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ABSTRACT

With this study, it was aimed to combine the statistical data of the studies examining the effect of educational games on
mathematics course success in Turkey between the years 2000-2020 with the meta-analysis method and to determine the
general effect of educational games on mathematics course success. As a result of the literature review, 87 researches were
reached by examining the papers, articles, master's and doctoral theses in various databases within the scope of the relevant
subject. It was decided to include 32 studies that met the inclusion criteria of the study. In order to see all the data together
and to facilitate the coding, the qualitative and quantitative data obtained from the researches were first arranged in
Microsoft Excel program. Quantitative data required for meta-analysis were trans ferred to the Comprehensive Meta-Analysis
(CMA) statistical program and analyzed. Inthe meta-analysis study, interpretations were made based on the effect size index
of Thalheimer and Cook (2002). While examining the effect of educational games on academic achievement, interpretations
were made according to the year in which the studies were conducted, the type of publication, the level of education, the
geographical regions where the study was conducted, the method used and the field of learning. Inthe heterogeneity tests, it
was determined that the studies were heterogeneous and the random effects model was used in the inter pretations. Funnel
plot for publication bias and Orwin error protection number analyzes were performed. In the funnel plot, it was seen that the
studies were distributed symmetrically on both sides of the overal leffect, and in the Orwin test, if there were 947 studies
with oppositevalues to the findings at hand, the effect size reached could be at an in effective level, which is impossible. In
line with these analyses, it was determined that there was nopublication bias in this meta-analysis study. At the end of there
search, it was concluded that educational games in mathematics teaching had a positive effect on the academic success of
students, and the effect size value (0.544) was at a medium level. In line with the results, some suggestions were made by
there searchers.
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EXTENDED ABSTRACT
Purpose and Significance

This research aims to combine the statistical data of the studies conducted in Turkey between 2000-2020 and
examine the effect of educational games on students' mathematics course success, with the meta-analysis method and
to determine the general effect of educational games on students' mathematics course success. In this regard, the
research problem is "What is the effect of educational games in mathematics teaching on students' academic
achievement?" It was determined as. In recent years, the number of studies on teaching mathematics through games
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has been increasing. There is a need to combine the findings of the studies conducted on this subject, determine the
patterns between them, and reach some conclusions by revealing the effect.

Methods

In this research, the meta-analysis method, one of the literature review methods, was used. This method is a
method of reaching a general conclusion about the findings of the studies by determining the quantitative data
obtained from many independent individual studies on similar subjects and applying some analyzes (Saglam and
Yiiksel, 2007). The meta-analysis method is a quantitative method that regularly examines the findings of individual
studies conducted with the aim of gaining a general meaning (Petitti 1994). According to Ergene (1999), meta-analysis
is a statistical method carried out to bring together the data of individual studies that are similar to each other on a
certain subject. The main purpose of literature reviews is to examine and analyze studies on the same or similar
problem situation (Ozdemirli Capar 2011). In this research, which examined the effect of educational games in
mathematics teaching on students' academic achievements, 87 studies were reached from postgraduate theses and
articles conducted on this subject in Turkey between 2000 and 2020. The studies reached were subjected to the
inclusion criteria and it was decided to conduct the meta-analysis study with 32 studies. has been given. Establishing
criteria at the beginning of the study is the most important part of planning the meta-analysis study. The selection of
studies to be included in the analysis is determined according to these criteria. Frequently used criteria are
experimental studies, data type, time period, keywords, database and publication type (Dinger 2014). Some criteria
were taken into consideration in the selection of studies included in this meta-analysis study. It is important to code
the studies included in the meta-analysis study to convert the descriptive information into numerical values. The
studies were first converted into a pdf file and saved, and a data file was prepared. Afterwards, the studies were
compiled under three headings in Microsoft Excel environment, as seen in Table 1. In this meta-analysis about the
effect of educational games on academic achievement in teaching mathematics, Google Scholar, Ulakbim, ERIC,
EBSCOhost, TR Index and YOK National Thesis Center databases were used to determine the studies to be included in

the research. In the literature review process, the words "mathematics”, "educational game", "game", "educational
games in mathematics teaching", "mathematics success" and "mathematics and games" were used in the titles and
keywords of the studies. In the data analysis of the current meta-analysis study, the Treatment Efficacy type of Group
Comparison Meta-analysis was used. Effect sizes of the studies added to the meta-analysis study were measured using
the method found by Hedge's. In addition, the significance level of statistical analyzes was used as 0.05 in the research.
Thalheimer and Cook (2002)'s effect size classification was used when interpreting the analysis findings, as it was
thought that a more detailed and more sensitive interpretation could be made compared to Cohen (1988), which is
mostly preferred in the literature. Comprehensive Meta Analysis (CMA) statistical program was used to calculate the
effect size in the current meta-analysis study, create tables, and compare the experimental and control groups

determined.
Results

The combined effect size value of the effect coefficient data on the basis of the random effects model of the studies
containing information on the academic success parameter of the mathematics course was measured as 0.544, the
standard error of this effect size was 0.140, and the minimum and maximum confidence interval limits of the average
effect coefficients were measured as 0.270 and 0.819. According to the random effects model, the effect size value for
the effect of educational games on mathematics achievement was found to be in the range of 0.40 - 0.75, and in the
light of the classification of Thalheimer and Cook (2002), a medium level effect was found due to the effect coefficient
value. According to the definition of Borenstein, Hedges and Rothstein (2009); When compared to publication bias,
negative and non-statistically significant studies, it can be said that there is a tendency to publish positive and
statistically significant studies (Kis, 2014). In order to reveal the reliability of the research, a study was conducted on
the existence of publication bias, and it was determined that the studies examined did not have publication bias, since
almost all of the subjective studies were located in the inner region of the funnel chart (Borenstein et al., 2009).
Orwin's Fail-Safe was measured as N=947. This error protection number means that the number of studies needed to
bring the mediocre effect coefficient calculated as a result of the meta-analysis to around the zero effect level is 947.
When this numerical data is searched in the literature, it is the number of studies that are likely to be found that have
data on the opposite side that could neutralize the effect coefficient revealed in the meta-analysis (Okursoy Giinhan,
2009). In other words, for the data of this meta-analysis study consisting of 32 studies to be considered invalid, there
must be a minimum of 947 other studies in the literature with values contrary to the data of the study. As a matter of
fact, the number of studies added to the meta-analysis limit that meets the inclusion criteria regarding the effect of
educational games on academic achievement in mathematics course is 32. Since it would not be possible to obtain
another 947 studies based on the criteria of the study, this result was determined as another expression of the absence
of publication bias in this meta-analysis study.

