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EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama
Cilt:4 Sayi:1 Yil:2014

iINTERAKTiIF OYUNLARIN MATEMATIK OGRETIMINDE KULLANILMASI UZERINE
ARASTIRMALARIN iNCELENMESI

ilksen Sevil ULUCAY?, Hasan CAKIR?

Ozet

Bu calismanin amaci, matematik 6gretim ortami olarak etkilesimli oyunlarin kullanilmasini
konu alan Tiirkge ve ingilizce yazilmis matematik egitimi ve bilisim teknolojileri alanlarinda
yapiimis makale, tez ve raporlardan olusan arastirma calismalarini derlemektir. Bu
calismalardan elde edilen verilere gore, ilk ve ortadgretim 6grencilerinin matematik ders
programlarina uygun WEB tabanli ve kisisel bilgisayarlar icin tasarlanmis etkilesimli oyunlar
icin ozellikler verilmistir. Bu amacla, 2012 yilina kadar yayinlanmis etkilesimli oyunlar ve
matematik ana konu basliklarindaki makale tez ve raporlar, etkilesimli oyunlarin matematik
dersindeki etkin kullanilabilirligi, basari ve tutum egitsel ciktilarina etkisi, 6grenciler
Uzerindeki bilissel ve davranissal etkileri ve iyi bir matematik oyununda olmasi gereken
ozellikler dikkate alinarak taranmistir. Calisma amacina uygun 48 makale, tez ve rapor nitel
durum calismasi, nicel deneysel calisma, nicel makale taramasi ve hem nitel hem nicel
calisma olmak lizere dort gruba ayrilmistir. Bu calismalarin 8'i yurt ici, 40"t yurt disi
kaynaklidir. Her bir calisma; calismanin amaci, arastirma sorulari, hedef kitlesi, inceledigi
egitsel ciktilar, elde edilen sonuglar ve gelecek arastirmalar icin 6neriler basliklari altinda
incelenmistir. interaktif oyunlarin, ©grencilerin matematiksel ve vyansitici disiinme
becerilerine, bilissel performanslarina, islem becerilerine ve derse karsi motivasyonlarina
olumlu etki ettigine ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Matematik Egitimi; interaktif Oyunlar; Bilgisayar Oyunlari

REVIEW OF RESEARCH ON INTERACTIVE GAMES AS A TEACHING ENVIRONMENT FOR
MATHEMATICS

Abstract

The purpose of this study is to compile research studies regarding use of interactive games
as of mathematics teaching environment. According to data obtained from these works,
primary and secondary education students’ qualifications of interactive games that is
suitable for mathematics curricula are given. For that purpose, journal articles, dissertations
and reports published until 2012 and involving main topic titles of mathematics and
interactive games have been searched taking account of effective usability of interactive
games in mathematics, effects on educational outputs of achievement and attitude,

Doktora Ogrencisi, Gazi Universitesi, ilksensevil@hotmail.com

! Yrd. Dog. Dr., Gazi Universitesi, hasanc@gazi.edu.tr
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cognitive and behavioural effects on students and features that should exist in a effective
mathematics games. Total of 48 articles, dissertations and reports that are suitable for the
purpose of the study have been classified into 4 groups: qualitative case study, quantitative
experimental study, quantitative article examination and both quantitative and qualitative
study. Each study was examined under the titles of the purpose of the study, research
guestions, target group, studied educational outcomes, the results obtained and
suggestions for the future studies. It has been mentioned that interactive games influence
students’ mathematical and reflective thinking skills, their cognitive performances,
operational abilities and motivations towards mathematics positively.

Keywords: Mathematics Education, Interactive Games, Computer Games
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Summary

Interactive games have been tool for the learning for many children. Use of
interactive games as a teaching environment will help to draw these games’ incentive of
achieving the goal on children onto instructional objectives. (Kearney and Pivec, 2007).
According to Prensky (2001), educational computer games provide latent learning because
students play computer games for entertainment. When the game is finished, students
realize that they learn the knowledge and skills required to achieve the tasks in the game.
Educational computer games can be combined with other learning methods and can provide
an effective learning environment. According to Rieber (1996), educational computer games
are the most suitable way for students to be responsible for their own learning. Games can
helps students to learn facts, concepts principles procedural knowledge, information for the
system dynamics, decision making, analytical thinking and problem solving abilities while
engaging with the task in the game (Akpinar 1999). It is obvious that aforementioned
features are also the main elements of the mathematics education.

In addition to computer games’ entertaining features, by reason of the fact that their
features such as chalenge, creativity and curiosity increase interest to subject to be taught.
It is required to perceive games differently from repetition and application softwares.
Educational computer games can be used as course supportive material to improve
students’ attention and motivation and main material of courses. (Kiili, 2005). Decreasing
adverse attitudes of students against mathematics by motivating aspects of computer
games on students is among the benefits of computer games.

Use of today’s children’s toys, interactive games, in education has been increasing day
by day For this purpose, research studies about use of interactive games as mathematics
teaching enviroment have been compiled in the study. According to outputs of these
studies, interactive gaming features suitable for mathematics curricula of students of group
K12 have been given.

