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Bu arastirmada, egitlence uygulamalarimin akademik basari iizerindeki etkisini belirlemek
amaglanmugtir.  Ulusal ve uluslararast alanyazinda 2004-2014 yillart arasinda yapilmis
calismalarin analize dahil edildigi arastirmada meta-analiz yénteminden yararlanilmistir.
Taramalar sonucunda ontest-sontest uygulanan 36 ¢alisma (6 makale, 30 tez) arastirmaya dahil
edilerek meta-analitik islemler i¢cin sabit etkiler modeliyle (SEM) rastgele etkiler modeli (REM)
uygulanmistir. Oyunla ilgili ¢alismalarin akademik basariya yonelik REM etki biiyiikliigii degeri
(ES=0.685) Cohen’in (1992) simiflamasina gore orta diizeyde, pozitif ve anlamli bulunmugtur.
Egitlence tiirlerine gore gruplar arasi etki biiyiikliigiinde anlamli bir farkliiga rastlanmistir
(Z=7.136; p=0.011). Arastirma sonuglar: egitlence uygulamalarinin akademik basar: agisindan
etkili oldugunu gostermigtir.

Anahtar Sazciikler: Egitlence uygulamalari, akademik basari, meta-analiz
ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of edutainment applications upon academic achievement.
Collected from national and international literature between the years of 2004-2014, six articles
and thirty theses which applied pretest-posttest control group model were chosen for the study.
Meta-analysis was preferred as study method and both fixed and random effects model
(FEM/REM) were made use of. When the studies about games including academic achievement
scores were analyzed depending on FEM, the effect size value (ES=0.685) was found to be at
medium range according to Cohen’s (1992) classification. There was significant difference
among intergroup effect size in terms of edutainment types (Z=7.136; p=0.011). The study results
showed that edutainment applications have positive effect on academic achievement.
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GIRIS

Geleneksel Ogrenmeye alternatif olarak ortaya ¢ikan yontemler teknolojinin
gelismesiyle birlikte daha ¢ok cesit kazanmustir. Ogrencilerin grenme tekniklerine en
yakin olan ve onlarin basari diizeylerini arttirabilecek neredeyse biitiin yollar
denenmektedir. Bunlar arasinda ozellikle 6grencileri smif ortamindan gergcek yasam
durumlarina gotiiren ve gercegi gercekle ogreten egitlence uygulamalar1 (oyun, sarki,
miizik ve video ile 6grenme), géze carpan yoOntemler olarak nitelendirilebilir. Bu
baglamda egitlence uygulamalar1 kapsaminda yer alan oyunlar, zeka ve yetenege dayali,
dikkat ve sansi1 da i¢inde barindiran, sadece oynayani degil seyirciyi de siirece dahil
eden ve her iki tarafin da eglenmesini saglayan bir grup etkinligi olarak
tanimlanmaktadir (Tiysiiz, 2009).

Ogrencilerin biitiinciil egitiminde énemli potansiyele sahip oyunlar fiziksel, duygusal,
sosyal ve zihinsel 6zellikler agisindan dgrencilerin gelisimini saglamaktadir. Diger bir
deyisle oyunsal etkinlikler 6grencilerin yagamsal becerileri olarak bilinen kisisel, sosyal
ve diisinme becerilerinin gelismesi i¢in egitsel firsatlar sunmaktadir (MEB, 2012).
Ancak diisiinceleri yansitmay1 ve ¢evre ile iligkiler kurmay1 saglayan oyunlar (Sasmaz
Oren ve Erduran Avci, 2004) dgrenci seviyeleri dikkate aliarak segilirse, dgrencilerin
oyunlart konu ile iliskilendirmesi ve ilgili konuyu anlamli 6grenmesi saglanabilir
(Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Ayrica sadece eglendirici degil 6gretimsel degeri
yiiksek, amaca uygun iyi tasarlanmis ve Ogretim ortamindaki ciddiyeti bozmayacak
nitelikte oyunlarin tercih edilerek Ogretimsel hedefleri gergeklestirmeye ydnelik
uyarlamalar yapilmasi gerekir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Ozetle, oyunlarla ilgili
yapilan arastirma sonuclart degerlendirildiginde, oyunlarin farkli ders alanlarinda
siklikla kullanildigi, oyunlarin sagladigi eglenceli ortamlarin 6grencilerin motivasyon
diizeylerini arttirdign ve ilgisini ¢ektigi, Ogrencilerde 6grenmeye yonelik O6zgiliven
duymayi sagladigi ve 6z-yeterlik algisint gelistirdigi anlagilmakta (Bayirtepe ve Tiiziin,
2007, 42) ve 6grencilerin de oyun-tabanli 6grenmeye olumlu yaklasarak bunu klasik
Ogrenme yontemlerine tercih ettikleri goriilmektedir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008).