Discussion and Conclusions

In this study, in order to reveal to what extent educational games affect students' academic success in mathematics,
quasi-experimental studies on the subject were compiled and quantitative data were statistically combined. In the
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light of the analyses, it was found that the effect of educational games in mathematics teaching on course success
increased significantly. In this context, it has been revealed that games prepared for the achievements used in learning
environments have a significant impact on mathematics lessons. Okur and Koca Akkus (2021) investigated the
effectiveness of games in science teaching on students' attitudes towards science lessons using the meta-analysis
method. As a result of their studies, they stated that game-based teaching showed a positive change in students'
attitudes towards science lessons. When the literature is examined, it is seen that the effect of teaching with games on
many other variables such as success, attitude, permanence, self-efficacy is significant. As a result of the meta-analysis
study conducted by Toraman, Celik and Cakmak (2018) on the effect of game-based learning environments on
academic achievement, it was determined that the effect size value was in favor of the experimental group. In light of
this result, it was determined that there was a significant change in the effect size value of the variables such as the
country where the studies were conducted and the type of publication; However, it was observed that the game type,
teaching level and course field variables did not create a significant difference in the effect size level. In this context,
it is obvious to conclude that teaching carried out with games creates a positive difference regardless of the type of
game, teaching level and course field. Another study conducted within the scope of this subject is the meta-analysis
study conducted by Oztop (2022) to reveal the effect of game use in primary school mathematics teaching on academic
achievement and to compare effect sizes according to digital and non-digital game type. As a result of this study, the
data show that non-digital games are much more effective on academic success compared to digital games in primary
school mathematics teaching.

In the current study, it was planned to determine the effect of educational games on students' academic achievement
in mathematics course, and the studies related to the problem situation of the study were selected and examined by
considering the inclusion criteria and the data were combined with the meta-analytic method. As a result of the
analysis, it means that educational games increase the academic success score in mathematics course by around 0.55
standard deviation. The fact that the success of student groups has increased so much is a sign of the effect of
educational games on students' success in mathematics classes. This phenomenon also shows a medium-level
significant effect according to the classification of Thalheimer and Cook (2002). Publication bias of individual studies
added to the study according to the academic success parameter of the mathematics course was tried to be
determined by Orwin's Fail-Safe N value measurement and funnel plot. By examining and interpreting through
Orwin's Fail-Safe N and funnel chart, it was concluded that there was no publication bias in terms of the academic
success parameter of the study.
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OZET

Bu ¢alisma ile 2000-2020 yillar1 arasinda Tiirkiye’de egitsel oyunlarin matematik dersi basarisi iizerindeki etkisini inceleyen
arastirmalarin istatistiksel verilerinin meta analiz yontemi ile birlestirilmesi ve egitsel oyunlarin matematik dersi basarisi
tizerindeki genel etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Veri tabanlar1 kullanilarak yapilan literatiir taramasi1 sonucunda
lisanstistii tez ve makaleler olmak iizere 87 arastirmaya ulagilmistir. Calismanin dahil edilme kriterlerine uyan 32 arastirma
bu c¢alisma kapsaminda incelenmistir. Tim verileri bir arada goérmek ve kodlamalar1 kolaylastirmak amaciyla
arastirmalardan elde edilen nitel ve nicel veriler éncelikle Microsoft Excel programinda diizenlenmistir. Meta analiz i¢in
gerekli nicel veriler Comprehensive Meta Analysis (CMA) yazilimi ile analiz edilmistir. Analizlerde yorumlamalar Thalheimer
ve Cook (2002)’un etki biiyiikligi siniflandirmasina gore yapilmistir. Matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin 6grencilerin
akademik basarisi tizerindeki etkisi incelenirken, aragtirmalarin yayin yili, yayin tiirdi, sinif seviyesi, yapildigi cografi bolge,
kullanilan yontem ve 6grenme alani degiskenleri dikkate alinmistir. Yapilan heterojenlik testlerinde arastirmalarin heterojen
oldugu belirlendigi icin yorumlamalarda rastgele etkiler modeli kullanilmistir. Yayin yanliligi olup olmadiginin belirlenmesi
icin huni grafigi ve Orwin hata koruma sayisi analizleri yapilmistir. Orwin testine gore eldeki bulgulara zit degerlere sahip
947 adet calisma bulunmasi durumunda, su anda ulasilan etki biiyiikligiiniin etkisiz diizeyde olabilecegi ki bunun da
imkansiz oldugu sonucuna varilmistir. Bu analizler dogrultusunda bu meta analiz ¢alismasinda yayin yanliliginin olmadigi
tespit edilmistir. Arastirma sonunda matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisi iizerinde
olumlu yoénde etki ettigi, etki biiyiikliigii degerinin (0,544) orta diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonuglar
dogrultusunda arastirmacilara bazi 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Matematik Ogretimi, Egitsel Oyun, Akademik Basari, Meta-Analiz

Etik Kurul izni Tarih / Say:: Yazarlar etik kurul iznine gerek olmadigim beyan etmistir

1. Giris

Gilintimiizde bilgi ve teknolojinin hizla gelisimi, bilgi toplumlarinin ortaya ¢ikmasina sebep olmus,
bireylerin ortaya ¢ikan bu yeni gelismeleri takip etmesi ve ona gore pozisyon almalarini zorunlu hale
getirmistir. Kiiresel anlamda bilim ve teknolojideki yasanan gelismeler toplumun ihtiya¢ duydugu birey
niteliklerini degistirmistir. Buna paralel olarak da egitim sahnesi, 6grencilerin 21. yiizy1l zorluklarin
asmalarina yardimci olacak bir yapiya doniisecek sekilde degismelidir (Taylan Koparan vd., 2021). Bu
degisimle gilinlimiiz toplumlarinin temel gayesi, arastiran, bilgiye nasil ulasacagimi bilen, durumlari
iliskilendirerek yeni bilgi treten ve trettigi bilgiyi baskalariyla paylasabilen bireyler yetistirilmesidir.
Bireylere istenen bu niteliklerin kazandirilabilmesi icin egitim ve 6gretim programlarinin, 6grenme ve
0gretme yaklasimlarinin ¢agin gereksinimlerine uygun olarak yapilandirilmasi bir zorunluluktur.

Ogretim programlarinin vazgecilmez bir parcasi olan matematik dersi birikimli ve soyut bir derstir.
Dolayisiyla matematik 6gretiminin de kolay olmadigi asikardir. Matematik dersinin 6grenciler tarafindan
ezberlenmesi gereken kurallar biitiinii olarak algilanmasinin sebepleri arasina matematigin 6gretilme sekli
dahil edilebilir. Bu baglamda gecmisten giiniimiize toplumun korku ve kaygiyla yaklastig1 matematik dersi
ogretimindeki yeni anlayis, yalnizca matematiksel bilgi 6grenmeden ziyade matematik yaparak matematigi
O6grenmeyi amaclamaktadir (Olkun & Ucar, 2004). Uygun 68renme ortamlari, 6grencilerin 6grenme
faaliyetine aktif bir sekilde katilmalarina, ders basarisini arttirmalarina ve bilgiyi uzun siireli bellekte
tutabilmelerine yardima olur (Cantiirk vd., 2009). Ogrencilerin 6grenme siirecinde aktif bir konumda
olabilmeleri i¢in gerekli gorev ve sorumluluklar1 alarak yerine getirebilecekleri, cesitli bakis agilariyla
diistinebilecekleri ve muhakkak ki en o6nemlisi de 6grenmeyi 6grenebilecekleri 6grenci merkezli
yaklagimlara ihtiyac bulunmaktadir. Ogrenci merkezli yaklasim, 6grencilerin gecmiste edindigi onbilgi ve

