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OZET

Matematik Egitiminde Oyun: Bir Meta-Analiz Calismasi
Elif Nida Tarim

Yiiksek Lisar}s Tezi, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dals,
[Ikdgretim Matematik Ogretmenligi Programu

Danisman: Dog. Dr. Zeynep Cigdem Ozcan
Ocak 2023

Bu arastirmanin amaci oyun temelli matematik egitiminin ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin matematik basarisina etkisini inceleyen arastirmalarin
bulgularina kapsamli bir genel bakis saglamak ve biittinciil bir yaklasimla
incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda arastirmada meta-analiz yontemi
kullanilmistir. Meta-analiz ¢alismasinin verilerine veri tabanlarinda belirlenen
anahtar kelimeler taratilarak ulasilmistir. Calisma ulusal ve uluslararasi
yapilan arastirmalarla yurittilmistiir. Meta-analiz calismas: kapsaminda
2010-2022 Ekim ay1 aras1 yapilan yiiksek lisans tezleri, doktora tezleri ve
makaleler incelenmistir. Orneklem, standart sapma ve deney ve kontrol
gruplarinin 6n test son test ortalamasi verilerini igerenler ¢alismalar
kullanilarak analiz gerceklestirilmistir. Literatiir taramasinda 265 calismaya
rastlanmistir. Bu calismalardan 52 tanesi dahil edilme kriterlerine uymaktadr.
Arastirma 52 galismadan elde edilen 60 etki btytkliigt ile yapilmustir.
Calismalarin ayr1 ayri etki biiytiklikleri hesaplanip daha sonra rastgele ve
sabit etkiler modeline gore genel etki biiytikltigii hesaplanmistir. Yapilan
heterojenlik testi sonuglarina gore sosyal bilimler alaninda siklikla kullanilan
rastgele etkiler modeli kullanilmustir. Rastgele etkiler modeline gore genel etki
buytkltigt 0,755 bulunmustur. Etki buiytikltigt degeri Lipsey ve Wilson
(2001) smiflandirmasina gore {iist ceyrekte yer almaktadir. Calismalarin
ogrenim kademesine, yayin tiirline, oyun tiirtine, yaym yilina 6grenme
alanma, ulusal ve uluslararas: gore betimsel istatistikleri yapilmistir. Ayrica

ogrenim kademesi, yayin yili, oyun tiiri ve yayin tiirtine gore alt grup

v



ANOVA analizleri yapilmistir. Bu analizler dogrultusunda oyun temelli
Ogretim yonteminin matematik basarisi tizerinde etkisinde 6grenim kademesi,
oyun tiri, yayin tiirtine ve ulusal ve uluslararasi olmasina gore anlamh bir
fark bulunmamustir. Fakat yayimn yilima gore anlaml bir fark bulunmustur.
Sonug olarak oyun temelli 6gretimin matematik basarisini artirdig1 ve olumlu
bir etkisi oldugu gortlmiustir. Oyun temelli Ogretimin matematik
kazanimlarinin  genelinde ve her smf seviyesinde kullanilmasi

onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: matematik ve oyun, oyun temelli 6§renme, matematik,

meta-analiz



ABSTRACT

Game In Mathematics Education: A Meta-Analysis Study
Elif Nida Tarim

Master's Thesis, Department of Mathematics and Science Education,
Primary Education Mathematics Teaching Program

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Zeynep Cigdem Ozcan
January 2023

Purpose of this study is to provide a comprehensive overview of the finding
of research examining the effects of game-based mathematics education on
mathematics achievement of primary and secondary school students, and
examine with a holystic approach. Meta-analysis method was used for this
purpose. The data of the meta-analysis study was acquired by scanning with
the keywords determined in the databases. The study was carried out with
national and international research. Within the scope of the meta-analysis
study, master's theses, doctoral theses and articles issued between October
2010-2022 were examined. Semi-experimental, and experimental studies
including control and experimental groups were examined. Studies that
include sample, standart deviation, and mean data of experimental and
control pretest and posttest groups were used in this research. Within the
scope of the literature review, nearly 265 studies were found. 52 of these
studies met the inclusion criteria. The meta-analysis study was conducted
with 60 effect sizes obtained from 52 studies. The study was carried out with
national and international research. The effect sizes of the studies were
calculated separately, and then the overall effect size was calculated according
to the random and fixed effects model. This model was accepted according to
the heterogeneity test, because of the widespread use of the random effects
model in the field of social sciences. In accordance with the random effects
model, the overall effect size was found to be 0.755. Lipsey and Wilson (2001)
classification the effect size value is in the top quartile according. The value of
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0.755 is also in this range, and according to the meta-analysis result, it has a
wide effect in the random effects model. Descriptive statistics of the studies
were made according to education level, publication type, game type,
publication year and learning area. In addition, subgroup ANOVA analysis
were made according to education level, game type, publication year and
publication type. As a result of these analysis, no significant difference was
found in the effect of game-based teaching method on mathematics
achievement according to education level, game type and publication type.
However, a significant difference was found according to the publication year.
As a result, it is revealedthat game-based teaching increases mathematics
achievement and has a positive effect. It is also recommended that game-based

teaching can be used in mathematics lessons and at every grade level.

Keywords: mathematics and game, game based education, mathematics,

meta-analysis.
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BOLUM I
GIRIS
Ogrenme, bireylerin bulundugu ortamdaki etkilesimi dogrultusunda davranislarinda
olusan kalic1 izli degisikliklerdir. Ogrenmelerin bir boliimii duyu organlarimizla dogal
bir siiregte gerceklesirken bazi 6grenmeler, bireyin etrafindaki insanlarin gayreti ve
etkilesimiyle ortaya ¢ikar (Ozyiirek, 2016). Ogrenme degisik yol ve degisik oranlarla
da olsa her ¢ocukta ger¢eklesebilir. Her ¢ocuk kendine has beceri ve yetkinlikleri ile
hayata gelir. Egitimde ¢ocuklar i¢in etkili 6grenmeyi saglayacak ve 6grenmeyi daha
verimli hale getirecek O0grenme siireglerinin fonksiyonel hale getirilmesi gerekir

(Tugrul, 2012).

Ogretme siirecinin basariyla yiiriitiilmesi siire¢ i¢inde uygulanacak dogru yontem ve
teknigi secmek ile miimkiindiir. Ayn1 zamanda yas ve gelisim diizeyi goz Oniinde
bulundurularak ¢ocuklara uygun olan yontem ve tekniklere ait bilgiyi 6gretmenlerin
bilmesi gerekmektedir (Demirel, 2009). Egitimde ¢ocuklarin kademe ve gelisim
seviyeleri goz oniinde bulunduruldugunda yasayarak ve eglenerek 6grenmeyi i¢inde
barindiran yontem olarak akla ilk olarak “oyun” gelmektedir. Bazi1 yetigkinler oyunu
bos vakit araci olarak goriip 6nemsemezler. Oysaki oyun her birey i¢in bir ihtiyag ve
bireylerin hayatlarinda farkli amaglar i¢in kullandigi bir yontemdir. Oyunun bireyde
buldugu karsiliklar da birbirinden farklidir. Oyunun s6zliikk anlam1 zeka ve yetenek
gelistirici, belirli kurallara tabi olan, giizel vakit gecirmeyi saglayan eglence olarak
ifade edilmektedir. (Tirk Dik Kurumu [TDK], 2020). Yoriikkoglu (2007) ise yaptigi
tanimda oyunu, c¢ocugun Ozgiirliigli, ¢ocuktaki tiim yetenekleri uyandiran, onun
acilmasini saglayan bir diirtii seklinde ifade etmistir. Akandere’ye (2003) gore
cocugun en dogal ve ruhsal doyumunu en ¢ok saglayan is oyundur. Oyun ile ilgili
giinimiize kadar, rahatlama, fizyolojik ihtiyag, cocuklarin en ger¢cek ugraslari,
cocugun isi, taklit i¢glidiisliniin doygunlugunu saglama enerji fazlasini atma, hayatin
daha sonraki sathalarina hazirlik, sonu¢ gozetilmeyen bilingsiz davranislar, kuralli ve
istekli bir sekilde belirli bir zaman ve mekanda yapilan aktiviteler, ¢irakliin aktif bir

sekli, insanin kendini ifade etmesi gibi ¢esitli tanimlar ve agiklamalar yapilmistir
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(Akinbay, 2014). Bu tanimlardan yola ¢ikarak oyun i¢in en genel tanimlardan biri
Donmez (1992) tarafindan yapilmistir. Donmez’e (1992) gore oyun, herhangi belirli
bir hedefe yonelik olan veya olmayan, kurallar1 bulunan veya bulunmadan oynanan
ancak ¢ocugun isteyerek i¢inde bulundugu gelisimin yapi tasi olan, ¢ocugun fikir ve

diistincelerini ifade edebildigi en etkili 6grenme yontemi olarak tanimlanmistir.

Ebner ve Holzinger (2007), egitsel oyunlarin hakim oldugu 6grenme ortamlarini oyun
temelli Ogrenme olarak tanimlamaktadir. Oyunu temele alan egitim alanlar
Ogrencilerin derse karsi O0grenme motivasyonunu artirmada Onemli bir tercih
olmaktadir (Cift¢i, 2005). Oyun temelli 6gretimde &grenci aktif rol almaktadir.
Ogretimin amaclarindan uzaklagsmadan, dgretimde oyuna alan agmak &grencilerin

dikkatini ¢ekecek ve derse iliskin diisiincesini pozitif etkileyecektir (Tural, 2005).

Varisoglu vd. (2013), egitsel oyunu, bireyin zihinsel, ruhsal ve fiziksel ilerlemesini
pozitif anlamda gelistiren, olumlu aligkanlik ve davranis kazanimin saglayan, bireyde
mutluluk ve haz duygularin1 ortaya ¢ikaran, aktivite seklinde tanimlamislardir.
Oyunun egitimde kullanimi, bireyler i¢in bir eglence yontemi olmasiyla birlikte
bireyin sosyal, biligsel, fiziksel ve duygusal yonde ilerlemesine yardim etmesi
sebebiyle egitimciler ve ailelerce sik sik kullanilan bir 6gretim yontemidir (Xu, 2010).
Oyun temelli 6grenme sirasinda egitime dahil olan ¢ocuklarin istek, ilgi ve ihtiyaglari
O0grenme siirecinin odak noktasinda yer alir, bu sayede ¢ocuklarin siireclerde
etkilesimleri, 6grenmek siirecinden zevk duymalart ve tim duyularmin katilimi
saglanir (Tugrul, 2012). Yapilan calismalar etkili kullanilan oyun temelli 6grenme
stireclerinin motivasyon, Oz-yeterliligi ve Ogrenmeyi arttirdigini; kaygi, stres
seviyesini ise azalttigin1 géstermektedir (Hung vd., 2014). Ogrencilerin korkulu riiyasi
olan kaygi diizeylerinin yiiksek oldugu derslerden biri matematiktir. Ogrencilere

matematigi sevecekleri ders ortamlari yaratmak onlar i¢in olumlu olacaktir.

Matematik giinlik yasamin vazgecilmez 6gesi olmasiyla beraber medeniyet ve
toplumlarin kullandig1 ortak dildir (Karagay, 2008). Tiirkge sozliikte matematik,

“diistincenin tiimdengelimli bir isletim yolu ile sayilar, geometrik sekiller,
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fonksiyonlar, uzaylar vb. gibi soyut varliklarin 6zelliklerini ve bunlarin arasinda
kurulan iliskileri inceleyen bilimler grubuna verilen genel ad” olarak tanimlanmuistir.
Matematigin konusu; sayi, nokta, kiime gibi soyut nesneler ve bu tiir nesneler
arasindaki iligkilerdir (Altun, 2007). Ogrencilerin matematik dersine kars1 olan kayg1
diizeylerinin azalmasi, matematige karsi olumlu tutumun gelismesi, dersin somut
materyaller araciligtyla eglenceli hale gelmesi ve derse olan ilginin artmasi i¢in oyun
ogelerinin kullanilmas1 6nerilmektedir (Beyhan ve Tural, 2007).

Oyun temelli matematik 6gretimi derslerde verilen pekistirme ¢alismalarina kiyasla
iist diizey becerileri 6grencilere kazandirmakta daha fazla etkilidir(Akkus-Sevigen,
2013). Alan yazinda oyun temelli 6grenmenin matematik basarisina etkisini inceleyen
bir¢ok ¢aligma bulunmaktadir. Bu ¢aligmalar 6grenim kademesi, 6grenme alani, yayin

tiirii, kullanilan oyun tiirii gibi bir¢cok kategoride ¢esitlenmektedir.

Oyun temelli 6gretim yonteminin matematik basarisina etkinligini genis, ¢cergevede
gostermek amacr ile literatiirde ulusal ve uluslararasi yapilmis ¢alismalarla meta
analitik etki istatiksel analizi yapilmasina gereksinim vardir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda
oyun temelli 6grenme yontemiyle gerceklestirilen derslerin matematik derslerindeki
basar iizerindeki etki biiyiikliigiine ulasarak konuyu genis ¢er¢evede incelemek bu
tez c¢aligmasimin asil amacidir. Bu kapsamda oyun temelli matematik egitimin
dgrencinin matematik basarisina etkisini inceleyen ¢alismalar arastirilmistir. Incelenen
caligsmalar; dili, yili, veri tabani, calisma sekli ve c¢alisma tiirii gibi belirlenen
kategorilere gore meta-analize dahil edilerek meta-analiz c¢aligmasi yapilmigtir.
Matematik egitiminde ve oyun kullanimryla ilgili yapilmis ulusal ve uluslararasi tezler
ve makaleler incelendiginde oyun kavraminin ¢esitli kategorilerde ele alindigi
goriilmiistiir. Bunlardan bazilar1 geleneksel oyun, bilgisayar tabanli oyun, strateji
oyunlari, akil ve zeka oyunlari gibidir. Bu tez kapsaminda oyun tanimi her ¢aligmanin
kendi i¢indeki tanimlartyla sinirlidir. Oyun temelli 6grenmenin matematik bagarisina
etkisinin etki biiyilikliigiinii inceleyen bu meta-analiz ¢alismast 2010-2022 yillart
arasinda Google Akademik arama motorunda ve YOK Ulusal Tez Merkezi, Proquest,
EBSCOHOST, ERIC, ScienceDirect veri tabanlarinda bulunan, dahil edilme kriterleri
cergevesinde secilen 52 calisma ile yiiriitiilmistiir. Dahil edilen 52 ¢alismada 60 etki
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biiytikliigii degeri bulunmaktadir. Bu aragtirma genelinde literatiir incelendiginde oyun

temelli matematik egitimi temasini barindiran 23 makale, 19 yiiksek lisans tezi, 10

doktora tezi bulunmaktadir. Calisma matematik egitiminde oyun kullaniminin

onemini, kullanimini, verimliligini, inceleyerek nicel olarak ortaya koymay1

hedeflemektedir.

