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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali
Smif Egitimi Bilim Dal1
Yiiksek Lisans Tezi

MATEMATIK DERSINDE DiJiTAL OYUNLARIN KULLANILMA
DURUMLARININ INCELENMESI

Elif KAYA YUKSEL

Bu arastirmanin amaci, matematik derslerinde dijital oyun kullaniminin &grenci deneyimlerine etkilerini
incelemektir. Nitel aragtirma modeliyle yiiriitiilen ¢alismanin ¢alisma grubunu 25 katilimci olugturmustur. Veri
toplama stirecinde yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmis ve elde edilen veriler betimsel analiz teknigiyle
¢coziimlenmigtir. Bulgular, dijital oyunlarin dgrencilerin matematik derslerine yonelik ilgisini artirdigini, 6grenme
motivasyonunu giiclendirdigini ve kavramsal 6grenmeyi destekledigini ortaya koymustur. Ozellikle kesirler ve
geometrik sekiller gibi soyut konularin dijital oyunlar araciligiyla daha iyi anlasildigi belirlenmistir. Ayrica
oyunlarin problem ¢6zme siireglerini kolaylastirdigi ve Ogrenme siirecini daha eglenceli hale getirdigi
gozlemlenmistir. Farkli oyun tiirlerinin (macera, labirent, eslestirme, test, ¢ark ¢evirme) 6grenci motivasyonunu
artirarak gesitli 6grenme stillerine hitap ettigi sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin ders disi
matematik pratigine katkisinin smirli oldugu tespit edilmistir. Genel olarak, dijital oyunlarin matematik
ogretiminde etkili bir ara¢ oldugu, ancak bireysel farkliliklar g6z 6niinde bulundurularak geleneksel yontemlerle
birlikte dengeli bir sekilde uygulanmasi gerektigi sonucuna varilmustir.

Anahtar Kelimeler: Matematik, dijital oyun, 6grenci, deneyim.
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Basic Education
Primary Education Program
Master Thesis

EXAMINING THE USE OF DIGITAL GAMES IN MATHEMATICS CLASSES

Elif KAYA YUKSEL

The purpose of this study is to examine the effects of digital games use in mathematics classes on student
experiences. The study, conducted using a qualitative research model, included 25 participants. A semi-structured
interview form was used in the data collection process, and the resulting data was analyzed using content analysis.
The findings revealed that digital games increase students' interest in mathematics, strengthen learning motivation,
and support conceptual learning. It was determined that abstract concepts such as fractions and geometric shapes
are better understood through digital games. Furthermore, games were observed to facilitate problem-solving and
make the learning process more enjoyable. It was concluded that different game types (adventure, maze, matching,
testing, spinning the wheel) increase student motivation and appeal to various learning styles. However, the
contribution of digital games to extracurricular mathematics practice was found to be limited. Overall, it was
concluded that digital games are an effective tool in teaching mathematics, but they should be implemented in a
balanced manner alongside traditional methods, considering individual differences.

Keywords: Mathematics, digital games, students, experience.



BOLUM 1
1. GIRIS

Oyun ¢ocuklar i¢in glin boyu onunla mesgul olduklari, bu mesguliyette hayal gii¢lerine
gore Ozglirce secim yapabildikleri, tecriibelerini su anda ise kattiklari, yarattiklar1 ya da
karsilarina ¢ikan her problemi sorgulayip, analiz ederek yeni tavir veya roller denedikleri ve en
nihayetinde biiylik zevk duyduklar1 aktivitedir (Cift¢i ve Aksoy, 2020). Egitim bilimleri ve
cocuk gelisimi alanlarina gore ise oyun; giidiimlii ya da giidiimsiiz, kuralli veya kuralsiz
ilerleyen, goniillii katilimeilari olan ¢ocuklarin zihinsel, fiziksel, duygusal, dilsel, toplumsal ve
sosyal Ozelliklerini besleyen ger¢ek deneyimler elde ettikleri en etkili 6gretme ve dgrenme

aracidir ( Ekici, 2021).

Giinlimiizde ise ¢ocuklarin eglence anlayisi basta teknolojik gelismeler, kiiresel diizeyde
gerceklesen salgin hastaliklar sebebiyle uzun siireli sosyal izolasyon siirecleri, niifusun
niceliksel artig1 ve oyun alanlarinin ihtiyact karsilamamasi, giivenlik endisesi gibi sebeplerle
dijital ortamin yenilik¢i diinyasina evrilmis ve ¢ocuklarin artik oyun aracini sanal ortama
tasimalarini saglamistir (Karagiil ve Bircan, 2022). Dolayisiyla dijital oyun kavrami ortaya
cikmistir. Dijital oyun; bireysel ya da birden fazla oyuncunun ayni anda katilabildigi ¢evrimigi/
cevrimdisi olarak bilgisayar ve mobil cihazlarla erisim saglanabilen eglence aracidir. Prensky
(2001)’ ye gore dijital oyunlar temelinde on iki unsuru barindiran ve bunlardan altis1 oyunlari
eglence ve keyif araci kilarken diger altisinin bir araya gelerek, bireyin belirli bir amag ve
coziilecek bir dizi problemlerden yola ¢ikarak birtakim yonergelere uygun sekilde ilerledigi,
ortamin kendisine saglayabildigi geribildirimler ve ¢oklu kullanicilarla daima etkilesim iginde

olup eglenerek yarigmasini sagladigi aragtir.

Her gecen giin yenilenen, teknolojik ilerlemelerle biiyliyen dijital diinyaya merak ve
ilginin artmas1 bu ortamda gecirilen siireyi paralel olarak artirmis ve bu siirenin 6zellikle
cocuklar icin nasil etkili hale getirilebilecegi sorusunu ortaya ¢ikarmistir. Ersoy (2005) tarim
alaninda kullanilan ilkel diizeydeki saban, tirpan gibi aletlerin giiniimiizde yetersiz kalip, yerini
gelismis tarim araglarinin almasina benzer olarak egitim- 6gretim siirecinde de giincel olmayan
yaklasimlarla siirdiiriilen egitimin, ¢ocuklar i¢in faydali olamayacagini vurgulamistir. Bu
sebeple giiniimiiz cagdas egitim anlayisinda benimsenen yapilandirmaci yaklagim felsefesine
gore bireyin pasif alicist oldugu duragan ve monoton egitim ortamlar1 yerine; 6grenenlerin

ihtiyaglarina ve onlarin gelisim diizeylerine uyarlanmus, ilgilerini ¢eken, siire¢ boyu aktif



katilim1 saglayan, yaparak yasayarak kalict 6grenmeler insa eden bir anlayis benimsenmistir
(Tufekei Aslim, 2014). Bu felsefeyi benimseyen &grenen ihtiyaglari icin, gelisen egitim
teknolojileriyle hazirlanan dijital oyunlarin belirli amaglar dogrultusunda egitim- Ogretim

siirecine dahil edilebilecegi goriilmiistiir (Cetin, 2013).

Egitsel dijital oyunlar; belirli egitsel amaglar perspektifinde oyuncu seviyesi, oyun alani,
oyun siiresi, tekrar sayisi, oyuncu sayisi gibi bilesenlerle 6nceden planlanip gesitli teknolojiler
kullanilarak tasarlanan, programlanan oyunlar olarak tanimlamistir. Egitsel dijital oyunlarin
yapisinda biligsel, devinsel ve psikomotor beceriler edinebilmeyi saglayacak gizil potansiyeller
vardir. Bu edinimler belirli amaglar dogrultusunda uygun ortam ve igeriklerle 0grenene
sunuldugunda fayda saglayacaktir (Malta, 2010). Egitsel dijital oyunlar 6grenen agisindan
tecriibe edilebilmesi gii¢ ve tehlikeli durumlari simiile edebilmesi, 6grenene deneme yanilma,
tekrar imkan1 saglayarak karsilastig1 problemleri ¢c6zme becerisi kazandirmasi, siire¢ boyunca

aktif olmay1 saglamasi yoniinden etkili bir egitsel, 6gretimsel yontemdir (Gelibolu, 2013).

Glnimiiz sartlarinda gelisen teknolojiyle uygulanan ogretim  ydnteminin
cesitlendirilmesi olduk¢a miimkiindiir. Arastirmalarda iilkemizde matematik Ogrenme
sahiptir ve basaramayacaklarina dair Onyargilar tasimalari ifade edilmektedir.. Ancak, bu
durumu uzatmak igin geleneksel 6gretim yontemlerinin disina ¢gikarak matematik egitiminde
kullanabilecegimiz bircok modern ara¢ ve yontem bulunmaktadir (Yigit, 2007). Bu araglardan
biri olan egitsel dijital oyunlar yapisinda bulunan kolaydan zora ilerleyen asamalar sayesinde
analiz, sentez ve degerlendirme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini ve problem ¢ézme
becerisini ise katmayr bdylece mantiksal, matematiksel baglantilar kurarak matematiksel

ogretim hedeflerinin kazandirilmasina ortam saglar (Ozcan, Akbay ve Karakus, 2016).

1.1. Problem Durumu

Bir disiplin olarak matematik ge¢misten glinlimiize dogay1 anlamak, giindelik yasam
problemlerine uygun ¢dzlimler bulmak, degisen ve gelisen diinya diizenine gore ortaya ¢ikan
ihtiyaclara cevap vermek i¢in kullanilan, tiim insanligin en temel ugraslarindan biridir.
Matematik siirekli gelisen ve yeni bilgi birikimine zemin hazirlayan teknoloji i¢in yapitasi
sayilan bilimler arasindadir bu nedenle matematik Ogretimi tiim diinya i¢in Onem arz
etmektedir. Ulam (1991), sonsuz kiigiikler hesabinin kullanilmasinin giiniimiiz teknolojisinin
gelisimini miimkiin kildigi, bu sebeple teknolojik ve bilimsel gelismelerin temelinde

matematigin gerekli oldugunu aktarmistir. Matematik disiplininin teknoloji alanina sagladig:

2



katkilarin yine matematik 6gretiminde kullanilmasi, egitim ve 6gretimin kalitesini artirmada

son derece dnemlidir (Yavuzkan, 2019).

Giliniimlizde c¢ocuklarin matematik dersinin zor oldugu ve matematik dersinin
basarilamayacagini diisiinerek kaygilandigi ve bu disipline yonelik olumsuz tutum gelistirdigi
goriilmekle beraber 6grencilerde bu tutumun ilkokul diizeyinden baslayarak ilerideki sinif
seviyelerinde de devam ettigi goriilmektedir (Dursun ve Dede, 2004; Yigit, 2007). Ogrenenin
yasam boyunca karsilasacagi bir disiplin olarak matematige yonelik olumsuz tiim kaygi ve
olumsuz tutumunu azaltmak igin etkili bir matematik 6gretiminin ger¢eklestirilmesinde farkli
materyal ve yoOntemlerden faydalanilmasi onemlidir. Ancak Uca (2014) O6gretmenlerin
matematik o6gretiminde anlamli 6grenme ve akil yiiriitme etkinliklerine yeterince Yyer

vermeyerek, konular1 somutlagtirmadan yalnizca teorik kurallar aktardiklarini belirtmistir.

Ilkokul matematik dersinde karsilasilan 6grenme  giicliiklerinin  incelendigi
calismalarda, 6grenenlerin yasadig giicliiklerin basinda siiphesiz kesirler konusunun geldigi
bilinmektedir (Soylu ve Soylu, 2005). Kesirler konusunda karsilasilan giicliiklerin en 6nemli
nedenlerinden biri; ¢cocuklarin erken yaslarda tam sayilar1 6grenirken edindikleri kurallar
genelleyerek kesir islemlerine uygulamasidir. Bu baglamda temelde en biiyiik giicliik kesrin
parca- biitiin iligkisini bozacak sekilde bir tam say1 olarak algilanmasidir. Ersoy ve Ardahan
(2003) ise calismalarinda 6grencilerin kesir konusuna yonelik karsilastig1 giicliikleri su sekilde

aktarmistir;

e Ogrenciler, kesirlerin sembolik gdsterimi olan a/b’yi parca ve biitiin seklinde degil iki
farkli say1 degerine sahip, iki ayr1 say1 olarak algilamaktadirlar.

e Kesirlerde toplama islemi yapilirken 68renciler pay ve paydayi ayri ayri toplayarak sira
ile pay ve payda seklinde ifade etmektedirler.

e Ogrenciler kesirlerde siralama yaparken; siralama kurallarinda dogal sayilarda siralama
yapma kurallarini esas aldiklar1 goriilmiistiir. Bu durumda 6grenciler birim kesirlerde
bir kesrin biiyiikliigiiniin paydasmin biyiikligiiyle ters orantili oldugunu
kavrayamadigindan hata yapmaktadirlar.

e Ogrenciler say1 dogrusunda kesrin gdsterimini yapamamaktadirlar.

Karsilagilan tiim 6grenme giicliiklerine ragmen oldukca eglenceli ve zevkli sayilan

kesirler konusunun ilkokulda iyi anlagilmas1 ve anlamlandirilmasi; 6grencilerin ilerideki sinif



seviyelerinde matematik ve diger disiplinleri o6grenmelerinde, giinliikk yasamlarinda

kullanabilecekleri 6n 6grenmeler kazandirmis olacaktir.

Egitim Ogretim siirecinde gliniimiiz sartlarinda kullanilan teknolojiyle tasarlanmis
egitsel dijital oyunlarin anlasilmasi zor olan konular, soyut diisiince ve kavramlar, teknik
bilgiler gibi 6gretim siirecinin daha etkili planlanmasi1 gereken konularda kullanilabilecek bir
ara¢ oldugu bilinmektedir (Ocak, 2013). Tasarlanan egitsel dijital oyunlarin &grenenlerin
zorlandig1 konularda derse yonelik ilgi ve motivasyonlarini artirdigi, aktif katilimi sagladigi ve
bu sayede akademik basarmin olumlu etkilendigini sdylemek miimkiindiir. Besalti ve Kul
(2021) deneysel ¢aligmalarinda; egitim &gretim siirecinin nispeten zor planlandigir uzaktan
egitim stlirecinde, matematik dersi kesirler konusunda saglanan egitsel dijital oyun tabanl
Ogretimin etkisini arastirmis ve egitsel dijital oyunu oynayan Ogrencilerin oyun oynamayan

Ogrencilere gore daha yiiksek 6grenme performansi gosterdigi sonucuna varmistir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

Yilmaz (2014) ogrenciler agisindan bir konunun &grenilebilmesinin 6n kosulunu
ogrencilerin bu konuyu 6grenmeye dair istek duymasi olarak ifade eder, oysa tlilkemizde Yigit
(2007)’e gore Ogrenenlerin denemekte cekimser kaldiklari, daima basarisiz olacaklarin
diisiindiikleri dolayisiyla olumsuz tutum gelistirdikleri disiplinlerin basinda matematik gelir.
Bu disipline yonelik 6zellikle ilkokul 6grencilerinin en ¢ok zorluk yasadigi, diisiikk motivasyon
hissettikleri ve olumsuz tavir edindikleri konularin baginda ise kesirler konusu gelmektedir
(Haser ve Ubuz, 2000; Ardahan ve Ersoy, 2002). Bu tutuma sahip olan bireylerin konuya,
dolayisiyla derse yonelik istegi olmamakla beraber bu durum ileriki 6grenmelerini de
etkileyecektir ancak ogrencilerin ihtiyac ve isteklerine gore diizenlenen egitim ortamlarinda,
ogrenenlerin merkezde oldugu, onlarin ilgi ve motivasyonlarini ¢eken Ogretim ydntem ve
tekniklerinin kullanimi, derse ilgi ve merak kazandirarak olumlu tutum gelistirmelerini

saglayacaktir.

Tiim bunlar géz oniline alindiginda gelisen teknolojiden faydalanarak gelenek disina
cikip farkli ve alternatif yeni yontemlerin gelistirilmesinin, 6grenen agisindan fayda saglayacagi
diisiiniilmektedir (Ozata, 2019). Uygulanabilecek giincel yontemlerden biri olan egitsel dijital
oyunlar yapisi itibariyle Ggrencilerde saglayacagi yansitma, sorgulama, problem c¢ozme,
elestirel diisiinme, neden- sonug iliskisi kurma gibi {ist diizey diisiinme becerilerini harekete

gecirebilecek, matematiksel ve mantiksal ¢ikarimlar yapmalarini saglayabilecek, derse yonelik



tutum ve motivasyonlarini dolayisiyla da akademik basarilarini artirabilecek en uygun 6grenme

araglarindan biri haline gelmistir (Ozcan, Akbay ve Karakus, 2016).

Arastirmanin amaci, matematik dersinde dijital oyunlarin kullanilma durumlarinin

incelenmesidir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Egitim-0gretim siirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grenenlerin derse yonelik
ilgilerini ¢ekerek motivasyonlarini yiikselttigi, iist diizey diisiinme becerilerini gelistirdigi
katilim isteklerini ve dolayisiyla ders basarilarini, bununla beraber bilgilerin gercek yasama
aktarim kabiliyetini artirdig1 sdylenebilir. Yapisti itibariyle mantiksal ve matematiksel asamalar
iceren egitsel dijital oyunlar 6zellikle dil edinimi ve matematik 6grenimi igin gerekli ortami

sagladigindan son derece kiymetlidir (Karakus, Y1lmaz ve Samur, 2020).

Yurtici ve yurtdisinda yapilan c¢alismalar incelendiginde egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin biligsel, duyussal ve devinigsel bakimdan gelisimini destekledigi ortaya ¢ikmuistir.
Yiiksel (2019) calismasinda hazirladig: egitsel dijital oyunlarin 5. siif dgrencilerinin Tiirkce
dersi akademik basarisina ve derse yonelik motivasyonuna etkisini belirlemeye g¢aligsmis,
arastirma sonucunda ise egitsel dijital oyunlarin O6grencilerin akademik basar1 ve
motivasyonuna etkisini gozlemleyerek, somut Ogrenme ortami olusturulmasma katki
saglamistir. Erdogan, (2020) ise saglik bilimleri hemsirelik bolimii 6grencilerine yonelik
egitim Ogretim siirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlarin, yenidogan yogun bakim

tinitesindeki bebeklerin gelisimsel bakiminda faydali oldugunu 6ne siirmiistiir.

Bu baglamda, matematik dersinde dijital oyunlarin kullanilma durumlan ile ilgili
yapilan ¢alismanin alan yazina katkisi, diger calismalara ve derslerinde egitsel dijital oyunlari

kullanmak isteyecek dgretmenlere drnek olabilmesi acisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar

Katilimeilarin sorulari dogru cevapladigi varsayilmstir.

1.5. Simirhiliklar

2024-2025 egitim — dgretim donemi ile sinirlidir.

Calisma grubu ile sinirhidir.



Derslig, Derskdsem, Morpa Kampiis, Okulistik, Wordwall ve Kahoottaki oyunlar ile

smirlidir.

1.6. Tanimlar

Oyun: Ozhan (1990)’a gore oyun; belli kurallar gercevesinde bir veya birden fazla
kisiyle bedeni, zihni ve ahlaki yonlerini gelistirmek i¢in yapilan eglence tiirli edimlerdir. Poyraz
(2003)’ a gore ise giinliik hayat disinda yer edinmis, hayal iiriinii unsurlar barindirarak

oyuncuyu kendisine adapte eden 6zgiir bir davranis olarak tanimlamistir.

Egitsel Dijital Oyun: Bireylerin oyun oynamaya dair istek ve heveslerinden
faydalanarak konu ve kazamimlari oyun oynayarak Ogrenmelerini veya problem ¢ézme
becerilerine katki saglayan yazilimlardir. Belirli kural ve hedeflere yonelik hazirlanan
bilgisayar oyunlari; sagladigi geribildirim ve etkilesimle 6grenenlerin motivasyonunu artiran

bir 6grenme ortamidir (Malta, 2010).

Matematik: Matematigin ¢esitli 6zelliklerinden faydalanarak onu tanimlamak gerekirse;
giinlik yasam problemlerinde basvurulan hesaplama, dlgme ve sayma bigimi olarak bazi

sembollerle ifade edilen, insanlarda mantikli diisiinmeyi olumlu yonde gelistiren sistemdir

(Baykul, 2022).

Matematik Ogretimi: Ogrenenlerin  matematik ile ilgili kavramlari, islemleri
anlamalarma, kavram ve islemlerin arasinda bag kurmalarma yardimci olmaktir (Baykul,

2022).



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Kelime olarak matematigin ilk defa nerede ve ne zaman kullanildig1 bilinmese de bir
disiplin olarak insanlarin onu geg¢misten beri kullandig1 asikardir (Nasibov ve Kacar, 2005).
Biber (2019)’a gore ortaya c¢ikist itibariyle matematik, yasanilan g¢evreyi, giinlilk yasam
problemlerini, bilimi, teknolojiyi anlamlandirmak i¢in kullanilan bir aragtir. Arianrhod (2005)
ve Renyi (2011)° e gore de ortak bir dil olarak kullanilan matematik sayesinde bilim insanlari,
yasami anlamlandirabilmekte ve yasam i¢in onemli degisiklikler meydana getirebilmektedir.
Jakson (2014)’ da evrensel dil olarak kullanilan matematigi; giiniimiiz teknolojisi ve bilimsel

caligmalar1 bulundugu noktaya getiren unsur olarak degerlendirmistir.

2.1. Matematik ve Matematik Ogretimi

Insanlik tarihi boyunca evreni ve dogayr anlama cabasi icerisinde bir¢ok yontem
gelistirilmekteydi. Zamani1 6lgme, aligveriste takas hesaplari yapma, hayvan sayimi, ibadet
vakitlerinin tespiti, tarim ve denizcilikle ilgili uygun zamanlarin belirlenmesi gibi gereksinimler
cesitli hesaplama ve 6lgme bicimlerini ortaya c¢ikarmaktaydi. Antik belgelerden anlasildigi
kadariyla, Heredot (M.O. 485-415), matematigin kokeninin Misir’a dayandigini belirtmektedir.
O donemde Misir’in yalnizca %3’lik kismi tarima elverisli olup, bu alanlar biiylik deger
tasimaktaydi. Nil Nehri’nin her yil meydana getirdigi taskinlar sonrasinda, devletin
gorevlendirdigi “geometrici” ad1 verilen uzmanlar, topraklar1 yeniden 6lgerek ¢iftcilere 6nceki
yilki arazi miktarini teslim etmekteydi. Heredot’a gdre bu uygulamalar, geometri ve dolayl

olarak da matematigin dogusuna temel olusturmaktaydi.

Aristo (M.O. 384-322) da matematigin Misir’da ortaya ¢iktif1 goriisiinii paylasmakta;
ancak matematigin dogrudan tagkinlara ¢ézlim iiretmekten ziyade, o dénem rahiplerinin bos
vakitlerini degerlendirmek iizere geometri ve aritmetigi gelistirdigini ifade etmektedir (Ulger,
2006). Ayn1 zaman diliminde, Cin, Hindistan ve Misir’da giinliik yasamin bir¢ok alaninda
matematiksel bilgiye basvurulmakta oldugu gozlemlenmektedir (Baki, 2020). Bu tarihi
gelismeler, matematigin giinliik yasamdaki gercek ihtiyaglardan dogdugunu gdstermektedir
(Freudenthal, 2005). Gegmisten giiniimiize insan yasami iizerinde kalici etkiler birakmis bu

disiplin, bugiin “matematik” olarak adlandirilmaktadir.

“Matematik” sézciigii, eski Yunanca “matesis” kelimesinden tiiretilmis olup, “Ben

bilirim” anlamina gelmektedir (Tan, 2015). Zamanla bilimsel gelismelerin etkisiyle bu terim,
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“bilgi” ve “6grenme” anlami tasiyan “mathema” kelimesinden evrilmektedir. “Mathematikos”
ise matematige ilgi duyan bireyi tanimlamaktadir. Osmanli doneminde bu kavram “riyaziye”
olarak anilmakta idi. Giiniimiizde yapilan calismalar, “matematik” teriminin Tiirkgeye
Fransizca’daki “mathématique” kelimesinden gectigini ortaya koymaktadir (Firat, 2007).
Tarihte bu sdzciigiin ilk kez M.O. 550°li yillarda Pisagor’un 6grencileri tarafindan kullanldig
ve M.O. 380°li yillarda Platon’un yazili eserlerinde yer aldig1 bilinmektedir. Anlam olarak
“ogrenilmesi gereken bilgi” seklinde tanimlanmaktadir. Eski donemlerde “matematik” yerine

“geometri” ya da benzeri terimlerin de kullanildig1 goriilmektedir (Ulger, 2006).

Tarihsel siire¢ igerisinde matematik kavrami, zamanla farkli bicimlerde
tanimlanmaktadir. Matematik; insan aklinin kullanimi konusunda bireyi tesvik etmekte, gesitli
semboller aracilifiyla evreni anlamlandirmakta ve soyut yapilarla Oriili bir sistem
olusturmaktadir. Bu nedenlerle, matematik yiizyillardir dil, din, itk ya da millet ayrim
olmaksizin her toplumda deger kazanmakta ve insanlar arasinda evrensel bir iletisim dili
olusturmaktadir. Baykul’un (2020) tanimina gore matematik, giindelik yasamda karsilasilan
sorunlar1 ¢ozmede bagvurulan, say1, 6l¢tli ve hesaplamalara dayali, sembollerden olusan bir arag
ve dil olarak degerlendirilmektedir. Ayni zamanda matematik, ¢ok sayida akil yiiriitme
biciminin kullanildig1 ve soyut fikirlerin anlasilir bir bicimde ifade edilmesini miimkiin kilan
bir sistem niteligi tasimaktadir. Unlii Alman matematik¢i David Hilbert ise matematigi, belirli
kurallara gore, anlami olmayan sembollerle yiiriitilen bir oyun olarak tanimlamaktadir
(Grinfeld, 2013). Amerikali matematik¢i Benjamin Peirce (1881) ise bu disiplini, zorunlu

sonuglara ulasan bir bilim dali seklinde degerlendirmektedir.

Baykul (2016), matematigin ne olduguna dair tanimin, insanlarin matematigi hangi
amagla kullandiklarina, ulasilmak istenen hedefe ulagsmada hangi matematiksel konulardan
faydalandiklarina, bu konularla ne tiir deneyimler yasadiklarina ve matematige yonelik
tutumlarma bagli olarak degisiklik gosterdigini belirtmektedir. Bu dogrultuda Baykul,

matematikle 1lgili tanimlamalar1 dort ana baslik altinda toplamaktadir:

e Matematik, yasamda karsilasilan problemlere ¢6ziim bulmak amaciyla sayma, dlgme,
hesaplama ve ¢izim islemlerini iceren bir etkinliktir.

e Matematik, kendine 6zgii sembolleri bulunan ve bu semboller araciligiyla anlam kuran
evrensel bir dil niteligi tasimaktadir.

e Matematik, bireylerin mantikli diistinme becerilerini gelistiren, diizenli ve sistematik bir

yap1 sergilemektedir.



e Matematik, ¢cevremizi anlamlandirmada ve diinyay1 gelistirme c¢abalarinda kullanilan

etkili bir ara¢ konumundadir.

Umay (2007), matematigin ne oldugunu dogrudan tanimlamanin oldukga gii¢ oldugunu
vurgulamakta; bunun yerine matematigin ne olmadigini agiklamanin daha kolay olabilecegini
ifade etmektedir. Ona gore matematik yalnizca islemler yapma, sekil ya da formiillerden
faydalanma ve sonuglara ulagsma siireci degildir. Asil olarak matematik, edinilmis bilgi ve
becerilerin uygun zamanda ve dogru baglamda etkili bir bicimde kullanilmasini

gerektirmektedir.

Matematik yalnizca formiillerden, hesaplamalardan ve sekillerden olusmamaktadir. Pek
cok kisi matematigi yalnizca sayilarla islem yapma ve sonug elde etme olarak diisiinmekte olsa
da bu diisiince yetersiz kalmaktadir. Bir formiiliin hangi durumlarda kullanilmas1 gerektigine
karar verebilmek icin once diisiinsel degerlendirme yapilmasi gerekmektedir. Ayni sekilde
matematik, sadece islem hatasizligt ya da hizli sonug iiretme becerisi anlamima da

gelmemektedir.

Yildizlar’a (2001) gore matematik, insanin zihninde kendi c¢abalariyla olusturdugu,
cevresini anlamasini saglayan ve mantikli diisiinmesini destekleyen bir yapt olarak
tanimlanmaktadir. Altun (2002) ise matematigi, bireyin yasadigi ¢evreden etkilenerek yaptigi
soyutlamalar sonucu zihninde olusturdugu bilgi olarak agiklamakta ve matematigin ortaya

cikisina dair iki temel yaklagima dikkat cekmektedir:

e Matematik, bireyin yasamini kolaylastirmak amaciyla kullandig1 bazi bilgi ve becerilere
dayal1 bir ara¢ olarak gelismektedir.
e Matematik, insanin diislinsel ihtiyaglar1 ve dogrular1 bulma ¢abasiyla bir amag olarak

ortaya ¢cikmaktadir.

Matematige dair ¢ok sayida farkli tanimin bulunmakta oldugu goriilmektedir. Bu
cesitliligin temelinde, bireylerin matematigi algilayis bigimleri, yagantilar1 ve bakis agilart yer
almaktadir. Her ne kadar tanimlar farklilik gosterse de, matematik; soyut yapisi, ¢ok yonliiliigii
ve hayatin her alaninda karsilasilabilirligi ile diger bilim dallarindan ayrilmakta ve uygun
yaklagimlarla islendiginde herkesin ilgisini c¢ekebilecek giiclii bir sistem olarak

degerlendirilmektedir (Ersoy, 2013).

Gilinlimiizde hem bireysel yasamda hem de egitim sisteminde 6nemli bir yere sahip olan

matematigin onemi her gecen giin daha da artmaktadir. Bu nedenle, matematigin bireylere
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Ogretilme siirecinde etkili yontemlerin tercih edilmesi gerekmektedir (Cilingir, 2015).
Insanlarin karsilastig1 sorunlara kisa siirede ¢oziim bulabilmesi, matematik 6gretiminin temel
amaclar arasinda yer almaktadir (Baykul, 2004). Genel olarak matematik 6gretimi, bireylere
yasamlarinda ihtiya¢ duyacaklar1 bilgi ve becerileri kazandirmayi, karsilastiklart durumlari
¢Ozebilmeyi 6gretmeyi ve olaylara problem ¢dzme bakis acisiyla yaklagabilen bir diisiince tarzi

kazandirmay1 hedeflemektedir (Altun, 2002).

Van de Walle’a (2004) gére matematik 6gretimi, 6grencilerin hem kavramlar: hem de
islemleri anlamasini ve bu ikisi arasindaki iligkiyi kurmasini1 saglamaya odaklanmalidir. Bu
anlayis, matematigin yapisina uygun bir yaklagimi yansitmaktadir. Bu dogrultuda, 6grencilere
matematigin anlamin1 gosterebilmek, kavramlarla islemler arasinda baglantilar kurdurabilmek
ve Ust diizey diisiinme becerileri kazandirabilmek i¢in g¢esitli 6gretim yoOntemlerinin
kullanilmasima ihtiya¢ duyulmaktadir (Cilingir, 2015). Ayrica 6grencilerin yas ve smif
diizeylerine uygun olarak bilgi ve becerileri edinmelerine imkan taniyan 6grenme ortamlarinin

olusturulmasi da matematik 6gretiminin 6nemli amaglari arasinda yer almaktadir (Altun, 2004).

Matematik egitimi, 6grenme ve 6gretme siireglerindeki etkinlikleri kapsayan bir alan
olarak degerlendirilmektedir. Bu disiplin, 1960’11 yillarin sonlarindan itibaren bilimsel bir alan
kimligi kazanmaya basglamistir (Aydin, 1990). Matematik egitimi, farkl1 diizeylerde belirlenen
hedeflerin yasama gegirilmesine katki sunmakta, arastirmalar yoluyla hem 6grencilerin hem de
Ogretmenlerin yararlanabilecegi igerikler tiretmektedir. Ayn1 zamanda Ogretmen egitimi
stireglerinde ve miifredat gelistirme ¢alismalarinda da bagvurulan temel kaynaklardan biri
olarak kabul edilmektedir. Egitim sistemini olusturan ¢esitli paydaslarin matematige yonelik
tutumlarinin da bu disiplin araciligiyla incelendigi goriilmektedir. Bu sebeple matematik
egitimi; 6grenci, 6gretmen ve egitim programi gibi bir¢ok 6geyle dogrudan etkilesim iginde

bulunmaktadir.

Ornegin, matematik egitiminin “psikoloji” disiplini ile giiglii bir iliskisi bulunmaktadir.
Ogrencilere aktarilan konularin gelisim diizeylerine uygunlugu, ogretmenin smif ici
davraniglart ve 6gretim silirecindeki tutumu duyussal boyut kapsaminda ele alinmaktadir.
Ayrica gilinlimiizde teknolojideki ilerlemeler ve bilginin degiskenligi, matematigin baska
disiplinlerle iligkisini daha goriiniir hale getirmektedir. Bilginin artik kesin kabul edilmemesi,
arastirmalar yoluyla yeni anlamlar kazanmasina neden olmaktadir. Bu yeni anlamlar ise egitim

bilimlerinin sundugu farkli yontem ve tekniklerle 6grenciye aktarilmaktadir (Dogan, 2019).
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Teknolojik araglarin hizla gelismesiyle birlikte bireylerin gilinliik hayatta matematigi
kavrama ve uygulama gereksinimi de artis gostermektedir. Bilginin siirekli degisime ugramasi,
bu gereksinimi daha da on plana ¢ikarmaktadir. Bu gelismeler, egitim alaninda yeni
yaklasimlarin ve yetkinliklerin benimsenmesini zorunlu kilmaktadir. Amerikan Ulusal
Matematik Ogretmenleri Konseyi (American National Council of Teachers of Mathematics
[NCTM]), bu baglamda yeni kusaklarin daha donanimli bireyler olarak yetismeleri i¢in baz1
temel ilkeleri esas almaktadir. Belirlenen bu ilkeler dogrultusunda, matematiksel yeterliliklere
sahip bireylerin sosyal yasamda ve mesleki alanlarda daha avantajli konumlara ulastiklar

vurgulanmaktadir.

Matematiksel yeterliligi zayif olan bireyler icin ise alternatif egitim yontemleri
onerilmektedir. Bu nedenle NCTM, matematigin yalnizca belirli bir 6grenci kitlesine hitap
etmesi gerektigi anlayisina karsi durmakta ve matematigin her birey tarafindan anlasilabilir
olmasi gerektigini savunmaktadir. Bagka bir ifadeyle, NCTM tiim &grencilerin matematigi
derinlemesine ve kalic1 bigimde 6grenmesini desteklemekte ve bu siiregte dgrencilere gerekli

O6grenme ortamlarinin saglanmasinin 6nemine dikkat ¢ekmektedir.

Bu amaca ulagsmak adina NCTM, matematik 6gretimine yonelik bir yol haritas: sunan
belirli standartlar gelistirmistir. Okul matematigine iligskin bu ilke ve standartlar, 6grencilerin
matematiksel becerilerini gelistirmelerine ve bu gelisimi siirdiiriilebilir kilmalarina katki
sunmaktadir. Tirkiye’de ise 2000°1li yillardan itibaren egitim sisteminde 6grenci merkezli
anlayislar benimsenmeye baglanmistir. Bu dogrultuda, her Ogrencinin matematik

Ogrenebilecegi varsayimiyla yeni matematik 6gretim programlar gelistirilmistir.

Matematik 0grenimi yalnizca sayisal bilgi edinme ya da beceri kazanimiyla sinirh
kalmamakta, ayni zamanda matematiksel diisiinceyi igsellestirmeyi, giinliilk yasamda
matematiksel ¢ikarimlar yapabilmeyi ve farkli problem ¢6zme yollarmi kullanmay: da

kapsamaktadir ([MEB], 2009).

2.1.1. Matematik 6gretiminin amaclari

Altun’a (2004) gore matematik egitimi, bireylere giinliilk yasamda ihtiya¢ duyacaklar
matematiksel bilgi ve becerileri kazandirmayi, problem ¢ézme yetkinligi gelistirmeyi ve
olaylara analitik bakis acisiyla yaklagabilme yetisini olusturmay:r hedeflemektedir. Baykul
(2005) ise matematik egitiminin bireylere ¢evreyi tanima ve anlamlandirma konusunda

yardimc1 oldugunu; bununla birlikte bilgi, beceri, estetik duyarlilik ve duygusal kazanimlar
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sagladigin1 belirtmektedir. Milli Egitim Bakanligi’nin (2009) ifadesine goére, bu egitim siireci
sayesinde bireylerde deneyimlere yonelik analiz yapma, agiklamada bulunma, tahmin yiiriitme,
yaratict diistinme ve akil yiirlitme becerileri gelismektedir. Yazic1 (2004) ise matematik
egitiminin, bireyin akil yliriitme becerisini kullanarak giinlilk yasamda karsilastig1 sorunlara
¢Oziim bulmasini, neden-sonug iliskisi kurabilmesini ve matematiksel kavramlar arasinda

baglant1 kurmasini saglamakta oldugunu vurgulamaktadir.

