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Amag: Bu galisma, 2020-2025 yillariarasinda Tiirkiyede oyunla matematik 6gretimi tizerine yapilan lisanstistii tezlerin tematik bir analizini sunmayi amaglamaktadur.
Yontem ve Araglar: Nitel arastirma yontemi benimsenerek YOK Ulusal Tez Merkezi'nden erisilen 45 lisansiistii tezi (40 yiiksek lisans, 5 doktora) dokiiman
incelemesi ile analiz edilmistir. Tezler ¢esitli temalar cercevesinde incelenmis, veriler tablolastirilarak sistematik bigimde raporlanmustir.
Sonuglar: Bulgular, tezlerin biiyiik gogunlugunun yiiksek lisans diizeyinde ve Tiirkge oldugunu géstermistir. Arastirmalar agirlikli olarak nicel ve yari-deneysel
desenlerle yiiriitilmiis, katihmcilar gogunlukla ilkokul ve ortaokul 6grencilerinden olusmustur. En yaygin kullanilan oyun tiirti dijital egitsel oyunlar olurken,
oyunlarin temel olarak “Sayilar ve Islemler” 6grenme alanindaki (dogal sayilar, kesirler) konularla iliskilendirildigi tespit edilmistir. Aragtirmanin sonucunda,
alandaki aragtirmalarin niceliksel bir artisa ragmen, metodolojik gesitlilik, lise diizeyi ve soyut matematik konulari ile ilgili ¢alismalar ve doktora diizeyinde

derinlemesine arastirmalar bakimindan sinirli kaldig: anlagilmaktadir. Gelecekteki caligmalar icin bu alanlarin genisletilmesi ve uluslararasi gértniirligiin
artirilmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: ilkokul ve ortaokul 6grencileri, lisanstistii tezler, oyunla matematik 6gretimi, sistematik derleme

ABSTRACT
Purpose: This study aims to present a thematic analysis of postgraduate theses on teaching mathematics through games in Turkey from 2020 to 2025.

Method and Materials: Using a qualitative research approach, 45 graduate theses (40 master’s and 5 doctoral) obtained from the YOK National Thesis Center were
analyzed through document review. The theses were examined across various themes, and the data were systematically tabulated and reported.

Results: The findings indicate that the vast majority of theses were at the master’s level and written in Turkish. Most studies employed quantitative and quasi-
experimental designs, with participants primarily being elementary and middle school students. Digital educational games were the most commonly used type of
game, predominantly focusing on topics within the learning area of and Operations, The results suggest that, despite a quantitative increase in research in this field,
there remains a lack of methodological diversity, limited studies addressing high school-level and abstract mathematics topics, and a scarcity of in-depth doctoral-
level research. It is recommended that future studies expand in these areas and enhance their international visibility.
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Erbay & Altunbas Tiirkiye'de Oyunla Matematik Egitimi Uzerine Lisansiistii Arastirmalar (2020-2025): Bir Sistematik Derleme

GIRIS

Ovyun, insan yasaminin en temel etkinliklerinden biri olup ¢ocukluk doneminden yetiskinlige kadar biligsel,
sosyal ve duyussal gelisimde 6nemli bir role sahiptir. Egitim bilimleri alaninda yapilan arastirmalar, oyunlarin
ogrenme siireglerini destekledigini, 6grencilerin dikkatini topladigini, motivasyonu artirdigini ve 6grenilen bilgilerin
kaliciligini sagladigini ortaya koymaktadir (Fleer, 2015; Hirsh-Pasek vd., 2020). Bu baglamda oyun, yalnizca bir
eglence araci degil, ayn1 zamanda 6grenmeyi kolaylastiran ve 6grenme ortamina etkilesim katan bir pedagojik strateji
olarak goriilmektedir. 21. ylizyilin egitim diinyasi, 6grencilerin bilgiyi pasif bir sekilde almalar1 yerine 6grenme
stirecine aktif katilim saglamalarini 6ngoren yaklagimlara yonelmistir. Egitimde bilimsel ve teknolojik gelismelerin
hizlanmasiyla birlikte gelisen bilisim teknolojileri, 6grencilerin analiz ve sentez yapmasini saglayarak aktif bireyler
haline gelmelerine imkan saglamaktadir (Strycker, 2020).

Matematik egitimi, bu doniisiimden en fazla etkilenen alanlardan biridir. Matematiksel kavramlarin dogas1 geregi
soyut olmasi, 6grencilerin 6grenme siirecinde zorluk yasamalarina sebep olabilmekte, haliyle matematigin 6grenciler
tarafindan daha iyi anlagilmast i¢in gorsellestirilmis, somutlastirilmis ve etkilesimli yontemlere ihtiya¢ duyulmaktadir
(Baykul, 2014). Oyunlar, bu noktada yapilandirmaci ve aktif 6grenme yaklagimlarini birlestiren, 6grencilerin 6grenme
stirecine keyifli bir sekilde katilimini saglayan giiclii 6gretim araclari olarak ele alinabilmektedir (Van de Walle, Karp
& Bay-Williams, 2016). Matematik egitimi agisindan oyun, soyut kavramlarin somutlastiriimasinda ve 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir ara¢ olarak dikkat ¢ekmektedir (Hui & Mahmud, 2023).
Matematigin bir¢ok 6grenci tarafindan zor ve karmagik algilanmasi, 6gretmenleri dersleri daha anlamli ve ilgi ¢ekici
hale getirecek yontemler aramaya yoneltmistir. Bu noktada oyunla 6gretim, hem 6grenme siirecini eglenceli hale
getirmekte hem de 6grencilerin matematige yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katki saglamaktadir (Boaler, 2016;
Schukajlow & Rakoczy, 2016).

Insanlik tarihinde oyunun sadece bir eglence unsuru olmayip ayni zamanda kiiltiiriin tagiyicist ve 6grenme
arac1 olmasindan dolay1 giiniimiizde sadece ¢ocuklara 6zgii olmaktan ¢ikmus, yetiskinlerin de 6grenme araci haline
gelmistir (Kara & Sigirtmag, 2020). Bu durum, egitimin farkli kademelerinde oyunla 6gretimin giderek daha fazla
kullanilmasina zemin hazirlamistir. Tiirkiyede ve diinyada oyunla dgretim iizerine yapilan arastirmalarin sayisinda
onemli bir artis oldugu gozlenmektedir (Hamari vd., 2014; Kafai & Burke, 2024). Ancak Tiirkiyede oyunla matematik
ogretimi konusunda yapilmais lisansiistii tezlerin biitiinciil bir sekilde incelenmesine yonelik ¢alismalar sinirlidir. Bu
aragtirma, 2020-2025 yillar1 arasinda Tiirkiyede yapilan tezleri analiz ederek bu alandaki egilimleri ortaya koymay:
amaclamaktadir.

Oyun ve Ogrenme

Ovyun, bireyin kesfetme, deneyimleme ve 6grenme siire¢lerinin dogal bir pargasidir. Vygotsky (1978) oyunu
¢ocugun bilissel gelisiminde kritik bir ara¢ olarak tanimlamig; oyun ortaminda 6grencilerin soyut kavramlari
deneyimsel 6grenme yoluyla igsellestirdigini vurgulamistir. Benzer sekilde Piaget (1962), oyunun ¢ocugun zihinsel
semalarini gelistirmede 6nemli bir rol oynadigini belirtmistir. Giincel aragtirmalar da oyunlarin 6grenme siirecine
cok boyutlu katkilar sundugunu gostermektedir. Ornegin Weisberg vd. (2016), oyun yoluyla 6grenmenin 6grencilerin
elestirel diisinme ve yaraticilik becerilerini destekledigini ortaya koymustur. Ayrica, Hirsh-Pasek vd. (2020) oyun
temelli 6grenmeyi 21. yiizy1l becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir strateji olarak tanimlamaktadir.