Batd1 (2012) ve Kablan’in (2010) yapmis oldugu calismalar da bu baglamda oyunsal
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etkinliklerle yapilan &gretimin etkili ve basarili oldugu sonucuna paralellik arz
etmektedir.

Videolarla 6grenme, arastirmacilarin son zamanlarda dikkatini ¢eken teknolojik
gelismelerin getirdigi diger bir yontemdir. Onceki caligmalar bilgisayar destekli
Ogretimin motivasyon, merak ve ilgi iizerindeki olumlu etkilerinden bahsederken
simdilerde de oyunsal videolarin ayn1 miiltimedya etkisinden s6z edilmektedir (Chuang
ve Chen, 2009). Oyun igerikli videolarla 6grencilerin birgok disiplinde (Matematik,
Yabanci Dil, Fen, vb.) basarili performanslar sergiledikleri ¢esitli arastirma sonuglari ile
desteklenmistir (Hoffmann, 2009: Akt. Carr, 2012). Bunun yani sira dijital videolar ¢ok
duyulu 6zelligi ile 6gretimi bireysellestirerek 6grenme hedefine daha kolay ulagmay1
saglamaktadir. Yine interaktif videolar igerigi kontrol etme imkani sunarak 6grencilerin
bireysel veya grupla etkilesimli ogretim gerceklestirmelerini saglamaktadir (Ondin,
2008). Bu noktada yapilan ¢alisma sonuglar1 video kullammmin 6grencilerin
Ogrenmeye karsi ilgisini arttirdigint ve kaliciligi sagladigimi gostermistir (Demirkan,
2006; Erim, 2009, 64; Kose, 2013).

Miizikle ve sarkiyla &gretim ise gelisen teknolojinin gereksinimi olarak ortaya ¢ikan
diger bir yontem olarak nitelendirilebilir. Zira miizik toplumsal yasamin gerekli bir
pargasi olarak bireyin dogumundan 6liimiine kadar hayatin her noktasinda yer alan bir
olgudur. Bireyin yasamini bu kadar dolduran ve etkileyen miizik, egitsel agidan da
onemli faydalar saglayabilmektedir (Hampton, 2007;Yagisan, Koksal ve Karaca, 2014).
Pedagojik bir arag¢ olarak ozellikle dil 6gretiminde dinleme, konusma ve telaffuz
becerilerinin gelismesine dogrudan etki eden ve kiiltiirel boyuta da dolayli olarak etkisi
olan miizikli ve sarkili uygulamalarin eglendirici 6zelligi sayesinde dgrencilerin ilgisini
arttirdign (Millington, 2011;Navvaro, 2009; Neisa, 2008) ve rahat ortamlar sunarak
ogrencilere sozel ifade giicii kazandirdig1 (Nichols, 2008) belirtilmektedir. Bu noktada
yapilan galismalar incelendiginde, Oztosun’un (2002) bir ¢aligmasinda miizikle egitimin
ilkokuma O6gretimine etkisinin olumlu y6nde oldugu, Saktanli’nin (2007) tezinde de
sarkilarin 4. Simf 6grencilerinin Ingilizce dersine iliskin tutum ve basarilari iizerinde