1.1. Problem Durumu ve Amacg

Bu ¢aligmanin amaci, matematik egitiminde kullanilan oyun temelli 6gretimin

matematik bagarisina etkisini, etki yoniinii ve etki seviyesini belirleyerek genel bir

kanaate varmaktir.

1.2. Arastirmanin Problemi ve Alt Problemler

Arastirmaya ait alt problemleri asagidaki gibidir;

1.

Bagimsiz degiskenlere (y1l, 6grenim kademesi, yayn tiirii, oyun tiirt,
O0grenme alani, siif diizeyi ve iilke tiirli) gore dahil edilen ¢aligmalarin
dagilim1 nasildir?

Oyun temelli matematik 6gretiminin matematik bagarisina etkisi nedir?
Oyun temelli matematik egitiminde ulasilabilen genel yargi ve etki yonii
nedir?

Oyun temelli matematik egitimine dayali §gretimi matematik

basaris1 yoniinden inceleyen ¢aligmalara ait etki biiyiikliigli 6grenim
kademesine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir?
Oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimi matematik basarisi
yoniinden inceleyen ¢alismalara ait etki biiyiikliigli yayin tilirtine (doktora
tezi, makale ve yiiksek lisans tezi) gore istatistiksel olarak anlaml
farklilik gostermekte midir?

Oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimi matematik basarisi
yoniinden inceleyen calismalara ait etki bliylikligii yayin yilina gore

istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermekte midir?



6. Oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimi matematik basarisi
yoniinden inceleyen ¢alismalara ait etki biiyiikliigi oyun tiiriine gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermekte midir?

7. Oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimi matematik basarisi
yoniinden inceleyen caligmalara ait etki biiyiikliigii ulusal-uluslararasi

olmasina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermekte midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Oyun, ¢ocuklarin isteyerek katilim sagladigi sonuctan bagimsiz olarak eglenme odakli
bir etkinliktir. Oyunla O6gretimde ogrencilerin derse ve konuya etkin katilim
saglayacagi diisliniilmektedir. Matematik dersinde de oyunun kullanimi 6grenciyi
derse etkin katilimmi destekleyen ayni zamanda fiziken ve fikren konuya

odaklanmasini saglayan yollardan birisidir.

Oyun, egitim-6gretimin her seviyesinde uygulanmaktadir. Alan yazin incelendiginde
oyun ile ilgili eski tarihli calismalara rastlansa da nispeten daha yeni bir kavram olan
oyunlastirma ile ilgili ¢alismalarin 2010 yilindan itibaren yogunlastigi goriilmektedir.
Ulusal ve uluslararas: literatiir incelendiginde oyun temelli matematik egitiminin
akademik basariya etkisiyle ilgili son 12 yilda giderek artan yogunlukta ¢aligmalar
yapildig1 gozlemlenmistir. Oyun temelli matematik egitiminin akademik basarisina
etkisiyle ilgili meta-analiz ¢caligmalar1 yapilmis olsa da son yillar1 ve tiim kademeleri
kapsayan bir ¢calisma olmamasi sebebiyle orneklem biiytikliigii ve ¢alisma ¢esitliligi
bakimindan alinyazina katki saglayacagi diisliniilmektedir. 2010 yilindan itibaren
2022 Ekim ayina kadar yapilmis deneysel ¢caligmalarin birlestirilmesi ile elde edilecek
bu meta-analiz sonucunun sinif kademesi, oyun tiirii gibi sinirlandirilmasi bulunmasi

bakimindan daha 6nce yapilmis ¢calismalardan ayrigmaktadir.

Aragtirmanin bir diger 6nemi ise, bu ¢aligmadan elde edilecek sonuglarin; matematik
ogretim programlar1 hazirlanirken, ilgili ders kitaplart ve 6grenme etkinliklerinin
diizenlenmesinde yetkili olan kisilere 6nemli bir yol gosterici ara¢ olacaginin

ongoriilmesidir.



1.4 Varsayimlar

Meta-analiz ¢alismasi, dahil ettigi arastirmalarin yontemlerinin dogru uygulandigina
ve kalitesine giivenmek durumundadir. Calismaya dahil edilen arastirmalarin
arastirma kurallari cergevesinde yapildigi varsayilmaktadir.

1.5 Stmirhliklar

1. Calismaya dahil edilen aragtirmalar, 2010-2022 yillarinda deneysel ve yari

deneysel olarak yayimlanan aragtirmalar

2. Literatiir aragtirmas1 2010-2022 yilinin Ekim ay1 ile sinirlidir. Bu zamana

kadar ulagilan arastirmalar

3. Igerisinde orneklem sayisi, On-son test verileri ve standart sapma

degerlerini bulunduran ¢aligmalarla
4. Matematik basaris1 tanimi, arastirmalardaki tanimlandig: sekliyle
5. Ingilizce ve Tiirk¢e yaymlanmis arastirmalardan edinilen verilerle ve

6. Arastirma Orneklemi yiiksek lisans tezi, doktora tezi ve makale ile

sinirlidir.
1.6 Tanmimlar

Ogretim Yontemi: Ogretim siiresinde belirli amaglara varmak i¢in yonteme uygun

arag ve tekniklerle uygulanan siire¢ (Erden ve Akman, 2004).

Oyun Temelli Ogretim Yontemi: Bireylere kazandirilmak istenilen kazanimlarin

etkinliklerle oyunlastirilarak sunulmasidir (G6zalan,2013).

Meta-analiz: Meta-analiz, bireysel caligmalardaki verilerle etki biiyiikliiklerini
hesaplayarak bu verileri birlestirerek analiz yapmak i¢in kullanilan yontemdir
(Durlak,1995). Belirli bir konuda ayn1 minvaldeki calismalarin sonuglarini

birlestirmek i¢in kullanilan istatistiksel metottur (Ergene, 2003).

Etki Biiyiikliigii: Belirlenmis bir konu ile ilgili konu iizerine yapilmis ¢alismalarin

aritmetik ortalama, standart sapma ve 6rneklem biiyiikliigii gibi istatistiksel verilerden



faydalanilarak belirlenen hipotezlerin etkisini belirten bir indeks degeridir (Borenstein

vd., 2013).

Heterojenlik: Bir meta-analiz ¢alismasinda etki biiytikliiklerinin ne 6l¢iide degistigini

ifade etmektedir. (Sen ve Yildirim, 2020)

Yayin Yanhhgi: Anlamli olmayan ve bos sonuglara kiyasla istatiksel olarak anlamli

sonuclarin sunulmasi ve yaymlanmasinin daha olast oldugunu ifade etmektedir (Sen

ve Yildirim ,2020).

Matematik basarisi: Meta-analiz calismasina segilen her ¢alismadaki kontrol ve
deney gruplarinda yapilan Olglimlerde uygulanan 6n ve son test sonuglarinin

karsilastirilmasidir. Bagari tanimi arastirmadaki karsiligi ile kabul edilmistir.



BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILi ARASTIRMALAR

2.1. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi
Arastirmanin temelini olusturan matematik, matematik egitimi ve oyun ve matematik

egitiminde oyuna ait bilgiler bu boliimde bulunmaktadir.
2.1.1 Egitim, Ogrenme ve Ogretim

En kapsamli anlamiyla; egitim, bir hedef c¢ercevesinde kisilerin yetistirilme
yolculugudur (Fidan, 2012). Fakat egitimin sinirl ve degismez denilebilecek bir tanimi
yoktur. Literatiirde egitimle ilgili farkl1 tanimlamalar yapmistir. Bunlardan bazilari;
kisinin davraniglarinda kendi yasantist yoluyla kasitli olarak istendik degisme
meydana getirme siirecidir (Ertiirk, 1972). Insan davranisinda yetenek, istidat, karakter
ve bilgi bakimindan belli gelismeler saglamak amaciyla yliriitiilen etkiler sistemidir
(Basaran, 1978). Kavram olarak egitimin tanimi, donem sartlarinin gereksinimi olan
beceri ve bilgilerin gayret ile O0grenilmesi ve bu Ogretileri bireyin yasaminda
uygulamasi seklinde yapilabilir. Egitim ve 6gretimin 6grenmeyi saglayan ve birbirini
tamamlayan parcalardir. Egitim siire¢lerinin basariyla sonu¢lanmasi igin siirece katilan
bireylerde 6grenmenin saglanmasi gerekmektedir. Ogrenmenin gergeklesmedigi bir

stirecte egitimden s6z etmek olasi degildir (Sonmezoz ve Hakyol, 2016).

Wittrock (1977) 6grenme tanimini “bilgi, anlama, yetenek, tutum, beceri ve yetenek
de yasant1 vasitasiyla gergeklesen ve belirli bir zaman siiresince kaliciligi olan
degisikliklerin olusma siirecidir” (Dikbas,2008). Fidan Ogrenmeyi, “ farkh
durumlardan  gergceklesen etkilesim dogrultusunda bireyde ortaya ¢ikan
davranislardaki degisimleri” seklinde ifade etmistir (Fidan, 2012). Ogrenme
tanimlarina bakildiginda kalici olmast, bir yasantinin iirlinii olmast ve kisi de degisim
meydana getirmesi ifadelerinin kullanimi1 ¢ogunluktadir. Ogrenme siirecinin basaril
olabilmesi bu siirecte kullanilacak uygun 6gretim teknikleri ile miimkiindiir. Amaca,

duruma ve konuya uyumlu 6gretim yontem ve tekniklerinin segilmesi siiphesiz ilgiyi



ve etkin katilim1 artirir, 6grenciyi motive eder ve boylelikle aktiviteleri daha etkili hale

getirir (Acikgdz, 2016).

Ertiirk (1972)’e gore 6gretim; ‘Ogrenme siirecini kolay hale getirecek aktiviteler
planlama, malzemeleri saglama ve kolaylastirict olma durumu’ tanimlanmaktadir.
(TDK, 2011). Bireydeki davranisin degismesine sebep olan kisi tarafindan
bakildiginda gergeklesen durum “6gretmen”, siireci yasayan, davranislarinda
degisiklik gerceklesen birey tarafindan gozlemlendiginde ise “Ogrenme”dir. Bu
sebeple bu siirece egitim kaynaklarinda “6grenme, Ogretme siireci” ifade
kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda bu siirece iki kavram tek seferde ifade edecek bicimde
“ogretim” denilmektedir (Arslan, 2009). Egitim, 6grenme ve dgretim bir biitlindiir.
"Egitim stireci, dgretim ve 6grenme siireclerini i¢ine alir ve onlardan daha genis

kapsamlidir" (Hesapgioglu, 1994).
2.1.2 Oyun ve Oyunun Tanim

Oyun yasamimizda her evrede yer alan, bulundugumuz yasin 6zelliklerine gore farkli
amagclar icin yararlandigimiz yapidir. Ozellikle ¢ocuklarin en temel ihtiyaclarindan
biridir. (Ayan ve Memis, 2012). Yeryliziiniin neresinde olursak olalim ¢ocuk varsa
oyun vardir. Cocuk herhangi bir kosul ve sart gdzetmeksizin oyun oynayacak yer ve
zaman bulabilir. Oyun bireylerin yasamlarinda bulunan dogal bir siirectir. Oyun sadece
cocuklar i¢in degil her yastan birey i¢in ihtiyactir. Oyun, ¢ocuklara ve c¢ocukluk
yillarina 6zgii disiiniilmekte ve yetigkinlikten daha fazla ¢ocukluk donemiyle
bagdastirilmaktadir (Babayigit, 2016). Oysa insan her donem ve yasta oyun
oynamaktadir (Bateson ve Martin, 2014). And (2012) oyunun istekli olarak katilma

temeline dayali ve rutin yagantidan farkli kendine 6zgii bir aktivite oldugunu vurgular.

Oyun kavramuiyla ilgili alan yazinda gesitli ve farkli agilar1 ele alan tanimlamalara
yer verilmistir. Huizinga oyunun tanimini i¢in: “oyun, dzgiirce katilim gosterilen, ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari i¢inde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alisilmig hayattan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya

faaliyettir” demistir (Huizinga, 2006: 50)



Tezcan oyun igin “liretme, kendisini anlatma, dinginlesme ve sosyal bir kiiltiir unsuru”
olarak tanimlarken (Biriktir, 2008); Pestalozzi, cocugu harekete yonelten itici bir giic
olarak tanimlama yapmuistir (Aral vd., 2001). Montaigne oyunu ¢ocuklarin en gergcek
ugrasi; Montessori ise oyunu ¢ocugun isi ve mutluluk kaynagi olarak ifade etmistir.
Foulquie (1994) oyunu, “genellikle kurallara dayanan, higbir menfaat glitmeyen ve
oyuncunun bilincinde kendi kendisine sagladigi zevkten baska bir amaci bulunmayan

bedensel ya da zihinsel faaliyet” olarak tanimlamaktadir. (Tural, 2005)

Hall“e (1906) gore ¢ocuk, oyunlarinda insanliga ait kiiltiirel gelisimi yasamaktadir.
Ellis (1973), oyunu “karmasik insan davranis1” diye ifade etmektedir (Ozdogan, 2000).