Ovyunla 6gretim, 6grencilerin kendi deneyimlerinden 6grenmelerini destekleyen yapilandirmaci bir yaklagimidir.
Prince (2004) aktif 6grenmeyi 6grencilerin égrenme siirecinde anlamli etkinlikler yoluyla bilgi tiretmeleri olarak
tanimlarken, oyunlar bu siireci destekleyen dogal araglar olarak degerlendirilmistir. Arastirmalar, oyunlarin hem
biligsel hem de duyugsal kazanimlar tizerinde olumlu etkiler yarattigini gostermektedir. Ornegin, Hamari vd. (2014)
oyunlagtirma stratejilerinin 6grenci motivasyonunu ve katilimini artirdigini belirtmistir. Benzer sekilde Gee (2003)
oyunlarin 6grenme ortamlarinda elestirel diisiinme, stratejik karar verme ve isbirligi gibi becerileri gelistirdigini
vurgulamaktadir.

Oyunla Matematik Ogretimi

Matematik egitimi alaninda oyunlarin kullanimi, 6grencilerin matematiksel kavramlar1 daha somut, anlagilir
ve kalici bicimde 6grenmelerine olanak tanir (Ramani & Siegler, 2008). Ozellikle problem ¢ozme, akil yiiriitme

264



Temel Egitim Aragtirmalam Dergisi, 2025; 5 (2): 263-281 (e-ISSN 2791-6391); DOI: 10.55008/te-ad.1805894

ve mantiksal diigiinme gibi st diizey biligsel becerilerin gelistirilmesinde oyunlarin etkisi biyiiktiir (Ke, 2008).
Matematiksel oyunlar, 6grencilerin hem kavramsal hem de islem becerilerini desteklemekte, ayni zamanda matematik
yapmaya yonelik motivasyonlarinin artmasina katkida bulunmaktadir (Ugurel & Morali, 2008). Bununla birlikte,
oyunlarin sinifta etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlerin oyun siirecini dikkatli bir sekilde planlamasi
gerekmektedir.

Gegmisten giiniimiize matematikle dogrudan iligkilendirilen pek ¢cok oyun gelistirilmistir. Ornegin, Hanoi Kulesi
mantiksal diisiinme becerilerini desteklerken, Rubik Kiipii uzamsal diisiinme ve problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirmektedir. Bu tiir oyunlar, yalnizca eglenceli etkinlikler olmakla kalmaz, ayn1 zamanda matematiksel diisiinmeyi
derinlestirir (Ugurel & Morali, 2008). Son yillarda yapilan arastirmalar, oyunla matematik 6gretiminin 6grencilerin
motivasyonunu artirdigini, kaygilarini azalttigini ve isbirlikli 6grenme siireglerini destekledigini gostermektedir
(Schukajlow & Rakoczy, 2016). Ayrica, oyunlarin matematiksel diisiinme siireglerini gesitlendirdigi ve 6grencilerin
matematik basarisi iizerinde giiclii etkiler yarattigini gostermektedir (Boaler, 2015). Ornegin, Ke (2008) bilgisayar
tabanli matematik oyunlarinin 6grencilerin matematik performansini artirdigini ve 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici
hale getirdigini bulmustur. Benzer sekilde Ramani ve Siegler (2008), kiigiik yas gruplarinda say1 tahtasi oyunlarinin
matematiksel diisiinme becerilerini gelistirdigini ortaya koymustur.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin temel amaci, Tiirkiyede 2020-2025 yillar1 arasinda oyunla matematik 6gretimi {izerine yapilmig
lisansiistii tezleri sistematik olarak incelemek ve bu galigmalarin alana sundugu katkilar1 degerlendirmektir. Oyun
temelli 6grenme ve 6gretim yaklasimlarinin 6zellikle matematik egitiminde giderek daha fazla 6nem kazanmasi, bu
alandaki arastirmalarin kapsamli bir sekilde analiz edilmesini gerekli kilmaktadir. Matematik egitimi alaninda yapilan
arastirmalar, oyunlarin hem &grencilerin akademik basarilarini hem de derse yonelik motivasyonlarini artirdigin
gostermektedir (Ugurel & Morali, 2008; Ke, 2008; Ramani & Siegler, 2008). Ancak Tiirkiyede lisansiistii tezler
diizeyinde yiiriitiilen ¢aligmalarin kapsami, yontemleri, kullanilan oyun tiirleri ve elde edilen sonuglar1 hakkinda
biitiinciil bir degerlendirmeye ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢alisma, s6z konusu boslugu doldurarak, alanda calisan
aragtirmacilara, 6gretmenlere ve politika yapicilara yol gostermeyi hedeflemektedir.

Arastirmanin 6nemi su noktalarda 6ne ¢ikmaktadir: Tiirkiyede oyunla matematik 6gretimi iizerine yapilmis
son donem lisansiistii tezlerin sistematik olarak incelenmesiyle literatiirdeki giincel egilimler ortaya konulacaktir.
Aragtirma, oyunla 6gretim yontemlerinin matematik egitimine sundugu katkilar1 biitiinciil bicimde ortaya ¢ikararak
uygulayicilara rehberlik edecektir. Calisma, literatiirdeki bosluklarin belirlenmesi sayesinde, gelecekte yapilacak
arastirmalara yeni yonelimler kazandirilacaktir. Bu dogrultuda arastirma su sorulara yanit aramaktadir:

1. Tirkiyede 2020-2025 yillar1 arasinda oyunla matematik 6gretimi iizerine yapilan lisansiistii tezlerin yillara ve
tirlerine gore dagilimi nasildir?

2. Caligmalarda hangi metodolojiler, arastirma desenleri ve veri toplama araglar1 kullanilmistir?
3. Katilimcilarin 6zellikleri ve sayilar1 nasil dagitilmigtir?
4. Kullanilan oyun tiirleri nelerdir ve bu oyunlar hangi matematik 6grenme alanlariyla iliskilendirilmistir?

5. Tirkiyede 2020-2025 yillar1 arasinda oyunla matematik 6gretimi {izerine yapilan lisansiistii tezler 1s181nda
caligmalarin egilimleri nasildir?

YONTEM

Bu arastirmada, oyunla matematik egitimi {izerine yayimlanan yiiksek lisans ve doktora tezlerinin incelenmesi
amaglanmigtir. Arastirma nitel arastirma yaklasimi ¢ercevesinde tasarlanmig olup, veri toplama yontemi olarak
dokiiman incelemesi kullanilmistir. Dokiiman incelemesi, arastirma konusu ile ilgili bilgi igeren yazili materyallerin
sistematik bigimde analizini kapsamaktadir (Yildirim & $imgsek, 2018).
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Veri Kaynag

Arastirmanin veri kaynagini, Tiirkiyede 2020-2025 yillar1 arasinda oyunla matematik egitimi alaninda hazirlanmis
lisanstistii tezler olusturmaktadir. Incelenen dokiimanlarin belirlenmesinde amagli 6rnekleme yéntemlerinden dlgiit
ornekleme kullanilmigtir. Olgiit Srnekleme, belirli 6zellikleri tagtyan durumlarin segilerek derinlemesine incelenmesini
amaglar (Biiyiikoztiirk vd., 2015). Bu aragtirmada belirlenen 6lgiit, “Tiirkiyede 2020-2025 yillar1 arasinda oyunla
matematik egitimi {izerine hazirlanmis yiiksek lisans ve doktora tezleri’dir. Bu él¢iit dogrultusunda YOK Ulusal
Tez Merkezi veri tabaninda yapilan tarama sonucunda erisime agik 45 tez ¢aligmaya dahil edilmistir. S6z konusu
tezler taranirken anahtar kelime olarak “matematik” ve “oyun” kelimeleri birlikte aranmis, ¢ikan tezlerden egitim dist
alanlarda yapilan tezler elenerek yillara gore siralanip 2020 yilindan itibaren 2025 Eyliil ayina kadar YOK Ulusal Tez
Merkezi'ne yiiklenmis olan tezler arastirmada incelenmek iizere listeye eklenmistir.