etkili sonuglar verdigi anlagilmustir.
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flgili alanyazin taramasinda teknolojik gelismelerin e@itim sistemini dogrudan
etkilemesinden otiirii, ihtiya¢ duyulan ¢agdas yontemler baglaminda oyun, video, sarki
ve miizikle yapilan egitlence uygulamalarinin ideal yontemler olduklari sdylenebilir.
Ogrencilerde bulunan oyun, sarki, miizik ve video gibi eglenceli etkinliklere yonelik
ilginin O6grenmeye yoneltilerek kullanilmasi son yillarda bir¢ok uzman tarafindan
onerilmekte bu uygulamalarin egitsel O6nemi vurgulanmaktadir. Bu baglamda
aragtirmanin amaci oyun, video, sarki ve miizikle yapilan egitlence uygulamalarinin
Ogrencilerin  akademik basarilarina etkisini inceleyen arastirma sonuglarini
degerlendirerek genel ve ortak bir karara ulagmaktir. Bu noktada arastirma sonucunda

su sorularin cevabi aranmugtir:

a) Ogretim ortaminda egitlence uygulamalarinin kullanimmin akademik

basariya nasil bir etkisi vardir?

b) Egitlence uygulamalarinin (oyun, video, sarki) etki biytkliigi, tiirlerine

gore farklilasmakta midir?

YONTEM

Bu arastirmada egitlence uygulamalarinin (oyun, sarki, miizik, video ile 6gretim)
6grencilerin akademik basar1 puanlari tizerindeki etkisini belirlemek amaglanmistir. Bu
sebeple farkl aragtirma tiirlerinin sonuglarini nicel olarak tekrar analiz eden meta-analiz
yonteminden faydalanilmigtir. Meta-analitik yontem, bir konuda birbirinden habersiz
arastirmacilar tarafindan siire ve mekan kavramlari farkli olarak yiiriitiilen ¢aligmalarin
verilerinin yeniden gdzden gegirilerek ve analize tabi tutularak daha kapsamli sonuglara
ulagilmasi olarak agiklanabilir (Glass, 1976). Bu yontemde, sonuglar arasindaki teorik
iligki incelendikten sonra, bu durumu ortaya koyan verilere ulasmay1 saglayacak
caligmalar taranir ve ulasilan ¢alismalar kodlanarak etki biiyiikliikleri hesaplanir. Son
olarak da etki biiyiikligii degerleri ve degiskenlere olan etkisi incelenerek sonuglar
yorumlanir ve raporlastiriir (De Coster, 2004). Meta-analizde 6nemli olan yeterince
biiyiik orneklem alarak sonuglarm giivenirligini arttirmak ve etki genisligini