1 Bu ¢alisma birinci yazarin yiiksek lisans tezinden tiiretilmistir.
2 Yiiksek lisans 6grencisi, Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi, Eregli Egitim Fakiiltesi, busramert750@gmail.com 0000-0002-5414-7054
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tecriibelerinin iizerine yenilerini ekleyerek kendilerini gelistirmeye ve cesitli bakis acgilarn ile farkl
o6grenme temsilleri olusturmalarina imkan saglamaktadir (Fleming, 2000). Yapilandirmaci anlayisa gore
Ogreticinin agik fikirli, yenilikleri takip eden ve yeniliklere gore kendini gelistirebilen bireyler olmasi
esastir. Ogretmen; yalniz bilgi veren ve aktarici olmaktan ziyade ogrencilerin bilgiye kendilerinin
ulasabilmesine yardimci olan, diisiindiirmeye yonelten, elestirel diisiindiirebilen ve 6grencilerin
diistincelerini 6zglirce ifade edebilecekleri uygun 6grenme ortamlari saglayan rehber bir kisi olmalidir.

Matematik 6gretiminde dgrencilerin ihtiyaclar1 dogrultusunda 6grenmesine olanak saglayan cagdas
yontemlerden biri de oyun tabanli 6grenmedir (Koparan, 2019). Oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin
o6grenme katilimini (Ronimus vd., 2014), motivasyonunu (Woo, 2014) ve problem ¢6zme yeteneklerini
(Ruggiero & Green, 2017) gelistirmek icin oyundan yararlanan bir 6gretim stratejisidir. Her yastaki
ogrencilerin en temel gereksinimlerinden biri oyundur. Ogrenciler oyunlar sayesinde bilgiyi kesfederek
Ogrenirler. Oyun tabanl 6grenme 6g8rencilerin temel matematiksel kavramlari anlamalarini1 ve problem
¢ozme gorevlerinde uygulamalarini kolaylastirmadaki faydalari nedeniyle matematik egitiminde yaygin
olarak kullanilmaktadir (Ke & Clark, 2020). Oyunlar, fiziksel, bilissel ve sosyal anlamda 6grencilerin
gelisimine katki sagladigindan, ebeveynler ve egitimciler tarafindan tercih edilmektedir (Ozyiirek & Cavus,
2016). Oyunlar, kazanimlara uygun planlandiginda 6grenciler i¢in 6gretimin temel tasi konumuna gelebilir
(Koparan, 2023). Egitsel oyunlar 6grencilerin matematiksel diisiinme, elestirel diisiinme, yaratici diisiinme
becerilerinin gelismesine katki saglayabilir. Oyun tabanli 6grenme calismalari, 6zellikle dijital
teknolojilerin ¢esitli 6grenme ortamlarina artan entegrasyonu ile birlikte 6nemli 6l¢iide gelisti (Koparan,
2021). Arastirmalar, gelismis 6grenci katilimi ve motivasyonu ve karmasik goérevlerin simiile edilmis bir
ortamda uygulanmasina olanak taniyan deneyimsel 6grenme firsatlari saglamasi da dahil olmak iizere
oyun tabanl 6grenmenin cok sayida faydasini vurgulamaktadir (Plass vd., 2015). Hamari (2017), oyun
tabanli 6grenmeyi bireylerin bilgi ve beceri gelisimini kolaylastirmak i¢in oyun ilkelerini ve etkilesimlerini
kullanan dontistiirtici bir egitim stratejisi olarak kavramsallastirmaktadir. Matematik egitiminde
egitimcilerin oyun tabanl 6grenmeye artan ilgisi ve uzmanligl, bunun yaygin olarak uygulanmasina yol
acmistir (Geiger vd., 2012). Ancak oyunlarin karmasik dogasi, dgretmenlerin etkili sinif yonetimi ve
uygulamasi icin uyarlanabilir uzmanhga sahip olmasini gerektirir (Kangas vd., 2017). Oyun tabanl
0grenme deneyimi olmayan 6gretmenler, 6gretim uygulamalarinda oyunun potansiyelinden tam olarak
yararlanmayi zor bulabilirler. Oyunlar sadece bir ek uygulama degil, genel miifredat ve ders akisina entegre
edilmelidir. Degerlendirmelerin yalnizca oyun basarisini degil, gercek 6grenmeyi de degerlendirmesi
gerekir. Yaraticiligl, problem ¢6zmeyi, akran isbirligini ve 6grenme siireci tizerinde sahiplenme duygusunu
birbirine baglamak icin 6gretmenler oyun tasarlama ve degerlendirme stireclerine dahil olmalidir. Oyun
tabanl 6grenme ortamlarinda 6grenciler zorluklarin tistesinden gelmek icin cesitli stratejiler gelistirirler.
Baslangicta 6grenciler deneme yanilmay: kullanarak cesitli deneyler yaparlar ve eylemlerini planlarlar.
Daha sonra oyunun temel kurallarini belirleyip kavrarlar, bu da uygun stratejilerin gelistirilmesine ve
uygulanmasina yol acar. Son olarak bu stratejileri degerlendirirler ve i¢goriilerini daha genis kapsaml
olarak uygularlar.

Son yillarda oyun ile matematik o6gretimi giderek onem kazanmistir. Bu baglamda yiirttiilen
calismalarin sayis1 da giderek artmistir. Bu konuda yapilan calismalarin bulgularinin birlestirilmesi,
aralarindaki oriintiilerin belirlenmesi ve etkinin ortaya konularak bazi sonuglara ulasilmasina ihtiyag
bulunmaktadir. Meta analiz nesnel formiilleri ise kosarak calismalar genelinde verileri sentezlemeyi
saglayan yapist ile bu ihtiyaci en iyi karsilayabilecek olan bir mekanizmadir. Ilgili konuda yapilan bu meta-
analiz ¢alismasi, matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimina daha genis bir perspektiften
bakilmasina olanak saglayabilir. Ayrica meta analiz ¢alismasi yapacak olan arastirmacilara da farkl bakis
acilari sunabilir.

1.1. Arastirmanin Amaci ve Problemi

Bu arastirma ile 2000-2020 yillar1 arasinda Tiirkiye’de yapilan ve egitsel oyunlarin 6grencilerin
matematik dersi basarisi iizerindeki etkisini inceleyen c¢alismalarin istatistiksel verilerin meta analiz
yontemi ile birlestirilmesi ve egitsel oyunlarin 6grencilerin matematik dersi basarisi lizerindeki genel
etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirma problemi “Matematik égretiminde
egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik bagari lizerindeki etkisi nedir?” seklinde belirlenmistir.
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2. Yontem

2.1. Etik Kurul Izni

Arastirma bir meta-analiz ¢alismasi oldugu icin Etik kurul izni gerekmemektedir.