In these studies, articles, dissertations and reports involving main topic titles of
interactive games and mathematics have been searched and effective usability of
interactive games in mathematics, effects on educational outputs of achievement and
attitude, cognitive and behavioural effects on students and features that should exist in a
good mathematics games have been analyzed. For that purpose, academic studies about
use of computer games in mathematics education have been examined. In order to locate
these studies, Wiley Online Library, Science Direct, ACM Digital Library, Eric Education
Resources Information Center and YOK Ulusal Tez Merkezi academic journal databases have
been searched with keywords such as “mathematics education”, “educational games”,
“virtual world”, “interactive games” and “computer games”

For this search study, 72 academic studies have been determined in the first step and
related 48 studies aimed to mathematics education with interactive games have been found
by examining these articles in detail.. After investigation of these articles, dissertations and
reports, they have been classified as 16 qualitative case studies, 17 quantitative
experimental studies, 8 quantitative article search and 7 both qualitative and quantitative
studies. Each study have been examined under the sub-titles of
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¢ The purpose of the study

* Research questions

* Target groups

¢ Studied educational outputs

* The results obtained

* Suggestions for the future studies

Purposes, target groups, studied educational outputs, results and suggestions for
future researches of these articles examined in the scope of study have been considered.
Findings from the analysis of articles are presented below.

The purposes of studies have concentrated on examination of cognitive, affective and
behavioural effects of interactive games in the use of education and determination of
educational features of games and teaching environments in which these games are used.

Primary and secondary education students have been the most used target group in
the examination of interactive games in the mathematics education. It has been seen that
target group is confortable because this group is the primary group that spend most of their
time with playing games in their daily life.

When determined educational outputs in articles examined, it has been seen that
mathematical thinking skills, motivation, increase in attendance to lesson have been
mentioned mainly. On the other hand, there are many studies that mention extension of
teaching time of lessons. Additionally, studies cannot reach complete consensus on positive
or negative effects of interactive games on mathematics achievement.

The use of well-designed interactive computer games in mathematics teaching helps
to develop different viewpoints against mathematics problems by improving students’
strategical thinking skills. This situation increase the cognitive performances of students.
Especially, while mathematics problems stored in interactive games related to daily life
increase students’ reflective mathematical thinking skills, games based on mathematical
operations influence operational skills and speed positively.

The positive effects of games on students have also been seen in use of intearctive
games in mathematics education. The games make students focus on games by improving
their motivation. In this way, mathematical rules in the game are learned without getting
noticed by students and students concentrate on mathematics problems more in order to
pass chapters of games.

The attractiveness of mathematics courses taught with interactive games increases
student attendance. There are studies that support the opinion of increase in mathematics
achievement because of the use of interactive games in math education On the contrary,
there are also studies stating that math achievement decrease due to excessive time spent
on games.

Cilt:4 Sayi:1 Yil:2014
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In the examined studies, it has been mentioned that mathematics couses taught with
interactive games are more entertaining than classical lecture sessions and cooperative
lesson structure is formed due to cooperations in the games. Moreover, self-confidence of
students, sense of responsiblities and their attention span are increased by this type of
teaching method. Additionally, its positive effects on 21° century learner skills have been
emphasized.

There were various interactive mathematics games in examined studies. Some of
these games have been designed by neglecting mathematics content knowledge. It will be
more appropriate to make studies that use educational interactive games designed for
educational purposes. Especially, understanding whether students reach mathematical
targets or not becomes complicated in games where chance factor dominates

Research studies enough to make navigation of games have not been repeated. In
other words, studied games were not tested by different target students. In order to
examine the subject more functionally, similar applications are required to be tested on
different groups.

The scales developed for the educational outputs affected by games such as reflective
thinking, value for math lesson have not been used in examined studies or if used, they have
not been explained. The future studies that focus on developing measurement scales
suitable for examined educational outputs will be beneficial.

EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama
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Giris