hesaplayarak parametreleri tahmin etmektir (Whitehead, 2002: Akt. Kiigiikdnder, 2007).
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Egitlence uygulamalari ile ilgili ulusal ve uluslararas: tiim kaynaklar taranmaya
calistlmistir. Bu kapsamda 2004-2014 yillar1 arasinda yapilmig olan c¢aligmalar
Yiiksekogretim Kurumu Ulusal Tez Merkezi, Google Scholar, Ebscohost Eric,
Ebscohost Professional Development Collection ve Science Direct arama motorlarindan
“oyun”, “sark1”, “miizik”, “video”, “egitsel oyunlar” ve “the effect of the game-based
learning/songs/music/video-game based learning” gibi anahtar kelimelerle ingilizce ve
Tiirkce olarak tarama yapilmistir. Tarama sonucunda akademik basari puanlariyla ilgili
215 adet ¢aligma arasindan 6zellikle Ontest-sontest uygulanan yiiksek lisans ve doktora
tezleri ile makaleler (6 makale, 30 tez) dahil edilme kriterleri ¢ergevesinde ilgili ¢alisma
icin segilmistir. Analize dahil edilen ilgili ¢aligmalar dergideki sayfa sinirliligi
gerekgesiyle kaynakea boliimiinden ¢ikarilarak ayri bir dosya seklinde yazar tarafindan
muhafaza edilmektedir. Arastirma kapsaminda dahil edilme Kkriterleri; &grencilerin
akademik basar1 puanlarini inceleyen ve etki biiylikligiine ulastiracak katilimci sayisi
(n), X ve ss degerlerine erisilebilecek c¢alismalar olmasi seklinde belirtilmistir.
Caligmalar toplandiktan sonra arastirmaya dahil edilme kriterlerine uyan g¢alismalarin
daha sonra karsilasgtirmalarda rahat kullanilabilmesi i¢in kodlanmasi gerekmektedir.
Yapilan bu kodlamalarda ¢aligmanin kimligi i¢in numara, ¢calisma kodu, yazarlar/yaym
yili, bilim disiplini, 6rneklem egitim diizeyi, ¢alisma stiresi, kullanilan etkinlik tiirii gibi
bilgiler tablo seklinde 6zetlenmistir. Bu tabloda yer alan g¢alisma kodu béliimiinde,
arastirmada dahil edilen oyun, sarki, miizik ve video -etkinliklerinin ayr1 ayri
kodlamalar1 yapilmstir. Diger bir ifadeyle tarama sonunda ulasilan ¢alismalar OT (oyun
tez-N:62), OM (oyun makale, N:47), MT (miizik tez, N:28), MM (miizik makale, N:16),
ST (sarki tez, N:14) ve SM (sarki makale, N:28), VT (video tez, N:12) ve VM (video
makale, N:8) seklinde kodlanmis ve belirtilen sayr kadar ¢aligmaya ulasilmistir. Bu
aragtirmada caligmalarin akademik basar1 puanlari dogrultusunda hesaplanan ve her
calismaya yonelik kendi 6l¢me aract i¢in belirlenmis degerler seklinde agiklanan etki
biyikligii (Effect size: ES) bagimli degisken seklinde agiklanmustir (Bernard ve
arkadasglari, 2004). Arastirmadaki calisma karakteristikleri 6grenenlerin 6grenim diizeyi,

egitlence uygulamalarimin  kullanildigs  dersler (bilim  disiplini), uygulamanin
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yuritildigi siire, katihmer sayisi, standart sapma ve aritmetik ortalama bigiminde

belirlenmistir.

Arastirmanin verileri iglem etkililigi yontemiyle analiz edilmistir. Bu yontem deney ve
kontrol gruplar1 arasindaki farklih@i belirlemek amaciyla analiz dahilindeki
caligmalarda bulunan bagimli degiskenlerin aritmetik ortalamasinin hesaplanmasinda
farkli 6l¢ekler kullanilmasi halinde kullanilir (Camnalburve Erdogan, 2008). Arastirma
kapsaminda meta-analiz i¢in esas olan ve bir olgunun mevcut durumda ne siklikla
bulunduguyla ilgili bilgi veren “Etki Genisligi” s6z konusudur. Etki genisligi deney ile
kontrol gruplar arasinda tanimlanan farklilik indeksidir (Yildiz, 2002; Akt. Goziiyesil,
2012). Meta-analitik c¢alismalarda, farkli arastirmalarda bulunan sayisal verileri
birlestirmek amaciyla eldeki mevcut verileri ortak bir 6l¢ii birimiyle, yani etki bii-
yikligiyle ifade etmek gerekir. Mevcut arastirmada etki katsayilar1 hesaplanirken
Cohen’in (1992) etki biiyilikliigii smiflandirmasindan yararlanilmistir. Buna gore
ulagilan deger 0.20-0.50 ise kiigiik; 0.50-0.80 ise orta, 0.80 ve daha biiyiik ise genis
diizeyde etki oldugu belirtilmektedir. Diger taraftan arastirmada Microsoft Excel 2010,
Comprehensive Meta Analysis Programi (CMA) ile MetaWin kullanilmistir. Yapilan
istatistiksel iglemler ile diizey siniflamalari sonrasi sabit etki modeli (SEM) ile rastgele

etki modeli (REM) kullanilarak meta-analitik iglemler yorumlanmistir.