2.2. Arastirma Yontemi

Bu arastirmada literatiir tarama yontemlerinden biri olan meta-analiz yontemi kullanilmistir. Bu
yontem, benzer konularda ¢ok sayida bulunan bagimsiz bireysel calismalardan elde edilmis nicelin
deneysel arastirma verilerini saptayarak birtakim analizler uygulayarak c¢alismalarin bulgular ile ilgili
genel bir kaniya varma yontemidir (Saglam & Yiiksel, 2007). Meta-analiz yontemi, genel bir anlam ¢ikarmak
istegiyle yuriitiilmiis bireysel ¢alismalarin bulgularimi diizenli bir sekilde inceleyen nicel bir yontemdir
(Petitti, 1994). Ergene’ye (1999) gore meta-analiz, belirli bir konuda birbirine benzeyen deneysel
calismalarin verilerinin bir araya getirilmesi amaciyla yiirttiilen istatistiksel bir yontemdir. Ayn1 veya
benzer problem durumunu konu alan calismalarin incelenip analiz edilmesi fikri alanyazin taramalarinin
temel amaci olmaktadir (Ozdemirli Capar, 2011).

2.2. Orneklem

Matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilar1 tlizerindeki etkisinin
incelendigi bu arastirmada, Tirkiye’de 2000-2020 yillar1 arasinda bu konuda yapilmis olan lisansiistii
tezler ve makalelerden 87 arastirmaya ulasilmistir. Ulasilan ¢alismalar dahil edilme kriterlerine tabi
tutularak arastirma kapsaminda 32 ¢alisma incelenmistir.

2.3. Islem

Calismanin basinda kriterlerin olusturulmasi meta-analiz ¢calismasinin planlanmasi acisindan en 6nemli
parcasidir. Analize dahil edilecek calismalarin secilmesi bu &lciitlere gore belirlenmektedir. Sikca
kullanilan kistaslar deneye dayali calismalar, veri ¢esidi, zaman araligl, anahtar sozctikler, veri tabani ve
yayin tiridiir (Dinger, 2014). Bu meta-analiz ¢alismasina dahil edilen ¢alismalarin se¢ciminde asagidaki
kriterler dikkate alinmistir:

1. Egitsel oyunlarin matematik dersi iizerine etkisini inceleyen yar1 deneysel ¢alismalardan olusmasi,
2. Calismalarin 6rnekleminin Tirkiye’den secilmis olmasi,

3. Calismalarin 2000 ile 2020 yillar1 arasinda yapilmis olmasi,
4

Etki buiytikligii degerinin hesaplandigi, deney ve kontrol grubuna ait érneklem biiytikligi (n),
aritmetik ortalama (X) ve standart sapma (sd) degerlerinin rapor edildigi calismalar olmas;,

5. Calismalarin ¢alisma gruplarinin okuldncesi, ilkokul, ortaokul, lise ve {liniversite 6grenim
diizeylerinde uygulanmis olmasi,

Meta-analize dahil edilen ¢alismalara ait bilgilerin sayisal degerlere doéniistiirilmesi icin bazi
kodlamalar yapilmasinin uygun olacag diisiiniilmiistiir. Bu amagcla ¢alismalar ilk olarak pdf dosyalar
seklinde veri dosyasina aktarilmistir. Daha sonra ¢alismalara ait veri Microsoft Excel ortaminda Tablo1’ de
gorildigi gibi tic baslik altinda derlenmistir.

Tablo 1.
Calismalarin kodlama modelleri

Calisma Kiinyesi Calisma igerigi Calisma Bulgular:
Calisma ad1 Ogrenme Alani Orneklem Sayisi (N)
Yazar isimleri Uygulama Konusu Aritmetik Ortalama (X)
Calisma Yili Ogrenim Kademesi Standart Sapma (SS)
Calismanin Yapildig i1 Kullanilan Yontem

Calismanin Yayin Tiri Bagimli Degiskenler
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Tablo1’de verilen basliklara dair siitunlar olusturarak irdelenen ¢alismalar kodlama formunda belirtilen
boliimlere yazilarak bilgiler diizenlenmistir.

2.4. Veri Toplama Araglari

Matematik 68retiminde egitsel oyunlarin akademik basar: lizerindeki etkisini konu alan bu meta-
analizde, arastirmaya dahil edilecek ¢alismalarin belirlenmesi icin Google Scholar, Ulakbim, ERIC,
EBSCOhost, TR Dizin ve YOK Ulusal Tez Merkezi veri tabanlarindan yararlanilmistir. Literatiir taramasi
isleminde, calismalarin bashiginda ve anahtar Kkelimelerinde “matematik”, “egitsel oyun”, “oyun”,

“matematik 6gretiminde egitsel oyunlar”, “matematik basaris1” ve “matematik ve oyun” kelimeleriyle
yapilmistir.

2.5. Veri Analizi

Mevcut meta-analiz ¢alismasinin veri tahlilinde “Grup Karsilastirma Meta-Analizinin Islem Etkililigi”
tiriinden faydalanilmistir. Bireysel calismalardaki gruplar arasi gesitliligin ortaya ¢ikmasinda her bir
calismadaki bagiml parametrelerin aritmetik ortalarinin 6zdes 6l¢me aracinda bulunmadig1 durumlarda
bu yontem tiirii tercih edilir (Camnalbur & Erdogan, 2008).

Meta-analizin en temel unsuru, etki biiytkligidiir. Literatiirde etki katsayisi ismiyle de bilinen etki
biiytikligi, bir ¢calismada bagimsiz degiskenin bagiml degisken iizerindeki pozitif veya negatif katkisinin
ne derece oldugu konusunda bilgilendirmek maksadiyla kullanilir (Dincer, 2014). Cohen (1988) tarafindan
diizenlenmis etki biiyiikliigii ifadesi, herhangi bir durumun toplumsal alanda olma yogunlugu olarak
aciklanmistir. Bu calismada Hedge’s tarafindan bulunan ydntemle meta-analiz ¢alismasina eklenen
calismalarin etki biiyiikliikleri 6l¢limlenmistir. Ayrica arastirmada istatistiksel analizlerin anlamlilik
seviyesi 0,05 seklinde kullanilmistir. Analiz bulgularini yorumlamada literatiirde cogunlukla tercih edilen
Cohen’e (1988) gore daha detayl ve daha hassas yorum yapilabilecegi diisiiniildiigiinden Thalheimer ve
Cook’un (2002) etki buytikligi siniflandirmasi kullanilmistir. Thalheimer ve Cook’un (2002) gelistirdigi
etki katsayilar1 siniflandirmasi asagida goriildiigii gibidir.

e (.15-0.15 aras1 6nemsiz seviye
e (.15 - 0.40 diisiik seviye

e 0.40-0.75 orta seviye

e (.75-1.10 yiksek seviye

e 1.10 - 1.45 ¢ok yiiksek seviye

e 1.45 iistii miilkemmel seviye

Mevcut meta-analiz arastirmasindaki etki biiytikliigii hesaplamalarinin, tablolarin olusturulmasi ve
belirlenen deney ve kontrol gruplarinin karsilastirilmasi icin Comprehensive Meta Analysis (CMA)
istatistik programi kullanilmistir.