Lazarus (1883), oyunun kendiliginden meydana gelen amaci olmayan, haz veren,
serbest bir etkinlik olduguna dikkat ¢ekmektedir. Vygotsky icin oyun toplumsal bir
aktivite olmakla birlikte oyunla ilgili, bireyin biligsel gelisimini yansitmasindan daha
cok biligsel gelisimine kayda deger seviyede katkisinin oldugu diisiincesini
savunmaktadir. Vygotsky, oyundan bahsederken iki temel unsuru oOzellikle
belirtmektedir. Bunlarin birincisi imgesel bir durum ve ikincisi ise imgesel duruma ait
dolayl kurallardir. Imgesel durum, yalmzca -mis gibi oyunun degil, kuralli oyunlarin
da belirleyici bir niteligidir. Kurallarin varligi da 6zel olarak, sadece "kuralli
oyunlar"in degil, s6z konusu kurallar dolayl1 olabilmelerine karsin, -mig gibi oyunun

da belirleyici bir niteligidir (Kilig, 2010).

Callois (1994), oyunu 6 oOzellik cergevesinde degerlendirmistir. Bunlardan ilki
ozglrliiktiir. Oyun katilimi1 zorunlu ve baskiyla olmamali, oldugu takdirde ¢ekici ve
eglenceli vasfini yitirir. Simirsizlik ikinci dzelliktir. Onceden belirlenmis bir alan ve
zamani olmayan bir faaliyettir. Ugiincii 6zellik belirsizliktir. Oyunun nasil bir hal
alacagi ve sonucu belirsizdir. Dordiincii 6zellik maddi kazanctir; oyunda bir maddi
kazang beklentisi yoktur. 5. 6zellik kurallastirilmis olmasidir. Oyun i¢in belirlenmis
yeni yasalara bagli olan bir diizen kurulur. Son ve 6. 6zellik ise uydurulmus olmasidir.

Dogaclama ve gergek disiligi eslik ettigi bir faaliyettir (Ozdemir, 2006).

2.1.2.1 Oyunun Ozellikleri
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Bir aktivite veya etkinlige oyun diyebilmek icin bazi 6zellikleri barmdirmalidir.

Oyunun taniminda oldugu gibi oyunu oyun yapan 6zelliklerle ilgili de literatiirde farkli

tanimlamalar ve bakis acilar1 bulunmaktadir.

Pehlivan (2015) oyunun i¢inde barindirmasi gereken ozellikleri asagida verilen 6

maddede belirtmistir;

Oyun etkinlikleri 6grenciyi dogru cevaba yonlendirmez, kendi siireci
yasamasini saglar

Oyun tecriibeleri karmagiktir.

Oyun tecriibeleri bilginin ezberlenmesinden daha ¢ok akil yiirtitme odaklidir.
Oyunda gorevler kiiciik ve ayrintili durumlarda degil, biiyiik durumlarda ve
fikirlerde yogunlagir.

Cocuklar 6grenme ortamlarinda birbirleriyle is birligi kurarak ¢aligirlar.
Cocuklar 6grenme siirecinde etkindirler. Fikir paylasimi yapar, etkilesimde

olur ve mutlu olurlar.

Prensky’e (2001) gore ise oyunu olusturan 6 temel 6zellik sunlardir:

Kurallar: Oyunun sinirmi belirleyip, oyunda sonuca ulasmak i¢in farkli
yollarin olugsmasini saglamaktadir

Amaglar ve hedefler: Oyuncuda gorev duygusu olusturarak, oyuncunun oyunu
kendi rizasi ile oynamasini saglar.

Sonuglar ve geribildirim: Oyunda amaca ve hedefe ulasmak i¢in oyuncunun
ilerleme bicimi geri bildirimler aracilifiyla anlasilir. Oyuncunun oyun
sirasindaki davraniglarina karsi farklt bir olusturdugunda oyuncuya geri
bildirim verilir.

Catisma/rekabet/meydan okuma/muhalefet: Oyuncunun oyunda kalmasini
saglayarak siireci tamamlatan, oyun sirasinda ¢oziimii bulunmayan calisilan
sorunlarda meydana gelmektedir.

Etkilesim: Oyun sirasinda olusan sosyal ortami1 anlatmaktadir.

Temsil veya oykii: Oyunun neyle ilgili oldugundan s6z etmektedir. Oyunun
Oykiisii dogrudan oyun baslarken veya dolayli olarak oyun igerisinde

anlatilabilir (Cankaya ve Karamete, 2008).
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Ural (2009) oyuna ait 6zelliklerle ilgili sunlari1 sdylemistir;

Oyun hayati gereksinimleri karsilamak i¢in oynanmaz

Oyuncuda tatmin yaratir.

Oyuncu aktiftir.

Oyun, katilimcida farkli farkli alanlarda gelismeyi saglasa da gelisim oyunun
temel amaci degildir.

Oyun giindelik yasama uygun olmak ve sabit kurallari, rolleri olmak zorunda
degildir.

Oyun kisinin kendi karariyla girmesi gereken bir aktivitedir ve i¢ motivasyonla
giidiilenmistir.

Katilimcry1 hasara ugratmadan hata yapma olanagi saglar

Basar1 duygusunun fazla olmasi ve gilindelik diger faaliyetlerde alinan haz

duygusunun 6niine gegmesi halinde oyun bagimliligi olusabilir.

Rubin vd. (1983), oyunu belirleyen 6zelliklerin asagidaki ifadeler oldugunu dile

getirmistir.
e Oyun i¢c motivasyonla giidiilenmistir.
e Oyun amaglardan 6nce araca dncelik ve onem veren bir siirectir.
e Oyun kesfetme davranigindan ayrilir. “Bu nedir ne yapabilir”? degil de “ben

bu nesneyle ne yapabilirim?” sorusunu yonlendirir.
Oyun -mis gibi olusu ve gergek olmastyla nitelendirilir.
Dissal kurallardan bagimsiz bir siiregtir.

Oyunda katilimer etkindir.

Oyunun 6zellikleri igin yapilan agiklamalar incelendiginde oyuncunun katilim esasina

dayandigi tiim ozelliklerde verilmistir. Oyuncunun goniillii olmasi oyun igin énemli

bir durumdur. Oyunun kurallarinin olmasi ve bu kurallarin dis diinyadan bagimsiz

olmas1 ortak ifadelerden bir digeridir. Oyunda asil amacin 6gretim olmayip bunun

sire¢ icinde ve akista dogal olarak gergeklestigi durumu o&zelliklerin hepsinde

belirtilmistir.
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2.1.3 Matematik

Matematik hayatimizin hemen hemen her noktasinda karsimiza ¢ikan ve herkesin
farkl duygu ve diisilince besledigi bir alandir. Umay (2002) bu konudaki diisiincelerini
‘Matematik toplumdaki tiim bireylerin daha 6nce hi¢ karsilagsmis olmasa bile zorunlu
egitime bagladiginda karsilastigi, hosuna gittigi veya hi¢ sevmedigi, belki de korktugu
bir ders, bir bilim dalidir’ seklinde ifade etmistir. Literatiirde bir¢ok kavramda oldugu
gibi matematik ile de ilgili bir oldukga fazla gesitli tanimlamalar yapilmistir. Alanda
kabul goriilen en yaygin tanimlama TDK tarafindan su sekilde yapilmistir; Aritmetik,
geometri, cebir gibi Ol¢li ve sayr temeline dayanarak niceliklerin ozelliklerini
inceleyen bilimlerin ortak ad1 seklinde yapilmigtir. Gliven (1999) ‘da TDK’ ya benzer
diyebilecegimiz bir tanimla; ‘matematigi olusturan geometri, biiyiiklik, aritmetik,
cebir, uzunluk, grafik, hacim, sayilar, agirlik gibi kavramlar1 ve bu kavramlarin
sembol ve etkilesimlerini i¢eren bilim dali” seklinde ifade etmistir. Reys vd. (1998)
matematigi, iliski ve yapilarin bir ugrasi, diislinme yontemi, i¢ uyum ve dizilis ile
karakterize edilen bir sanat, tanimlanmig sembol ve terimlerin hassas bir bi¢imde
kullanan dil, bir gere¢ olarak ifade etmislerdir. Matematik oriintii bilimidir (Van De
Walle vd., 2012). Yapilan tanimlamalarda ortak noktalar bulunsa da literatiirde
matematik i¢in tek tanimi budur seklinde bir uzlagma yoktur. Matematik kimine gore
amag, kimine gore ise aractir. Matematik alanindaki uzmanlarin goziinde ise
matematik bilimlerin anasi1 ve insant en dogru bilgiye gotiren diisiinme

yontemidir(Y1ildirim, 1996)
2.1.3.1 Matematik Ogretimi ve Matematik Egitiminin Genel Amaci

Matematik, bireylerin yasantisinda dnemli bir konumda olan bir bilim dalidir. Altun
(2010)’a gore matematik 6gretiminin genel amaci bireye giindelik hayatta gerekli olan
matematiksel bilgi ve becerileri kazandirmak, ona problem ¢ézmeyi O6gretmek ve
olaylar1 problem ¢ozme yaklasimi ¢er¢evesinde degerlendiren bir diisiinme yontemi
katmaktir. Bu tanim dogrultusunda matematigin bir dersten ibaret olmadigini bireye
yeni bakis acilar1 ve farkli vizyonlar kattigini sylenebilir. Ogretim yaparken belli bir

kurama bagli olmak zorunlu olmasa da belirli bir ¢er¢eveden ilerlemek etki- zaman
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grafigi bakimindan daha iyi olabilir. Matematik 0gretiminin amacina ulagmasi igin

uyulmasi gereken onemli ilkeleri Altun (2010) asagidaki bagliklar altinda toplamaistir.

e Kavramsal temellerin olusturulmasi

e On kosulluk iliskisini 5nemseme

e Anahtar kavramalari 6nemseme

e Ogretim sirasinda 6grenci ve 6gretmenin sorumluluklarini dogru belirleme
e Ogretim sirasinda gevreden yararlanma

e Matematige kars1 pozitif diislince gelistirme
e Arastirma ¢aligmalarina yer verme

Karacay (2000) Matematigin evrensel ve giiclii olmasi, giindelik yagsamdaki matematik
bilgili ihtiyaci, meslek ve isteki matematik gereksinimi, 0grenimi ileri seviyeler
gotiirme gereksinimi, matematige karsi 6zel yetenegi olan veya sanat olarak gorenlere
gerekli bilgileri aktarma ve evrensel dogrular1 bulmanin bir aract olmasi sebebiyle

matematik 6gretiminin gerekli oldugunu sdylemistir. (Karagay, 2000)

Matematik egitimi, kisilere mevcut diinyay1 ve sosyal etkilesimleri anlamaya yardimec1
olacak kapsamli bir beceri ve bilgi donanimi saglar. Farkli deneyimleri analiz
edebilecekleri, aciklayabilecekleri, tahminde bulunacaklart ve  problem
cozebilecekleri bir dil ve sistematik kazandirir. Ayrica yaratict diigiinmeyi
kolaylastirir, estetik gelisimi saglar. Bununla birlikte ¢esitli matematiksel durumlarin
incelendigi ortamlar olusturarak bireylerin akil yiiriitme becerilerinin gelismesini
hizlandirir (MEB, 2009). Matematik egitimi okul matematigi ve akademik matematik
olarak iki boliimde irdelenmelidir. Akademik matematige gore matematik egitiminin
amact bilime katkida bulunmak iken, okul matematiginde topluma katkida

bulunmaktadir (Baki, 2006).
2.1.3.2 Matematik Ogretim Programinin Amaci

Ders planlarken ilk bakilacak kaynak &gretim programlaridir. Ogretim programlar
hangi kazanimlarin bulundugunu, nasil ve ni¢in yer aldigim1 gosteren bir kullanim
kilavuzudur. (Ozgelik, 1992). Baska bir ifadeyle dgrencilere kazandirmak istedigimiz

kazanimlar1 anlatan ve sistematik bir bi¢imde sunan igeriktir.
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En son yaymlanan Matematik Dersi Ogretim Programi’nda matematik bazinda

Ogrencinin kazanimi i¢in belirtilen amaglar su sekildedir:

Matematik okuryazarlik becerilerini gelistirebilecek ve etkili bir bigcimde
kullanabilecektir.

Ust bilissel bilgi ve becerilerini gelistirebilecek, kendi dgrenme siireclerini
bilingli bigimde yonetebilecektir.

Matematik kavramlarin1 anlayabilecek, kavramlari giindelik yasamda
kullanabilecektir.

Problem ¢ozme siireclerinde kendine ait akil yiirlitme ve diisiinceleri
kolaylikla dile getirebilecek, baskasina ait matematiksel akil yiirtitmelerinde
olan bosluk ve eksikliklerini fark edebilecektir.

Matematigin insanhigin ortak bir degeri oldugunun bilincinde olarak
matematige deger verecektir.

Kavramlari ¢esitli temsil bigimleri ile ifade edebilecektir.

Matematiksel dili ve terminolojiyi dogru bir bi¢imde kullanabilecektir.
Zihinden islem yapma ve tahmin etme gibi becerilerini etkili bir bigimde
yapabilecektir.

gelistirerek matematiksel problemlere 6zgiivenli bir yaklagim gelistirecektir.
Matematigin anlam ve dilini kullanarak insan ile nesneler arasindaki iligkileri
ve nesnelerin birbirleriyle iliskilerini anlamlandirabilecektir.

Dikkatli, sistemli, sorumlu ve sabirli olma becerilerini gelistirebilecektir.
Matematigin estetik ve sanatla iliskisini fark edebilecektir.

Arastirma, bilgiyi iiretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir. (MEB,

2018)

Yukarida belirtilen amaglar dogrultusunda matematik Ogretim programi 8 sinif

diizeyinde kazanimlar igermektedir. Ilkokul ve ortaokul siiresince verilen matematik

egitimleri sonunda yukarida siralanan amaglara ulagilmasi hedeflenmektedir. Bu

kazanimlar incelendiginde ogrenciye verilmek istenilen bilgi ve becerilerin

bircogunda 6gretim siirecinde oyun kullanimi tercih edilmesi siireci kolaylastiracaktir.

Demirel vd. (2004) i¢in egitsel oyun, Ogrencilere verilmek istenilen konunun
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kazanimlarint  rahat Ogrenmesini saglayan ayni zamanda da problem c¢ozme

becerilerini arttiran etkinliktir.