BULGULAR

Meta-analiz calismasinda, egitlence uygulamalarinin (oyun, miizik, sarki, video)
Ogrencilerin akademik basari puanlarma iligkin aritmetik ortalamalarini ve standart
sapmalarini veren ¢alismalarin alanyazin taramasi sonucunda, bu uygulamalarin oyunsal
boyutunun akademik basar1 tizerine etkililigi ile ilgili 27 c¢alismaya (7 makale, 16
yiiksek lisans ve 4 doktora tezi) ulasilmistir. Bununla birlikte egitlence tiirlerinden
miizik (N:5), sarki (N:2) ve video (N:2) uygulamalarina yonelik de toplamda 9
calismaya ulagilmis ve ilgili ¢calismalarin etki biiyiikliikleri ayrica analiz edilmigtir.
Analizi yapilan tim g¢alismalardaki deney grubu 1233, kontrol grubu 1261 06grenci
olarak kaydedilmistir.
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Egitlence uygulamalart kapsaminda oyunsal etkinliklerden yararlanmanin akademik
basariya etkisi SEM’e gore degerlendirildiginde; 0,048 standart hata ile % 95 giiven
araliginin ist siirt 0.716 ve alt simir1 0.527 ile ES=0.621 degerinde bulunmustur.
Homojenlik test sonucuna goére ise Q istatistiksel degeri 175.066 seklinde
hesaplanmistir. ¥2 (ki-kare) tablosuna gore %95 anlamlilik diizeyinde 26 serbestlik
derecesinde kritik deger 38.885 seklinde goriilmektedir. Bulunan Q degeri (175.066),
38.885 kritik degerinden daha biiyilk oldugundan dolayr ES dagiliminin heterojen
yapida oldugu belirtilebilir. Istatistiksel anlamlilik z-testi dikkate alinarak
degerlendirildiginde, 12.874 (p=0.000) degeri kaydedilmis ve bu degerin anlaml
oldugu goriilmiistiir. Ayrica ES dagilimimnin SEM’e gore heterojen dzellikte oldugu
anlagilmistir. Tablo 1’de arastirmaya dahil edilen oyuna yonelik calismalarin

istatistiksel verileri sunulmustur.

Tablo 1. Meta-analiz Kapsamindaki Oyuna Y 6nelik Caligmalarin Etki Modellerinde
Bulunan istatistik Verileri

. - -
qu?l 7 0 Q ES % 95 Giliven érallgl
Tiri Alt Smir  Ust Smur
SEM 27 12874 0.000 175.066  0.621 0.527 0.716
REM 27 5381 0.10449 35.523 0.685 0.435 0.934

Tablo 1°den anlagilacagi lizere, arastirmada yer alan dagilim heterojen nitelikli
oldugundan dolayr REM’e uygun analizlere gidilmistir. Bu amagla 6rneklemin
heterojenliginden kaynaklanan yanilsamalara engel olunmaya calisilmistir (Yildiz,
2002; Akt. Goziiyesil, 2012). Dolayisiyla egitlence uygulamalar1 kapsamindaki oyunsal
etkinliklerle yiiriitillen 6grenme siireci ile geleneksel olarak gerceklestirilen 6grenmenin
REM’e gore kiyaslanmasi kararlagtirilmigtir. Yapilan hesaplamalarda, ¢aligmalarda
bulunan veriler REM’e gore; 0.127 standart hata ve %95°1ik giiven araliginin {ist sinirt
0.934 ve alt simir1 0.435 ile ES degeri=0.685 olarak pozitif ve anlamli bulunmustur.
Hesaplanan etki biiyiikliigii degeri Cohen’in (1992) diizey simiflamasina gore orta
diizeyde bulunmaktadir. Bu baglamda, oyunsal uygulamalarin akademik basartya

olumlu yonde etki ettigi sdylenebilir.
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Calismalardaki Egitlence Tiirlerinin Etkililigi

Egitlence uygulamalarinin etki biiyiikligii tlirlerine gore incelenmis ve g¢alismalarda
bulunan egitlence tiirlerinin etkilerinin birbirinden farklilik gosterip gdstermedigini
saptamak i¢in uygulamalar 4 farkli egitlence tiirii seklinde ayrilarak analize dahil
edilmigtir. Ulasilan sonuglarda; en yiiksek etki biiylikligiinin 2.357 ile miizikte, en
diisiik etki biiylikligiiniin ise 0.601 degeriyle sarki tiiriinde oldugu kaydedilmistir.
Ayrica genel olarak calismalarin egitlence tiirlerine gore etki biiytiklikleri
incelendiginde toplam etki biyiikliigii dihil olmak tizere (ES:0.749), sarki ve oyun
(ESsa4::0.601,ESoyun:0.685) orta; miizik ve video (ESnzik:2.357,ESvideo:1.348) tiirlerine
ait etki biiyiikliiklerinin ise geniy etki biiyiikliigiinde oldugu gériilmektedir.