Veri Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde igerik analizi yontemi tercih edilmistir. Ierik analizi, belirli
bir metin veya dokiiman grubunun sistematik bi¢cimde incelenerek anlamli temalar ve kategoriler olusturulmasina
olanak tanimaktadir (Krippendorft, 2019). Calismada icerik analizi ile birlikte tezlerin egilimlerini daha derinlemesine
anlamak amaciyla tematik analiz yapilmistir (Calik & Sozbilir, 2014). Kodlamalar, tema ve grafik olusturma islemleri
Microsoft Excel programi kullanilarak ytriitilmiis, 45 ¢aliymadan elde edilen veriler tablolastirilarak sistematik
bigimde raporlanmistir. Arastirma sonucunda olusturulan tematik analiz matrisindeki degiskenler, temalar ve alt
temalar Tablo 1de verilmistir.

Tablo 1. Temalar ve alt temalara iliskin bilgiler

Temalar Alt Temalar

Yayin Yili 2020-2021-2022-2023-2024-2025

Calisma Turil Yiiksek Lisans Tezi — Doktora Tezi

Béliim/Anabilim Dalt gzllz;eil(l;ljgi;t;m - Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi — Egitim Programlari ve Ogretim — Egitim

Arastirmanin metodolojisi Nitel desen — Nicel desen — Karma desen
Deneysel Tasarim — Yar1 Deneysel Tasarim - {liskisel Tarama — Karma Desen — Meta-Analiz -

Aragtirmanin tasarimi .. . .
3 Eylem Caligmasi — Fenomenoloji - Durum Caligmasi - Sistematik Derleme

Okul 6ncesi dgrencileri-Ilkokul égrencileri-Ortaokul 6grencileri — Lise 6grencileri-Ortaokul

Katilme ozellikleri matematik 6gretmenleri-Sinif 6gretmenleri-Ogretmen adaylari — Akademik ¢aligmalar

Katilimei sayisi | 1-30; 31-60; 61-90; 91-120; 121-240; 241-500; 500den fazla
Ovyun tiirii Egitsel Oyun-Dijital Oyun-Zek4 Oyunu-Matematiksel oyun
Oyun say1s1 | 1-5; 6-10; 11-20; 20den fazla

Oyunun iligkili oldugu

, Sayilar ve Iglemler-Geometri ve Olgme-Cebir
Matematik alanlari

Anket-Bagari Testi — Olgekler - Goriisme — Gozlem - Ses Kayitlar1 - Kigisel Bilgi Formlar1 - Kayith

Veri toplama araglari Belgeler

Nitel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik, elde edilen bulgularin bilimsel degerini artirmak agisindan kritik 6neme
sahiptir (Yildirim & $imsek, 2018). Bu ¢alismada gegerlik ve giivenirligi saglamak amaciyla seffaflik, uzman goriisi,
arastirmaci tiglemesi, literatiir destegi gibi onlemler alinmistir. Veri toplama siireci, analiz yontemleri ve ulagilan
bulgular ayrintili bicimde raporlanmistir. Kodlama ve temalarin giivenirligini artirmak amaciyla arastirmacilar diizenli
goriismelerle yapilan kodlamalar: karsilagtirmis ve gerekli diizeltmeler gergeklestirilmistir. Bu siiregte arastirmacilar
birbirinden bagimsiz olarak kodlamalar1 tamamlamistir, sonrasinda yapilan karsilastirmalarda yaklagik %97’lik uyum
yiizdesi elde edilmistir. Arastirmacilarin kodlamalarinda farklilik olan temalar ve alt temalar (6zellikle oyun tiiriinii
belirlerken alt temalarda farkliliklar goriilmiistiir) birlikte tartisilarak fikir birligine varilmistir. Verilerin analizi
sirasinda farkli yorumlarin karsilastirilmasi saglanarak 6znellik en aza indirilmeye ¢alisilmistir. Calismada kullanilan
analiz siiregleri ve yontemsel tercihler, alan yazindaki benzer arastirmalarla desteklenmistir.
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BULGULAR

Caligmada incelenen 45 arastirmanin yillara gére dagilim sonuglar1 Grafik 1'de gosterilmektedir.

Tez Turine Goére Dagilim
DR
11%

YL
89%

Grafik 1. Tez tiiriine gore dagilim

2020-2025 yillar1 arasinda yapilan lisansiistii galismalar incelendiginde tezlerin biiyiik kisminin (40 tanesi - %89’u)
yiiksek lisans tezi oldugu goriilmektedir. 45 tezin sadece 5 tanesini doktora tezleri (%11) olusturmaktadir. Bu durum
oyunla matematik 6gretiminin agirlikli olarak yiiksek lisansta tercih edildigini gostermektedir. Calismalarin yillara

gore dagilimlar1 Grafik 2'de gosterilmektedir.

Yillara Gére Dagilm

2020
4%

2022
9%

2024
18%

Grafik 2. Tezlerin tamamlandigi yillara gore dagilhm

Grafik 2’ye gore yillar icerisinde tez sayisinda belirgin bir artis oldugu goriilmektedir. Bu durum, konunun

popiilerlik kazandigini gostermektedir. 2020 yilinda oyunla matematik 6gretimi konusunda sadece 2 tez (%4)
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mevcutken, 2021de 7 tez (%16), 2022'de 4 tez (%9), 2023’te 10 tez (%22), 2024’te 8 tez (%18) ve 2025’te 14 tez (%31)
yapilmast son yillarda tizerinde daha ¢ok ¢alisildigini ortaya koymaktadur.

Tablo 2. Tezlerin iiniversitelere gore dagilimi

Universite Tez sayis1

Bahgesehir Universitesi 3
Gazi Universitesi

Hacettepe Universitesi

Ondokuz May1s Universitesi
Bartin Universitesi

Cukurova Universitesi

Istanbul Medeniyet Universitesi
Necmettin Erbakan Universitesi
Pamukkale Universitesi

Tokat Gaziosmanpaga Universitesi
Yildiz Teknik Universitesi

Diger

DN NN NN DN W W W

—_
)

Oyunla matematik 6gretimi iizerine yapilan lisansiistii tezleriincelendiginde 45 lisansiistii tezin 30 farkli iiniversitede
hazirlandig goriilmektedir. Bu durum Tirkiyenin pek ¢ok farkli bolgesinde konunun ilgi ¢ektigini ve lisansiistii
calismalarda tercih edildigini gostermektedir. Bahgesehir, Gazi, Hacettepe ve Ondokuz Mayis iiniversiteleri 3er tezle
one ¢ikmaktadir. Bu tiniversitelerin egitim teknolojileri ve matematik egitimi alaninda yogunlastig1 goriilmektedir.

Bolimlere Gore Dagilim

Diger

/4%

Egitim Programlan
ve Ogretim
9%

Matematik ve Fen

Bilimleri Egitimi
49%

Temel Egitim
33%

Grafik 3. Tezlerin boliimlere gore dagilm
Temel Egitim ve Matematik Egitimi bolimleri oyunla matematik 6gretimi konusunda hazirlanan tezlerde 6ne
¢ikmaktadir. 2020-2025 yillar1 arasinda hazirlanan lisansiistii tezlerin yaklasik %80’ini bu iki bolimde hazirlanmistir.

