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Abstract

This comprehensive review thoroughly investigates the studies
centered on the integration of digital games into mathematics
education in Tiirkiye. The primary objective is to synthesize the
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scientific studies. These studies are meticulously categorized into
three distinct sections: general structures, digital game
structures, and instructional features. The analysis, utilizing
descriptive statistics like frequency and percentage, reveals a
discernible upward trend in research on digital game-based
learning. Experimental and quasi-experimental designs are .
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

In the context of the PISA and TIMMS exams, it is observed that Turkey's mathematics
achievement ranking remains below the average. It has been noted that the levels of
mathematics anxiety, considered as one of the reasons for low mathematics achievement
among students, are above the average. Referring to findings in the literature, a negative
relationship between mathematics achievement and anxiety towards mathematics has been
explained, indicating that as anxiety increases, achievements decrease. It is suggested that
game-based learning methods, aiming not only for effective teaching but also to positively
influence students' affective skills, could be a solution. With the advancement of technology,
the integration of digital games into game-based learning methods (GBL) has given rise to the
method known as Digital Game-Based Learning (DGBL). Despite initial studies not achieving the
desired impact, recent research, which is cited, indicates that DGBL positively influences
achievement levels, cognitive skills, and affective skills. In the final section, references are made
to similar review studies, and the differences between these studies are highlighted.

Purpose

The aim of this study is to examine studies on the use of digital games in mathematics
education in Turkey across different categories. The goal is to contribute to the relevant
literature by analyzing the general structures of these studies and uncovering new findings by
examining trends. The distribution of features of the digital games used in the research will be
examined to reveal trends, identify shortcomings, and discover new findings in the games. The
educational aspects of the studies will be explored to determine the areas in which the Digital
Game-Based Learning (DGBL) approach has been applied, thus aiming to address gaps in the
literature. Additionally, the study aims to uncover new findings from a general perspective by
examining results related to achievement, cognitive skills, and affective skills.

Method

In this study, a systematic review method was employed. The search was conducted in
the databases of Dergipark and the National Thesis Center of the Higher Education Council
(YOK). During the search, the keywords 'mathematics' and 'digital game' were used. The
examined studies were included in the research if they were conducted in Turkey, focused on
mathematics education, and adopted the digital game-based learning method. Studies that
dealt with traditional games used the gamification approach or were conducted abroad were
not included in the review. Descriptive statistics were used in the analysis of the data. The study
selection process was presented in the PRISMA template, and at the end of the process, 34
studies were included for examination.

Findings

When examining the overall structures of the studies, it is observed that the number of
studies has increased in recent years, and the majority of these studies consist of experimental
and quasi-experimental research. Additionally, it is noted that researchers prefer to work with
elementary and middle school students. When digital games in the studies are examined, it is
observed that predominantly educational games are used. Moreover, the majority of
researchers tend to use ready-made games, and these researchers generally use a greater
number of games in their studies. Looking at the findings of other studies examining digital
games, it is seen that the educational dimensions of digital games are not at a sufficient level.
Finally, when the instructional features of the studies are examined, it is observed that the topic
of numbers and operations is studied more, focusing particularly on middle school
achievements, especially in 5th and 6th grades. Additionally, it is noted that there are many
unexplored topics. In the examined studies, digital games are mostly used for reinforcement
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purposes. When looking at the results, it is seen that the majority of studies indicate a positive

impact of digital games on mathematics achievement, cognitive skills, and affective skills. Lastly,

researchers have reported facing challenges such as time constraints, gaming addiction,

classroom management, hardware and design deficiencies, digital game inadequacy, social

withdrawal, and advertising when implementing the digital game-based learning method.
Discussion & Conclusion

The number of studies conducted on the DOTO method in mathematics education in the
last 3 years, constituting more than half of all studies, indicates an increasing interest in this
subject. Researchers have preferred to investigate the impact of the DOTO method on various
variables, as the majority of the studies are experimental and quasi-experimental in nature. The
focus of the researchers has been mostly on middle school students. This choice might be
influenced by the perception that implementing the method with very young children could be
challenging, and digital games may not capture the interest of individuals beyond a certain age.
The majority of researchers have used educational digital games, possibly because integrating
educational games into instruction is deemed easier. The dominance of studies focusing on the
topic of numbers and operations is thought to be driven by its prevalence across all class levels
and its prominence in the learning domain. The lack of studies on various topics at the class level
indicates gaps in the literature. An important finding is that researchers commonly use digital
games for reinforcement purposes, which is believed to be influenced by the inadequacy of the
educational dimensions of existing digital games. Although the DOTO method appears to be
effective in terms of mathematical achievement, cognitive skills, and affective skills, an increase
in the number of studies is needed to obtain clearer and more reliable findings. Finally, the
challenges and problems encountered have been examined, highlighting issues such as time
constraints, design and hardware deficiencies, classroom management difficulties, and digital
game addiction. Addressing these issues and further investigating them in future studies is
recommended.
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Tiirkiye’de Matematik Egitiminde Dijital Oyunlarin Kullanimi: Bir
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0Oz

Bu derlemede Tiirkiye’de matematik dersinde dijital oyunlarin
kullaniimasina iliskin ¢calismalar incelenmistir. Calismanin amaci
dijital oyun tabanli 6Grenme yéntemini inceleyen ¢alismalarin
bulgularinin sentezini sunmak ve ileride bu konuyla ilgili
yapilacak olan ¢alismalara rehber bir ¢alisma sunmaktir.
Calismada sistematik derleme yéntemi kullanilmistir. Tarama
YOK Tez ve Dergipark veri tabanlarinda yapilmistir. Tarama
sonucunda 34 bilimsel ¢alisma bu kapsamda incelenmek igin
secilmistir. Segilen ¢alismalar genel yapilari, dijital oyunlarin
yapilari ve 6dgretime yénelik 6zellikleri olmak lizere 3 baslik
altinda  incelenmistir. Verilerin ~ analizinde  betimsel
istatistiklerden frekans ve yiizde kullanilmistir. Calismalarin
genel yapilari incelendiginde dijital oyun tabanli 6grenme
yéntemiyle ilgili arastirmalarin son yillarda arttigi, deneysel ve
yari deneysel desenlerin daha ¢ok tercih edildigi ayrica
katihmcilarin cogunluk olarak ortaokul 6grencilerinden olustugu
goriilmektedir. Arastirmalarda kullanilan  dijital  oyunlar
incelendiginde, arastirmacilarin ¢alismalarinda daha ¢ok hazir
oyun kullanmayi ve egitsel dijital oyun kullanmayi tercih ettikleri
goriilmektedir. Mevcut dijital oyunlarin hem sayi hem de igerik
bakimindan yetersiz oldugu bir diger bulgudur. Calismalarin
6gretime yénelik 6zellikleri incelendiginde dijital oyun tabanli
6grenmenin matematik basarisini, matematige yénelik bilissel ve
duyussal becerileri ¢ogunlukla olumlu yénde etkiledigi
gériilmiistiir. incelenen ¢alismalarda dijital oyunlar daha ¢ok
derste pekistirme yapmak amaciyla kullanilmistir. Zaman
sorunu, sinif yénetimi zorlugu, dijital oyun yetersizligi, dijital
oyun bagimhhgi, tasarimsal ve donanimsal eksiklikler
arastirmacilarin karsilastiklari sorunlardir.
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Turkiye’de Matematik Egitiminde Dijital Oyunlarin Kullanimi: Bir Sistematik Derleme
Calismasi

1. Giris

Dijital oyunlar ilk donemlerinden bu yana insanlarin ilgisini cekmis ve blyik kitlelere
ulasmistir (Aguilera ve de Roock, 2022). Dinyada 2023 yilinda 3,305 milyar insanin dijital oyun
oynadig1 dislintlirken bu sayinin 2026 yilinda 3,675 milyara ulasmasi beklenmektedir (Newzoo,
2024). TUIK’in 2021 verilerine goére, Tirkiye'deki 6-15 yas grubundaki internet kullanan
gocuklarin %66’sinin, interneti oyun oynamak veya indirmek amaciyla kullandiklari belirlenmistir
(TUIK, 2021). Ozellikle g¢ocuklarin dijital oyunlar ile uzun siire vakit gecirmeleri, egitim
arastirmacilarinin da dikkatini ¢cekmis ve dijital oyunlarin egitimde popdiler bir konu haline
gelmesini saglamistir (Papastergiou, 2009; Erhel ve Jamet, 2013).