2.1.3.3 Matematikte Oyunun Yeri ve Onemi

Matematigin hayatimizdaki yeri matematik 6gretiminin temellerinin saglam atilmasini
onemli hale getirir. Bireylerde anlamli 6grenmeyi saglamak icin geleneksel 6gretim
yontemlerinden farkli olan matematik 6gretim yontemleri kullanilmalidir (Firat,
2011). Ogrencilerin dgrenme ortaminda etkin katilm sagladiginda mutluluk
seviyelerinin artmasiyla birlikte ©6grenme daha hizli gergeklesebileceginden,
geleneksel matematik Ogretiminden ise Ogrencinin yaparak yasayarak Ogrenecegi
ortamlar olusturulmalidir (Tural-S6nmez, 2012). Bu yontemlerden biri ise oyunla

ogretim yontemidir.

Oyun ile ilgili arastirmalar dogrultusunda oyunun aslinda bos bir aktivite olmayip
bireylerin gelisiminde énemli bir yeri olan etkinlik oldugu goriilmiistiir (Ugurel ve
Morali, 2008). Matematik egitiminde oyunun kullanimi bireylerin soyut kavramlari
somutlagtirmasinda, matematige karst 6n yargisini kirmasinda ve verilmesi gereken
bilginin eglenceli yollarla verilmesinde kolaylik saglar. Cocuk en ¢ok ilgilendigi
ugrasi olan “oyun” kapsaminda bir¢ok matematiksel deneyim yasar. (Tugrul, 2000, s.

556).
Matematik oyunlarinin olumlu yonlerini Davies (1995) asagidaki sekilde siralamistir.

e Katilim i¢in motivasyon saglar.

e Ogrenmeni saglanmasi i¢in mantikli ortamlar olusturur.

e Hata yapma ve basarisiz olma korkusunu azaltir. Matematige karsi olumlu
yonde 6zgiliven ve tutum gelistirmeye olanak saglar.

e Normal etkinliklerle kiyaslandiginda, oyunlar 6grenmeyi daha fazla
gerceklestirir.

e Farkli seviyelerde 6grenmenin gerceklesmesi igin 6grencilere imkan verir.

e Ovyun sirasinda yapilan hareket ve kararlarla cocugun diisiincesi belirginlesir.
Bu durum o6gretmenlere korkutucu bir durum olusturmadan O6grencinin

ogrenme stireclerinin anlagilmasi ve degerlendirmesi icin olanak saglar
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e FEl ile yapilan etkinliklerle oyun okul ve ev i¢in interaktif 6grenmeye olanak
saglar.
e C(Cocuklar kolaylastiricilarindan bagimsiz olarak calisabilirler. Cocuklari

oyunda tutan durum motivasyonlart ve oyunun kurallaridir(Tural-S6nmez,

2012).
2.2 Tigili Arastirmalar

Arastirmanin bu boliimiinde oyun temelli matematik egitimiyle ilgili ve bu teze dahil

edilen ¢aligmalarla ilgili kisa bilgiler verilmistir.
2.2.1.Matematik Egitimde Oyunun Onemi ile lgili Cahsmalar

Bu boliimde meta-analize dahil edilen ¢alismalarin konusu, 6grenim kademesi, 6n-son
test puan ortalamalar1 ve 6grenme alanlarini igeren 6zet bilgileri kronolojik olarak

verilmistir.

Alan yazin taramasi sonucunda tezin sinirliliklart kapsaminda arastirmaya dahil edilen
ilk ¢alisma Kili¢’in (2010) yiiksek lisans tezi olmustur. Kili¢ (2010) tezinde 1.smnif
ogrencilerine islem becerilerinin kazandirilmasinda oyunla G6gretimin matematik
basarisina etkisini arastirmistir. Sayilar ve islemler 6grenme alanina ait kazanimlar
calismada kullanilmistir. Calismanin 6rneklemi 23 deney, 23 kontrol olmak iizere 46
ogrenciden olusmaktadir. Calisma toplama ve ¢ikarma islemleri i¢in ayri1 analizler
yapilmistir. Toplama islemine gore son test puan ortalamasi deney grubunun 57,24
kontrol grubunun 40,39°dur. Cikarma iglemi i¢in deney grubu son test puaninin
ortalamasi 58,43 kontrol grubu ise 36,57 dir. Bu kapsamada oyun temelli 6gretimin

matematik bagarisina olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir.

Kavasoglu (2010) tezinde 6,7 ve 8. siniflarin matematik dersinin olasilik konusunda
oyun temelli egitimin matematik basarisina etkisini incelemistir. Tezde olasilik
O0grenme alaniyla ilgili kazanimlar kullanilmistir. Arastirma 200 &grenci ile
yapilmustir. 6. sinif 6rneklemi 69 kisiden olusmakta olup deney grubu 19,79 kontrol
grubu 15,13 son test puan ortalamasina sahiptir. 7. sinif 6rneklemi 73 kisiden
olugsmakta olup deney grubu 24, kontrol grubu 19,75 son test puan ortalamasina

sahiptir. 8. sinif 6rneklemi 62 kisiden olusmakta olup deney grubuna ait son test puani
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ortalamasi 25,73 kontrol grubuna ait son test puant ortalamasi 19,91°dir. Arastirmanin
sonucuna gore oyun temelli 6gretimin 6grencilerin matematik basarilarina olumlu

yonde etkisi bulunmustur.

Gelman (2010) tezinde egitimde kullanilan video oyunlarinin matematik basarisina
etkisinin incelemistir. Arastirma 7.sinif matematik dersindeki tiim 6grenme alanlarina
ait kazanimlarla yiiriitiilmistiir. Calismaya 7.sinif seviyesinden deney grubundan 35,
kontrol grubundan 40 toplam 75 6grenci katilim saglamistir. Deney grubuna ait son
test puan ortalamasi 213,86 kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi1 218,14 tiir.
Gelman (2010) arastirmasinin sonucunda deney grubu yararina anlamli bir fark

bulunmamustir.

King ( 2011) arastirmasinda sayilar ve islemler 6grenme alanina ait dogal sayilarda
islemler ve kesirler konusunda elektronik oyunlarin matematik basarisina etkisini
incelemistir. Calisma 7.sinifta 6grenim goren 66 deney 30 kontrol olmak iizere 96
ogrenciyle gerceklestirilmistir. Deney grubu son test ortalamasi 84,67 kontrol grubu
son test ortalamasi 84,17’dir.Arastirma verilerinin analizleri dogrultusunda deney

grubunun lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.

Firat (2011), aragtirmasinda egitsel oyunlar ile yiiriitiillen matematik 6gretiminin
kavramsal Ogrenmeye etkisini incelemistir. Calisma olasilik 6grenme alanindaki
kazanimlari icermektedir. 6. sinifinda 6grenim goren 45 deney 45 kontrol olmak tizere
90 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Deney grubuna ait son test puanlarinin ortalamasi 56,73
kontrol grubuna ait son test puanlarinin ortalamasi 25,04’tiir. Arastirma sonucunda
deney grubu lehine bir fark bulunmus ve geleneksel 6gretime kiyasla daha etkili

oldugu goriilmiistiir.

Hava (2012) egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik basarisina etkisini incelemistir.
Arastirma sayilar ve iglemler 6grenme alani kesirler konusunda yiiriitiilmiistiir. 4.sinifa
giden 34 Ogrencinin yarisi deney yarist kontrol grubundadir. Deney grubuna ait son
test puan ortalamasi 90,12 kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi ise 72,35°tir.
Arastirma sonucuna gore hem deney hem kontrol grubu lehine bir artis gerceklesmis

olup deney grubunun lehine anlamli bir fark bulunamamustir.
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Canbay (2012) tezinde matematikte egitsel oyun kullaniminin 7.smif 6grencilerinin
geometri ve Olgme Ogrenme alani ¢okgenler konusundaki matematik bagarilarina
etkisini incelemistir. Deney grubu 26 kontrol grubu 26 olmak {izere 52 Ogrenci
arastirmaya katilmistir. Deney grubuna ait son test puan ortalamasi 60,38 kontrol
grubunun ise 46,12°dir.Deney grubunda bulunan 6grencilerin matematik basarilari,
kontrol grubunda bulunan 6grencilere gore daha basarili sonuglara ulasildig: tespit

edilmisgtir.

Tural-Sonmez (2012) yiiksek lisans tezinde web tabanli egitsel oyun temelli gretimin
6.s1n1f 6grencilerinin matematik basarisina etkisini arastirmistir. Sayilar ve iglemler
O0grenme alanina ait kesirlerle islemler alt 6grenme alaninin kazanimlar1 ¢aligmada
kullanilmigtir. 38 deney grubundan, 37 kontrol grubundan olmak iizere 75 6grenci
calismaya katilmistir. Aragtirmanin verilerine gore deney grubuna ait son test
puanlarinin ortalamasi 11,61, kontrol grubuna ait son test puanlarinin ortalamasi ise
9,03’tiir. Aragtirmanin sonucuna gore web tabanli egitsel oyunlarin mevcut yonteme

gore matematik basarisini olumlu etkiledigi goriilmiistiir.

Starkey (2013) Afrika’da bir ortaokula giden 6,7 ve 8. sinif 6grencilerinin matematik
derslerinde kullanilan dijital oyunlarin matematik basarilarina etkisini incelemistir.
Arastirma sayilar ve iglemler 6grenme alani dogal sayilar konusuna ait kazanimlarla
yurltilmistir. Calisma 184 deney 84 kontrol olmak {iizere 68 Ogrenci ile
yirlitiilmiistiir. Deney grubuna ait son test puan ortalamasi 82,60 kontrol grubuna ait
son test puan ortalamasi ise 80,61°dir. Arastirmanin analiz sonuglarina gore deney
grubu lehine anlamli bir fark goriilmiistiir. Dijital oyunlarin matematik basarisini

arttirdig1 soylenmistir.

Wale (2013) doktora tezinde dijital tabanli matematik oyunlarinin Ogrencilerin
matematik basarisi ilizerindeki etkisini incelemistir. Calismay1 birden fazla 6grenme
alanina ait kazanimlarla yliriitmiistiir. 7.smifta 6grenim goéren 196 deney, 175 kontrol
olmak tizere 371 Ogrenci aragtirmaya katilmistir. Deney grubuna ait son test puan
ortalamast 6,51 iken kontrol grubuna ait son test puan ortalamasit 6,93 oldugu
belirtilmistir. Bu bulgulara dogrultusunda deney ve kontrol gruplarinin arasinda

anlaml bir fark bulunmamaktadir.

19



Bozoglu’nun (2013) arastirmasinin amaci 7. sif Ogrencilerinin matematik dersi
“cevre-alan iliskisi” konusunda oyun temelli matematik egitiminin Ogrencinin
matematik basarisina etkisini ortaya koymaktir. Calismanin 6grenme alan1 geometri
ve Olgmedir. Aragtirma 22 deney, 20 kontrol olmak flizere 42 Ogrenci ile
gerceklestirilmistir. Aragtirma bulgularina gére deney grubu son test puan ortalamasi
10,64 kontrol grubu son test puan ortalamasi ise 8,50’dir. Bu veriler kapsaminda oyun
temelli matematik egitiminin deney grubunun yararina anlaml farklilik gosterdigi

bulunmustur.

Gokbulut ve Yumusak (2014) yaptiklar1 arastirmada matematik 6gretiminde oyun
desteginin dordiincli sinif sayilar ve islemler 6grenme alaninin kesirler konusundaki
erisi ve kaliciliga etkisini belirlemek istemislerdir. Arastirmanin 6rneklemi 56
ogrenciden olugmaktadir. Deney grubuna ait son test ortalamasi 8,68 iken kontrol
grubuna ait son test ortalamasi 3,43’tiir. Arastirmanin analiz sonuglarina gore, oyunla

desteklenmis matematik 6gretiminin bagarty1 arttirdigi gorilmustiir.

Aksoy (2014), aragtirmasinda dijital oyun tabanli matematik 6gretiminin ortaokul 6.
simif ogrencilerinin basarilarina etkisini incelemistir. Sayilar ve islemler, olasilik,
geometri ve 0lgme gibi farkli 6grenme alanlarina ait kazanimlar calismada yer almistir.
Deney grubuna ait son test puan ortalamasi 25,52 kontrol gurubuna ait son test puan
ortalamasi ise 23,33’tiir. Arastirmanin sonunda deney grubunun basar1 seviyesi,
kontrol grubunun basar1 seviyesine gore daha list seviyede c¢ikmistir. Bu sonug

dogrultusunda dijital oyunlarin basariy1 pozitif etkiledigi sdylenebilir.

Sayan (2015) makalesinde 5.sinifta 6grenim goren dgrencilerin bilgisayar oyunlartyla
matematik 6gretimin matematik basarisina etkisinin arastirmistir. Arastirma sayilar ve
islemler 6grenme alan1 dogal sayilar konusunda gerceklestirilmigtir. Calismaya 22
deney, 22 kontrol olmak iizere 44 6grenci katilmistir. Deney grubuna ait son test puan
ortalamasi 75,64, kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi 73,81°dir. Arastirmanin
sonucuna, temel matematik becerilerini matematik bilgisayar oyunlar1 yardimiyla
Ogrenen grup ile bilgisayar oyunu oynamadan tek basina temel matematik becerilerini
Ogrenen diger grup arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Fakat gruplarin

son test verilerine bakildiginda deney grubunun lehine pozitif bir farklilik vardir.
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Diindar (2015) tezinde egitsel bilgisayar oyun temelli 6gretimin matematik basarisina
etkisini 5. sinif 0grencilerinin matematik dersi sayilar ve iglemler 6grenme alanina ait
“kesirler” konusunda incelemistir. 15 deney grubu 19 kontrol grubundan olusan
toplam 34 6grenci arastirmada yer almistir. Deney grubuna ait son test puan ortalamasi
74,33 kontrol grubuna ait son test puan ortalamast 70’tir. Deney grubunun puaninda
kontrol grubuna kiyasla daha fazla artma gozlemlenmistir. Fakat kontrol grubu
puaninda da ayni zamanli basar1 artis1 gozlemlenmis, gruplarin arasinda anlamli bir
farklilik bulunamamistir. Matematik dersinde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin
matematik basarisini artirmis fakat, mevcut 6gretim yontemiyle arasinda bir farklilik

gozlenmemistir.