Tablo 2. Calismalarin Yiritildigi Egitlence Tirlerine Gore Etki Biiyiikliikleri

Egitlence % 95 Giiven Aralig1 "
Tiirleri N ES Alt Sinir Ust Sinirt EBD
Oyun 27 0.685 0.435 0.934 Orta
Miizik 5 2.357 1.331 3.384 Genis
Sarki 2 0.601 0.190 1.012 Orta
Video 2 1.348 0.110 2.586 Genis
Toplam 36 0.749 0.544 0.955 Orta
Qe=11.085 Z=7.136 df=3 p=0.011 "E.B.D.:Etki Bitytikligi Dizeyi

Tablo 2’de analize dahil edilen oyun, miizik, sarki ve video etkinliklerine yonelik biitiin
calismalarm etki biiyiikliiklerine yer verilmistir. Ilgili bulgular incelendiginde, gruplar
arasi homojenlik testinde Qg=11.085 seklinde hesaplanmistir. 2 tablosunda %95
anlamlilik diizeyinde, 3 serbestlik derecesi ile kritik deger 7.815 bigiminde
hesaplanmistir (32(0.95=7.815). Qg degerinin (Qg=11.085) 2 dagilimindaki Kkritik
degerden (¥2(0.95=7.815) biiyilk olmasi dagilimin heterojen oldugu seklinde
yorumlanabilir. Dolayisiyla, meta-analitik degerlendirme kapsamindaki g¢aligmalar
egitlence tirleri baglaminda kategorilestirilip bu kategoriler arasindaki etkinin
biylikliigiine bakildiginda (Z=7.136; p=0.011) istatistiksel anlamliliga rastlandig

goriilmektedir.
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TARTISMA ve SONUC

Bu ¢aligsma, egitlence uygulamalarini konu edinen ¢esitli oyun, sarki, miizik ve video ile
O0grenmeye dayali uygulamalarla geleneksel 6grenme yonteminin Ogrenci basarist
iizerindeki etkisinin karsilastirmali analizinden olugsmaktadir. Bu baglamda, 2004-2014
yillar1 arasinda ulusal ve uluslararasi alanda farkli veri tabanlarinda tarama yapilmig
sadece kontrol gruplu deneysel nitelikli aragtirmalar mevcut ¢aligmaya dahil edilmistir.
Bu noktada, egitlence uygulamalarina yonelik 36 calismaya ulasilmis ve ilgili analizler
yapilmistir.