Abt (1970) ilk olarak bir dordinci sinif 6gretmeninin olusturdugu metin tabanh oyun
olan “The Sumarian Game” oyununu egitsel oyun olarak kabul etmis ve bu olayin ardindan farkl
egitsel oyunlar da piyasaya surllmustir (Akt. Aguilera ve de Roock, 2022). Ancak o donemde
teknolojik engellerin bulunmasi ve teknolojiye erisimin kisith olmasi nedeniyle bu konu yeterince
ilgi gdrmemistir (Casafi-Pitarch, 2018). Papert (1996) dijital oyunlarla saglanabilecek 6grenmeleri
vurgulayan ilk c¢alismayi gerceklestirirken, bu calismada dijital oyunlarla gergeklesebilecek
formal 6grenmelerden ziyade oyunun kendi dogasi icinde gerceklesen 6grenmelere deginmistir.
Bu konudaki donim noktasi ise Prenksy’nin (2001) ayni isme sahip kitabinda dijital oyun tabanli
dgrenmeyi (DOTO) sunmasiyla gerceklesmis ve Prensky dijital oyunlarin egitimde kullanilmasina
yonelik arastirmalara yeni bir ivme kazandirmistir. Van Eck (2015) ise yaptigl ¢calismalarinda
DOTQ’ye farkli bir perspektiften bakarak bu konuda énemli calismalar yapmistir. Bu iki farkh
perspektiften DOTO aciklanmistir.

1.1. DOTO’niin oyun boyutunun faydalari

Prensky (2001), DOTO’niin gerekliligini vurgularken, anahtar noktanin eglence oldugunu
belirtir ve klasik 6gretim ortamlarinin sikici oldugunu 6ne sirerek, dijital oyunlarin 6grenci
odakli, etkilesimli ve daha keyifli 6grenme ortamlari saglayabilecegini ifade eder. DOTO’niin
sundugu eglenceli 6gretim ortamlari ise 6grencilerin motivasyonlari ve ilgilerine faydah
olabilecegi belirtilmistir (Woo, 2014). Bu konudaki calismalara bakildiginda DOTO’niin
motivasyonu arttirdigini belirten ¢alismalar bulunmaktadir (Gee, 2007; Ke, 2009; Wouters vd.
2013; Hussein vd.,2021; Oden, 2021). Liu vd. (2011) yapmis olduklari ¢calismada benzer sekilde
DOTO ile motivasyonun arttigini belirtirken buna ek olarak bunun basari ile iliskili oldugu
sonucuna ulasmislardir.  Motivasyon disinda, DOTO ile derse yonelik pozitif tutumun
arttirilabilecegi belirtilmektedir (Cankaya ve Karamete, 2009; Gunduzalp, 2024).

1.2. DOTO’niin teknoloji boyutunun faydalari

Van Eck (2015), DOTO’niin etkinliginin eglenceden ziyade sahip oldugu teknolojik
avantajlar sayesinde saglandigini vurgulamistir. Ornegin, Dishon (2021) yeni nesil egitsel dijital
oyunlarin otantik ve yerlesik 6grenme ortamlari sunarak bir¢ok (st diizey diisiinme becerisini
gelistirmeyi hedefledigini belirtmistir. Ayrica simile edilmis durum ve goérsellerin, anlik dénttler
saglayarak 6grenme icin zengin bir ortam sunabilecegi belirtilmistir (Gee, 2003). DOTO ile
sunulan ortamlarda zorluk seviyesinin ayarlanabilmesinin 6grenme stratejilerini destekleyecegi
de belirtiimektedir (Van Eck, 2015). Ayrica dijital oyunlarda oyuncularin eylemlerinin énceden
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belirlenebilmesi ve hedeflenen eylemler dogrultusunda tasarlanmalari, 6grenme ortamlarinda
egitimcilere amacl kontrol saglamasi bu konudaki baska bir fayda olarak gosterilebilir (Dishon,
2021). Gergek hayatta olusturulmasi maliyetli ve zor olan ortamlarin sunulabilmesi 6gretim icin
ayri bir avantaj oldugu belirtiimektedir (Marfisi-Schottman, 2019). Son olarak dijital oyunlarin
genellikle problem durumlarina sahip olmasi sayesinde en zor kazanilan becerilerden biri olan
problem ¢dzme becerisinin gelisimine destek olabilecegi belirtilmistir (Van Eck, 2015).

1.3. DOTO ve matematik egitimi

DOTO’niin  matematik egitiminde 6nemli bir potansiyeli bulunmaktadir ve bu
potansiyelin matematik egitimcileri tarafindan fark edildigi disiiniilmektedir ¢iinkii DOTO’niin
en cok kullanildigi alanlardan biri matematik dersidir (All vd., 2014). Ciinkii DOTO hem oyun
boyutuyla hem de teknoloji boyutuyla matematik egitimine énemli katkilar saglayabilir. Bunu
aciklamak i¢cin matematik egitimine iliskin iki genel problem durumuna deginilecektir.

ilk ele alinacak problem, bircok ¢alismada da bahsedilen, (Dede ve Dursun, 2008; Alkan,
2010; Beilock ve Willingham, 2014; incebacak ve Ersoy, 2016; Larkin ve Jorgensen, 2016; Uysal
ve Selisik, 2016; Arslan vd., 2017; Mumcu, 2020) 6grencilerin matematige karsi olumsuz
duygulara (duisiik motivasyon, yiiksek kaygi vb.) sahip olmasidir. Ogrencilerin matematik dersine
yonelik olumsuz duygulari DOTO’niin oyun boyutunun sagladigi faydalarla c¢oziilebilme
potansiyeline sahiptir. Karsilasilan bir diger problem, matematik dersindeki basari diizeyidir.
Tlrkiye’deki 6grencilerin matematik basarn dizeyini agiklamak i¢in uluslararasi sinav
performansina yonelik veriler dikkate alinirsa, Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme Programinin
(PISA) 2003 yilindan bu yana yapmis oldugu sinavlarda Tirkiye’nin matematik alaninda
ortalamanin altinda kaldigini gostermektedir (MEB, 2019). Ancak, PISA 2022 sonuglarina
bakildiginda ise son yillarda matematik ortalamasinin yiikseldigi goriilmistir; buna ragmen
OECD iilkeleri arasinda matematik basari diizeyinin ortalamanin altinda oldugu goérilmektedir
(MEB,2024). Benzer bulgular Uluslararasi Matematik ve Fen Egilimleri Arastirmasinin (TIMMS)
sonuglarinda da gorilmektedir (MEB,2020). Bu bulgular 1siginda Turkiye’deki matematik basari
diizeyi son yillarda artmis olsa da heniiz istenilen seviyede olmadigi séylenebilir.