Cocuklar icin interaktif oyunlar, 6grenmelerini saglayan bir ara¢ haline gelmistir.
interaktif oyunlarin, 6gretim ortami olarak kullanilmasi, c¢ocuklarda hedefe ulasma
glidUsliniin, 6gretim hedefleri lGzerine kaydirilmasina yardimci olacaktir (Kearney ve Pivec,
2007). Prensky (2001)’e gore; 6grenci bilgisayar oyunlarini eglenerek oynadigi icin egitsel
bilgisayar oyunlari gizli 6grenme saglar. Oyun bittig¢inde Ogrenci, oyundaki gorevleri
tamamlamak icin gerekli bilgi ve beceri ile beraber kavram ve ilkeleri de 6grenmis oldugunu
fark eder. Egitsel bilgisayar oyunlari diger 6grenme yontemleri ile birlestirilebilir ve 6grenme
saglayabilir. Rieber (1996)'e goére, egitsel bilgisayar oyunlar, O0Ogrencilerin kendi
ogrenmelerinden sorumlu olmasini saglayan en uygun yoldur. Oyunlar ile olgular, kavramlar
ve ilkeler, yontemsel bilgiler, sistem dinamiklerine yonelik bilgiler, karar verme, analitik
dislinme, problem ¢6zme becerileri ve iletisim becerileri gelistirilebilir (Akpinar 1999). Bu
bahsi gecen ozelliklerin matematik egitiminin de temel unsurlar oldugu asikardir. Diger
taraftan matematik, neredeyse insanlik tarihi kadar eski bir disiplin olmasina ragmen
ogretimi hakkindaki tartismalar glinimiizde de devam etmektedir. Baykul (2006)’a gore;
“Ogretileni Ogren” ve “Ogrenmeyi Ogren” soylemleri yerine “Disinmeyi Ogren” ve
“Yaraticilhgr Ogren” soylemleri farklilasan o6gretim sistemleri icin daha uygundur. Bu
baglamda kazandirdigi diisinme ve problem ¢6zme becerileri ile matematik hem bir 6gretim
konu alani, hem de bir dil ve ara¢ olarak bireyin gelisimine ¢ok yonlii katki ve yarar
saglamaktadir. Bilgisayar oyunlarinin eglendirici temel 06zelliginin yaninda miicadele,
yaraticilik, merak gibi 6zellikler icermesi, 6gretilecek konuya ilgiyi artiracagindan, oyunlarin
tekrar ve uygulama yaziimlarindan farkh algilanmasini gerektirmektedir. Egitsel bilgisayar
oyunlari, 6grencilerin dikkat ve motivasyonunu yiikselten ders destekleyici bir materyal
olarak kullanilmasinin yaninda, dersin ana materyali olarak da kullanilabilmektedir (Kiili,
2005). Bilgisayar oyunlarinin 6grenciler Uzerindeki motive edici yonl ile 6grencilerin
matematik dersine karsi olumsuz tutumlarinin azaltilabilecegi de vyararlar arasindadir.
Oyunlarin egitimde kullanilmasinin olumlu etkileri izerine yapilan farkh ¢alismalar olmasina
ragmen Eck (2006, s:6); “Bircok disiplin (Sanat, ingilizce, Matematik, Psikoloji) icin modern
oyunlar tasarlamak mimkindir ancak tim 6gretmenlerin yetenekleri bunu saglamaya
yeterli degildir ve geleneksel 6gretim ortamlarinin sagladigi icerik ve zaman bu tiir disiplinler
arasl egitime uygun degildir. Bu ylzden bu yaklasim yaygin olarak kullanilamamaktadir.”
demistir.

Gunlmuz cocuklarinin baslica oyuncaklari haline gelmis etkilesimli oyunlarin egitimde
kullanilmasi giinden giline artmaktadir. Ayrica matematik dersinin glinlik yasamdaki
kullanilma sikhgr da matematigin 6nemini artirmaktadir. Aktif bir 6grenme ortami olarak
oyun, cocugun gelisimine etki eder ve oyun oynarken ogrenci yapabileceginin en iyisini
yapmaya calisarak daha iyi 6grenir (Moyles, 1997). Oyunlar, dgrencilerin problem ¢dzme,
derse ilgi duyma ve yogunlasma gibi becerilerini gelistirirken, deneme yanilma yoluyla,
yaptiklari hatalardan dogruya giden yolu bulmayl da o6gretmektedir (Cakmak, 2000).
Ogrencileri, matematik etkinlikleri icine almanin en iyi yolu, oyunlarla kendi diinyalari
arasinda bag kurmalarini saglamaktir (Foster, 2004). Oyunlar, alistirma yapma ve matematigi
eglenceli bir derse cevirmenin etkili bir yoludur. Etkili oyunlar, disinme ve tahminde
bulunma stratejileri icerir (Dunn, Stewart & Williams, 2003). Bu amacla calismada,
matematikte kullanilan oyunlar hakkindaki arastirma c¢alismalarinda bulunan egilimler ve
yonelimlerin ortaya cikarilmasi, gelecek calismalar icin rehberlik yapilmasi ve blyiik resmin
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gorilmesi icin  matematik 6gretim ortami olarak etkilesimli oyunlarin kullanilmasini konu
alan arastirma calismalari derlenmis ve bu calismalardan elde edilen sonuclara gore K-12
grubu oOgrencilerinin matematik ders programlarina uygun etkilesimli oyun ozellikleri
verilmistir.

Yontem

Bu calismada, etkilesimli oyunlarin matematik egitiminde hangi 6grenme ciktilarina
neden olabileceginin tespiti icin, etkilesimli oyunlar ve matematik egitimi ana konu
basliklarindaki makale tez ve raporlar taranmistir. Bu taramalarda, etkilesimli oyunlarin
matematik dersindeki etkin kullanilabilirligi, basari ve tutum egitsel ciktilarina etkisi,
ogrenciler Gzerindeki bilissel ve davranissal etkileri ve iyi bir matematik oyununda olmasi
gereken ozelliklere bakilmistir.

