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Oz. Bu calisma, 2013-2023 yillari arasinda Tiirkiye'de matematik egitimi alaninda dijital oyunlar
Uzerine vyapilan c¢alismalari kapsamli bir sekilde incelemeyi ve egilimleri ortaya koymayi
amaclamaktadir. Calisma icin DergiPark dahil olmak (izere web lizerinden erisilebilen kaynaklardan
matematik egitimi alaninda “dijital oyunlar” ve “digital game” ile ilgili makaleler ve YOK Tez
Merkezi'nde bulunan yiiksek lisans ve doktora tezleri taranmistir. Yapilan arastirmalar sonucunda 15
makaleye, 11 yilksek lisans tezine ve 4 doktora tezine ulasiimistir. Arastirma igin erisilen ¢alismalar
Uzerinde yil, konu, 6grenme alani, arastirma yaklagimi, yontem, érneklem tiri, 6rneklem yontemi,
orneklem sayisi, veri analiz yontemi ve matematik 6gretimine faydalari olmak lzere 10 temada
dokiiman analizi yapilmistir. Calismalar “dijital oyunlarin matematik 6gretimi ve diger beceriler
Gzerindeki etkilerinin incelenmesine” odaklanmistir. Gergeklestirilen ¢alismalarin ¢ogunlukla, durum
¢alismasi deseni ile yapildigi ve c¢alisma grubunu ortaokul 6grencilerinin olusturdugu ortaya
konulmustur. Tezlerde nicel veri analizi icin t-testi ve ANOVA/ANCOVA testleri kullanilirken, nitel veri
analizi icin betimsel analizler tercih edilmistir. Calisma sonuglarina bakildiginda; dijital oyunlar ile ilgili
¢alismalarin sinirli sayida oldugu belirlenmistir. Bu baglamda, arastirmacilarin matematik egitimi icin
dijital oyunlardan yararlanmalari 6nerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Matematik egitimi, Dokiiman analizi.

Abstract. This study aims to comprehensively analyze the research on digital games in the field of
mathematics education in Turkey between 2013 and 2023, and to identify the emerging trends. For
the study, the articles related to “digital games” in the field of mathematics education from the
sources accessible on the web, including DergiPark, and the master's and doctoral theses in the YOK
Thesis Centre were scanned until 2023. As a result of the research, 15 articles, 11 master's theses,
and 4 doctoral theses were reached. Document analysis was conducted on the studies accessed for
the research across 10 themes: year, subject, learning area, research approach, method, sample
type, sample method, sample number, data analysis method, and benefits to mathematics teaching.
The studies focused on “examining the effects of digital games on mathematics teaching and other
skills”. 1t was revealed that most of the studies were conducted with case study design and the study
group consisted of secondary school students. In the theses, t-tests and ANOVA/ANCOVA tests were
used for quantitative data analysis, while descriptive analyses were preferred for qualitative data
analysis. Considering the results of the study, it was determined that there are a limited number of
studies on digital games. In this context, it was suggested that researchers should make use of digital
games for mathematics education.

Keywords: Digital Game, Mathematics Education, Document analysis.
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Extended Abstract

Introduction. The use of educational games in the educational process can be an effective method to
enhance students' positive attitudes and boost their motivation levels. The results obtained with
educational games in the studies conducted are that they ensure that students are able to engage in

Sayfa | 3303 the |esson (Rosas et al., 2003), make learning fun (Berns et al; Rosas et al., 2003), increase academic
achievement (Dede, Ketelhut, & Nelson, 2004; Gros, 2007) and improve motivation (Gonzalez-
Gonzélez & Blanco-lzquierdo, 2012). With the advancement of technology, digital games have also
taken their place in education and individuals have a tendency towards games with digital content
(Demir & Bozkurt, 2019; Gindogdu, 2021).

Digital games are also an important subject for mathematics education. It has been stated
that these games enable students to concretise mathematical concepts, reduce their anxiety and
break their prejudices (Schacter & Jo, 2017; Kebritchi et al., 2010). Studies have also highlighted the
effectiveness of concept teaching with digital games in developing prediction and mental processing
skills (Aktas et al., 2018; incekara & Tasdemir, 2019). It is anticipated that digital games will continue
to play a significant role in mathematics education, and in-depth research in this area (Pan et al.,
2022; Avcu, 2023; Tiirker & Arslan, 2021) will provide guidance for future studies.

Method. In this study, thematic content analysis (meta-synthesis) was used to examine the research
on digital game content in mathematics education. In this method, a qualitative approach was
adopted, the data were analysed and synthesised by coding (Au, 2007). The purpose of the research
is to analyze the use of digital games in mathematics education from 2013 to 2023, considering
various factors, and to provide guidance for researchers interested in studying this topic In this
context, we analyzed articles, master's theses, and doctoral theses conducted in Turkey until 2023,
which are available in full text on the web. Within the framework of the study, document analysis
technique (Bowen, 2009) was used to evaluate 15 articles, 11 master's theses, and 4 doctoral theses.

Thematic analysis involves examining and synthesizing studies on the same subject,
considering different variables and using data to identify specific themes (Au, 2007; Finfgeld, 2003;
Walsh & Downe, 2005). The study findings were analyzed based on 10 themes: year, subject, learning
area, research approach, method, sampling type, sampling method, number of samples, data
analysis method, and benefits to mathematics teaching. In the reliability analysis, the reliability rate
was determined as 91% by comparing the codings made by two researchers. The rate mentioned
above is deemed sufficient to ensure the research's reliability (Miles & Huberman, 1994). The
different codings obtained were discussed until a consensus was reached and a consensus was
reached.