45 lisanstistii tezinin hazirlandig: yillara gore dagilimlar: dikkate alindiginda Grafik 4 elde edilmektedir.
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Yillara Gore Boliimlerin Dagilimi

2020 2021 2023 2024

5]

~

W

8]

[

o

B Temel Egitim  ® Matematik ve Fen Bilimleri  m Diger

Grafik 4. Yillara gore boliimlerin dagilimi

Grafik 4’te goriildiigii gibi 2020 yilinda Temel Egitim alaninda oyunla matematik 6gretimi {izerine hig lisansisti

tezi bulunmazken; sonraki yillardan itibaren bu alanda hazirlanan tez sayisinda hizli bir artis gerceklesmistir.

Yazim Diline Gore Dagihm
Ingilizce

7%

Turkce
93%

Grafik 5. Tezlerin yazim diline gore dagilim

2020-2025 yillar1 arasinda hazirlanan lisansiistii tezlerin sadece %7’lik kisminin Ingilizce olarak yazildigs, biiyiik
kisminin Tiirkge oldugu goriilmektedir. Bu durum, ¢alismalarin uluslararas: taninirligi ve okunma orani agisindan

olumsuz bir tablo ¢izmektedir.

269



Erbay & Altunbas Tiirkiye'de Oyunla Matematik Egitimi Uzerine Lisansiistii Arastirmalar (2020-2025): Bir Sistematik Derleme

Yontemlerine Gore Dagilim

Karma desen
33%

Nicel desen
47%

Nitel desen
20%

Grafik 6. Tezlerde tercih edilen yontemlere gore dagilim

Incelenen 45 lisansiistii tezinin bilyiik kismin nicel desenler (%47) tercih edilmistir. Ayrica pek ¢ok galigmada
aragtirmacilar nicel verileri nitel verilerle desteklemeyi tercih ederek karma desenlere (%33) yonelmistir. Incelenen
tezlerden sadece 9 tanesi nitel desende (%20) hazirlanmistir. Tezlerin metodolojileri ayrintili incelendiginde ise Grafik
7 elde edilmistir.

Tercih Edilen Metodoloji

B Nicel desen (%47] W Mitel desen (%20) M Karma desen (%33)

Nicel desen (%47) Karma desen (%33) Nitel desen (3%20)

Durum galismasi

iliskisel tarama Sistematik derleme

Tara Fenomenoloj
Yan deneysel Meta-analiz ma | Karma desen i

Grafik 7. Tezlerde tercih edilen metodolojiye gore dagilim

Incelenen tezlerin biiyiik kism1 nicel ve nitel verileri birlikte degerlendirmis, agimlayici sirali karma desende
(%33) hazirlanmistir. Karma desenden sonra en ¢ok tercih edilen yontemin nicel yontemlerden yar1 deneysel desen
oldugu goriilmektedir. Ayrica karma deseni tercih eden tezlerin biiyiik kisminda da aragtirmanin nicel kismi igin
yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Bu durum, oyunla matematik 6gretimi konusunda aragtirmacilarin iki gruptan
birinde oyun uygulamalariyla 6gretim yaptiktan sonra 6n test-son test sonuglarina gore etkileri inceleme egilimde
olduklarini gostermektedir.
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Orneklem Tiiriine Gore Dagihm
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Grafik 8. Orneklem tiiriine gore dagilim

Caligmalarin katilimcilarini agirlikli olarak ortaokul (%40) ve ilkokul (%29) diizeyindeki 6grencilerin olusturdugu
goriilmektedir. Temel egitim diizeyi olarak ele aldigimizda 6rneklem tiiriine gére temel egitim (okul oncesi +
ilkokul) diizeyi ile ortaokul diizeyi katilimcilarin ayni oranda tercih edildikleri séylenebilmektedir. Ayrica Grafik
8de goriildiigii tizere insan katilimcilar disinda akademik ¢alismalar gibi dokiimanlarin 6rneklem olarak belirlendigi
calismalar 45 lisansistii tezin %11’ini olugturmaktadur.

Yillara Gore Katilimei Tirtiniin Dagilhimi
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Grafik 9. Yillara gore katilimc tiiriiniin dagilim

2020-2025 yillar1 arasinda hazirlanan lisansiistii tezlerin 6rneklem tiirlerinin yillara gére dagilimi incelendiginde
2020 yilinda hazirlanan tezlerde sadece ortaokul ve lise 6grencilerinin 6rneklem olarak secildigi gériilmektedir.
Sonraki yillarda tiim diizeylerde hizli bir yiikselme olmakla birlikte son yillarda o6zellikle okul 6ncesi ve ilkokul
diizeyindeki 6grencilerin tercih edilme sayisinda artis oldugu Grafik 9da ortaya koyulmaktadir.
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Katihmci Sayisina Gore Dagihm
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Grafik 10. Katilumci sayisina gore dagilim

Arastirmalarin biyitk kisminin kiigiik ¢alisma gruplariyla yiritildigi Grafik 10da gorilmektedir. 2020-
2025 yillar1 arasinda oyunla matematik 6gretimiyle ilgili yapilan tezlerin %62’si 60 veya daha az kisiden olusan
kiiciik orneklemlerle yiritiilmiistir. Bu durum ¢aligmalarin biiyiik kisminin uygulamaya yonelik olmasindan
kaynaklanmaktadir. Cogunlukla deneysel ¢alismalarin tercih edilmesi, verilerin goriigmelerle toplanmis olmasi bu
durumu gerekli kilmistir. Orneklem sayisi en fazla olan tez 3175 kisinin katilimiyla gergeklestirilmistir. S6z konusu
tezde oyun gelistirilmesi ve tasarlanmasi amaglandig1 i¢in ¢alismanin dogas1 geregi biiyiik bir 6rneklem tercih
edilmistir.

Oyun Tiirlerine Gore Dagilim

Diger Zeka oyunlari
4% 9%,

Dijital oyunlar
20%

Egitsel Oyunlar
51%

Grafik 11. Tezlerde kullanilan oyunlarin tiirlerine gore dagilim

Yapilan ¢alismalarla en ¢ok kullanilan oyun tiiriiniin egitsel oyunlar (%51) oldugu goriilmektedir. Ancak egitsel
oyunlar incelendiginde biiytik bir kisminin dijital egitsel oyunlar oldugu anlagilmaktadir. Dolayisiyla ¢aligmalarin
%70den fazlasinda dijital ve egitici oyunlarla uygulamalar yapildig1 sdylenebilmektedir.
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Oyun Sayisina Gore Dagilim
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Grafik 12. Tezlerde kullanilan oyunlarin sayisina gore dagilim

Tezlerin %36’sinda kullanilan oyun sayist belirtilmemistir. Bu %36’lik kisimda ayrica akademik ¢aligmalarin

incelendigi, herhangi bir uygulama icermeyen sistematik derleme ¢alismalar1 da bulunmaktadir. Bazi ¢alismalarda

da 6gretmenin belli bir ders plani gergevesinde dijital oyunlar1 web sayfas1 lizerinden oynattig1, standart bir oyun
say1s1 belirtmeyip ders akisina gore sekillendirdigi goriilmektedir. Kullanilan oyun sayilarinin belirtildigi ¢aligmalara

bakildiginda ise ¢ogunlukla 10 veya 10dan az sayida oyun (%42) kullanildig1 ortaya koyulmustur.