Matematik basarisini arttirmak igin duyussal becerilerin gelistirilmesi, yani DOTO’niin
oyun boyutunun sagladigi faydalardan yararlanilmasi ile mimkin olabilir. Clnki literatirde,
matematige yonelik duyussal beceriler ile matematik basarisi arasinda iliski oldugu
belirtilmektedir (Yildirim, 2011; Bozkurt ve Bircan, 2015; Demir ve Budak, 2016; Kesici, 2018;
Tabuk, 2019; Elalmis vd.,2023). Bu durumun yani sira, DOTO’'niin sahip oldugu teknoloji
boyutunun faydalari, bu problem durumuna &nemli bir ¢éziim olabilir. Sonug olarak, DOTO
yontemiyle 6grencilerin matematige yonelik duyussal becerileri gelistirmesi 6ngorilirken, bu
becerilerin artisiyla birlikte icerdigi teknolojik avantajlar sayesinde matematik basarisinin
artmasi beklenmektedir.

1.4. Arastirmanin 6nemi

Matematik dgretiminde DOTO’niin etkinligini incelemek icin bir dizi derleme calismasi
yapilmistir (Divjak ve Tomic, 2011; Byun ve Joung, 2018; Toka¢ vd., 2019; Fadda vd., 2022;
Hussein vd., 2021; Jensen ve Skott, 2022; Oztop, 2022; Pan vd., 2022; Avcu, 2023c). Bu
calismalarin genelinde, DOTO’niin matematik egitiminde etkili olabilecegi cesitli bilissel
becerileri ve 6grencilerin motivasyonunu arttirabilecekleri belirtilmistir. Ancak c¢alismalarin
genelinde matematik egitimine yénelik DOTO’niin etkisini inceleyen calisma sayisinin az olmasi
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nedeniyle ileride daha fazla galisma yapilmasi Onerilmistir. Byun ve Joung (2018) ozellikle
deneysel calisma sayisinin yetersizliginin, bulgularin givenilirligini azaltabilecegini belirtmistir.
Avcu (2023c) Tiirkiye’de gerceklestirilen matematik egitimine yénelik DOTO’niin incelendigi
hakemli dergilerdeki ¢alismalari derlemis ve tez g¢alismalarinin gri literatiirde yer aldigini
belirterek arastirmasina dahil etmemistir. Ancak bu tlr g¢alismalarin da dikkate alinmasiyla
bulgularin kapsamliliginin arttirilabilecegi belirtiimektedir (Paez, 2017). Bu ¢alisma kapsaminda,
matematik egitimine yénelik DOTO calismalarinin azligi ve ulusal literatiirdeki tez calismalarinin
deneysel 6rneklem sunumu nedeniyle, arastirma kapsamina dahil edilmistir. Dede (2021)
yapmis oldugu dokiman incelemesinde matematik egitiminde teknoloji destekli egitsel
oyunlarla ilgili yuksek lisans tezlerinin egilimlerini incelemistir. Ancak calismasina sadece tez
¢alismalarini dahil ettigi ve teknoloji destekli 6gretim g¢alismalarina yer verdigi gérilmektedir.

Bu calismadaki bir diger énemli fark, DOTO ve oyunlastirmanin ayni kapsamda ele
alinmamasidir. Van Eck (2015) oyunlastirmayi DOTO’niin bir parcasi olarak tanimlamis olsa da
genellikle hig dijital oyun icermeyen bir siireg olarak betimlemesi bir ¢eliski ortaya ¢ikarmaktadir.
Literatiirde DOTO ve oyunlastirmanin farkli yaklasimlar oldugu vurgulanmaktadir (Al Fatta vd.,
2018; Sezgin vd., 2018.) Sanchez (2020), oyunlastirmanin oyun 6gelerinin oyun disi baglamlarla
kullanilmasi nedeniyle oyun tabanli 6grenmeden farkh oldugunu belirtmektedir. Bu sebeple
oyunlastirmaya odaklanan cgalismalar bu arastirmaya dahil edilmemistir. Eger incelenen
kaynaklarda oyunlastirma isminde ¢alisma yer almakta ise, o ¢alismanin inceleme sonucunda
DOTQO’ye yonelik olduguna karar verilmistir. Ayrica, bu calismada, DOTO'niin oyun kullanimina
yonelik olan yaklasimlar (Aguilera ve de Roock, 2022) dikkate alinmis ve oyun tasarim
sureclerinin etkisine odaklanan calismalar dahil edilmemistir. Bu ¢alisma, ulusal literatlirde daha
once ele alinmamis arastirma sorularina odaklanarak, bulgulari yeni bir perspektiften
degerlendirmeyi amaglamaktadir.

1.5. Arastirmanin amaci ve arastirma sorulari

Bu calismanin amaci Turkiye’de matematik dersine yonelik dijital oyunlarin kullanildigi
calismalarin farkli kategorilerde incelenmesidir. Arastirmalarin genel yapilarini inceleyerek ilgili
literatlire katki saglamak ve egilimleri inceleyerek de yeni bulgular ortaya c¢ikarmak
amaclanmistir. Arastirmalarda kullanilan dijital oyunlarin 6zelliklerinin dagilimlari incelenerek
kullanilan oyunlardaki egilimleri, oyunlardaki eksiklikleri ve yeni bulgularn ortaya ¢ikarmak
amaglanmistir. Arastirmalarin 6gretimsel 6zelliklerinde DOTO’niin hangi konularda calisildiginin
belirlenmesi, bu sayede literatirdeki eksikliklerin ve egilimlerin ortaya ¢ikarilmasi amaclanmustir.
Ayrica basariyla, bilissel becerilerle ve duyussal becerilerle ilgili sonuglar incelenerek genel
perspektiften yeni bulgulara ulasilmasi amaclanmistir.

Bu calismanin arastirma sorulari 3 ana baslik altinda olusturulmustur.

Arastirmalarin genel yapisi:

1. Arastirmalarin yillara gére dagihimlari nasildir?

2. Arastirmalarin tirleri nelerdir?

3. Arastirmalarda hangi yontemler ve desenler kullanilmistir?
4, Arastirmalarin katihmcilari kimlerdir?

Kullanilan dijital oyunlarin yapisi:
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5. Arastirmalarda kullanilan dijital oyunlarin tirleri nelerdir?

6. Arastirmacilarin kendi oyunlarini tasarlama ya da hazir oyun sablonlarini
kullanma egilimleri nasildir?

7. Dijital oyunlari inceleyen galismalardaki genel bulgular nelerdir?
Arastirmalarin 6gretime yonelik 6zellikleri:
8. Arastirmalarda hangi 6grenme alanlarina odaklaniimistir?

9. Arastirmalarda hangi sinif diizeyine ve ilgili sinif diizeyindeki hangi konulara
odaklanilmistir?

10. Dijital oyunlar 6gretimde hangi amagla kullaniimigtir?

11. Arastirmalarda DOTO yaklagiminin matematik basarisina, biligsel becerilere ve
duyussal becerilere etkisi ne sekildedir?

12. Arastirmalarda dijital oyunlarin matematik dersinde kullanilmasinda karsilasilan
zorluklar nelerdir?

2. Yontem

Sistematik derlemeler, belirli bir konudaki ¢calismalarin belirlenmis kriterlere dayanarak
toplandigl, arastirma sorularina cevap aramak amaciyla incelendigi calismalardir (Munn vd.,
2018; Yilmaz, 2021). Sistemik derlemelerde, belirli bir konuda yapilan ¢alismalar degerlendirilir
ve sentezlenerek birlestirilir (Cinar, 2021). Bu sayede daha giivenilir, net ve anlamli sonuglar
ortaya cikarilabilir (ilgiin-Dibek ve Toptas,2023). Ayrica sistematik derlemeler literatiirde yer
alan bosluklari ortaya gikarmak i¢in hayati bir 5neme sahiptir (Newman ve Gough, 2020).