Results. In this study, the primary focus is to analyze the use of digital games in mathematics
education based on specific criteria and to assess the resulting findings. In the analyses conducted,
there has been a significant rise in the number of studies on digital games post-2019, especially due
to the pandemic. The effective integration of digital games into the learning and teaching processes
in distance education has been considered a significant factor supporting this growth (Bozkurt et al.,
2017; Ustiin & Ozciftci, 2020).

In the research findings, it is evident that digital content games offer significant benefits,
such as enhancing motivation for learning and contributing to long-term retention in the teaching of
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mathematics. In addition, in the analyses, it was stated that teaching with digital game content may
have more effect than traditional game teaching methods (Tirker & Arlan, 2021). Moreover, most
studies used qualitative research methods and focused on middle school students (Hussein et al.,
2022).

Discussion and Conclusion. In the research results, it is noticeable that digital content games are
increasingly present in education, especially during the pandemic. Although digital games have
important functions such as increasing learning motivation and contributing to effective teaching,
research in areas such as “increasing teacher-student communication” and “improving the ability to
use technology” should be at the forefront (Yig & Sezgin, 2021). It is suggested that future research
should prioritize these themes and delve deeper into the role of digital games in education.

At the same time, there are aspects to be considered regarding research methods. In these
studies, where qualitative research approaches are prominent, conducting research using
guantitative and mixed methods will provide the opportunity to evaluate the effects of digital games
from a more comprehensive perspective. Considering the age groups of students, it is important to
realise game designs according to age and integrate these designs with educational processes in
order to better adopt the effects of digital games (Byun & Joung, 2018; Pan et al., 2022).

As a result, teachers are encouraged to acquire knowledge about digital games and to
effectively incorporate these games into their lessons. The awareness of educators about this issue
will empower students to effectively utilize digital games and enhance the impact of these games in
education. Future research may focus on developing strategies for teachers to use digital games in a
more creative and authentic way.
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Giris

Egitim surecinde Ogrencilerin motivasyonlarini artirmak ve olumlu tutum gelistirmelerini
saglamak zor olabilmektedir. Bu nedenle onlara 6gretim igin, gesitli materyaller ve ilgi gekici igerikler
alternatif olarak sunulabilir. ilgi cekici iceriklerden biri de egitici oyunlardir. Ogretimde egitici
oyunlarin kullaniimasiyla, yapilan galismalarda 6grencilerin ilgilerinin ve derse katiimlarinin arttigi
(Rosas vd., 2003); derslerin zevkli hale geldigi (Berns vd., 2013; Rosas vd., 2003), akademik
basarilarinin yiikseldigi (Dede vd., 2004; Gros, 2007) ve 6grencilerin motivasyonlarinin arttigi
(Gonzalez-Gonzalez ve Blanco-lzquierdo, 2012) tespit edilmistir. Bireylerin aktifligini saglayan, onlara
hedefler belirleyen, geri bildirim veren ve 6grendiklerini pekistirmeyi saglayan oyunlar arastirma veya
Olgme araci olarak kullanilabilir (Griffiths, 2002). Bunun yaninda teknolojinin hizla gelismesi ve
ilerlemesi ile bireylerin egitici oyunlarin yerine dijital oyunlara yonelmesi, dijital oyunlara gegis
surecine ivme kazandirmistir (Demir ve Bozkurt, 2019; Giindogdu, 2021).

Sayfa | 3305

Oyunlarin dijitale donlisme sireci, 6gretimin devamhligini aksatmamali ve zaman kaybina
neden olmamalidir. Bu durumun yasanmamasi igin sinirlandirmalar ve incelenmeler de gereklidir.
Aslina bakildiginda dijital oyunlarin her kesime hitap etmesi popilerligini de artirmistir (Toh ve Lim,
2021). Bu sayede tiim egitim kademelerinde 0Ogrencilerin zamanini verimli kilma, bireysel
katilimlarina yon verme ve 6grenmeyi kolaylastirmasi ile dijital oyunlar vazgecilmez araglardan biri
olmustur (Kim, 2015; Karatas, 2014).

Dijital oyunlarin, 6grencilerde farkli becerileri gelistirdigi ve 06gretim sirecinde farkl
kavramlarla birlikte kullanildigl bilinmektedir: Psikomotor becerileri gelistirmesi (Lin ve Hou, 2015),
akil yiritme ve elestirel disinmeye katki saglamasi (Granic ve Lobel, 2013), yaraticiligi desteklemesi
(Prensky, 2001) bu durumlara ornek niteligindedir. Egitimin bircok yerinde dijital oyunlardan
yararlanildig gibi matematik egitiminde de degerlendirilmesi oldukga dikkat cekicidir.