ilgili Matematik Alanina Gére Dagihm

Sayilar ve
islemler
47%

Cebir

7% Geometrive Olgme
11%

Grafik 13. Kullanilan oyunlarin ilgili oldugu matematik alanina gore dagilim

Aragstirma kapsaminda incelenen 45 tezde kullanilan oyunlarin birden fazla 6grenme alanina hitap ettigi Gratik
13’te goriilmektedir. Buna gore oyunlarin ¢ogunlukla Sayilar ve Islemler 6grenme alanina dair konular hakkinda
oldugu goriilmektedir. Bu durumun sebebi Temel Egitim alaninda yapilan uygulamalarda sayilar ve dort islem iizerinde
durmalari, 6zellikle okul 6ncesi diizeyindeki ¢aliymalarda sayma, eslestirme, say1 hissi gibi konulara yonelmeleri
gosterilebilmektedir. Tercih edilen 6grenme alanlarina ait konular ayrintili olarak incelendiginde ise Grafik 14’teki

durum ortaya koyulmaktadir.
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ilgili Matematik Konusuna Gére Dagihm
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Grafik 14. Kullanilan oyunlarin ilgili oldugu matematik konusuna gore dagilim

Grafikte goriildiigii tizere 2020-2025 yillar1 arasinda hazirlanan lisansiistii tezlerde kullanilan oyunlarin énemli bir
kisminda (11 tane tezde) oyunun konusuna dair bilgi verilmemistir. Bu tezlerin bir kisminin akademik ¢aligmalar:
incelemeye dayanan sistematik derleme ¢alismalar1 oldugu, dogrudan uygulanan bir oyun s6z konusu olmadig; i¢in
konu bilgisi verilmedigi goz 6niinde bulundurulmalidir. Ayrica 5 lisansiistii tezde uzun siireli uygulamalar (4-8 hafta)
yapildig1 icin 6gretim programindaki siralamaya gore pek cok farkli konuyla ilgili oyunlar kullanilmistir. Oyunlarin
ilgili oldugu konular hakkinda bilgi verilen tezler dikkate alindiginda en ¢ok tercih edilen matematik konularinin
dogal sayilar ve kesirler oldugu goriilmektedir. Oyunla matematik 6gretimine dair uygulamaya doniik ¢aligmalar
gogunlukla ilkokul ve ortaokulun ilk diizeylerinde (5.s1nif) yapildig1 i¢in temel diizeyde matematik konularinin tercih
edilmesine yol agmis olabilmektedir. Sadece 1 lisansiistii tezinde Cebir alaninda Denklemler ve Esitsizlikler konusu
tercih edilmistir. Bunun sebebi ise s6z konusu ¢alismanin lise diizeyinde yiiriitiilmiis olmasidir.

dijital oyun bagimuuig

kesirler basari testi matematik sinav notlan calisma bellegi dlcegi L
goriisme

bilgi formu

{istbilis veri formu  matematiksel tutum dlcegi matematige y6nelik tutum cocuklar igin matematigi

bagar testi  kisisel bilgi formu  giizey belirleme testi  tema3 (erken matematik ye

7
o o akademik ba§ar| testi matematiksel problem ¢6zm P
13 2
=§. g ;05)) [X) o0 §
¢ 2 ¢ yanyapilandinlmis goru ...
g E g g yapilandinilmig gériisme 6grenen profili 6lcegi calisma kagitlan
¢ ¢ matematik basar testi matematik motivasyon olce
= ©
8 g gériisme formu lletisim  matematik tutum olcegi batmsiz 68renme davranis
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Sekil 1. Tezlerde kullanilan veri toplama araglarinin dagilimi

Arastirmada incelenen 45 ¢aliymada birden fazla veri toplama aracinin kullanildigi anlasilmaktadir. Sekil 1de
goriildigi gibi bunlardan en ¢ok dikkat ¢eken yar1 yapilandirilmis gériigme olmustur. Sonrasinda matematik bagar1
testi, akademik bagari testi gibi basariy1 6lgmeye yonelik araglarin ¢aligmalarda siklikla kullanildig: kelime bulutunda
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goriilmektedir. Yapilan tezlerin ¢ogunlukla deneysel desende hazirlanmis olmasi, 6n test-son test kontrol gruplu
calismalarda 6grencilerin basar1 diizeylerindeki degisimin takip edilmis olmasi, ¢alismalarin nitel verileri igin cogunlukla
ogrencilerle goriismeler yapilmis olmasi durumlar: dikkate alindiginda bu durumun ortaya ¢ikmasiyla értiismektedir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Tartisma ve Sonug

2020-2025 yillar1 arasinda yapilan lisansiistii tezlerde “matematik” ve “oyun” kavramlari birlikte taranip bunlardan
Egitim alaninda yapilan tezler segildiginde 45 lisansiistii teze ulasilmistir. Bu tezler cesitli 6zellikleri bakimindan
derinlemesine incelenerek tematik bir derleme sunulmustur. Elde edilen sonuglara gore oyunla matematik 6gretiminin
ozellikle 2023 yilindan itibaren belirgin bir popiilerlik kazandig1 séylenebilmektedir. Bu boliimde arastirmanin alt
problemleri dogrultusunda arastirma sonuglari tartisilacaktir.

Incelenen tezlerin biiyiik cogunlugunun (%89) yiiksek lisans diizeyinde olmasi, konunun heniiz doktora diizeyinde
derinlemesine bir arastirma gelenegi olusturmadigina isaret etmektedir. Bu durum, alana yonelik akademik ilginin
nispeten yeni ve uygulama agirlikli oldugu seklinde yorumlanabilir (Ke, 2008). Ancak, 6zellikle 2023 yilindan
itibaren tez sayisindaki belirgin artis, oyunla 6gretim yonteminin matematik egitiminde giderek daha mesru ve
tercih edilen bir pedagojik ara¢ olarak kabul gordiigiiniin bir gostergesidir (Hirsh-Pasek vd., 2020). Ozellikle 2023
yilindan itibaren oyunla matematik 6gretiminin Temel Egitim alaninda da tercih edilen bir arastirma alan1 oldugu
ortaya koyulmustur. Matematik 6gretiminde yapilandirmaci yaklagimin getirdigi aktif 6grenme isteniyorsa, oyunlar
bu konuda kullanilabilecek en 6nemli yontemler arasinda goriilmektedir (Sarier, 2020). Son yillarda matematik
egitiminde oyunlar iizerine yapilan ¢aligmalarin artmaya baglamasi da bu durumu desteklemektedir (Aydin & Ata,
2024). Ayrica okul dncesi egitimi 6gretmenlerinin yapay zekaya yonelik goriislerini aldig1 calismasinda Kiigiikkara ve
arkadaslar1 (2024) okul 6ncesi 6gretmenlerinin yapay zekaya ilgi duyduklarini, merak ettiklerini ortaya koymustur.
Bu ilgileri dogrultusunda yapay zeka kullanimiyla gelistirilen oyunlar 6gretmenlerin dikkatini ¢ektigi i¢in ilerleyen
stirecte egitimde daha fazla oyun ve teknoloji kullanimi kaginilmaz gortinmektedir. Bununla birlikte ¢aligmalarin
biiyiik kisminin Tiirk¢e yazilmis olmasi (%93), bu alandaki bilgi birikiminin uluslararasi literatiirle sinirl bir etkilesim
icinde oldugu anlamina gelmekte ve bulgularin kiiresel 6lgekte paylasilmas: ve tartisilmasi dniinde bir engel teskil
etmektedir.

Tezlerin agirlikli olarak Temel Egitim ve Matematik Egitimi anabilim dallarinda iretilmesi, oyunla 6gretim
yonteminin dogasi geregi, matematiksel kavramlarin somutlastirilmasinin ve temel becerilerin kazandirilmasinin
kritik 6neme sahip oldugu ilk ve ortaokul diizeylerine odaklandigini dogrulamaktadir (Ramani & Siegler, 2008;
Ugurel & Morali, 2008). Ote yandan, lise diizeyindeki katilimcilarin oldukea sinirli sayida olmasi, soyut matematiksel
kavramlarin (cebir, analiz vb.) 6gretiminde oyunlarin potansiyelinden yeterince yararlanilmadigini diisiindiirmektedir.