2.1. Arama stratejisi

Bu derlemede incelenecek olan calismalar DergiPark ve YOK Ulusal Tez Merkezi veri
tabanlarindan tarama yapilarak belirlenmistir. Calismanin konusu “matematik” ve “dijital
oyunlar” anahtar kelimelerine uygun olmasina ragmen tarama yapilirken “dijital oyunlar” birgok
sekilde ifade edilebileceginden ayrica dijital oyunlara sadece oyun kapsaminda bakilabilmesi
ihtimaline karsin “dijital oyun” anahtar kelimesi yerine “oyun” anahtar kelimesi secilmistir. Bu
anahtar kelimeler ek alarak yazilabilme ihtimali ve taramada goériinmemesine énlem olarak da
tiretilerek tarama yapilmistir (6rn. oyunu, oyunlari vb.).

2.2. Dahil etme ve dislama kriterleri

Tablo 1

Dahil etme / dislama kriterleri

Dahil etme kriterleri Dislama kriterleri

Turkiye’'de yiratilen Geleneksel oyunlari igermesi

Matematik 6gretimine ydnelik olmasi Oyunlastirma yaklasiminin benimsenmesi

Dijital oyun tabanli 6grenme yaklasiminin Turkiye disinda yapilan ¢alismalarin incelenmesi

benimsenmesi




578

Calismalar segilirken yil sinirlamasi yapilmamistir. incelemeye alinan ¢alismalarin dahil
olmasi icin dahil etme kriterlerinin hepsine sahip olmasi gerekmektedir. Ayrica calismalar
dislama kriterlerinden birine sahip olmasi halinde incelemeye alinmamistir.

2.3. Analiz ¢ergevesi

Bu calismada matematik dersinde dijital oyunlarin kullanimina yoénelik galismalari
arastirma sorularina cevaplar bulabilmek igin arastirmalarin genel yapisi, arastirmalardaki dijital
oyunlarin yapisi ve arastirmalarin 6gretime yonelik o©zellikleri olarak 3 baslk altinda
incelenmistir. Calismada betimsel icerik analizi ydontemi kullaniimistir. Betimsel igerik analizi bir
konu hakkinda genel egilimleri belirlenmesini ve daha genel bir perspektiften incelenmesini
amagclamaktadir (Ultay vd., 2021).

2.3. Galismalarin segilme siireci

Sekil 1.

Calismalarin segilme siireci

E Veri tab da bul Tarama sonrasinda elenen
= eri tabaninda bulunan ) calismalar
£ calismalar [(n=294)
= Tekrarlanan cahismalar (n=30)
Y
Cahsmalarin taranmasi
{n =254] * | Dahil etme ve dislama kriterlerine
gdre harig tutulan ¢alismalar:
Matematige yonelik degilin=60)
Geleneksel oyuni{n=113)
0T degilin=36)
E Y
E
o N .
= Calizmalara erisilmesi (n=45) »| Erisilemeyen calimalar
(n =0}
Caligmalarin uygunluk agisindan tam Haric tutulan calismalar:
metin degerlendirilmesi - Dijital oyun tasanmijn=3)
(n =45} Yurtdizi calismalar(n=2)
Yantem belirtilmemis(n=2}
Oyunlastirma [n=2)
— Dijital oyun bagimhhg (n=1)
w Meta-analiz (n=1)
E
: incelenmek lizere dahil edilen
E calismalar. (n=34)

DergiPark veri tabaninda tarama yapilirken anahtar kelimeler tiretilmistir. Ornegin
“matematik” AND “oyun” veya “matematik” AND “oyunu” seklinde tarama yapilmistir. Baslik
kisminda yapilan taramada 49, 6z kisminda yapilan taramada 134 calismaya ulasiimistir.
Dergipark veri tabanindan toplamda 183 ¢alismaya ulasiimistir.
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Yoktez veri tabaninda tarama yapilirken ¢alismalarin bagliklarindan yola ¢ikilarak tarama
yapiimigtir. “matematik” AND “oyun” seklinde yapilan taramada anahtar kelimeler iginde gegsin
seklinde ayarlanarak olasi tiiretilmis kelimelerin kullanildigi sonuglar dahil edilmistir. Yapilan
tarama sonucu 111 tez calismasina ulasiimistir. Sekil 1’de sistematik derleme c¢alismalarinda 6n
plana c¢ikan ve calismalarin belirlenme sirecini 6zetleyen PRISMA sablonu verilmektedir
(Rethlefsen ve Page, 2022).

2.3. Verileri kodlama siireci

Kodlama sirecinin givenilirliginin saglanmasi ve ¢alismalarin bagimsiz bir sekilde
kodlanabilmesi icin her iki arastirmaci, ¢alismalari detayli bir sekilde inceleyerek kodlamalari
belirlemistir. iki arastirmaci arasinda yapilan kodlama karsilastirmasi sonucunda uyum orani
%87,5 olarak belirlenmistir. Daha sonra, arastirmacilar arasindaki farkhliklar tartisilarak fikir
birligi saglanmistir ve uyum orani %100'e tamamlanmistir. Kodlamalarin son hali bulgular
boéliminde sunulan tablo ve grafiklerde gosterilmistir.

3. Bulgular
Calismalarin arastirma problemlerine yonelik bulgularina yer verilmistir.
3.1. GCalismalarin genel yapisina yénelik bulgular

Bu bolimde calismalar yillarina, tirlerine desenlerine ve katilimcilarina gore
incelenmistir.

3.1.1. Caligmalarin yillarina iliskin bulgular

Grafik 1.

Calismalarin yayinlanma yillarina gére sayilari

Calisma sayisi

2007 2008 2000 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Yillar

Dijital oyunlarin matematik egitiminde kullanilmasina yénelik calismalar Grafik1l'de
verilmistir. Calismada yil kisitlamasi yapilmamasina ragmen ulasilan en eski calisma 2007 yilina
aittir. En fazla calisma 2023 yilinda yapilmistir (n=9). Son 3 yilda yapilan calismalar tiim
calismalarin yaklasik %53’linli olusturmaktadir. Ayrica tarama 2023 yili kasim ayinda yapilmistir.
ilerleyen zamanlarda 2023 yilina ait calisma sayisi artabilir.
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3.1.2. Calismalarin tiirlerine iliskin bulgular

Tablo 2

Calismalarin tiirleri

Tur Cahismalar

Tez Yiiksek lisans Yigit,2007) (Firat,2011) (Cankaya,2012)
S6nmez,2012) (Akbay,2015)
Diindar,2015) (Durgut,2016) (Sahin,2016)
Turkmen,2017) (Yavuzkan,2019)
Altinisik,2021) (Dede,2021) (K6se,2021)
Oztiirk,2021) (Toka,2022) (Oztiirk,2023)
Ardahan,2023) (Isik,2023) (Celik,2023)
Corbaci,2023)

Aksoy,2014) (Copur,2021)
Kenduzler,2023)

Cankaya ve Karamete,2008) (Topgu
vd.,2014) (Akin ve Atic1,2015) (Alper,2017)
(Aktas vd.,2018) (Besalti ve Kul, 2021)
(Kara,2021) (Guinbas ve Oztiirk,2022)
(Avcu,2023a) (Avcu,2023b) (Engin,2023)

Doktora

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

Makale

Tablo 2’de, incelenen ¢alismalar tlrlerine yonelik gosterilmistir. Tablo incelendiginde
galismalarin %59’u ylksek lisans tezlerinden (n=20), %32’si makalelerden (n=11) ve %9’'u
doktora tezlerinden (n=3) olustugu goriilmektedir.