Kiiresel 6lcekteki doniisiimlere genglerin hazirlanabilmesi amaciyla, Ulusal Matematik
Ogretmenleri Konseyi (NCTM) adina ¢esitli Ogretmen toplantilar1 diizenlenmektedir.
Hacisalihoglu ve digerleri (2016), NCTM’nin 1989 yilinda matematik egitiminin amaglarini su
sekilde belirledigini aktarmaktadir:

e Matematigin, bireye farkli deneyimler kazandirma 6zelligi sebebiyle 6nemli bir alan
oldugu anlasilmalidir.

e Oprencilerin, yeni problemlere yonelik ¢dziimler iiretirken gerekli matematiksel
yeterlilige sahip olduklarindan emin olunmalidir.

e Matematiksel problem ¢dzme becerileri 6grencilerde gelistirilmelidir.

e Oprencilerin, matematiksel semboller ve ifadelerle etkili iletisim kurmalar
saglanmalidir.

e Analitik diisinme ve ¢ikarim yapma becerileri desteklenmeli, Ogrencilerin
matematiksel ¢ikarim yapmalari tesvik edilmelidir.

e Ogrenciler, matematigi giinliik yasamlarinda etkin bir sekilde kullanabilmelidir.

Bilgi teknolojilerindeki hizli gelisim, matematige bakis acgisinda doniisiimlere neden
olmakta; buna paralel olarak matematikten beklenen yeterlilikler ve kazanilmasi gereken
beceriler de degisim gostermektedir. Bu durum, etkili bir matematik egitimi igin gerekli

ogrenme ortamlarinin yeniden yapilandirilmasini zorunlu kilmaktadir.

Bu baglamda hazirlanan Matematik Dersi Ogretim Programi, bireylerin matematigi
kavrayan, onu giindelik yagaminda kullanabilen, iist diizey diisiinme becerilerine sahip, olumlu
tutum gelistirmis bireyler olarak yetismelerini amacglamaktadir. Degisen diinya sartlarina uyum
saglayabilecek bireylerin yetismesi ic¢in, 68rencilerin bir matematik¢i gibi diisiinebilecekleri,
sorgulama ve analiz yapabilecekleri, elestirel diisiinmeyi deneyimleyecekleri ortamlarin

olusturulmasi gerekmektedir (Olkun ve Toluk, 2003).
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Matematik egitimi lizerinde en fazla etkili olan yaklagimlardan biri yapilandirmaci
anlayis olarak 6ne ¢ikmaktadir. Altun’a (2006) gore yapilandirmaci yaklagim, bilginin nasil
edinildigine odaklanan bir bilgi kurami niteligindedir. Bu anlayis temelinde sekillenen Gergekei
Matematik Egitimi (GME), matematik disiplinine 6zgii ve 6grenme ilkelerini esas alan bir
yontem olarak one c¢ikmaktadir. Gravemeijer (1994), bu yaklagimin bireyleri bir problem
tizerinden diislinmeye sevk ettigini, ¢oziim yollar1 gelistirmeyi ve bu siiregle birlikte

matematiksel bilginin kazanilmasini hedefledigini ifade etmektedir.

Altun’a (2006) gore yapilandirmaci yaklasimda, matematiksel kavramlar ve islemler
ogrenildikten sonra uygulama siirecine gecilmektedir. Gergek¢i Matematik Egitimi’nde ise
derslerde dogrudan giinlik yasamdan alinmis problemler kullanilmakta, yapilandirmaci
yaklagimda ise problem ¢oziimiinde modellemelerden yararlanilmaktadir. Her iki yaklagim da
cevresel faktorlerin, bireyin 6n bilgileriyle kurdugu baglantilarin ve olumlu tutumlarin §grenme
stirecinde 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Nelissen ve Tomic’e (1998) gore, bu yaklasimlar
bilgi ediniminin birey tarafindan aktif olarak gerceklestirildigini, yani bilginin disaridan bireye

dogrudan aktarilamayacagini savunmaktadir.

Akkaya’nin (2010) degerlendirmesine gore, yapilandirmaci yaklasim 6grenciye bilgiyi
yapilandirma siirecinde daha fazla sorumluluk verirken, Gergek¢i Matematik Egitimi
O0gretmenin materyal gelistirme ve ders planlama siireclerinde daha aktif bir rol iistlenmesini

ongormektedir.

2.1.2. Matematik 6gretiminin onemi

Tarihsel silire¢ incelendiginde, tim medeniyetlerin matematige ve bu bilimin geng
kusaklara aktarimina biiylik 6nem verdigi goriilmektedir. Giliniimiizde ise matematik, yalnizca
giinliik yasami1 kolaylastiran bir unsur olmanin 6tesinde, bilimsel alanlarda vazgecilmez bir arag
haline gelmis durumdadir. Bu durum, matematik O6gretiminin, anadil o6gretimi kadar
onemsenmesi gerektigini ortaya koymaktadir (Tural, 2005). Bu g¢ercevede, her bireyin
matematikle iliskili davraniglart edinmesi giin gectikge daha da kiymetli hale gelmektedir.
Ciinkii bu tiir davraniglarin birey tarafindan kazanilmasi, matematigin hayata gecirilmesini
saglayan temel unsur olarak degerlendirilmektedir. Matematiksel becerilerin edinilmesi, okul
oncesi donemden tiniversite diizeyine kadar her egitim basamaginda siirmekte ve yasam boyu
devam eden bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum matematik egitiminin 6nemini

her gegen giin artirmaktadir (Tas, 2005).
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Bireyler yagamlarinin bir¢ok alaninda karsilastiklar1 problemleri kendi dogrularina gore
¢oziimlemektedir. Ancak basari, o problemin en uygun sekilde ¢6ziime ulastirilmasiyla
Olclilmektedir. Bu baglamda okullarin bir bagka temel islevi, bireylere etkili problem ¢6zme
yetenegini kazandirmak olmalidir (Demirci, 1997). Bu dogrultuda okullarin, matematik
Ogretimi ile ilgili politikalarini bireylerin problem ¢dzme becerilerini gelistirecek sekilde
yapilandirmalar1 gerekmektedir. Bu kapsamda, her 6grenci matematiksel 6grenme siirecinde
basaril1 olabilecegine inanmali, matematigin yasam igindeki yerini ve degerini kavramali,
matematiksel iletisimi kullanabilmeli ve karsilastigr matematiksel problemleri etkili bigimde

cozebilmektedir (National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000).

Giliniimiizde matematik egitimiyle ilgili bir¢ok akademik arastirma yapilmakta, bu
alanda cesitli reformlar gergeklestirilmekte ve 6grencilerin matematigi anlayarak 6grenmelerini
saglayacak sistemler gelistirilmektedir. Bu gelismelere paralel olarak Tiirkiye'de matematik
Ogretim programlar1 siirekli olarak giincellenmekte ve cagin ihtiyaglarina uygun hale
getirilmektedir. Bu c¢alismalar, “Her c¢ocuk matematigi Ogrenebilir” ilkesine dayanarak
yiiriitiilmektedir (Kara ve Ozkan, 2016). Halihazirda egitim sistemimizde uygulanan Matematik
Dersi Ogretim Programi’na uygunluk saglanmasi amactyla 6gretmenler igin bazi temel ilkeler
belirlenmis durumdadir. Bununla birlikte, 6gretmenlere, programin kazanimlar1 ve Onerileri

disina ¢ikmamak sartiyla uygulamada belirli diizeyde esneklik taninmaktadir (MEB, 2018).

Egitim, bireyin gelecekteki yasamina katki saglama amacini tagiyan bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir. Bu siiregte 0grencilerin ileriki yasam evrelerine daha donanimhi sekilde
hazirlanmalari, deneyimlerini stirekli zenginlestirmeleri hedeflenmektedir. Matematik 6gretimi
de bu genel egitim siirecinin dnemli bir pargas: oldugundan, hazirlanan matematik 6gretim
programlarinin bu dogrultuda sekillendirilmesi gerekmektedir (Tas, 2005). Matematik
egitiminin temel amaci degerlendirildiginde, bireyin yasami i¢in tasidigi onem ile birlikte
bilimsel ilerlemeye sagladigi katkilar g6z onilinde bulundurulmaktadir. Bu baglamda matematik
Ogretimi, bireyin problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi, karsilastigi sorunlara analitik bir
yaklagimla yaklagmasini saglamay:1 ve giinliik yasamda gerekli olan matematiksel bilgi ve

becerileri kazandirmay1 amaglamaktadir (Kara ve Ozkan, 2016).

Matematik Dersi Ogretim Programi (2018), Milli Egitim Temel Kanunu’nda belirtilen
ilke ve hedefler cergevesinde olusturulmaktadir. Ogrencilere kazandirilmasi planlanan hedefler

su sekilde siralanmaktadir (MEB, 2018):
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e Birey, matematiksel okuryazarligin1 gelistirerek bu beceriyi etkili bigcimde
kullanabilmektedir.

e Matematiksel kavramlar1 anlayarak giinliik yasaminda uygulayabilmektedir.

e Problem ¢6zlim siire¢lerinde kendi diisiincelerini ifade edebilmekte ve baskalarinin akil
yiiriitmelerindeki eksiklikleri fark edebilmektedir.

e Matematiksel terminoloji ve dili dogru bigimde kullanarak diislincelerini agik bir
sekilde ifade edebilmektedir.

e Nesnelerle insanlar arasindaki iliskileri ve nesneler arasi baglantilar1 matematigin
diliyle anlamlandirabilmektedir.

e Ustbilissel beceriler gelistirerek kendi Ogrenme siirecini bilingli bir sekilde
yonetebilmektedir.

e Tahmin ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir bicimde kullanabilmektedir.

e Matematiksel kavramlari farkli sunum bigimleri ile ortaya koyabilmektedir.

e Matematikle ilgili olumlu tutumlar gelistirerek problemlere kars1 6zgiivenli bir durus
sergileyebilmektedir.

e Disiplinli, dikkatli, sabirli ve sorumluluk sahibi olma yonlerini giiclendirebilmektedir.

e Arastirma yapma, bilgi iiretme ve bu bilgiyi etkin bigimde kullanma yeteneklerini
gelistirebilmektedir.

e Matematik ile sanat ve estetik arasindaki iliskiyi fark edebilmektedir.

e Matematigin evrensel bir deger oldugunu bilerek bu alana hak ettigi degeri

verebilmektedir (MEB, 2018).

Ogrencilerin matematik dersine karsi olumlu bir tutum gelistirmeleri ve bu dersten
korkmamalari, matematik 6greniminin verimli olabilmesi agisindan 6nemli bir gereklilik
olusturmaktadir. Bu nedenle, Ogrencilerin matematikten keyif almalarini saglamak ve
edindikleri bilgileri mevcut zihinsel yapilariyla uyumlu hale getirmeleri i¢in, onlara matematige
dair farkli bakis acilar1 kazandiracak 6gretim yaklasimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu 6gretim
yollarindan biri, matematik Ogretim siirecine matematik tarihinin entegre edilmesidir.
Matematik tarihi; 6grencilere matematigin temel yapisini tanitmada, onun felsefi yonlerini
anlamada ve matematigin sosyal ve kiiltiirel boyutlarim fark ettirmede etkili olmaktadir. Unlii
matematikgilerin hayat dykiilerinden yola ¢ikilarak matematik 6greniminin daha ilgi ¢ekici hale

getirilmesi saglanmaktadir (Basibiiylik ve Soylu, 2019).
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Matematik egitiminde kullanilan bir diger yenilik¢i yaklasim ise, bilisim
teknolojilerinden faydalanilmasidir. Bu kapsamda, 6grencilerin matematiksel kavramlar1 daha
kalict ve etkili bigcimde Ogrenebilmelerini destekleyen birgok dijital uygulama
gelistirilmektedir. Ayrica, bilgisayar destekli egitsel oyunlarin matematik 6gretiminde de etkili
bir yontem oldugu goriilmektedir (Onal ve Cakir, 2016). Bununla birlikte, materyal
kullanimiyla desteklenen o6gretim yaklagimlari da 6grenme siirecini zenginlestirmektedir.
Somut materyaller, 6grencilerin konular1 daha iyi kavramasimi saglamakta ve ogrenilen
bilgilerin uzun vadede hatirlanabilir olmasina katki sunmaktadir. Boylece 6grenciler, yeni
O0grenmelerine saglam bir temel olusturacak bigimde dnceki bilgilerini pekistirmektedir (Kara

ve Ozkan, 2016).

Matematik dersi, pek ¢ok Ogrenci tarafindan soyut yapisi ve karmasik kurallari
nedeniyle sikici, zorlayic1 ve anlagilmasi gii¢ bir ders olarak algilanmaktadir (Tas, 2005). Bu
alg1, okullarda matematik dersine genis bir yer ayrilmasina ragmen 6grencilerin genel basari
diizeylerinin beklentilerin altinda kalmasina ve bu derse karsi olumsuz tutumlar gelistirmelerine
neden olmaktadir (Dagdelen ve Unal, 2017). Ancak bu basarisizigin nedeni yalmzca
matematigin yapisindan kaynaklanmamaktadir. Yapilan arastirmalar, matematik egitiminde
kargilagilan temel sorunlari su sekilde siralamaktadir: derslerde uygulanan Ogretim
yontemlerinin yetersiz kalmasi, hedeflerin net sekilde belirlenmemesi, ilkokul diizeyindeki
kazanimlarin 6grenciler tarafindan yeterince anlasilamamasi, egitim materyali ve laboratuvar
imkanlarinin sinirl olmasi, ders kitaplarinin igerik yoniinden yetersizligi, okul ile aile arasinda
saglikll bir iletisimin kurulamamasi, kalabalik sinif ortamlar1 ve sinif i¢i etkilesimin diisiik
seviyede kalmas1 gibi unsurlar matematik 6gretimini olumsuz yonde etkilemektedir (Kara ve

Ozkan, 2016).

Son donemde matematik egitimi ilizerine yapilan degerlendirmelerde One ¢ikan
yaklasim, matematigin yalnizca Ogrenilmesi degil ayni zamanda yapilmasi gerektigi
yoniindedir. Ogrencilerin tipk1 bir matematik¢i gibi karsilastiklar1 problemler iizerinde
diistinerek ¢oziim stratejileri liretmeleri ve bu ¢oziimleri genelleyebilmeleri hedeflenmektedir.
Bu anlayzs, etkili bir matematik 6gretiminin; akil yiiriitme, muhakeme, problem ¢6zme, kanit
olusturma ve genelleme gibi becerileri gelistirmeye yonelik olmasi gerektigini ortaya
koymaktadir. Ogrencilerin matematik bilgilerini bu sekilde kendilerinin iiretmeleri, hem
O0grenmenin kaliciligini artirmakta hem de farkli problem durumlarina karsi ¢6ziim iiretebilme

yeteneklerini gii¢lendirmektedir (Tasg, 2005).
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2.1.3. Matematik o6gretiminde teknoloji kullanim

Glinlimiizde yapilan ¢alismalarin sonucunda teknoloji, ¢ok hizli bir sekilde gelisim
gostermekte ve pek cok alanda koklii doniisiimlere yol agmaktadir. Bu doniisiimiin etkisi,
birgok sistemin teknolojik araglar olmadan isleyemez hale gelmesine neden olmaktadir (Oniir
ve Kozikoglu, 2020). Teknoloji, bireylerin yasamin1 dogrudan etkileyen, doniistiiren ve ileri
tasiyan bir unsur olarak egitim alanina da dogrudan yansimaktadir. Egitim-6gretim siireclerinin
bu doniistimden etkilenmesiyle birlikte 6gretim teknolojileri kavrami ortaya c¢ikmaktadir

(Karamustafaoglu, 2006).

Teknolojik uygulamalarin etkili bigcimde entegre edilebilecegi temel derslerden biri de
matematik dersi olarak 6ne ¢ikmaktadir (Akkog ve Yesildere imre, 2015). Matematik egitimi,
bir disiplin olarak incelendiginde, Ulusal Matematik Ogretmenleri Birligi [National Council of
Teachers of Mathematics (NCTM)] tarafindan tanimlanan temel ilkeler dogrultusunda
sekillenmektedir. Bu ilkeler 6gretim, 6grenme, degerlendirme, egitim programi, esitlik ve
teknoloji bagliklari altinda toplanmaktadir (Bilgener ve Ozer, 2019). Yildirim Haciibrahimoglu
(2019) s6z konusu ilkeleri asagidaki sekilde aciklamaktadir:

e Ogretim: Matematik 6gretimi, 6grencinin merkezde oldugu, gelisim siirecini gdzeterek
ve kavrayarak yiriitiilmelidir.

e Ogrenme: Bireyler, matematigi 6n bilgilerle iliskilendirerek ve anlamlandirarak
ogrenmelidir.

e Degerlendirme: Degerlendirme siiregleri hem 6grenciye hem de 6gretmene etkili geri
bildirim saglamali ve 6grencinin eksiklerini fark ederek O6grenmesini gelistirmeye
yonelik yapilandirilmalidir.

e Egitim Programi: Egitim belirli hedefler dogrultusunda hazirlanmis nitelikli bir
miifredatla gerceklestirilmelidir.

e Esitlik: Tiim bireylerin matematik alaninda basarili olabilecegi varsayimiyla her birey
azami Ol¢iide desteklenmelidir.

e Teknoloji: Ogrencilerin zihinsel gelisimlerini destekleyici rol oynadig1 igin, 6gretim
stirecinde teknoloji etkin bicimde kullanilmalidir.

Giliniimliz kosullarinda bilgi ve iletisim teknolojilerine erisim imkanlar1 oldukga
artmakta, internet kullanimi ise her gegen giin daha da yaygilasmaktadir. Bu gelismeler,

matematik Ogretiminin temel ilkeleri arasinda yer alan teknolojinin, 6grenme siirecinde

vazgecilmez bir unsur haline gelmesini saglamaktadir. Bu baglamda, bir¢ok iilke egitim
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sistemine teknolojiyi entegre edebilmek amaciyla ¢esitli projeler gelistirmektedir. Tiirkiye'de
ise bu yondeki en dikkat cekici uygulamalardan biri Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi
Iyilestirme Hareketi [FATIH] projesidir. Bu proje kapsaminda 2012 ile 2015 yillar1 arasinda
cok sayida etkilesimli tahta okullara yerlestirilmis, 2.125.607 adet tablet 6grencilere dagitilmis
ve egitim kurumlarinin internet altyapilar gliglendirilmistir (MEB, t.y., 2023).

Gelisen teknolojiyle sekillenen dijital ¢ag, egitim-0gretim siirecinde 6grencilerin birgok
duyu organina hitap ederek 6grenme siirecini daha verimli ve etkili hale getirmektedir. Bu
durum, kaliciligr yiiksek ogrenmelerin olugsmasini da beraberinde getirmektedir. Sensoy ve
Orhan (2008) tarafindan yapilan bir arastirmada, Ogrencilerin giindelik yasamlarindaki
oncelikleri analiz edilmis ve dordiincii siniftan sekizinci sinifa dogru ilerledikge bireylerin
teknolojik ara¢ kullaniminda artis gézlemlenmistir. Ozellikle bilgisayar kullaniminin 6grenciler
tarafindan yogun bi¢imde tercih edilmekte oldugu tespit edilmistir. Dijital diinyanin
merkezinde yer alan teknolojiye olan ilginin artmasi ve bu alanda harcanan siirenin ¢ogalmasi,

teknolojinin daha etkin kullanilmasini gerekli kilmaktadir.

Matematik dersinin soyut igerigi ve oOgrencilerde genellikle diisiik motivasyonla
karsilanmasi, bu derste o6gretim teknolojilerinden yararlanmanin 6nemini artirmaktadir.
Ozgakir (2020), teknoloji entegrasyonunun matematik dgretimine sagladig1 bazi katkilari su

sekilde ifade etmektedir:

e Soyut kavramlarin daha somut hale getirilmesini ve anlagilmasini saglamaktadir.
e Matematiksel ifadelerin gorsel araglarla desteklenmesini miimkiin kilmaktadir.

e Ogrencilerin matematikle ilgili ilgisini ve motivasyonunu artirmaktadur.

e Dogru ve kesin hesaplamalarin yapilmasini kolaylastirmaktadir.

e (Ogrenme siirecindeki eksikliklerin belirlenmesinde kullanilmaktadir.

e Qgretilen kavramlarin daha kalic1 olmasina katki sunmaktadir.

e Ogretmenlerin daha zengin egitim ortamlar1 hazirlamasin1 miimkiin kilmaktadir.

e Ogrencilerin kendi hizlarinda 8grenme siireglerini yiiriitmelerine olanak tanimaktadur.

Glinlimiizde egitim programlart  yapilandirmact  6grenme anlayisina  gore
sekillenmektedir. Bu anlayis g¢ercevesinde, ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek ve derse aktif
katilimlarint siirdiirebilecek egitim teknolojilerinin siire¢ icerisine dahil edilmesi yararli
olmaktadir. Zorlayici igeriklere sahip konularin 6gretiminde; simiilasyonlar, sanal gerceklik ve

artirllmis gergeklik uygulamalari etkili birer yontem olarak kullanilmaktadir. Ozellikle erken
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yas grubundaki cocuklar i¢in temel 6grenme yontemi olan oyunlar da artik dijital ortama
taginarak egitsel amaglarla kullanilmakta ve bu uygulamalar 6grencilerde kalict 6grenmeyi

desteklemektedir (Agirgél, 2020).

2.2. Oyun Temelli Ogretim ve Egitsel Oyun
2.2.1. Oyun kavrami

Oyun, tarih boyunca var olan ve her bireyin gelisimine katkida bulunan bir aktivite
olmustur. Insanlik tarihinin basindan itibaren oyun, dzellikle gocuklar igin dnemli bir etkinlik
olmustur (Coban ve Nacar, 2015). Gegmiste, insanlar oynadiklar1 oyunlari, birbiriyle sohbet
ederken nesilden nesile aktararak giiniimiize tasimislardir (Oz Pektas, 2017). Tas, dogada
kolayca bulunabilen bir malzeme oldugu i¢in, insanlarin en temel oyun aracini olusturmus ve
bu gelenek, zamanla evrilmistir (Coban ve Nacar, 2015). Giinlik yasamda bos zamanlari
degerlendirmek amaciyla eglence arayisi olarak bilinse de, oyun, toplumsal baglar1 giiglendiren
bir faktor olarak 6nem tagimaktadir. Oyunlar, yalnizca ¢ocuklar i¢in degil, yetiskinler i¢in de
farkl tlirlerde mevcuttur, dolayisiyla yas sinirlamasi koymak dogru olmayacaktir (Vatandas,

2020).

Oyun, baslangic noktasi net olmayan, ancak icerik agisindan oldukca zengin bir
kavramdir. Aragtirmacilar, oyun {iizerinde durduklarinda kendi disiplinleriyle ilgili bakis
acilarma odaklanmaktadir. Tirk Dil Kurumu (TDK), oyun kavramimi “Yetenek ve zekayi

gelistirir, kurallar1 belli ve eglenceli bir hobi” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2020a).

Bagka bir tanimda ise oyun, “Belirli bir ama¢ ve kurala sahip olmadan
gerceklestirilebilen, ancak her durumda ¢ocuklarin isteyerek katildiklari, fiziksel, biligsel ve
sosyal gelisim gibi ¢ok yonlii etkileri bulunan ve dil gelisimi iizerinde olumlu etkiler yaratan

bir etkinlik” olarak ifade edilmektedir (Baykog, 2006).

Oyun, kurallara bagl olarak oynanan bir etkinliktir ve genellikle eglence, rekabet ya da
egzersiz amaci tagimaktadir. Fiziksel aktiviteler gerektiren oyunlar, kisilerin fiziksel
yeteneklerini ve giiglerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Zihinsel beceri gerektiren
oyunlar ise, kisilerin problem ¢dzme ve strateji gelistirme yetilerini desteklemektedir. Ayrica
oyunlar, sosyal etkilesimi tesvik eder ve bireyler arasindaki iletisimi gii¢lendirir. Bu nedenle,
oyunlar insanlarin kisisel gelisimlerine katkida bulunan 6nemli araclar olarak karsimiza

¢ikmaktadir (Coban ve Nacar, 2015).
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Oyun, ¢ocuklarin gelisim siirecinde her agsamada kritik bir rol oynamaktadir. Cocuklar
oyun oynarken giiler, kosar ve eglenirken, yasamin saf nesesini yansitmaktadirlar. Merak ve
kesfetme arzulari1 onlar1 diinyay1 kesfetmeye yonlendirmektedir. Gézlerinde gelecege dair umut
ve heyecan gérmek miimkiindiir. Cocuklarla karsilastigimizda, i¢imizdeki saflik ve nese
yeniden canlanir. Clinkii cocuklar, bu diinyanin en biiyiik hazinesi ve umut kaynagidir. Oyun,
onlarin yagamlar1 boyunca ihtiya¢ duyacaklar1 davraniglari, bilgileri, becerileri ve tutumlari
kazandiklar1 bir siirectir. Kendiliginden 6grenme yetenegi, oyun sayesinde gelisir. Oyun
sirasinda iletisim, isbirligi, aligkanliklar ve deneyimlerin 6nemi vurgulanmaktadir (Coban ve

Nacar, 2015).

Oyun, bireylerin gelisimine bir¢ok farkli agidan katkida bulunan 6nemli bir etkinliktir.

Bu katkilardan bazilar1 sunlardir:

1. Oyunlar, bireylerin kesif yapmasini sagladigi paylasilan bir diinyadir. Bu durum,
insanlarin cevreleriyle daha yakin iliskiler kurmalarint ve gercek diinyayr daha iyi
anlamalarini saglar.

2. Oyun, insanlarin zihinsel ve fiziksel becerilerini kullanmalarina olanak tanir.

3. Oyun, bireylerin kendilerini ve baskalarini tanimasina, kisiliklerini sekillendirmelerine
ve varliklarini anlamalarina yardimer olur.

4. Oyun, yagamin temel bir 6gesidir.

5. Oyun, icinde barindirdig1 siddetli diirtiileri zararsiz bir sekilde disa vurarak ifade
etmelerini saglar.

6. Grup oyunlari, sosyallesmeyi tesvik eden etkinliklerdir. Bu tiir oyunlar, giivenli ve
kontrol altindaki ortamlarda uyum saglama, ilerleme ve etkilesim kurma becerilerini
O0grenmeye olanak verir.

7. Oyun, sadece 6fkenin disa vurumu olmanin 6tesinde, bastirilmis duygular1 ve hayal

kirikliklarini da ifade etme araci olarak kullanilan bir terapi yontemidir.

Oyun, c¢ocugun yalnizca psiko-motor, sosyal ve duygusal gelisimini etkilemekle
kalmaz, ayn1 zamanda zihinsel gelisimini de derinden etkiler. Ciinkii oyun, ¢ocugun ¢evresini
fark etmesine, anlamlandirmasina, gerekli bilgileri 6grenmesine ve merakint beslemesine
olanak saglar. Oyun sayesinde g¢ocuk, akil yiiriitme, karar verme, ayirt etme, neden-sonug
iligskileri kurma, dikkatini toplama ve hedef belirleme gibi becerileri kazanabilir. Oyunla

zihinsel gelisime katki saglayan bazi unsurlar ise sunlardir:

1. Boyut, sekil, renk, agirlik, hacim, 6l¢ii, zaman, mesafe gibi kavramlarin 6grenilmesi.
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2. Bu kavramlar1 6grenme siireci, cocugun zihinsel becerilerinin giiclenmesine yardimci
olur.
3. Zihinsel siireclerin hizlandirilmasi i¢in eslestirme, siralama, kategorize etme, analiz

yapma, degerlendirme ve problem ¢6zme gibi yontemler uygulanir (Pehlivan, 2014).

2.2.2. Oyunun tarihgesi
Oyunun tarihsel gelisimi, diinyanin varlik buldugu andan itibaren baglar. Her ne kadar
farkli cografyalar ve kiiltiirlerde degisik oyunlar ve oyuncaklar iiretilmis olsa da, oyun her

zaman insanligin ilerlemesine katkida bulunmustur.

Zamanla degisen kosullar, oyunlarin yapisint da degistirmistir. Bu ylizden cagin
ihtiyaclarma gore teknolojik ilerlemeler 15181nda oyunlarin yapisinda, kullanilan yer, bi¢im,
malzeme ve dil gibi unsurlarda doniisimler yasandigi sdylenebilir (Canli ve Demirarslan,
2020).

Farkli bolgelerde yapilan kazilarda, tas, kemik, aga¢ ve kilden yapilmis gesitli
oyuncaklar, duvarlarda yer alan oyun tasvirleri ve oyun oynayan ¢ocuk figiirlerine rastlanmistir.
Yapilan bu kazilar, ilk oyuncaklarin Misirlilara ait tahta atlar, topaglar, misketler ve Firavun
mezarlarindan ¢ikan bebekler oldugunu ortaya koymaktadir (Erkut vd. 2017). Ayrica, zarin
atas1 sayilan ‘asik kemigi’ kiigiikbag hayvanlarin (koyunlarin, kegilerin) arka bacaklarinda
bulunan dort yiizlii kemikten elde edilir. Bu kemigin bir tarafi gukur, diger tarafi ise disa dogru
olacak sekilde sekillendirilmistir. Oyuncular, bu kemigi atarak hangi tarafin gelecegini tahmin
etmeye calisirlardi. Giiniimiizde “asik atmak™ ifadesi hala kullanilmakta olup, zar atarken

sOylenen “hadi oglum kemik™ ifadesinin kokeni de asik kemigiyle baglantilidir (Y1ilmaz, 2017).
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Sekil 1. Roma doneminden kalma zarlar. (Arkeofili, 2023)

Eski Tirk kiiltiirtine dair yazili kaynaklarda ¢ocuk oyunlarina dair izler bulunmaktadir.
Uygur yazitlarinda ilk kez cingirak kelimesiyle karsilagilan bu oyunlara dair, detayl
aciklamalar ilk olarak Divanii Lugati’t-Tirk adli eserde yer almaktadir. Bu eserde, Tiirk
¢ocuklarinin oynadig1 boynuz oyunu, asik oyunu, otiis, topiik, karaguni gibi ¢esitli oyunlar yer
almaktadir (Sahin, 2016).

Orta Cag’da, oyuncak bebeklerin ¢esitleri ortaya ¢ikmis ve Selcuklular doneminde ise,
bireylerin askeri becerilerini gelistirmek, ¢eviklik kazanmak amaciyla atla oynanan cirit,
avcilik, aticilik, at biniciligi, giires, ¢dgen (¢cevgen) oyunu, top kapma oyunu, satrang, kosu ve
daga cikma ile inme yaris1 gibi egitici ve eglenceli oyunlar oynanmaktaydi (Turan ve Kirpik,
2016).

1800'lii yillarin sonlarindan itibaren, ¢ocuklarin bedensel, zihinsel, ruhsal ve ahlaki
gelisimlerine yonelik egitimin 6nemi artmistir (Erkut vd., 2017). 1940'larda Soguk Savas’in
etkisiyle bilgisayar hayatimiza girmis ve zamanla ¢esitli mesleklerde ve eglence sektoriinde de
kullanim1 denemeye baslanmistir (Omerbas, 2019). 1962'de Steve Russell, Spacewar! adli
oyunu tasarlamis, bu oyun basta Nolan Bushnell olmak iizere miihendislik 6grencileri arasinda

biiyiikk bir ilgi uyandirmigtir. Bushnell, Russell’in oyununu gelistirerek, ilk jetonlu oyun
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makinesi olan Computer Space’i yaratmistir (Emekli, 2019). Ardindan Atari adinda bir sirket
kurarak, Steve Jobs ve Steve Wozniak gibi isimlerle oyun iiretimine devam etmistir. Atari
salonlar1 bu oyunla popiilerlik kazanmistir. Zamanla oyun konsollarinda kasetlerin yerini
CD’ler almig, 1974’te ise online oyun oynamaya imkan taniyacak yazilim ve ag altyapisi
hazirlanmistir. Steve Colley tarafindan gelistirilen Maze War adli ilk online oyun, dijital
platformlarda yerini almistir (Mustafaoglu vd., 2018). Bugiin dijital oyunlar, eglence
sektoriinden egitime, saglik alanindan finansal hizmetlere kadar bir¢ok farkli sektorde,

oyunlastirma teknigiyle hayatimiza girmektedir.

2.2.3. Oyun tiirleri

Oyunlar, genel olarak geleneksel ve dijital oyunlar olarak iki ana kategoriye ayrilmakla
birlikte, giiniimiizde bu tiir ayrimlar ¢cogu ekol tarafindan yapilmamaktadir. Bunun yerine,
aksiyon, simiilasyon, egitsel gibi farkli kategorilere ayrilmis oyun tiirleri mevcuttur (Gamfed,
2023). Arastirma kapsaminda ise matematik 0gretim siirecinde oyunlarin nasil kullanildigina
odaklanildig: i¢in, oyun tiirleri detayli bir sekilde incelenmemis, yalnizca geleneksel ve dijital

oyunlar basliklar1 altinda siirli bir sekilde ele alinmistir.

Geleneksel oyunlar

Cocuk oyunlarinin tarihi oldukca eski donemlere dayanmaktadir. Oyunlar, nesiller
boyunca aktarilip geliserek, bir kiiltiiriin parcasi haline gelmistir. Farkli cografyalarda yasayan
cocuklarin oynadiklari oyunlar, birbirine benzer ozellikler gostermektedir (Hacisalihoglu
Karadeniz, 2017). Ge¢misten giiniimiize kadar degisim ve gelisim gostererek ulasan geleneksel
oyunlar, kiiltiiriin 6nemli bir 6gesidir. Bu oyunlar araciligiyla ¢ocuklar sosyallesir, iletisim
kurma ve isbirligi yapma becerilerini gelistirir, paylasmay1 6grenir, yasamlarim sekillendirir ve
saglikl bir fiziksel gelisim siireci gecirirler (Hacisalihoglu Karadeniz, 2017). Oyunda, hayatin
ozii yer almaktadir. Ornegin, evcilik, doktorculuk, arabacilik gibi oyunlar, cocugun beden ve
zihin gelisimine katki saglayan ilk etkinliklerdir. Froebel, oyunun c¢ocugun ilgi ve
motivasyonuna hitap etmesi gerektiini savunmustur. Ayrica, planlanmamis serbest oyun,
gercek 6grenmeye zemin hazirlamaktadir. Bu tiir oyunlarla ¢ocuk, ilgilerini, yeteneklerini ve
hayallerini sinirlamadan kendini 6zgiirce ifade eder. Bu durum, ¢ocugun 6grenme yollarini

kesfetmesini saglamaktadir.

Bu baglamda, geleneksel oyunlar, planlanmamis serbest oyunlarin en belirgin
orneklerinden biridir. Geleneksel oyunlar, fiziksel hareketlerin 6n planda oldugu ve

yaraticiligin desteklendigi etkinliklerdir. Bu tiir oyunlar, oyuncularin oyun araglarina, oyuncu
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sayisina, oyun siiresine ve oynanacak mekana 6zgiirce karar verebildikleri oyunlardir. Bu
nedenle, geleneksel oyunlar, cocugun ¢ok yonlii gelisimine 6nemli katkilar saglamaktadir
(Hazar, Tekkursun Demir ve Dalkiran, 2017). Bu sebeple, geleneksel oyunlarin derlenerek
egitimde kullanilmasia yonelik c¢esitli faaliyetler yapilmaktadir. Ancak, arastirmalar,
geleneksel oyunlarin zamanla teknolojik gelismelerden ve toplumsal degisikliklerden
etkilendigini ve bazi oyunlarin hizla unutulma tehlikesiyle karsi karsiya oldugunu ortaya
koymaktadir (Hacisalihoglu Karadeniz, 2017). Geleneksel oyunlar, kiiltiirel mirasimizin bir
parcasidir. Bu mirasa sahip ¢ikarak, gelecek kusaklara aktarilmasi amaciyla MEB ve Genglik
ve Spor Bakanligi isbirligiyle okullarda geleneksel cocuk oyunlari senlikleri diizenlenmektedir.
Bu senliklerde, geleneksel oyunlarin tanitiminin yapildigi oyun kilavuzlart yayimlanmigtir

(Hacisalihoglu Karadeniz, 2017).

Tarih boyunca, insanlar birbirleriyle etkilesimde bulunarak geleneksel oyunlar
oynamiglardir, ancak zamanla toplumsal degisiklikler ve teknolojik gelismeler bu oyunlari
doniistiirmistiir. Giiniimiizde, fiziksel ortamda oynanan oyunlar, telefon, tablet, bilgisayar ve
dijital platformlarla dijital ortamlara tasmmustir (Agaoglu, 2020). Insanlarm dijital ortamlara
daha kolay erigsebilmesi, bu alandaki tercihleri etkilemistir. Bu degisimle birlikte, gecmiste

fiziksel ortamda oynanan oyunlar, yerini dijital oyunlara birakmustir.

Dijital oyunlar

Zamanla degisen sartlarla birlikte insanlarin eglence anlayislarinda da Onemli
farkliliklar yaganmistir. Son 50 yil i¢inde dijital oyunlar, popiiler kiiltiiriin nemli bir pargasi
haline gelerek milyarlarca dolarlik bir sektére doniismiistiir. Dijital oyunlar, bilgisayar ya da
oyun konsolu gibi elektronik platformlarda belirli bir hikaye ve gorsel destekle sunulan, tek
veya ¢cok oyunculu olarak fiziksel ya da ¢evrimici ag lizerinden oynanabilen, genellikle eglence

amagch etkinliklerdir (BTK, 2020).