Huang vd. (2014) matematik 6gretiminde dijital icerikli oyunlarin, 6grencilerin ilgi diizeylerini
artirip kaygilarini azalttigini belirtmislerdir. National Council for Teachers of Mathematics NCTM'in
ilke ve standartlarinda belirtildigi gibi her cocuk 6gretmenlerin rehberligi ile matematigi 6grenmeyi
kolaylastiran teknolojiye ulasma firsati bulabilmelidir ¢ciinkii matematik egitiminde teknoloji oldukga
onemlidir. Ayrica teknolojinin matematige etkisi ve ¢ocuklarda 6grenmeyi artirmasi s6z konusudur
(NCTM, 2000). Dijital oyunlar ile ¢ocuklar matematikte yer alan soyut kavramlari somutlastirip
matematik becerilerini gelistirebilmektedir (Schacter ve Jo, 2017). Bunun yaninda egitsel dijital
oyunlar matematik 6gretiminde; 0ogrencileri isteklendiren, olumsuz dislincelerini degistiren,
matematik korkularini azaltan ve dnyargilarini kiran bir role sahiptir (Kebritchi vd., 2010). Matematik
Ogretim silirecinde gerceklestirilen dijital oyunlar ile ilgili calismalar incelendiginde; gelistirilen dijital
oyunun tahminde bulunma ve zihinsel islem yeteneklerine etkisinin (Aktas, 2018), konuyu anlamada
ve bildiklerini gelistirmede etkisinin (incekara ve Tasdemir, 2019), matematiksel kavramlarin
tanitiminin (Gok vd. 2020; Altinisik, 2021) yer aldigi ¢alismalar vurgulanmistir. Yapilan calismalar
baglaminda matematik egitiminde dijital oyunun 6grencilerin motivasyonlarini artirma, onlara farkl
becerileri kazandirma, 6gretimi zenginlestirme gibi konularda gliniimizde ve gelecekte etkisinin
olacagi dislintilmektedir.
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Egitici oyun kullanimi ile ilgili literatir incelendiginde; matematik 6gretim sirecinde oyun
icerikli 2002-2017 yillari arasinda yapilan galismanin meta-sentez calismasi (Tiirker ve Arslan, 2021)
ve 2004-2016 yillari arasinda yapilan ¢alismanin meta-analiz ¢alismasi (Turgut ve Dogan Temur, 2017)
oldugu fark edilmektedir. Egitim bilimleri alaninda dijital oyun ile ilgili yapilan galismalar arasinda
2019-2022 yillari arasinda gergeklestirilen dijital oyunlarin meta-sentezi (Arslan ve Costu, 2022);
2005-2014 yillari arasindaki ¢calismanin (Byun ve Young, 2018), 2008-2019 yillari arasindaki ¢alismanin
(Hussein vd., 2022), 2008-2021 yillari arasindaki g¢alismanin (Pan vd, 2022 ), 2012-2019 yillan
arasindaki calismanin (Yig ve Sezgin, 2021), 2020-2021 yillari arasindaki ¢alismanin (Yurdadz ve iletir,
2023) ve 2005-2023 yillari arasindaki ¢alismanin ise sistematik derlemesi (Avcu, 2023) yer almaktadir.
ilkokul matematik dgretiminde dijital icerige sahip ve bu igerige sahip olmayan oyun kullaniminin
birlikte incelendigi meta-analiz (Oztop, 2022) ve 1996-2022 yillari arasinda Web of Science verilerinin
tarandigi bibliyometrik analiz ¢alismasi da (Pogan, 2023) bulunmaktadir.

Gergeklestirilen galismalardan dijital matematik oyunlari ile ilgili en kapsamli arastirmalarin;
sistematik inceleme (Pan vd., 2022; Avcu,2023), bibliyometrik analiz (Pogan, 2023) ve meta-sentez
(Tarker ve Arslan, 2021) galismalari oldugu anlasiimistir. Pan vd. (2022) 43 makaleyi incelemeye
alirken, Avcu (2023) 26 makaleyi incelemistir. Kapsamh olarak yapilan meta-sentez calismasinda
oyunla 6gretimi iceren 1 doktora tezi, 8 yiiksek lisans tezi, 19 makale ve 2 proje degerlendirilmistir
(Tarker ve Arslan, 2021). Calismanin sonuglarinda da; oyunun amaci, kullanilan oyunun tirg,
kullanilan oyunun uygulanmasi, ilgili matematik konulari, 6rnek ve ¢alismalardan elde edilen sonuglar
seklinde 6 baslik bulunmaktadir. Yapilan ¢alismalardan hareketle Tirkiye’de matematik egitimi
alaninda gergeklestirilen dijital oyunlar ile ilgili calismalarin tematik incelenmesinin yapildigi bir
calismanin, gelecek arastirmalara yol gosterici olacagl 6ngorilirken bunun 15 makale ve 15 tez
¢alismasi Gzerinden yiritilmesinin de kapsamli olacagi dislnilmektedir. Yapilan ¢alismanin amaci
matematik egitimi alanindaki dijital oyunlar ile ilgili 2013-2023 vyillarini kapsayan c¢alismalari
inceleyerek egilimlerini aciklamaktir. Calismada, matematik egitiminde dijital oyun igerikli
arastirmalarin 6gretime yonelik sagladigl potansiyel faydalarin da irdelenmesinin alana 6zellikle katki
saglayacagi dustnllmektedir. Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmaktadir:

- Cahsmalarda yillara gére dagilim nasildir?

- Cahsmalarda konu alanlarina gore dagilim nasildir?

- Cahsmalarda matematik 6grenme alanlarina gére dagihm nasildir?

- Cahsmalarda tercih edilen arastirma yontemleri nelerdir?

- Cahsmalarda tercih edilen 6rneklem gruplarinin dagilimi ve sayisi nasildir?

- Cahsmalarda kullanilan 6rnekleme yéntemleri nelerdir?

- Cahsmalarda kullanilan veri analiz yontemleri nelerdir?

- Cahsmalardan ulasilan sonuglara gore, matematik Ogretimine sagladigl potansiyel

yararlar nelerdir?

Yontem

Bu calismada matematik egitimi alaninda kullanilan dijital oyunlar ile hazirlanan
arastirmalarin sentezlendigi tematik icerik analizi (meta-sentez) kullaniimistir. Tematik icerik
analizinde nitel bir yaklasim ile c¢alismalardan elde edilen verilerin yapilan kodlamalar ile
karsilastirilmasi ve sentezlenmesi amaclanmaktadir (Au, 2007). Calisma kapsaminda 2013-2023 yillari
Yildiz, F., Tarim, K. ve Sarpkaya Aktas, G. (2024). Matematik egitiminde dijital oyunlar: Tematik inceleme. Bati
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arasinda matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili olan g¢alismalarin cesitli degiskenler
acisindan irdelenmesi ve bu konu ile ilgili arastirma yapmak isteyen arastirmacilara rehberlik etmesi
amaclandigindan bu yontem uygun gorialmustar.