3.1.3. Calismalarin desenlerine iligkin bulgular

Tablo 3

Calismalarin desenleri

Yontem Desen Calismalar

Nicel Yéntem Yari Deneysel (Yigit,2007) (Firat,2011) (Cankaya,2012)
(Akbay,2015) (Dundar,2015) (Besalti ve
Kul,2021) (Ardahan,2023) (Kenduzler,2023)
(Is1k,2023) (Corbaci,2023)

Deneysel (Cankaya ve Karamete,2008) (Akin ve
Atic1,2015) (Aktas vd.,2018)
(Yavuzkan,2019) (Toka,2022) (Oztiirk,2023)

Nitel Yontem Durum Calismasi (Topgu vd.,2014) (Kara,2021) (Oztiirk,2021)
(Celik,2023) (Engin,2023)
Betimsel Tarama (Altinisik,2021)
Fenomolojik (Avcu,2023a)
Olgubilim (Avcu,2023b)
Dokiiman incelemesi (Alper,2017) (Dede,2021) (Glinbas ve
Oztiirk,2022)
Karma Yéntem Yari deneysel ve gérigme (S6nmez,2012) (Aksoy,2014) (Durgut,2016)
(Sahin,2016) (Turkmen,2017) (K6se,2021)
Yari deneysel ve durum galismasi (Copur, 2021)

Calismalarin desenleri Tablo 3’te verilmistir. Karma yonteme ait calismalarin bircogu
desen belirtmemesi nedeniyle, nicel ve nitel boyuta ait desenlere ayri ayri yer verilerek
gruplandirilmigtir. Calismalarin %47’si nicel (n=16), %32’si nitel (n=11) ve %20’si karma yontemi
(n=7) kullanmustir. Desenler arasinda karma yontem kullanan calismalar da dahil ederek
bakildiginda 17 (%50) ¢alisma ile en fazla yari deneysel desenin kullanildigi gorilmektedir.
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3.1.4. Calismalarin katilimcilarina iliskin bulgular

Tablo 4

Calismalarin katilimcilari

Katihmailar

Calismalar

Okul 6ncesi gocuklar

(Gankaya,2012) (Copur,2021) (Kendiizler,2023)

ilkokul 6grencileri

(Yigit,2007) (Aktas vd.,2018) (Besalti ve
Kul,2021) (Kara,2021) (Ondes,2022) (Isik,2023)
(Celik,2023)

Ortaokul 6grencileri

(Gankaya ve Karamete,2008) (Firat,2011)
(S6nmez,2012) (Aksoy,2014) (Diindar,2015)
(Akin ve Atic1,2015) (Sahin,2016)
(Tarkmen,2017) (Yavuzkan,2019) (K6se,2021)
(Oztiirk,2023) (Ardahan,2023) (Corbaci,2023)

Lise 6grencileri

(Akbay,2015)

Universite 6grencileri

(Durgut,2016)

Dezavantajli 6grenciler

(Toka,2022)

Ogretmen adaylari

(Topgu vd.,2014) (Aksoy ve Demir,2018)
(Avcu,2023b) (Engin,2023)

Ogretmenler

(Kara,2021) (Oztiirk,2021)

Calismalarin  katilimcilari Tablo 4’te verilmistir. Katihmcilari bulunan g¢alismalar
incelendiginde en ¢ok ¢alismanin %46 ile ortaokul 6grencileriyle yapildigi gorilmektedir (n=13).

Bunu sirasiyla %22’yle ilkokul 6grencileri (n=7), %13’le 6gretmen adaylari(n=4), %9’la okul 6ncesi

¢ocuklar (n=3), %6’yla 6gretmenler (n=2) takip etmektedir. Lise 6grencileri, liniversite 6grencileri

ve dezavantajli 6grenciler ile birer calisma yapilmistir.

3.2. GCalismalarda kullanilan dijital oyunlarin yapilarina iliskin bulgular

Bu bélimde dijital oyunlar tirlerine ve hazir-tasarlanmis olmalarina gore kategorize

edilip incelenmistir. Ayrica matematik egitiminde kullanilan dijital oyunlari inceleyen

calismalardaki genel bulgular incelenmistir.

3.2.1. Dijital oyunlarin tiirlerine iliskin bulgular

Grafik 2.

Dijital oyunlarin tiirleri

Arastirmalardaki

taranmistir.

= Egitsel oyun

= Bulmaca
Zeka oyunu
Sandbox

m Aksiyon

arastirmada birden fazla oyun vyer

alabilmektedir. Ulagilamayan veya agiklama yapilmamis oyunlara yer verilmemistir. Toplamda

88 farkli oyun incelenebilmistir. Calismalarda kullanilan oyunlarin %94’UG egitsel oyundur.

incelenen calismalarda sadece 5 oyunun egitsel oyun olmadigi gériilmektedir.
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3.2.2. Kullanilan oyunlarin hazir veya arastirma igin tasarlanmis olmasina iliskin
bulgular

Grafik 3.

Dijital oyunlarin hazir veya tasarlanmis olmalarina iliskin dagihimlar

Oyunlarin dagilimi Calismalarin dagilimi
= Hazir = Tasarlanmis = Hazir = Tasarlanmis = Her ikisi

Bu kisimda c¢alismalardaki oyunlarin arastirma dahilinde mi tasarlandigi yoksa daha
dnceden tasarlanmis olan hazir oyunlar mi oldugu incelenmistir. incelenen oyunlarin yaklasik
%74’Unln hazir oyun oldugu goérilmektedir. Calisma sayisi kapsaminda bakildiginda ise
calismalarin %57’sinin hazir oyun kullanildigi gérilmektedir.

3.2.3. Dijital oyunlari inceleyen ¢alismalardaki genel bulgular
Tablo 5

Matematige yénelik dijital oyunlari inceleyen ¢alismalarin sonuglari

Temalar Sonuglar Calismalar
Dijital oyunlarin Tasarim eksiklikleri (Giinbas ve Oztiirk, 2021)
incelenmesi Cogu konuda egitsel oyun olmamasi

Egitsel boyutun yetersizligi

Cogu konuda egitsel oyunlarin olmamasi (Altinisik,2021)
Egitsel boyutun yetersizligi

Tasarim eksiklikleri (Alper,2017)
Sinif diizeyinin olmamasi

Geribildirim yapiimamasi

Egitsel boyutun yetersizligi

Bu boliimde ele alinan calismalar, DOTO etkililigiyle ilgili degil; bunun yerine, 6nceden
tasarlanmis veya calisma sirasinda tasarlanmis matematige yonelik egitsel dijital oyunlarin
niteligine odaklanmistir. Matematige yonelik dijital oyunlari inceleyen sadece 3 calisma
bulunmustur ve sonuglari Tablo 5’te verilmistir. Bu konuda yapilan galismalarin sayisinin yetersiz
oldugu gorilmektedir. Calismalarin sonuglarina bakildiginda 3 ¢alismada da incelenen oyunlarin
egitsel yoniine 6nem verilmedigi ve yeterince iyi olmadigi belirtilmistir. Oyunlarin genelde ayni
konulara odaklanip ¢ogu konuda dijital oyun olmamasi ve tasarim eksiklikleri de sonuclar
arasindadir.
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3.3. Galismalarin 6gretim ozelliklerine iligkin bulgular

Bu bolimde galismalarin 6gretim boyutundaki 6zellikleri incelenmistir. Bu kapsamda
calismalarin hangi 6grenme alanina yonelik oldugu, hangi sinif diizeyinde calisildigl ve hangi
amagla kullanildigi incelenmistir.

3.3.1. Calismalarin 6grenme alanlarina iliskin bulgular

Grafik 4.

Calismalarin 6grenme alanlari
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0
Sayilar ve Geometri ve Cebir Veri isleme Olasilik
islemler Olgme

Toplamda 21 c¢alismanin 6g8renme alanlarina yonelik oldugu gorilmektedir.

Calismalardan bazilari birden fazla 6grenme alanina yéneliktir. incelenen calismalarda en ¢ok
sayllar ve islemler 6grenme alani ele alinmistir (n=16, %76). En ¢ok calisilan ikinci alan ise
geometri ve 6lgmedir (n=8, %38). Cebir, veri isleme ve olasilik 6grenme alanlariyla ilgili tger
¢alisma bulunmaktadir.