Dijital oyunlar, igerik, teknik ozellikler, yayinlandiklar1 platformlar ve kontrol
sistemlerine gore farkli kategorilere ayrilmaktadir (Giirses, 2015). Atatiirk Universitesi
Acikodgretim Fakiiltesi'ne ait yazili kaynaklarda dijital oyun tiirleri, mobil ve ¢evrimici olmak
tizere iki ana grupta ele alinirken; BTK, dijital oyunlar1 dort ana kategori altinda incelemistir.
Bunlar: konsol oyunlari, masaiistii oyunlar, ¢evrimici (online) oyunlar ve mobil oyunlardir.
Konsol oyunlari, video oyunlari olarak bilinir ve oyuncular, oyun i¢in 6zel olarak tasarlanmis
kontrol cihazlar1 ve kumanda kollar1 ile bu oyunlar1 oynar. Microsoft Xbox, Sony Playstation

ve Nintendo GameCube gibi platformlar, konsol oyunlarima 6rnek olarak gosterilebilir.
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Masaiistii oyunlar1 ise, CD veya DVD gibi fiziksel medya ile ya da internet iizerinden
oynanabilmektedir. Bu oyunlarda, fare, klavye ve direksiyon gibi kontrol cihazlari kullanilarak
hareket ve yonlendirme yapilir. Cevrimici oyunlar, oyuncularin internet lizerinden bir aga
baglanarak ayni anda veya farkli zamanlarda tek baslarina ya da birlikte oynayabilecegi
oyunlardir. Konsol oyunlari, masaiistii oyunlar1 ve ¢evrimigi oyunlar, ¢gevrim i¢i oyun tiirleri
olarak da adlandirilabilir. Mobil oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, stirekli kullanilan
telefonlar ve tabletler gibi cihazlarla oynanabilen oyunlar olarak gelistirilmistir. Egitici oyunlar,
hem c¢evrimi¢i (online) hem de ¢evrimdisi oynanabilen ve en fazla tercih edilen oyunlar

arasinda yer almaktadir (Cakmak, 2020).

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu’nun (BTK) 2020 tarihli “Dijital Oyunlar
Raporu™na gore, dijital oyun sektorii, son 50 yil iginde biiyiikk bir gelisim gostererek,
giiniimiizde gelismis ekonomilerin en yiiksek gelir getiren sektorlerinden biri haline gelmistir.
IDATE Digi World Research tarafindan yayinlanan bir arastirmaya gore, 2008 yilinda dijital
oyun satislarinin %22’si dijital, %78’1 ise fiziksel kopya olarak gergeklestirilirken; 2014'te bu
oranlar sirastyla %69 dijital ve %31 fiziksel kopya olmus, 2023’te ise dijital oyunlarin

satiglarinin %93 oranina ulasacagi ongoriilmektedir.

2.2.4. Egitimde oyunun yeri ve 6nemi

Egitimde oyunun rolii ve 6nemi oldukga biiyiiktiir. Birgok birey, 6grenme ve dgretme
stirecinin sikici oldugunu diisiinse de bu goriis yanlistir; ¢linkii insanlar dogduklarindan itibaren
oyun oynayarak ogrenirler (Prensky, 2003). Bu noktada, egitsel oyunlar, 6grencilerin zevkle
katildiklar, keyif aldiklar1 ve eglendikleri etkinlikler olarak 6ne ¢ikmaktadir (Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007).

Cocuklarin oyunlara olan dogal ilgilerini, 6grenme odakli sekilde yonlendirmeye
yonelik bilimsel ¢aligmalar yapilmaktadir. Bu arastirmalar, oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi ve
ogrenmesi lizerinde 6nemli katkilar sagladigini ortaya koymaktadir (Bakar vd., 2008). Oyun ve
O0grenme, birbirinden ayrilmayan iki unsurdur. Oyun formati1 kullanilarak gelistirilen yazilimlar,

O0grenme ve problem ¢ozme yeteneklerini artiran egitsel oyunlari olusturur (Demirel vd., 2003).

Oyunlarla 6grenme siirecine dahil olan 6grenciler, derslere kars1 daha fazla ilgi duyar
ve aktif bir sekilde katilim gosterirler. Bu durum, bireylerin 6grenme performanslarini artirir ve
daha derinlemesine dgrenmeye tesvik eder. Ogrencilerin aktif bir sekilde dgrenmelerini saglar

(Moyer-Packenham, 2019). Oyunlar, 6grencilere deneyim kazandirir, sorunlari ¢ozmelerini
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gerektirir ve karar almalarini tesvik eder. Bu siiregte 6grenciler, teorik bilgileri uygulamaya

dondstiirlirken elestirel diistinme ve problem ¢dzme becerilerini de gelistirirler (GoM.G., 2022).

Ayrica, oyunlar 6grencilere sosyal etkilesimde bulunma ve isbirligi yapma firsatlari
sunar. Isbirlik¢i oyunlar, dgrencilerin birlikte galisma, iletisim kurma, liderlik becerilerini
gelistirme ve takim c¢alismasi yapma gibi yeteneklerini giiclendirir. Bu sayede, 6grencilerin
sosyal iligkileri ve isbirligi yapma becerileri artar (GoM.G., 2022). Bireyler arasindaki
etkilesimi artirmasi nedeniyle, sezgisel diisiinme ve problem ¢ozme stratejilerini test etme

imkani1 saglamaktadir).

Oyunlar, dgrencilerin basarisizlik ve hata yapma korkularimi azaltarak daha 6zgiir bir
O0grenme ortami sunar. Anlik geri bildirim saglayarak, Ogrencilerin hatalarindan ders
¢ikarabilmelerini saglar. Oyunlar, risksiz bir ortamda hata yapma firsat1 tanir ve 6grencilerin
bu hatalardan ders ¢ikarmalarini saglar (Lowrie T. vd., 2015). Bu durum, 6grencilerin problem

¢ozme becerilerini, esnek diisiinme yeteneklerini ve dayanikliliklarini artirilmaktadir

Oyunlar, farkli 6grenme stillerine uygun olarak tasarlanabilir. Gorsel, isitsel, kinestetik
ve taktil 6grenme stillerine sahip 6grenciler i¢in oyunlar, ¢esitli duyusal deneyimler ve
etkilesimli 6grenme ortamlar1 sunmaktadir. Bu sayede, 6grenme siirecinde her 6grencinin
ihtiyaglar1 daha etkili bir sekilde karsilanmis olmaktadir. Sonug olarak, egitimde oyunun 6nemi
ve yeri, 6grencilerin aktif 6grenmelerini tesvik etmesi, motivasyonlarini artirmasi, sosyal ve
isbirligi becerilerini gelistirmesi, hatalardan 6grenmeye tesvik etmesi, eglenceli bir 6ge
eklemesi ve farkli 6grenme stillerine uyum saglamasi gibi bir¢ok etkenden kaynaklanmaktadir
(Sar1, 2016). Oyunlar, 6grenme siirecini daha etkileyici, keyifli ve anlamlhi hale getirerek

ogrencilerin becerilerini ve anlayislarini gelistirmelerine yardimer olmaktadir.

2.2.5. Oyun temelli matematik 6gretimi

Oyun temelli 6grenme yaklasimi, Ogrencilerin matematikle ilgili kavramlar1 daha
derinlemesine kavramalarint saglamak amaciyla oyunlar1 egitimsel bir arag olarak
kullanmaktadir. Bu yontem, geleneksel 6gretim bi¢imlerinin sinirlhiliklarini agarak 6grencilerin
ogrenme silirecine daha etkin sekilde katilmalarimi ve motivasyonlarini artirmalarinm
hedeflemektedir. Matematiksel igerikli egitsel oyunlar, soyut kavramlari somutlagtirarak
ogrencilerin anlamlandirma siireclerine katki sunmakta ve problem ¢dzme yeteneklerinin

gelisimini desteklemektedir (Donmez ve digerleri, 2021). Bu tir oyunlar, 6grencilerin
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matematiksel diislinme becerilerini gelistirirken, ayn1 zamanda 6grenme siirecine olan ilgilerini

artirmaktadir (Hussaini ve digerleri, 2021).

Egitsel oyunlar; mantiksal akil yiiriitme, stratejik diisiinme ve problem ¢ézme gibi
becerilerin kazanilmasinda etkili olmaktadir. Ornegin, “Matematik Bulmacalar1” ya da “Hedefe
Ulas” gibi oyunlar, 6grencilerin matematik konularini eglenceli yollarla 6grenmelerine olanak
tanimaktadir. Gokbulut ve Yumusak (2014), bu tiir oyunlarin 6grencilerin matematik dersine
yonelik olumlu tutum gelistirmelerine ve derse daha fazla katilim gostermelerine vesile
oldugunu ifade etmektedir. Ayrica, bu oyunlar 6grenciler arasi is birligini ve sosyal etkilesimi
artirmakta, bdylece sinif ortami daha etkilesimli ve destekleyici hale gelmektedir (Gokbulut ve

Yumusak, 2014).

Matematik 6gretiminde oyun temelli yaklasimlar, 6grencilerin akademik basarilarini
artirma noktasinda etkili bir rol iistlenmektedir. Yapilan ¢esitli meta-analiz ¢alismalari, bu tiir
Ogretim yontemlerinin 6grenme ¢iktilar izerinde pozitif etkiler yarattigini ortaya koymaktadir.
Oyun destekli 6gretim, geleneksel yontemlere kiyasla 6grenci basarisinda istatistiksel olarak
anlamli artiglar saglamaktadir (Mert ve Koparan, 2022). Aym1 zamanda, oyun esnasinda
saglanan anlik geri bildirimler ve tekrar uygulamalari, 6grenilen bilgilerin uzun stireli hafizada

yer edinmesine katk1 sunmaktadir (Inan ve Erkus, 2021).

Bu yaklagim, 6grenci motivasyonunu yiikseltme agisindan da 6nemli bir yere sahiptir.
Ozellikle kisisellestirme ve uyarlanabilirlik esaslarina dayanan dijital oyunlar, dgrencilerin
kendi hizlarinda ilerlemelerine olanak saglayarak derse olan ilgilerini artirmaktadir. Egitsel
oyunlarin kullanimi, 6grencilerin derse daha istekli katilim gostermelerini saglamakta,
matematik kaygisini azaltarak daha olumlu bir 6grenme atmosferi yaratmaktadir (Karatas,
2024). Ogrencilerin eglenerek dgrenmeleri, matematik dersine yonelik tutumlarinda da olumlu

degisiklikler meydana getirmektedir (Soydan ve Aksoy, 2022).

Oyun temelli 6grenme yalnizca 6grencilerin akademik basarilarini ve motivasyonlarini
artirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda onlarin kavramsal anlamalarini ve problem ¢dzme
yeterliliklerini de giliclendirmektedir. Ag¢ik uclu oyunlar ile sandbox tiirlindeki dijital
uygulamalar, 6grencilere matematiksel kavramlar1 derinlemesine inceleme ve isbirligine dayal
sekilde Ogrenme imkani sunmaktadir. Bununla birlikte, etkilesimli matematik oyunlari
Ogrencilerin iist diizey biligssel beceriler gelistirmelerine ve matematiksel genellemeler

yapabilmelerine olanak tanimaktadir (Kenna, 2020).

27



Egitsel oyunlarin, 6zellikle geometri ve cebir gibi matematigin soyut alanlarinin
ogretiminde etkili sonuglar verdigi goriilmektedir. Oyun temelli etkinlikler, 6grencilerin
mevcut kavram yanilgilarimi diizeltmelerine ve soyut bilgileri daha somut sekilde
igsellestirmelerine katki saglamaktadir (Somuncu ve Zeybek Simsek, 2023). Ayrica, sanal
gerceklik (VR) teknolojisiyle gelistirilen oyunlar, dikkat eksikligi gibi 6grenme giicliikleri
yasayan Ogrencilere destek olmakta ve Ogrenme siirecini daha etkileyici bir deneyime

doniistiirmektedir.

Bu yontemin egitim ortamlarinda etkili bicimde uygulanabilmesi i¢in 6gretmenlerin
oyun temelli 6grenme anlayisini benimsemeleri ve bu yaklasimi sinif i¢i pratiklerine entegre
etmeleri gerekmektedir. Ancak bazi 6gretmenlerin bu konuda bilgi yetersizligi yasadiklar1 ve
siif yonetimi konusunda zorluklarla karsilastiklar: ifade edilmektedir (Ozata ve Coskun,
2019). Bu nedenle, 6gretmenlerin egitsel oyunlarin tasarimi, se¢imi ve uygulanmasi hususunda
yeterli egitimi almalar1 biiyiik 6nem tasimaktadir. Ogretmenlerin oyun temelli 6grenmeyi
benimsemeleri, bu yontemin sinif ortamlarinda daha yaygm ve verimli kullanilmasini

saglamaktadir (Celen, 2023).

Oyun temelli 6grenme yaklasimi, yalnizca genel Ogrenci kitlesi i¢in degil, 6zel
gereksinimli bireyler icin de énemli kazanimlar sunmaktadir. Ozellikle isitme engeli ya da
disleksi gibi 6zel 6grenme giigliigii yasayan Ogrenciler igin gelistirilen egitsel oyunlar, bu
ogrencilerin matematik 6grenme siireglerini olumlu ydnde etkilemektedir. Isitme engelli
bireyler i¢in tasarlanan Sifteo tabanli matematik oyunlarinin, 6grencilerin matematiksel
becerilerinde gelisim sagladigi belirlenmektedir. Bu 6grenciler, sz konusu oyunlari geleneksel

kagit-kalem yontemine gore daha motive edici bulmaktadir.

Ayni sekilde, disleksili ogrenciler ic¢in gelistirilen masa oyunlari da matematik
Ogretiminde etkili araglar arasinda yer almaktadir. Yunanistan’da gerceklestirilen bir ¢alisma,
bu tiir egitsel masa oyunlarinin disleksi tanis1 konmus 6grencilerin matematik basarilarini
artirdigini1 ortaya koymaktadir. Bu oyunlar, disleksili bireylerin soyut kavramlar1 daha kolay
anlamalarin1 saglamakta ve 6grenmeye kars1 daha yliksek diizeyde motivasyon gelistirmelerine
yardimci olmaktadir. Bu dogrultuda gelistirilen oyunlar, 6zel gereksinimli 6grencilerin bireysel

ogrenme ihtiyaglarini kargilamakta ve egitim siirecini daha kapsayici hale getirmektedir.
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Teknoloji ve oyun temelli matematik égretimi

Teknolojinin egitime entegrasyonu, geleneksel 6gretim anlayiginin 6tesine gegilmesini
miimkiin kilmakta ve yenilik¢i yaklasimlarin gelismesine zemin hazirlamaktadir. Ozellikle
soyut kavramlarin agirlikta oldugu matematik egitimi alaninda, teknoloji destekli oyun temelli
Ogretim yaklasimlari, 6grencilerin derse olan ilgisini artirmakta ve 6grenme siirecini daha etkili

hale getirmektedir.

Oyun temelli matematik Ogretimi, Ogrencilerin derse aktif bi¢imde katilmalarini
saglamakta ve bu katilim sayesinde motivasyon diizeylerini yiikseltmektedir. Teknolojik
araglar, bu baglamda sadece birer destek unsuru degil, ayn1 zamanda 6grenme ortamini bastan

yapilandiran temel birer unsur olarak one ¢ikmaktadir (Tobias ve digerleri, 2014).

Oyunlarin sundugu etkilesimli yap1 ve gorsel Ogeler, matematiksel bilgilerin
somutlastirilmasina katki saglamakta ve 6grenmenin kaliciligini artirmaktadir. Bu yoniiyle
teknolojiyle biitiinlestirilmis oyun temelli 6gretim yontemleri, matematik derslerinin hem etkili
hem de eglenceli bir 6grenme siirecine donlismesini miimkiin kilmaktadir. Dijital oyunlar,
artirtlmis gerceklik uygulamalar1 ve Web 2.0 tabanh araglar, 6grencilerin derse katilimini
artirmakta ve 6grenme siirecinde daha aktif bir rol iistlenmelerini tesvik etmektedir. Arastirma
bulgulari, bu yontemlerin 6grencilerin akademik basarilarini ve kavramsal diizeydeki

ogrenmelerini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlar ile Web 2.0 teknolojileri, 6grencilerin 6grenme siireglerini destekleyen
iki temel dijital ara¢ olarak kullanilmaktadir. Ancak bu iki yaklagim, kullanim bigimleri,
sagladig1 etkilesim diizeyleri ve Ogrenci iizerindeki etkileri bakimindan birbirinden

farklilasmaktadir.

Dijital oyunlar, belirli ders igeriklerinin 6grenilmesini desteklemek amaciyla
tasarlanmakta; oOgrencilerin biligsel gelisimlerini tesvik etmekte ve Ogrenmeye yonelik
motivasyonlarmi artirmaktadir (Yurdadz ve Iletir, 2023). Matematik derslerinde bu tiir
oyunlarin problem ¢6zme yetenegini gelistirdigi ve basariya olumlu katki sundugu bulgularla
desteklenmektedir (Aydin ve Ata, 2024). Buna karsilik, Web 2.0 araclari; kullanicilarin
etkilesimde bulunmasina, igerik iiretmesine ve paylasmasina olanak tanimakta, bu sayede
ogrenme siireglerini daha is birlik¢i ve katilime1 bir yapiya doniistiirmektedir (Pehlivan ve
digerleri, 2023).
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Dijital oyunlar, bireysel ya da grup ¢aligmalar1 esnasinda 6grencilerin belirli gorevleri
tamamlamasini, aninda doniit almasimi ve bagarilarini ddiillerle pekistirmesini miimkiin
kilmaktadir (Ardi¢ ve Yalgin Irmak, 2018). Ote yandan, Web 2.0 araglar1 bilgi paylasimini ve
birlikte 6grenmeyi destekleyen bir yapiya sahiptir. Canva ve Zoom gibi dijital platformlar,
Ogrencilerin yaratici projeler gelistirmesine zemin hazirlamakta ve bireysel 6grenme yollarini

desteklemektedir (Isik ve Karal, 2023).

Dijital oyunlarin 6grenciler iizerindeki etkilerine bakildiginda, bu oyunlarin akademik
basarty1 yiikseltmekte, problem c¢ozme becerilerini gelistirmekte ve Ogrenmeye yonelik
motivasyonu artirmakta oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, kontrolsiiz bicimde oynanan
ve siddet iceren dijital oyunlarin, 6grencilerde saldirgan davraniglara ve sosyal uyumsuzluklara

yol agabilecegi yoniinde bulgular da literatiirde yer almaktadir (Ardi¢ ve Yal¢in Irmak, 2018).

Ote yandan, Web 2.0 tabanli uygulamalarin simif ici etkilesimi artirdig, dgrencilerin
dijital yeterlik diizeylerini yiikselttigi ve yaratici diisiinme becerilerini tesvik ettigi saptanmistir
(Pehlivan ve digerleri, 2023). Bu araglar, 6grencilerin 6grenme siireglerine daha aktif katilim

gostermelerine olanak tanimakta ve bireysel farkindaliklarini artirmaktadir.

Dijital oyunlar ile Web 2.0 teknolojileri, 6gretim siire¢lerinde farkli islevler
tistlenmekte; ancak birlikte kullanildiklarinda birbirlerini tamamlayan nitelikler tagimaktadir.
Dijjital oyunlar, 6grencilere eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunmakta; Web 2.0
araglar1 ise bilgi aligverisini kolaylastirmakta ve is birligini destekleyen bir 6grenme ortami
olusturmaktadir. Bu iki teknoloji dogru planlandiginda ve pedagojik hedeflerle uyumlu bir
bicimde uygulandiginda, 6grencilerin 6grenme deneyimleri daha anlamli hale gelmektedir

(Bertiz ve Baltaci, 2023).

Akl ve zeka oyunlari ile matematik ogretimi

Akil yiiriitme ve zeka gelistirme oyunlari, matematik dgretiminde etkili bir pedagojik
yaklasim olarak one ¢ikmaktadir. Bu tiir oyunlar, soyut matematiksel kavramlarin daha somut
ve anlasilir hale gelmesine katki saglamakta, 6grencilerin analitik diisiinme, problem ¢6zme, is

birligi yapma ve yaraticilik gibi ¢esitli becerilerini gelistirmektedir.

Matematik dersine kars1 ilgi duymayan dgrenciler i¢in motivasyonu artirmak, dgretim
stirecinin verimliligi agisindan kritik bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Zeka oyunlari,
ogrenme ortamini daha keyifli hale getirerek 6grencilerin i¢sel merakini canlandirmakta ve

O0grenmeye olan ilgilerini artirmaktadir. Yapilan arastirmalar, bu oyunlarin 6grencilerin derse
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aktif katilmini sagladigini ve kavramlarin kalict grenilmesine destek oldugunu ortaya
koymaktadir (Cagan ve Usta, 2024). Eglenceli ve etkilesimli oyun ortamlari, 6grencilerin derse
olan ilgilerini artirmakta ve Ogrenme siirecine goniillii olarak dahil olmalarim

kolaylastirmaktadir.

Zeka temelli oyunlar yalnizca motivasyonu desteklemekle kalmamakta, ayn1 zamanda
Ogrencilerin diisiinme becerilerini sistematik sekilde ilerletmelerine de yardime1 olmaktadir. Bu
oyunlar, elestirel diisiinme ve mantik yiirtitme yeteneklerini pekistirmenin yaninda, stratejik
planlama yapma aliskanhigimi da kazandirmaktadir. Ogrencilerin farkli ¢dziim yollarmi
denemelerine olanak tanityan bu siireg, problem ¢ozmeye yonelik sistemli bir bakis agisi
gelistirmelerini saglamaktadir (Cagan ve Usta, 2024). Ornegin Jenga gibi oyunlar, fiziksel
denge kurma, tahmin etme ve strateji gelistirme gibi unsurlar1 igermesiyle 6grencilerin problem

¢ozme yetkinliklerini artirmaktadir.

Zeka oyunlarmin 6gretim siirecine katkilarindan bir digeri ise, 6zellikle matematik
dersinde sik¢a karsilagilan kavram yanilgilarini azaltma potansiyelidir. Bu tiir oyunlar
sayesinde Ogrenciler, yanlis 6grenmelerini fark etmekte ve kavramlar1 daha derinlemesine
kavrayabilmektedir. Literatiirde oyun temelli etkinliklerin, 6grencilerin kavramsal yanliglarini
diizeltmede ve matematiksel diisiinme aligkanlig1 kazandirmada etkili oldugu vurgulanmaktadir
(Akin ve Celik, 2019). Ornegin Tangram gibi oyunlar, dgrencilerin geometrik sekilleri farkli

acilardan incelemesini saglamakta ve bu sayede 6grenme siirecini pekistirmektedir.

Bu tiir oyunlar, ayn1 zamanda 6grenciler arasinda sosyal etkilesimi destekleyen ve is
birligine dayal1 bir 6grenme atmosferi olusturmaktadir. Ozellikle grup oyunlari, dgrencilerin
birlikte hareket etmelerini gerektirdigi i¢in takim c¢alismasina yonelik deneyim kazanmalarina
ve iletisim becerilerini gelistirmelerine katki saglamaktadir. Grup seklinde oynanan zeka
oyunlarmin, &grenciler arasinda giiclii bir etkilesim ve dayanisma bagi olusturdugu dile
getirilmektedir (Hamdullah, 2023). Sosyal becerilerdeki bu gelisim, 6zellikle matematiksel

problemlerin birlikte ¢oziilmesi siireglerinde daha etkili bir iletisim ortami yaratmaktadir.

Zeka oyunlarinin dikkat ¢eken bir bagka yonii ise yaratici diisiinceyi harekete gecirme
kapasitesidir. Ogrencilerin matematiksel kavramlara farkli agilardan yaklasmasimi saglayan
yaratici ve tasarim temelli oyunlar, yaratici diisiinme siireglerini tesvik etmektedir. Yapilan
calismalar, bu tarz oyunlarin 6grencilerin matematiksel yaraticiliklarini gelistirdigini ve yeni

diisiinsel yaklagimlar ortaya koymalarina imkén tanidigini1 gostermektedir (Adaliyilmaz, 2022).
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Puzzle, Tangram ve Jenga gibi oyunlar, 6grencilerin ayn1 anda hem yaratici hem de analitik
becerilerini kullanmalarin1  gerektirmekte, boylelikle ¢ok yonlii bir diisiinme ortami

saglamaktadir.

Ayrica, akil yiirlitmeye dayali bu oyunlar, matematikte sik¢a karsilasilan soyut
kavramlarin somutlagtirilmasina da olanak sunmaktadir. Geometrik sekiller ya da matematiksel
modellemelerle ¢alisan 6grenciler i¢in bu oyunlar, kavramlarin zihinsel olarak daha acik ve
anlagilir hale gelmesini kolaylastirmaktadir. Literatiirde, bu tiir oyunlarin Ogrencilerin
geometrik kavramlar1 kavrama diizeyini ytikselttigi belirtilmektedir (Budak ve Saban, 2023).
Tangram gibi oyunlar, sekil tanima ve alan hesaplama konularinda etkili olurken, Jenga gibi
oyunlar ise denge kurma ve tahminde bulunma siireglerinde dikkati artirmakta ve stratejik

diisiinme yetisini gelistirmektedir.

Sonug olarak, akil ve zeka oyunlari, matematik 6gretiminde Ogrencilerin basarisini
artiran (Cagan ve Usta, 2024), 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici hale getiren ve soyut
kavramlarin daha somut bi¢imde anlasilmasina olanak taniyan islevsel bir yontem olarak one
cikmaktadir. Ancak bu oyunlarin etkili bicimde 6gretim siireglerine dahil edilebilmesi i¢in
Ogretmenlerin bu alanda bilgilendirilmesi, gerekli materyallerle desteklenmeleri ve 6gretim
stratejileri konusunda egitilmeleri gerekmektedir. Bu tiir destekleyici unsurlar saglandiginda,

akil ve zeka oyunlar1 matematik egitiminde daha yaygin ve etkili bir sekilde kullanilmaktadir.

Oyun temelli matematik ogretimi ve akademik basari iliskisi

Matematik  O6gretiminde oyun temelli yaklasimlar, &grencilerin akademik
performanslarmi artirmada etkili sonuglar vermektedir. Ozellikle soyut kavramlarin hakim
oldugu matematik derslerinde, oyunlarin sagladigi etkilesimli ortam, Ogrencilerin derse

ilgilerini canli tutmakta ve 6grenme siirecini daha verimli héle getirmektedir.

Geometri konular1 {izerine yapilan c¢aligmalar, oyunla desteklenen &gretim
uygulamalarinin, 6grencilerin sahip oldugu kavram yanilgilarini azalttigini ve kavramlar: daha
1yi i¢sellestirmelerine olanak sagladigini ortaya koymaktadir (Akkaya, 2018). Benzer bigimde,
carpanlar ve katlar gibi anlasilmasi gii¢ konularin oyun tabanli yontemlerle 6gretimi,
Ogrencilerin bu konular1 daha kalic1 ve etkili bicimde 6grenmelerine katki sunmaktadir (Basiin
ve Dogan, 2020). Keskin (2023) tarafindan yapilan ¢aligmada ise iislii sayilar ve asal sayilar
konularinda oyun temelli uygulamalarin, geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha basarili

sonuglar dogurdugu vurgulanmaktadir.
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Bu olumlu etkiler yalnizca ulusal diizeyle sinirli kalmamakta, uluslararasi literatiirde de
desteklenmektedir. Ornegin, oykiilestirme temelli oyunlarm, grencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirdigi ve bu gelisimin akademik basariya dogrudan katki sundugu yoniinde
bulgulara ulasilmistir. Ayrica, ters yiiz sinif modeliyle oyun temelli 68retim stratejilerinin
birlikte kullanilmasi, 6grencilerin akademik performanslarini anlamli diizeyde artirmaktadir ).
Bu veriler gostermektedir ki, oyunlar yalnizca eglenceli vakit gecirme aract degil, ayni zamanda

O0grenmeyi derinlestiren giiclii bir pedagojik arag olarak iglev gormektedir.

Oyun temelli yaklagimlar matematik derslerinde hem temel bilgilerin daha etkili
aktarilmasina hem de Ogrencilerin derinlemesine diisiinme ve problem ¢dzme becerilerinin
gelismesine zemin hazirlamaktadir. Bu baglamda, oyun destekli o6gretim yontemleri,

ogrencilere hem etkili hem de uzun siireli 6grenme yasantilar1 sunmaktadir.

Oyun temelli matematik égretimi ve tutum iligkisi

Oyun temelli 6gretim yaklasimi, 6grencilerin matematik dersine karsi gelistirdikleri
tutumlar1 olumlu yonde etkilemektedir. Ozellikle soyut matematiksel iceriklerin anlasilmasinda
giicliik ¢eken Ggrenciler icin bu yontem, 0grenme siirecini daha cazip ve motive edici hale
getirmektedir. Giir ve Kobak Demir (2016), dgretmen adaylarinin oyun temelli yontemler
aracilifiyla matematiksel kavramlar1t daha anlagilir hale getirdigini ve 6grencilerin derse olan
ilgilerinin bu yontem sayesinde artis gosterdigini ifade etmektedir. Cetin (2016) ise,
Ogrencilerin kendi oyunlarini olusturduklar siireclerde matematik dersine karst daha olumlu bir

yaklasim gelistirdiklerini vurgulamaktadir.

S6z konusu olumlu etkiler yalnizca ulusal diizeyde siirli kalmamakta, uluslararasi
caligmalarda da benzer sonucglara ulagilmaktadir. Nitekim dijital oyunlarin, 6grencilerin
matematik dersine yonelik ilgilerini artirdigi ve 6grenmeyi daha eglenceli bir deneyime
doniistiirdiigii belirtilmektedir. Zorlayict matematik konularinin oyunlagtirilmasi, 6grencilerde
olusabilecek olumsuz tutumlarin azalmasina ve derslere daha istekli sekilde katilim
saglanmasina katki sunmaktadir. Ayrica, hikdye temelli oyunlarin 6zellikle kiz 6grencilerin

matematik dersine yonelik olumlu tutumlar gelistirmelerinde etkili oldugu vurgulanmaktadir.

Tim bu veriler gostermektedir ki, oyun temelli 6gretim yaklagimlar1 sayesinde
matematik dersleri daha keyifli hale gelmekte, 6grencilerde derse kars1 daha yapici ve pozitif

bir tutum gelismektedir.
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Oyun temelli matematik ogretimi ve bilgi kaliciligu iligkisi

Bilginin uzun siireli olarak zihinde tutulmasi, oyun temelli 6gretim yaklagimlarinin en
one cikan yararlarindan biri olarak goriilmektedir. Ozellikle soyut yapidaki matematiksel
iceriklerin O0grenilmesinde, oyunlar sayesinde 6grenciler kazandiklari bilgileri daha kalici
bicimde hafizalarinda tutabilmektedir. Tiirkiye'de gerceklestirilen calismalar, oyun destekli
matematik 6gretiminin, 6grenilen bilgilerin uzun siire hatirlanmasini kolaylastirdigini ve bu
bilgilerin farkli 6grenme durumlarina transfer edilmesine imkan tanidigini ortaya koymaktadir
(Ergiil ve Dogan, 2022). Oyunlarin sagladigi tekrar ve uygulama firsatlari, 6grenmenin

icsellestirilmesine katki sunmakta, boylece bilgi daha etkili bigimde pekistirilmektedir.

Uluslararas1 literatiirde de benzer sekilde, mobil egitsel oyunlarin bilgi kalicilig
lizerindeki etkilerinin olumlu oldugu vurgulanmaktadir (Fetaji ve digerleri, 2020). Ozellikle
“sandbox” tipi a¢ik uglu oyunlarin, Ogrencilerin kavramlari daha derinlikli bi¢imde
kavramalarina olanak sagladigi ve bu kavrayisin uzun vadeli 6grenmeye katki sundugu ifade
edilmektedir (Cezarotto ve digerleri, 2024). Ote yandan, ters-yiiz stnif modeli ile oyun temelli
Ogretim stratejilerinin birlestirilmesi durumunda da, 6grencilerin 6grendikleri bilgileri daha

uzun siire muhafaza edebildikleri gézlemlenmektedir (Hung ve digerleri, 2019).

Tim bu bulgular gostermektedir ki, oyun temelli 6gretim uygulamalar1 sadece anlik
O0grenme slireclerine degil, aynt zamanda bilgi kaliciligina da oOnemli diizeyde katki
sunmaktadir. Bu yontem, oOgrenilen bilgilerin farkli durum ve baglamlarda yeniden

kullanilabilirligini artirmaktadir.

2.2.6. Egitsel oyunlar

Oyunla 6gretim anlayisi, 6grenmenin oyun araciligiyla gerceklestirilmesi fikrinden
dogmus bir yaklagimdir. Bu yontemde, egitsel igerikler oyun formuna doniistiiriilerek
ogrencilere sunulmakta, bdylece 6grenme siireci daha hizli, daha kalici ve ayn1 zamanda keyifli
hale gelmektedir. Egitsel oyunlarin kullanimi 6zellikle 1990’11 yillarin ortalarindan itibaren
artig gdstermektedir (Oz Pektas, 2017). Bu oyunlar, hem dgretmenler hem de dgrenciler igin

ogrenme siirecini daha etkili ve anlamli kilan bir 6gretim yontemi olarak degerlendirilmektedir.

Ogrenci perspektifinden bakildiginda, egitsel oyunlar, derse olan ilgiyi artirmakta,
klasik anlatim yontemlerinin tekdiizeliginden uzaklasilmasini saglamakta ve 6grencilerin derse
etkin sekilde katilim goOstermelerine imkan tanimaktadir. Ayni zamanda, eglenceli ve

etkilesimli bir ortam sunarak bilgilerin daha kalic1 bi¢imde 6grenilmesine katki saglamaktadir.
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Ogretmenler agisindan ise, farkli 6grenme stillerine hitap eden oyunlar araciligiyla derslerin
daha ilgi cekici hale getirilmesi, bireysel farkliliklarin gozetilmesi ve daha fazla 6grencinin

stirece aktif olarak dahil edilmesi miimkiin hale gelmektedir (Hazar ve Altun, 2018).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grendiklerini rahat ve destekleyici bir ortamda tekrar
etmelerini ve pekistirmelerini kolaylastiran eglenceli bir Ogretim teknigi olarak
tanimlanmaktadir (Dumlu Giiler, 2011). Bu yontem, bilgilerin daha uzun siire hatirlanmasina
katki saglamakta, 0gretim ortaminin daha samimi ve rahat olmasina olanak tanimaktadir.
Ayrica, derslere olan katilimi artirmakta, hedeflenen kazanimlarin daha etkin sekilde
ogrencilere ulagtirllmasin1 desteklemektedir (Yildirim, 2015). Ancak egitsel oyunlarin etkili
olabilmesi i¢in Onceden iyi bir planlama yapilmasi gerekmektedir. Uygulama siirecinde
karsilagilabilecek en temel zorluklardan biri, ortaya ¢ikabilecek disiplin sorunlaridir. Bu gibi

durumlarda 6gretmene 6nemli gorevler diigmektedir.

Egitsel oyunlar, okul 6ncesi donemden {iniversiteye kadar tiim egitim kademelerinde
kullanilabilecek esneklige sahiptir. Ozellikle anlasilmas1 gii¢, soyut ve karmasik konularin
somutlastirilmasi ve daha kolay 6grenilmesi agisindan etkili bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir
(Yesilkaya, 2013). Oyunlarin se¢iminde Ogrenci yas grubu ve gelisim Ozellikleri dikkate
almmalidir. Ornegin, okul 6ncesi ve ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar somut islemler doneminde
olduklarindan, bu dénemde kullanilacak oyunlarin somut igerikler icermesi gerekmektedir.
Ortadgretim ve daha tist diizeylerde ise soyut diislinceyi gelistirmeye yonelik veya dijital egitsel

oyunlarmn kullanilmas: daha uygun olmaktadir (Durgut, 2016).

Ogrencilerin dikkat siirelerinin kisa olmasi, dgretmenlerin dersleri daha cekici ve
eglenceli hale getirmek icin egitsel oyunlar1 kullanmalarimi 6nemli kilmaktadir. Oyunlar,
ogrencilerin eglenerek Ogrenmelerine olanak tanir; farkinda olmadan bilgileri pekistirirler.
Geleneksel egitimde 0gretmen, bilgi kaynagi olarak tek yonlii bir aktarimdadir; ancak egitsel
oyunlar, 6grencileri pasif konumdan aktif hale getirerek derse katilim saglar. Oyun siirecinde
ogrenciler, kesfetme, tanima, deneme ve sosyal becerilerini gelistirme firsat1 bulurlar (Susiizer,

2006).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin belirli bir amag i¢in veya amagsiz olarak katilabilecegi,
kuralli veya kuralsiz olabilen, maddi ¢ikar giitmeyen ve yalnizca Ogrencilerin keyif alarak

katildiklar1 bir 6grenme yontemidir (Y1ildiz vd., 2017). Ayn1 zamanda, bu oyunlar, ¢ocuklarin
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fiziksel, duygusal ve =zihinsel gelisimlerini destekleyerek onlarin eglenmelerini,

neselenmelerini ve saglikli aligkanliklar edinmelerini saglar (Varisoglu vd., 2013).

Ogretmenlerin perspektifinden bakildiginda, egitsel oyunlar, farkli grenme stillerine
sahip oOgrencilere yonelik ¢esitli oyunlarla dersleri daha eglenceli hale getirme, bireysel
farkliliklar1 dikkate alma ve 6grencilerin biiylik kismini derse aktif olarak dahil etme firsati
sunmaktadir (Hazar ve Altun, 2018). Egitsel oyunlar1 geleneksel 6gretim yontemlerinden
ayiran en onemli Ozellik, motivasyonel etkisidir. Geleneksel yaklasimlarda sikici olabilen
kurallar1 ezberleme veya siirekli alistirmalar yerine, oyunlarda daha eglenceli etkinlikler,

Ornegin puzzle ve bulmacalar, yer almaktadir.

Egitsel oyunlarda, i¢sel motivasyon siklikla 6n planda tutulmakla birlikte, digsal
motivasyonun da &nemli oldufu vurgulanmaktadir. Ozellikle sosyal bir ortamda yapilan
oyunlarda, diger oyuncularin geri bildirimleri biiyiik bir rol oynar. Oyunlar belirli amaglarla
oynanir ve bir sonuca ulasmayr hedefler; bu nedenle, bireylerin kendi 6z diizenlemelerini

yapabilmesi ve oyun i¢i motivasyonlarini siirdiirebilmesi gerekmektedir.