Veri Toplama Arag ve Yontemi

Bilgisayar oyunlari fen, matematik ve dil egitimi gibi bircok disiplinde kullanilmaktadir.
Oyunlarin egitimde, oOzellikle matematik egitiminde kullaniimasinin egitsel ciktilara olan
etkisini sistematik olarak gozden geciren calismalar sinirlidir. Matematik egitiminde
etkilesimli oyunlari kullanan arastirma calismalari, yontemleri ve arastirdiklari egitsel
ciktilara gore siniflandirnlmis ve ortak egilimler belirlenmistir. Bu amacla bilgisayar
oyunlarinin  matematik egitiminde kullanilmasini  inceleyen akademik calismalar
incelenmistir. Bu calismalari tespit edebilmek icin Wiley Online Library, Science Direct, ACM
Digital Library, ERIC (Education Resources Information Center) ve YOK Ulusal Tez Merkezi
akademik dergi veri tabanlari “matematik egitimi”, “egitsel oyunlar”, “sanal dinya”,
“etkilesimli oyunlar” ve “bilgisayar oyunlari” anahtar kelimeleri ile tarama yapilmistir.

Veri Analizi

Var olan kaynak ve belgelerin incelenmesi ve bu belgelerden veri toplanmasina
alanyazin taramasi olarak isimlendirilmektedir. Bu tarama arastirmadaki probleminin tespiti
ve anlasilmasina yardimci olur (Karasar, 2005). Bu tarama calismasi icin, ilk asamada 72 adet
akademik calisma tespit edilmis ve bu ¢alismalarin ayrintili incelenmesi ile etkilesimli oyunlar
ile matematik 6gretimini hedefleyen 48 ilgili calisma bulunmustur. Bu 48 calismanin 37’si
makale, 8’i tez ve 3’ U rapordur. Bu calismalarin ayrintili incelemesi sonunda Nitel Durum
Calismasi, Nicel Deneysel Calisma, Nicel Makale Taramasi ve Hem Nitel Hem Nicel olan
calismalar olmak Gizere dort gruba ayrilmistir. Her bir ¢calisma,

* Calismanin amaci

* Arastirma sorulari

* Hedef kitlesi

* inceledigi egitsel ciktilar

* Elde edilen sonuglar

* Gelecek arastirmalar icin Oneriler

alt baslhklari altinda incelenmistir.

EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama



interaktif Oyunlarin Matematik Ogretiminde Kullaniimasi Uzerine Arastirmalarin incelenmesi 20
Bu calismalarin ayrintili arastirma yontemleri Tablo 1’deki gibidir.
Tablo 1: Alanyazin taramasinda calisma ile ilgili yayinlanmis makalelerin dagilimi
Arastirma Yontemi ilgili Calismalarin Yazarlari Arastirma
Sayisi
* Bouta ve Retalis (2012) -2
* Dickey (2011)
* Jonker, Wijers ve Van Galen (2009)
¢ Kebritchi (2010)
* Magnussen ve Misfeldt (2004)
* Rodrigo (2010)
¢ Sandford, Ulicsak ve Facer (2006)
* Sert (2009)
¢ Silseth (2012) 16
Nitel Durum Calismalari
* Squire, DeVane ve Durga (2009)
¢ Tiziln (2007)
* Tizln, Arkun, Bayirtepe — Yagiz, Kurt ve
Yermeydan — Ugur (2006)
* Tizln, Arkun, Bayirtepe — Yagiz, Kurt ve
Yermeydan — Ugur (2008)
* Vangsnes, @kland ve Krumsvik (2012)
* Weive Hendrix (2009)
* Yelland (2002)
¢ Abdullah, Bakar, Ali, Faye, Hassan, Amar
ve Yaacob (2011)
* (Can(2003)
17

Nicel Deneysel Calismalar

Cankaya (2007)

Eck (2006) - 2
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Gillispie, Parker, ve Martin, (2010)
Huang ve Ke (2009)

Hui (2009)

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010)
King (2011)

Kula (2005)

Newell (2010)

Rasanen, Salminen, Wilson, Aunio, ve
Dehaene (2009)

Rosas, ve digerleri (2003)
Samur (2012)

Shin, Norris ve Soloway (2006)
Swearingen (2011)

Tiiziin (2006)

Nicel Makale Tarama Calismalari

Dondlinger (2007)

Hays (2005)

Kebritchi ve Hirumi (2008)
Medina (2005)

Mitchell ve Savill-Smith (2004)
Nielsen (2006)

Wang ve Burton (2012)

Young, Slota, Cutter, Jalette, Mullin, Lai,
Simeoni, Tran ve Yukhymenko (2012)

Hem Nitel Hem Nicel Calismalar

Barab, Thomas, Dodge, Carteaux ve
Tuzlin (2005)

Bouta ve Paraskeva (2012) - 1

EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama
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* inal ve Cagiltay (2007)
e Ke (2008)
* Lee(2011)
* Main ve O’Rourke (2011)
* Meletiou ve Mavrotheris (2012)
Toplam 48

Bulgular

Calisma kapsaminda incelenen calismalarin amaclari, hedef kitlesi, inceledigi egitsel
ciktilar, sonuclari ve gelecek arastirmalar icin 6nerileri ele alinmistir. Makalelerin taranmasi
sonucunda ortaya ¢ikan bulgular asagida sunulmustur.