3. Bulgular

Arastirmada verilerin analizinden elde edilen bulgular etki katsayilar1 bulgulari, sabit etkiler modeli ve
rastgele etkiler modeli bulgulari, orman grafigi bulgulari, homojenlik testi bulgular1 ve yayin yanhhgi
bulgular1 seklinde tablolar ile sunulmustur.

Meta-analiz kapsamindaki ¢alismalarda calisma grubu miktarlari, aritmetik ortalamalar, standart
sapmalar, t degeri, F degeri ya da Mann Whitney U degerinden varilabilenler ile yiiriitiilen sentezler 1s181nda
her ¢alisma icin hesaplanan etki katsayisi, standart hata ve varyans verileri Tablo 2’de goriilmektedir. Bu
degerler calismalarin etki biiyiikliigii analizinin birlestirilmemis bulgularini temsil etmektedir.
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Tablo2.
Calismalarin etki biiyiikl{igii analizinin birlestirilmemis bulgulari
Calisma Etki Biiyiikliigli (Hedges'g) Standart Hata (StdErr) Varyans (Var(d))
Akin, 2015 -0.059 0.282 0.0824
Aksoy, 2014 0,340 0,313 0,1016
Aksoy, 2018 0,949 0,412 0,1838
Altunay, 2004 1,742 0,285 0,0890
Arslan, 2015 0,801 0,270 0,0777
Basiin, 2020 0,142 0,303 0,0955
Boz, 2014 1,062 0,341 0,1216
Boz, 2018 0,591 0,325 0,1105
Canbay, 2012 0,740 0,283 0,0825
Caliskan, 2019 -0,018 0,181 0,0333
Cankaya, 2007 -0,151 0,159 0,0255
Cankaya, 2008 0,106 0,112 0,1035
Cetin, 2016 0,808 0,340 0,0872
Demir, 2016 1,413 0,301 0,0957
Demir, 2021 0,576 0,530 0,3238
Dinger, 2008 0,785 0,269 0,0753
Durgut, 2016 0,860 0,310 0,1015
Diindar, 2015 0,225 0,338 0,1200
Firat, 2011 3,731 0,348 0,1230
Giilleci, 2019 0,000 0,355 0,1136
Orak, 2016 -4,691 0,557 0,3464
Soydan, 2019 0,732 0,251 0,0646
Soénmez, 2011 0,688 0,235 0,0555
Sahin, 2016 0,029 0,318 0,1053
Sirin, 2011 0,854 0,372 0,1468
Tural, 2005 0,837 0,285 0,0850
Tiirkmen, 2019 0,277 0,282 0,0370
Ugurel, 2010 0,466 0,166 0,4201
Usta, 2018 0,694 0,326 0,1115
Yavuzkan, 2019 0,652 0,210 0,0442
Yondemli, 2018 -0,167 0,216 0,1205
Yumusak, 2014 1,457 0,297 0,0915

Arastirma dahilindeki calismalarin etki biiytlikliigliniin yonleri bazinda frekans ve yiizde sayisal verileri
Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3.
Calismalarin etki biiytikligii yoniine iliskin frekans ve yiizdeleri
Etki Buytikligi Yoni Frekans Yiizde (%)
0 (Sifir) 1 3,1
+ (Pozitif) 26 81,2
- (Negatif) 5 15,6
Toplam 32 100

Tablo 3’'te meta-analiz kapsamindaki c¢alismalarin etki katsayisi yonleri incelendiginde; 32 adet
¢alismanin pozitif (%81,2), bes adet calismanin negatif (%15,6) ve bir adet ¢alismanin da sifir (%3,1) etki
katsayis1 degerinde oldugu goriilmektedir. Etki buyiikligii degeri pozitif veya negatif degerde olmasi
irdelenen durumun, etki biiyiikligii derecesinde degisiklik yaratacagi anlamina gelmektedir. Bu baglamda
Tablo 3 incelendiginde, etki biiylikliigii degerinin %81,2’sinin pozitif olmasi irdelenen durumun yani
matematik dersi basarisinin etki katsayisi seviyesinde egitsel oyunlar lehine bir durum oldugu seklinde
yorumlanabilir.

Arastirma dahilindeki ¢alismalarin etki katsayilarinin Thalheimer ve Cook’un (2002) siniflandirmasina
dair frekans ve ylizde sayisal verileri Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.
Calismalarin etki biiytikliigiiniin Thalheimer ve Cook’un (2002) siniflandirmasina iliskin frekans ve ytizdeleri

Etki Buytikligii Yoni Frekans Yiizde (%)
Onemsiz 6 18,7
Kiigtik 3 9,4
Orta 8 25,0
Genis 8 25,0
Cok Genis 1 3,1
Milkkemmel 3 9,4

Bu siniflandirmada ii¢ ¢alismanin (Cankaya 2007; Orak 2016; Yondemli, 2018) etki katsayilarinin,
Thalheimer ve Cook’'un (2002) siniflandirmasinda minimum alt sinir olan 0,15’'in gerisinde oldugu
saptanmistir. Etki katsayisinin icinde bulundugu giiven araligi dahilinde bulunmadiklarindan dolayi, bu
calismalarda egitsel oyunlarin akademik basar1 lizerinde mantikli seviyede etkisinin olmadig1 yorumu
yapilabilir. Tablo 4’e gore Thalheimer ve Cook’'un (2002) daha ayrintih etki katsayisi siniflandirmasi
1s518inda en biiylik payin; 16 adet ¢alisma ile (%50,0) orta ve genis etki biiytkligiinde bulundugu
soylenilebilir. Bu durumda analize eklenen ¢alismalarin biiyiik bir kisminda matematik 6gretiminde egitsel
oyunlarin 68renci basarisi lizerinde anlamli bir etkide oldugu sonucuna varilabilir.

Matematik dgretiminde egitsel oyunlarin akademik basar1 parametresi 1s18inda eklenen calismalara
dair orman grafigi Sekil 1’de sunulmustur.
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Study name Statistics for each study Hedges's g and 95% Cl
Hedges's g St:n‘gra'd Wariance | Lower limit | Upper imit | ZValue pWalue -4,00 -2.00 0,00 2.00 4,00