Veri toplama siireci ve analizi

Bu arastirmanin verileri matematik egitimi alaninda Turkiye’de 2023 vyilina kadar
gerceklestirilen ve Web siteler Uzerinden tam metin halinde erisilebilen kaynaklar, dergiparkta
yayinlanan makaleler ve YOK Tez Merkezi’'nde yer alan yiiksek lisans ile doktora tezleri arasindan
matematik, dijital oyun ve dijital game anahtar kelimeleri ile aranarak elde edilmistir. Aranan
kelimelerin baslik, 6z ve anahtar kelimelerde yer almasina dikkat edilmistir. Erisimi kisitlanan
arastirmalar ¢alismaya dahil edilmemistir. Yapilan arastirmalar sonucunda 15 makaleye, 11 yiiksek
lisans tezine ve 4 doktora tezine ulasilmistir. Calismada takip edilen asamalara Sekil 1’de yer
verilmistir:

1.Arastirma yapilacak
konununbelirlenmest

2.Arastirma sorularinmn
yazilmasi

3.Caligmaya dahil edilecek
makalelerin se¢ilmesi

4 Seg¢ilen makalelerin okunmasi
5.0rtak temalarmn olughirulmast

6.0rtak temalarin sentezlenmesi

7. Surecinve
bulgularin
raporlanmast

Sekil 1. Meta-sentez asamalari (Polat ve Ay, 2016)

Bu arastirmada dokiiman analizi veri toplama teknigi olarak yer almistir. Dokiiman analizinde,
arastirmasi yapilan konu ile ilgili kelime veya gorsel icerikli calismalarin incelenmesi veya
degerlendirilmesi amaclanmaktadir (Bowen, 2009). Arastirmanin amaci dogrultusunda ulasilan
calismalar Gzerinde yil, konu, 6grenme alani, arastirma yaklasimi, yontem, orneklem tirt, 6rnekleme
yontemi, orneklem sayisi, veri analiz yontemi ve matematik 6gretimine sagladigi yararlar seklinde 10
tema lzerinden analizler yiritilmustir. Verilerin analizinde frekans ve yiizde oranlari gibi betimleyici
istatistiklerden yararlanilmis ve bulgular tablolarla ifade edilmistir. Yapilan analizlerde, icerik analizi
tirlerinden olan tematik analizden yararlaniimistir. Tematik analiz; ayni konu ile ilgili gerceklestirilen
calismalarin belirlenen temalar dogrultusunda ham verilerin farkli degiskenler acisindan irdelenmesi,
sentezlenmesi ve yorumlanmasini iceren bir uygulamadir (Au, 2007; Finfgeld, 2003; Walsh ve Downe,
2005).

Arastirmanin glvenirlik faktoérd icin; iki arastirmaci tarafindan bagimsiz sekilde yapilan
kodlamalar karsilastiriimistir. Arastirmanin glvenirligini saglamak amaciyla Miles ve Huberman’in
(1994) guvenirlik formult, “Glvenirlik=Go6ris Birligi/(Gorus Birligi+Goris Ayrilig)” kullanilmis ve
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yapilan hesaplama ile arastirmanin givenirligi %92 olarak elde edilmistir. Glivenirlik hesaplamalarinin
%70 lzeri ¢ikmasi galismayl givenilir kilmaktadir (Miles ve Huberman, 1994). Bu sonuca gore,
arastirma glvenilir kabul edilmistir. Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan
galismalarin matematik Ogretimine yonelik sagladigi yararlar incelendiginde Birgcok ¢alismada
“6grencilerinin kaygilarini azaltir” kodlamasi yapilmistir. Ancak yer alan ¢alismalardan bazilarinda
sadece Ogrenci motivasyonuna veya olumlu tutum gelismesine katkida bulundugu fark edilerek
“Ogrenmeye yonelik motivasyonu artirir.” ve “Matematige karsi olumlu tutum gelistirir.” kodlamalari
Uzerinde karar verilmis, fikir birligine variimistir.

Bulgular

Arastirmanin bu kisminda belirli amag¢ dogrultusunda incelemeye alinan c¢alismalara ait
ulasilan bulgular, olusturulan sekiller ve tablolar ile ifade edilmistir. Matematik egitimi alaninda
hazirlanan dijital oyunlara ait yapilan ¢alismalarin yillara gére dagilimina Tablo 1’de yer verilmistir.

Tablo 1.

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢calismalarin yillara gére dagilimlari
Yil Makale Sayisi Tez Sayisi Toplam %
2013 1 0 1 3.33
2014 1 1 2 6.67
2015 0 0 0 0
2016 0 0 0 0
2017 0 0 0 0
2018 0 0 0 0
2019 3 2 5 16.67
2020 2 0 2 6.67
2021 1 4 5 16.67
2022 3 3 6 20.00
2023 4 5 9 29.99
Toplam 15 15 30 100.00

Tablo 1 incelendiginde, ¢alisma sayilarinin 2019 yilindan itibaren stirekli arttigi gorilmektedir.
2019 yilinda 3 tane makale bulunmasina karsin 2 tez bulunmaktadir. 2020 yilinda ise yalnizca 2
makale yazildig1 goriilmektedir. 2021 yilinda 1 makale ve 4 tezin oldugu fark edilmektedir. 2022
yilinda da calisma igeriginde yer alan 6 calismadan 3’ makale, 3'U ise tezdir. Son olarak 2023 yilinda
4 calismanin makale, 5 calismanin tez oldugu goérilmektedir. Calisma kapsaminda analiz edilen
lisansistl tezlerin tlrlere goére dagilimlar incelendiginde ise, hazirlanan calismalarin yaridan fazlasini
ylksek lisans tezlerinin olusturdugu gorilmustir