Salam vd. (2015) yapmis olduklar1 ¢alismada oyunla 6gretimin takim turnuva teknigi
ile kullaniminin 6grencilerin matematik basar1 ve tutumuna etkisini incelemislerdir.
Arastirmada birden fazla 6grenme alanina ait kazanimlar kullanilmistir. 8.sinifa giden
43 deney, 43 kontrol olmak iizere 86 6grenci ¢alismanin 6rneklemini olusturmustur.
Deney grubuna ait son test puan ortalamasi 24,56 kontrol grubunun ise 9,65

bulunmustur. Deney grubu lehine pozitif bir etki gézlemlenmistir

Demir (2016) doktora tezinde 1.smif d6grencilerinin matematik basarisina matematik
ogretiminde farkli oyun tiirleri kullaniminin etkisini incelemistir. Aragtirma sayilar ve
islemler 6grenme alan1 dogal sayilar konusunda yiiriitiilmiistiir. Calismaya 27 deney,
27 kontrol olmak tizere 54 6grenci katilim saglamistir. Deney grubuna ait son test puan
ortalamasit 36,44 kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi 22,19’dur. Calismanin
bulgulari sonucunda deney grubunun lehine anlamli fark bulunmustur. Oyunla 6gretim
yonteminin  1.smif Ogrencilerinin  sayilar 6grenme alanindaki kazanimlari

kazanmasinda etkili oldugu sdylenmistir.

Sahin (2016), yiiksek lisans tezinde egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin sayilar ve
islemler 6grenme alani kesirler konusuna iliskin matematik basarisina etkisini
arastirmistir. 19 deney ve 19 kontrol grubunda olmak tizere 5. sinifta 6grenim goren 38
Ogrenci caligmaya katilmistir. Deney grubun son test puan ortalamasi 13i kontrol
grubuna ait son test puan ortalamasi 12,95’tir. Kontrol gurubu ve deney grubunun son

test basar1 puanlarinin arasinda anlamli bir fark bulunamamistir.
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Arslan (2016) ¢aligmasinda 5. sinif matematik dersi temel geometri ve 6lgme 6grenme
alaninda Ogretiminde oyun destekli matematik Ogretimin Ogrencinin matematik
basarisina etkisini incelemistir. Calisma 30 deney 30 kontrol olmak {izere 60
Ogrenciyle yiiriitiilmistiir. Arastirmanin bulgularina gére son test puan ortalamalari
deney grubunun 19,23, kontrol grubunun ise 16,03’tlir. Calismada yapilan analizler
dogrultusunda deney grubuna uygulanan 6gretim yonteminin, kontrol grubuna verilen

mevcut 6gretim yontemine kiyasla bagariy1 artirmada daha etkin oldugu goriilmiistiir.

Siew vd. (2016) makalelerinde dijital oyun kullaniminin &grencilerin cebir 6grenme
alanindaki matematik basarilarina etkisini incelemistir 30 deney 30 kontrol olmak
iizere 8. sinifta 6grenim goren 60 d6Zrenci calismaya katilmistir. Deney grubun ait son
test puan ortalamasi 71,10 kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi ise 49,6 oldugu
goriilmistiir. Bu veriler dogrultusunda deney grubunun kontrol grubuna kiyasla

onemli olgiide pozitif etki sagladigi gdzlemlenmistir.

Kim ve Ke (2017) makalelerinde sanal gerceklik ortamindaki oyunlarin matematik
basarisi lizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma sayilar ve islemler 6grenme alant
dogal sayilar konusunda gergeklestirilmistir. 4.sinifta 6grenim gdéren 66 deney, 66
kontrol grubu olmak tizere 132 6grenci katilim saglamistir. Deney grubu 13,88, kontrol
grubu 10,74 son test puan ortalamalarina sahiptir. Arastirma sonucunda sanal gergeklik

oyunlarinin matematik basarisina pozitif bir etki ettigi goriilmiistiir.

Cengizhan ve Kog (2017) makalelerinde takim-turnuva-oyunun matematik basarisina
etkisini incelemistir. Aragtirma birden fazla 6grenme alanina ait konular ile
gerceklestirilmistir. 5.smifta 6grenim goren 31 deney, 22 kontrol olmak iizere 53
Ogrenci aragtirmaya katilim saglamistir. Deney grubu 77,54 kontrol 55,68 grubu son
test puan ortalamalara sahiptir. Calisma bulgular1 deney grubu lehine ¢ikmis ve

matematik bagarisina olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir.

Donmez (2017) arastirmasinda oyunla 6gretimin 2. simif 6grencilerinin sayilar ve
islemler 6grenme alan1 say1 Oriintiileri konusundaki tist bilissel farkindaliklarini ve tist
biligsel strateji kullanma becerilerini nasil etkiledigini incelemistir Arastirma 20
deney, 20 kontrol olmak iizere 40 6grenci ile yiiriitiilmistir. Deney grubu 81,75,

kontrol grubu 71,75 son test puan ortalamalarina sahiptir. Uygulanan 6n test ve son
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test basari testi analizlerine gore, oyunla destekli 6gretimin matematik ogretiminde
matematik basarisini arttirdigint gosterirken kontrol grubunda bulunan 6grencilerin

basar1 puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark goriilmemistir.

Tiirkmen (2017) yiiksek lisans tezinde 5.sinifta 6grenim goren dgrencilerin matematik
basarisina oyun temelli 6gretimin etkisini incelemistir. Calisma sayilar ve islemler
ogrenme alani kesirler konusunda yiiriitiilmistiir. Arastirmaya 28’1 deney 22’si kontrol
olmak iizere 50 ogrenci katilmistir. Deney grubu ogrencilerinin son test puan
ortalamalar1 3,39 kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar1 13,27 dir.
Arastirma bulgular1 dogrultusunda kontrol grubu ve deney grubunun son test puan

ortalamalarinin arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.

Mercan ve Aktas (2018) makalelerinde Scratch oyunun matematik basarisi tizerindeki
etkisini incelemistir. Caligma 6.Sinif cebir 0grenme alanina ait cebirsel ifadeler
konusunda yiiriitiilmistiir. Calismaya 15 deney 23 kontrol grubundan toplam 38
ogrenci katilmistir. Arastirmanin sonucunda deney grubunun yararin anlamli bir fark
bulunmustur. Scratch programinin matematik basarisini pozitif anlamda etkiledigi

gOrilmistir.

Meister (2018) doktora tezinde 7.sinif d6grencilerinde dijital tabanli 6grenmenin cebir
O0grenme alanina ait cebirsel islemler konusundaki matematik basarisina ve tutumuna
etkisini incelemistir. Calismanin 6rneklemi 40 deney, 37 kontrol grubu olmak iizere
87 oOgrenci olusturulmustur. Deney grubu son test puan ortalamasi 10,45 kontrol
grubunun ise 11,14 oldugu belirtilmistir. Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol

grubu sonuglari arasinda anlamli bir fark goriilmemistir.

Boz (2018) makalesinde 4.sinif 6grencilerinin sayilar ve iglemler 6grenme alani ksirler
konusunda oyunla 6gretimin dgrencilerin matematik basarisina etkisini arastirmistir.
Deney ve kontrol gruplarinda 19°sar 6grenci bulunmaktadir. Arastirmanin veri analizi
sonuclarina gore deney grubuna ait son test puan ortalamasi 91,45, kontrol grubuna
ait son test puan ortalamasi 69,54 tiir. Aragtirmanin sonucunda dgrencilerin matematik

basarilarinda deney grubu lehine anlamli farkin oldugu goriilmiistiir.

Usta vd. (2018) calismalarinda oyun temelli 6gretim yonteminin ortaokul 7 sinif

ogrencilerinin matematik basarisina etkisini incelemistir. 7. sinifin matematik dersinde
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birden fazla 6grenme alanini igine alarak “Yiizdeler, Dogrular ve Acilar, Cokgenler,
Cember ve Daire” konularin1 kapsayan basari testi uygulamiglardir. Caligsmaya 22
deney ,17 kontrol olmak iizere 39 6grenci katilmistir. Calismada on test puanlar
arasinda anlaml fark bulunmamis, deney ve kontrol gruplarina ait son test puanlarina
bakildiginda, deney grubu yararina istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.
Bu sonug dogrultusunda matematik egitiminde oyunun kullanimin akademik basarry1

pozitif anlamda etkiledigi goriilmustiir.

Adanas (2019) yliiksek lisans tezinde geometri ve 6l¢gme 0grenme alani alan dlgme
konusunda didaktik oyunlarin matematik basarisina etkisinin incelemistir. 6.sinifta
Ogrenim goren 18 deney 18 kontrol olmak {izere 36 6grenci ¢alismanin 6rneklemini
olusturmustur. Son test puan ortalamalar1 deney grubunun 11,60, kontrol grubunun
9,33 bulunmustur. Aragtirmanin sonucu dogrultusunda deney grubunun yararina

anlamli bir fark bulunmustur.

Yavuzkan’in (2019) yiiksek lisans tezinde egitsel dijital oyun temelli 6gretimin
matematik basarisina ve tutumuna etkisini incelemistir. Sayilar ve islemler 6grenme
alaninin kesirler konusunda ¢aligsmay1 yiirlitmiistiir. Calismaya 5.sinifta 6grenim goren
38 deney 62 kontrol olmak {izere 100 6grenci katilmistir. Bulgulara bakildiginda deney
grubunun son test puan ortalamasi 9,61, kontrol grubunun son test puan ortalamasi
7,15 olarak bulunmustur. Bu bilgiler dogrultusunda egitsel dijital oyunlar ile gretimin
matematik basarisini yiikseltmede mevcut uygulanan 6gretim yontemine gére daha

etkili oldugu sdylenmistir.

Ismarc1 ve Yesilyurt (2019) calismalarinda 4. smiflarin matematik dersinde web
tabanli oyun kullanimimin matematik basarisina etkisini incelemislerdir. Sayilar ve
islemler O6grenme alanini dogal sayilar konusunda ¢aligmayr yiiriitmiislerdir.
Calismanin 6rneklemi 10 deney, 10 kontrol olmak iizere 20 6grenciden olusmaktadir.
Deney grubuna ait son test puanlarinin ortalamasi 14,30 kontrol grubuna ait son test
puanlarinin ortalamasi ise 9,30 olarak bulunmustur. Yapilan analizler kapsaminda
matematik  dersinde oyun kullaniminin  matematik  basarisint  arttirdigi

gbzlemlenmistir.
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Caligkan’in (2019) arastirmasinda 2.sinif 6grencilerin sayilar ve islemler 6grenme
alanimi kesirler konusunda oyun ve etkinlik tabanli 6gretimin 6grencilerin matematik
basarisi ve tutumuna etkisini incelemistir. 61’1 deney 59’u kontrol olmak iizere 120
Ogrenci calismaya katilmistir. Deney grubuna ait son test puan ortalamas: 16,02
kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi 11,34’tiir. Arastirmanin bulgularina gore

oyun ve etkinlik temelli 6gretimin matematik basarisini arttirdigi goriilmiistiir.

Yilmaz (2019) yiiksek lisans tezinde oyunla 6gretim yonteminin 6grencinin matematik
problemi ¢dzme basarisina etkisini incelemistir. Arastirmayr sayilar ve islemler
o0grenme alan1 dogal sayilar konusunda gergeklestirmistir. Kontrol grubu 29, deney
grubu 30 6grenciden olugsmaktadir. Aragtirma 4.sinifta 6grenim goren Sgrencilerle
gerceklestirilmistir. Deney grubuna ait son test puan ortalamast 90 , kontrol grubuna
son test puan ortalamasi ise 74,66 dir. Arastirmanin analiz sonuglarina gore deney
grubu ve kontrol grubu ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark
bulunmustur. Bu sonug¢ dogrultusunda oyun temelli dgretim yonteminin mevcut

yonteme kiyasla basariy1 olumlu yonde daha ¢ok etkilemistir.

Kog -Deniz (2019) doktora tezinde ters yiiz sinif modelinde etkinlik ve oyun destekli
Ogretimin 6grenci basarisina etkisini incelemistir. Aragtirmayi sayilar ve islemler
ogrenme alani kesirlerde islemler konusunda yiirtitmiistiir. Bununla birlikte problem
¢ozme becerisi, problemlerin ¢éziimiinde yansitict diisiinme becerisi ve kaliciligi da
incelemistir. Deney grubu son test puani ortalamast 77,17, kontrol grubunun ise
64,92°dir. Deney 1 grubu oyunla &gretimin uygulandigi gruptur ve 24 6grenci
arastirmaya katilim saglamigtir. Kontrol grubunda ise 26 6grenci arastirmaya katilim
saglamigtir. Calisma bulgularina gore etkinlik ve oyun destekli Ogretim
yontemlerinden etkinligi kullanildig1 grupta bagari ortalamasi en yiiksek bulunmustur.
Oyun destekli 6gretim yonteminin uygulanan grupla mevcut yontemin uygulandigi

grup arasinda ise deney grubunun basarty1 daha fazla arttirdigi sylenmistir.

Demirel ve Yilmaz (2019) 6.smif dgrencilerinin matematik ve dil bilgisi dersinde
kullanilan oyun temelli egitimin matematik ve dil bilgisi basarilarina etkisini
incelemiglerdir. Calisma birden fazla Ogrenme alanma ait kazanimlarla

gerceklestirilmistir. Calisma 19 deney, 22 kontrol olmak {izere 41 0Ogrenci ile
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gerceklestirilmistir. Deney grubuna ait son test ortalamasi 0,93 kontrol grubuna ait son

test ortalamasi ise 0,69’dur. Caligsma sonunda deney grubu lehine sonuglanmustir.