Meta-analitik degerlendirmelerin ardindan, oyunsal etkinliklere dayali uygulamalarin
Ogrenme siirecindeki klasik yontemlere oranla daha olumlu sonuglar gostererek basariy1
pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Akademik basartya iligkin verilere detayli
bakildiginda, REM’e gore analizler yapildigi ve sonucunda elde edilen
0.685.degerindeki etki biiyiikliigiiniin egitlence uygulamalarinin lehine oldugu
anlasilmustir. {lgili deger, Cohen’in (1992) orta diizey etki biiyiikliigiine denk gelmekte
ve anlamli bir etkiye sahip oldugu soylenebilmektedir. Bu sonug, benzer analiz
yontemleri tagiyan fakat farkli nedenlerden dolay1 analize dahil edilmeyen ve belirlenen
konu ile ilgili yurt i¢i yiiksek lisans tezleri (Oztiirk, 2007; Dervisogullar1, 2008; Dursun,
2007, Keskin, 2009) doktora tezi (Kerkez, 2006) ile makaleler (Coskun, Akarsu,ve
Kariper, 2012; Coskun, 2008) ve yurtdisinda gerceklestirilen ¢aligmalarla (Sowunmi ve
Aladejana, 2013; Kebritchi, 2002; Vahdat ve Behbahani, 2013) tutarli sonuglar
icermektedir. Dolayisiyla, mevcut ¢alismada, Ogrenenlerin akademik basarilart
noktasindaki ulasilan sonucun alanyazinla benzerlik icerdigi ve tutarli yonde oldugu
ifade edilebilir. Bununla birlikte farkli olarak tarama yonteminin kullanildigi Batdi’nin
(2012) egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik yirittiigii bir c¢aligmada, egitsel
oyunlardan yararlanilarak iglenen bir derste sinif ortaminin daha eglenceli olabilecegi,
yabanci1 dili severek oOgrenme isteginin olusabilecegi ve temel dil becerilerinin
gelistirilmesi noktasinda ¢esitli aktiviteler bulunabilecegi belirtilmistir. Ayrica, yabanci
dilin 6grenilmesini kalic1 kilan ve kavranmasini kolaylastiran egitsel igerikli eglenceli

etkinliklerin ilkdgretim kademesindeki yabanci dil derslerinde daha yaygin kullanilmasi
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da oOnerilmistir. Bu sonug, ilgili sonuglarin farkli yontemlerle yapilan ¢aligmalarda da
benzerlikler gosterdigini vurgulamaktadir.

Meta-analiz ¢aligmasinda, egitlence uygulamalarindan yararlanmaya yonelik ulasilan
etki biiylikligli degerinin arastirma kapsaminda belirlenen egitlence tiirlerine gore
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla ¢alismalarin igerdigi tiirler oyun,
miizik, sarki ve video seklinde 4 grup olarak belirlenmistir. Meta-analiz ¢alismasinin
akademik basar1 puanlarina dahil edilen 36 ¢alismanin 6rneklemlerinin bu tiirlere gére
ayrilip ilgili analitik islemler gergeklestirildiginde, en yiiksek etkinin 2.357 degeriyle
miizikte, en diisik etkinin ise 0.601 degeriyle sarki tiiriinde goriilmiistiir. Bu etki
biiyiikliigii degerleri, Cohen’in orta ve genis diizey araliklarinda yer almaktadir. Diger
yandan, gruplar arasindaki homojenlik testi incelendiginde, (Qg=11.085) %2 dagiliminda
kritik deger olan 7.815 degerinin Qg degerinden kiiciikk oldugu ve bu nedenle de
heterojen nitelikte bir dagilim gosterdigi anlasilmistir. Bu durumda, meta-analitik
inceleme kapsamindaki c¢aligmalar ilgili tlrlere goére gruplara ayrilip, gruplarin
arasindaki etki bilyiikliigii incelendiginde (Z=7.136; p=0.011) ortaya ¢ikan gruplar
arasindaki farkliligin anlamli olduguna rastlanmistir. Ayrica sarki ve video egitlence
tiirlerinden dahil edilme kriterlerine uyan ¢ok sayida ¢aligmaya (N:2) ulasilmamasindan
dolay1, kesin bir yargiya varmaktansa, mevcut durumla ilgili bilgi verilebilecegi ve ait
olduklar1 etki biytkliginin ilgili gruplarma genellemenin dogru olamayacagi
belirtilebilir. Diger bir ifadeyle, bu durumu Rosenberg, Adams ve Gurevitch (2000) su
sekilde agiklamigladir: Arastirmalarda etki biyiikligii baglaminda yararlanilan
Hedges’s g, en az 5 karsilastirmada iyi sonuglar verebilmektedir. Bu durumda, sarki ve
video tiirlindeki egitlence uygulamalarmma yonelik ulagilan analiz sonuglarinin
genellenebilmesi i¢in ulusal/uluslararasi alanyazinda daha ¢ok aragtirma yiiriitiilmesi
gerektigi onerilebilir.