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin konu alanlarina gore
dagilimlarina Tablo 2’de yer verilmistir.
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Tablo 2.
Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin konu alanlarina gore
dagilimlari
Konu Alani Makale  Tez Sayisi Toplam %
Sayisi
Dijital Oyunlarin igeriklerinin incelenmesi 2 1 3 10.00
Dijital Oyunla Ogretim ile ilgili Goriislerin incelenmesi 2 2 4 13.33
Dijital Oyunlarin Matematik Ogretimi ve Diger 7 11 18 60.00
Becerilere Etkisinin incelenmesi
Dijital ve Dijital Olmayan Oyunlarin Birlikte 1 0 1 3.34
incelenmesi
Dijital Oyun Tasarimi Becerisinin incelenmesi 3 1 4 13.33
Toplam 15 15 30 100.00

Tablo 2 incelendiginde, calismalarin en fazla “Dijital Oyunlarin Matematik Ogretimi ve Diger
Becerilere Etkisinin incelenmesi” konusu Uzerine yogunlasmis oldugu anlasilmaktadir. Bununla
birlikte calismalarin ¢ogunlugunun bir kismini da “Dijital Oyun Tasarimi Becerisinin incelenmesi” ve
“Dijital Oyunla Ogretim ile ilgili Gorislerin incelenmesi” seklindeki konularin olusturdugu
gorilmektedir.

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin 6grenme alanlarina
gore dagilimlarina Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3.
Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan calismalarin 6grenme alanlarina gore
dagilimlari
Ogrenme Alani Makale Sayisi Tez Sayisi Toplam %
Sayilar ve islemler 4 5 9 30.00
Cebir 0 1 1 3.33
Geometri ve Olgme 0 1 1 3.33
Veri isleme 0 0 0 0
Olasihk 0 0 0 0
Karma 9 8 17 56.67
Belirtilmemis 2 0 2 6.67
Toplam 15 15 30 100.00

Tablo 3 incelendiginde, bltin 6grenme alanlarinin yer aldigi calismalar “karma” olarak
kodlanmistir ve en fazla karma c¢alismalarin oldugu goriilmektedir. Ayrica sonrasinda en c¢ok
calismanin, “Sayilar ve islemler” 6grenme alanina ait oldugu fark edilmektedir.

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan c¢alismalarin arastirma
yontemlerine gore dagilimlarina Tablo 4’te yer verilmistir.
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Tablo 4.
Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan galismalarin arastirma yéntemlerine gore
dagilimlari

Yontem f %
Nicel Deneysel Yari Deneysel 3 10.00
Arastirma Tam Deneysel 2 6.67
Yaklasimi Tek Denekli 1 3.33
Deneysel Tarama 6 20.00

Olmayan
Nitel Arastirma Yaklasimi  Durum Calismasi 10 33.34
Olgu Bilim 1 3.33
Dokiman Analizi 4 13.34
Karma Arastirma i¢c ice Desen 1 3.33
Yaklagimi Es Zamanl 1 3.33
Aciklayici 1 3.33
Toplam 30 100.00

Tablo 4 incelendiginde, ¢alismalarin, nitel arastirma yaklasimina dayal olarak en fazla durum
¢alismasi, devaminda ise dokiiman analizi ve olgu bilim olarak ylratilmus oldugu fark edilmektedir.
Nicel arastirma yaklasimina dayali olarak ise en ¢cok tarama arastirmalari 6ne ¢itkmaktadir.

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan c¢alismalarin veri analizi
yontemlerine gore dagilimlarina Tablo 5’te yer verilmistir.

Tablo 5.
Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin veri analizi yéntemlerine gére
dagilimlari
Veri Tiirii Yontem f %
Betimsel Standart Sapma 3 7.89
t testi 4 10.52
Korelasyon 2 5.26
Nicel Veri Analizi Kestirimsel Anova/Ancova 3 7.89
Regresyon 1 2.63
Non-parametrik 2 5.26
Faktor Analizi 1 2.63
Nitel Veri Analizi icerik Analizi 15 39.47
Betimsel Analiz 7 18.42

Tablo 5 incelendiginde, calismalarda yararlanilan nicel analiz yéntemi olarak en fazla
kestirimsel t testi ve ANOVA (Varyans analizi)/ ANCOVA (Kovaryans analizi) analizlerinden
yararlanilirken; en az faktor analizlerinden yararlanildigi anlasilmaktadir. Nitel veri analizi olarak ise
en cok icerik analizinin tercih edildigi sonucu da dikkat ¢ekicidir.

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin érneklem tiirlerine
gore dagilimlarina Tablo 6’da yer verilmistir.
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Tablo 6.
Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan galismalarin 6rneklem tiirlerine gore
dagilimlar
Orneklem Makale Sayisi Tez Sayisi Toplam %
Okul Oncesi 1 2 3 10.00
ilkokul 1 2 3 10.00
Ortaokul 2 7 9 30.00
Ortadgretim 0 0 0 0
Lisans 8 1 9 30.00
Lisansustu 0 0 0 0
Ogretmen 0 1 1 3.33
Ogretmen ve Ogrenci 0 1 1 3.33
Orneklem Belirtilmemis 3 1 4 13.34
Toplam 15 15 30 100.00

Tablo 6 incelendiginde, ¢alismalarin en fazla ortaokul ve lisans diizeyinde 6grenciler lizerinde
gerceklestirildigi ortaya konulmustur. Okul 6ncesi 6grencileri ile yapilan galismalarin da yer aldigl
belirlenmistir. Lisanslstlii ve ortadgretim dizeyinin Orneklem olarak incelendigi c¢alismalara
rastlanamamistir.

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan c¢alismalarin 6rnekleme
yontemlerine gore dagilimlarina Tablo 7'de yer verilmistir.