Akin,2015 -0,059 0,282 0.079 -0.611 0,434 -0.208 0.835 —H—

Aksoy. 2014 0,340 0,313 0.098 0,272 0,953 1,088 0.276 -

iksoy. 0.943 0412 0170 0141 1.757 2.303 0.021 ——

Altunay,200 1,742 0,285 0,081 1183 2,30 £.109 0.000 ——

Arslan, 2015 0.801 0,270 0,073 0,273 1,330 251 0,003 ——

Eagiin, 2020 0,142 0,303 0,092 0,453 0,736 0.467 0.640 ——

Boz,2014 1,062 0,341 0,116 0394 1,729 3Nz 0,002 +

Boz,2018 0,591 0,325 0,105 -0,045 1.228 1,820 0.089 ——

Canbay.201 0.740 0,283 0,080 0186 1.294 2819 0.009 ——

Caligkan, 20 -0.018 0181 0.033 0,374 0.338 -0.033 0.821

Cankaya,20 0,151 0,159 0,025 0,462 0159 -0,955 0.340

Cankays 20 0,106 0112 0mz2 0113 0,325 05949 0,342

Cetin 2016 0,808 0,340 0,115 0,143 1.474 2,380 0.017 ——

Demir, 2016 1.413 0,301 0,090 0823 2,002 4,698 0.000 —

Demir, 2020 0578 0,530 0,281 -0.462 1,615 1,088 0.277 —a—

Dinger,2008 0.785 0,269 007z 0.258 1.713 2918 0.004 ——

Durgut.201 0.860 0.310 0.0%6 0.252 1.467 2.774 0.006 ——

Diindar,201 0.225 0,338 0114 0,433 0888 0664 0.507 I

Firat, 2011 373 0,348 0121 3,049 4413 10,725 0,000 —

Giilleci.201 0,000 0,355 0126 0,696 0,697 0.001 0.939

Orak, 2016 -4,.691 0,557 0,310 5,781 -3,600 -8.427 0,000 —

Soydan, 201 0,732 0.251 0,063 0,239 1.225 2510 0.004 —

Sonmez, 20 0,668 0,235 0,055 0227 1.149 2923 0.003 -

$ahin 2016 0.029 0.318 0101 0593 0652 0.082 0.827

Sirin, 2011 0.854 0,372 0,138 0,125 1.583 2,295 0.022 ——

Tural 2005 0,837 0,285 0,081 0,278 1,396 2,934 0,003 -

Tiitkmen,20 0,277 0,282 0.079 0,275 0,830 0,985 0.325

Ugurel 2010 0,466 0,166 0,027 0141 0.790 2813 0.005 -+

Usta, 2018 0,694 0,326 0,108 0,055 1,332 2128 0.033 ——

Yavuzkan,2 0,652 0.210 0,044 0.242 1.063 inz 0.002 -

Yondemli, 20 0,167 0.216 0.047 0591 0.256 -0.774 0.439

Yumugak,2 1.457 0,297 0,088 0874 2.040 490 0.000 —

Sekil 1. Etki biiyiikliikleri orman grafigi

Sekil 1 matematik dersinde akademik basarisi tlizerine etkisi bakimindan egitsel oyunlarin yararina
calismalarin ¢cogunlugunun sifirdan fazla bir etkinin bulundugunu géstermektedir. Bu grafikte, kare olan
pargalar karsisindaki ¢alismanin etki katsayis1 degerini ve karelerin yanlarinda bulunan gizgiler de etki
biytikligi sayisi icin %95 giiven araligin1 vermektedir. Karelerin her bir parcasinin biiytkligi 6znel
calismalarin meta-analiz ¢calismasindaki giiciine karsilik gelmektedir. Calisma grubunun degeri ve netlik
fazlalastik¢a, meta-analizde ¢alismalarin sahip oldugu yogunluk da cogalacagindan boyutu biiyiik olan
karelerin sayica fazla calisma grubuna sahip ¢alismalar sergilemektedir (Ustiin & Eryilmaz, 2014).

Arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin genellenen etki buyiikliklerinin, sabit etkiler modeli bazinda
birlestirilmis ortalama etki katsayisi, standart hata ve %95 giiven araligina ait minimum ve maksimum
sinirlar Tablo 5’te verilmistir.

Tablo5.
Etki biiyiikliigii meta analizinin sabit etkiler modeline gore bulgulari
Etki Biiytikligii Standart Ust Z p
Model (d) Hata Varyans Alt Simir Sinir Degeri Degeri
Sat’)\;ltolfjg(l:ler 0,452 0,045 0,002 0,365 0,540 10,109 0,000

Tablo 5’te goriildiigii gibi calismalara ait etki blyiikliigli degerlerinin sabit etkiler modeline goére
birlestirilmis etki biiyiikliigii degeri 0,452, bu etki buyiikligiiniin standart hatasi 0,045, ortalama etki
biiyiikliigiiniin giiven araligi alt ve tist siniri sirastyla 0,365 ve 0,540 olarak hesaplanmistir.

Sabit etkiler modeline gore, egitsel oyunlarin matematik basarisi iizerine etkisi i¢in etki biiytkIigi
degeri 0,40 - 0,75 araliginda bulundugundan orta seviyede bir etkisi bulundugu sdylenebilir (Thalheimer
& Cook, 2002).

Calismalarin homojen veya heterojen olup olmadiginin belirlenebilmesi amaci ile Sekil 2’de goriilen
huni grafigi olusturulmustur.



Mert, B. & Timur, K. Karaelmas Egitim Bilimleri Dergisi / Karaelmas Journal of Educational Sciences 12 (2024) 45-60 55

Funnel Plot of Precision by Std diff in means

Precision (1/Std Err)

Std diff in means

Sekil 2. Etki bliytikligii bilgisi bulunduran ¢alismalarin huni grafigi

Sekil 2’de sunuldugu sekliyle huni grafigi + 1 egim ile kisitlandirilmaktadir. Oznel calismalarin
tamaminin egim cizgilerinin i¢ bolgesinde bulunmamasindan kaynakl calismalarin heterojen oldugu
soylenebilir. Fakat heterojenlik halini daha duyarl bir bicimde yorumlayabilmek adina muhakkak Q-
istatistigi (homojenlik testi) irdelenmelidir (Dinger, 2014). Calismalarin etki katsayisi sayisal verilerinin
homojenlik testi 15181nda elde edilen bilgiler Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6.

Etki biliyiikliigi dagiliminin homojenlik testi sonuglari
Q Degeri df (Q) p Degeri
282,652 31 0,000

Tablo 6’daki veriler incelendiginde Q-istatistigi nedeniyle Q=282,652 seklinde 6l¢ciimlenmistir. %95
gliven aralig1 diizeyinde x2-tablosundan 31 serbestlik derecesi degeri 43,773 olarak verilmistir. Q-istatistigi
degeri (Q=282,652) 31 serbestlik derecesi ile x2 dagiliminin hassas degerinden (43,773) oldukca fazla
bulundugundan etki katsayilarinin dagilimina dair sabit etkiler modelinden vazge¢ilmistir. Bu baglamda
calismalarin heterojen oldugu anlayisi ortaya ¢ikmaktadir (Dinger, 2014). Calisma grubu hatasi referanslh
homojenlik testi beklentiden fazla bulundugundan dolay: rastgele etki varyansi 6lglimlenerek rastgele
etkiler modeline gecilmistir.

Meta-analiz calismasinda akademik basar1 parametresine gore secilen bireysel calismalardan bulunan,
egitsel oyunlarin matematik dersi akademik basarisi lizerindeki etkisinin rastgele etkiler modeli baz
alinarak birlestirilmis vasat etki katsayisi, standart hata ve %95°lik giiven araligina gére minimum ve
maksimum limitleri Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7.
Etki biliyiikliigii meta analizinin rastgele etkiler modeline gore bulgulari
Etki Standart - o .
Model Biiyiikliigii (d) Hata Varyans Alt Smir Ust Sinir Z Degeri  p Degeri
Rastgele
Etkiler 0,544 0,140 0,020 0,270 0,819 3,888 0,000

Modeli
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Tablo 7’ye gore, istatistik anlamlilik Z testine gére hesaplandiginda Z=9,739 olarak bulunmustur. Analiz
sonucunun p=0,000 degeriyle istatistiksel anlamliliga ulastigi bulunmustur.