Egitsel oyunlarda bulunmas: gereken ozellikler

Egitsel oyunlar, derslerin 6grencilere eglenceli bir sekilde 6gretilmesi i¢in etkili bir
yontemdir. Bu oyunlar, o0grencilerin derslere daha aktif katilmalarini saglar ve zihinsel
becerilerini daha etkin bir sekilde kullanmalarina olanak tanir. Ancak, oyun sirasinda
eglencenin yani sira belirlenen egitim hedeflerinden de sapilmamalidir. Egitsel oyunlarin,
Ogrencilerin problem c¢dzme becerilerini gelistirmeleri ve elestirel diisiinme yetilerini
artirmalar1 beklenmektedir. Bu oyunlar, 6grencilerin analiz yapabilme, sentez olusturabilme ve
alternatif ¢oziim yollar1 gelistirme yeteneklerini de pekistirmelidir. Egitsel oyunlar, egitimdeki
hedeflere uygun sekilde tasarlanmali ve 6grencilerin bireysel ve grup caligmalari yapmasina
olanak saglamalidir. Bireysel g¢aligmalar, 6z diizenleme becerilerini gii¢lendirirken, grup
caligmalar1 ise 6grencilerin sosyal becerilerini artirir. Bu nedenle, egitsel oyunlar hedeflenen

ogrenme kazanimlarina ulasacak sekilde planlanmalidir (Gtilsoy, 2013).

Beyazitoglu (1996), Karabacak (1996), Bulman (1999), Ercanli (1997), Sasmaz Oren
ve Erduran Avci (2004), Tural (2005), Arslan (2021), herhangi bir oyunun egitsel oyun olarak

kabul edilebilmesi i¢in belirli 6zelliklere sahip olmasi1 gerektigini ifade etmiglerdir.

36



Eglensrek
Ogrenme
Problem Ofrenci Seviyeshe
Uy gun Kullanim
Kritik Igerize
Diiziinme Uygunluk
Raviai Bueg'sel 1;; Grup
Ofretimi Uy zunluk

Strateii Dikkat
trate):
Geligtirme Dagtmama
Hadefs
Yonelik 5
[ Obna J [Olgunla;ma J

Sekil 2. Egitsel Oyunlarda Bulunmasi1 Gereken Ozellikler

Egitsel oyunlarin genel amaclart
Egitsel oyunlar, dersin igerigi, Ogrencilerin seviyeleri ve egitim hedeflerine gore
secilerek uygulanmaktadir. Seving (2004), egitsel oyunlarin temel amaglarimi su sekilde

siralamistir:

e Ogrencilerin mevcut bilgi, beceri ve yetkinliklerini ortaya ¢ikarmak,

e Bu becerilerin farkli durumlarda kullanilmasini ve uygulanmasini tesvik etmek,
e Ogrencilerin 6grendiklerinden anlam ¢ikararak iliski kurmalarini saglamak,

e (Ogrenme ve deneyim alanlarim birlestirerek biitiinsel bir anlayis olusturmak,

e Bilissel stratejiler ve iist diizey diisiinme becerileri gelistirmek,

e Ogrenmeye kars1 olumlu tutumlar gelistirmek.

Bu amaclart gerceklestirmek icin Ogrencilerin yami sira Ogretmenlerin de 6nemli

sorumluluklart bulunmaktadir (Dumlu Giiler, 2011).

Egitsel oyun teknigi, yeni bilgilerin Ogretimi sirasinda Ogrenilmis bilgilerin
pekistirilmesini ve eglenerek dgrenilmesini hedefler. Ogretmenler, bu oyunlari kullanarak derse
katilimi diistik olan 6grencilerin katilimini artirmay1, akademik bagarilarini yiikseltmeyi, kalici

O0grenmeyi saglamay1 ve olumlu bir 6grenme ortami yaratmayi amaglamaktadir.
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Egitsel oyunlarda égretmenin rolii

Akandere (2013)’ye gore, egitsel oyunla 6gretim ¢ocuklarin yaratici diisiinme, alternatif
fikirler gelistirme, sosyal becerilerini artirma ve Tirkgeyi etkin bir sekilde kullanabilme gibi
bircok yeni yetenek kazanmalarini saglar. Oyunlarin belirli hedefleri ve amaglar1 vardir.
Ogrencilerin bu hedeflere ulasabilmesi igin &gretmenlerin de ¢esitli sorumluluklar

bulunmaktadir. Bu sorumluluklar sunlardir:

e Opyunlar 6nceden planlanmali ve oyun ortami buna gore diizenlenmelidir,

e Oyunda kullanilacak materyaller hazirlanmalidir,

e Oyun tasarlanirken 6grencilerin seviyeleri, bireysel farkliliklar1 ve gelisimsel 6zellikleri
g6z onilinde bulundurulmalidir,

e Oyun sirasinda dgrencilerin kurallara uymasi saglanmalidir,

e (Cogunlugun oyuna aktif katilimi tesvik edilmelidir,

e Ogrencilerin dikkatini ve ilgisini oyuna odaklamalar1 saglanmalidir,

e Opyuna yeterli siire ayrilmalidir,

e Opretmen, oyuna baslamadan &nce once kendisi oyunu oynamali ve &grencilere
anlatmalidir,

¢ Oyun siireci ve sonuglari dikkatlice incelenmeli ve degerlendirilmelidir,

e Oyun sonrasi ddiiller verilmelidir (Akt., Oztiirk Cosan, 2018).

Ozeng (2007) ise oyun Ogretimi siirecinde dgretmenin sorumluluklarini su sekilde

siralamaktadir:

e Oyunlar dikkatlice planlanmalidir,

e Ogretmen, oyunlar1 8grencilere gretmeden dnce iyice 6grenmelidir,

e Oyun baslamadan o©nce kullanilacak tiim materyaller hazir hale getirilmeli ve
ogrencilere tanitilmalidir,

e Ogrenciler oyun &ncesinde hazirlik yapmalidir,

e Oyun kurallar1 ayrintili bir sekilde 6gretilmelidir,

e Oyun agiklandiktan sonra 6grencilerin anlamadig1 noktalar sorulmali ve tekrar agiklama
yapilmalidir,

e Gerekirse, oyunun detaylar1 sekillerle agiklanmalidir,

e Ogrencilere oyunda avantaj saglanabilecek noktalar anlatilmalidir,

e Siireyi asacak veya diizeni bozacak agiklamalardan kaginilmalidir,
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e Oyunun istenilen sonuglari1 verebilmesi i¢in 1yi bir sekilde 6gretilmesi cok 6nemlidir.

Egitsel oyunlarin hazirlanmasi, uygulanmasi ve tamamlanmasi siireglerinde 6gretmene
onemli sorumluluklar diismektedir. Oyunlar dikkatlice analiz edilip tasarlanmali ve ardindan

uygulama asamasina gec¢ilmelidir (Arslan, 2021).

Egitsel oyunlarin istenilen sonuglara ulasabilmesi i¢in 6gretmenlerin dikkatli bir sekilde
plan yapmasi1 gerekmektedir. Ogretmenlerin egitsel oyun konusunda yeterli bilgi ve beceriye
sahip olmalar1 beklenmektedir. Oyun siirecinde, 6gretmenler 6grencileri etkin bir sekilde
yonlendiren bir rehberlik yapmalidir. Gedik (2012), oyun oynatma sirasinda 6gretmenlerden

beklenen temel 6zellikleri su sekilde siralamistir:

1. Oyun 6ncesinde 6grenme ortami hazirlikli olmalidir,

2. Ogrencilerin bireysel farkliliklari géz oniinde bulundurularak dengeli gruplar
olusturulmalidir,

3. Ogrenciler, birden fazla fikir iiretebilmeli ve her biri kendi diisiincelerini 6zgiirce ifade
edebilmelidir,

4. Ogrenciler, dnceden edindikleri bilgileri temel alarak yeni bilgileri yapilandirarak
O0grenmeye tesvik edilmelidir,

5. Oyun Ogretmenin denetiminde olmali ve Ogretmen, Ogrencilerin bilgilerini

yapilandirmalarina firsat tanimalhidir.

2.3. Egitsel Dijital Oyunlar

Dijital oyunlarin, 6grenicilere farkli deneyimler kazandirmasi, 6grenme amaciyla
kullanilabilmesi ve ¢ok cesitli duyusal etkilesimler sunmasi gibi nedenlerle egitim alaninda
kullanilma diigiincesi ortaya ¢ikmustir. Bilgi ve teknolojinin yasamin her alaninda biiyiik
degisikliklere yol actig1 bu cagda, 6grenme stilleri de doniistime ugramaktadir. Bu degisim
egitimde de kendini gdstermekte olup, d6grenci merkezli yaklasimlar 6n plana ¢ikmaktadir
(Bozkurt, 2013). Egitsel dijital oyunlar (EDO), 6grencinin aktif olarak katilacagi bir 6grenme

stratejisi sunmaktadir.

Egitsel dijital oyunlar, teknolojik araglarla tasarlanip planlanan, oyuncularin biligsel,
duygusal ve sosyal oOzelliklerini dikkate alarak belirlenen hedeflere ulagsmayi amacglayan
oyunlardir. Bu tiir bilgisayar oyunlari, 6grencilerin zihinsel egzersiz yapmalarina olanak
saglayarak biligsel becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktadir. Bu nedenle, egitsel dijital

oyunlarin 6grenme siirecinde yer almasi 6nemlidir. Egitsel dijital oyunlar, 6grenme ¢iktilar
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g0z dntinde bulundurularak hazirlanmakta ve alternatif bir §grenme araci olarak farkli alanlarda
kullanilmaktadir. Egitim ve Ogretim siireclerinde egitsel dijital oyunlar su sekilde yer

alabilmektedir:

e Kiiclik yas grubu cocuklar, bilgisayar oyunlar1 araciligiyla okuma ve alfabe
O0grenebilmektedir,

e llkokul grencileri, oyunlar araciliiyla ders konularmi 6grenebilmektedir,

e Okul oOncesi ve sonrast Ogrenciler, satran¢ oyununu bilgisayar iizerinden
Ogrenebilmektedir,

e Yazi yazma oyunlari en ¢ok tercih edilen egitsel oyunlardan biridir (Cetin, 2013).

Gecmisten giiniimiize kadar oyun kavrami, degisen yasam sartlar1 ve insanlarin
ilgilerinin yon degistirmesiyle farklilasmis, bilgisayar teknolojisiyle oyun ortamlar: dijital alana
tasinmistir. Dijital oyunlar da egitim amagli olarak kullanilmaya baslanmistir. Yapilan pek ¢cok
arastirma, egitsel dijital oyunlarin 6grenmeye katki sagladigini gostermektedir. Egitsel amagh
oyunlarin bazi 6nemli 6zelliklere sahip olmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Oyunlar, 6grencinin
seviyesine, 6grenme hedeflerine ve davranislarina uygun sekilde secilmeli ve iyi bir planlama

yapilmalidir (Kukul, 2013).

Bilgisayar oyunlarinin, birincil 6grenme araci olarak kullanilma diisiincesi giderek
artmistir. Zor konularin 6grenilmesini kolaylastirmasi, sosyal becerilerin gelisimine katki
saglamas1 ve yonetim, finans gibi konulari daha anlagilir hale getirmesi gibi nedenlerle
bilgisayar oyunlari, 6ncelikli 6grenme araglari olarak kabul edilmektedir. Dijital oyunlar, erken
yaglardaki egitim siireclerinde, O0grenilmesi gii¢ konularda i¢sel motivasyon saglayarak
dgrenme siirecine 6nemli katkilar sunmaktadir. Ozellikle ¢arpanlar, dil 6grenimi ve formiiller
gibi konularda 6grencilere yeni bir bakis agis1 kazandirilmaktadir (Cetin, 2013). Dijital oyunlar,
problem ¢6zme ve isbirlik¢i ¢alisma firsatlar1 sunarak yapilandirmaci 6grenme ortamlarinin
ozellikleriyle uyum gostermektedir. Bu yiizden egitsel dijital oyunlar, yapilandirmaci 6grenme

ortamlarina uygun sekilde hazirlanmalidir (Uluyol, 2013).

Yapilandirmaci yaklasima dayali olarak, egitsel dijital oyunlarin tasarimi sirasinda

dikkate alinmas1 gereken bazi temel tasarim ilkeleri bulunmaktadir:

o Aktif Ogrenme ve Elestirel Diisiinme: Ogrenci odakli bir §grenme ortami yaratilmalidr.
Bu ortamda o6grencilerin aktif katilimi saglanmali ve elestirel diisiinme siirecleri

desteklenmelidir.
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e Ogrenen Kontrolii ve Yansima: Ogrenme siireci iizerinde yogunlasacak bir ortam
olusturulmalidir. Ogrencinin davranislar1 bu siiregte dnemli bir rol oynamaktadir.

e Otantik ve Isbirlikgi Ogrenme: Gergek diinya ile baglantili, isbirligini tesvik eden
etkinlikler tasarlanmalidir.

e Ogrenmenin Desteklenmesi: Ogrencinin grenme siirecinin her asamasinda

desteklenmesi saglanmalidir (Cetin, 2013).

Egitsel dijital oyunlarin aktif 6grenme siirecinde biiylik bir 6nemi vardir. Bu tiir oyunlar,
Ogrencilerin siirece etkin bir sekilde katilmasini saglar ve 6grenme siireglerinde 6grencileri aktif

hale getirir.

Aktif 6grenme, Ogrencilerin aktif katilimimi gerektirmektedir; ancak sadece katilim
yeterli degildir. Bu siire¢, 6grencilere soru sorma gibi etkinlikler ve 6grenme siirecini planlama
gibi faaliyetleri de icermelidir. Aktif 6grenmenin temel ilkelerinde; 6grenenin aktif bir sekilde
siirece katilmasi, 6grenmenin birikimli bir siire¢ olarak devam etmesi, ¢evre ile etkilesimde
bulunarak 6grenme gerceklesmesi ve Ogrencinin 0grenme becerilerinin gelistirilmesi yer
almaktadir (Acikgoz, 2001). Egitsel dijital oyunlar, bu temel ilkeleri destekleyen 6grenme
ortamlar1 sunar. Ogrenciler, oyunlar sayesinde bilginin kaynagmna nasil ulasacaklarmi
Ogrenirken, ayni zamanda problem ¢dzme becerileri de gelistirilmektedir. Ayrica, grup olarak
oynama imkani saglanmasi, 6grencilerin sosyal iletisim becerilerini de giiglendirmektedir (Sir,

2013).

Egitsel dijital oyunlar, genellikle iki temel amaca hizmet edecek sekilde tasarlanabilir.
[lki, oyuncunun kendi hedeflerine yoéneliktir. Bu tiir oyunlar, oyuncunun kazanma istegini ve
iistiin gelme arzusu lizerine kuruludur. Oyunun amaci, oyuncunun zihinsel ya da fiziksel
becerilerini gelistirmeyi ve bu becerileri oyun yoluyla 6gretilmesini saglamaktir. Ikinci amag
ise, oyunu tasarlayip yoneten kisinin amacidir. Bu amag, oyuncunun hedeflerine ulasmasina
aracilik eden bir ara¢ olmaktadir. Buradaki ana hedef, oyuncunun kazanma istegi ile belirlenen
hedeflere ulagilmasidir. Bu oyunlar sayesinde, oyuncular sadece zihinsel becerilerini degil, ayni
zamanda iradelerini de gelistirirler. Ayrica, oyun ic¢indeki farkliliklar sayesinde oyuncularin
koordinasyonu artar, psikomotor becerilerde gelisim saglanir, aktiflik, cesaret, miicadele, sevgi

ve saygt gibi duygular da gelisebilir (Cetin, 2013).

Egitsel dijital oyunlar, birgok alanda ve farkli 6grenme siireglerinde etkin bir sekilde

kullanilabilmektedir. Bu oyunlar, 6zellikle su alanlarda faydali olmaktadir:
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e Teknik ve soyut konularin anlasilmasinda,

e Ogrenmesi zor olan konularin 6gretiminde,

e Hedef kitleye ulasmada,

e Uzmanlik gerektiren, karmagik ve zor gorevlerde,
e Zaman alic1 ve karmasik anlama siire¢lerinde,

e Analiz ve sentez yapmay1 gerektiren durumlarda,

e Strateji gerektiren ve degerlendirmelerin yogun oldugu alanlarda etkin bir arag olarak

kullanilmaktadir (Cetin, 2013).

Egitsel dijital oyunlarin tiim yas gruplarindaki 6greniciler icin etkili bir §gretim araci

olmasinin baslica sebepleri sunlardir:

1. Motivasyon: Oyunlar her yas grubunda heyecan uyandiricidir ve gekici bir hedefe sahip
olduklarinda motivasyonu artirmaktadir.

2. Ozgiir Ortam: Oyunlar, belirli kurallar ve smirlamalar icerse de, oyunculara kendilerine
uygun yorumlamalar yapma ve kendi ilgilerine gére oyun deneyimi yaratma 6zglrligii
sunmaktadir.

3. Psikomotor Ozellikleri Test Etme: Oyuncular, oyunlar araciligiyla psikomotor
becerilerini gelistirme imkan1 bulmaktadirlar.

4. Sonucun Belirsizligi: Oyunlardaki belirsizlikler oyuncular1 ¢eker. Belirli hedeflere
ulagmak i¢in yapilan miicadelede, sonuglarin belirsizligi oyunun daha heyecan verici
olmasini saglar.

5. Karmagiklik: Oyunlarda birden fazla islem ve strateji gerekliligi, egitsel oyunlarin

monotonlugunu kirmakta ve oyuncularin ilgisini stirdiirmektedir (Cetin, 2013).

Egitsel dijital oyunlar, 6grenme siireclerine entegre edildiginde belirli kurallar,
senaryolar, karakterler, eglence ve ddiiller gibi unsurlar icerir. Bu unsurlar, oyunla 6grenilen
bilgi ve becerilerin pekismesini saglar. Oyunlardaki rol oynama ve grup igindeki etkilesim,
sosyallesme siirecine katki saglarken, eglenceli unsurlar da katilimi artirmaktadir. Asamali
oyunlar, 6grenme siirecini destekleyebilir; 6grenciler yeni bilgi edinmek ya da soru ¢ézmek i¢in
oyun i¢inde ilerlemelidirler. Ayrica, bu oyunlarin eglenceli 6geler tagimasi, 6grenme siirecinin
daha verimli ve keyifli olmasini saglamaktadir. Ancak, eglencenin 6grenme amacinin oniine

gecmemesi adina, oyunlar dikkatlice hazirlanmali ve uzman destegi alinmalidir (Ersoy, 2015).
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2.3.1. Egitsel dijital oyun tiirleri

Egitsel oyunlar dijital ortamda kullanildiginda, diger oyun tiirlerinin de egitim alaninda
faydal1 olabilecegi soylenebilir. Burada dikkat edilmesi gereken, bu oyunlarin dijital ortamda
nasil egitimsel amaglarla kullanildigidir. Puzzle, kart, miicadele, yaris, macera, ugus gibi ¢esitli
oyun tiirleri dijital ortamda hazirlanarak, belirli 6grenme hedeflerine ulagmak amaciyla
kullanilabilir. Ozellikle simiilasyon, puzzle, kart ve strateji oyunlar1 gibi tiirler, egitimde en
yaygin sekilde tercih edilen oyun tiirlerindendir. Dijital ortamda oyunlarin hazirlanmasi, tiirler
acisindan herhangi bir kisitlama getirmez. Oyunlar, sekil ve igerik acgisindan farkli tiirlere
ayrilabilir ve her tiir kendi i¢inde farkli egitimsel amaclar dogrultusunda kullanilabilir (Cetin,

2013).

2.3.2. Egitsel dijital oyunlarda 6gretmen rolii

Yapilandirmaci yaklasimda 6gretmen rehber rolii iistlenir ve bu yaklasim, dgreticinin
yonlendirici olmasimi gerektirir. Egitsel dijital oyunlar ve bilgisayar destekli &gretim,
ogretmenin rehberlik roliinii pekistirmektedir. Egitsel dijital oyunlarda 6gretmenlerin yerine

getirmesi gereken gorevler sunlardir:

e Oyunlarin amaglarinin 6grencilere agiklanmasini saglamak,

¢ Opyun siirecini dikkatle izlemek ve kontrol etmek,

e Oyun ortaminin diizgiin islemesini saglamak,

e Ogrencilere geri bildirimlerde bulunmak,

e Ogrenci motivasyonunu izlemek ve gerektiginde miidahalelerde bulunmak,

e Ogrenci, 6gretmen ve oyun ortami etkilesimini yonetmek,

e Ogrencilerin aralarindaki etkilesimlerde yasanabilecek olumsuz durumlari &nlemek,
e Oyun siireci sona erdiginde dogru kararlar almak,

e Yardima ihtiya¢ duyan 6grencilere destek saglamak,

e Opyunlarda olas1 hile durumlarina kars1 6nlemler almak.

Egitsel oyunlarda 6gretmenin teknik gorevleri ise su sekildedir:

e Sesli oyunlarda kulaklik ve mikrofonun dogru sekilde calistigini kontrol etmek,

e Oyun tiirlerine gére 6grencilere uygun gruplar olusturmak ya da is birligi gerektiren
etkinlikler diizenlemek,

e Oyun siirecinde belirli araliklarla mola verilmesini saglamak,

¢ Oyun ortaminin 1s1klandirma ve havalandirma gibi fiziksel kosullarini diizenlemek.
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Genel olarak 6gretmenlerin rolli, 68rencilerin oyun siirecine katilimini saglamak ve
O0grenme hedeflerine ulagmalarini desteklemekten ibarettir. Bunun disinda 6nemli bir husus da
Ogrencilerin ruhsal durumlarinin goz Onilinde bulundurulmasidir. Oyun siireglerinin
Ogrencilerde bagimlilia yol agmadan ve gercek diinyadan kopmalarin1 engelleyerek

diizenlenmesi gerekmektedir (Ciftci, 2013).

2.3.3. Egitsel dijital oyunlarda égrenci rolii
Ogrenci, 6grenme siirecinin aktif bir parcasidir ve egitsel dijital oyunlara katilarak bu
siireci deneyimler. Egitsel dijital oyunlarda Ogrencilerin yerine getirmesi gereken roller

sunlardir:

e Ogrenci, oyunun amaglarmi net bir sekilde bilmelidir.

e Ogrenci, oyun siirecini kendi basina diizenleyip planlar ve ilerlemesini takip eder.

e Birden fazla oyuncunun yer aldig1 oyunlarda, diger oyuncularin oyun siireclerini de
gbzlemler ve kontrol eder.

e Oyunun genel ve 6zel hedeflerini bilerek, bu hedeflere ulasmak i¢in stratejiler gelistirir.

e Gerekli durumlarda, arkadaglarindan veya 6gretmeninden yardim alabilir.

e Siire¢ boyunca, 6grenci kendi performansini degerlendirerek, eksik oldugu alanlarda
gorevlerini tekrar etmeyi hedeflemelidir.

e Oprenci, ilerleyisini denetlerken, hedeflere ulasma durumunu da siirekli kontrol eder

(Ciftci, 2013).

2.3.4. Egitsel dijital oyunlarda yonetici rolii

Egitsel dijital 6grenme ortamlarinda 6gretmenler rehberlik yaparken, dgrenciler oyun
oynayarak 6grenir. Bu siirecin planlanmasi, uygulanmasi ve degerlendirilmesinden ise yonetici
sorumludur. Yonetici, ilk olarak O6gretim planimni hazirlamalidir. Personel planlamasini
yaptiktan sonra, siirecin planlandig1 sekilde ilerleyip ilerlemedigini denetler. Ayrica,
ogrencilerin kullanacagi elektronik cihazlarda gerekli yazilimlarin kurulumunu saglar ve hem
ogrenci hem de 0gretmenin yerine getirmesi gereken gorevleri belirleyerek kurallart agikga
ifade etmelidir. Uygulama stireci boyunca giinliik yapilan islemlerin kaydini tutmak yoneticinin
sorumlulugundadir. Bu kayitlar gerektiginde degerlendirilebilmeli ve saklanan verilerin

giivenligi saglanmalidir (Ciftei, 2013).
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2.3.5. Egitsel dijital oyunun yararlari

Dijital oyunlarin egitsel acidan birgok faydasi bulunmaktadir. Bunlar arasinda sunlar

One ¢ikmaktadir:

Biligsel, duyussal ve motor becerilerin gelismesine katki saglar ve ayn1 zamanda biligim
teknolojileri becerilerinin artmasina yardimeci olur.

Gergek diinyada riskli olabilecek uygulamalarin dijital ortamda gilivenli bir sekilde
yapilabilmesine olanak tanir.

Ogrencilere zorlu 6grenme ortamlari sunarak, hata yapma yoluyla 6grenmelerine imkan
tanir. Bu zorluklar, 6grencinin i¢sel motivasyonunun artmasina da olanak saglar.
Ogrenciler, is birligi yaparak bilgi paylasimina da katki saglarlar.

Cok oyunculu oyunlarda, takim olusturup yarigma imkan1 dogar.

Oyunlar, duyussal agidan etkiler olusturur; sosyal etkinliklere katilmak, 6grencinin 6z
saygisini artirir.

Oyunlardaki gorevlerin tamamlanmasi, 6grencide basar1 ve giiven duygularini
giiclendirir.

Karmagik problemleri ¢6zme ¢abalari, 6grencilerin yaraticiligini artirir (Ocak, 2013).

2.3.6. Egitsel dijital oyunun dezavantajlari

Egitsel dijital oyunlarin bazi olumsuz yonleri de bulunmaktadir, bunlar su sekildedir:

Diger 6grenme materyallerine kiyasla bu oyunlarin denetimi daha zordur.

Sinif icinde Ogretmenlerin siirekli olarak bu oyunlar izleyip, oyunlarin &grenme
hedefleriyle uyum i¢cinde devam etmesini saglamak her zaman miimkiin olamamaktadir.
Ogretmenlerin, bu oyunlarin égrencinin bilissel gelisimi iizerindeki etkilerini dikkate
almasi1 gerekmektedir.

Dijital oyunlarin siirekli olarak gilincellenmesi, 6gretmenlerin bu oyunlar: takip etmekte
zorluk yasamalarina neden olabilir.

Baz dijital oyunlar, egitimsel 6zellikler tastmamaktadir.

Oyunlar, 6grenmeyi desteklemek i¢in etkili olmayabilir.

Alt yap1 ve teknolojik donanim eksikligi bulunan okullarda egitsel dijital oyunlarin

kullanim1 imkansiz hale gelebilir. (Ocak, 2013).
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2.4. Matematik Ogretiminde Egitsel Dijital Oyun

Egitsel dijital matematik oyunlari, matematik 6grenimini desteklemek amaciyla

tasarlanmis farkli oyunlari igermektedir. Iste bu tiir oyunlardan bazi1 rnekler:

farkli

“MathBlaster”: Bu oyun, matematiksel yetenekleri gelistirmek i¢in uzay temali bir
macera sunar. Oyuncular, matematik sorularmi ¢ozerek uzayda seyahat eder ve
gorevleri tamamlarlar. Oyun, temel matematiksel beceriler, sayilar, hesaplama islemleri
ve problem ¢6zme yeteneklerini giiclendirmeyi hedeflemektedir (Vogel, 2006).
“Prodigy”: Bu rol yapma oyunu, matematik Ogrenimini oyunlastirarak sunar.
Oyuncular, matematiksel becerilerini kullanarak diismanlar1 yenmek ve gorevleri
tamamlamak i¢in miicadele ederler. Oyun, farkli matematiksel konularda sorular igerir
ve oyuncularin matematiksel yeteneklerini gelistirmelerini saglar (Eray, 2022).
“Mathletics”: Bu g¢evrimi¢i matematik platformu, 6grencilere interaktif matematik
deneyimleri sunar. Oyuncular, matematik yarigmalarma katilabilir, arkadaslariyla
rekabet edebilir ve matematik becerilerini gelistirmek icin c¢esitli etkinliklere
katilabilirler. Oyun, ¢ok cesitli matematik konularin1 kapsayan sorular igerir (ter Vrugte,
2017).

“DragonBox: Bu oyun, matematiksel kavramlari eglenceli bir sekilde O6gretmeyi
amaglamaktadir. Oyuncular, mantiksal diisinme ve problem ¢6zme becerilerini
kullanarak matematik problemlerini ¢ozerken, karakterlerin maceralarina katilirlar.
Oyun, denklem ¢6zme, cebirsel diislinme ve matematiksel mantik becerilerini
gelistirmeyi hedeflemektedir (Dele-Ajayi, 2016).

“Buzzmath”: Bu c¢evrimigi platform, Ogrencilere matematiksel becerilerini
gelistirmeleri icin interaktif etkinlikler sunar. Oyuncular, farkli matematik konularim
kapsayan sorular1 ¢ézerek puan kazanir ve ilerleme kaydederler. Oyun, 6grencilerin
matematiksel anlayislarini  derinlestirmelerine ve pratik yapmalarma olanak

tanimaktadir (Divjak, 2011).

Bu, sadece birkag¢ 6rnektir ve egitsel dijital matematik oyunlari, ¢esitli platformlar ve

konular1 kapsayacak sekilde bulunabilir. Bu oyunlar, G6grencilerin matematiksel

becerilerini gelistirmek ve 6grenme motivasyonlarini artirmak amaciyla kullanilabilir (Joung,

2021).
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2.4.1. Matematik egitiminde dijital oyunlastirmanin o6zellikleri

Dijital oyunlastirma, bireylerin oyunla etkilesim icinde aktif bir sekilde yer almalarini
saglar (Fokides, 2018). Oyunlar, hizla gelisebilme ve genis kitlelere ulagabilme gibi avantajlara
sahiptir. Ayrica, siirekli yenilenme ve kisisellestirilebilir 6zellikleri ile de dikkat ceker.
Ogrencilerin yetenek ve ilerleme diizeylerine gore uyarlanabilir olmalari, kisisellestirilmis bir
O0grenme deneyimi sunar (Bolat, 2017). Dijital oyunlar, dgrencilerin gelisimini izlemek ve
degerlendirme yapmak icin olduk¢a kullamishi araglardir. Ogretmenler, &grencilerin

ilerlemelerini takip ederek, eksik ve gii¢lii yonler hakkinda geri bildirimde bulunabilirler.

Dijital oyunlar, anlik geri bildirimler ve ¢iktilar sunar. Yanls cevaplar verildiginde,
nedenleriyle birlikte agiklamalar yapilir ve dogru cevaplar ddiillendirilir. Bu siireg, matematik
konularmin 6grenilmesinde heyecanli bir deneyim yaratabilir. Eglenceli ve etkilesimli bir
O0grenme ortami sunarak, 6grencilerin motivasyonunu artirarak matematik 6grenimini daha

cekici hale getirir.

Dijital oyunlar, matematik becerilerinin uygulanmast ve pekistirilmesi amaciyla
kullanilabilir. Oyunlar, matematiksel kavramlarin ve konularin pratik edilmesinde, problem
¢ozme yeteneklerinin gelisiminde ve analitik diisiinme becerilerinin pekistirilmesinde 6nemli
bir destek saglamaktadir. Oyunlardan, konunun herhangi bir agamasinda — baslangig, ortalama

veya son — faydalanilabilir.

Dijital oyunlar, isbirlik¢i bir sekilde ¢alismay: tesvik eden ve rekabeti destekleyen
oyunlar olarak tasarlanmistir. Grup oyunlari, iletisim ve takim calismasi becerilerini
gelistirmeye yardimer olurken, rekabetci oyunlar ise Ogrencilerin birbirleriyle saglikli bir

sekilde yarigmalarini saglamaktadir.

Dijital oyunlar, soyut matematiksel kavramlar1 gorseller, animasyonlar ve gercek yagam
senaryolar1 gibi unsurlar kullanarak somut hale getirme imkan1 sunar. Bu sayede dgrencilerin
anlaml bilgiyi deneyimlemeleri kolaylasir (Soylu, 2001). Oyunlar aracilifiyla dgrenciler,
matematiksel iligkiler ve desenleri gozlemleyebilir, gorsel ve isitsel 6gelerle desteklenen igerik

ve konular1 kesfederek daha derin bir anlayis gelistirebilirler.

Dijital oyunlastirma yontemi, matematik becerilerinin gelisimini destekleme noktasinda
etkili bir aractir. Ogrenme etkinliklerinde ve 6gretme siireglerinde cesitlilik yaratir (Busbridge
ve Ozgelik, 1997). Oyunlarimn, matematiksel 6grenme hedefleriyle uyumlu ve dikkat

dagitmayan bir yapiya sahip olmasi olduk¢a onemlidir. Oyunlarin 6gretim programlarina
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entegrasyonu, Ogrencilerin matematiksel anlayislarini daha da derinlestirmelerine katki

saglamaktadir.

2.4.2. Matematik egitiminde dijital oyunlastirmanin siniflandirilmasi

Matematik egitiminde dijital oyunlastirma, oyunlarin 6zelliklerine ve matematiksel
ogrenme hedeflerine gore ¢esitli sekillerde siniflandirilabilir. Bu siniflandirma, matematiksel
kavramlarin dgretimi veya pekistirilmesi amaciyla odaklanilan konulara dayanabilir. Ornegin,
sayilar, geometri, cebir, 6lgme gibi farkli matematik alanlarin1 kapsayan oyunlar bu sekilde
kategorize edilebilir. Oyunlar, ayrica matematiksel yetenek seviyelerine gore tasarlanabilir.
Baslangig seviyesinden ileri diizeye kadar farkli zorluk seviyelerine sahip oyunlar, 6grencilerin
beceri diizeylerine uygun olarak siniflandirilabilir. Ayrica, oyunlar bulmaca tabanli, yarigsma

oyunlari, strateji oyunlari, simiilasyon oyunlari gibi gesitli tiirlerde tasarlanmis olabilir (Oztop,

2023).

Oyunlar, ozelliklerine gore de simiflandirilabilir; Ornegin, ¢ok oyunculu oyunlar,
bireysel oyunlar ve isbirligine dayali oyunlar farkli kategorilere ayrilabilir. Bunun yaninda,
oyunlarin matematiksel 6grenme hedeflerine yonelik olarak da siniflandirilmast miimkiindiir.
Ornegin, problem ¢dzme siireci, matematiksel kavramlarm kesfi veya matematiksel beceriler
tizerinde pratik yapmayi amaglayan oyunlar birbirlerinden ayrilabilir. Bu siniflandirma
kriterleri, matematik egitiminde dijital oyunlastirmanin kullanimindaki ¢esitliligi ve farkli
alanlardaki uygulamalarmi yansitmaktadir. Ogretmenler, dgrenci ihtiyaglari ve Ogrenme

hedeflerine goére en uygun oyunlar1 segerek matematik derslerini zenginlestirebilirler.

2.4.3. Matematik egitiminde dijital oyunlastirmanin faydalar

Oyunla matematik 6gretimi, gelisim, oyun ve 6grenme ilkelerinin birlestigi bir yapiya
sahiptir. Matematiksel oyunlar, semboller aracilifiyla sosyal, biligsel, fiziksel ve duygusal
gelisimi destekleyerek, matematik dilini 6gretmekte oldukga etkilidir (Ozata, 2019). Dijital
oyunlar, dgrencilere konsantrasyon kazandirir, zihinsel ve fiziksel esneklik saglar, yaraticilik
ve hayal giiciiniin ortaya ¢ikmasina olanak tanir. Ogrenciler, ders sirasinda yiiksek derecede
keyif alir ve eglenceli bir deneyim yasarlar (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Oyunlar, 6grencileri
katilima tesvik eder, hata yapmaktan korkmamalarin1 saglayarak matematiksel 6zgiiven ve

olumlu tutum gelistirmelerine yardimci olur.

Oyun, problem ¢ozme firsatlar1 sunar ve zihni besler, ayrica ¢ocuklarin se¢imlerini

somut bir sekilde ifade etmelerine olanak tanir (Bardak, 2018). Matematik dersinin soyut yapisi
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g6z Oniinde bulunduruldugunda, oyunlar bu soyut bilgileri somutlastirarak zihinsel gelisimi
destekler. Analitik diisiinme becerisini gelistirmek, soyut kavramlari somut hale getirmek ve
karmasik durumlardan daha basite gecis saglamak gibi becerilerin oyunlar araciligiyla
gelisebilecegi gozlemlenmektedir (Pehlivan, 2020). “Matematik” ve “Oyun” kavramlarini
birlestirerek 0grencilerin derse ilgisini artirmak, olumsuz tutumlar1 azaltmak ve motivasyonu
artirmak olduke¢a etkili olabilir (Ugurel ve Morali, 2008). Teknolojik unsurlar sayesinde
oyunlastirma, 6grenme siirecinde yeni ve etkili bir yaklasim olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu tiir
bir yaklagim, eglenceli ve aktif bir grenme ortami yaratmay1 miimkiin kilar. Eglenceli, neseli
ve rahat bir ortam, sinif i¢indeki olumlu etkilesimi artirir ve pasif 6grencilerin bile derse ilgi
duymalarin1 saglayabilir. Boylece, motive olmus, oOzgiivenli ve derste aktif O0grenciler

yetistirilebilir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Oyunlar, dogru bir sekilde planlandiginda, etkili bir 6gretim araci olabilmektedir.
Cocuklar icin dogal bir eylem olan oyun, 6grenme siirecine dahil edildiginde faydali sonuglar
dogurur. Sinif ortaminda hareketlilik yaratmasi ve 6grenci katilimini artirmasi gibi avantajlar
sunar. Oyunlar, ayn1 zamanda 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi amaciyla da kullanilmaktadir.

Oyunlardan, dersin basinda, ortasinda veya sonunda faydalanmak miimkiindiir.