Tablo 7.

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin 6rnekleme yontemlerine gore

dagilimlari
Ornekleme Yontemleri f %
Rastlantisal Ornekleme 1 3.33
Amach Ornekleme 13 43.34
Uygun Ornekleme 4 13.33
Ornekleme Yont Belirtilmemis 12 40.00
Toplam 30 100

Tablo 7 incelendiginde, ¢alismalarin 6rneklem seciminde en fazla amagli 6rnekleme yéntemi
kullanildigl ortaya konulmustur. Ayrica 6rnekleme yéntemi belirtiimeyen calismalar da oldukca fazla
yer almaktadir.

Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin 6érneklem sayilarina
gore dagilimlarina Tablo 8’de yer verilmistir.
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Tablo 8.
Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin 6rneklem sayilarina gore
dagilimlari

Orneklem Sayisi Makale Sayisi Tez Sayisi Toplam %
0 4 1 5 16.67
1-10 arasi 1 4 5 16.67
11-30 arasi 6 4 10 33.33
31-100 arasi 1 4 5 16.67
101-1000 arasi 2 2 13.33
1000+ 1 0 1 3.33
Toplam 15 15 30 100

Tablo 8 incelendiginde, ¢alismalarin en fazla 11-30 6rneklem sayisina sahip katilimcilar ile
gerceklestirildigi ortaya ¢ikmaktadir. Bununla birlikte ¢alismalarin ¢ogunlugunda 1-10 ile 31-100 arasi
katilimcilar da bulunmaktadir.

Tablo 9.
Matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin matematik 6gretimine yonelik
sagladigl yararlarin dagilimlari

Matematik Ogretimine Yarari Makale Sayisi Tez Sayisi Toplam
Konuyu basitlestirir/pekistirir. 2 7 9
Ogrenmeye ydnelik motivasyonu artirir. 5 5 10
Problem ¢6zme/yaratici disiinme vb. becerileri tesvik eder 4 4 8
Matematige karsi olumlu tutum gelistirir. 5 3 8
Etkili/kalici 6grenmeye katki saglar. 4 6 10
Ogretmen-6grenci etkilesimini artirir. 0 1 1
Teknolojiyi kullanabilme yetenegini gelistirir. 1 0 1

Tablo 9 incelendiginde, dijital oyunlar ile ilgili calismalarin matematik 6gretimine yoénelik
sagladigi yararlar goriilmektedir. Calismalarda en fazla “Ogrenmeye yonelik motivasyonu artirir.” ve
“Matematige karsi olumlu tutum gelistirir.” seklinde duyussal boyutun 6n plana c¢iktigl sonrasinda
“Etkili/kalict 68renmeye katki saglar” ve “Problem ¢6zme/yaratici disinme vb. becerileri tesvik eder”
seklinde bilissel becerilerin ortaya konuldugu anlasiimaktadir. Bununla birlikte ¢alismalarda “Konuyu
basitlestirir/pekistirir.” yarari da ulasilan bulgulardan bir digeridir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirmada, matematik egitimi alaninda dijital oyunlar ile ilgili calismalar belirlenen olgitler
gdz Online alinarak analizi yapilmis ve arastirma sorulari dogrultusunda elde edilen bulgular
incelenmistir.

Yapilan analizler sonucunda, incelenen dijital oyun calismalari 2019 yilindan sonra artis
gOstermistir. En ¢ok calismanin 2022 ve 2023 yillarinda oldugu goriilmektedir. Bunun nedeni olarak
pandeminin ortaya cikmasi ile uzaktan Ogretime gecilmesi ve Ogretmenlerin dijital iceriklerden
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yararlanmasindaki artis gosterilebilir. Ayrica oyunlastirmanin etkili bir 6grenme-6gretme yaklasimi
oldugu, varsayimi ve teknolojinin oyunlastirma uygulamalarindaki rolinin ¢ok o6nemli oldugu
duslintldigiinde boyle bir artisin gerceklesmesinin olagan oldugu sdylenebilir. Dahasi bircok
sistematik derleme ¢alismasinda, teknolojik gelismelerin ve yeni yaklasimlarin kullaniimaya
baslanmasiyla ile birlikte bu yaklasimlarin egitim sireglerindeki etkisini de yorumlamalar
gozlemlenmistir (Bozkurt, vd., 2017). Egitim aktiviteleri pandemi déneminde dijitale déniik olarak
gerceklesmistir (Ustiin ve Ozgiftci, 2020). Bu durum matematik dgretimini zenginlestirmeye de bir
zemin  olusturmustur.  Konularin  ve  kazanimlarin  Ogretiminde  dijital  oyunlardan
yararlanilabilmektedir. Farkh 6grenme alanlarinda oyun ve dijital oyun igerikli ¢alismalar yer
almaktadir.

Tarker ve Arlan (2021); oyunla 6gretimin yer aldig1 1 doktora tezi, 8 yiiksek lisans tezi, 19
makale ve 2 proje inceledigi meta-sentez ¢alismasinda arastirmalarin en fazla “Sayilar ve islemler”
o0grenme alaninda olmasi ve “ortaokul 6grencileri” ile gerceklestirilmesi mevcut ¢alisma ile tutarhdir.
Ayrica oyunla o6gretimin “tutuma etkisi”, “basariya etkisi” ve “oyunla 6gretim” amaglarina
yogunlasmis olmasi, mevcut c¢alismada yer alan dijital oyunlarin matematik 6gretimine yonelik
yararlarindan “Ogrenmeye yonelik motivasyonu artinir.” bulgusuyla értiistigiini géstermektedir.
Ancak Tirker ve Arslan’in (2021) in ¢calismasinda “kaliciliga etkisi” amacinin zayif kalmasinin aksine
mevcut c¢alismada “Etkili/kalict 6grenmeye katki saglar.” seklinde vyarari yogunlugundan
bahsedilmektedir. Bu durumdan hareketle dijital oyunlar ile 6gretimin oyunla 6gretime gore daha
Gstlin oldugu disiinilebilmektedir.