Arastirmanin en ¢arpict bulgularindan biri, metodolojik tercihlerde ortaya ¢ikmaktadir. Calismalarin yaklagik
%80’inde nicel veya karma arastirma desenlerinin benimsenmis olmasi, arastirmacilarin oyun temelli uygulamalarin
etkililigini 6lciilebilir ve genellenebilir sonuglarla ortaya koyma egiliminde olduklarini gostermektedir. Ozellikle
yari-deneysel desenin yayginligi, oyunla 6gretimin geleneksel yontemlere kiyasla akademik basari, motivasyon veya
tutum tizerindeki etkisini test etmeye yonelik deneysel bir paradigmay isaret etmektedir (Boaler, 2015; Schukajlow &
Rakoczy, 2016). Ancak, bu durum ayn1 zamanda, 6grenme siireglerine iliskin nitel ve yorumlayic1 derinlikten ziyade,
nedensel iliskileri ortaya ¢ikarmaya yonelik bir vurguyu da beraberinde getirmektedir.

Katilimci sayisinin ¢ogunlukla 60’ altinda olmasi, uygulama temelli deneysel ¢alismalarin dogal bir sonucudur.
Bu tiir galismalar, kontrol ve deney gruplarinin olusturulmasi ve yogun veri toplama siiregleri (goriismeler, gozlemler)
nedeniyle genellikle daha kiiciik 6rneklemlerle yiirtitiilmektedir (Yildirrm & Simsek, 2018). Ancak, bu durum
bulgularin genellenebilirligini sinirlandirmakta ve alana yonelik daha genis 6l¢ekli caliymalara duyulan ihtiyaci agik¢a
ortaya koymaktadir. Veri toplama araglar1 incelendiginde, “yar1 yapilandirilmis goriismeler” ve “basari testleri’nin en
yaygin kullanilan araglar oldugu gortlmistiir. Bu durum, arastirmacilarin hem nicel verilerle miidahalenin etkisini
6lgmeyi hem de nitel verilerle bu etkinin arka planindaki 6grenci deneyimlerini, algilarini ve zorluklarini anlamayi
hedefledigini gostermektedir. Bu yaklasimin, oyun temelli 6grenmenin biligsel ve duyussal boyutlarini birlikte ele alan
biitiinciil anlayisla uyumlu oldugu alanyazinla desteklenmektedir (Gee, 2003; Hamari vd., 2014).
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Arastirmanin bulgulary, dijital egitsel oyunlarin Tiirkiyedeki lisanstiistii tezlerde baskin oyun tiirii oldugunu ortaya
koymustur. Bu egilim, egitimde teknoloji entegrasyonunun giderek yayginlasmasi ve dijital oyunlarin sahip oldugu
aninda geri bildirim, etkilesimlilik ve gorsel zenginlik gibi pedagojik avantajlariyla agiklanabilmektedir (Strycker,
2020). Ancak, fiziksel manipiilatiflere ve sosyal etkilesime dayali geleneksel zeka ve matematiksel oyunlarin da hala
onemli bir yer tuttugu gozden kagirilmamalidir. Ayrica pek ¢ok deneysel ¢calismada dijital ve fiziksel oyunlarin birlikte
ise kosuldugu incelenen tezlerde dikkat ¢eken bir durum olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Oyunlarn iligkilendirildigi matematik 6grenme alanlar1 incelendiginde, “Sayilar ve Islemler” 6grenme alaninin
agik ara onde oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu, 6zellikle okul dncesi ve ilkokul diizeyindeki ¢aligmalarda, say1 hissi, dort
islem becerisi ve temel aritmetik kavramlarin oyunlarla somutlastirilmasina yonelik yogun bir odaklanma oldugunu
gostermektedir (Ramani & Siegler, 2008). “Kesirler” ve “Dogal Sayilar” konularinin en popiiler konular olmasi,
katilimeilarin sinif diizeyleri dikkate alindiginda beklenen bir durumdur. Bununla birlikte “Kesirler” konusuyla ilgili
ogrencilerin zorlandiklari, kavram yanilgisina sahip olduklar: durumlarda kesirler kavramin 6gretiminde oyunlarin bir
alternatif olarak goriildigtinii desteklemektedir. Karaoglan-Yilmaz ve arkadaglar1 (2018) yaptiklar1 ¢alismada ilkokul
ogrencilerinin kesirlerle ilgili kavram yanilgilarinin giderilmesinde dijital hikayeler kullanmislar, bu stirecin basarili
olmasindaki en 6nemli etken olarak da 6grencilerin dijital hikayeleri oyun gibi algiladiklarini ifade etmislerdir. Incelenen
caligmalarda “Cebir” alanina yonelik ¢alismalarin son derece sinirli olmasy, lise matematik egitiminde oyunla 6gretim
yonteminin potansiyelini kesfetmek i¢in genis bir arastirma alaninin heniiz degerlendirilmedigine isaret etmektedir.

Oneriler

Calismada elde edilen sonuglarin 15181nda arastirmacilara asagidaki dneriler sunulmustur:

« Bu tez ¢alismasinda Tiirkiyede oyunla matematik egitimi {izerine yayimlanan tezlerin analizi yapilmustir.
[lerleyen zamanlarda konuyla ilgili makaleleri de kapsayan sistematik derleme ¢alismalar1 yapilabilir.

o Gelecekteki ¢aligmalar, nitel arastirma desenlerini (6rnegin, etnografik ¢aligmalar, eylem aragtirmalar1) daha
fazla kullanarak, 6grencilerin oyun ortamlarindaki sosyal etkilesimlerini, problem ¢6zme stratejilerini ve
anlam olusturma siireglerini daha derinlemesine inceleyebilir.

o Arastirmada incelenen tezler “matematik” ve “oyun” anahtar kelimeleriyle ulasilan lisansiistii ¢aligmalarla
sinirhidir. Farkli anahtar kelimelerle ulagilan ¢aligmalar iistiinde inceleme yapilabilir.

o Arastirmanin sonuglar1 gosteriyor ki oyunla matematik egitimi alaninda yayimlanan doktora tez sayis1 yiiksek
lisans tez sayisina oranla oldukga diisiiktiir. Doktora tezlerinin yiiksek lisans tezlerine gore daha kapsamli bir
calisma siirecine sahip oldugu diistiniiliirse bu alanda daha fazla doktora ¢alismasi yapilmasinin konu ile ilgili
daha ayrintili sonuglara ulagilmasini saglayacag diisiiniilmektedir.

o Arastirmalarin lise diizeyine ve daha soyut matematik konularina (cebir, trigonometri, kalkiiliis) kaydirilmast,
oyunla 6gretim yonteminin kapsamini ve etkililigini test etmek agisindan 6nemli olacaktir.

o+ Incelenen tezlerde yiiksek oranda arastirma yaklasimi belirtilmedigi goriilmiistiir. Yazilan tezlerin genel
cercevesinde belirleyici olan tez yaklasiminin belirtilmemesinin nedeni akademik yazmadaki eksiklikten
kaynaklaniyor olabilir. Yine yontemsel 6zelliklerden olan érneklem segim tiiriiniin belirtilmemesinin sebebi
olarak da akademik yazma eksikligi olarak diisiintilmiistiir. Bu eksikliklerin giderilmesi adina lisansiistii
calismalarin devam ettigi yiiksekogretim kurumlarinda akademik yazma derslerine agirlik verilebilir. Ayrica
Tiirkiyedeki bu zengin arastirma birikiminin uluslararas: literatiire katki saglayabilmesi i¢in, ¢aligmalarin
Ingilizce olarak yayimlanmasi veya en azindan Ingilizce dzetlerinin daha kapsamli hale getirilmesi tegvik
edilmelidir.

o Arastirma kapsaminda incelenen tezlerde en az tercih edilen matematik 6grenme alaninin veri isleme oldugu
sonucuna ulagilmistir. Arastirmay1 seven, analiz edebilen ve yorum yapabilen bireyler yetistirilmesi adina
matematik egitiminde veri isleme 6grenme alanina ait ilerlemenin saglanmasi baglaminda oyunla matematik
egitimi konulu bilimsel ¢aligmalar yapilabilir.