Dijital oyunlar, dgrencilerin ilerlemelerini takip etmelerini saglayarak, onlara geri
bildirim verir ve 6grenme siirecini kontrol etmelerine olanak tanir (Kim vd., 2018). Bu durum,
ogrencilerin kendilerini uzman gibi hissederek daha fazla bilgi, beceri ve gii¢ kazanmalarina
imkan verir. Sonug olarak, bu siire¢ hatirlama ve akilda kalicilig1 artirarak akademik basariy1
yiikseltir, 6grenme performansini iyilestirir ve davranis degisikligine yol agmaktadir(Kim vd.,

2019).

Ogrenciler, kendi gelisimlerini izleyerek motive olduklar1 gozlemlenmektedir. Bu
baglamda, 6grenciler, bagkalariyla degil, yalnizca kendileriyle yarisarak 6grenirler. Bu siireg,

i¢sel bir 6diil mekanizmasi olusturur ve duygusal tatmin saglamaktadir.

Egitim-6gretim siirecinde motivasyon, énemli bir faktordiir. Oyunlarin karakteristik
ozellikleri, etkin bir 6grenme siireci saglamak icin firsatlar sunar. Bireylere karar verme firsati
taniyarak onlari etkin kilar, anlik geribildirimlerle 6grenmeyi destekler ve sorgulama odakli bir
o0grenme ortami saglar. Bu Ozellikleriyle oyunlar, egitimde Onemli katkilar sunmaktadir.

Ogrencilerin motivasyonunu artirmada etkili bir yontem olarak degerlendirilmistir.
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2.4.4. Matematik egitiminde dijital oyunlastirmanin simirhiliklar:

Dijital oyunlarin pek cok avantajinin yani sira, bazi dezavantajli durumlar da
bulunmaktadir (A¢ikgoz, 2003). Egitsel oyunlar, ders 6grenimine kesin bir garanti saglamaz,
ayrica oyunlar, kazanim elde etmek i¢in her zaman yeterli olmayabilir. Ayrica, dogru sekilde
planlanmadiklar1 takdirde yanlis Ogrenmelere neden olabilir ve oyunda basarisiz olan

Ogrencilerde derse kars1 olumsuz diislinceler olusturabilir (A¢ikgoz, 2003).

Dijital oyunlastirma, teknolojik araclar araciligiyla gergeklestirildigi icin, teknolojiye
erisimi olmayan Ogrenciler i¢in uygulanmasi miimkiin degildir. Aym sekilde, internet
erisiminin olmamasi da dijital oyunlardan faydalanmay1 engelleyebilir. Oyun igerikleri eksik
veya hatali oldugunda ise, dgrencilerin matematiksel becerilerinin kazanimi olumsuz yonde

etkilenebilir (Lowrie vd., 2015).

Dijital oyunlar, 6grencilerin ilgisini fazla gekmesi nedeniyle, tekrar oyun oynama istegi
olusturabilir. Ogrenciler, oyunla biitiinleserek, oyunun yasamlarinin bir parcas: haline gelebilir
ve bu durum, oyun bagimliligina yol agabilir (Horzum, 2011). Oyun bagimliligi, bireylerin
giinliik yasamlarini ihmal etmelerine, sosyal hayattan kopmalarina ve oyunlarin esiri olmalarina
neden olabilir (Abdullah, 2021). Siirekli ekran basinda olmak, dikkat becerilerini diisiirerek
yogunlagma sorunlar1 ve akademik basarisizliklar gibi olumsuz etkilere yol agabilir (Akyurt,
2019). Bu olumsuzluklarin 6niine gegmek i¢in ailelerin denetimi altinda sosyallesmeleri

desteklemek ve sinirlamalar getirmek faydali olabilir.

Dijital oyunlagtirma, 6grencilerin bireysel oyun oynamalarini icerse de, dgretmen
rehberliginin yetersiz olmasi durumunda matematiksel becerilerin gelismesi zor olabilir. Farkli
tiirlerde dijital oyunlar mevcut olsa da, tiim miifredati kapsayan yeterli igerik bulunmamaktadir.
Bu nedenle, dijital oyunlar bazi konular i¢in uygunken, digerlerinde sinirli kalabilir. Ayrica, her
ogrencinin 0grenme tarzi farklidir, bu da dijital oyunlarin bazi 6grencilerin ihtiyaglarini
karsilamada yetersiz kalmasima neden olabilir ve geleneksel yontemlerle destek verilmesi

gerekebilir.

Dijital oyunlarin 6grencilerin ilerlemesini dogru bir sekilde degerlendirmek bazen zor
olabilir. Ogrencilerin oyun siirecinin dgretmenler tarafindan izlenmesi ve degerlendirilmesi
ozel bir caba gerektirir. Ogretmenlerin bu smirlamalari gdz 6niinde bulundurarak dijital
oyunlart matematik egitimine entegre etmesi, etkili bir planlama ile verimli 6grenme

deneyimleri sunmasina olanak tanir (Engin, 2023).
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2.4.5. Matematik egitiminde dijital oyunlastirmanin egitime katkilari

Matematik egitiminde dijital oyunlastirma, birgok acidan egitimsel fayda saglar. Bu
yontem, 6grenmeyi eglenceli ve cazip hale getirerek, 6grencilerin matematiksel 6grenme
motivasyonlarini artirir. Ayrica, 6grencileri matematiksel etkinliklere aktif katilim i¢in tegvik
eder ve matematiksel kavramlarin 6grenilmesini daha kolay hale getirir (Eray, 2022). Oyunlar,
Ogrencilere deneme-yanilma yolu ile 6grenme firsati sunarak etkili bir 6grenme siireci olusturur
(Bardak, 2018). Bu siirecte, 6grenciler hata yapma korkusu olmadan 6grenebilir ve stresten

uzak bir ortamda ilerlerler.

Matematik, genellikle zor ve anlasilmasi gii¢ bir ders olarak goriilmektedir. Bu dersin
Ogretiminde somutlastirma biiyiik bir 6neme sahiptir. Oyunlar, soyut matematiksel konulari
somut hale getirerek, 6grenmeyi daha kolay bir hale getirebilir (Soylu, 2001). Oyun yontemiyle
ogrenciler aktif olarak dersin i¢inde yer alir ve bu sayede kendi i¢ diinyalariyla daha giiclii bir
bag kurma firsati bulurlar (Foster, 2004). Matematik dersini oyunlarla desteklemek,
Ogrencilerin matematigi sevmelerini saglayabilir ve matematik dersinin sikici oldugu algisini

ortadan kaldirir, monotonlugu yok etmektedir (Kéroglu ve Yesildere, 2002).

Oyunlar, agik¢a belirtilmeden alistirma yapmayr saglayarak, bu alistirmayr daha
eglenceli ve dikkat ¢ekici bir siirecin parcasi haline getirir. Bu sayede 6grenciler, yeni becerileri
o0grenmeye istekli hale gelirler ve matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirirler. Ayni
zamanda oyunlar, 6grencilere matematiksel korkulardan kurtulmalarina yardimci olur ve

dgrenme-dgretme siirecini verimli hale getirir (Busbridge ve Ozgelik, 1997).

2.5. Tlgili Aragtirmalar

[Ikdgretim ogrencilerine ydnelik oran oranti konusuyla ilgili gelistirilen egitsel
bilgisayar oyunlarinda, 6grencilerin matematik dersine ve oyunlara karsi olan tutumlar
incelenmistir (Cankaya ve Karamete, 2008). “Orantili Tetris” ve “Orantili Palyago” adli
oyunlar, Balikesir'deki bir ilkogretim okulunda 176 6grenciye uygulanmis ve veriler t testi ile
analiz edilmistir. Arastirma sonuglarina gore, Ogrencilerin matematik dersine ve egitsel

bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinin olumlu oldugu belirlenmistir.

Hosgdr (2010) tarafindan yapilan bir diger c¢alismada, ilkokul birinci siif
ogretmenlerinin matematik dersinde oyun kullanimi hakkindaki goriisleri ele alinmistir. Bu

nitel arastirma, goriisme yontemiyle veri toplamistir ve 6rneklemde yirmi birinci sinif 6grencisi
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yer almistir. Ogretmenler, matematik derslerinde oyun kullanimini olumlu degerlendirmis,

ancak oyun oynatirken ¢esitli zorluklarla karsilastiklarini ifade etmislerdir.

Bir bagka arastirmada, Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), lise 6grencilerinin matematik
basarilarin1 ve motivasyonlarini artirmak amaciyla tasarlanmis bir dijital oyunun etkilerini
incelemislerdir. Elde edilen sonuglar, dijital oyun oynayan 6grencilerin matematik basarilarinda
ve motivasyonlarinda anlamli bir artis oldugunu ortaya koymustur. Bu bulgular, dijital
oyunlarin yalnizca matematiksel becerileri gelistirmekle kalmayip, ayn1 zamanda 6grencilerin

matematik dersine olan ilgisini ve katilimini da artirabilecegini gostermektedir.

Panagiotakopoulos (2010) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alismada ise, ilkokul 5. sinif
ogrencilerine yonelik bir egitsel oyun gelistirilmistir. 33 6grenci, “Sayilarla Oynama” (PwWN)
oyununu oynamis ve yapilan degerlendirmeler, oyunun ilgi ¢ekici ve kullanigh oldugunu ortaya
koymustur. Ogrenciler, egitsel oyunlardan faydalandiklarin1 ve matematiksel islemlerle

ugrasirken mutlu olduklarini belirtmislerdir.

Clarck ve arkadaglar1 (2011) Tayvan ve ABD'de gergeklestirdikleri ¢calismada, Newton
yasalarini 6gretmeyi hedefleyen dijital oyun temelli etkinliklerin akademik basari, derse ilgi ve
katilim iizerindeki etkilerini incelemislerdir. Deney grubunda, dijital oyun temelli etkinlikler
uygulandiginda akademik basar1 ve ders katilimi artarken, geleneksel yontemlerle yapilan

derslerde olumlu bir etki gozlemlenmemistir.

Vos ve arkadaslart (2011) calismasinda, basit oyunlar iceren iki farkli etkilesimli
O0grenme gorevinin 0grenci motivasyonu ve derin 0grenme stratejileri lizerindeki etkilerini
arastirmiglardir. Arastirma, 128 deney ve 107 kontrol 6grencisi olmak tizere toplamda 235
ogrenci ile yapilmis ve sonuglar, kendi oyununu olusturan 6grencilerin, mevcut bir oyunu

oynayanlardan daha yiiksek motivasyona ve derin 6grenmeye sahip oldugunu gostermistir.

Canbay (2012) calismasinda, egitsel oyunlarla ogretim tekniginin yedinci sinif
Ogrencilerindeki motivasyon ve ders basarilar1 iizerindeki etkisini incelemistir. Nicel bir
arastirma olarak gerceklestirilen ¢calismada, deney grubunda 26 ve kontrol grubunda 26 6grenci
olmak tizere toplam 52 G6grenci yer almistir. Arastirma sonucunda, egitsel oyun yontemiyle
yapilan 6gretimin, 6grenci basarisini ve kalici bilgi edinmeyi 6nemli dl¢lide artirdigi, deney

grubunun lehine anlamli bir fark olusturdugu saptanmustir.
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Shin, Sutherland, Norris ve Soloway (2012) ise, ilkokul o6grencilerinin aritmetik
becerilerini gelistirmek amaciyla tasarlanmig bir dijital oyunun etkinligini arastirmiglardir.
Calismada, deney grubundaki 6grencilerin oyunu oynayarak aritmetik becerilerinde kontrol
grubundaki 6grencilere gore anlamli bir gelisim gosterdikleri gozlemlenmistir. Bu bulgular,
dijital oyunlarin matematiksel becerilerin gelistirilmesinde etkili bir arag olabilecegini ortaya

koymaktadir.

Cankaya (2012), okul 6ncesi donemde bazi matematiksel kavramlarin Ogretimini
saglamak amaciyla gerceklestirdigi deneysel calismasinda, deney grubuna bilgisayar destekli
egitsel oyunlar, kontrol grubuna ise geleneksel oyunlar sunmustur. Calisma sonucunda,
cocuklarin uzun-kisa, dar-genis, biiylik-kiiclik, yiiksek-algak gibi matematiksel kavramlari

egitsel bilgisayar oyunlari ile daha etkili sekilde 6grendikleri tespit edilmistir.

Tural S6nmez ve Ding Artut (2012), 6. sinif 6grencileri iizerinde internet iizerinden
oynanan kesirler ve ondalik sayilarla ilgili egitsel matematik oyunlarinin etkisini
arastirmiglardir. Nicel arastirma metodolojisi ile gergeklestirilen bu ¢alismada, 6n test-son test
kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Seckisiz 6rneklem ile belirlenen 38 deney ve 36
kontrol grubu 6grencisi, toplamda 74 6grenci ¢alismaya katilmistir. Sonuglar, derslere olan

ilginin arttigin1 ve 6grencilerin dersten daha verimli olduklarini1 géstermektedir.

Yang (2012), dokuzuncu smif o6grencileriyle gergeklestirdigi calismasinda, egitsel
dijital oyunlarmm Ogrencilerin 68renme siireglerine nasil etki ettigini ve bu oyunlarin
motivasyonlar lizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirma sonuglari, egitsel dijital oyunlarin
Ogretim siirecine katilan Ogrencilerin, derse yonelik motivasyonlarinda olumlu bir artis

sagladigin1 gostermektedir.

Gokbulut ve Yumusak (2014) ise, oyunla yapilan matematik ogretiminin 4. sinif
Ogrencilerinin kesirler konusundaki basarilar1 iizerindeki etkilerini arastirmislardir. Calisma, 6
hafta boyunca kontrol gruplu 6n test-son test deseniyle gerceklestirilmistir. Kolayli 6rneklem
yontemiyle secilen 56 6grenci, 28 deney grubu ve 28 kontrol grubu olarak gruplandirilmistir.
Sonuglar, 6grencilerin matematik basarilarinda artis yasadigini ve derslere daha fazla katilmak

istediklerini ortaya koymaktadir.

Hung, Huang ve Hwang (2014) tarafindan yapilan bir diger calismada ise, ilkokul
matematik dersine yonelik olarak kullanilan e-kitap tabanl egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin

matematik kaygisi, 6z yeterlik algisi, motivasyonlari ve akademik basarilar lizerine etkileri
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aragtirtlmistir. Yar1 deneysel modelle yapilan arastirma bulgular, egitsel dijital oyun tabanli e-
kitaplarin  6grencilerin matematik akademik basarilarina, 06z yeterlik algilarina ve
motivasyonlarina olumlu katki sagladigini, ancak matematik kaygisini etkilemedigini ortaya

koymustur.

Pareto (2014) ise 6grencilerin matematikte kavramsal anlamalarini ve akil yiiriitmelerini
tesvik etmek amaciyla tasarlanan bir 6grenme ortaminin etkilerini arastirmistir. Ug ay siiresince
gerceklestirilen calisma, 185 deney ve 129 kontrol grubundan toplam 314 &grenciyle
yapilmistir. Arastirma sonucunda, kiigiik yaslardan itibaren O6grencilere ileri matematiksel
diistinme becerilerinin kazandirilabilecegi ve egitsel oyunlarin matematiksel derinlemesine

O0grenmeyi sagladig belirlenmistir.

Bir calismada, sinif 6gretmeni adaylarinin ilkdgretim matematik 6gretiminde egitsel
bilgisayar oyunlarinin kullanimina dair goriisleri incelenmistir (Topgu vd., 2014). Lisans
diizeyinde 3. smif 6grencisi olan 10 6gretmen aday ile yapilan bu arastirmanin sonuglarina
gore, egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilere matematik dersini sevdirdigi, 6grenmelerini
daha kalici hale getirdigi, kavramlar1 gorsellestirdigi, eglenerek Ogrenme sagladigi,
Ogrenilenleri pekistirdigi ve diisiinme becerilerini gelistirdigi gézlemlenmistir. Bunun yani sira,
egitsel bilgisayar oyunlarinin bazi olumsuz etkileri de bulunmustur. Bunlar arasinda bagimlilik
olusturma, fiziksel hasarlara yol a¢ma, fazla zaman almasi, 6zel donanim ve yazilim
gereksinimleri ve smif yonetiminin zorlasmasi gibi smirliliklar yer almaktadir. Ogretmen
adaylarinin, oyunlarin derslerde kullanilmasina yonelik olumlu bir tutum sergiledikleri ancak

uygulama konusunda kendilerini yeterli hissetmedikleri belirlenmistir.

Arslan (2016), oyun destekli Ogretimin temel geometrik kavramlar ve c¢izimler
konusunun 6gretimindeki etkisini incelemistir. Sinop ilindeki bir ortaokulda 58 Ogrenciyle
yapilan arastirmada, on test-son test sonuglarina gore oyun destekli dgretimin 6grencilerin

basarilarini artirdig1 ortaya ¢ikmustir.

Demirhan Sayin (2016) tarafindan yiiriitiilen bir diger arastirmada ise, egitsel dijital
oyunlarin biligsel yeteneklere etkisi incelenmistir. Faktor Referansli Biligsel Test Kiti
kullanilarak yapilan ¢alismada, oyun oynayan bireylerin gorsel islem yetenekleri, islem hizi,
tepkai siiresi ve kisa donemli bellek gibi yeteneklerinde anlamli farklar bulunmus, ancak akict

zekd ve uzun donemli bellek yeteneklerinde herhangi bir fark tespit edilmemistir. Oyun
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oynamayan grubun, biligsel yetenekler bakimindan deney grubunun gerisinde kaldig1

belirlenmistir.

Meslek yiiksekokulu 0Ogrencilerinin  matematik 6gretiminde egitsel bilgisayar
oyunlarinin ve oyun motivasyonunun 6grenci basarisina etkisi iizerine yapilan bir yiiksek lisans
aragtirmasinda (Durdut, 2016), 22'si kontrol grubu, 22'si deney grubu olmak iizere toplam 44
Ogrenci ile yapilan calismada, deney grubunun akademik basari agisindan anlamli bir fark
olusturdugu gozlemlenmistir. Deney grubundaki &grencilerle yapilan goriismelerde,
oyunlardaki rekabetin oyuna kars1 motivasyonu artirdig1 ve ¢esitli cihazlardan erisim imkaninin

aktif katilimi tegvik ettigi goriilmustiir.

Meletiou-Mavrotheris ve Prodromou (2016) tarafindan gergeklestirilen arastirmada,
matematik miifredatina egitsel oyunlarin etkili bicimde entegre edilebilmesi amaciyla,
Ogretmen adaylarmin gerekli bilgi, beceri ve uygulama deneyimiyle donatilmasi siireci ele
alimmustir. Bu kapsamda, 13 ilkokul 6gretmeni adayiyla yiiriitiilen ¢alismada, TPACK ¢ergevesi
temel alinarak matematik 6gretimi dersinde bir miidahale programi uygulanmistir. Arastirma
bulgulara gore, 6gretmen adaylarinin oyun temelli 6grenmeye iliskin tutumlarinin olumlu
yonde gelistigi, ayrica dijital oyunlar1 6gretim amaciyla se¢me, degerlendirme ve etkili

kullanma becerilerinin 6nemli 6l¢iide ilerledigi tespit edilmektedir.

Orak ve arkadaglar1 (2016) tarafindan yapilan deneysel ¢alismada, Orta Asya kokenli
zeka ve strateji oyunlar1 olan “Mangala, Uctas, Bestas, Dokuztas, Asik, Cirit ve 41 Cubuk™un
egitsel oyun haline getirilmis bi¢imleri, ilkokul 3. sinif 6grencilerine uygulanmistir. Deney
grubu ile gerceklestirilen bu uygulama sonucunda Ogrencilerin matematik dersine yonelik
tutumlarinda belirgin bir 1yilesme oldugu ve akademik basarilarinin anlamli bigimde arttigi

gozlemlenmektedir.

Alan (2017), yazilim gelistirme ve karmasik algoritmalar konularinin 6gretiminde
kullanilmak iizere tasarladig1 egitsel dijital oyunlari, mesleki ve teknik egitim veren lise ve
yiiksekokullarda denemistir. Arastirma neticesinde, yliksekokul diizeyindeki 6grencilerin
tutumlarinda anlamli bir farklilik gézlemlenmemesine karsin, lise 6grencilerinin derse yonelik
ilgisinin olumlu yonde etkilendigi rapor edilmektedir. Ayrica, algoritmik diistinmede zorlanan

Ogrencilerin bu egitsel oyunlar sayesinde kavramsal zorluklar1 asabildigi belirlenmektedir.

Dogan (2017) tarafindan yiriitiilen baska bir calismada ise, ortaokul 6grencilerine

Sosyal Bilgiler dersinde “deprem” konusunu 6gretmek amaciyla “Adobe Captivate 7” programi1
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kullanilarak tasarlanan egitsel dijital oyunlarla bir 6gretim siireci kurgulanmistir. Arastirma
sonunda, geleneksel yontemle 6grenen dgrencilere kiyasla, dijital oyun destekli 6gretim alan

ogrencilerin akademik basarilarinda kayda deger bir artis oldugu tespit edilmektedir.

Hieftje ve ¢alisma arkadaslar1 (2017) tarafindan gerceklestirilen deneysel aragtirmada
ise, tablet destekli matematik oyunu “Knowledge Battle”in 6grencilerin matematik basarilar
ve 0z yeterlik algilar1 iizerindeki etkileri degerlendirilmistir. Dort hafta siiren uygulama
boyunca, 67 deney ve 67 kontrol grubu 6grencisi olmak iizere toplam 134 Ggrenci ile
calistlmistir. Elde edilen bulgular, dijital oyunla desteklenen 6gretimin 6grencilerin kalici
O0grenmelerini  destekledigini ve akademik basarilarini  olumlu yonde etkiledigini

gostermektedir.

Ladawan ve Supakit (2017) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, 6. simif diizeyindeki
Ogrencilerin matematiksel siire¢ becerilerini gelistirmeye yonelik oyun tabanli 6grenme
yonteminin etkisi degerlendirilmektedir. Calismada, deneysel arastirma deseni benimsenmis ve
biri deney, digeri kontrol grubu olmak iizere toplam 60 6grenci ¢aligmaya dahil edilmistir.
Deney grubuna bilgisayar destekli oyunlar araciligiyla 6gretim sunulurken, kontrol grubuna
geleneksel Ogretim yontemleri uygulanmistir. Arastirma sonunda elde edilen veriler, oyun
temelli 6grenme uygulamasinin, problem ¢dzme, akil yiiriitme, iletisim ve sunum, iliski kurma
ile yaraticilik gibi tiim matematiksel siire¢ becerilerinde deney grubu lehine anlamli gelismeler
sagladigini ortaya koymaktadir. Ayrica, deney grubunun 6n test-son test puanlar1 arasindaki

farklilik da 6nemli bir artis1 isaret etmektedir.

O’Rourke, Main ve Hill (2017) tarafindan gercgeklestirilen arastirmada, 4. ve 5. sinif
ogrencilerinin hizli ve dogru matematiksel igslem becerilerine dijital oyun konsollarinin etkisi
yart deneysel desenle incelenmektedir. Bulgular, dijital oyunlarla yapilan etkinliklerin

ogrencilerin iglem hizi ve dogrulugunda olumlu bir gelisim sagladigini ortaya koymaktadir.

Uluay (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada ise 6gretmen adaylar1 tarafindan gelistirilen
egitsel oyunlarin ortaokul 6grencilerinin fen basarilarina, motivasyonlarina ve problem ¢ézme
becerilerine etkisi aragtirillmaktadir. Elde edilen bulgular, bu oyunlarin 6grencilerin fen
bilimlerine karst motivasyonlarin1 artirmakta ve akademik basarilarini olumlu yonde
etkilemekte oldugunu gostermektedir. Ancak problem ¢6zme becerileri lizerinde anlamli bir

etkisinin bulunmadig1 belirtilmektedir.
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Cop ve Kablan (2018) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, Tiirkiye'de egitsel
oyunlar {lizerine yapilmis betimsel ve deneysel ¢alismalari inceleme amaci giidiilmektedir. Bu
kapsamda, bilimsel kongrelerde sunulmus bildiriler, akademik makaleler ve YOK Ulusal Tez
Merkezi’ne kayith lisansiistii tezlerden toplam 96 calisma analiz edilmistir. Sonuglar,
caligmalarin ¢ogunun makale ve yliksek lisans diizeyinde oldugu, 6rneklem gruplarinin
genellikle dgrencilerden olustugu ve arastirmalarda en sik deneysel yontemin tercih edildigi
yoniindedir. Ayrica, egitsel oyunlarin en ¢ok matematik, fen bilimleri ve bilisim teknolojileri
alanlarinda kullanildigi, bilgisayar tabanli oyunlara agirlik verildigi ve akademik basari,
O0grenme kaliciligi, erisi diizeyi ve tutum gibi degiskenler iizerinde anlamli etkiler

gozlemlendigi ifade edilmektedir.

Fokides (2018) tarafindan gerceklestirilen bir bagka calismada, ilkokul ve ortaokul
Ogrencilerinin matematik O6greniminde karsilastiklar1 giigliikler dikkate alinarak, ders
iceriklerine dijital oyunlar entegre edilmistir. Uygulama sonuglarmma gore, egitsel dijital

oyunlarin 6grencilerin matematik basarilarina olumlu yonde katki sagladigi belirlenmektedir.

Siew (2018) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada ise 7-9 yas grubundaki cocuklarin
“DigiGEMs” adli etkilesimli egitim yazilim1 araciligiyla matematiksel kavramlar1 6grenme
stirecleri incelenmektedir. Elde edilen sonuglar, dijital oyun temelli 6gretimin, geleneksel
yontemlere kiyasla kavramsal 6grenmede daha etkili oldugunu ve 6gretme-6grenme siirecini

daha verimli hale getirdigini ortaya koymaktadir.

Usta ve arkadaslar1 (2018) tarafindan yliriitiilen ¢aligmada, egitsel oyunlarin 7. smif
Ogrencilerinin matematik basarilar1 tizerindeki etkisi ele alinmaktadir. Arastirma, nicel
yontemler kapsaminda On test-son test yar1 deneysel desen ile yiiriitiilmektedir. Deney
grubunda 22, kontrol grubunda ise 17 6grenci yer almakta ve toplamda 39 6grenci galismaya
katilmaktadir. Sonuglar, egitsel oyunlarla desteklenen matematik 6gretiminin, ilgili konularda

ogrenci bagarisini artirmakta oldugunu gostermektedir.

Tecen (2018) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, okul dncesi donemdeki ¢ocuklara
sesli harflerin ogretimi dijital oyunlarla desteklenmektedir. Yapilan degerlendirmeler
sonucunda, dijital oyunlarla 6grenim goren ¢ocuklarin, ara test ve son test sonucglarinda diger

gruba kiyasla daha yiiksek basar1 gosterdigi tespit edilmektedir.

Yildirnm (2018) tarafindan yapilan g¢alismada, Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar
(FATO) ile Dijital Oyunlarin (DO) 9. siif 6grencilerinin fizik dersindeki akademik basarilar
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ve bilimsel siire¢ becerileri tlizerindeki etkisi arastirilmaktadir. Diyarbakir'da bir Anadolu
Lisesi'nde 83 Ogrenciyle yiiriitiillen bu ¢alismada, 6grenciler ii¢ gruba ayrilmakta ve farkl
Ogretim yontemleri uygulanmaktadir. Veriler, ¢esitli 6lgme araglar1 ve istatistiksel testlerle
analiz edilmekte olup, FATO ve DO yontemlerinin her ikisinin de kontrol grubuna gore anlamli
basar1 artist sagladigi belirlenmektedir. Bu durum, oyun temelli &gretimin fizik egitimi

baglaminda etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Brezovszky ve ¢alisma arkadaslar1 (2019), ilkokul 6grencilerinin aritmetik becerileri ve
uyarlanabilir say1 bilgilerini gelistirmeye yonelik oyun tabanli 6grenme ortamlarimin etkilerini
incelemektedir. On hafta sliren bu deneysel calismaya, 642 deney ve 526 kontrol grubu
ogrencisi olmak iizere toplam 1168 6grenci katilmaktadir. Bulgular, oyun destekli gretimin
ozellikle besinci sinif diizeyinde 6grencilerin say1 bilgilerini 6nemli dlglide gelistirmekte

oldugunu gostermektedir.

Damli (2019) tarafindan yiiriitiilen calismada, fizik dersi manyetizma konusuna yonelik
geligtirilen deneyimsel dijital oyunlarin Ggrencilerin  akademik basarilarina etkisi
degerlendirilmektedir. Sonuglar, kullanilan dijital oyunun O6grencilerin basarilarin1 olumlu

yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.

Dogan ve Sonmez (2019), sinif O6gretmenlerinin matematiksel oyunlara yonelik
gorislerini analiz etmektedir. On 6gretmenle yapilan goriismeler sonucunda, 6gretmenlerin bu
tiir oyunlar1 genel olarak faydali bulduklar ve derslerde kullanilmasinin gerekli oldugunu ifade
ettikleri goriilmektedir. Bununla birlikte, sinif mevcutlarinin kalabalik olmasi ve fiziki
kosullarin yetersizligi gibi etkenlerin, uygulamalarda olumsuz sonuglar dogurabilecegi dile

getirilmektedir.

Erdem (2019) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, “Civilization VI” isimli dijital
oyunun tarih dersinde Ogrencilerin tarihsel diistinme becerileri tlizerindeki etkisi
incelenmektedir. Oyun deneyimi sonrasinda yapilan miilakatlar, Ogrencilerin tarihsel
diisinmeye dayali neden-sonug iliskileri kurduklarin1 ve bu becerilerinin gelistigini ortaya

koymaktadir.

Erkan (2019) tarafindan yapilan ¢alismada ise 4. sinif sosyal bilgiler dersinde uygulanan
egitsel dijital oyunlar ile geleneksel egitsel oyunlarin, 6grenci basarist ve tutumu tlizerindeki

etkisi karsilastirilmaktadir. Arastirma sonuglari, her iki oyun tiiriiniin akademik basar1 agisindan
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anlaml fark yaratmadigini; buna karsin, 6grenci tutum puanlari bakimindan dijital oyunlarin

daha etkili oldugunu gostermektedir.

Evmez (2019) tarafindan yapilan arastirmada, ortaokul besinci sinif diizeyinde Fen
Bilimleri dersinde kullanilan bilimsel igerikli egitsel oyunlarin; 6grenci basarisi, bilgi kaliciligi,
bilimsel siire¢ becerileri ve fen dersine yonelik tutum iizerindeki etkileri incelenmektedir. 2016-
2017 egitim-6gretim yilinda Agn ili Tasligay il¢esindeki Selahaddin Eyyubi Ortaokulu’nda
O0grenim goren 63 dgrenci ¢alismanin 6rneklemini olugturmaktadir. Arastirmada ti¢ farkli gruba
yer verilmekte; birinci deney grubunda arastirmaci tarafindan gelistirilen oyunlari oynayan 21,
ikinci deney grubunda 6grenciler tarafindan gelistirilen oyunlar1 oynayan 22, kontrol grubunda
ise oyun kullanilmadan ders goren 20 6grenci bulunmaktadir. Caligma yar1 deneysel desenle,
on test—son test kontrol gruplu model seklinde yiiriitiilmektedir. Tiim gruplara Isik ve Ses Basar1
Testi (ISBT), Elektrik Basar1 Testi (EBT), Bilimsel Siire¢ Degerlendirme Testi (BSBDT) ve
Fene Karsi Tutum Olgegi (FKTO) uygulanmaktadir. Egitsel oyunlarin smif ortaminda
kullanilmasinin ardindan, ayn1 testler son test olarak tekrar uygulanmakta, alt1 ay sonra ise bilgi
kaliciligr icin ISBT ve EBT testleri yeniden yapilmaktadir. Ayrica, arastirmaci tarafindan
hazirlanan oyunlar1 oynayan gruba Oyun Degerlendirme Formu (ODF) de uygulanmaktadir.
Veriler SPSS 11.5 programu ile analiz edilmekte olup, basari ve tutum farklarini ortaya koymak
amaciyla ANOVA ve bilgi kalicilig1 i¢in t-testi yontemlerinden yararlanilmaktadir. Bulgular,
aragtirmaci tarafindan hazirlanan oyunlarin her iki tinitede de 6grenci bagarisini artirmakta etkili
oldugunu gostermektedir. Ogrenciler tarafindan gelistirilen oyunlar ise yalnizca “Isik ve Ses”
linitesinde basariy1 artirmakta, “Yasamimizdaki Elektrik™ {initesinde ise anlamli bir de8isim
yaratmamaktadir. Ayrica, arastirmacinin oyunlarint oynayan grupta bilgi kaliciligi
saglanmakta; diger iki grupta ise zamanla diislis yasandig1 gézlemlenmektedir. Bilimsel siireg
becerileri her iki deney grubunda da olumlu yonde gelismekte; ancak fen dersine kars1 tutumda

kayda deger bir degisim olugsmamaktadir.

Noah (2019) tarafindan yapilan calismada, lise diizeyinde gerceklestirilen matematik
ogretiminde dijital egitsel oyunlarin etkileri degerlendirilmektedir. Arastirma neticesinde,
dijital oyun destekli 6gretim yontemlerinin 6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde

etkiledigi saptanmaktadir.

Ongoro ve Mwangoka (2019), Tanzanya’daki okul oncesi egitim kurumlarinda

yiirtittiikleri calismalarinda, egitsel dijital oyunlarin cocuklarin harf tanima, telaffuz gelisimi ve
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dil edinimlerine olan katkilarini incelemektedir. Elde edilen bulgular, bu oyunlarin ¢ocuklarin

performanslarini artirmakta etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Ozata ve Coskuntuncel (2019) tarafindan Osmaniye ilinde gérev yapan 15 ortaokul
matematik 6gretmeni ile yiiriitiilen arastirmada, 6gretmenlerin egitsel matematik oyunlarina
iligskin gortisleri incelenmektedir. Katilime1 6gretmenler, bu tiir oyunlarin matematik 6gretim
programi kazanimlarina ulasmada faydali oldugunu, 6grencilerin derse yonelik onyargilarini
azaltabilecegini ve dersi daha somut ve eglenceli hale getirebilecegini ifade etmektedir.
Bununla birlikte; oyunlarin smif i¢i yonetimi zorlastirabildigi, zaman alici oldugu, her
kazanima uygun oyun hazirlamanin giliglik olusturdugu ve kalabalik simniflarda

uygulanabilirliginin azaldig1 yoniinde goriisler de belirtilmektedir.

Igit (2019) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, {iniversite dgrencilerinin empatik
iletisim becerilerinin dijital oyunlar aracilifiyla nasil sekillendigi ele alinmaktadir. Bu
kapsamda ogrencilerin This War of Mine adli oyunu oynamalar1 saglanmakta olup, oyun
stirecinin dgrencilerde mevcut empati egilimlerini pekistirdigi ve yeni empatik yonelimlerin
gelismesine katki sundugu belirlenmektedir. Oyunun, katilimcilarin farkindalik, 6grenme,
anlama ve duygusal katilim siireclerini harekete gecirdigi ve bu sayede biligsel, duyussal ve

devinissel empatik egilimlerinin olumlu sekilde etkilendigi sonucuna ulasilmaktadir.

Saricam (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada ise altinci sinif diizeyindeki fen bilimleri
dersinde, egitsel dijital oyunlarla desteklenen STEM temelli uygulamalarin etkileri
incelenmektedir. Arastirma sonucunda bu tiir uygulamalarin 6grencilerin bilimsel yaraticilik
diizeyini artirmakta etkili oldugu, aym1 zamanda 6grencilerin grup ¢alismalarinda aktif rol
aldigi, etkili iletisim kurdugu ve ortak karar alma siireglerine katilim sagladigi goriilmektedir.
Ogrenciler, bu siirecteki 6grenme deneyiminin hem 6gretici hem de eglenceli oldugunu ifade

etmektedir.

Saygili ve Yalman (2019) tarafindan gerceklestirilen arastirma, okul oncesi donemde
oyun tabanli 6grenme yonteminin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerileri tizerindeki etkisini ortaya
koymay1 amaglamaktadir. Mersin’de bir anaokulunda yiiriitiilen bu ¢alismada, 18 cocuk ile alt1
haftalik bir egitim siireci planlanmakta, iki hafta sonra uygulanan kalicilik testi ile veriler
toplanmaktadir. Analizler sonucunda, oyun tabanli 6grenmenin ¢ocuklarin bilimsel siireg

becerilerini gelistirmekte etkili oldugu ve bu etkinin kalicilik sagladig: saptanmaktadir.
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Syam ve arkadaslar1 (2019) tarafindan yapilan ¢alismada ise altinci sinif 6grencilerine
yonelik olarak egitsel oyun medyasmnin matematik Ogrenme c¢iktilar1 tizerindeki etkisi
degerlendirilmektedir. On test-son test zayif deneysel desenle yiiriitiilen arastirmada, rastgele
secilen 29 Ogrenciye uygulama yapilmaktadir. Sonuglar, egitsel oyunlarin kullaniminin

Ogrencilerin matematik 6grenme basarisini artirmakta etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Yildiz (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, egitsel dijital oyunlar ile sinif ici egitsel
oyunlarin okul 6ncesi donemde bilimsel siire¢ becerileri ve bilissel gelisim tizerindeki etkileri
arastirilmaktadir. Elaz1g’da bir ilkokulda gerceklestirilen bu yar1 deneysel ¢alisma kapsaminda
70 6grenciye uygulama yapilmaktadir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 araciligryla
elde edilen bulgular, hem bilimsel siire¢ becerilerinde hem de bilissel gelisim diizeyinde anlaml
artislar oldugunu ve bu artiglarin deney grubu lehine fark yarattigini géstermektedir. Bu durum,
egitsel oyunlarin erken ¢ocukluk déneminde gelisimsel kazanimlara olumlu katki sundugunu

ortaya koymaktadir.