Celik (2019) makalesinde oyun, isbirlikli 6grenme ve modellemenin ayri1 ayri
Ogrencinin matematik basarisina etkisinin incelemistir. Arastirma geometri ve 6lgme
ogrenme alanindaki kazanimlarla gergeklestirilmistir. Oyun temelli 6grenmenin deney
grubunda 22 6grenci katilm kontrol grubunda ise 36 6grenci katilim saglamustir.
Deney grubuna ait son test puan ortalamasi 17, kontrol grubuna ait son test puan
ortalamasi ise 24,91°dir. Caligmanin bulgularina gére en cok modellemenin matematik
basarisina pozitif etkisinin oldugu goriilmiistiir. Oyunla &gretim deney ve kontrol

grubunun son test verilerinde ise deney grubunun yararina bir fark bulunmaktadir

Tiikle (2020) yiiksek lisans tezinde oyun temelli 6gretim yontemini kullanarak 2 farkl
egitsel oyun tasarlamigtir. Caligmay1 sayilar ve islemler 6grenme alani dogal sayilar
konusunda ger¢eklestirmistir. Deney grubu 19, kontrol grubu 19 olmak iizere 38
Ogrenci calismaya katilim saglamistir. Deney grubuna ait son test puan ortalamasi
17,89 Kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi ise 14,05’tir. Yapilan istatiksel
analizler sonucunda ortalamalar arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark

bulunmustur.

Gali¢ (2020) yiiksek lisans tezinde oyun Ogeleri ile zenginlestirilmis matematik
etkinliklerinin 6grencilerin basari, tutum ve motivasyonlar1 {iizerine etkisini
incelenmistir. Calisma 6.smif sayilar ve iglemler 6grenme alani kesirler konusunda
yurltilmistiir. 12 deney 12 kontrol olmak iizere 24 6grenciyle ¢alismaya katilmistir.
Deney grubu 6grencilerine ait son test puan ortalamasi 81,67 iken kontrol grubu
Ogrencilerine ait son test puan ortalamasi 74,17°dir.Sonug¢ olarak 6grencilerin oyun
Ogeleri ile zenginlestirilmis matematik etkinliklerinin 6grencilerin akademik basariya

mevcut  yonteme gore olumlu  yonde etki ettigi sOylemistir.

Soydan vd. (2021) c¢alismalarinda matematik Ogretiminde egitsel oyunlarin
uygulanmast ile 7.sinif 6grencilerinin sayilar ve islemler 6grenme alaninda matematik
dersindeki akademik basarisina etkisini incelemistir. Calisma 33 deney 33 kontrol

olmak iizere 66 6grenciyle gergeklestirilmistir. Deney grubu 6grencilerine ait son test
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puan ortalamasi 24,33 kontrol grubu O6grencilerine ait son test puan ortalamasi
19,93°tlir. Calisma 7.smif egitim programinda bulunan sayilar ve islemler 6grenme
alanmin alt 6grenme alani1 olan tam sayilarda iglemler konusunda uygulanmistir.
Arastirmanin sonucuna gore matematik Ogretiminde egitsel oyun kullaniminin

basariy1 ve tutumu olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagilmstir.

Doénmez vd. (2021) aragtirmalarinda 4. sinif 6grencilerinin matematik dersi sayilar ve
islemler 6grenme alaninda oyunla §gretim yonteminin 6grencilerin problem ¢ozme
basarilarina, problem ¢dzmeye ve matematik dersine yonelik tutumlarina etkisini
incelemiglerdir. Calisma 29 deney, 30 kontrol olmak iizere 59 0&grenciyle
ylrlitiilmiistlir. Deney grubuna ait son test puan ortalamasi 90 kontrol grubuna ait son
test puan ortalamasi 74,66 dir. Arastirmanin sonuglarina gore, deney grubunda ve
kontrol grubunda Ogrencilerin problem ¢6zme basarilart anlamli bir sekilde
arttirmigtir. Gruplara ait basar1 fark puanlarina bakildiginda deney grubunda bulunan
ogrencilerin, kontrol grubundaki Ogrencilere kiyasla basari seviyelerindeki artig

anlamli seviyede yiiksek bulunmustur.

Ergiil (2021) tezinde mevcut 6gretim yontemlerine kiyasla oyun temelli 6gretimin
sayilar ve islemler 6grenme alan1 dogal sayilar konusunda matematik basarisina
etkisini aragtirmistir. Caligmaya 39’u deney, 41°1 kontrol olmak tizere 80 Ogrenci
katilmistir. Deney grubuna ait 6grencilerinin son test puan ortalamasi 73,13 kontrol
grubun ait 6grencilerinin son test puan ortalamasi 69,21°dir. Oyun temelli 6gretim
goren 6grencilerle mevcut sistemde 6gretim goren 6grencilerin arasinda son test basari
puanlarinin arasinda bir farklilik bulunmus fakat fark anlamli bulunmamaistir. Yine de
deney grubu 6grencilerine ait son test puanlarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek
olmasindan dolay1r oyun temelli 0gretim yoOnteminin basariyr olumlu etkiledigi

sOylenmistir.

Inan ve Erkus (2021) makalelerinde 8.sinif 6grencilerinin sayilar ve islemler grenme
alaninda oyunla 6gretim yontemiyle hazirlanan etkinliklerin 6grencilerin matematik
basarisina etkisini incelemistir. Calisma 25 deney 25 kontrol olmak flizere 50
Ogrenciyle ylriitiilmiistiir. Deney grubuna ait son test puan ortalamast 80,68 kontrol

grubuna ait son test puan ortalamast 57,44’tiir. Calismanin bulgularina gore oyunla
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Ogretim yontemi ile hazirlanan etkinliklerin 6grencilerin matematik basarilarini

arttirdigina ve akilda tutmalarina katkida bulundugu goriilmiistiir.

Besalt1 ve Kul (2021) makalelerinde 8.sinif 6grencilerinin sayilar ve islemler 6grenme
alanin kesirler konusunda kullanilan oyunla &gretim yonteminin &grencilerin
matematik basarisina ve 0z yeterliklerine etkisini incelemistir. Deney grubu 70,
kontrol grubu 72 olmak tizere 142 6grenci katilim saglamistir. Deney grubu son test
puan ortalamasi 12,11 kontrol grubu son test puan ortalamasi 9,76’dir. Arastirmanin
analiz sonuglarina gore deney grubunun onemli diizeyde matematik basarisi ve 6z

yeterlilik seviyesi arttirmistir.

IThan (2021) arastirmasinda modelleme, oyun temelli ve isbirlik¢i Ogrenme
yontemlerinin 3.sinif 6grencileri tizerindeki etkisini incelemistir. Aragtirma geometri
ogrenme alanina ait kazanimlarla yiiriitilmistiir. 35 deney 26 kontrol grubu olmak
iizere 61 6grenciyle yiiriitiilmiistiir. Deney grubuna ait son test puan ortalamasi 17,41
kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi 15,07’dir. Arastirma sonunda 3 6grenme
yontemi i¢inde deney grubu lehine sonu¢ ¢ikmistir. En yiikse basarit modelleme

olmakla birlikte oyun ve igbirligiyse sirasiyla takip etmistir.

Demir ve Bilgin (2021) makalelerinde 8.sinif 6grencilerinin cebir 6grenme alaninda
oyun temelli 6gretimin matematik basarisina etkisini incelemislerdir. Caligma 22
deney, 22 kontrol olmak iizere 44 6grenciyle yiiriitiilmiistiir. Deney grubun ait son test
puan ortalamasi 7, kontrol grubuna ait son test puan ortalamasi 3,5’tir. Arastirma
sonucuna gore oyun temelli 6gretimin matematik basarisinda istatistiksel anlamda

olumlu bir etkisi oldugu goriilmiistiir.

2.2.2 Matematik Egitiminde Oyunun Matematik Basariya Etkisi ile Tlgili Meta-

analiz Caliymalan

Alan yazin incelendiginde matematik basarisi ile ilgili pek ¢ok meta-analiz ¢aligmasi
yapildigi gézlenmistir. Saygili (2021) de yapmis oldugu 6gretim yonetim sistemlerinin
matematik basarisina etkisiyle ilgili meta-analizi, Ozdemir (2020)’in gercek¢i

matematik egitiminin matematik basarisina etkisini inceleyen meta-analizi ve Kaya
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(2018)’nin materyal kullaniminin matematik basarisina etkisini inceleyen meta-analiz
caligsmasi drnek olarak verilebilir. Oyunla matematik 6gretimin matematik basarisina
etkisini inceleyen ise ili¢ meta-analiz ¢alismasina rastlanmistir. Bu ¢calismalara agsagida

kronolojik olarak yer verilmistir.

Turgut ve Temur (2017) yaptiklar1 ¢aligmada Tiirkiye’deki oyun destekli matematik
egitimin matematik akademik basarisina etkisi incelenmigtir. Calismaya 2010-2017
yillart aras1 Tiirkiye’de yapilan arastirmalar 6n test-son test verilerini bulunduran
deneysel calismalar dahil edilmistir. Arastirma kapsaminda 26 ¢alisma meta-analiz
kapsamina alinmig, 26 calismadan 31 etki biiyiikligi Hedges’g kullanilarak
hesaplanmistir. Rastgele etkiler modeli kullanilarak bulunan ortalama etki biiytikligii
degeri 0,792°dir. Bu deger dogrultusunda oyunun matematik Ogretim siirecinde

kullanilmas1 olumlu ve orta diizeyde etkili bulunmustur.

Oztop (2022)’in arastirmasinda ilkokul déneminde dijital ve dijital olmayan oyunlarin
kullanimin matematik basarisi lizerinde etkisini incelemistir. Dijital olan ve dijital
olmayan oyun tiirlerinin etki biiyiikliglii degerlerini karsilagtirmistir. Arastirma
kapsamina Tiirkiye’de ilkokul kademesinde yapilan lisansiistii tezler ve makaleler
dahil edilmistir. Arastirma genelinde 20 ¢aligmadan 21 etki biiytlikliigii degeri Hedges’
g kullanilarak elde edilmistir. Oyun kullanimina ait genel etki biiytikligii degeri 0.875
olarak bulunmustur. Matematik derslerinde oyun kullanimin akademik basari
tizerindeki etkisinin biiyiik oldugu goriilmiistiir. Oyun tiirline gore etki buliytkligii
degerleri kiyaslandiginda dijital oyun kullaniminin kiigiik etki biiyiikliigline (0.436) ve
dijital olmayan oyun kullanimin biiyiik diizeyde etki biiyiikliigiine (1.032) etkiye sahip

oldugu bulunmustur.

Mert (2022)’in bu arastirmayla es zamanli baslayan ve birka¢ ay dnce yayinlanan
caligmasinda 2000-2020 arasinda Tiirkiye’ matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin
matematik basarisina etkisini incelemistir. Arastirmaya doktora, makale ve yliksek
lisans tezinden olusan toplam 32 calisma dahil edilmistir. Arastirmada kademe, yil,
bolge, yayin tiirli, yontem ve Ogrenme alanina gore de betimleyici istatistikler

yapilmistir. Meta-analiz sonucunda etki biiytikliigii degeri 0,544 olarak bulunmustur.
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2.2.3 Matematik Egitiminde Yapilan Meta-Analizler

Bu boliimde matematik egitiminde yapilan meta-analizlere iliskin 6zet bilgiler yer

almaktadir.

Tarim (2003) kubasik O0grenme yoOnteminin akademik basari iizerindeki etkisini
incelemistir. Meta analiz ¢aligmasini 31 ¢calismadan elde ettigi 54 veri ile ylriitmiistiir.

Meta-analiz sonucunda etki biiyiikligii degerini 0,82 bulmustur.

Celik (2013) meta-analiz ¢alismasinda alternatif egitim yOntemlerinin matematik
basarisina etkisini incelemistir. Literatiir taramasi sonucu ulastigi 344 calismadan
caligma kriterlerine gore eleme yaptiginda 74 c¢aligma ile meta-analizi yliriitmstiir.
Analiz sonucu 0,887 etki biiyiikliigli degerine ulagsmistir. Bu deger aragtirmada segilen

Cohen (1988) siniflandirmasina gore biiyiik diizeydedir.

Gilirsoy (2017) meta analiz ¢alismasinda problem ¢dzmenin matematik basarisina
etkisini incelemistir. Literatiir taramasi sonucu ulastigi 80 yiiksek lisans ve doktora
tezini calismaya dahil etmistir. Meta-analiz sonucunda 0,576 degerinde etki bliytikliigii
degeri hesaplanmistir. Bu arastirmada etki biiyiikliigi siniflandirmasi icin secilen

Thalheimer ve Cook’ un siniflandirmasinda orta diizeydedir.

Ozdemir (2020) yiiksek lisans tezinde matematik basarisma gercek¢i matematik
egitimi yonteminin etkisini incelemistir. 23 calismayla yiiriittiigli aragtirmasinda etki
bliytikliigii degerini 1,048 olarak bulmustur. Se¢mis oldugu Thalheimer ve Cook
(2002) siniflandirmasinda gore bulunan etki diizeyi genis bir etkiye sahiptir.
Aragtirmanin basariya etkisinin yalnizca konu bazinda degistigi goriilmistiir.
Calismada irdelenen diger degiskenlere (yayim sekli, siif diizeyi, yayim yili, yayim

ili, uygulama haftasi, yayim tiirti) gore farklilik bulunmamastir.

Culha (2021) arastirmasinda matematik basarisina 6grenme stillerinin etkisini
incelemistir. Arastirma ¢aligmayla yiiriitiilmiistiir. Calismanin meta-analiz sonucuna
gore etki biiyikligl 0,846 degeri ile genis bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.
Heterojenligin sebebi arastirildiginda 6grenme stilli 6lgegine gore anlamli bir farklilik

bulunmustur.
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Saygili (2021) LMS yonteminin matematik basarisi lizerindeki etkisini inceleyen
caligmalarin meta-analizini yapmigtir. Alan yazin taramasi sonucu ulastig1 83
caligmadan kriterlere gore eleme yaptiginda meta-analizi 43 ¢alismayla yliriitmiistiir.
Meta-analiz sonucunda etki biiylikliigii degerini 0,363 bulmustur. Bu deger se¢cmis
oldugu Thalheimer ve Cook’ un smiflandirmasinda kiiciik etki diizeyini ifade
etmektedir. Arastirmada 6grenim diizeyi, yil, konu ve lilkeye gore istatistiksel olarak
anlamli bulunmasina karsin uygulama siiresi, 6rneklem, yayin tiirii ve uygulama

yontemine gore anlamli bir fark goriilmemistir.