Egitim alaninda sistematik derleme ¢alismalarinda, incelenen arastirmalarda ¢ogunlukla nicel
yontemlerin tercih edilmesi ve akademik basari ile matematiksel beceri kavramlarinin 6ne giktigi fark
edilmistir. Bunun vyaninda dijital oyun bagimliigi Uzerine yogunlastigi ve deneysel/tarama
calismalarinda akademik basari, tutum, kavram gelisimi, yaratici diisinme ve kavramsal anlama gibi
temalarin 6n plana ¢iktigi belirlenmistir (Arslan ve Costu, 2022; Yurdadz ve iletir, 2023). Mevcut
calismada da konu alani olarak arastirmalarin yaridan fazlasini, “dijital oyunlarin matematik 6gretimi
ve diger becerilere etkisinin incelenmesi” temasi olusturmaktadir. incelenen calismalarda 2019’dan
itibaren bir artisin olmasinin nedeni, egitim ve 6gretim ortaminin dijitale yénelmesi olabilir. Bu durum
calismada ortaya konulan temayi destekler niteliktedir. Gerekli 6grenme ortamlari ile dijital oyunlarin
0grenmeye yonelik istegi artirmayi, aktif 6grenmeyi gerceklestirmeyi, sirece dahil olmayl ve
matematigi anlamlandirmayi saglayabildigi séylenebilmektedir.

Matematik baglaminda dijital iceriklerin bilissel ve duyussal 6zelliklere yararlarinin, sinif
dizeyleriile 6grenme yaklasimlari goz 6niine alindiginda dikkat cekici oldugu baska bir ¢calismanin da
bibliyometrik analizi gerceklestiriimistir (Pocan, 2023). Buna karsilik mevcut calismada, cogunlugun
bir kismini da “dijital oyunlarin iceriklerinin incelenmesi” ve “dijital oyunla 6gretim ile ilgili gérislerin
incelenmesi” temalarinin yer almasi, dijital oyunlarin bilissele ve duyussala yonelik tasariminin
yapilmasi ile egitim boyutunda bircok faydasinin olabilecegi duslincesini desteklemektedir. Bu
duslincenin aksine yapilan bir meta-analiz ¢calismasinda ilkokul matematik 6gretiminde dijital icerikli
olmayan oyunlarin dijital oyunlara goére akademik basariya etkisinin daha yliksek oldugu ortaya
konulmustur (Oztop,2022). Sinif diizeyi dikkate alindiginda bu durumun nedeninin yas grubundan
kaynaklandigi dislinilebilir. Belirtilen yas grubundaki 6grencilere, is birligine dayali akran 6grenmesi
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ile verimli bir 6gretim sireci gergeklestirilebilir. Ancak dijital oyunlarda akran 6grenmesi ve aktif
iletisim yerine daha ¢ok bireysellik 6n plana ¢ikmaktadir (Naik, 2014; Petri vd., 2017; Zain vd., 2021).
Boylelikle dijital oyunlarin hedeflenen yas grubunun o6zellikleri dikkate alinarak gerekli kazanim ve
o0grenme alanlari gergevesinde tasarlanmasinin olduk¢a 6nemli oldugu sdylenebilir. Bahsedilen
galismalardan farkli olarak mevcut ¢alismada bu durum 06grenme alanlari da incelenerek
degerlendirilmistir.

Dijital oyunlar ile ilgili galismalarin ¢ogunlugunu 6grenme alani olarak biitin 6grenme
alanlarinin yer aldigi “karma” 6grenme alani olusturmaktadir. Buradan tek bir konu Uzerine
yogunlasilmadigi, matematik konularinin bitin haliyle ele alindigi fark edilmektedir. Bununla birlikte,
sonrasinda en ¢ok calismanin “Sayilar ve islemler” 6grenme alanina ait oldugu gorilmektedir. Onceki
sistematik derleme calismalarinda da incelenen makalelerde dijital oyunlarda ele alinan matematik
konularinin ¢ogunlukla Sayilar ve islemler 6grenme alani olmasi ¢alisma sonuglari ile értismektedir
(Avcu, 2023; Byun & Joung, 2018; Hussein vd., Pan vd., 2022). Sayilar ve islemler 6grenme alaninin
dijital oyunlarla ilgili arastirmalarda kullanilmasinin olasi bir nedeni sayilar ve islemler 6grenme
alaninin matematikteki diger 6grenme alanlarinin temelini olusturmasi (Geary, 2011) ve 6grencilerin
matematigi 6grenmeye baslarken ilk sayilardan baslamasi olabilir. Ogrenciler 6grenim hayatlarinda ilk
Sayilar ve islemler 6grenme alanindaki konulara iliskin temel anlayis gelistirdikten sonra, diger
o6grenme alanlarina genisletmeleri ve transfer olmalari beklenmektedir (Avcu, 2023).