incelenen Calismalarin Amaci

Calismalar, arastirma amaclarina gore incelendiginde en yaygin amactan baslayarak
ctkan sonuglarin nitel durum calismalari, nicel deneysel calismalar, nicel tarama makaleleri

ve hem nitel hem nicel ¢alismalara goére dagilimi su sekildedir:

Tablo 2: Arastirma amaclarina gore calisma tiplerinin dagilimi

Arastirma Amaglari

©
g g c— © g .q:) oo ©
3T |S8% | Se| 22 T«
gL | T2 TEIEESS
28 | 288 |z 2208 8
interaktif oyunlarin egitimde kullaniimasi
sirasinda  yarattigi  bilissel, duyussal ve 10 2 20
davranissal etkileri incelemek.
interaktif oyunlarda olmasi gereken egitsel 5 3 19
ozellikleri tespit etmek.
interaktif oyunlarin kullanildigi bir 6gretim 4 4 16
ortaminin 6zelliklerini tespit etmek.
interaktif oyunlara 6gretmen ve &grencilerin 5 ) 5
bakis acisini arastirmak.
interaktif oyunlarin kullaniminda c¢ikan sorun i i 3
ve zorluklari tespit etmek.
interaktif oyunlarin yararlarini tespit etmek. - - 3
interaktif oyunlarin cinsiyet Uzerine etkisini i i 1
tespit etmek.
interaktif oyunla egitim yapilan bir ortamda ) ) 1

ogretmen yeterliligini tespit etmek.
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Klasik yontemle matematik dersi isleyen
siniflar ile interaktif oyunlar ile ders isleyen - - - 1
siniflari karsilastirmak.

Tablo 2 incelendiginde; interaktif oyunlarin egitimde kullanilmasi sirasinda olusan
bilissel, duyussal ve davranissal etkilerin incelenmesi, bu oyunlarda olmasi gereken egitsel
ozelliklerin tespit edilmesi ve bu oyunlarin kullanildigi bir 6gretim ortaminin 6zelliklerinin
tespit edilmesi lizerine yapilan ¢calismalara agirhk verildigi goriilmustdr.

incelenen Calismalarin Arastirma Sorular

Calismalar, amaclarina gore ana basliklar halinde gruplandiriimislardir. Bu amaclara
uygun belli basli arastirma sorulari ise su sekildedir:

Tablo 3: Arastirma amaclarina gore arastirma sorularinin gruplandiriimasi

Arastirma Amaglari Arastirma Sorulari
Arastirmanin pedagojik etkileri nelerdir?
interaktif oyunlarin egitimde interaktif oyunlar oynanirken cocuklarin isbirlikci
kullaniimasi sirasinda olusan bilissel, Ozellikleri nelerdir?
fjuyu55al ve davranigsal etkileri Ogretimsel interaktif oyunlarin temel aritmetik
incelemek. . o L . .
islem becerilerinin gelisimine etkisi nedir?
Bilgisayar oyununu oynamadan onceki durum ile
oynadiktan sonraki durumda islem yapma
becerileri nasil degismektedir?
Ogrencilerin matematik dersinde 6grendikleri
hangi matematiksel bilgileri interaktif oyunlarda
kullanmaktadirlar?
interaktif oyunlarda olmasi gereken Cesitli interaktif oyunlar icin cocuklarin belli
egitsel ozellikleri tespit etmek. tercihleri var midir?
interaktif oyunlarda motive edici 6zellikler
nelerdir?
interaktif oyunlarin kullanildigi bir Ogrenciyi motive edecek oyunlarin ézellikleri
ogretim ortaminin 6zelliklerini tespit nelerdir?
etmek.
Ogretmen ve dgrencilerin interaktif interaktif oyunlarin ders miifredatina girmesi
oyunlara karsi olan bakis acisini hakkinda 6gretmenlerin gorisleri nelerdir?
arastirmak.
interaktif oyunlarin kullaniminda ¢ikan interaktif oyunlar cocuklar tizerinde
sorun ve zorluklar tespit etmek. uygulandiklarinda ne tiir egitsel zorluklar
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olusmaktadir?

interaktif oyunlarin yararlarini tespit
etmek.

Bilgisayar oyunlarinin 6grenciler lizerinde yarattigi
egitsel farkhliklar nelerdir?

interaktif oyunlarin cinsiyet tizerine
etkisini tespit etmek.

Kizlar oyun oynadiktan sonra erkeklerden farkli
icerikleri mi hatirlar?

Cinsiyetin 6gretimsel interaktif oyunlar tizerine
etkisi nedir?

interaktif oyunla egitim yapilan bir
ortamda 6gretmen yeterliligini tespit
etmek.

interaktif oyunla egitim yapilan bir ortamda
ogretmenlerin sahip olmasi gereken 6zellikler
nelerdir?

Klasik yontemle matematik dersi
isleyen siniflar ile interaktif oyunlar ile
ders isleyen siniflari karsilastirmak.

interaktif oyunlar ile ders isleyen bir 6grenci ile
standart bir matematik dersi alan 6grencinin
matematik basarisinda bir farkhlik var midir?