Uyandiran (2022) yiiksek lisans tezinde problem c¢dzme becerisine matematik
derslerinde kullanilan 6grenci merkezli strateji, yontem ve tekniklerin etkisini
incelemistir. Ulusal ve uluslararasi veri tabanlarinda yapilan tarama sonucu 55 ¢alisma
meta-analize dahil edilmistir. Analiz sonucunda etki diizeyi 0,868 bulunmustur. bu
diizey arastirmada segilen Thalheimer ve Cook (2002) ‘un smiflandirmasinda genis
etki diizeyini ifade etmektedir. Arastirmada 14 moderator degisken belirlenmis

bunlardan arastirma deseni ve 6grenme alanina gore anlamli farklilik bulunmustur.

31



BOLUM 111
YONTEM

Arastirmanin bu kisminda; arastirma modeli, veri toplama araglari, verilerin nasil

toplandig1 ve veri analizinin nasil yapildigina iliskin bilgiler bulunmaktadir.
3.1 Arastirmamin Modeli

Oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimin matematik basarisina etkisinin
etki yoniinii ve etki biiyiikliigiinii hesaplayarak genel bir diisiinceye ulagsmak
amaciyla yapilan ¢aligmada nicel aragtirma yontemlerinden olan meta analiz

kullanilmistir.
3.1.1 Meta-analiz nedir?

Glass (1976) meta-analiz terimini istatiksel yontemler aracilifiyla yar belirlenen bir
konu ile ilgili gerceklestirilen bireysel ¢alismalarin sistemli bir bi¢imde derlenmesi
olarak tanimlamistir. En temel anlamiyla meta-analiz detayli bir literatiir arastirmast
yontemidir. Bundan dolay1r meta-analiz i¢in analizin analizi denilmektedir (Glass,
1976). Rosenthal (1984) meta-analizi, iki ¢alismadan daha fazla ¢alismayla elde edilen
etki biiyiikliiklerini yada olasilik diizeylerini birlestirmek yada karsilastirmak amaciyla
kullanilan bir istatistiksel metot bi¢iminde ifade etmistir. Meta-analiz yonteminin
amaci bir konu hakkindaki gercek sonucu ortaya koymak adina o konuda yapilmis
calismalarin sonuglarini birlestirerek matematiksel olarak ifade etmektir. Arastirmanin
konusuna iligkin taramasi yapilan ¢aligmalarin, niteliksel bi¢imde analizi yapilarak
meta-analiz aragtirmasinda dahil edilecek calismalar belirlenir. Belirleme yapildiktan
sonra c¢alisma sonuglarin istatiksel bigimde birlestirilmesi gerekir. Arastirmanin

sonucu dogrultusunda istatistiksel modelin se¢imi de degisebilir (Yildiz, 2002).
3.1.2.Meta-Analizin Istatistiksel Modelleri

Meta-analiz literatiirlinde ortalama etki biiyilikliigii Rasgele etkiler ve Sabit etkiler
olmak tizere iki istatistiksel modele gore elde edebilir. Bu modellere iliskin detayli

aciklamalar asagida yer almaktadir.
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3.1.2.1 Sabit Etkiler Modeli

Sabit etkiler modeline gore calismalarin ayni1 gercek etkiyi (ortak tek bir etki: sabit
etki) tahmin ettigi varsayilmaktadir (Sen ve Yildirim, 2020). Yani gercek etki
biiytikliigii ¢aligmalarin hepsi i¢in aynidir. Ancak dogru 6l¢lim ve analizlere sahip
olsalar bile her calismanin ayn1 sonucu vermesi olast degildir. Bu sebeple heterojenlik
testi uygulanarak ¢alismalarin homojen olmasi halinde sabit etkiler modeli

secilmelidir (Dinger, 2014).
3.1.2.2 Rastgele Etkiler Modeli

Sabit etkiler modeli aksine c¢alismalarin farkli gercek etkiyi tahmin edebilecegi
varsayillmaktadir. Caligmalarin heterojenlik test sonucunun homojen olmadigi, sabit
etkiler modeli kullanilamadiginda kullanilan bir modeldir. Calismalarin homojen
olmadigi belirlendikten sonra, rastgele etki modelini istatistiksel model olarak se¢ip

caligmalarin etki biiytlikliikklerini birlestirmek uygun bulunur (Durlak, 1995).
3.1.3 Meta-analiz Islem Basamaklan

Meta-analiz islem basamaklar1 birgok kaynakta farkli bigimde verilmistir. Islem

basamaklarini Sen ve Yildirim (2020) asagidaki gibi siralamistir.

e Arastirma konusunun ve problem durumunun belirlenmesi

e Arastirma OSlgiitlerinin belirlenmesi

e Olgiitlere gére calismalarin toplanmasi

e Toplanan ¢aligmalardan uygun olanlarin segilmesi

e Kalite/kontrol incelemelerinin yapilmasi

e Sccilen calismalarda kullanilacak etki biiytlikliigiine karar verilmesi

e Biitiin ¢caligmalar i¢in ayr1 ayr1 etki biiytlikliiglintin hesaplanmasi

e Uygun analizlerin se¢ilmesi ve hipotezlerin test edilmesi

e Eger mevcutsa arastirma konusuna dahil olan moderatér degiskenlerin
belirlenmesi

e Moderator degiskenlere yonelik analizlerin yapilmasi

e Bulgularin yorumlanmasi ve sonug ¢ikarilmasi
Durlak (1995) ise meta-analiz ¢calismasi i¢in asagidaki 6 basamagi vermistir:
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e Arastirma sorunu agik ve kesin bir bicimde belirlemek
e Literatiir taramasini ger¢eklestirmek

e (Calismalar1 kodlamak

e FEtki indeksini belirlemek

e Istatiksel analizleri gereklestirmek

e Sonuglar1 vermek ve yorumlama yapmak
Dinger (2014) ise basamaklari su sekilde 6zetlemistir:

e Konuyu belirlemek

e Literatiir taramasini gerceklestirmek
e Olciitleri belirlemek

e Temalar1 belirlemek

e Arastirma sorularini belirlemek
e Kodlama yapmak

e Analiz yapmak

e Etki biiyiikliigiinii hesaplamak
e Heterojenlik -testi yapmak

e Modeli segmek

e Genel etkiyi Hesaplamak

o Yorumlamak

Bu aragtirma kapsaminda Sen ve Yildirim (2020)’1n belirttigi islem basamaklar1 baz

alinip siire¢ bu basamaklara gore yiiriitiilmiistiir.
3.1.4 Meta-Analizin Avantaj ve Simirhiliklar

Yapilan bir ¢alismada cevabi bulunan arastirma sorusunun baska bir ¢alismayla ile
tekrar cevabi aranabilir ya da yapilan bireysel c¢alismalar ile bir meta analiz
uygulanabilir. Peki aragtirmaci tekrar bir ¢aligma yapmak yerine neden meta analizi
tercih etmeli? Oncelikle meta-analizle yiiksek 6rneklem sayilariyla calisilip sonuglar
cikarilabilir. Bu da istatistiksel olarak ¢alismamizi daha giiclii hale getirecektir. Birden
cok calismanin sonucunun bir ¢alismadan daha dogru oldugu bilinmektedir (Sen ve
Yildirim, 2020). Bir¢ok ¢aligsmayla meta analiz yapmak calismalar arasi1 tutarsizligin

giderilmesinde katkida bulunacaktir. Caligmalar arasinda bulunan farklilarin da
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caligmalardaki hangi 6zelliklerden kaynaklandigini bu sayede tespit edilebilmektedir.
Meta analiz c¢aligmalardaki egilimlerin goriilmesini saglar ve daha kolay

yorumlanabilmektedir.

Meta-analiz ¢aligmalarinda her yontemde oldugu gibi baz1 sinirliliklart bulunmaktadar.

Bunlari su sekilde siralayabiliriz:

e (evaplardan ¢ok ortalamalarla yapildig1 i¢in daha az bilgi igerir.
e Yalnizca basilmis ¢aligmalart bulundurmasi yanlilik olusturur

e Uygulamasi i¢in yiiksek ¢caba gerekir.

e (Calismalarin se¢ciminde yanlilik olabilir

e Meta-analizin kalitesi ¢alismalarin kalitesiyle sinirhidir.

e Orijinal ¢aligmalarda yapilmis olan hatalar1 kontrol edemez.

3.1.5. Meta-Analize iliskin Temel Kavramlar

3.1.5.1 Meta-Analizde Etki Genisligi ve Etki Biiyiikliigii Hesaplama Tiirleri

Cohen (1977) “in gelistirmis oldugu etki genisligi kavrami meta-analizin temelidir. Bir
durumun bir toplulukta bulunma frekansi olarak tanimlanmistir. Etki genisliginde
sonu¢ nominal ise orani, sonu¢ baglantiy1 igaret ediyorsa korelasyonu, sayisal ise

ortalamay1 gosterir. (Y1ildiz, 2002).

Shachar (2002) etki biiytikliigli siniflandirmasi i¢in 0 (dahil) ile 0,32 (dahil) deger
araligini diistik diizeyde; 0,33 (dahil) ile 0,55 (dahil) deger araligini orta ; 0,56 ve {istii

degerleri yiiksek diizey olarak siniflandirmistir.

Cohen , Manion ve Morrison (2007) ise etki biiytikliigii 0 < d < 0,20 araliginda ise
zayif, 0,21 <d < 0,50 araliginda ise kiictik, 0,51 <d < 1,00 araliginda ise orta, 1,01 <

d ise gliclii diizeyde etkisi vardir.

Cohen, davranig aragtirmalarinda tipik bir "kiiciik", "orta" ve "biiylik" etkinin ne
oldugu hakkindaki genellemelerinin temeli olarak, arastirma calismalarindan elde
edilen etki biiyiikliiklerinin sistematik bir ¢etelesini gdstermedi. Son yillarda meta-
analizin yaygin olarak uygulanmasiyla, en azindan meta-analiz i¢in segilen arastirma

alanlart i¢in sistematik etki Dbiiyiikligli verileri mevcuttur. Bu bilgi, etki
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biiytikliiklerinin biyiikligiinii degerlendirmek icin istatistiksel bir yaklagima izin
verir. Yani bir analist, kendi meta-analizinde bulunan ortalama etki biiyiikligiinii diger
meta-analizlerde bulunan ortalama etki biiyiikliiklerinin dagilimi ile karsilastirabilir.
Standartlastirilmis ortalama fark etki biyiikligi icin Lipsey ve Wilson (99s),
psikolojik, davranissal veya egitimsel miidahalelerin 300'den fazla meta-analizinde

ortalama etki biiytikliiklerinin dagilimini olusturmustur (Lipsey ve Wilson, 2001).

Lipsey ve Wilson (2001) 300den fazla meta-analizin etki biiyiikliiklerini kullanarak
olusturduklart etki biiyiikliikleri siniflandirmasinda etki biiyiikliigli degerinin 0,30’a
esit veya kiiciikse alt ¢eyrekte, 0,50 ise orta, 0,67’ye esit veya biiylikse list ¢eyrekte

yer aldigini soylemislerdir.

Bu arastirmada Lipsey ve Wilson (2001) siniflandirmasi tercih edilmistir. Bu
siiflandirmaya gore bu arastirmanin etki biiyiikligi degeri 0,755 ile iist ¢eyrekte yer

almaktadir.

Meta-analizde kullanilan etki biiylikliigii istatistikleri, nicel arastirma bulgularinin
yonil veya bliylikliigii ya da her ikisi hakkinda bilgi verir (Lipsey ve Wilson, 2001).
Derlenen caligsmalardan elde edilen t testi, ANOVA, korelasyon ¢oklu regresyon gibi
analiz yontemlerinden ortak bir dlgekte ifade edilen bir etki biiytlikliigii hesaplanir.
Standartlastirilmis ortalama farki, korelasyon ve olasilik orani bu ortak 6lg¢ekteki etki

biiyiikliikleridir (Sen ve Yildirim, 2020).
3.1.5.1.1 Ortalama Farki ile Etki Biiyiikliigii Hesaplanmasi

Bireysel caligmalarin hepsinde ayni 6lgek kullanildiginda ¢aligmalara ait aritmetik
ortalamalarinin ham farki alinarak elde edilen indekse standartlastirilmamis ortalama
farki denir (Sen ve Yildirim, 2020). Bireysel ¢alismalardan alinan ortalama farki
degerinin standart sapmaya boliinmesiyle olusan indekse standartlastirilmis ortalama
farki denir (Sen ve Yildirim, 2020) ve ii¢ farkli yontemle iki grup arasindaki ortalama
farki hesaplanir. Bunlar Hedges’s g , Cohen’s d ve Glass’s Deltadir. Ugii arasindaki
fark standart sapmanin hesaplanmasidir. (Tak, 2021)
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Formiil Adi Etki Biiytikliigii Formiilii Standart Sapma Formiilii
d = X1-Xz \/Z( Xgl — Mgt )2 + Z( XgZ — Hg2 )2
Cohen’s d hesaplamasi SGENEL J(Ngt + Nz —2)
Hedges’s g hesaplamast <X \/ (Ng1 - 1)Sgiz + (Ngz — 1) Sgz2
1 — A2
Hedges' g = o~ J(Net + N2 —2)
Glass’s A = X1 — Xz
Glass’s A hesaplamasi asss a8 = SKONTROL

Glass’s delta da dogrudan kontrol grubunun standart sapmasi kullanilirken Cohen’s d
ve Hedges’s i¢in standart sapma hesaplamalari farklidir. Fakat 6rneklem biiytkligii

20’den biiyiikse iki hesaplamada da yaklasik ayni sonuca ulagilabilir.
3.1.5.1.2 Korelasyon ile Etki Biiyiikliigii Hesaplanmasi

Bu hesaplama tiiriinde iki degisken arasindaki iligkiyi iceren calismalarin bulgulari
kullanilir. Genellikle “r” ile gosterilir. Standart hata meta-analizde Onemlidir.
Korelasyon ¢alismalarindaki standart hata problem yarattigindan r, Fisher’s Z degerine
cevrilerek analizler gerceklestirilir. Analizler gerceklestirildikten sonra etki biiyiikligii

Pearson Korelasyon degerine doniistiirtiliir.