Matematik dersi akademik basar1 parametresine ait bilgi bulunduran ¢alismalara dair etki katsayisi
verilerinin rastgele etkiler modeli bazinda birlestirilmis etki biiytikliigii degeri 0,544, bulunan bu etki
biiytikliigiiniin standart hatasi 0,140, ortalama etki katsayilarinin giiven araliflt minimum ve maksimum
limitleri 0,270 ve 0,819 seklinde 6l¢tilmiistiir.

Rastgele etkiler modeline gore, egitsel oyunlarin matematik basarisi lizerine etkisi icin etki biiyikligi
degeri 0,40 - 0,75 araliginda bulundugundan Thalheimer ve Cook’un (2002) siniflandirmasi 1s181nda ise
etki katsayis1 degeri dolay1 orta seviyede bir etki bulunmustur.

Borenstein, Hedges ve Rothstein (2009) tanimina gore; yayin yanlligi, eksi ve istatistiksel anlamlilig1
bulunmayan c¢alismalarla mukayese edildiginde, arti ve istatistiksel anlamliligi bulunan c¢alismalarin
yayinlanmasi dogrultusunda egilim var oldugu s6ylenebilir (Kis, 2014). Arastirmanin giivenilirligini ortaya
c¢ikarmak i¢in yayin yanlihiginin varhg ile ilgili arastirma yapilmaya calisiilmistir. Bu dogrultuda
arastirmaya ait yayin yanhligi inceleme sonuclari Sekil 3’te sunulmustur.

Funnel Plot of Standard Error by Std diff in means
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Sekil 3. Etki katsayis1 verisi bulunduran ¢alismalarin huni grafigi

Sekil 3’te verilen huni grafiginde etki katsayisi enine konumda, standart hata verisi ise boyuna konumda
bulunmaktadir. Calisma grubunun adedi fazla olan ¢calismalar huni grafiginin iist bolgesinde yogunlasirken,
calisma grubu adedi az olan ¢alismalar huni grafiginin alt bélgesinde birikmektedir. Oznel ¢alismalarin
tamamina yakin bir kismi huni grafiginin i¢ bélgesinde bulundugundan irdelenen ¢alismalarin yayin
yanliliginin bulunmadigi saptanmistir (Borenstein vd., 2009).

Huni grafigindeki asimetrinin olusmasi durumunda bunun sebeplerini Sterne ve Harbord (2004); yayin
yanliligl, dogru heterojenlik, bilgi denetimsizligi, insan eseri, kisaca etki katsayis1 hesaplamasinin dogru
olmayan secme yetkisinden meydana gelen heterojenlik ve sadece sans olabilecegini belirtmislerdir. Sans
etkeniyle huni grafiginin simetri olmayisinin yalnizca yanhihgin sebebiyet vermedigi agciklanmistir (Ustiin
ve Eryilmaz, 2014). Bu baglamda g¢alismadaki yayin yanhhgini giivenilirligini belirlemek i¢in Orwin
yontemi nazarinda hata koruma katsayis1 (Orwin’s Fail Safe-N) belirlenmistir. Orwin’ in hata koruma
katsayis1 bir meta-analizde yetersiz olabilecek ¢alismalarin miktarina ulasmaktir (Borenstein vd., 2009).

Bu 6l¢lim bazinda, Orwin’s Fail-Safe N=947 seklinde 6l¢limlenmistir. Bu hata koruma sayisi meta-analiz
neticesinde hesaplanan vasat etki katsayisinin sifir etki seviyesi civarina gelebilmesi icin ihtiya¢ duyulan
¢alisma sayisinin 947 adet oldugu anlamina gelmektedir. Bulunan bu sayisal veri, alanyazinda arandiginda
meta-analizde ortaya ¢ikan etki katsayisini etkisiz kilabilecek aksi tarafta verilere sahip, bulunmasi



Mert, B. & Timur, K. Karaelmas Egitim Bilimleri Dergisi / Karaelmas Journal of Educational Sciences 12 (2024) 45-60 57

muhtemel calisma sayisidir (Okursoy Giinhan, 2009). Diger bir deyisle, 32 adet calismadan meydana gelen
bu meta-analiz ¢alismasinin verilerinin hiikiimstiz kabul edilmesi icin literatiirde minimum 947 adet daha
calismanin verilerine aksi degerlerde ¢alismanin bulunmasi durumudur. Nitekim egitsel oyunlarin
matematik dersi akademik basarisi iizerinde etkisine iliskin dahil edilme kriterleri kosuluna uyan meta-
analiz siirina eklenen calismalarin miktar1 32’'dir. Arastirmanin kriterleri bazinda 947 tane daha
calismanin elde edilmesi miimkiin olmayacagindan, bu netice, bu meta-analiz arastirmasinda yayin
yanliliginin bulunmadiginin bir baska ifadesi olarak belirlenmistir.