3.3.2. Caligmalarin ilgili sinif diizeyi ve konularina iliskin bulgular

Tablo 6

Calismalarin ilgili sinif diizeyi ve konularina iliskin bulgular

Sinif Konu Calismalar
2.5inif Dort islem becerisi (Yigit,2007) (Akin ve Atici,2015)
Oriintiler (Celik,2023)
3.Sinif Dogal sayilar (Kara,2021)
Geometrik cisim ve sekiller (Kara,2021)
Uzamsal iligkiler (Kara,2021)
Oriintiler (Kara,2021)
Paralarimiz (Is1k,2023)
Zaman 6lgme (Is1k,2023)
Tartma (Is1k,2023)
4.Sinif Kesirler (Begalti ve Kul,2021)
5.5inif Yizdeler (Sahin,2016) (Tiirkmen,2017) (Oztiirk,2023)
Kesirler (DUndar,2015) (Sahin,2016) (Ttirkmen,2017)
(Ardahan,2023)
Temel geometrik kavramlar ve gizimler (Ardahan,2023)
Ondalik Gosterim (Sahin,2016) (Ttrkmen,2017) (Yavuzkan,2019)
(Ardahan,2023)
6.Sinif Dogal sayilarla islemler (Aksoy,2014)
Kimeler (Aksoy,2014)
Kesirler (S6nmez,2012) (Ardahan,2023)

Ondalik Sayilar

(S6nmez,2012) (Ardahan,2023)
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Cebirsel ifadeler (Ardahan,2023)

Agilar (Aksoy,2014)

Veri toplama ve degerlendirme (Aksoy,2014)

Veri analizi (Aksoy,2014)

Olasilk (Firat,2011) (Aksoy,2014)
7.Sinif Oran-Oranti (Cankaya ve Karamete,2008)
8.Sinif Olasilk (Kose, 2021)

Cebirsel ifade ve 6zdeglikler (Kose,2021)

Veri analizi (Kose,2021)

Tablo 6’da ilkokul ve ortaokul 6grencileri ile yapilan galismalarin hangi matematik
konulari Gzerine yapildigi gosterilmistir. Sinif diizeyine gore kazanim islemeyen ayrica mifredat
degisikligi nedeniyle sinif diizeyi degisen kazanimlarin oldugu ¢alismalara yer verilmemistir. Bu
kapsamda 18 calisma listelenmistir. Bulgular incelendiginde en fazla 5. siniflarla galisildig
gorilmektedir (n=6, %33). 6. siniflar ise arastirmacilarin en ¢ok tercih ettigi ikinci sinif diizeyi
olmustur (n=4, %22). 2. sinif diizeyinde 3, 3. sinif diizeyinde 2 ve 8.,7.,4. Sinif dlizeylerinde birer
¢alisma yapilmistir. Konu bazinda bakildiginda ise galismalar en fazla 6. sinif konularini
kapsamaktadir (n=9). Bunu takiben 3. Sinif diizeyinde 7 konu, 5. Sinif diizeyinde 4 konu, 8. sinif
diizeyinde 3 konu, 2. Sinif diizeyinde 2 konu, 4. ve 7. sinif diizeylerinde birer konu ¢alisilmistir. 1.
siniflara yonelik hicbir calisma bulunmamaktadir.

3.3.3. Dijital oyunlarin 6gretim sirasinda hangi amagla kullanildigina iliskin bulgular

Bu bolimde incelenen calismalardaki oyunlarin 6gretimde hangi amagla kullanildigi
incelenmistir. Bu kapsamda calismalari kategorize ederken incelenen ¢alismalarda oyunlarin
hangi amagla kullanildigi belirtiilmemisse kullanilan oyunlar incelenip oyunlarin hangi amacla
gelistirildigine bakilarak kullanim amaglari belirlenmistir.

Grafik 5.

Dijital oyunlarin kullanim amaclari

16
14
12
10

o N B O

Ogretim Pekistirme Her ikisi

Grafik 5’te ¢alismalarin derste hangi amacla kullanildigi verilmistir. Toplamda 21 ¢alisma
bu kapsamda kategorize edilmistir. Konuyu 6grenme asamasinda dijital oyunlari kullanan 2
¢alisma oldugu goriilmektedir. Bu kapsamda kategorize edilen galismalarin %71’inde (n=15)
dijital oyunlar ilgili kazanimin verilmesinden sonra konunun pekistiriimesi amaciyla kullanildig
gorilmektedir. 4 calismada ise dijital oyunlar hem 6gretim amaciyla hem de pekistirme amaciyla
kullanildig1 gorilmektedir.

3.4. Calismalarin sonuglarina iliskin bulgular

Bu kisimda sadece ¢alismanin 6ne ¢ikardigl sonugclara yer verilmistir. Bu kapsamda basari
duzeyi, bilissel beceriler ve duyussal beceriler olmak (izere ayri ayri incelenmistir. Son olarak
calismalarda karsilasilan gliclikler ve sorunlar incelenmistir.
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3.4.1. Matematik basarisina iliskin bulgular

Tablo 7

Matematik basarisina etkiyi inceleyen ¢alismalarin sonuglari

Temalar Sonuglar Cahismalar

(Firat,2011) (S6nmez,2012) (Aksoy,2014)
(Dlindar,2015) (Akbay,2015)
(Durgut,2016) (Yavuzkan,2019)
(Kose,2021) (Isik,2023) (Ardahan,2023)

(

(

(

Matematik Basarisi Artmistir

Oztiirk,2023)
Yigit,2007) (Akin ve Atic1,2015)
Sahin,2016) (Tiirkmen,2017)

Tablo 7’de dijital oyunlarin matematik basarisina etkisini inceleyen ¢alismalarin

Anlamli farklilik yoktur

sonuglarina yer verilmistir. Dijital oyunlarin matematik dersinde basariya etkisini inceleyen 15
¢alisma bulunmustur. 4 ¢alismada basariya etkisi olmadigi sonucuna ulasilirken, 1 ¢alismada
zayIf olmak Uzere toplam 11 ¢alismada olumlu etkisi oldugu belirtilmistir.

Tablo 8

Matematikte kaliciligi inceleyen ¢alismalarin sonuglari

Temalar Sonuglar Calismalar
Matematikte kalicilik Artmistir (Cankaya,2012)
Anlamli farklilik yoktur (Yigit,2007) (Kose,2021)

Tablo 8’'de dijital oyunlarin matematikte kalicihga etkisini inceleyen c¢alismalarin
sonuglarina yer verilmistir. Yapilan 3 calisma arasindan sadece 1 ¢calismada kaliciligin saglandig
gorilmektedir.

3.4.2. Duyugssal becerilere iligskin bulgular
Tablo 9

Matematige yénelik duyussal becerileri inceleyen ¢alismalarin sonuglari

Temalar Sonuglar Calismalar
Matematige yonelik Tutum Artmistir (Cankaya ve Karamete,2008)
duyussal beceriler (Aksoy,2014) (Dundar,2015)

Anlamli farklilik yoktur (Sahin,2016) (Turkmen,2017)

(Yavuzkan,2019)
Motivasyon Artmistir (Kdse,2021) (Oztiirk,2023)
Anlamli farklilik yoktur (Is1k,2023)
Kaygi Azalmigtir (Aksoy,2014)
Basari Gudust  Artmistir (Aksoy,2014)
0z yeterlilik Artmigtir (Akbay,2015) (Besalti ve Kul,2021)
Anlamli farklilik yoktur (Aksoy, 2014)

Tablo 9’da dijital oyunlarin matematige yonelik tutum kaygi ve motivasyonunu inceleyen
calismalarin sonugclarina yer verilmistir. Duyussal becerilere yonelik 14 sonuca ulasilmistir. Dijital
oyunlarin matematik dersine yonelik tutumlarini inceleyen 6 calismadan 3 tanesinde anlamli fark
bulunmus 3 calismada bulunamamistir. Motivasyonla ilgili yapilan calismalar arasindan 2
calismada anlamh farklihk bulunmus 1 c¢alismada ise anlamh farklihk bulunamamistir.
Ozyeterlilige iliskin 3 calisma arasindan, 2 calismada arttigi bulgulanmis, 1 ¢alismada ise anlamli
farkhlik bulunmamistir. Kaygl ve basarn gudusiine yonelik birer calisma yapilmis ve bu
calismalarda kaygilarinin azaldigi, basari gudilerinin arttigi belirtilmistir. Genel olarak
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bakildiginda incelenen becerilerin %64’linde dijital oyunlar 6grencilerin duyussal katihmlarini
olumlu yénde etkilemistir (n=9).