Yavuzkan (2019) tarafindan yapilan calismada, ortaokul besinci sinif 6grencilerinin
matematik dersine yonelik akademik basar1 ve tutumlar iizerinde dijital egitsel oyunlarin etkisi
incelenmektedir. Calisma kapsaminda internet ortaminda yer alan ve matematik 6gretimi i¢in
tasarlanan egitsel oyunlar kullanilmaktadir. Aragtirma sonucunda, bu tiir oyunlarin 6grencilerin
basar1 diizeylerini yiikselttigi, ancak derse yonelik tutumlarinda anlamli bir degisiklik

olusturmadig belirlenmektedir.

Yiiksel (2019) tarafindan yiiriitiilen ¢aligmada, Tiirkge dersine yonelik yeni egitsel
dijital oyunlar gelistirilmis ve bu oyunlarin 6grencilerin akademik basarilari ile derse yonelik
motivasyon diizeyleri lizerindeki etkileri aragtirilmaktadir. Elde edilen bulgular, oyun destekli
egitim alan grubun hem basari seviyesinin daha ytiksek oldugunu hem de derse kars1 ilgilerinin

arttigin1 ortaya koymaktadir.

Agirgol (2020), ortaokul altinct sinif fen bilimleri dersinde “Viicudumuzdaki Sistemler
ve Saglig1” konusuna iligskin egitsel dijital oyunlar gelistirmistir. Deney ve kontrol gruplarina
uygulanan analizler sonucunda, egitsel oyunlarin fen bilgisi basarisini artirmakta ve 6grenilen

bilgilerin uzun siireli hatirlanmasini desteklemekte etkili oldugu tespit edilmektedir.

Akyel (2020) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, okul Oncesi ¢ocuklara yonelik

sosyal beceri egitiminin dijital oyunlarla zenginlestirilmesi ele alinmaktadir. Arastirmanin
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sonuglari, dijital oyunlarla yiiriitiilen egitimin ¢ocuklarin sosyal beceri diizeylerini gelistirdigini

ve bu kazanimlarin kaliciligini saglamakta etkili oldugunu gostermektedir.

Bag (2020), 4. sinif fen bilimleri dersinin “Kuvvetin Etkileri ve Maddenin Ozellikleri”
konularini igeren egitsel dijital oyunlar gelistirmistir. Bu oyunlarin, 6grencilerin argiimantasyon
becerilerine, kavramsal anlayis diizeylerine ve bilimsel diisiinme aligkanliklarina olan etkisi
degerlendirilmektedir. Calisma sonucunda, dijital oyun temelli 6grenmenin 6zellikle kavramsal
anlama Uzerinde olumlu katki sagladigi, argiimantasyon becerileri ile bilimsel diisiinme

aligkanliklarina ise sinirli da olsa katki sundugu ifade edilmektedir.

Basiin ve Dogan (2020), oyunla gretimin dgrencilerin akademik basarilarina ve bu
basarmin stirekliligine etkisini deneysel bir tasarimla incelemektedir. Altinc1 sinif diizeyinde
gerceklestirilen aragtirmada, deney grubu lehine anlamli farkliliklar gézlemlenmektedir. Bu
durum, oyun destekli 6grenmenin hem basartyr hem de kalicilig1 artirmakta etkili oldugunu

gostermektedir.

Comert (2020), yaygin olarak bilinen Minecraft oyununun egitsel versiyonu olan
Minecraft Education Edition ile yiiriitiilen ve 16 hafta siiren bir oyun tasarim etkinligi
gerceklestirmistir. Fen Bilimleri, Matematik, Sosyal Bilgiler, Bilisim Teknolojileri ve Ingilizce
gibi farkli derslere yonelik igerikler olusturulmus ve bu siirecte 6grenciler yalnizca oyunu
oynamakla kalmayip aym1 zamanda tasarim siirecine de dahil edilmistir. Gorlismelerde
ogrencilerin derslere olan ilgilerinin arttig1, 6grenme siirecinden keyif aldiklar1 ve ger¢ek yasam
problemlerine ¢6ziim liretme becerilerinin gelistigi ifade edilmektedir. Ayrica, bu etkinliklerin
ogrencilerin sorumluluk duygusu ve sosyal becerilerinin gelisimine de olumlu katki sundugu

belirtilmektedir.

Erdogan (2020) tarafindan hemsirelik lisans 6grencileriyle gerceklestirilen ¢alismada,
yenidogan yogun bakim iinitesinde yer alan bebeklerin gelisimsel bakimina yonelik dijital oyun
destekli egitim uygulanmaktadir. Yapilan analizlerde, dijital oyunla desteklenen egitimin

ogrencilerin konuya dair bilgi diizeylerinde belirgin bir artis sagladig1 ortaya konmaktadir.

Karakus, Yi1lmaz ve Samur (2020) tarafindan yapilan degerlendirmeye gore, literatiirde
“ciddi oyun” olarak da adlandirilan egitsel dijital oyunlar, 6greneni merkeze alan etkili bir
motivasyon ve pekistirme araci olarak one c¢ikmaktadir. Bu oyunlar, bireylerin 6grenme
stirecine aktif sekilde katilmasina olanak tanimakta ve basta dil 6gretimi ile matematik olmak

izere bircok alanda verimli sonuglar dogurmaktadir. Alan yazin incelendiginde, egitsel dijital
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oyunlarin farkli 6grenim diizeylerinde ve disiplinlerde; bilissel, devinissel, duyussal ve sosyal

becerilerin gelistirilmesinde etkili bigimde kullanildig1 anlagilmaktadir.

Kaynar (2020) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, dijital ve egitsel oyun temelli
Ogretim uygulamalarinin ilkokul diizeyindeki hayat bilgisi dersine katkis1 degerlendirilmekte
ve bu uygulamalarin 6grencilerin akademik basarilari, bilgi kaliciligi ve derse yonelik tutumlari
tizerindeki etkileri incelenmektedir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, bu tiir oyun temelli
etkinliklerin 6grenci basarisin1 artirmakta, bilgilerin akilda kaliciligin1 saglamakta ve olumlu

tutum gelistirmekte etkili oldugu anlagilmaktadir.

Kusuguran (2020), 7. smif diizeyinde 6grenim goren Ogrencilerle gergeklestirdigi
arastirmasinda, egitsel mobil dijital oyunlarin yabanci dil &gretimindeki roliinii analiz
etmektedir. Arastirma sonucunda, bu tlir oyunlarin 6grencilerin dil 6grenim siirecine katki
sundugu ve Ingilizce kelime 6gretiminde klasik yontemlere kiyasla daha basarili sonuglar elde
edildigi ifade edilmektedir. Benzer sekilde, Zengin (2019) ve Giinel (2019) tarafindan yapilan
calismalar da egitsel dijital oyunlarin Ingilizce kelime Ogretiminde kullamldigini ortaya
koymakta ve bu yontemlerin, sozciik 6gretimi ile 6grenmenin kalicilig1 agisindan geleneksel

yontemlere gore daha etkili sonuglar verdigini gostermektedir.

Vanbecelaere, Van den Berghe, Cornillie, Sasanguie, Reynvoet ve Depaepe (2020)
tarafindan ylriitiilen ¢alismada, ilkokul birinci sinifa devam eden 6grencilerin erken donem
sayisal becerileri ve okuma yeterliliklerine yonelik Number Sense Game (NSG) ve Reading
Game (RG) adli dijital oyunlarin etkisi incelenmektedir. Arastirmada, oyun oynayan
Ogrencilerin say1 dogrusu tahmini ve okuma becerilerinde artis gozlemlenmekte, ancak sayisal
becerilere anlamli katki saglanmadigi ifade edilmektedir. Ayrica, bu dijital oyunlarin

matematik ve okumaya yonelik kaygi diizeylerinde bir farklilik olusturmadigi belirtilmektedir.

Bilgi¢ (2021), 6gretmen adaylarmin egitsel oyun tasarlama ve bu oyunlar1 uygulama
stireglerine iligskin bilgi diizeylerini ve deneyimlerini derinlemesine irdelemektedir. Arastirma
kapsaminda 2017-2018 egitim-0gretim yilinda 6grenim goren 21 ilkdgretim matematik
O0gretmen adayiyla yiiriitiilen ¢alismada, adaylarin egitsel oyun tasarimi, oyun teorisi ve oyun
temelli 6gretim modelleri konusunda eksiklik yasadigi saptanmaktadir. Bu baglamda, 6gretmen
adaylarimin bu alanlarda gelisimini destekleyecek teorik ve uygulamali derslerin 6gretim

programina dahil edilmesi 6nerilmektedir.
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Dede (2021) tarafindan yapilan yiiksek lisans tezinde, Tiirkiye'de teknoloji destekli
egitsel oyunlarin ilkogretim matematik dersinde kullanimi iizerine gerceklestirilen lisanstistii
arastirmalarin genel egilimleri analiz edilmektedir. Covid-19 pandemisi siirecinde 6grencilerin
egitim faaliyetlerini internet araciligiyla yiiriitmekte oluslari, teknoloji destekli 6gretimin
Oonemini ortaya koymaktadir. Bu nedenle, uzaktan egitim siirecine uyum saglayan oyun temelli

ogrenme yaklagimlarinin daha yaygin sekilde arastirilmasi gerektigi ifade edilmektedir.

Geng Copur (2021), 54-66 aylik cocuklar iizerinde gerceklestirdigi arastirmasinda,
egitsel dijital oyunlarin sayma becerileri tizerindeki etkisini degerlendirmektedir. Aragtirma
neticesinde, bu oyunlarin temel matematik becerilerinin gelisiminde oldukea etkili oldugu ve
cocuklarin matematik dersine yonelik olumlu duyussal tutum gelistirmelerinde katki sagladig1

sonucuna ulasilmaktadir.

Gliner ve arkadaglar1 (2021) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, bilisim teknolojileri ve
yazilim dersinde egitsel oyun yazilimlarinin kullanimi ile 5. simif 6grencilerinin akademik
basarilar1 arasindaki iliski ele alinmaktadir. Calismada 70 Ogrenci ile gergeklestirilen deney
sonucunda, deney grubunun akademik basar1 puanlarinda anlamli bir artis gézlenmektedir.
Ancak, bilgisayar oyunlarina yonelik tutum agisindan deney ve kontrol grubu arasinda anlaml

bir fark bulunmamaktadir.

Russo ve arkadaslar (2021), Avustralya’da gorev yapan 248 ilkokul 6gretmeni ile
gerceklestirdikleri aragtirmalarinda, smif i¢i oyun kullanim sikligini, oyunlarin derslerdeki
islevini ve 6gretmenlerin bu oyunlara dair pedagojik algilarini ortaya koymay1 hedeflemektedir.
Elde edilen bulgulara gore, 6gretmenlerin matematik dersinde oyunlari; 6grencileri derse
hazirlama, kavramlari tanitma, bilgileri pekistirme ve akiciligi artirma amaciyla kullandiklar
anlasilmaktadir. Ayrica 6gretmenler, oyunlarin 6grencilerin matematie olan ilgisini biiylik
Ol¢iide artirdigin1 ve bu uygulamalarin Avustralya miifredatinda yer verilen dort temel
yeterliligi (akicilik, anlayis, problem ¢6zme ve muhakeme) destekledigini belirtmektedir.
Dijital oyunlarin yayginligina ragmen, yalnizca iki 6gretmen dijital oyunlar1 en sevdikleri
matematik oyunlar1 arasinda gostermektedir. Katilimcilarin biiyiik bir kismi ise az materyal

gerektiren veya hi¢ gerektirmeyen oyunlari tercih etmektedir.

Soydan ve arkadaslar1 (2021), egitsel oyunlarin 7. smif 6grencilerinin tam sayilarla
islem konusundaki basarilar1 ve matematik dersine karsi tutumlart {lizerindeki etkisini

arastirmaktadir. 2018-2019 6gretim yilinda, 66 6grenci ile yiiriitiilen bu ¢calismada arastirmaci
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tarafindan gelistirilen dokuz farkli egitsel oyun kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore,
deney grubunun basar1 ve tutum puanlarinin kontrol grubuna gore anlamli diizeyde yiiksek
oldugu belirlenmektedir. Bu durum, matematik egitiminde egitsel oyunlarin kullanilmasinin

akademik basar1 ve olumlu tutum gelisimine katki sagladigini gostermektedir.

Stirek (2021) tarafindan yiiriitiilen ¢aligmada ise egitsel dijital oyunlar ile bu oyunlarda
yer alan karakterlerin, ortadgretim diizeyinde gorsel sanatlar dersine etkisi Ogrencilerin
gorlslerine dayali olarak analiz edilmektedir. Karma yontem kullanilarak gergeklestirilen
arastirma sonucunda, egitsel dijital oyunlarin 6grenciler iizerinde etkili oldugu, ancak
ogrencilerin bu etkiyi gorsel sanat dersine nasil tagiyacaklarina dair yeterli bilgi ve farkindaliga

sahip olmadiklar tespit edilmektedir.

Can ve Aydm (2022), egitsel oyunlarin matematik 6gretimine etkisini incelemek
amactyla ¢okgenler konusunu ele alan bir c¢alisma yiiriitmektedir. Konya’da yedinci siif
diizeyindeki 32 Ogrenci ile gergeklestirilen bu arastirmada, akademik basar1 ve kalicilik
testlerinden elde edilen sonuglar deney grubu lehine olmakta ve etki biiyiikliiglinlin orta

diizeyde oldugu belirlenmektedir.

Cantiirk (2022) tarafindan yapilan arastirmada ise “Kavramsal Oyun Diinyas1”
yaklasimi temel alinarak hazirlanan fen egitimi programinin, 60-72 aylik ¢ocuklarin bilimsel
siire¢ becerilerine, oyun oynama egilimlerine ve oyun becerilerine olan etkisi analiz
edilmektedir. 2021-2022 bahar déneminde Istanbul’da Milli Egitim Bakanligi’na baglh bir
okulda 6grenim goren toplam 58 cocuk (23 Deney-1, 14 Deney-2, 21 Kontrol) ile
gerceklestirilen ¢alismada yar1 deneysel desen tercih edilmektedir. Veri toplamak amaciyla

kisisel bilgi formu ve bilimsel siire¢ becerilerini 6l¢en araglar kullanilmaktadir.

Dolek ve Kog (2022) tarafindan yliriitiilen c¢aligmada, egitsel oyunlar alanindaki
akademik egilimleri belirlemek amaciyla bibliyometrik bir analiz gerceklestirilmekte ve son on
yila ait yayinlar incelenmektedir. Bu dogrultuda, Web of Science veri tabaninda “egitsel oyun”,
“dijital oyun” ve “oyun temelli 6grenme” anahtar kelimeleri baglikta taranarak 2012 yilindan
itibaren toplamda 456 ¢alismaya ulasilmaktadir. Bulgulara gore, en fazla yaymnin 2019 yilinda
yapildig1 ve calismalarin gogunun Ingilizce dilinde oldugu belirlenmektedir. Ayrica, yaymlarin

biiyiik boliimiiniin ABD ve Tayvan merkezli oldugu saptanmaktadir.

Colakoglu ve Korkusuz (2022) tarafindan gergeklestirilen bir diger arastirmada ise

Tiirkiye’de egitsel bilgisayar oyunlar ile ilgili yapilan akademik yayimnlar dokiiman analizi
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yontemiyle incelenmektedir. Google Akademik, ERIC ve Dergipark veri tabanlari kullanilarak
19 akademik calisma degerlendirmeye alinmaktadir. Elde edilen bulgulara gore, son on yilda
bu alanda yapilan ¢alismalarin sayis1 sinirlt kalmakta ve arastirmalarda en ¢ok nitel yontemlerin
tercith edildigi goriilmektedir. Ayrica, caligmalarda O6rneklem grubunun c¢ogunlukla
yiiksekogretim kademesindeki bireylerden olustugu ve veri toplama araci olarak genellikle yar1

yapilandirilmis goriisme tekniginin kullanildigr dikkat ¢ekmektedir.

Hussein ve arkadaslar1 (2022), oyun temelli dijital 6grenme (DGBL) uygulamalarinin
K-12 diizeyinde matematik egitimi lizerindeki etkilerini sistematik bir literatiir taramasi ile
degerlendirmektedir. Web of Science veri tabaninda 2008 ile 2019 yillar1 arasinda yayimlanmis
43 makale iizerinden yiiriitiilen analizde, bulgular bilgi edinimi, algisal ve bilissel beceriler ile
duygusal, motivasyonel ve davranigsal etkiler seklinde siniflandirilmaktadir. Calismada DGBL
uygulamalarinin bu alanlarin ¢ogunda olumlu etkiler yarattigi belirlenmektedir. Bununla
birlikte, dijital oyun temelli 6grenme siirecinin belirli bir 6grenme kuramina dayanmasinin her

zaman bagartyla sonug¢lanmadigi da vurgulanmaktadir.

Kamid ve arkadaslar1 (2022), geleneksel ugurtma oyununu matematik dersine entegre
ederek ilkokul Ogrencilerinin matematik dersine yonelik ilgisini ve siire¢ becerilerini
gelistirmeyi amaclamaktadir. Arastirma, aciklayict karma desen kapsaminda yiiriitilmekte ve
hem nicel hem de nitel veriler birlikte degerlendirilmektedir. Endonezya’daki iki farkli
ilkokulda toplam 80 dordiincii simif 6grencisiyle gergeklestirilen ¢aligmada, veri toplama
araglari olarak anketler, gzlem formlar1 ve 6grenci goriismeleri kullanilmaktadir. Nicel veriler
SPSS 25 programi ile T-testi ve korelasyon analizleri yoluyla incelenmekte, nitel veriler ise
tematik analiz yontemi ile degerlendirilmektedir. Arastirma bulgulari, ugurtma oyununun dersle
iliskilendirilmesinin 6grencilerin derse katilimini artirdigini ve siire¢ becerilerinde anlaml
gelismeler sagladigini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin dzellikle matematiksel kavramlar
daha iyi anladiklari, iletisim kurma, gbzlem yapma ve veri isleme konularinda ilerleme
kaydettikleri goriilmektedir. Bu durum, geleneksel oyunlarin egitim ortamlarina dahil

edilmesinin 6grenmeyi daha etkili ve eglenceli hale getirebilecegini gostermektedir.

Ozdemir Biilbiil (2022) tarafindan gergeklestirilen bir calismada, sosyal bilgiler dersine
yonelik olarak tasarlanan egitsel dijital oyunlarin, ortaokul 6grencilerinin etkin vatandaslik
O0grenme alanindaki basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda, kodlanarak

tasarlanan bu oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina, Sosyal Bilgiler dersine, kodlama
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ve dijital oyunlara kars1 tutumlara ve ders motivasyonlara olumlu yonde katki sagladigi

belirlenmistir.

Rahayu vd. (2022) ise erken donem matematige giris i¢in egitici oyunlar ve Gergekei
Matematik Egitimi (RME) yaklagimlarim1 kullanarak, okul oOncesi c¢ocuklarinin erken
matematik 6grenme siirecindeki meraklarini incelemeyi amaglamislardir. Yapilan deneyde, 277
okul oncesi 6grencisiyle gerceklestirilen arastirma, egitsel oyunlarin, 6grencilerin uzunluk ve

hacim o6l¢iimleri konusundaki erken matematik becerilerini gelistirdigini ortaya koymustur.

Oztop (2022) tarafindan yapilan bir diger ¢alismada ise dijital ve dijital olmayan oyun
tirlerinin etki Dbiiyiiklikleri karsilagtirilmis ve ilkokul matematik Ogretiminde oyun
kullaniminin akademik basariya etkisi degerlendirilmistir. Yapilan metaanaliz, dijital olmayan
oyunlarin, dijital oyunlara kiyasla akademik basar1 ilizerinde ¢ok daha etkili oldugunu
gostermistir. Bu bulgular, dijital matematik oyunlarinin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in
Ogretmen ve Ogrencilere yonelik egitimlerin verilmesi gerektigini ve egitsel oyunlarin
ogrencilerin fiziksel ortamlarda oynanmasinin faydali olacagi sonucuna varilmasini

saglamstir.

Geleneksel oyunlarin matematiksel siire¢ becerileri iizerindeki etkileri de literatiirde
arastirilmistir. Syafmen vd. (2022) tarafindan yapilan calismada, ilkokul 6grencilerinin
matematik 6greniminde geleneksel bilye oyununun 6grencilerin ilgisini ve siireg¢ becerilerini
nasil etkiledigi incelenmistir. Arastirma, Endonezya’nin Jambi Eyaleti'ndeki 60 dordiincii sinif
ogrencisiyle gergeklestirilmis ve bulgular, geleneksel bilye oyununun dgrencilerin matematik
ders materyallerini daha 1yi anlamalarina yardimer oldugunu ve 6grencilerin ilgisini artirdigini

gostermektedir.

Tiirkiye'de yapilan caligmalara bakildiginda, dijital oyunlarin matematiksel siire¢
becerilerine etkisiyle ilgili herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Ancak benzer bir konu
olarak, Karamik (2022) tarafindan yapilan bir calismada, 7. sinif 6grencilerinin 3D yazicilar ve
CNC makineleri kullanarak tasarladiklari oyunlarin matematiksel beceriler tizerindeki etkileri
incelenmistir. Bu arastirma, Antalya'da egitim goren 12 grenci ile gergeklestirilmis ve durum
caligmasi deseni ile nitel bir yaklasim kullanilarak yapilmistir. Veriler, gézlem formu, tanilayict
form ve odak grup gorlisme formlar1 aracilifiyla toplanmis ve betimsel ile icerik analizi
yontemleriyle degerlendirilmistir. Bulgular, 06grencilerin oyun tasarlama silirecinde

iligkilendirme ve temsil becerilerinin, oyun oynama siirecinde ise muhakeme ve iletisim
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becerilerinin gelistigini gostermektedir. Arastirma, 3D yazicilar ve CNC makineleri ile
gelistirilen oyunlarin egitimde etkili bir sekilde kullanilabilecegini ve 0Ogrencilerin

matematiksel siire¢ becerilerini destekleyebilecegini ortaya koymustur.

Yilmaz, Yizbasioglu ve Hacihatiroglu (2022) tarafindan gerceklestirilen bir bagka
arastirma, zeka oyunlarinin okul 6ncesi ¢ocuklarin bilimsel siire¢ ve dikkat becerileri {izerine
etkisini incelemeyi amaglamigtir. 2020-2021 egitim-6gretim yilinda, Konya Meram il¢esindeki
iki ilkokulda 6grenim goren 60-72 aylik 59 cocuk iizerinde yiirlitilen bu arastirma, yari
deneysel bir modelle yapilmistir. Cocuklar, zeka oyunlar1 kursuna katilan 30 kisilik deney
grubu ve katilmayan 29 kisilik kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Veri toplama araglari
arasinda Kisisel Bilgi Formu, Okul Oncesi Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi ve Konsantrasyon
Testi yer almistir. Arastirma bulgulari, zeka oyunlar1 kursuna katilan ¢ocuklarin bilimsel siire¢
ve dikkat becerilerinde anlamli gelismeler gosterdigini ortaya koymustur. Deney grubundaki
cocuklarin tahmin, ¢ikarim, bilimsel iletisim, dl¢gme ve gézlem gibi alt boyutlarindaki puanlar,
kontrol grubundaki ¢ocuklara gore anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Bu sonuglar, zeka
oyunlarinin okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin bilimsel siire¢ ve dikkat becerilerini gelistirmede

etkili oldugunu gostermektedir.

Ozer (2023) tarafindan yapilan calismada ise, ilkokul 4. smif dgrencilerinin sosyal
bilgiler dersi kapsaminda finansal okuryazarlik becerisi kazandirilmasinda egitsel dijital
oyunlarm kullanimi incelenmistir. Bu ¢alisma sonucunda, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarina ve finansal okuryazarlik tutumlarina olumlu etkiler sagladigi

belirtilmistir.

Tut vd. (2023) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada, ilkokulda egitsel oyunlarin
derslerde tercih edilmemesinin sebepleri, sinif Ogretmenlerinin goriislerine dayanarak
incelenmistir. 2021-2022 egitim-6gretim yilinda, farkli ilkokullarda gorev yapan 20 sif
Ogretmeninin yer aldig1 bu arastirma bulgularina goére, 6gretmenlerin egitsel oyunlart tercih
etmeme sebepleri; 68retmen, 6grenci ve egitimin diger paydaslarindan kaynaklanan nedenler,
miifredat ve uygulama odakli sebepler, fiziki kosullar gibi ¢esitli faktorlere dayanmaktadir.
Ogretmenlerin tercih etmemelerinin arkasinda; aliskanliklar, kaygilar, yonteme dair bilgi
eksiklikleri, 6grencilerdeki bireysel farkliliklar, kiiltiirel farklar, okullarda materyal eksikliklert,
yetersiz teknolojik altyapi, sinif mevcudu sorunlar1 ve egitimin diger paydaslarindan yeterli

destegin alinamamasi gibi sebepler bulunmaktadir.
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Gozel ve Toptas (2023) ise, Tiirkiye’de 2004-2022 yillan arasinda ilkokul matematik
Ogretiminde egitsel oyun kullanimint konu alan aragtirmalarin egilimlerini incelemislerdir.
Calismaya dahil edilen 38 yayin, yayin yili, arastirma amaci, ele alinan degiskenler, oyun tiirti,
Ogrenme alani, yontem, 6rneklem grubu, veri toplama araci ve veri analiz teknikleri gibi dokuz
baslik altinda siniflandirilmistir. Bulgulara gore, arastirmalarin sayisinin yillar iginde azaldig,
en fazla basari, tutum ve kalicilik gibi degiskenlerin ele alindigi, fiziksel oyunlara yonelik
caligmalarin daha fazla oldugu ve 6zellikle sayilar ve islemler 6grenme alaninda yogunlasan
caligmalar yapildig1 belirlenmistir. Arastirmalarda, nicel yontemlerin 6n planda oldugu,
ogrencilerin cogunlukla 6rneklem grubu olarak yer aldig1 ve basari testi ile kestirimsel analiz

tekniklerinin en yaygin veri toplama ve analiz araglar1 oldugu goézlemlenmistir.

Rengber (2023) tarafindan yapilan bir calismada ise, ilkokul 2. siif dgrencilerine
yonelik uzunluk Ol¢gme konusunun egitsel oyun yontemiyle islenmesinin Ogrencilerin
matematik bagarilar1 ve matematige yonelik motivasyonlar: {izerindeki etkisi incelenmistir.
Izmir'deki bir ilkokuldan secilen 48 dgrenciyle yapilan deneysel ¢alisma sonucunda, uzunluk
6lcme konusunun egitsel oyun yontemiyle islenmesinin, MEB tarafindan saglanan 2. smif

matematik ders kitabi ile yapilan geleneksel 6gretime kiyasla daha etkili oldugu bulunmustur.

Go vd. (2024) tarafindan yapilan bir aragtirma, dijital matematik oyunlarinin {iniversite
ogrencilerinin temel matematik becerileri iizerindeki etkisini incelemek amaciyla
Filipinler'deki bir devlet iiniversitesinde gergeklestirilmistir. Caligma, bilgi teknolojisi,
konaklama yonetimi, endiistri miihendisligi ve egitim gibi dort farkli akademik programda
yiriitillen bir vaka c¢alismasini kapsamaktadir. Arastirma sirasinda, ogrencilerin dijital
matematik oyunlar1 aracilifiyla temel matematik becerilerini gelistirme seviyeleri
degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, dijital oyunlarin 6grencilerin matematiksel

becerilerini 6nemli dl¢lide gelistirdigini ortaya koymustur.
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BOLUM 3
3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma, nitel arastirma modeli temel alinarak yapilandirilmistir. Nitel arastirmalar;
bireylerin deneyimlerini, algilarini, tutumlarini ve olaylara yiikledikleri anlamlar1 kendi dogal
baglami i¢inde ele almay1 amaglayan, kesfedici ve derinlemesine incelemeye olanak taniyan bir
yaklasim sunmaktadir. Bu yoniiyle nitel yontemler, sayisal verilerle agiklanmasi gii¢ olan
toplumsal, psikolojik ve egitsel olgularin ¢ok boyutlu bicimde anlagilmasina imkan tanimakta;
farkli bakis agilarii goriiniir kilarak yeni kavramsal ¢ercevelerin ve kuramsal ¢ikarimlarin
gelistirilmesine zemin hazirlamaktadir. Nitel arastirmalarda olgular, yalnizca gozlemlenebilir
yonleriyle degil, ayni zamanda bireylerin bu olgulara yiikledikleri 6znel anlamlar
dogrultusunda da ele alinmakta; bdylece disiplinler arasi, biitiinciil ve baglama duyarli bir

degerlendirme siireci yiiriitilmektedir (Altunisik, Coskun, Bayraktaroglu ve Yildirim, 2010).

Nitel arastirma; goriismeler, gozlemler, dokiiman incelemeleri ve alan notlar1 gibi ¢ok
cesitli veri kaynaklarindan yararlanarak, bireylerin kendi dogal ortamlarinda incelenmesini esas
alan agiklayici ve yorumlayici bir arastirma yaklagimidir. Bu yaklasim, arastirmacinin olgulara
yakin durmasini, katilimer perspektifini merkeze almasini ve elde edilen verileri baglami i¢inde
anlamlandirmasini gerektirir. Nitel arastirmanin, ¢cok sayida yontem ve deseni biinyesinde
barindirmasi ve farkli disiplinlerde farkli amaglarla kullanilmasi nedeniyle evrensel olarak

kabul edilmis tek bir taniminin bulunmadig1 vurgulanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2021).

Bu calismada veri toplama teknigi olarak derinlemesine goriisme yontemi
kullanilmistir. Karatas’in (2015) onerileri dogrultusunda hazirlanan goriisme formunda,
literatiirde 6ne ¢ikan temalar ve problem durumu temel alinarak tiim katilimcilara yoneltilmek
tizere ortak sorular belirlenmistir. Bununla birlikte goriismeler, yar1 yapilandirilmig bir
cergcevede yiriitiilmiig; temel sorulara ek olarak katilimer yanitlarinin igerigine gore sondaj
(problama) sorularina yer verilmistir. Bu esnek yapi sayesinde katilimecilarin diislincelerini
ayrintilandirmalar1, deneyimlerini Orneklerle aciklamalari ve arastirma konusu hakkinda

beklenmeyen boyutlarin ortaya ¢ikarilmasi miimkiin olmustur.

Derinlemesine goriisme teknigi, arastirmaciya yalnizca dnceden belirlenmis sorularla
sinirl1 kalmaksizin, goriisme siirecini katilimcinin anlatilar1 dogrultusunda sekillendirme

olanagi sundugundan, verilerin zenginligini ve niteligini artirmistir. Bu siiregte, istisnai
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durumlarda gorligmenin yonii katilimci ifadelerine gére yeniden diizenlenmis, bdylece yiizeysel
bilgiler yerine daha derin, baglamsal ve anlam yiikli verilere ulagilmigtir. Bu yoniiyle
gorlismeler, aragtirmanin amacina uygun bi¢imde hem beklenen temalar1 ayrintilandirmis hem

de literatiirde siirli ele alinmis yeni bakis agilar1 ortaya koymustur.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Bu arastirmanin g¢alisma grubunu, 2024-2025 Ogretim yili igerisinde Ankara ili
Etimesgut ilgesinde bir devlet ilkokulunda 4. sinifta 6grenim goren 13 kiz ve 12 erkek
Ogrenciyle toplam 25 oOgrenci olusturmaktadir. Katilimcilar, arastirmanin amagclar
dogrultusunda amagli 6rnekleme yontemi ile secilmistir. Calisma grubunda yer alan bireyler,
aragtirmanin yiriitildiigii kurum veya kuruluslarda 6grenim goren kisilerden olugmaktadir.
Katilimcilarin se¢iminde, arastirma konusuyla dogrudan iliskili deneyimlere ve gozlemlere

sahip olmalar1 temel 6l¢iit olarak dikkate alinmistir.

3.3. Veri Toplama Araci

Bu aragtirmada veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis gériisme formu, arastirmaciya belirli bir problem alani
cergevesinde derinlemesine veri toplama imkani sunan, ayni zamanda katilimcilara goériislerini
kendi ifadeleriyle ve ayrintili bigimde ortaya koyma firsat1 veren nitel bir veri toplama aracidir.
Bu yap1 sayesinde hem 6nceden belirlenen sorular dogrultusunda karsilastirilabilir veriler elde
edilmis hem de katilimcilarin deneyimlerine bagli olarak yeni boyutlarin ortaya ¢ikmasina

olanak tanimnmustir.

Goriisme formu, arastirmanin amaci ve alt problemleri esas alinarak hazirlanmistir.
Sorular, katilimcilarin ders silirecinde Derslig, Ders Kosem, Morpa Kampiis, Okulistik,
Wordwall ve Kahoot gibi dijital egitim platformlarinda yer alan oyun temelli etkinlikleri nasil
kullandiklarini, bu uygulamalari sinif ortaminda akilli tahta tizerinden nasil deneyimlediklerini
ve bu siireclere iliskin duygu, diisiince ve gozlemlerini ayrintili bicimde ortaya koyabilecekleri
sekilde acik uglu olarak diizenlenmistir. Goriigme sorularinin olusturulma siirecinde
alanyazindaki benzer ¢calismalar incelenmis, ayrica alan uzmanlarinin goriislerine bagvurularak
sorularin anlasilirhigi, kapsayiciligi ve arastirma amacma uygunlugu degerlendirilmis; bu

dogrultuda formun kapsam gecerliliginin gii¢lendirilmesi hedeflenmistir.

Veri toplama siirecinde katilimcilarla yiiz ylize ve/veya ¢evrim i¢i ortamda bireysel

goriismeler gerceklestirilmistir. Gorlismelerde, katilimcilarin  smiflarinda  akilli  tahta

71



aracilifiyla yiriittiikleri uygulamalar, dijital oyunlarin ders siirecine entegrasyonu ve bu
araglarin 6grenci katilimina, motivasyona ve 6grenme siirecine etkilerine iliskin deneyimleri
ayrintili bigimde ele alimmistir. Katilime1 onay1 alinarak goriismeler ses kaydina alinmis,
ardindan yazili metne doniistiiriilmiis ve elde edilen veriler betimsel analiz yontemi kullanilarak

¢Oziimlenmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Katilimcilara hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile 1ilgili sorular
sorulmustur. Yar1 yapilandirilmig bir goriismede, goriismeci konu hakkinda 6nceden hazirlamis
sorulart sorabilmekte ve konu hakkinda daha fazla bilgi saglamak i¢in yeni sorular
ekleyebilmektedir. Bu yontemde soru Onceden hazirlanmis olsa bile goriisme ilerledikce
sorunun konusu ve sirasi degisebilmektedir. Gorligmede goriigmeci ciimle degisikligi

yapabilmekte ve bazi konularda ayrintili bilgi verebilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2021).

3.5. Verilerin Analizi

Yapilan goriismelerden elde edilen veriler, betimsel analiz teknigi ile incelenmistir.
Betimsel analiz, s6zel veya yazili verilerin istatistiklestirilmesi yoluyla; diisiince, kavram ve
degiskenlerle ilgili 6nemli bilgileri ortaya ¢ikmasina olanak saglar. Betimsel analiz; arastirma
verilerinin kodlanmasi, kodlanan verilerin temalastirilmasi, temalar 1s1ginda bulgularin
tanimlanmas1 ve yorumlama olmak {lizere dort asamali bir stireci icermektedir (Yildirim ve

Simsek, 2021).
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BOLUM 4

4. BULGULAR

Tablo 1. Dijital Oyunlarin Matematik Derslerinde Matematil Ogreniminin Zevkli Hale Gelme Uzerindeki Etkisi

Cevap Tiirii Katilimer Sayisi Oran (%)
Evet, keyif aliyorum 24 %96
Hayir, keyif almiyorum 1 %4
Toplam 25 %100

Elde edilen bulgular, katilimcilarin ¢ok biiyiik bir ¢cogunlugunun (%96) matematik
derslerinde dijital oyun kullaniminin dersten aldiklar1 keyfi artirdigini diisiindiiklerini

gostermektedir.
K1: “Evet keyif altyorum.”
KS5: “Evet keyif aliyorum.”
K20: “Evet keyif altyorum.”

Sadece bir katilimcr (%4) olumsuz goriis bildirmistir. Bu sonug, dijital oyunlarin
matematik 6gretiminde 6grencilerin ilgisini ¢ekmede ve motivasyonlarini artirmada gii¢li bir
arag oldugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle matematik gibi baz1 6grenciler tarafindan zor ya
da sikict bulunabilen bir dersin, oyun temelli 6renme stratejileriyle daha eglenceli hale

gelmesi, derslere yonelik tutumlari olumlu yonde degistirebilir.
K24: “Haywr keyif almyorum.”

Diger yandan, az da olsa olumsuz goriis belirten 6grencinin varligi, her 6grencinin
ogrenme stilinin farkli oldugunu gostermektedir. Bu durum, oyunlastirma yontemlerinin tim
ogrencilere ayni sekilde hitap etmedigini, 6gretim siirecinde bireysel farkliliklarin dikkate
alinmas1 gerektigini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte genel egilim, oyun temelli

O6grenmenin 6grenciler i¢in olumlu bir deneyim sundugunu gii¢lii bir sekilde desteklemektedir.