Tablo 3’te incelenen calismalarin amaclari dokuz farkl kategoride gruplanmis ve her
bir gruba ait arastirma problemleri siralanmistir. Calismalarin amacglarini, interaktif oyunlarin
egitimde kullanilmasi sirasinda olusan bilissel, duyussal ve davranissal etkiler, interaktif
oyunlarda olmasi gereken egitsel ozellikler, interaktif oyunlarin kullanildigi bir 6gretim
ortaminin Ozellikleri, 6gretmen ve 6grencilerin interaktif oyunlara bakis acisi, interaktif
oyunlarin kullaniminda ¢ikan sorun ve zorluklar, interaktif oyunlarin yararlari, interaktif
oyunlarin cinsiyet Uzerine etkisi, interaktif oyunla egitim yapilan bir ortamda 6gretmen
yeterliligi, klasik yontemle matematik dersi isleyen siniflar ile interaktif oyunlar ile ders
isleyen siniflari karsilastiriimasi seklinde genellemek miimkiinddr.

incelenen Calismalarin Hedef Kitlesi

incelenen calismalarin hedef kitlesi olan gruplar Tablo 4’te gdsterilmistir.
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Tablo 4: Arastirma yontemlerinin hedef kitlelere gore dagilimi
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Tablo 4’e gore, interaktif oyunlarin matematik egitiminde kullaniminin incelenmesinde
en cok kullanilan hedef kitle ilk ve ortaokul cocuklari olmustur. ilk ve ortaokul cocuklarinin
glinliik yasamlarinda oyunla en ¢ok vakit geciren yas grubu olmasindan dolayi ¢alismalar icin
secilen hedef kitlenin uyumlu oldugu gorilmektedir. Bazi makalelerde birden fazla hedef
kitle incelendiginden tablodaki sayilar ile genel toplam arasinda bir iliski olmadigi
gortlmustir. Nicel Tarama makalelerinin inceledigi hedef kitleler birbirinden ¢ok farkh
oldugundan bu bélimde alinmamistir.

incelenen Egitsel Ciktilar

Makalelerde tespit edilen egitsel ciktilara bakildiginda, matematiksel dlisinme
becerisinde, motivasyonda ve derse katilimdaki artislardan agirlikh olarak bahsedildigi
goritlmektedir. Diger taraftan, derslerin islenis siiresinin uzamasina deginen bircok calisma
bulunmaktadir. Ayrica ¢calismalar, interaktif oyunlarin matematik basarisi Gzerinde olumlu ya
da olumsuz etkisi Gzerinde tam bir fikir birligi saglayamamaktadir. Egitsel ciktilar Tablo 5'te
ayrintili olarak incelenmistir.

Tablo 5: incelenen Egitsel Ciktilarin Tiim Calismalara Oranlari

Egitsel Ciktilar Olumlu Etki Olumsuz Etki
Mat tiksel disi , bilissel
atematikse u5ﬂur_1.me |.|§se N % 54,17 )
performans, yansitici disiinme, islem becerisi
Matematik dersine karsi motivasyon % 43,75 -
Derse verilen deger ve katilim % 27,08 -
Eglenceli matematik dersi % 18,75 -
isbirligi % 14,58 -
Matematik basarisi % 10,42 % 10,42
Ders islenis siresi % 2,08 % 8,33
) Qgrencmm matematige karsi kendine % 8,33 i
giveni
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Sorumluluk % 6,25 -
Ozsaygl % 2,08 -
21. yazyil becerileri % 2,08 -
Dikkat % 2,08 -

Tablo 5'te makalelerde adi gecen egitsel ciktilar tespit edilmis ve toplam makale
sayisinda kag¢ kere bulunduklari yiizde olarak verilmistir. Buna gore, interaktif oyunlarin
matematik egitiminde kullanilmasinin daha ¢ok duyussal alanda olumlu etki yarattig
gozlenmistir. Bunlardan en onemlileri % 54,17’lik bir oranla Ust dizey matematiksel
dislinme becerilerinin artmasidir. Bununla beraber % 43,75’lik bir oranla 6grencilerin
matematik dersine karsi olan tutumlarinin olumlu etkilendiginin goruldtgli gozlenmistir.
Derse olan katihmin artmasi, matematik dersinin klasik islenen derslere goére interaktif
oyunlar ile islendiginde daha eglenceli gecmesi, 6grencilerin kazandigi 6zgliven, Ozsayg,
isbirligi yapma, sorumluluk alma ve dikkat becerileri diger olumlu egitsel ciktilardir. Ayrica
incelenen calismalarin %10,42’si bu sekilde ders islemenin basariyi artirdigini belirtirken,
ayni oranda calismanin basariyl olumsuz etkiledigini belirttigi gozlenmistir. Ders islenis
slresine interaktif oyunlar ile matematik dersi yapmanin olumlu katki sagladigini belirten
calismalar tim calismalarin % 2,08’ini olusturmaktadir. Tam tersi goris bildiren calismalar
ise tim calismalarin % 8,33’ kadardir.

incelenen Calismalarin Sonuglari

lyi tasarlanmis interaktif bilgisayar oyunlarinin matematik égretiminde kullaniimasi
ogrencilerin stratejik diisinme becerilerini artirarak matematik problemlerine daha farkli
bakis acilari gelistirmelerinde yardimci olmaktadir. Bu durum Ogrencilerin bilissel
performanslarini artirmaktadir. Ozellikle giinliik yasam ile baglantili olan interaktif oyunlar
icine saklanmis matematiksel problemler 6grencilerin yansiticic matematiksel disinme
becerisini artirirken, islemler izerine kurulu oyunlar islem becerisine ve hizina olumlu etki
etmektedir (Meletiou ve Mavrotheris, 2012; Bouta ve Retalis, 2012; Bouta ve Paraskeva,
2012).