3.4.3. Biligsel becerilere iligkin bulgular
Tablo 10

Dijital oyunlarin farkl bilissel becerilerine etkisini inceleyen ¢alismalarin sonuglari

Temalar Sonuglar Calismalar
Matematige yonelik Ozel gereksinimli 7-8 yas grubu ¢ocuklarla yapilan (Toka,2022)
bilissel beceriler ¢alisma sonucunda matematik becerileri ve galisma
bellegi performansi arttig bulunmustur.
Kesirleri 6grenme Ozyeterlik becerilerinin arttigi (Besalti ve Kul,2021)
bulunmustur.
Minecraft oyunu oynamanin égrencilerin zihinsel (Akbay,2015)

doéndiirme becerisini gelistirdigine dair anlamli fark
bulunamamis. Ancak uzamsal becerilerinin gelistigi
bulunmustur.

Matematik dersine yonelik Ustbilissel becerilerinin (Diindar,2015)
arttigl bulgulanmistir.

Ogrencilerin zihinden islem yapma becerilerini (Aktas vd.,2018)
gelistirdigi bulunmustur.

Dijital oyun oynamanin matematik problemi ¢6zme (Corbaci,2023)

becerisini olumlu etkiledigi bulunmustur.

54-66 aylik ¢ocuklarda dijital oyunlarin saymaya iliskin (Copur,2021)
matematik becerisini gelistirdigi bulunmustur.

Matematik ve 6z diizenlemeli 6grenme becerilerini (Kenduzler, 2023)
destekledigi bulunmustur.

Dijital oyunlarin farkli becerilere yonelik etkisini inceleyen 8 c¢alisma bulunmustur.

Calismalari hepsinde dijital oyunlarin incelenen bilissel becerileri arttirdigi goriilmustir.
3.4.4. DOTO yonteminde karsilasilan zorluklar
Grafik 6.

Karsilasilan zorluklarin ¢alisma sayisina gére dagilimlari
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incelenen galismalarda arastirmacilarin belirttigi zorluklar ve dezavantajlar Grafik 6'da
verilmistir. En ¢ok karsilasilan durumun ise zaman sorunu oldugu goérilmektedir(n=5). Donanim
eksikliklerinden sinif yénetimi zorlugundan ve oyun bagimliligindan bahseden dorder calisma
oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlarin tasarimsal eksiklikleri ve dijital oyunlarin sayisinin
yetersizliginden bahseden Uger ¢alisma bulunmaktadir. 1 ¢alismada dijital oyunlarla 6gretimin
asosyal bireyler olusturabilecegi belirtilmis ayrica 1 calismada dijital oyunlar kullanilirken
reklamlarin sorun olusturdugu belirtilmistir.
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4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu ¢alismanin amaci Turkiye’de matematik dersine yonelik dijital oyun kullanimini
inceleyen galismalari derleyerek egilimlerini ortaya ¢ikarmak ve daha genel bir perspektiften
bakarak yeni bulgular ortaya ¢ikarmaktir. Bu kapsamda tartisma, sonug ve 6neriler 3 ana kategori
Gzerinden verilmistir.

4.1. Galismalarin genel yapisi

Calismalarin yayin vyillarina bakildiginda son 3 yilda yayinlanan galismalar tim
galismalarin %53’UniU olusturmaktadir. Bu bulgu son yillarda matematik egitiminde dijital
oyunlarin kullanimina yonelik ¢alismalarin arttigini gostermektedir. Literatlirde benzer sonuglara
ulasan calismalar bulunmaktadir (Byun ve Joung, 2018; Hussein vd., 2021; Pogan, 2023). Dikkat
¢eken farkli bir nokta ise 2020 yilinda hig ¢alisma olmamasidir. Bu duruma 2019 yilinda ortaya
¢ikan COVID-19 pandemisinin neden oldugu disliniilmektedir. Matematige yonelik dijital
oyunlari kullanan galismalarin tirlerine yonelik bulgular incelendiginde yiksek lisans tezi ve
makale c¢alismalarinin ¢ogunlukta oldugunu ancak doktora tezi ¢alismalarinin az oldugu
gorlilmektedir. Calismalarin desenleri incelendiginde arasinda en fazla kullanilan yontem ve
desen sirasiyla nicel (%50) arastirma yontemi ve vyari deneysel desen (%50) oldugu
gorlilmektedir. Literatlirdeki ¢calismalarda benzer sonuglara ulasmistir (Avcu, 2023c; Byun ve
Joung,2018; Hussein vd., 2021; Pan vd., 2022). Arastirmacilarin dijital oyunlarin 6gretim
Gzerindeki etkisini incelemek Uzerine egilimleri oldugu soylenebilir. Calismalarin katilimcilari
incelendiginde en c¢ok ilkokul (%22) ve ortaokul (%40) 6grencileri ile c¢alisiilmis oldugu
gorlilmektedir. Bu bulgu literatirdeki diger ¢alismalarla ortiismektedir (Byun ve Joung, 2018;
Hussein vd., 2021; Ulugay ve Cakir, 2014; Pan vd., 2022). Lise ve Universite 6grencilerine yonelik
calismalar ¢ok azdir. Bunun nedeninin arastirmacilarin dijital oyun tabanl 6grenme yonteminin
daha kiiclik yas gruplarina uygun olacagini dislinmus olmasi veya lise ve Ustii matematik dersi
konularini dijital oyunlara entegre etmekte zorlanmalari olabilir. Avcu’nun (2023c) yaptigl
calisma ise bu bulgularla celismektedir. Avcu (2023c) inceledigi calismalarda katilimcilarin
¢ogunlugunu 6gretmen adaylarinin olusturdugunu belirtmistir.

4.2. Kullanilan dijital oyunlarin yapisi

Calismalardaki dijital oyunlar incelendiginde oyunlarin biyik bir cogunlugunun egitsel
oyun oldugu gorilmektedir. Egitsel oyunlarin 6gretime daha kolay entegre edilebilmesinin bu
duruma neden oldugu soylenebilir. Ancak ticari oyunlari konularla bagdastirmak zor olsa da daha
biylk bltceler ve daha blyiik ekiplerle olusturulan bu oyunlarin kendilerine 6zgi glicli yanlari
bulunmaktadir. Yilmaz, (2022) ticari oyunlarin da matematik egitiminde etkili oldugunu
belirtmistir. Buna ragmen incelenen calismalarda ticari oyunlarla ¢ok az c¢alisma yapildig
gorilmektedir. Ticari oyunlardan matematik egitimine uygun olan yonler belirlenerek bunun
Gizerinde ¢alismalar yapilabilir.