4. Tartisma

Bu calismada egitsel oyunlarin 6grencilerin matematik dersi akademik basarisina ne derece etkide
bulundugunu ortaya koymak amaciyla, konu ile ilgili yar1 deneysel ¢alismalar derlenmis ve nicel verileri
istatistiksel olarak bir araya getirilmistir. Yapilan analizler 1s18inda matematik 6gretiminde egitsel
oyunlarin ders basarisina etkisinin anlaml seviyede fazlalastigi bulunmustur. Bu baglamda, 6grenme
ortamlarinda kullanilan kazanimlara yonelik hazirlanan oyunlarin matematik dersi bakimindan énemli
etkisinin var oldugu ortaya konmustur. Okur ve Koca Akkus (2021), fen 6gretiminde oyunlarin 6grencilerin
fen dersine iliskin tutumuna etkililigini meta analiz yontemi ile arastirmislardir. Calismalarinin sonucunda
oyun temelli 6gretimin 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarinda olumlu yonde degisim
gosterildigini belirtmislerdir. Alanyazin incelendiginde, oyunla 6gretimin basari, tutum, kalicilik, 6z
yeterlilik gibi daha bagka bircok degiskene olan etkisinin anlaml diizeyde oldugu goriilmektedir. Toraman,
Celik ve Cakmak (2018), oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin akademik basariya etkisine yonelik
yuruttiikleri meta analiz ¢alismasinin neticesinde etki biliytikligii degeri deneysel grup lehine oldugu
saptanmistir. Bu sonug 1s181inda degiskenlerden calismalarin yuritildigi tlke ve yayin tiriiniin etki
buytikligi degerinde anlamli bir degisiklik oldugu; buna karsin oyun tiirt, 6gretim kademesi ve ders alani
degiskenlerinin etki bliyiikliigli seviyesinde anlaml bir farklilik olusturmadig1 gézlenmistir. Bu baglamda
oyun ile ytriitiilen 6gretimlerin oyunun tiirii, 6gretim kademesi ve ders alani fark etmeksizin olumlu bir
farklilik olusturdugu sonucuna varmak asikardir. Bu konu kapsaminda yapilmis bir baska ¢alisma da,
Oztop (2022)’un ilkokul matematik égretiminde oyun kullaniminin akademik basar: iizerindeki etkisini
ortaya ¢ikarmak ve dijital ile dijital olmayan oyun tiiriine gore etki buiyiikliiklerini kiyaslamak amaciyla
yuriitmiis oldugu meta analiz ¢alismasidir. Bu calisma sonucunda veriler ilkokul matematik 6gretiminde
dijital olmayan oyunlarin dijital oyunlara kiyasla akademik basar1 iizerinde ¢ok daha etkili oldugunu
gostermektedir. Kardas ve Uca (2016), aktif 6grenme tekniklerinin kullanildigi bilimsel ¢alismalarin
ogrencilerin akademik basari, tutum ve uygulamalara yonelik gorisleri ile iliskisini ortaya koymay1
amaclamislardir. Arastirmacilarin yiriittiikleri meta analiz ¢calismasinda arastirmalar incelendiginde aktif
6grenmenin olumlu tutum gelistirmede %96,68 oraninda basarili sonuglar verdigi, ayrica %90,06’sinda
ogrencilerin aktif 6grenme uygulamalarina yonelik olumlu goriis belirttigi sonucuna ulasilmistir. Bu
sonuglar neticesinde aktif 6grenme tekniklerinin diger 6gretim yontem ve tekniklerine kiyasla oldukga
basarili sonuclar verdigi goriilmektedir. Demir (2013), Bilgisayar Destekli Matematik Ogretiminin (BDMO)
akademik basar lizerindeki genel etkisini belirlemek amaciyla bir meta analiz ¢alismasi yiirtitmiistiir. Bu
meta analiz calismasi bulgulari sonucunda BDM(O’niin akademik basar1 iizerinde genel olarak, pozitif yonde
ve genis olcilide etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Matematik 6gretiminde oyun iizerine yapilmis bir diger
calisma ise Geng (2021)’in matematik egitiminde oyun ve oyunlastirma konusunda yiiritmis oldugu meta
analiz calismasidir. Yapilan analizler sonucunda, calismalarda en ¢ok etkinlik temelli egitsel oyun tiri
tercih edilirken oyun ve oyunlastirma; en fazla etkinlik yoluyla, pedagojik hedeflere yonelik ve bilgisayar
destekli 6gretim teknigi ile birlikte yiiriitiildiigii sonucuna ulasilmistir.

5. Sonug ve Oneriler

Mevcut calismada, egitsel oyunlarin 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina etkisini
belirlemek planlanmis ve calismanin problem durumuyla alakali ytriitilen calismalar dahil edilme
kriterlerini gozetilerek secilip irdelenerek verileri meta analitik yontem ile birlestirilmistir. Analiz
sonucunda egitsel oyunlarin matematik dersi akademik basari puanini 0,55 standart sapma civarinda
artirdig1 anlamim tasimaktadir. Ogrenci gruplarimin ders bagarilarinin bu denli artis géstermis olmasi,
egitsel oyunlarin 6grencilerin matematik dersi basarilarinda etkisinin varliginin belirtisidir. Bu olgu da
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Thalheimer ve Cook (2002)’un siiflandirmasina gére orta seviyede anlaml bir etkiyi gostermektedir.
Matematik dersi akademik basar1 parametresine gore calismaya eklenen bireysel calismalarin yayin
yanlilig1 Orwin’s Fail-Safe N degeri 6l¢limu ve huni grafigiyle tespit edilmeye calisilmistir. Orwin’s Fail-Safe
N ve huni grafigi araciligiyla irdelenip yorumlanarak, ¢alismanin akademik basari parametresi acisindan
yayin yanliliginin bulunmadigi sonucunca varilmistir.

Mevcut meta-analiz ¢alismasinda egitsel oyunlarin matematik dersi akademik basariya etkililigi
irdelenmis ve basari faktori haricindeki etkileri ¢alisma plani haricinde tutulmustur. Bu konu kapsaminda
calismak isteyen arastirmacilar tarafindan egitsel oyunlarin tutum, kalicilik, kavramsal 6grenme, beceri, 6z
diizenleme ve 6z yeterlilik algisi gibi parametrelerin etkisini irdeleyen ¢alismalar meta-analiz yontemi ile
arastirilarak anlamli bir sonug¢ cikarmaya calisilabilir. Arastirma dahilindeki ¢alismalarin ¢cogunlugunun
ortaokul seviyesinde uygulandigi tespit edilmistir. Herhangi bir ¢alismaya ulasilamayan ortadgretim
kademesi ve veri miktarinin epeyce az olan okul 6ncesi ve yiiksekdgretim diizeyinde calismalarin
miktarinin artmasi genelleme yapilabilmesi bakimindan olduk¢a 6nemlidir. Mevcut calismanin verileri
calisma grubu sadece Tiirkiye'den secilen calismalardan meydana gelmektedir. Ayni konu tizerinden
calismanin yurtdisinda da bir benzeri yiiriitillerek kiyaslama imkani olusturulabilir. Bu c¢alisma
kapsaminda yalnizca sayisal degerleri olan calismalar tercih edilmistir. Arastirmanin tamamlayicisi olarak
ayni konuda yiiriitiilmiis betimsel verilere sahip ¢alismalarin irdelenerek daha genis neticelere ulasilabilir.
Meta-analiz yontemi alaninda yurtdisinda genis bir pencerede kaynak ve arastirmalara ulasilmasinin
aksine Tiirkiye’'de kisith miktarda kaynak ve arastirma mevcuttur. Bu baglamda, literatiirde giin gectikce
fazlalasan emsal calismalari ortak paydada bir araya getirerek sonuglarda genellemeler yapabilme imkani
sunan meta-analize talep duyulmaktadir. Bu talep de bu hususta daha ¢ok arastirma yiiriitiilmesi
gerekliligini meydana getirmektedir. Bu dogrultuda arastirmacilara dayanak olunabilir ve lisansiisti
kademesinde meta-analiz egitimi verilebilir. Meta analiz yontemi kullanilan farkli problem durumlarinda
arastirma yuritiilebilir. Meta analiz yonteminde diizenli ve programl hareket edilmesi gerekmektedir.
Calismanin érneklemi olabilecek verilerden yalniz birinin bile gézden kagirilmasi, tiim ¢alismalarin tekrar
incelenmesine sebebiyet vermektedir. Bu ylizden meta analiz yontemi ¢alismay1 planlayan arastirmacilarin
arastirma baslangicinda kendilerine iyi bir yol haritasi ¢izmeleri tavsiye edilmektedir.

Bilgilendirme
Bu ¢aligma ilk yazarin ikinci yazar danismanliginda hazirladig: yiiksek lisans tezinden iiretilmistir.
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