Bu 6neriler dogrultusunda hareket edilmesi, Tiirkiyedeki oyunla matematik 6gretimi aragtirmalarinin hem derinlik
hem de gesitlilik bakimindan zenginlesmesine ve alana daha biitiinciil katkilar sunmasina olanak saglayacaktir.
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Postgraduate Research on Mathematics Education through Games in Turkey (2020-2025): A
Systematic Review

Hatice Nur ERBAY", Muhammed Emin ALTUNBAS

Introduction and purpose

Beyond being a natural aspect of human life, play is recognised as a powerful pedagogical strategy and learning tool.
Current research in the educational sciences demonstrates that game-based learning enhances student motivation,
attention, and knowledge retention (Hirsh-Pasek et al., 2020). This aligns perfectly with the active and constructivist
learning approaches central to 21st-century education.

Mathematics education, owing to its inherently abstract concepts, necessitates concrete and interactive teaching
methods (Baykul, 2014). In this context, game-based learning has emerged as an effective approach that enhances
mathematical thinking, fosters problem-solving skills, and reduces negative attitudes towards mathematics (Boaler,
2016; Hui & Mahmud, 2023). There has been a significant increase in research on game-based mathematics
instruction both in Turkey and internationally. However, comprehensive studies analysing graduate theses on teaching
mathematics through games in Turkey and identifying trends in this field remain limited.

The primary objective of this study is to systematically review master’s theses conducted in Turkey between 2020
and 2025 on the teaching of mathematics through games. By analysing the current state of the field, methodological
trends, types of games used, and research findings, this study aims to provide insights for future research. In line
with this objective, themes such as the distribution of theses by year and type, methodologies employed, participant
characteristics, game types, and related mathematical areas were examined in depth.

Literature Review

The role of play in learning is grounded in the work of theorists such as Vygotsky (1978) and Piaget (1962).
Vygotsky defined play as a crucial tool that enables children to operate within their zone of proximal development
and stimulates abstract thinking. Piaget emphasised that play plays an important role in children’s understanding of
the real world by developing their mental schemas.

Recent studies have expanded upon these foundations, demonstrating the impact of play on the development of
21st-century skills such as critical thinking, creativity, collaboration, and problem-solving (Weisberg et al., 2016).
Play-based teaching is inherently compatible with constructivist and active learning approaches. Prince (2004)
defines active learning as the process by which students construct knowledge through meaningful activities rather
than passively receiving information. Games also provide environments that naturally support this process. Hamari et
al. (2014) state that gamification increases motivation and participation, while Gee (2003) argues that well-designed
games encourage critical thinking and strategic decision-making.

In the context of mathematics education, the use of games has been shown to have positive effects on both conceptual
understanding and procedural skills. Ramani and Siegler (2008) found that number board games enhance early
mathematical abilities, while Ke (2008) demonstrated that computer-based mathematics games increase academic
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achievement and interest in the subject. Furthermore, the literature highlights that games reduce mathematics anxiety
and support collaborative learning processes (Schukajlow & Rakoczy, 2016). Studies conducted within the Turkish
context similarly indicate that game-based instruction has a significant positive impact on mathematics achievement
and attitudes (Ugurel & Morali, 2008).

Methodology

This research was conducted using the document review method, a qualitative research design. The data source
comprised 45 postgraduate theses (40 master’s and 5 doctoral) completed between 2020 and 2025 and accessible via
the YOK National Thesis Center database. These theses were identified using the keywords “mathematics” and “game.”
Content and thematic analysis methods were employed in analysing the data. During the analysis, a coding matrix
was developed based on predefined themes and sub-themes. These themes are as follows:

Publication Year and Study Type

University and Department

Research Methodology and Design (Qualitative, Quantitative, Mixed Methods; Experimental, Quasi-Experimental, etc.)
Participant Characteristics and Numbers

Game Type and Number (Digital, Educational, Intelligence Games)

Related Mathematical Areas and Topics: Numbers, Geometry, and Algebra

Data Collection Tools Utilised

To enhance the validity and reliability of the research, methods such as researcher triangulation, expert consultation,
and transparent reporting of the analytical process were employed.

Results, conclusion and suggestions
The findings of the study reveal significant trends:

The vast majority of theses (89%) are at the master’s level. The number of theses has shown a marked increase,
particularly since 2023. Ninety-three per cent of the studies are written in Turkish.

Theses were produced at 30 different universities and are primarily concentrated in the Departments of Basic
Education and Mathematics Education.

Forty-seven per cent of the studies were quantitative, 33 per cent were mixed methods, and 20 per cent were
qualitative. The most commonly employed design was quasi-experimental. Middle school students comprised 40 per
cent of the participants, elementary school students 29 per cent, while the proportion of high school participants was
considerably lower. Sample sizes were predominantly below 60 individuals.

The most commonly used type of game is digital educational games. It was found that these games are predominantly
associated with the learning area of “Numbers and Operations,” particularly focusing on the topics of “Natural
Numbers” and “Fractions.” Studies related to the areas of “Algebra” and “Data Processing” are extremely limited.

The most frequently used data collection tools are semi-structured interviews and achievement tests.

This research demonstrates that postgraduate studies on teaching mathematics through games have increased
quantitatively in Turkey, yet they exhibit certain limitations. It is evident that the field has not yet been sufficiently
explored at the doctoral level, with a predominant methodological focus on quantitative and experimental paradigms,
and that research is largely confined to the primary education level. Digital games are prominent, and the content
primarily addresses basic arithmetic topics. These findings suggest that the field is dynamic and open to development
but requires enhancement in terms of diversity and depth. The study’s results indicate that, despite the quantitative
growth in research, there remains a lack of methodological variety, limited studies related to the secondary education
level and abstract mathematical topics, and insufficient in-depth doctoral research. It is reccommended that these areas
be expanded and that international visibility be increased in future studies.
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Arastirmanin Etik izni

Bu arastirma kapsaminda herhangi bir insan katilimcidan dogrudan veri toplanmamis, dokiiman analizi ile tezler
incelenmigstir. Analiz edilen tiim dokiimanlar kamuya a¢ik nitelikte olup kisisel veri icermemektedir. Bu nedenle
makale etik kurul izni gerektirmemektedir. Arastirma siirecinde yazarlar bilimsel etik ve yayin ilkelerine uyum
konusunda gerekli 6zeni gostermistir.

Arastirmacilarin Katki Orani

Bu arastirmada, literatiiriin incelenmesi, tezlerin taranmasi ve analizi, bulgularin diizenlenmesi kapsaminda ilk
yazar ¢aligmaya %70 oraninda; yontemin olusturulmasi, metnin diizenlenmesi ve kurgu kapsaminda ikinci yazar %30
oraninda katkida bulunmustur.

Catisma Beyani
Yazarlar, bu ¢aligmanin hazirlanmasi ve yayimlanmasi siirecinde herhangi bir kisi, kurum veya kurulus ile ¢ikar ¢atigmasi
icinde olmadiklarini beyan etmektedirler.