Tablo 2. Katilimcilarin Dijital Oyunlarla Matematik Ogrenme Deneyimleri

Tema / Goriis Katimce1 Sayisi Oran (%)
Her konuyla ilgili oyun olmasi giizel/hos 11 %44
Oyunlarin eglenceli ve keyifli olmasi 6 %24
Belirli konularin oyunlarla 6@renilmesi (6rn. kesirler) 1 %4
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Oyunlarin siiriikleyici, macera hissi vermesi 2 %8
Rekabet, siralama, labirent gibi oyun tiirlerini begenme 2 %8
Oyunlardan keyif almadigimi belirtenler 1 %4
Diger (konulara gectik¢ce oyun oynama vb.) 3 %12
Toplam 25 %100

Bulgular, 6grencilerin biiyiikk bir kisminin (%44) en ¢ok vurguladigi unsurun her
matematik konusuna uygun oyunlarin bulunmasi oldugunu gostermektedir. Bu goriis, oyun
tabanli 6grenmenin 6grenciler i¢in sadece eglenceli degil, ayn1 zamanda dersin tiim konularina

entegre edilmesiyle sistemli bir 6grenme siirecini destekledigini ortaya koymaktadir.
K1: “Her konuyla ilgili oyunlar olmasi hosuma gidiyor.”

Katilimcilarin %24l oyunlarin eglenceli ve keyifli olmasma dikkat ¢ekerken (K2:
“Oyunlart oynarken keyif alryorum.”), %12’si ise konular ilerledik¢e oyun oynamanin siireci
daha ilgi ¢ekici hale getirdigini belirtmistir (K15: “Konulara gegtik¢e oyun oynuyoruz, ¢ok
eglenceli.”). Ayrica bazi Ogrenciler (%8) oyunlarin siiriikleyici, macera hissi uyandiran
ozelliklerini 6ne ¢ikarmis (K9: “Maceramn igindeymisim gibi hissettirmesi giizeldi.”), yine
%8’lik bir grup rekabetci ve farkli tiirdeki oyunlarin (labirent, sirali oyunlar vb.) kendileri igin
daha motive edici oldugunu dile getirmistir (K23: “Labirent tarzi oyunlar ¢ok eglenceli
oluyor.”). Bunun yaninda, yalnizca bir 6grenci (%4) bu deneyimden keyif almadigini ifade

etmistir (K24: “Hayir keyif almiyorum.”).

Dijital oyunlarin 6grencilerin matematik dersine yonelik ilgisini artirmada giiclii bir arag
oldugunu, farkli icerik ve oyun tiirleriyle 6grencilerin motivasyonunu pekistirdigini ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte, az sayida 6grencinin olumsuz goriis bildirmesi, her 6grenciye
hitap eden tek bir yontem olmadigini, 6gretim siirecinde ¢esitlilik ve farklilastirmaya ihtiyag

duyuldugunu gostermektedir.

Tablo 3. Dijital Oyunlarin Matematik Dersinde Ogrenme Motivasyonuna Etkisine Y&nelik Katilimc1 Goriisleri

Tema / Goriis Katilimc1 Sayisi Oran (%)
Motivasyonu artirryor 15 %60
Istek/isteklilik kazandiriyor 9 %36
Daha keyifli hale getiriyor 1 %4
Olumsuz goriis bildiren 0 %0
Toplam 25 %100

Elde edilen bulgular, katilimcilarin tamaminin dijital oyunlarin matematik dersinde

O0grenme motivasyonunu olumlu yonde etkiledigini diisiindiigiini  gostermektedir.

74



Katilimeilarin - %60°1 dogrudan motivasyonlarinin  arttigin1 ifade ederken (KI1: “Evet
motivasyonumu artirtyor.”, %36’s1 oyunlarin kendilerini daha istekli hale getirdigini dile
getirmistir (K3: “Evet isteklendiriyor.”). Ayrica bir katilimci (%4), oyunlarin matematik dersini
daha keyifli kildigim1 belirterek, motivasyon iizerindeki etkisini dolayli bir bi¢cimde
vurgulamistir (KS5: “Evet daha keyif altyorum.”).

Onemli bir nokta, hi¢bir katilimcinin olumsuz bir gériis bildirmemis olmasidir. Bu
sonug, dijital oyunlarin 6grenme motivasyonu iizerinde gii¢lii ve tutarli bir olumlu etkiye sahip
oldugunu ortaya koymaktadir. Bulgular, oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin derse katilimini
tesvik ettigini, onlarin ilgisini canli tuttugunu ve 6grenme siirecini daha cazip hale getirdigini

gostermektedir.

Motivasyonun artmasi dgrencilerin derse yonelik daha aktif katilim gostermelerine,
o0grenmeye daha acik hale gelmelerine ve derslerdeki basarilarinin yiikselmesine katki

saglayabilecek onemli bir unsur olarak degerlendirilebilir.

Tablo 4. Dijital Oyunlarin Matematik Konularin1 Anlamaya Katkisina Y6nelik Katilimci1 Gortsleri

Tema / Goriis Katilimc1 Sayisi Oran (%)
Bol alistirma yapma sayesinde daha iyi anladim 12 %48
Bol anlatim videosu izledigim icin daha iyi anladim 12 %48
Kismen yardimei oldu, bazen sikildim 1 %4
Toplam 25 %100

Bulgular, katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun (%96) dijital oyunlarin matematik
konularm1 daha 1yi anlamalarmma yardimer oldugunu diisiindiiklerini  gdstermektedir.
Ogrencilerin %48’ bu katkiy1 6zellikle bol alistirma yapabilme imkanina baglarken (K4: “Evet
konulari daha iyi anlamama yardimct oldu. Bol alistirma yapmam sayesinde.”), diger %48’
ise oyunlarla birlikte sunulan bol anlatim videolarinin konular1 kavramada etkili oldugunu ifade
etmistir (K13: “Evet konular: daha iyi anlamama yardimci oldu. Bol anlatim videosu izledigim
i¢in.”’). Bu durum, dijital oyunlarin yalnizca eglenceli bir ortam sunmakla kalmayip ayni
zamanda Ogrenme siirecini tekrar, pekistirme ve gorsel destek araciligiyla giliglendirdigini

gostermektedir.

Buna karsilik sadece bir katilimer (%4), oyunlarin kismen faydali oldugunu ancak
zaman zaman sikici olabildigini belirtmistir (K24: “Evet biraz konulari daha iyi anlamama

yardimct oldu. Bazen sikildigim zamanlar oldu.”). Bu goriis, her 6grencinin dijital oyunlardan
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ayni diizeyde fayda saglamadigini ve bireysel farkliliklarin 6grenme siirecinde Onemli

oldugunu ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlarin matematik konularmin daha iyi anlagilmasma biiyiik 6l¢iide katki
sagladig1 sonucuna ulasilabilir. Ozellikle alistirma yapma ve anlatim videolar: aracilifiyla
konularin pekistirildigi, boylece 6grencilerin hem daha etkin bir 6grenme deneyimi yasadigi

hem de kavramsal anlamada ilerleme kaydettigi goriilmektedir.

Tablo 5. Dijital Oyunlarla Matematik Problemi C6zmenin Kolayligina iliskin Katilimc1 Goriisleri

Tema / Goriis Katilimer Sayisi Oran (%)
Dijital oyunlarla problem ¢c6zmek daha kolay geliyor 16 %64
Geleneksel yontemlerle problem ¢6zmek daha kolay geliyor 8 %32
Her iki yontem de kolay, fakat dijital oyunlar daha pratik geliyor 1 %4
Toplam 25 %100

Bulgulara gore katilimcilarin ¢ogunlugu (%64), matematik problemlerini dijital oyunlar
aracilifiyla ¢ozmenin geleneksel yontemlere gore daha kolay oldugunu belirtmigtir (K11: “Evet
dijital oyunlarla problem ¢ozmek daha kolay geliyor.”). Bu goriis, oyunlarin sundugu
etkilesimli, gorsel ve pratik ortamin dgrencilerin problem ¢ozme siirecini kolaylastirdigini
gostermektedir. Ozellikle oyunlarin adim adim yonlendirme saglamasi ve dgrenciyi aktif olarak

stirece dahil etmesi, bu algiy1 gliglendiren faktorler arasinda degerlendirilebilir.

Buna karsin 6nemli bir katilimci grubu (%32), geleneksel yontemlerin problem
¢ozmede daha kolay oldugunu dile getirmistir (K4: “Geleneksel yontemlerle problem ¢ozmek
daha kolay geliyor.”). Bu 6grenciler muhtemelen klasik ¢6ziim yollarina daha asina olduklari
i¢in, oyun tabanli uygulamalardan ziyade geleneksel matematik yontemlerini tercih etmektedir.
Bu durum, dijital oyunlarin her 6grenci i¢in ayni diizeyde fayda saglamadigini ve bireysel

farkliliklarin dikkate alinmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Ayrica bir katilimer (%4), her iki yontemin de kolay oldugunu ancak dijital oyunlarin
daha pratik geldigini belirtmistir (K15: “Evet iki yontem de kolay. Ama dijital oyunlar daha
pratik geliyor.”). Bu goriis, dijital oyunlarin problem ¢ézme siirecini yalnizca kolaylastirmakla
kalmayip, ayni zamanda Ogrenciler agisindan zaman ve pratiklik avantaji sundugunu

gostermektedir.

Dijital oyunlarin matematik problemlerini ¢ézmede Ggrencilerin biiyiik bir kismina

kolaylik sagladig1 sdylenebilir. Ancak, geleneksel yontemlere bagl kalan énemli bir 6grenci
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kitlesinin varlig1, 6gretim siirecinde her iki yontemin dengeli bir sekilde kullanilmasinin daha

uygun olabilecegini ortaya koymaktadir.

Tablo 6. Dijital Oyunlari Matematik Konularinda Yardimer Oldugu Alanlara liskin Katilimc1 Goriigleri

Matematik Konusu Katilime1 Sayisi Oran (%)
Kesirler 13 %52
Saatler 3 %12

Geometrik sekiller 3 %12

Carpma islemi 2 %8
Toplama ve ¢ikarma 1 %4

Tablo ve grafikler 3 %12

Toplam 25 %100

Bulgulara gore, dijital oyunlarin 6grenciler icin en fazla yardimci oldugu konu
kesirlerdir (%52) (K1: “Kesirler konusunu anlamamda dijital oyunlar daha fazla yardimci
oldu.”). Bu durum, kesirler konusunun &grenciler i¢in genellikle soyut ve zorlayict bir alan
olmasi, ancak oyunlarin sundugu gorsel ve etkilesimli materyallerle konunun
somutlastirilabilmesi ile aciklanabilir. Oyunlar, kesirleri pargalara ayirma, biitiin—parca
iligkisini anlama ve giinlik hayatla iligkilendirme siireglerini kolaylastirarak 6grenmeyi

desteklemistir.

Bunun yaninda, saatler (%12) (K3: “Saatler konusunu anlamamda dijital oyunlar daha
fazla yardimcr oldu.”), geometrik sekiller (%12) (K7: “Geometrik sekiller konusunu
anlamamda dijital oyunlar daha fazla yardimci oldu.”) ve tablo—grafikler (%12) (K25: “Tablo
ve grafikler konusunu anlamamda dijital oyunlar daha fazla yardimct oldu.”) gibi gorsel temelli
konular da dijital oyunlar sayesinde daha iyi anlagilmistir. Bu sonug, oyunlarin ozellikle
gorsellik ve etkilesim gerektiren matematik konularinda 6grenmeyi kolaylastirict bir rol

iistlendigini gostermektedir.

Carpma islemi (%8) (K9: “Carpma islemi konusunu anlamamda dijital oyunlar daha
fazla yardimct oldu.”) ve toplama—¢ikarma (%4) (K11: “Toplama ve ¢ikarma konusunu
anlamamda dijital oyunlar daha fazla yardimci oldu.”) gibi islemsel konularda daha az
katilimer dijital oyunlarin yardimci oldugunu belirtmistir. Bu, temel islem becerilerinin
geleneksel yontemlerle daha kolay kazanilabildigini, ancak oyunlarin 6zellikle 6grencinin

zorlandig1 soyut ya da gorsel konularda daha fazla katki sundugunu diisiindiirmektedir.
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Dijital oyunlar en ¢ok soyut ve zorlayici konularda (6rnegin kesirler) 6grenmeyi
destekleyici bir arag olarak one ¢ikmaktadir. Bu bulgu, 6gretmenlerin oyunlar1 6zellikle kavram

Ogretiminde ve gorsellestirmeyi gerektiren alanlarda etkili sekilde kullanmalar1 gerektigini

gostermektedir.
Tablo 7. Matematik Derslerinde Kullanilan Dijital Oyun Tiirleri
Dijital Oyun Tiirii Katilimc Sayisi Oran (%)
Macera tarzi oyunlar 10 %40
Cark cevirme tarzi oyunlar 5 %20
Eslestirme tarzi oyunlar 4 %16
Test / sinav tarzi oyunlar 5 %20
Labirent tarzi oyunlar 1 %4
Hafiza tarzi oyunlar 1 %4
Siireli / zamanlh oyunlar 1 %4
Toplam 25 %100

Bulgular, 6grencilerin matematik derslerinde en ¢cok macera tarzi oyunlart (%40)
kullandigimni gostermektedir (K1: “Akilli tahtada macera tarzi dijital oyunlari kullaniyoruz.”).
Macera oyunlari, 6grencilerin ders i¢i etkinlige katilimini artirmak, motivasyonu yiikseltmek
ve konular1 oyun ortaminda deneyimleyerek 6grenmelerine olanak tanimak agisindan etkili

goriinmektedir.

Bunun yani sira ¢ark ¢evirme (%20) (K12: “Akilli tahtada ¢ark ¢evirme tarzi dijital
oyunlari kullaniyoruz.”) ve test / sinav tarzi oyunlar (%20) da yaygin olarak kullanilmaktadir
(K20: “Akill: tahtada test tarzi sinavli dijital oyunlar: kullaniyoruz.”). Cark ¢evirme oyunlari,
sans ve 6diil mekanizmasiyla motivasyonu artirirken, test/sinav oyunlari bilgi pekistirme ve

geri bildirim saglama agisindan islevsel rol oynamaktadir.

Eslestirme (%16) (K6: “Akilli tahtada eslestirme tarzi dijital oyunlari kullaniyoruz.”),
labirent (%4) (K2: “Akilli tahtada labirent tarzi dijital oyunlart kullantyoruz.”), hafiza (%4)
(K3: “Akll: tahtada hafiza tarzi dijital oyunlart kullaniyoruz.”) ve siireli/zamanli oyunlar (%4)
(K4: “Akilli tahtada siireli, zamanl dijital oyunlari kullaniyoruz.”) daha az tercih edilmekle

birlikte, gorsel hatfiza ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmede destekleyici olabilir.

Djjital oyun tiirlerinin ¢esitliligi 6grencilerin farkli 6grenme stillerine hitap etmeyi
saglamakta ve derslerde motivasyonu ve 6grenme deneyimini artirmaktadir. Ogretmenlerin

ders hedeflerine uygun oyun tiirlerini segmeleri, 6§renme stirecini daha etkili kilacaktir.
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Tablo 8. Dijital Oyunlarin Ders Diginda Matematik Pratigine Katkisi

Katilimer Goriisii Katilimci Sayisi Oran (%)
Evet, ders disinda da pratik yapmama yardimeci oluyor 11 %44
Her zaman degil, bazen yardimei oluyor 9 %36
Ders dis1 zamanlarda pek pratik yapamiyorum 5 %20
Toplam 25 100

Bulgular, 6grencilerin yaklasik %44 {iniin dijital oyunlarin ders disinda da matematik
pratigine yardimci oldugunu disiindigiinii gostermektedir (K6: “Evet dijital oyunlar ders
disinda da matematik pratigi yapmama yardimci oluyor.”). Bu durum, oyun tabanli 6grenmenin
yalnizca ders saatleriyle sinirli kalmayip o6grencilerin kendi baslarina da konular

pekistirmelerini destekleyebildigini ortaya koymaktadir.

Yaklasik %36°lik grup, oyunlarin ders disi pratikte sadece zaman zaman fayda
sagladigini belirtmistir (K14: “Her zaman degil bazen pratik yapmama yardimct oluyor.”). Bu
da, 6grencilerin oyunlar1 ders dist kullanma motivasyonunun ve diizenli erigiminin sinirl

olabilecegini gostermektedir.

Buna karsin, %20’lik bir grup 6grencinin ders dis1 pratik yapmadigi veya oyunlardan
bu acgidan fayda gormedigi anlasilmaktadir (K21: “Ders disi zamanlarda pek pratik
vapamiyorum.”). Bu durum, dijital oyunlarin etkisinin 6grencinin bireysel motivasyonu, zaman

yonetimi ve oyun kullanim aligkanliklari ile dogrudan iliskili oldugunu gostermektedir.

Dijital oyunlar ders dig1 matematik pratigini tesvik etmede potansiyel bir ara¢ olarak
degerlendirilebilir, ancak etkisi 6grencilerin kullanim siklig1 ve ilgisine bagli olarak degisiklik

gostermektedir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

Bu arastirmada elde edilen bulgular, matematik derslerinde dijital oyun kullaniminin
ogrencilerin dersten aldiklar1 keyfi ve motivasyonu dnemli dlciide artirdigin1 gostermektedir.
Katilimeilarin %96’s1, dijital oyunlarin dersleri daha eglenceli ve ilgi cekici hale getirdigini
belirtmis, yalmzca %4’lik kiiciik bir grup olumsuz goriis bildirmistir. Bu sonug, dijital
oyunlarin matematik 6gretiminde 6grencilerin dikkatini ¢ekmede ve 6grenme siirecine aktif
katilimin tesvik etmede giiclii bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir (Tural, 2005; Akin ve
Celik, 2019; Aydin ve Atar, 2024). Ozellikle matematik gibi bazi1 6grenciler tarafindan zor veya
sikici algilanabilen bir dersin oyun temelli yaklasimlarla daha cekici héle gelmesi, derslere
yonelik tutumlar1 olumlu yonde degistirebilir (Arslan, 2016; Yavuzkan, 2019; Can ve Aydin,
2022).

Aragtirma bulgulari, dijital oyunlarin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirmada
etkili oldugunu da gostermektedir. Motivasyonun artmasi, 6grencilerin derse aktif katilimini
artirmakta, 6grenmeye acikliklarini gelistirmekte ve dolayisiyla akademik basarilarina olumlu
katki saglamaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008; Canbay, 2012). Bununla birlikte, az sayida
ogrencinin olumsuz goriis bildirmesi, her 6grencinin 6grenme stilinin farkli oldugunu ve oyun
temelli 6grenmenin tek basina tlim 6grencilere ayni1 6l¢iide hitap etmedigini gostermektedir. Bu
durum, 6gretim siirecinde bireysellestirme ve yontem g¢esitliliginin 6nemini vurgulamaktadir

(Dede, 2021).

Dijital oyunlarin matematik konularinin anlasilmasina sagladigr katki, ozellikle
kavramsal 6grenme ve alistirma yapma siireclerinde belirgin olarak goriilmiistiir. Ogrenciler,
kesirler, saatler ve geometrik sekiller gibi soyut ve zorlayict konulart oyunlar araciligiyla daha
iyl kavrayabilmislerdir. Bu bulgu, dijital oyunlarin 6zellikle gorsellestirme ve uygulamali
ogrenmeyi destekleyen kavram ogretiminde etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir
(Dogan ve Sonmez, 2019; Donmez vd., 2021). Ayrica, anlatim videolar1 ve interaktif
alistirmalar ile desteklenen oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin hem etkin bir 6grenme deneyimi

yagsamalarini hem de kavramsal anlamada ilerleme kaydetmelerini saglamistir.

Bulgular, dijital oyunlarin problem ¢6zme siirecinde de 6grencilerin biiyiik cogunluguna

kolaylik sagladigin1 géstermektedir. Bununla birlikte, geleneksel yontemleri tercih eden bir
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Ogrenci kitlesinin varligi, 6gretim siirecinde her iki yaklagimin dengeli sekilde kullanilmasinin
Onemini ortaya koymaktadir (Ergiil ve Dogan, 2022). Ayrica, 6grencilerin ders dis1 zamanlarda
matematik pratigi yapmalara sagladigi katkinin smirli oldugu gézlemlenmistir; bu durum,
dijital oyunlarin etkisinin 6grencinin kullanim siklig1, motivasyonu ve bireysel ilgisine bagh

oldugunu gostermektedir (Erkan, 2019).

Son olarak, dijital oyun tiirlerinin ¢esitliligi 6grencilerin farkli 6grenme stillerine hitap
etmeyi saglamis ve motivasyon ile Ogrenme deneyimini artirmistir. Macera, labirent,
eslestirme, test ve cark cevirme gibi oyun tiirlerinin ders hedeflerine uygun secilmesi, 6grenme
siirecini daha etkili hale getirebilir (Onal ve Cakir, 2016; Geng Copur, 2021; Oztop, 2023). Bu
nedenle 6gretmenlerin, oyun tabanli aktiviteleri dersin amag ve konularina gore planlamalari,

Ogrencilerin hem ilgisini artiracak hem de 6grenme kazanimlarini giiglendirecektir.

Bulgular dijital oyunlarin matematik 6gretiminde hem motivasyon hem de kavramsal
o0grenme agisindan etkili bir ara¢ oldugunu ortaya koymakta, ancak 6gretim siirecinde bireysel

farkliliklar ve yontem ¢esitliligi dikkate alinmalidir.

5.2. Sonug¢

Bu arastirmanin bulgulari, matematik derslerinde dijital oyun kullaniminin 6grenciler
tizerinde genel olarak olumlu etkiler yarattigini gostermektedir. Katilimeilarin biiyiik
cogunlugu, dijital oyunlarin derslerden aldiklar1 keyfi artirdigini, 6grenme motivasyonlarin
yiikselttigini ve matematik konularini daha iyi anlamalarina yardimci oldugunu belirtmistir. Bu
sonug, oyun temelli 6grenme yaklasimlarimin ozellikle matematik gibi bazi &grenciler
tarafindan zor veya sikici algilanabilen derslerde, 6grenme siirecini daha etkili ve ilgi ¢ekici

hale getirebilecegini ortaya koymaktadir.

Bulgular, dijital oyunlarin problem ¢6zme siireglerinde 6grencilerin ¢ogunlugu igin
kolaylastirict bir rol oynadigini gostermistir. Bununla birlikte, geleneksel yontemleri tercih
eden bir 6grenci kitlesinin varlii, 6gretim siirecinde hem dijital oyun hem de geleneksel
yontemlerin dengeli bir sekilde kullanilmasinin énemini vurgulamaktadir. Ozellikle soyut ve
zorlayic1 konular, 6rnegin kesirler ve geometrik sekiller, dijital oyunlar araciligiyla 6grenciler
tarafindan daha iyi anlagilmistir. Bu durum, oyun tabanli 6grenmenin kavramsal 6grenmeyi

destekleyici etkisini gostermektedir.

Arastirma, dijital oyun tiirlerinin ¢esitliliginin 6grencilerin farkli 6grenme stillerine

hitap ettigini ve motivasyon ile 6grenme deneyimini artirdigin1 da ortaya koymustur. Macera,
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labirent, eslestirme, test ve ¢ark ¢evirme gibi oyun tiirlerinin ders hedeflerine uygun sekilde
secilmesi, 6grenme siirecini daha etkili hale getirebilir. Ote yandan, dgrencilerin ders dist
matematik pratigini artirmadaki etkisinin sinirli oldugu gézlemlenmistir; bu durum, dijital
oyunlarin etkinliginin 6grencilerin kullanim siklig1, motivasyonu ve ilgisine bagli oldugunu

gostermektedir.

Sonu¢ olarak, matematik derslerinde dijital oyunlarmn kullanimi 6grencilerin derse
yonelik ilgisini ve motivasyonunu artiran, kavramsal 6grenmeyi destekleyen ve problem ¢6zme
siireclerini kolaylastiran etkili bir 6gretim araci olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte,
Ogretim siirecinde bireysel farkliliklar gz Oniinde bulundurularak, oyun tabanli 6grenme

stratejilerinin geleneksel yontemlerle dengeli bir sekilde uygulanmasi dnerilmektedir.

5.3. Oneriler

e Oyun tabanh 6gretim stratejilerinin yayginlastirilmasi: Matematik derslerinde dijital
oyun kullaniminin 6grencilerin ilgisini ve motivasyonunu artirdigi bulgulariyla paralel
olarak, 6gretmenlerin ders planlamalarinda oyun tabanli 6grenme yontemlerini daha
etkin bir sekilde entegre etmeleri dnerilmektedir. Ozellikle soyut ve zorlayici konularin
islenmesinde dijital oyunlar tercih edilebilir.

e Oyun tirlerinin ¢esitlendirilmesi: Aragtirma, farkli dijital oyun tiirlerinin 6grencilerin
O0grenme stillerine hitap ettigini gostermektedir. Bu nedenle 6gretmenlerin macera,
labirent, eslestirme, test ve cark ¢cevirme gibi farkli oyun tiirlerini ders hedeflerine uygun
sekilde kullanmalar1 Onerilmektedir. Bdylece motivasyon ve Ogrenme deneyimi
artirilabilir.

e Dengeli 6gretim yaklasimi: Bazi 6grencilerin geleneksel yontemleri tercih etmesi,
Ogretim siirecinde hem dijital oyun hem de geleneksel yontemlerin dengeli bir bigimde
kullanilmasiin 6nemini ortaya koymaktadir. Bu baglamda, oyun tabanli 6grenme
yontemleri destekleyici bir ara¢ olarak uygulanmali, 6grencilerin bireysel 6grenme
tercihleri g6z dniinde bulundurulmalidir.

e Ders dis1 pratigin tesvik edilmesi: Dijital oyunlarin ders digindaki matematik pratigine
etkisinin siirl oldugu bulgularina dayanarak, 6grencilerin oyunlar1 ders disinda da
kullanmalarini tesvik edecek stratejiler gelistirilmelidir. Ornegin, oyun tabanl ddevler,
cevrim i¢i platformlar veya okul disinda erisilebilecek mobil oyun uygulamalar

ogrencilerin pratigini artirabilir.
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Ogretmen egitimi ve farkindalifi: Ogretmenlerin dijital oyunlarin egitimdeki
potansiyelini fark etmeleri ve bu araclarn etkili sekilde kullanabilmeleri i¢in hizmet igi
egitim programlart diizenlenmelidir. Bu sayede oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin
motivasyon ve basarilarini destekleyen sistematik bir yontem héline getirilebilir.

Bireysel farkliliklara yonelik stratejiler: Arastirmada bazi 6grencilerin olumsuz goriis
bildirmesi, her 6grencinin 6grenme stilinin farkli oldugunu gostermektedir. Bu nedenle
Ogretim siirecinde bireysellestirilmis yaklasimlar benimsenmeli, oyun tabanli 6grenme
materyalleri farkli zorluk seviyelerinde ve farkli 6grenme stillerine uygun olarak

tasarlanmalidir.

83



KAYNAKLAR

Abdullah E (2021). Dijitallesme Caginda Isyerinin Degisimi: Sebepleri ve Sonuglar1. Insan ve
Insan, 8(30): 97-113.

Acikgdz, K. U. (2001). Aktif Ogrenme. Tarim Ekonomi Dergisi, 06(1ve 2), 52-61.

Acikgoz M. (2003). Coklu Zeka Kurami'na Uygun Hazirlanmis Alistirma Yazilimlarinin
[lkogretim 5.Smif Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi. Yiiksek Lisans Tezi,
Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Adaliyilmaz, E. (2022). Matematik o6gretiminde yaratict diistinme becerilerini gelistiren
etkinlikler: Zeka oyunlarinin rolii. Egitim ve Bilim Dergisi, 10(3), 78-89.

Agaoglu, C. (2020). Incoterms ® 2020. Public and Private International Law Bulletin, 40(2),
1113-1149. Retrieved from
Erisim:https://dergipark.org.tr/tr/pub/ppil/issue/56082/840334

Agirgdl, M. (2020). Fen Bilgisi Ogretiminde Egitsel Dijital Oyun Kullaniminin Ogrenci
Akademik Basarisina, Bilgi Kaliciligina ve Tutumuna Etkisi. Yiiksek Lisans Tezi,
Erzincan Binali Y1ldirim Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Erzincan.

Akandere, M. (2013). Egitici okul oyunlari. Nobel Yayincilik.

Akin, F., ve Celik, A. (2019). Oyun temelli 6grenme etkinliklerinin 6grencilerin matematiksel
diistinme becerilerine etkisi. Matematik Egitim Arastirmalar1 Dergisi, 7(2), 45-62.

Akkaya, R. (2010). Olasilik ve istatistik 6grenme alanindaki kavramlarin gergek¢i matematik
egitimi ve yapilandirmacilik kuramina gore bilgi olusturma siirecinin incelenmesi.
Doktora Tezi, Uludag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Bursa.

Akkaya, S. (2018). Oyun temelli 6gretimin 4. sinif geometri 6greniminde kavram yanilgilarina
etkisi (doktora tezi). Malatya Turgut Ozal Universitesi.

Akkog, H. ve Yesildere-Imre, S. (2015). Teknoloji Pedagojik Alan Bilgisi Temelli Olasilik ve
[statistik Ogretimi. Pegem Yayncilik.

Akyel, A.1. (2020). Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Eden Cocuklara Uygulanan Dijital
Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programinin Sosyal Beceri Kazanimina Etkisi
(Yiiksek lisans tezi). Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Altun, M. (2002). Say1 dogrusunun égretiminde yeni bir yaklagim. {lkdgretim Online, 1(2), 33-
39.

Altun, M. (2006). Matematik 6gretiminde gelismeler. Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 19(2), 223-238.

Ardig, A., ve Yalcin Irmak, A. (2018). Dijital oyunlarin ¢ocuk ve ergenler tizerindeki etkileri:
Literatiir inceleme. Genglik Arastirmalar1 Dergisi, 6(16), 71-84.

Arkeofili, (2023). Erisim: https://arkeofili.com/antik-donemlerde-zarlar-adil-degildi/

84



Arslan, A. (2021). Egitsel oyun icerikli fen ev 6devlerinin ortaokul 6grencilerinin akademik
basarisina etkisi ve 6grencilerin egitsel oyun igerikli ev ddevlerine yonelik goriisleri,
Yiiksek Lisans Tezi, Necmettin Erbakan Universitesi.

Arslan, N. (2016). Oyun destekli 6gretimin 5. sinif temel geometrik kavramlar ve ¢izimler
kazanimlarinin 6gretiminde Ogrenci basarisina etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Sakarya
Universitesi.

Aydin, Y. (1990). Matematik egitimi. Egitim ve Bilim, 14(75).

Aydin, C. S., & Ata, R. (2024). Tiirkiye’de matematik egitiminde dijital oyunlarin kullanimz:
Bir sistematik derleme calismasi. inonii Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 25(2),
570-596.

Azer, S. A. (2001). Problem-based learning. Neurosciences, 6(2), 83-89.

Bag, H. (2020). Egitsel Bir Dijital Oyun Yardimiyla Kavramsal Anlama Diizeylerinin, Bilimsel
Diistinme Aligkanliklarinin ve Arglimantasyon Becerilerinin Gelisiminin Incelenmesi
(Doktora tezi). Trabzon Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Trabzon.

Bakar A, Tuzin H ve Cagiltay K (2008) Ogrqncilerin Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanimina
Iliskin Goriisleri: Sosyal Bilgiler Dersi Ornegi. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi,35.27-37.

Baki, A. (2020). The use of history of mathematics in the mathematics classroom: An action
study. International Journal of Education in Mathematics, Science and Technology,
8(2), 92-117.

Bardak M (2018) Oyun Temelli Ogrenme. A. Giirol (Eds.) i¢inde, Erken Cocukluk Déneminde
Ogrenme Yaklagimlar1 (s.207-230).Istanbul: Efe Akademi Yayinlari.

Basibiiyiik, K. ve Soylu, Y. (2019). Matematik derslerinde matematik tarihi kullaniminin
matematik tutumuna etkisi. Eskisehir Osmangazi Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
Cilt: 20, Say1: Ozel Sayi, ss: 1-15

Basiin, A. R., ve Dogan, M. (2020). Oyunla 6gretimin matematik basarisina ve kaliciligina
etkisi. Dersimdeki Egitim ve Ogretim, 2(1), 15-30.
https://doi.org/10.37516/dyo.v2i1.41

BTK, (2020). 2020 Dijital Oyunlar Raporu. Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu. Erisim:
https://www.guvenlioyna.org.tr/dosya/jVFeB.pdf

Baykul, Y. (2004). Halk egitim merkezleri: Amag, program ve uygulama. Ankara: Nobel.

Baykul, Y. (2005, Kasim). 2004-2005 Yillarinda ¢ikarilan matematik programi iizerine
diisiinceler. Egitimde Yansimalar: VIII Yeni ilkogretim Programini Degerlendirme
Sempozyumu’nda sunulmus bildiri (5.231-238). Ankara: Sim.

Baykul, Y. (2016). Tlkokulda matematik 6gretimi (13. Bask1). Ankara: Pegem.

Baykul, Y. (2020). ilkokulda matematik 6gretimi. Ankara: Pegem.

85



Baykog, N. (2006). Hastanede ¢ocuk ve geng. Ankara: Gazi Kitabevi.

Bayirtepe Eve Tiiziin H (2007) Oyun- tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin Bilgisayar
Dersindeki Basarilar1 ve Oz- yeterlik Algilar1 Uzerine Etkileri. Hacettepe Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi (H. U. Journal of Education), 33: 41-54.

Bilgener, G. Ve Ozel, O. (2019). Matematigin Tanimi, Onemi ve Matematik Egitiminde ilke
ve Standartlar. icinde Durmaz, B. (Ed.), Erken Cocuklukta Matematik Ogretimi (ss. 1-
17). Pegem Akademi.

Bertiz, Y., & Baltaci, S. (2023). Egitim teknolojilerinde Web 2.0 araglarinin kullanimina
yonelik yapilmis ¢alismalarin sistematik incelemesi. Egitim Teknolojisi Kuram ve
Uygulama Dergisi, 13(2), 352-372.

Beyazitoglu, E. N. (1996). Ilkogretim ikinci sinif hayat bilgisi dersinde egitsel oyunlar, erisi ve
kalicilik, Doktora Tezi, Hacettepe Universitesi.

Bolat Yi (2017) Oyunlastirilmis Cevrimici Sinif Yamtlama Sis't.eminin Akademik Basariya
Etkisi ve Sisteme Yonelik Goriisler. Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi,17(4):1741-1761.

Bozkurt, A. G. (2013). Egitsel Dilital Oyun Ornekleri. D. M. Ocak icinde, Egitsel Dijital
Oyunlar Kuram, Tasarim ve Uygulama (s. 198-214). Ankara: Pegem Akademi.

Brezovszky, B., McMullen, J., Veermans, K., Hannula-Sormunen, M. M., Rodriguez-Aflecht,
G., Pongsakdi, N., Laakkonen, E., ve Lehtinen, E. (2019). Effects of a mathematics
game-based learning environment on primary school students’ adaptive number
knowledge. Computers & Education, 128, 63-74.

Bulman, D. (1999). Sanat gretiminde oyun ydntemi, Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi.

Budak, M., ve Saban, T. (2023). Matematikte soyut kavramlarin somutlastirilmasi: Tangram ve
diger zeka oyunlarinin etkisi. Ulusal Matematik Egitimi Konferansi Bildirisi, 12(1),
123-135.

Busbridge J ve Ozgelik DA (1997) Ilkgretimde Matematik Ogretimi: YOK Milli Egitimi
Gelistirme Projesi. Ankara: Yiiksek.

Can, S., & Aydin, S. (2022). Yedinci smif ¢okgenler konusunda egitsel oyunlarla
zenginlestirilen matematik dgretiminin dgrencilerin matematik basar1 ve kaliciliklarina
etkisi. Journal of Computer and Education Research, 11(22), 966-985.
https://doi.org/10.18009/jcer.1345706

Canbay, I. (2012). Matematikte egitsel oyunlarin 7.smif dgrencilerinin 6z-diizenleyici 6grenme
stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve akademik basarilarina etkisinin incelenmesi,
Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi.

Canli, K. & Demirarslan D. (2020). Cocuk Oyun Alanlarinin Tarihi Gelisimi. Cocuk Ve
Gelisim Dergisi (CG-D)/Journal of Child and Development (J-CAD), 3;6,60-75.

Cantiirk, S. (2022). Kavramsal oyun diinyasi yaklagimina gore hazirlanan fen egitimi
programinin 60-72 ay ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine, oyun oynama egilimlerine

86



ve oyun becerilerine etkisinin incelenmesi, Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisi, Istanbul.

Cop, M., & Kablan, Z. (2018). Tirkiye’de egitsel oyunlarla ilgili yapilmis ¢alismalarin analizi.
Kocaeli Universitesi Egitim Dergisi, 1(1), 52-71. https://doi.org/10.33400/kuje.422759

Comert, A. (2020). Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Yontemiyle Tasarlanan ve Uygulanan
Problem Coézme Etkinliklerine Yénelik Ogrenci Goriisleri (Yiiksek lisans tezi).
Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Cakmak, V., (2023). Dijital Kiiltir Ve Sosyal Medya. Atatiirk Universitesi A¢ikogretim
Fakiiltesi.
Erigim:https://adm.ataaof.edu.tr/pdf.aspx?du=3yEv9%202QajqtxgN5k48V8g

Cagan, H., ve Usta, S. (2024). Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin matematik basarilarina
etkisi. Egitim Bilimleri Arastirmalar1 Dergisi, 15(1), 34-49.

Cankaya, O. (2012). Bilgisayar oyunlarmin okul &ncesi egitiminde kullanilmasmin bazi
matematiksel kavramlarin O6gretimi tizerine etkisi. Yiksek Lisans Tezi, Atatiirk
Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisti, Erzurum.

Cankaya, S., ve Karamete, A. (2008). Egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin matematik
dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina etkisi. Mersin Universitesi

Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(2), 115-127.