Oyunlarin 6grenciler lzerinde yarattigl olumlu etki, interaktif oyunlarin matematik
egitiminde kullanilmasinda da gorilmektedir. Oyunlar, 06grencilerin motivasyonlarini
artirarak oyuna odaklanmasini saglamaktadir. Bdylece, oyun icerisindeki matematiksel
kurallar Ogrenciler tarafindan fark edilmeden o0grenilmekte ve oyunun boélimlerini
gecebilmek icin 6grenciler matematik problemleri Gzerine daha yogunlasarak durmaktadir
(Rosas ve dig., 2003; Eck, 2006; Gillispie, Parker, ve Martin, 2010; Rodrigo, 2010).

interaktif oyunlar ile islenen matematik dersinin 6grencilere daha cazip gelmesi derse
olan katihmi artirmaktadir. Katilimin artmasi, derse verilen degeri de artirmaktadir. Bunun
sonucunda matematik dersinin basarisinin artacagini savunan calismalar kadar tam tersi
sekilde, oyuna harcanan siirenin fazlaligindan dolayi matematik basarisinin diisecegini
belirten calismalar da bulunmaktadir (Swearingen, 2011; Huang ve Ke, 2009; Tiizlin, 2007).

incelenen calismalarda, interaktif oyunlar ile islenen matematik dersinin, klasik

derslere gore daha eglenceli olduguna, oyun icerisindeki ortaklasa calismalardan otiiri
isbirligine yatkin bir ders yapisi olustuguna, 6grencilerin kendine givenlerinin, sorumluluk
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bilinclerinin ve dikkatlerinin bu seklideki bir ders isleme yontemi ile arttigina deginildigi
gortlmustir (Can, 2003; Ke 2008; Yelland, 2002). Ayrica incelenen c¢alismalarda interaktif
oyunlar ile islenen matematik dersinin 21. yizyil becerileri Gzerine de olumlu etkisi oldugu
Uzerinde durulmustur (Sert, 2009).

incelenen Calismalara Gére Gelecek Arastirmalar igin Oneriler

incelenen calismalarda gelecek calismalar icin asagidaki ana basliklarda énerilerde
bulunulmustur.

* incelenen calismalar icerisinde cesitli interaktif matematik oyunlari bulunmaktadir. Bu
oyunlarin bazilari matematik alan bilgisi goz ardi edilerek tasarlanmistir. Tasarimlari
egitsel amaclarla yapiimis egitsel interaktif oyunlarin kullanildigi calismalarin yapilmasi
daha uygun olacaktir. Ozellikle sans faktdriinin agir bastigi oyunlar, &grencilerin
matematiksel hedeflere ulasip ulasmadiginin anlasilmasini zorlastirmaktadir (Magnussen
ve Misfeldt, 2004; Thzin, Arkun, Bayirtepe — Yagiz, Kurt ve Yermeydan — Ugur, 2008).

e Matematik sadece kendi icinde kullanilan bir disiplin degildir. Ogrencilerin 6zellikle
fen derslerinde matematigi kullanabilmeleri cok 6nemlidir. Bu acgidan disiplinler arasi
calismalarin bulundugu egitsel oyunlarin tasarlanarak Uzerinde calisilmasi uygun
olacaktir (Sert, 2009; Young ve digerleri, 2012).

* Oyunlarin icerigi ve uygulama hakkinda oyunu tekrarlatacak kadar calisma heniiz
yaptimamistir. Konunun daha islevsel olarak incelenebilmesi icin benzer
uygulamalarin farkli gruplar Gzerinde denenmesi gerekmektedir (Barab, Thomas,
Dodge, Carteaux ve Tizln, 2005; Sert, 2009, Sandford, Ulicsak ve Facer, 2006; Shin,
Norris ve Soloway, 2006; Tizin, 2006, Cankaya 2007; Dondlinger, 2007; Samur
2012).

¢ Oyunlarin hikaye ve karakterlerinin oyunculari icine ¢cekecek bir zorlukta hazirlanmasi
gerekmektedir (inal ve Cagiltay, 2007; Ke, 2008).

Sonug ve Oneriler

incelenen calismalar, interaktif oyunlarin egitimde kullanilmasi sirasinda ortaya
cikardigi bilissel, duyussal ve davranissal etkileri incelemeyi, bu oyunlarda olmasi gereken ve
oyunlarin kullanildigi 6gretim ortamlarinin egitsel ozelliklerini tespit etmeyi amaclamistir.
interaktif oyunlarla ilgili bu arastirmalarin 6zellikle ilk ve ortaokul dgrencileri icin yapilan
calismalarda agirlikh olarak kullanildigi géralmdstar.