EK: Arastirma kapsaminda incelenen tezler

Tablo 3: Calisma kapsaminda incelenen tezlerin listesi

No TezID Tez Ad: Tez tirii Yili

Oyun ogeleri ile zenginlestirilmis matematik etkinliklerinin 6grencilerin basari, tutum ve

T1 646615 . . S . YL 2020
motivasyonlari tizerine etkisinin incelenmesi

T2 636349 Ma.te.matlk dersi i¢in tasa.r.lan.an e.gl'Esel k.a<;1§ oyununun 6grencilerin matematik ders bagarisina YL 2020
etkisi ve kagis oyununa yo6nelik goriisleri

T3 676485 Matematik 6gretiminde oyun temelli yaklagim YL 2021

T4 694037 Oyun ve etkinlik temelli matematik 6gretimi ¢aligmalarina dair sistematik literatiir incelemesi YL 2021

T5 712299 {-Ivarma.nlanmm Ogrenme Y.ontemlyle 1§lenfer.1 matematik dersinde egitsel dijital oyun kullanmanin YL 2021
6grenci basarisina ve motivasyonuna etkisi

T6 676972 Dijital oyun de.:stekh n.latefm.atlk e.:g.ltn'n programinin 54-66 aylik cocuklarin saymaya iligskin DR 2021
temel matematik becerilerinin gelisimine etkisi
Ovyun temelli 6grenme etkinliklerinin yedinci simif 6grencilerinin cebir bagarisi, matematige

T7 695539 sy . . s e 1 . YL 2021
kars1 tutumlar ve oyun temelli 6grenme etkinlikleri hakkindaki goriislerine etkisi

T8 699451 Oyun temelli 6grenmenin dérdinci sinif 6grencilerinin say1 duyusu becerilerine etkisi YL 2021

T9 729131 Kesirler pratigi i¢in hiper-basit egitsel oyun tasarlanmas: ve gelistirilmesi YL 2021

T10 756308 Etkilesimli e?tm dijital oyun programinin d.ezgvanta]h <;o.cuklar1n matematik becerileri ve YL 2022
calisma bellegi performanst iizerindeki etkisinin incelenmesi

T11 734835 Ikokul oglje‘na'lermm dijital oyun bagimliliklar: ile matematik bagarilar1 ve motivasyonlar: YL 2022
arasindaki iligki

T12 743558 Opyun temelli matematik 6gretiminin 6. sinif 6grencilerinin muhakeme becerilerine yansimas: YL 2022

T13 760897 Qyunla mat.emauk egitimi tizerine yayimlanmuis lisansustii tezlerin tematik ve yontemsel agidan YL 2022
incelenmesi

T14 814399 Egltsel oyun, }natematlk m.erk-ezmde. oyun ve dijital oyunun ¢ocuklarin matematik ve 6z- DR 2023
diizenlemeli 6grenme becerilerine etkisi

T15 810576 Ustbilis stratejilerinin kullanildig dijital oyun tasariminin matematik basarisina etkisi YL 2023

T16 822713 Ortaokul 6. sinif matematik dersinde oyun tabanli 6gretim yonteminin 6grenci bagarisina etkisi YL 2023

T17 813071 Ortaokul matematik 6gretmenlerinin matematiksel oyun kavramina iliskin goriisleri YL 2023

T18 838208 Oyun temelli matematik 6gretiminin 7. sinif 6grencilerinin yaratici problem ¢6zme becerilerine YL 2023
yansimasi

T19 839958 Turklyede' oyun ve .etklnhklerl.e yapilan matematik egitiminin akademik bagariya etkisinin YL 2023
meta-analiz yoluyla incelenmesi

T20 818688 Diisiik matematik basarisina sahip ilkokul 4. sinif 6grencilerine uygulanan takim-oyun-turnuva YL 2023

tekniginin kesirler basarisina etkisi

280



T21
T22

T23

T24
T25
T26

T27

T28

T29

T30

T31

T32

T33
T34
T35
T36
T37

T38

T39

T40

T41
T42

T43

T44

T45

Journal of Research in Elementary Education, 2025; 5 (2): 263-281 (e-1ISSN 2791-6391); Doi: 10.55008/te-ad.1805894

840809
794762

811923

914871
865833
877631

883701

868785

859820

868539

931608

950081

917299
928142
953673
924253
933181

947487

951757

952631

922346
928651

928830

932486

949759

Ortaokul 5. sinif kesirler konusunda oyun temelli 6grenmenin matematik motivasyonuna etkisi
Matematik egitiminde oyun: Bir meta-analiz ¢aligmasi

Zeké oyunlari ile desteklenmis oyunla 6gretim uygulamalarinin ilkokul 6grencilerinin dort
islem becerilerine etkisi

Dijital oyun destekli matematik 6gretiminin ortaokul Ogrencilerinin matematiksel siireg
becerilerine etkisi

Ortaokul 6grencilerinin matematik dersi basaris ile sanal oyun bagimlilig: arasindaki iligki
[lkokul dérdiincii sinif dgrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ile matematiksel problem ¢ézme
ve matematik basarilar: arasindaki iliskilerin incelenmesi

Oyun temelli 6gretimin 3.s1n1f zaman 6l¢gme konusunun islenmesinde 6grenci akademik basari
ve matematik kaygisina etkisi

3.smif matematik dersi 6gretiminde dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik bagarisina
ve motivasyonlarina etkisi

Dijital oyun temelli kesir 6gretiminin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin matematik motivasyonu,
kaygi diizeyi ve akademik basarilarina etkisinin incelenmesi

Matematik egitiminde egitsel oyun kullanimina yonelik ¢alismalarin ve egitsel oyun tiirlerinin
sistematik derleme yontemi ile incelenmesi

6. sinif tam sayilar konusunun 6gretiminde egitsel oyun ve egitsel dijital oyun kullaniminin
akademik basariya ve kaliciliga etkisinin incelenmesi

Egitsel dijital oyun destekli matematik Ogretiminin 6. smif Ogrencilerinin motivasyonel
stratejilerine, kaygilarina, 6z yeterliliklerine etkisi ve 6grenci goriisleri

Ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlar: ile matematik dersi akademik
basar1 akademik erteleme davranisi ve becerileri arasindaki iligki

Erken ¢ocukluk doneminde oyun tabanh matematik egitimin ¢ocuklarin geometrik becerilerine etkisi
Matematik dersinde oyun yoluyla ogretime iliskin simif Ogretmenlerinin goriislerinin
incelenmesi: Karaman 6rnegi

Oyun temelli matematik 6gretiminin 8. sinif matematik dersindeki basar1 ve tutuma etkisi
Oyun temelli 6gretim uygulamalarinin ilkokul matematik dersinde akademik basariya ve
tutuma etkisi

5. siif matematik dersi kesirlerin ondalik gosterimi konusunun 6gretiminde dijital oyun
kullaniminin 6grencilerin akademik bagarilar1 ve tutumlarina etkisi

Takim oyun turnuva destekli zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin yirmibirinci yiizyil
becerileri, matematik 6zyeterlikleri ve akademik bagarilarina etkisi

Matematik 6gretiminde egitsel dijital oyun tasarimi ve tasarim hakkinda sinif 6gretmeni
adaylarinin goriisleri

Ovyunlastirmanin matematik 6gretimindeki rolii: Besinci simif 6grencileri tizerine bir aragtirma
Se¢meli zeka oyunu dersini veren ortaokul matematik 6gretmenlerinin zek4 oyunlarina iligkin gortisleri
Mobil oyunlastirma destekli matematik 6gretiminin ilkokul 6grencilerinin akademik basarilari,
basar1 duygular1 ve motivasyonlarina etkisi

[lkokul matematik dersinde ters yiiz 6grenme destekli oyunlastirilmis akran dgretiminin ders
basarisi, motivasyonu ve 6grencilerin sosyal becerileri tizerindeki etkisi

Akl yiirtitme ve islem oyunlari ile strateji oyunlarimin ortadgretim 6grencilerinin matematige
yonelik tutumlarina ve problem ¢6zme becerilerine etkisinin incelenmesi
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