Cetin, A. E. (2013). Tanimlar ve Temel Kavramlar. D. D. Ocak i¢inde, Egitsel Dijital Oyunlar
Kuram, Tasarim ve Uygulama. Ankara.

Ciftei, Y. D. (2013). Egitsel Dijital Oyunlarda Ogretmen ve Ogrenci Rolleri. D. D. Ocak iginde,
Egitsel Dijital Oyunlar Kuram, Tasarim ve Uygulama (s. 106- 116). Ankara: Pegem
Akademi.

Cilingir, E. (2015). Gergek¢i matematik egitimi yaklasiminin ilkokul 6grencilerinin gorsel
matematik okuryazarligi diizeyine ve problem ¢6zme becerilerine etkisi. Yiiksek Lisans
Tezi, Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Adana.

Celen, Y. (2023). Aday ogretmenlerin matematik 6gretiminde oyunlarin kullanimina iligskin
gorisleri. ~ Journal  of  Education and  Learning, 12(2), 101-110.
https://doi.org/10.5539/jel.v12n2p101

Coban, B. ve Nacar, E. (2015). Ortaokullarda Egitsel Oyunlar (3. Basim), Ankara: Nobel
Yayincilik.

Cetin, O. (2016). Ortaokul grencilerinin matematiksel oyun gelistirme siireglerinin basari,
tutum ve problem ¢6zme stratejilerine etkisi (doktora tezi). Yiiziinci Yil Universitesi.

Cezarotto, M. A., de Lima, D. S., ve Correa, T. F. (2024). Open-ended mathematics learning:
Implications from the design of a sandbox game. International Journal of Game-Based
Learning, 14(2), 1-16. https://doi.org/10.4018/1JGBL.20240101.0a10

87



Damli, V. (2019). Deneyimsel Oyun Modeli Temel Alinarak Gelistirilen Dijital Oyunun
Manyetizma Konusundaki Basariya Etkisi (Doktora tezi). Gazi Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Dele-Ajayi OS (2016) Learning Mathematics Through Serious Games: An Engagement
Framework. In 2016 IEEEF rontiersin Education Conference (FIE)IEEE,1-5.

Dede, R. A. (2021). Teknoloji destekli egitsel oyunlarin ilkogretim matematik Sgretiminde
kullanilmasina yonelik yazilan lisansiistii arastirmalarin egilimleri: 2005-2020 yillar1
aras1 Tiirkiye 6rnegi. Yiiksek Lisans Tezi, Kocaeli Universitesi.

Demirci, R. (1997). Nitelikli kaynak kullaniminin 6grencinin matematik basarisindaki rolii.
Nasil Egitim Sistemi: Giincel Uygulamalar ve Gelecege Iliskin Oneriler Egitim
Sempozyumu. izmir: D.E.U. Sabanci Kiiltiir Saray1, ss: 219-224.

Demirel O, Seferoglu S, ve Yager E (2003) Ogretim Teknolojileri ve Materyal Gelistirme.
Pegem A Yayinlari, Ankara.

Divjak B(2011). The Impact of Game- based Learning on the Achievement of Learning
Goalsand Motivation for Learning Mathematics- literatiire Review. Journalof In
formation and OrganizationalSciences,35(1):15-30.

Dogan, E. (2017). Sosyal Bilgiler dersinde deprem konusunun dijital oyunlarla &gretiminin
akademik basariya etkisi (Yiiksek lisans tezi). Cumhuriyet Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Sivas.

Dogan, Z., & Karabulut, B. (2019). Analyzing the process of using project-based learning
method in teaching the concept of tens-ones in elementary math course. Universal
Journal of Educational Research, 7(4), 1120-1128.

Dogan, Z., & Sénmez, D. (2019). ilkokul égretmenlerinin matematiksel oyunlarin matematik
derslerinde kullanilmas: siireglerine iliskin goriisleri. Marmara Universitesi Atatiirk
Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Dergisi, 50(50), 96-108.
https://doi.org/10.15285/maruaebd.545417

Dolek, S., & Kog, A. (2022). Egitsel oyunlar {izerine gergeklestirilen bilimsel ¢aligmalarin
bibliyometrik analizi. Journal of Sustainable Education Studies, 3(3), 159-179.

Dénmez, B., Dénmez, K. H., Kolukisa, S., ve Yilmaz, S. (2021). ilkokul matematik dersinde
oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin tutum ve basariya etkisi. Uluslararasi Bozok
Spor Bilimleri Dergisi, 2(2), 58-70.

Dumlu Giiler, T. (2011). 6. sinif fen ve teknoloji dersindeki hiicre ve organelleri dersinin egitsel
oyun yontemiyle akademik 6gretilmesinin 6grencilerin basarisina etkisi, Yiiksek Lisans
Tezi, Atatiirk Universitesi.

Durgut, A. (2016). Meslek yiiksekokulu 6grencileri i¢in egitsel matematik oyunu gelistirilmesi

ve basariya etkisinin incelenmesi, Balikesir universitesi.
https://dspace.balikesir.edu.tr/xmlui/handle/20.500.12462/2797

88



Engin RA (2023) Matematik Ogretmeni Adaylarinm Dijital Oyun Tasarlama Deneyimleri,
Gortis ve Degerlendirmeleri: Draw Your Game Ornegi. Ordu Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii Sosyal Bilimler Arastirmalar1 Dergisi,13(1):89-114.

Eray F (2022) Ortaokul 8.Simif Ogrencileri Uzerinde Yiiriitilen Oyunlastirma Tabanli
Etkinliklerin Ogrencilerin Motivasyon, Oz Yeterlik ve Matematik Kaygilarma Etkisi.
Yiiksek Lisans Tezi, Aydin Adnan Menderes Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Aydin.

Erdem, S. (2019). Tarih Egitiminde Dijital Oyunlarin Kullanilmasi: Civilization VI 6rnegi,
Yiiksek lisans tezi, Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Erdogan, C. (2020). Yenidogan Yogun Bakim Unitesindeki Bebegin Gelisimsel Bakimi ile
Ilgili Hemsirelik Ogrencilerine Verilen Dijital Oyun Temelli Ogrenmenin Etkinliginin
Degerlendirilmesi, Doktora tezi, Pamukkale Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii,
Denizli.

Ercanh, D. (1997). Ilkogretim okullarmin 4. smifinda Diinyamiz ve Gokyiizii iinitesinin
ogretilmesinde oyun ve modellerin basariya etkisi, Yiiksek Lisans Tezi, Marmara
Universitesi.

Ergiil, E., ve Dogan, M. (2022). ilkokul matematik 6gretiminde oyun temelli yaklasimin
ogrenci basarisina etkisi. International Journal of Assessment Tools in Education, 9(1),
88-105. https://doi.org/10.21449/ijate.897405

Erkan, A. (2019). flkokul 4. Smnif Sosyal Bilgiler Dersinde Kullanilan Egitsel Oyun ve Dijital
Oyun Ogretiminin Ogrencilerin Basar1 ve Tutumlarma Etkisi, Yiiksek lisans tezi, Firat
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Elaz1g.

Erkut, Z., Balcy, S., &Yildiz, S., (2017). Tarihsel Siire¢ i¢inde Cocuk. Cocuk ve Medeniyet,
(1). Erisim: https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/1335693

Ersoy, Y. D. (2015). Egitimde Bilgisayar Uygulamalari. Y. D. Cab1 iginde, Ogretim
Teknolojileri ve Materyal Tasarimi (s. 110-147). Ankara: Pegem Akademi.

Ersoy, M., Golay, F., & Yushchenko, L. (2013). Adaptive multiscale scheme based on
numerical density of entropy production for conservation laws. Open Mathematics,
11(8), 1392-1415.

Evmez, S. (2019). Fen bilimleri dersi kapsaminda gelistirilen bilim igerikli oyunlarin ortaokul
ogrencileri iizerindeki etkileri. Trakya Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Edirne.

Fetaji, M., Zeqiri, A., ve Sinani, D. (2020). Matematik dersi basarisinda mobil egitsel oyunlarin
etkisi. International Journal of Mathematics Education, 10(2), 40- 54,

Fokides, E. (2018). Digital Educational Games and Mathematics. Results of a Case Study in
Primary School Settings. Educ Inf Technol (2018) 23,851-867.

Firat, M. (2007). Yabanci dil 6gretiminde oyunun kullanimi. Yiiksek Lisans Tezi, Atatiirk
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Erzurum.

89



Fokides E (2018) Digital Educational Games and Mathematics. Results of a Case Study in
Primary School Settings. Education and Information Technologies, 23(2):851-867.

Freudenthal, H. (2005). Revisiting mathematics education: China lectures (Vol. 9). Berlin:
Springer.

Gamification Akademy. Opyunlastirma Klavuzu. Erisim tarihi: 18.04.2024, Erisim:
https://vxz068.n3cdnl.secureserver.net/Oyunlastirma-Kilavuzu.pdf

Geng Copur, H. (2021). Dijital Oyun Destekli Matematik Egitim Programinin 54-66 Aylik
Cocuklarin Saymaya Iliskin Temel Matematik Becerilerinin Gelisimine Etkisi, Doktora
tezi, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Go MG (2022) Evaluating Digital Mathematical Games in Improving the Basic Mathematical
Skills of University Students. International Journal of Mathematical Educationin
Science and Technology,1-23.

Go, M., Golbin Jr, R., Velos, S., Dayupay, J., Dionaldo, W., Cababat, F., ... & Ocampo, L.
(2024). Evaluating digital mathematical games in improving the basic mathematical
skills of university students. International Journal of Mathematical Education in Science
and Technology, 55(4), 899-921.

Gokbulut, B., ve Yumusak, M. (2014). Oyun temelli 6grenme yontemlerinin ilkogretim
matematik 6gretimindeki etkileri. Ilkgretim Online, 13(2), 476-491.

Gokbulut , Y., & Yiicel Yumusak, E. (2014). Oyun destekli matematik 6gretiminin 4. Sinif
kesirler konusundaki erigi ve kaliciliga etkisi. Electronic Turkish Studies, 9(2), 673-689.
https://doi.org/10.7827/TurkishStudies.6117

Gravemeijer, K. P. E. (1994). Developing realistic mathematics education. Utrecht: Freudenthal
Institute.

Grinfeld, P. (2013). Rules of the game: Introduction to tensor analysis and the calculus of
moving surfaces. Berlin: Springer.

Gozel, E., & Toptas, V. (2023). Tiirkiye’de 2004-2022 yillar1 arasinda ilkokul matematik
ogretiminde egitsel oyun kullanimi {izerine yapilmis caligmalarin incelenmesi. Ahi
Evran Universitesi Kirsehir Egitim  Fakiiltesi —Dergisi, 24(1), 570-614.
https://doi.org/10.29299/kefad.1142685

Giilsoy, T. (2013). 6. sinif 6grencilerinin kelime hazinesinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin
etkisi, Yiiksek Lisans Tezi, Nigde Universitesi.

Giiner, H., Yagci, M., & Azak, A. (2021). Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretiminde
egitsel oyun yazilimi destekli 6gretimin 6grencilerin basarilari {izerindeki etkisi. Tiirk
Akademik Yaymlar Dergisi (TAY Journal), 5(1).

Giir, H., ve Kobak Demir, M. (2016). Oyun temelli matematik 6grenme laboratuvar: projesine

iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri. Journal of Turkish Science Education, 13(3), 40-
57. https://doi.org/10.12973/tused.10199%a

90



Giirses, F. (2015). Digital oyunlarda hegemonyanin insaasi ve kiiltiir endiistrisi. International
Trends & Media Conference ITICAM (s. 486-505). Petersburg: iticam.net. Erisim
Tarihi: 18.04.2025 http://www.iticam.net/publication_folder/itec/itec2015.pdf

Hacisalihoglu Karadeniz, M., (2017) Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Matematige Uyarlanmasi
ve Uygulanmasi Siirecindeki Kazanim ve Problemlere Genel Bir Bakis. Kastamonu
Egitim Dergisi. (6). 25. 2245-2262

Hacisalihoglu & Yildiz, C. (2016). The examination of 7th grade students’achievements in
mathematical patterns. The Eurasia Proceedings of Educational and Social Sciences, 4,
519-529.

Hamdullah, M. (2023). Grup oyunlarinin sosyal beceriler tizerindeki etkisi: Matematik
Ogretiminde bir uygulama. Sosyal ve Egitim Aragtirmalar1 Dergisi, 9(4), 56- 70.

Hazar, Z., ve Altun, M. (2018). Egitsel oyunlara yonelik 6gretmen gorisleri ve yeterliliklerinin
incelenmesi. CBU Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 13 (1), 52- 72.

Hazar, Z., Tekkursun, D. G. & Dalkiran, H. (2017). Ortaokul Ogrencilerinin Geleneksel Oyun
ve Dijital Oyun Algilarmin Incelenmesi: Karsilastirmali Metafor Calismast.
SPORMETRE Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 15 (4), 179-190. DOI:
10.1501/Sporm_0000000334

Hieftje, K., Pendergrass, T., Kyriakides, T., Gilliam, W., & Fiellin, L. (2017). An evaluation of
an educational video game on mathematics achievement in first grade students.
Technologies, 5(2), 30. https://doi.org/10.3390/technologies5020030

Horzum MB (2011) ilkdgretim 'Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Bagimlilik Diizeylerinin
Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi. Egitim ve Bilim,36(159).

Hosgor, A. (2010). Ilkdgretim 1. smf ogretmenlerinin matematik derslerinde oyun
etkinliklerinin kullanimina iliskin goriisleri, Yiksek Lisans Tezi, Cukurova
Universitesi.

Hung, C.-M., Huang, I., & Hwang, G.-J. (2014 - 2019). Effects of Digital Game-Based
Learning on Students' Self-Efficacy, Motivation, Anxiety, and Achievements in
Learning Mathematics. Journal of Computers in Education, 1, 151-166

Hussein, M., Ow, S., Elaish, M., & Jensen, E. (2022). Digital game-based learning in K-12
mathematics education: a systematic literature review. Education and Information
Technologies, 27(4), 2859-2891. https://doi.org/10.1007/s10639-021-10721-X

Hussaini, Nilofer ve John, Sunil ve Sdigerleriar, Bidisha ve jain, sunitha ve Alexander, Daisy.
(2021). Game-Based Learning in Higher Education:An Effective Pedagogical Tool for
Enhanced Competency Building. 10.4018/978-1-7998- 7271-9.ch008.

Isik, Z., & Karal, Y. (2023). Web 2.0 araglarinin temel egitimde kullanimina yonelik sinif

ogretmenlerinin gordslerinin incelenmesi. Journal of Instructional Technologies &
Teacher Education, 12(1), 1-13.

91



Inan, C., ve Erkus, S. (2021). Oyun temelli hazirlanan etkinliklerin 6grencilerin matematik
basarilarina ve &grendiklerini hatirda tutmaya etkisinin incelenmesi. International
Journal of Innovative Research in Education, 8(1), 12-25.

Joung, E. (2021) Content Analysis of Digital Mathematics Games Based on the NCTM Content
and Process Standards: An Exploratory Study. School Science and Mathematics,
121(3): 127-142.

Kara, A., ve Ozkan, S. (2016). Ortaokul 5. smif matematik 6gretiminde karsilasilan sorunlar.
Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi, 15(57), 319-331.

Karabacak, N. (1996). Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarin 6grencilerin erisi diizeyine
etkisi, Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi.

Karamustafaoglu, O. (2006). Fen ve Teknoloji Ogre.tmenlerinin Ogretim Materyallerini
Kullanma Diizeyleri: Amasya Ili Ornegi. Atatiirk Universitesi Bayburt Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 1(1), 90-101.

Karatas, M. (2024). Oyun temelli 6gretimin 3. simif zaman 6lgme konusunun islenmesinde
ogrenci akademik basari ve matematik kaygisina etkisi. Adana Bilim ve Teknoloji
Universitesi.

Kaynar, B. (2020). Egitsel ve Dijital Oyun Tabanli Etkinliklerin Hayat Bilgisi Dersindeki
Akademik Basar1 Tutum ve Kaliciliga Etkisi (Yiiksek lisans tezi). Atatiirk Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Erzurum.

Kebritchi, M., Hirumi, A., ve Bai, H. (2010). The effects of modern mathematics computer
games on mathematics achievement and class motivation. Computers & Education,
55(2),

Kamid, K., Rohati, R., Hobri, H., Triani, E., Rohana, S., & Pratama, W. A. (2022). Process
Skill and Student's Interest for Mathematics Learning: Playing a Traditional Games.
International Journal of Instruction, 15(3), 967-988.

Karamik, G. A. (2022). 3 boyutlu yazici ile oyunumu tasarliyorum, oynuyorum ve matematik
ogreniyorum. International Journal of 3D Printing Technologies and Digital Industry,
6(3), 566-577.

Kenna, A. L. (2020). Interactive mathematics games: Mathematical generalisation and higher
order thinking. University of California.

Keskin, B. (2023). Ortaokul 6. sinif matematik dersinde oyun tabanl 6gretim yonteminin
ogrenci basarisina etkisi, (yiiksek lisans tezi). Sakarya Universitesi.

Kim, A., Kim, S., Park J. and Yi, M. Y. (2019). Learning to be better atthegame: Performance
vs. completion contingen treward forgame-based learning. Computers & Education,
139: 1-15.

Kukul, A. G. (2013). Oyunla lgili Tarihsel Gelisim ve Yaklasimlar. D. D. Ocak iginde, Egitsel
Dijital Oyunlar Kuram, Tasarim ve Uygulama (s. 20-31). Ankara: Pegem Akademi.

92



KiiliinkAkyurt, G. (2019). Ilkokul 4.S1nif Ogrencilerinin Matematik Motivasyonu, Kaygis1 ve
Basaris1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi, Ordu Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Ladawan, Y., & Supakit, N. (2017). The Using of Game-Based Learning for Promote
Mathematics Process Skills of 6th Grade Students. Journal of Information Science and
Technology, 7(1), 33-41.

Lowrie, T. (2015). Digital Games and Mathematics Learning: Potential, Promisesand Pitfalls.
4. Springer.

Mert, B., ve Koparan, T. (2022). Matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin akademik basariya
etkisi: Bir meta-analiz ¢alismasi. Journal of Educational Technology ve Online
Learning, 5(1), 45-62.

Milli Egitim Bakanligi, (t.y) Fatih Projesi. 18.04.2025 tarihinde http://fatihprojesi.meb.gov.tr/
adresinden erisildi.

Milli Egitim Bakanligi. (2009). ilkogretim matematik dersi 6-8. smiflar 6gretim programi.
Ankara: MEB.

Milli Egitim Bakanlig1 [MEB]. (2018). Matematik dersi 6gretim programu (Ilkokul ve Ortaokul
1,2,3,4,5, 6,7 ve 8. Siniflar). Ankara: Talim Terbiye Kurulu.

Moyer-Packenham PS (2019) How Design Featuresin Digital Math Games Support Learning
and Mathematics Connections. Computersin Human Behavior, 91:316-332.

Mustafaoglu R., Zirek E., Yasaci Z., Razak-Ozdingler A. (2018) Dijital Teknoloji Kullaniminin
Cocuklarm Gelisimi ve Saghg Uzerine Olumsuz Etkileri Addicta: The Turkish Journal
On Addictions, http://dx.doi.org/10.15805/addicta.2018.5.2.0051, Yaz 2018, 5(2), 227-
24.

National Council of Teachers of Mathematics [NCTM]. (2000). Principles and standards for
school mathematics. Reston, VA: Author.

Nelissen, J. M. C., & Tomic, W. (1998). Representations in mathematics education.
Washington: ERIC.

Noah, O. O. (2019). Effect of Computer Game- Based Instructional Strategy on Students”
Learning Outcome in Mathematics. Journal of Education, Society and Behavioural
Science 29 (4): 1-15.

Ocak, D. D. (2013). Egitsel Dijital Oyunlarin Egitimde Kullanimi. Egitsel Dijital Oyunlar
Kuram, Tasarim ve Uygulama (1. b., s. 50-67). Ankara: Pegem Akademi.

Olkun & A. Altun (2003), Giincel gelismeler 1s181inda ilkdgretim: Matematik, fen, teknoloji,
yonetim i¢inde. Ankara: Anu.

Ongoro, A. C. & Mwangoka, W. J. (2019). Effects of Digital Games on Enhancing Language
Learning in Tanzanian Preschools. Knowledge Management & E- Learning,11(3), 325-
345.

93



Orak, S., Karademir, E., & Artvinli, E. (2016). Orta Asya’daki zeka vestrateji oyunlar1 destekli
ogretime dayali uygulamalarin akademik basartya ve tutuma etkisi. Eskisehir

Osmangazi Universitesi Tiirk Diinyas1 Uygulama ve Arastirma Merkezi Egitim Dergisi,
1(1), 1-18.

Onal, N., ve Cakir, H. (2016). Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematik 6gretiminde
bilisim teknolojileri kullanimma iliskin goriisleri. Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 12(1), 76-94.

Oniir, Z. ve Kozikoglu, G. (2020). The Relationship Between 21st Century Learning Skills and
Educational Technology Competencies of Secondary School Students. Kuramsal
Egitimbilim Dergisi, 13(1), 65-77.

O'Rourke, J., Main, S., & Hill, S. M. (2017). Commercially Available Digital Game
Technology in the Classroom: Improving Automaticity in Mental-maths in Primary-
aged Students. Australian Journal of Teacher Education, 42(10),50-70. 72

Oz Pektas, H. (2017). Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin modern egitimde kullaniimasi. Journal of
International Social Research, 10(49).

Ozata, M., ve Coskun, O. (2019). Ortaokul matematik 6gretmenlerinin egitsel oyun kullanimina
iliskin gorisleri. Journal of Education and Future, 15, 105-120..

Ozgakar, B. (2020). Teknoloji Destekli Matematik Ogretimi. Iginde Unlii M. (Ed.). Uygulama
Ornekleriyle Matematik Ogretiminde Yeni Yaklasimlar (ss. 157-177). Pegem Akademi.

Ozdemir Biilbiil, S. (2022). Ogrenciler Tarafindan Kodlanarak Tasarlanan Egitsel Dijital
Oyunlarm 6. Simf Sosyal Bilgiler Dersi Etkin Vatandaslik Ogrenme Alanmnin
Ogretimine Etkisi. Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Erzurum.

Ozeng, E. G. (2007). Ilk okuma ve yazma 6gretiminde oyunla dgretim ydntemine iliskin
ogretmen goriislerinin incelenmesi, Yiiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi.

Ozer, S. (2023). 4. Smuf Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Dijital Oyunlarin Finansal
Okuryazarhiga Etkisi. (Yiiksek Lisans Tezi), Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Eskisehir.

Oz Pektas, H. (2017). Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Modern Egitimde Kullanilmast,
Uluslararas1 Sosyal Arastirmalar Dergisi, 49(10), 478-490.

Oztop, F. (2022). Tlkokul matematik dgretiminde dijital ve dijital olmayan oyun kullanimiin
etkililigi: Bir meta-analiz ¢aligmasi. International Primary Education Research Journal,
6(1), 65-80. https://doi.org/10.46778/goputeb.1083099

Oztop, F. (2023). Matematik Ogretiminde Dijital Teknoloji Kullammimin Ogrencilerin
Matematik Kaygisini Azaltmadaki Etkililigi: Bir Meta-Analiz. Erciyes Journal of
Education, 7(1):22-40.

Oztiirk Cosan, A. (2018). Canli lemleri {initesinin dgretiminde kullanilan egitsel oyunlarin

Ogrenci basarisina ve basarinin kaliciligina etkisi, Yiiksek Lisans Tezi, Gazi
Universitesi.

94



Pareto, L. (2014). A teachable agent game engaging primary school children to learn arithmetic
concepts and reasoning. International Journal of Artificial Intelligence in Education,

24(3), 251-283.

Pehlivan, H. (2014). Oyun ve 6grenme (4. baski). Ankara: Ani Yayincilik. ISBN: 978- 605-
4434-18-3

Pehlivan, F. (2020). Doniistliriilmiis Smiflarda Oyunlastirmanin Matematik Basarisina,
Giidiilenme ve Ogrenme Stratejilerine Olan Etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Aydin Adnan
Menderes Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii.

Prensky, M. (2003). Digital game-based learning. Computers in Entertainment (CIE), 1(1): 21-
21.

Rengber, G. N. (2023). Egitsel oyunlarin ilkokul matematik derslerinde d6grencilerin basar1 ve
matematige yonelik motivasyon diizeylerine etkisi, Yiksek Lisans Tezi, Adnan
Menderes Universitesi.

Sari, A. (2016). Oyunlastirma Yontemi ile Islenen Bilgisayar Derslerinin Etkililigine Yonelik
Ogrenci Goriiglerinin Incelenmesi. Turkish Journal of Computer and Mathematics
Education, 7(3): 553-577.

Sarigcam, U. (2019). Dijital Oyun Tabanli STEM Uygulamalarinin Ogrencilerin STEM
Alanlarna llgileri ve Bilimsel Yaraticiigi Uzerine Etkisi: Minecraft Ornegi (Yiiksek
lisans tezi). Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Saygili, P., & Yalman, F. E. (2019). Okul 6ncesi donemde oyun tabanli 6grenme yonteminin
bilimsel siire¢ becerisine etkisinin incelenmesi. Milli Egitim Dergisi, 50(231), 7-26.

Saymn Demirhan, M. E. (2016). Dijital Oyunlarin Biligsel Yeteneklere Etkileri: Faktor
Referansh Biligsel Test Kiti ile Oyuncu ve Oyuncu Olmayan Gruplarin Karsilastiriimasi
(Doktora tezi). Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Shin, N., Sutherland, L. M., Norris, C. A., & Soloway, E. (2012). Effects of game technology
on elementary student learning in mathematics. British Journal of Educational
Technology, 43(4), 540-560.

Siew, P. H. (2018). Pedagogical Change in Mathematics Learning: Harnessing the Power of
Digital Game-Based Learning. Educational Technology & Society, 21(4), 259-276.

Sir, K. (2013). Egitsel Dijital Oyunlarla Ilgili Kuramsal Cergeve. D. M. Ocak i¢inde, Egitsel
Dijital Oyunlar Kuram, Tasarim ve Uygulama (s. 34-48). Ankara: Pegem Akademi.

Somuncu, B., ve Zeybek Simsek, Z. (2023). Dogrusal denklemler konularinin akil yiiriitme ve
islem oyunlariyla 6gretimi. Journal of Educational Research, 16(2), 57-72.

Soydan, S. N., ve Aksoy, N. C. (2021 - 2022). Tam sayilar 6gretiminde egitsel oyun
kullaniminin 7. siif 6grencilerinin matematik dersi akademik basarisina ve tutumlarina
etkisi. International Journal of Instruction, 15(2), 112-126.
https://doi.org/10.29333/iji.2022.1528a

95



Spector, J. M., ve Tobias, S. (2014). The Handbook of Research on Educational
Communications and Technology. Springer.

Stirek, A. (2021). Dijital Oyunlarin Ortadgretim Gorsel Sanatlar Dersine Katkisina Yonelik
Ogrenci Goriisleri (Yiiksek lisans tezi). Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Denizli.

Susiizer, K. (2006). Oyun yoluyla Fransizca Ogretimi, Yiksek Lisans Tezi, Cukurova
Universitesi.

Syafmen, W., Fajriah, N., Citra, Y. D., Rivani, P. A., & Widodo, R. I. (2022). Investigating the
role of traditional games in developing students' process skills and interest in learning
mathematics. Eurasian Journal of Educational Research, 97(97), 216-234.

Syam, A., Syamsuddin, A., Syam, A. P., ve Akib, 1. (2019). The use of educational game media
and 1ts effect on student achievement of 6th grade elementary school students in

mathematics learning. Advances in Computer Science Research, 67—70.

Sahin S. (2016) Afganistan Tiirkmenlerinin Kiiltiiriinde Cocuk Oyunlart s:262, SUTAD, Giiz
2016; (40), 261-271 E-ISSN: 2458-9071.

Sasmaz Oren, F., ve Erduran Avci, D. (2004). Egitimsel oyunla 6gretimin fen bilgisi dersi
“glines sistemi ve gezegenler” konusunda akademik basari tizerine etkisi. Ondokuz

Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 18, 67—76.

Tan, C. Y. (2015). The contribution of cultural capital to students’ mathematics achievement in
medium and high socioeconomic gradient economies. British Educational Research
Journal, 41(6), 1050-1067.

Tas, S. (2005). Tk gretim 6-7-8. siniflarda matematik 6gretiminde basartya etki eden etmenler.
Yiiksek Lisans Tezi, Yiiziincii Y1l Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Van.

Tecen, B. (2018). Okul Oncesi Dénem Ses Egitiminde Dijital Oyun Temelli Destekleyici
Aktivitelerin Cocuklarin Sesli Harfleri Ogrenmelerine Etkisi (Yiiksek lisans tezi).
Bahcesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Ter Vrugte, J. (2017). Computer Game-based Mathematics Education: Embedded Faded
Worked Examples Facilitate Knowledge Acquisition. Learning and Instruction, 50: 44-
53.

Topcu, H., Kiictik, S., & Goktas, Y. (2014). Sinif 6gretmeni adaylarinin ilkogretim matematik
Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimina yonelik goriisleri. Turkish
Journal of Computer and Mathematics Education (TURCOMAT), 5(2), 119-136.
https://doi.org/10.16949/turcomat.09768

Tural, H. (2005). ilkdgretim matematik dgretiminde oyun ve etkinliklerle dgretimin erisi ve
tutuma etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,
[zmir.

Turan R., Kirpik G. (2016) Selguklu Donemi Tiirklerde Sosyal ve Ekonomik Hayat 2016/1 s:27
manevi sosyal hizmet http://www.manevisosyalhizmet.com/wp-

96



content/uploads/2016/01/selcuklu-donemiturklerde-sosyal-ve-ekonomik- hayat.pdf
Erisim: 18.04.2025.

Tural S6nmez, M. (2012). 6. simif matematik derslerinde web iizerinden sunulan egitsel
matematik oyunlarinin &grenci basarisina etkisi, Yiiksek Lisans Tezi, Cukurova
Universitesi.

Tut, E., Kiroglu, K., & Kirbiyik, N. (2023). [lkokullarda egitsel oyunlarin kullanimini
engelleyen faktdrler. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Dergisi(57),
1256-1286. https://doi.org/10.53444/deubefd.1260836

Tirk Dil Kurumu, (2020a). https://sozluk.gov.tr/?kelime=oyun

Ugurel, I. ve Morali, S. (2008). Matematik Ve Oyun Etkilesimi. Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi,
28(3): 75-98.

Uluay, G. (2017). Fen Ogretiminde Dijital Oyun Tasarimi Uygulamalarmin Ortaokul
Ogrencilerinin  Akademik Basarilarina, Problem Coézme Becerilerine ve
Motivasyonlarina Etkisi (Doktora tezi). Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Ankara.

Uluyol, D. C. (2013). Egitsel Dijital Oyunlarin Degerlendirilmesi. D. M. Ocak iginde, Egitsel
Dijital Oyunlar Kuram, Tasarim ve Uygulama (s. 232-248). Ankara: Pegem Akademi.

Umay, A. (2007). Eski arkadasimiz okul matematiginin yeni yiizii. Ankara: Aydan.

Usta, N., Isik, A. D., Tas, F., Giilay, G., Sahan, G., Geng, S., Diril, F., Demir, O., ve Kiigiik, K.
(2018). Oyunlarla matematik 6gretiminin ortaokul 7. sinif 6grencilerinin matematik

basarisina etkisi. Elementary Education Online, 17(4), 1972-1987.

Ulger, A. (2006). Matematigin kisa bir tarihi. Ankara: TUBA.

Van de Walle J. A. (2004). Elementary and middle school mathematics: Teaching
developmentally (5th Ed.). Boston: Allyn &Bacon.

Vanbecelaere, S., Van den Berghe, K., Cornillie, F., Sasanguie, D., Reynvoet, B., Depaepe, F.
(2020). The Effects of Two Digital Educational Games on Cognitive and Non-Cognitive
Math and Reading Outcomes. Computers & Education,143.

Varisoglu, B., Seref, 1., Gedik, M., ve Yilmaz, 1. (2013). Tiirkce dersinde uygulanan egitsel
oyunlara yonelik tutum olcegi: gegerlilik ve givenilirlik calismasi. Adiyaman

Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 11, 1059-1081.
Vatandas, S. (2020). Oyun ve Oyuncak :Teknolojik ve Topumsal Déniisiim Stirecinde Oyun ve
Oyuncagin Anlamsal ve Islevsel Degisimi. Siileyman Demirel Universitesi Vizyoner

Dergisi, 11(28), 913-930. https://doi.org/10.21076/vizyoner.674699.

Vogel, JJ-B. (2006). Computer Gaming and Interactive Simulations for Learning: A Meta-
analysis, Journal of Educational Computing Research, 34(3): 229-243.

97



Vos, N., Van Der Meijden, H., ve Denessen, E. (2011). Effects of constructing versus playing
an educational game on student motivation and deep learning strategy use. Computers

& Education, 56(1), 127-137.

Yang, Y. Carolyn (2012); Building Virtual Cities, Inspiring Intelligent Citizens: Digital Games
or Developing Students” Problem Solving and Learning Motivation,” Computers and
Education, 0, Say1 59, s. 365-377.

Yavuzkan, H. (2019). Egitsel Dijital Oyunlarin 5. Smif Ogrencilerinin Matematik Basarisina

ve Tutumuna Etkisi. Nigde Omer Halis Demir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Nigde.

Yesilkaya, 1. (2013). 7.simf sosyal bilgiler dersi “zaman iginde bilim” {initesinin egitsel oyun
yontemi ile dgretimi, Yiiksek Lisans Tezi, inonii Universitesi.

Yildirim, B. (2015). Egitsel oyun ve déniit-diizeltmenin 6grenme diizeyi ve kaliciliga etkisi,
Yiksek Lisans Tezi, Necmettin Erbakan Universitesi.

Yildirrm Haciibrahimoglu, B. (2019). Matematik Ilke ve Standartlari. Icinde Akman B. (Ed.).
Erken Cocuklukta Matematik Egitimi. (ss. 12-24). Pegem Akademi.

Yildirim, Z. (2018). Fiziksel aktivite temelli oyunlar ile bilgisayar oyunlarinin 9. sinif
ogrencilerinin fizik (Kuvvet, Newtonun hareket yasalar1 ve siirtiinme kuvveti) basarisi
ve bilimsel siire¢ becerileri diizeylerine etkisinin karsilastirilmasi, Dicle Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Diyarbakar.

Yildizlar, M. (2001). Matematik problemlerini ¢6zebilme yontemleri. Ankara: Eyliil.

Yildiz, E., Simsek, U., ve Aras, H. (2017). Egitsel oyun yonteminin 6grencilerin sosyal
becerileri, okula iligkin tutumlar: ve fen 6grenimi kaygilar: tizerine etkisi. Necatibey

Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 11(1), 281-400.

Yildiz, S. (2019). Dijital ve sinif igi egitsel oyunlarla gergeklestirilen fen egitiminin okul dncesi
Ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine ve biligsel gelisim diizeylerine etkisi. Firat
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Elazig.

Yilmaz, E., A., (2017). Yeni Nesil Motivasyon: Is’te Oyunlastirma. (1). Ceres Yayimnlari.
Istanbul. Erisim: Oyunlastirma Mizanpaj.pdf

Yilmaz, E., Yiizbasioglu, Y., & Hacihatiroglu, N. (2022). Zeka oyunlarinin okul 6ncesi
donemdeki c¢ocuklarin bilimsel siire¢ ve dikkat becerilerine etkisinin incelenmesi.
Yasadikca Egitim, 36(3), 627-642.

Yurdadz, E., & iletir, H. (2023). Egitim &gretim siirecinde dijital oyun kullanimi: Sistematik
bir derleme calismasi. Necmettin Erbakan Universitesi Eregli Egitim Fakiiltesi Dergisi,
5(2), 286-316.

Yiiksel, H. (2019). Tiirk¢e Dersinde Kullanilan Egitsel Dijital Oyunlarin Ders Basaris1 ve

Motivasyona Etkisi. (Yiiksek Lisans Tezi). Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi,
Zonguldak.

98



EKLER

Ek 1. Goriisme Sorulari

1.

Ilkokulda matematik gretiminde dijital oyunlarin kullanilmas1 baglaminda, dijital
oyunlar kullanildiginda matematik derslerinden aldigin keyif nasil etkileniyor?
Ilkokulda matematik 6gretiminde dijital oyunlarm kullamlmasi baglaminda, dijital
oyunlarla matematik 6grenme deneyimlerin hakkinda neler soyleyebilirsin?

Ilkokulda matematik Sgretiminde dijital oyunlarin kullanilmasi baglaminda, dijital
oyunlarin matematik dersinde kullaniminin 6grenme motivasyonunu nasil etkiledigini
diisiiniiyorsun?

flkokulda matematik &gretiminde dijital oyunlarin kullanilmas: baglaminda, dijital
oyunlar matematik konularin1 daha iyi anlamana yardimci oluyor mu? Nasil?
Ilkokulda matematik 6gretiminde dijital oyunlarin kullanilmasi baglaminda, matematik
problemlerini dijital oyunlar araciligiyla ¢c6zmek, geleneksel yontemlere gore sana daha
mi kolay geliyor? Neden?

Ilkokulda matematik ogretiminde dijital oyunlarin kullanilmasi baglaminda, hangi
matematik konularinda dijital oyunlarin sana daha fazla katki sagladigim
diisiiniiyorsun?

[lkokulda matematik 6gretiminde dijital oyunlarin kullanilmasi baglaminda, matematik
derslerinde hangi tiir dijital oyunlar1 kullantyorsunuz?

[lkokulda matematik 6gretiminde dijital oyunlarm kullamlmasi baglaminda, dijital
oyunlarin ders disindaki zamanlarda da matematik pratigi yapmana yardimci oldugunu

diistinliyor musun?
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