Calismalardaki oyunlarin incelenmesi sonucunda interaktif oyunlarin tasarlanma sekli
ve egitimde kullanilmasi ile ilgili bilgilerin cok kisitl oldugu gorilmustir. Bu durum sonraki
calismalarda, oOnceki verilerin kullanilmasi acisindan sikinti yarattigi gibi, uygulamayi
kullanmak isteyen 6gretmenler icin de sikinti yaratmaktadir.

Calismalara konu olan uygulamalarin ortak bir temasi tespit edilememistir. Ayrica, yine
bu 48 calismadan vyalniz 4’Gniin hangi matematik konusu Uzerinde calistigi bellidir.
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Matematik gibi genis bir disiplinin her konusunu etkileyebilecek bir egitsel oyun yapmak ve
bu oyuna ait egitsel ciktilari incelemek neredeyse imkansizdir. Bu nedenle, genel degil de
belirli matematik konulari Gzerinde calismalar yapilmasi daha uygun olacaktir.

Gunlimizde matematigin diger disiplinler icinde ve ginlik yasamda kullanilmasinin
dnemi giin gectikce artmaktadir. incelenen calismalarin bircogundaki uygulamalar sans
etkeninin ¢cok fazla oldugu islemsel becerileri artirmak tzerine kurulu oyunlar tizerinedir. Bu
oyunlarin matematik egitimcileri ile beraber tekrardan gézden gecirilmesi uygun olacaktir.
Ayrica matematigin sikhikla kullanildigl, fizik, kimya, astronomi ve cografya gibi disiplinlerle
iliskili matematik oyunlarinin gelistirilmesi matematigin hem bu disiplinlerde kullanimini
hem de glinliik yasama entegrasyonunu kolaylastiracaktir.

incelenen ¢alismalarin cogunda uygulanan oyunlarin kapsami, dlciilen egitsel ciktilari
Olcen kriterler ve uygulamanin sekli ile ilgili ayrintili bilgilerin olmamasi uygulamalarin farkli
gruplar ve 06gretim ortamlari (zerinde uygulanmasini zorlastirmakta ve arastirmalarin
gecerlik ve glivenirliginin azalmasina neden olmaktadir. Bu acidan benzer calismalarin
gerekli egitsel dlcekler ve basari testleri ile tekrarlanmasi gerekmektedir.

Matematik oyun iliskisini aciklayan bicimlendirici calismalarin azligi, uygulamalarin
akademik cevrede dahi kisith oldugunu disindiirmektedir. Oysa cocugun dogasinda olan
oyunun Ogretim ortami icine ¢ekilmesi bircok olumlu yoni de beraberinde getirecektir. Bu
acidan ozellikle giiniimiz ¢ocuklarinin hayatlarinin parcasi haline gelen interaktif oyunlar,
etkili ve etkin bir sekilde tasarlanarak, 6gretim materyali olabilirler.

incelenen calismalarin yazarlarina bakildiginda iki ana branstan geldigi gériilmektedir.
Bunlardan ilki matematik egitimcileri, digeri ise bilgisayar ve 0Ogretim teknolojileri
uzmanlaridir. Bu alanla ilgili matematikgcilerin c¢alismalarinin sayica ¢ok az oldugu da
goriulmektedir. iki bransin hazirladigi calismalar ayri ayri incelendiginde ise kendi dallari ile
ilgili kisimlarin daha giiclii oldugu gozlenmistir. Ornegin, matematik egitimcileri oyunun
matematiksel kapsamina daha cok dikkat ederken, oyunun gorselligi ya da kullanilabilirligine
dikkat etmemislerdir (Hui 2009; Lee 2011). Diger taraftan, bilgisayar ve 6gretim teknolojileri
uzmanlari oyunun gorsel yonlerinin ¢ekiciligini saglarken matematiksel kavramlara daha az
O0zen gostermislerdir (Bouta ve Retalis 2012; Cankaya 2007: Huang ve Ke 2009; Ke 2008;
Rodrigo 2010; Samur 2012; Shin ve ark. 2006; Yelland 2002). Bu acidan alan 6gretmenleri ile
teknoloji uzmanlarinin  birlikte calisacagi uygulamalarin  daha saghkh olacagi
distindlmektedir.

Genel egilim olarak etkilesimli matematik oyunlarinin, amaca uygun olarak
hazirlandiginda 6grenci motivasyonunu artirarak 6grenme sirecine olumlu katki sagladigi
ancak 6gretim sliresini ve maliyetini artirdigl yoniinde gorisler calismalarda yer almaktadir.
Bu acidan bakildiginda etkilesimli oyunlarin kullanilacagi matematik derslerinin siresi
oyunlarin derse yapacagl katkilarda g6z oOnine alinarak artirilmalidir. Ders etkinlikleri
icerisine, o dersin konusu ile ilgili interaktif oyunlar secilerek eklenmelidir.
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