Yapilan c¢alismalarin arastirma yontemleri incelendiginde, calismalar nitel arastirma
kapsaminda en fazla durum calismasi deseni ve dokiiman analizi deseniyle yuratilmustir. Avcu
(2023) Tirkiye menseili dijital oyun ve matematik egitimi makalelerini derledigi calismasinda da
benzer sonuglari elde etmistir. Calismalarda kullanilan nicel arastirma yaklasimlarina bakildiginda
deneysel ve deneysel olmayan desenlerde esit sayida arastirma yapilmistir. Deneysel olmayan
desenlerden tarama yonteminden 6 c¢alisma mevcut iken deneysel yontemle yiritilen ¢alismalar
toplamda 6 adettir. Deneysel calismalarin, 6gretim icerikleri veya katkilarinin ne yénde oldugunun ve
O0gretim sirecini etkileyen sebeplerin belirlenmesi amaci vardir (Bacanak vd., 2011). Dolayisiyla,
calismalarda en fazla yer verilen konunun “dijital oyunlarin matematik 6gretimi ve diger becerilere
etkisinin incelenmesi” oldugu g6z online alindiginda deneysel tasarimin kullanilmasinin bir gerekcesi
oldugu soylenebilir. Bu sonuglar Byun ve Joung (2018)’ un yapmis oldugu sistematik derleme
calismasinin sonuglari ile értiismemektedir. inceledikleri 33 dijital oyun makalesinin 30’unun nicel ve
karma yéntem arastirma tasarimlarini kullandigini, yalnizca Gi¢ makalenin nitel arastirma tasarimlarini
kullandigini ortaya koymuslardir. Benzer sekilde, Pan vd. (2022) da g¢ogunluk olarak arastirmalarin
deneysel desenleri kullandiklarini ¢cok azinin nitel arastirma desenlerini ve tasarim tabanli arastirma
metodolojisini kullandiklarini bulmuslardir. Gergeklestirilen mevcut calismada ise nitel arastirma
yaklasiminin 6n plana c¢iktig1 goralmuastar.

Ornekleme yénelik olarak ¢alismalarin en fazla ortaokul ve lisans diizeyinde gerceklestirildigi
anlasiimaktadir. Orneklem olarak ortaokul ve lise dgrencilerini tercih eden 9 galisma mevcut iken
ilkokul seviyesinde 6rneklemi bulunan 3 c¢alisma oldugu goérilmektedir. Bu sonug Avcu (2023)'nun
calismasindan ortaya ¢ikan ortaokul 6grencileri ile en fazla arastirma yapildigi sonucu ile 6rtislirken
diger sistematik derleme calismalarindaki illkokul 6grencilerinin tizerinde daha fazla calisma yapildig
(Byun ve Joung, 2018; Hussein vd., 2022; Pan vd, 2022; Yig ve Sezgin, 2021) sonucundan
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farklilasmaktadir. Calisma 6rneklemi olarak ortaokul 6grencilerini secmelerinin olasi bir nedeni, dijital
oyunlarin dogal olarak ortaokul ve hatta ilkokul 6grencileri igin daha eglenceli ve keyifli olabilecegi
(Hussein vd., 2022) soylenebilir. Lise 6grencilerinin 6rneklem olarak secilme nedeni ise yeni neslin
teknoloji ile ilgili goruslerinin olumlu ve teknolojiyi kullanmadaki ustaliklari olabilir. Ayrica
¢alismalarda c¢ogunlukla amagli 6rnekleme yonteminin ve en fazla 6rneklem sayisinin ise 11-30
araliginda tercih edildigi gorilmektedir. Bunun nedeni ise arastirmalarda kullanilan arastirma
yontemi yaklasimlarinin nitel yaklasima dayali durum ¢alismalarinin  oldugu bulgusundan
kaynaklanabilir.

Dijital oyunlar ile ilgili ¢alismalarin matematik 06gretimine yonelik sagladigi vyararlar
konusunda “Ogrenmeye yonelik motivasyonu artirir.” ve “Etkili/kalici égrenmeye katki saglar.”
temalarinin 6n plana cktigl belirtilmistir. Ancak “Ogretmen-6grenci etkilesimini artirir.” ve
“Teknolojiyi kullanabilme yetenegini gelistirir.” temalarina yonelik olan galismalarin azligi da dikkat
cekmektedir. Yig ve Sezgin (2021), dijital matematik oyunlari Gzerine 71 hakemli makaleyi
inceledikleri ¢alismalarinda yapilan ¢alismalarin en fazla motivasyon, baghlik, problem ¢ézme ve
matematik basarilarini bagimsiz degisken olarak kabul ettiklerini belirtmektedirler. Bircok ¢alismada
dijital oyun ile 6gretim yaklasiminin dogrudan 6grenme performansi yerine daha c¢ok o6grenci
motivasyonu ve bagliigi degiskenleri Uzerinde etkili oldugu belirtilmektedir (Deterding, 2012;
Gonzalez-Gonzalez & Blanco-lzquierdo, 2012). Bu calismada elde edilen ilging bulgulardan biri de
dijital oyun ile matematik egitimi alaninda yapilan ¢alismalarin 6grenmeye yonelik motivasyona ve
sonrasinda 6grenme ve kalic 6grenmeye odaklandiklaridir. Ogretmen 6grenci etkilesimi ve
teknolojiyi kullanabilme yeteneklerini gelistirme (zerine ¢alismalarin sayisi digerlerine goére daha
azdir. ileride yapilacak calismalarda, bu yararlarina yonelik temalara odaklanilabilir. Bu durumu
destekleyen bir calisma da Rosas vd.’nin (2003) arastirmalarinda 6grencilerin derse ilgilerini arttirma
ve basarinin istenilen diizeye getirilmesi dislincesine ulasmalaridir.

Elde edilen sonuglara gore, 6gretmenlerin katildigl calismalarin sayisi artirilmali ve dijital
oyunlar ile ilgili bilgi edinmeleri desteklenmelidir. Boylece edindikleri bilgileri derslerinde kullanmalari
ile bu dogrultuda 6zglin ve yaratici oyunlar tasarlama etkinlikleri planlamalari konusunda yarar
saglayacagi dusliniilmektedir.

Etik onay

Bu arastirma, kullanilan yontem ve veri toplama araglari ile literatiir taranarak elde edildigi
icin etik kurul onayina gerek olmayan calismalar kapsaminda bulunmaktadir.
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