Calismalarda kullanilan dijital oyunlarin biytk bir kisminin daha 6nceden tasarlanmis
oyunlar oldugu goriilmektedir ve bu sayi yaklasik %74’e denk gelmektedir. Ancak galisma sayisi
kapsamindan bakildiginda hazir oyun kullanan ¢alisma sayisi %57 oldugu gorilmektedir. Bu
bulgular 1s1ginda hazir oyun kullanilan calismalarda arastirmacilar daha ¢ok sayida oyunu
arastirmalarina dahil etmislerdir. Mevcut egitsel dijital oyunlarin bliyik bir kismi kisa sireli tek
bir konuya yonelik oyunlardir (Altan, 2022; Yilmaz, 2022). Bu nedenle arastirmacilar
calismalarindaki tim konulari kapsayabilmesi icin birden fazla oyun kullanmislardir. Calismasi
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icin oyun tasarlayan arastirmacilar daha az sayida oyun kullanmiglardir. Dijital oyun tasariminin
birden fazla uzmanlik alani gerektiren karmasik ve zor bir siireg olmasi (Yilmaz, 2022) nedeniyle
calismalarinda dijital oyun tasarlayan arastirmacilar daha az oyun kullanmayi tercih etmis
olabilirler. Buna paralel olarak Altan (2022) hazir dijital oyun ortamlari sunarak 6greticilerin daha
cok dijital oyunlardan faydalanacagini belirtmistir. Celisen bir durum olarak Avcu (2023c)
inceledigi makalelerin gogunlugunda arastirmacilarin arastirma kapsaminda kullanacagi oyunlari
kendilerinin tasarladiklarini belirtmistir. Bu arastirmada incelenen ¢alismalarin ¢ogunlugunun
ylksek lisans tezi calismasi olmasi ve 20 yliksek lisans tezinin %55’inin hazir oyun kullanmasinin
bu geliskiye neden oldugu disliniiimektedir. Dijital oyunlari inceleyen ¢alismalara bakildiginda
ise arastirmacilar inceledikleri dijital oyunlarin blylk bir cogunlugunun 6gretim igin yeterli
olmadigini ve tasarim eksiklikleri oldugunu belirtilmistir. Benzer sekilde Byun ve Joung (2018)
incelemis olduklan dijital matematik oyunlarinin %26’sinin yetersiz diizeyde oldugunu
belirtmislerdir.

4.3. Calismalarin 6gretimsel 6zellikleri

Calismalarin ilkogretim diizeyinde olanlarin konularina yoénelik bulgular incelendiginde
calismalarin gogunlugu sayilar ve islemler 6grenme alanina aittir. Literatiirdeki ¢alismalarda da
benzer sonuglar bulunmustur (Avcu, 2023c; Hussein vd., 2021). Sayilar ve islemler 6grenme
alaninin her sinif diizeyinde bulunmasi ve icerisinde en ¢ok konunun bulundugu 6grenme alani
olmasinin neden oldugu disinilmektedir (MEB, 2018). Calismalarin sinif bazinda konulara
dagilimi bakildiginda ise en fazla 5. ve 6. sinif 6grencileriyle calismalar yapildigi gérilmektedir.
Ozellikle 2., 4., 7. ve 8. sinif konularina yénelik literatiirde bosluklar bulunmaktadir. Calisilan
konularin bircogunda sadece tek arastirma yapildigi goriilmektedir bu nedenle daha fazla
calisma yapilmasi o6nerilmektedir. Farkh matematik konular (zerine c¢alismalarin sayisi
arttirilarak DOTO’niin hangi 6grenme alanlarinda daha etkili oldugu ileriki calismalarda
incelenebilir.

Dijital oyunlarin kullanim amaglan incelendiginde derste daha c¢ok pekistirme amaciyla
kullanildig1 goralmektedir. Bu duruma calismalarda mevcut bulunan dijital oyunlarin egitsel
boyutlarinin zayif olmasinin neden oldugu soylenebilir. Benzer sekilde Byun ve Joung (2018)
inceledikleri calismalardaki ¢ogu oyunun pratik yapma amaciyla kullanildigini belirtmektedir.
Literatlirdeki calismalarda da mevcut egitsel dijital oyunlarin egitsel boyutunun yetersiz oldugu
belirtilmistir (Alper, 2017; Giinbas ve Oztiirk, 2022). Ulugay ve Cakir (2014) matematik alan
uzmanlari ve dijital oyun tasarim uzmanlarinin birlikte calismasiyla daha etkili egitsel dijital
oyunlar tasarlanacagini belirtmislerdir. ileriki calismalarda alan uzmanlarinin is birligi ile dijital
oyunlarin olusturulmasi ve 6gretim esnasinda kullanilmasi amaglanan c¢alismalarin yapilmasi
Onerilmektedir.

Dijital oyunlarin matematik basarisina ve matematige yonelik duyussal becerilere
etkisini inceleyen calismalarda c¢ogunlukla olumlu yoénde anlamli farkhliklar oldugu
bulgulanmistir. Bu bulgu literatlrdeki calismalarla ortismektedir (Byun ve Joung, 2018; Fadda
vd., 2022; Hussein vd., 2021; Pan vd., 2022; Pogan, 2023). Ancak daha net sonuglara
ulasilabilmesi bu konuda daha ¢ok calisma yapilmasi gerekmektedir. Ayrica karsit sonuglari
bulgulayan calismalarda nelerin farkli oldugunun incelenmesi 6nerilmektedir. Bu kisimdaki
onemli bir bulgu cesitli bilissel matematik becerilerine yonelik yapilan 8 ¢alismada da bilissel
becerilerin arttigi goérilmektedir. Literatlirdeki arastirmalarda bu durumu desteklemektedir
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(Jensen ve Skott, 2022). Ancak bu calismalarin neredeyse hepsi farkli konularda farkl
katilimcilarla galisildigi igin ¢ok fazla degiskene sahip bir durum olusmaktadir. Konuyla ilgili daha
fazla galisma yapilarak etkinin giivenilirligi arttirilabilir. Matematik dersinde kaliciligi inceleyen 3
calismaicerisinden sadece 1 calismada kalicihgin saglandigi belirtilmistir. ileride kaliciiga ydnelik
calisma sayisi arttirilarak bu konuda daha net bir sonuca ulasilmasi saglanabilir.

Calismalarda karsilagilan sorunlara bakildiginda ise en ¢ok zaman sorunu olustugu
belirtilmistir. Bunu takip eden sorunlar ise donanimsal eksiklikler, sinif yonetimi ve oyun
bagimhhgidir. Literatiirdeki calismalar da bu bulguyla 6rtismektedir (Altan, 2022; Demirbilek ve
Tamer, 2010; Ulugay ve Cakir, 2014). Burada dikkat ¢ceken kisimlardan bir digeri ise egitsel dijital
oyunlarin oyun bagimhhg olusturabilecegi arastirmalarda dezavantaj olarak belirtilmesine
ragmen bu ¢alismalarda egitsel oyun kullaniminin oyun bagimlihigina neden olduguna dair net
bulgular yoktur. Saglik bakanliginin yapmis oldugu dijital oyun bagimhhgi ¢alistay raporunda
(2018) biitiin oyunlarin bagimlilik yapmadigi belirtiimistir. Buna ek olarak raporda egitici
oyunlarin 6grencilere olumlu yonlerinin oldugu belirtilmistir (SB, 2018). ileriki ¢alismalarda
egitsel oyunlarin ve DOTO vydnteminin bagimhlik (zerine etkisi arastinlarak bu konu
netlestirilebilir.

Cikar Catismasi Bildirimi

Yazarlar, bu makalenin arastiriimasi, yazarligi ve/veya yayinlanmasina iliskin herhangi bir
potansiyel ¢ikar catismasi beyan etmemistir.

Destek/Finansman Bilgileri

Yazarlar, bu makalenin arastirilmasi, yazarliigi ve / veya yayinlanmasi icin herhangi bir
finansal destek almamustir.
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