Sonug olarak, meta-analiz ¢alismasinin ilgili analiz sonuglarina gére, 6grenme siirecinde
egitlence uygulamalarinin 6grenenlerin akademik basarilari agisindan genel olarak etkili
oldugu anlasilmaktadir. Diger yandan, meta-analitik inceleme kapsamindaki
calismalarin egitlence tiirlerine gore etki bilyiikliikleri incelendiginde, toplam etki bii-

viikliigii dahil orta ve genis diizeyde ve anlamli bulundugu goriilmiistiir. Caligmalarin
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egitlence tiirlerine gore olusturulan gruplarin gruplar arasi etki biyiikliigii degeri
dikkate alindiginda anlamli bir farklilik géze carpmaktadir. Ayrica sayica az olan
egitlence tiirlerine yonelik ulusal ve uluslararasi alanda daha fazla ¢aligmaya ulagmanin
gerekliligi vurgulanabilir. Diger taraftan, bazi ¢alismalarin etki biiyiikliigii degerine
ulasilmasini saglayan istatistiksel verileri icermemesi (Sowunmi ve Aladejana, 2013;
Biitiiner, 2010) veya ilgili testin sadece alt boyutlarmin analiz sonuglarinin verilip
genele ait analiz sonuglarinin verilmemesi (Saktanli, 2007; Kalay, 2013) veya gereken
aciklamalarin yapilmamasi, meta-analitik degerlendirmeyi zorlagtirdigi gerekgesiyle
analizde kullanilacak verilerin net bicimde ve tam olarak verilmesinin faydali olacagi

Onerilebilir.
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SUMMARY

In this study, the aim is to specify the effect of edutainment applications on students'
academic achievement scores. For this reason, the meta-analysis method that
quantitatively analyzes the results of different types of research was used. We attempted
to include all national and international resources relevant to edutainment applications.
In this context, 30 theses and 6 articles were chosen from 215 studies, by taking into
account the suitability of the inclusion criteria which includes studies applying the pre-
test-post-test control group model, examining the academic achievements of students
between the years 2004 and 2014, having a sample size (n), arithmetic average (X), and
standard deviation (sd) values sufficient to calculate the effect size. The research data
were analyzed through the study effect method. In the study, the classification levels
suggested by Cohen (1992) were taken into account when calculating the influence
coefficients. Microsoft Excel 2010, Comprehensive Meta-Analysis (CMA) and MetaWin
software were made use of in the study, and both the Fixed Effects Model (FEM) and
Random Effects Model (REM) were applied following the classification levels in meta-
analytic processing.

Among the edutainment applications considered, the effect of game-based activities on
academic achievement was calculated as being 0.048 standard deviation, 0.716 upper
limit and 0.527 sub-limit of the 95% confidence interval, with an effect size value of
ES=0.621 according to the fixed effect model. Due to the heterogeneous structure of the
research distribution, the analysis was performed according to a random effects model
and, as a result of the calculations, when the data studies included in the meta-analysis
were examined according to the random effects model, 0.17 standard deviation and
0.934 upper limit and 0.435 sub-limit of the95 % confidence interval with an effect size
value as ES=0.685, were found.

Furthermore, in ascertaining whether the effect size differed according to the type of
edutainment application, the highest effect size value was calculated for music
(ES=2.357) while the lowest was song (ES=0.601). Additionally, when the effect sizes of
the studies according to the type of edutainment application were considered, songs,
games and total effect size were observed as having a medium effect while music and
videos were found to be large.

When the effect sizes of all the studies relating to games, music, songs and videos were
examined as a result of the homogeneity test, the Q-statistical value was calculated as
Qs=11.085. In the chi-square table, at the significance level of 95% with 3 degrees of
freedom, the critical value was accepted as being about 7.815 (y2(0.05=7.815). As the Q-
statistical value (11.085) was calculated in the research as greater than the critical
value of 7.815, it can be stated that there is a heterogeneous distribution in the study.
Meanwhile, after the studies were grouped according to type of edutainment, it was
seen that there was a significant difference between the groups (Z=7.136; p=0.011). In
conclusion, the results of the meta-analysis indicate that the use of edutainment
applications in the learning environment was generally effective in terms of students’
academic achievements.