1+r

ES =0,5ln—
1-r

3.1.5.1.3 ikili Veri ile Etki biiyiikliigii Hesaplanmasi

Ikili veriye dayal etki biiyiikliikleri iki grubu bir durum veya olayin géreli olasiliklari
acisindan karsilagtiran indekslerdir (Lipsey ve Wilson, 2001). Bu tiirden bir
caligmadan elde edilen veriler i¢in risk orani, olasilik oran1 veya risk farkli kullanilarak

hesaplamalar yapilabilir.
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Olasilik orani: % = % a: deney grubu ilk veri ni:deney grubu
toplami1

Risk Farkl:(%) - (i) b deney grubu ikinci veri na:kontrol grubu
toplami1

Risk Orani: % c: kontrol grubu ilk veri

d: kontrol grubu ikinci veri

3.1.6 Meta-analizde Heterojenlik ve Yayin Yanhhg:

Meta-analizde genel etki biiyiikliigli degeri hesaplandiktan sonra arastirmaya dahil
edilen caligmalarin genel etki biiylikligiinde model tercihi i¢in heterojen dagilip
dagilmadigi incelenmelidir. Caligmalar ayr1 ayri etki biiytikliikleri heterojenlik testine
tabi tutulmaz. Dahil edilen ¢alismalarin etki biiyiikliikleri arasinda farkliliklar varsa
arastirmada heterojenlik vardir denilebilir. Sen ve Yildirim (2020) heterojenlik igin
meta-analizde etki biyiikliiklerinin ne degerde degistigini gdstergesi oldugunu
sOylemistir. Test sonucunda heterojenlik olmasi i¢in ya homojenlik testindeki Q
degerinin, serbestlik derecesine gore Ki-Kare tablosunda denk gelen degerden biiyiik
olmasi p <0,05 gerekmektedir. p>0,05 veya Q degerinin, serbestlik derecesine gore
Ki-Kare tablosunda denk gelen degerden kiiciik olmasi durumunda ¢alismalar arasinda
heterojenlik yoktur homojen dagilim gosterdigi sdylenmektedir. Bu arastirmada
yapilan analiz dogrultusunda p<0,05 ve Q degeri serbestlik derecesine gore Ki-kare

tablosundaki degerden biiyiik oldugu i¢in heterojenlik oldugu rapor edilmistir.

Literatiir taramasinin iyi yapilmasi meta-analizin kalbinde yer almaktadir. Yayin
yanlilig1 meta-analizler ve literatiir taramalari i¢in ortak bir tehdittir (Sen ve Yildirim,
2020). Birtakim verilere gore etki biiytikliigiini yiiksek derecede bulan galigmalarin,
etki bliylikliglinii diigiik derecede bulan ¢aligmalara goére yayinlanmasinin olasiligi
daha yiikksek oldugu goriilmektedir (Dinger, 2014). Meta-analiz ¢alismalarinda
yayinlanan c¢aligmalar dahil edildiginden bu durum yaym yanlhiligi olarak

tanimlanmaktadir. Yaymn yanlili§i kavrami istatiksel olarak anlamli olmayan
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sonuglardansa istatiksel olarak anlamli sonuglarin yayinlanmasmin daha ihtimal

dahilinde oldugunu anlatmak i¢in kullanilir (Petiti, 2020).
Yayin yanliligini analiz etmek i¢in su yontemler kullanilabilir:

e Huni Grafigi

e Orwin's Fail-Safe N analizi

e (lassic Fail-Safe N (Roggsenthal’s)
e Regresyon Analizi (Egger Testi)

e Begg ve Mazumdar Sira Korelasyonu

e Kirp ve Doldur Yontemi (Duval ve Tweedie)

Bu meta-analiz arastirmasinda yayin yanlilifina bakmak amaciyla huni grafigi ve

Classic fail-safe N analizi yapilmstir.

3.2 Veri Toplama Araclan

Oyun temelli matematik egitiminin matematik basarisina etkisini inceleyen bu tez
calismasinda ulusal ve uluslararas1 doktora tezi, yiiksek lisans tezi ve makale ve
bilimsel g¢aligmalar arastirilmistir. 2010-2022 yillar1 analize dahil edilmistir. Bu
dogrultuda Google Akademik arama motorunda ve YOK Ulusal Tez Merkezi,
Proquest, EBSCOHOST, ERIC, ScienceDirect veri tabanlarinda arastirmalar
yapilmistir. Ayrica tam metnine ulasamayan c¢alismalara erismek igin Istanbul

Medeniyet Universitesi kiitiiphanesi elektronik kataloglarindan yararlanilmistir.

3.3 Verilerin Toplanmasi

199 ¢

Verilerin toplanmasi sirasinda “oyun temelli matematik egitimi”, “matematik

2 ¢C

basaris1”, “matematik ve oyun” ve bunlarin ingilizce cevirisi olacak sekilde “game
based mathematics education”, “mathematical achievement”, “mathematics and
game” kelime gruplar1 anahtar kelime olarak kullanilmistir. Tarama sonucu ulagilan

kaynaklar dahil edilme kriterlerine gore se¢ilmistir.
3.3.1 Dahil Edilme Kriterleri

Bir arastirmanin meta-analiz ¢aligmasi kapsamina alinmasi i¢in, aragtirmanin sinirlari

icinde bulunmast ve analizi gerceklestirmek  icin gerekli istatistik verileri
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bulundurmasi gerekmektedir (Lipsey ve Wilson, 2001). Bu meta-analiz aragtirmasi

kapsamina alinan arastirmalarin se¢iminde uygulanan kriterler su sekildedir:

2010-2022 yillar1 igerisinde yapilmis olan ulusal ve uluslararasi ¢alismalarin
taramasi yapilmis ve 2022 yili Ekim ayina kadar olan ¢aligmalar

Google Akademik arama motorunda ve YOK Ulusal Tez Merkezi, Proquest,
EBSCOHOST, ERIC, ScienceDirect tabanlarinda yer alan doktora tezleri,
makaleler ve yiiksek lisans tezleri

Oyun temelli matematik egitimi ile matematik basarisi arasindaki etkiyi ¢calisan
nicel ¢aligmalar

Calisma dilleri Tiirkge veya Ingilizce olan ¢alismalar

Calismalarda standart sapma, deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test
icin orneklem sayisi, 6n ve son test puanlari ortalama degerleri verilerini

bulunduran ¢alismalar dahil edilmistir.
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Sekil 1. Dahil Edilme Siirecine iliskin Akis Semas1

D
Veri tabanlari taramasi
“EJ sonucu
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Yukarida verilen sekilde de belirtildigi gibi aragtirma ilk veri tabani arastirmalari
sonucunda 265 ¢aligmayla baslamistir. Daha sonra ayni olan ¢aligmalarin elenmesiyle
218 adet kalmistir. 218 ¢alismanin 6zet baslik ve yontem kisimlari incelendiginde 96
calisma dahil edilmeye uygun goriilmiistiir. 96 calismadan 44 tanesi dahil etme
kriterlerinden bazilarini barindirmamasi ve veri eksikligi sebebiyle alinamamaistir.

Meta analizde bu siire¢ sonunda ulasilan 52 ¢alisma kullanilmistir.
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3.3.2 Hari¢ Tutma Kriterleri

Meta-analiz aragtirmasina bir g¢alismanin alinamamasi, c¢alismanin arastirmanin
sinirlart iginde bulunmamasi yada meta-analiz aragtirmasi i¢in gerekli istatiksel veriye

sahip olmadigindan dolayidir (Lipsey ve Wilson, 2001).

Konuya iliskin literatiir incelendiginde oyun temelli matematik egitiminin matematik
basarisina etkisinin meta-analizini yapan ¢aligmalara rastlanmistir. Fakat bu ¢aligmalar
kapsam agisindan sadece Tiirkiye'de yapilanlari dahil etmis veya sinif seviyesi gibi
kriterlerle sinirlanmigtir. Yapilan ¢alismalar géz 6niinde bulundurularak ¢alismalarin
zaman araligi 2010-2022 olarak sinirlanmistir. 2022 Mayis aymna kadar yapilan
caligmalar aragtirma kapsamin alinmig, dncesi v sonrast kapsam dis1 tutulmustur.
Secilen caligmalarda oyun temelli matematik egitimi disinda deney grubu
bulunanlarda sadece oyun temelli matematik egitimine ait kisimlar analize dahil
edilmis diger kisimlar dahil edilmemistir. Arastirma yOntemi nitel olan caligsmalar
gerekli matematiksel verileri icermedigi icin arastirmaya dahil edilmemis fakat nitel
ve nicel ¢alismanin ortak kullanildigi ¢alismalarda nitel yontemin bulundugu kisimlar

arastirmaya eklenmemistir.
3.3.3. Kodlama Yontemi ve Kodlayici1 Giivenirligi

Arastirmaya dahil edilme kriterleri belirlenip daha sonra bu formata kodlama formu
iiretilmistir. Olusturulan form metaa-analize dahil edilecek c¢alismalarin bilgilerinin
tek bir formatta O0zetlenmesi ve met-analiz siirecinin kolaylastirilmasi igin tercih
edilmigtir. Kodlama formunda bulunan sorular tiim ¢aligmalar1 kapsayacak sekilde
genel ayn1 zamanda farkliliklarin1 ortaya koyacak kadar 6zel olmalidir. Kodlama
formunda calismay1 tanimak i¢in ¢alismanin numarasi, ¢alismanin adi, yazarlar
iilkesi, yil1, sorulmustur. Ayn1 zamanda ¢aligma hakkinda daha derin bilgilere sahip
olmak i¢in oyun tiirii, kademesi, sinif seviyesi, drneklem sayilari, isledigi konular,
birlikte ele aldig1 degiskenler sorulmustur. Calismanin bulgularint 6grenmek iginse
kontrol ve deney gruplarinin ortalama degerleri ve standart sapma degerleri alinmstir.
Bu form i¢in bir standart bulunmamasiyla beraber her meta-analiz ¢aligsmasi i¢in 6zel

bir form {iretilebilir. Bu arastirma kapsaminda olusturulan form Ek.1’de verilmistir.
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Kodlayici glivenirligi i¢in arastirmact ve kodlayici tarafindan ¢aligmalar kodlanmastir.
Kodlayici psikoloji alaninda yiiksek lisans yapan bir psikologdur. Uyumlu kodlamalar

1 uyumsuzlar 0 olarak belirtilmistir.
Cooper ve Hedges’e (1994) gore kollayicilarin uyum orani (UO) su sekildedir;
UO=Uyum saglanan goriis sayisi / Toplam goriis sayisi

0,85 veya daha biiylik bir uyum oraninin yeterli olacagi belirtilmektedir (Bayraktar,
2001). Bu ¢alisma i¢in yapilan uyum orani istatistik verisinde 0,966 ¢ikmis ve uyum

orani yeterli bulunmustur.

3.3.4 Bagimh Degiskenler

Meta-analiz ¢alismalarinin sonucu metaa-analiz kapsamina alinan ¢aligmalarin etki
biiytikliikleriyle ilgilidir. Bu sebeple bu arastirmanin bagimli degiskeni meta-analiz
kapsamina alman ¢aligmalarin etki biiyiikliikleridir. Oyun temelli matematik
egitiminin matematik bagarisina etkisini inceleyen ¢alismalarin etki biiyiikliikleri bu
arastirmanin bagimli degiskenidir. Caligmalarla ilgili farkli 6lgme araglart igin

standartlastirilan degerler etki biiytikliikleridir (Tarim, 2003)
3.3.5.Calisma Karakteristikleri

Bagimsiz degiskenler meta-analize ait ¢galigma karakteristiklerini olusturur. Bagimsiz
degiskenler ile etki biiyiikliikleri arasindaki iligkiyi incelemek i¢in degiskenlerin
cevaplari kodlama formuna islenmistir. Bu calismada belirlenen ¢alisma

karakteristikleri sunlardir;

e (Calismaya katilanlarin 6grenim kademesi ve sinifi

e (alismalarmm yapildig: iilke,

e (alismalardaki oyunun tiirii (dijital ve dijital olmayan)
e (Calismalardaki 6rneklemlerin ortalama degerleri.

e (Calismalardaki 6rneklemlerin standart sapmast

e (Calismalarin 6rneklem sayisi,
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3.4 Verilerin Analizi

Bu arastirma kapsaminda oOncelikle dahil edilen calismalarin betimsel analizleri
yapilmistir. Bu analiz kapsaminda 6grenim kademesi, 6grenme alani, yayin yili, yayin
tiirii ve oyun tiirline gore frekans tablolar1 olusturulmustur. 52 ¢alismadan elde edilen
On test ve son test ortalama puanlari, standart sapma degerleri ve Orneklem
biiytikliikleri kullanilarak Comprehensive Meta-Analysis v3 (CMA) programinda her
bir calismanin etki biyilikliigli hesaplanmistir. Etki blytlikliigii hesaplamasina
Hedges’s g degeri tercih edilmistir. Her ¢alismanin etki biiyiikliigliyle meta-analizin
asil amaci olan genel bir kaniya ulagmak i¢in genel etki biiyiikligii ve ¢alismanin
heterojenlik testi yapilmigtir. Yaym yanliligi 6lgmek i¢in huni grafigi analizi
yapilmistir. Heterojenlik testi dogrultusunda istatistiksel model olarak Rastgele etkiler
modeli uygun bulunmustur. Etki biiytlikliigii degeri rastgele etkiler modeline gore
hesaplanmistir. Aragtirma kapsaminda ayrica 6grenim kademesi, yayin yili, yayin tiirii

ve oyun tiirline gore alt grup ANOVA analizleri gergeklestirilmistir.

3.4.1.Etki Biiyiikliigii Hesaplanmasi

Etki biiytikligii degeri, secilen ¢aligmalardaki standart sapma, ortalama, t degeri gibi
degerlerin belirli formiillerle standartlastirmasidir (Rosenthal, 1991). Calismalarin
hepsinin genel bir etki biiyiikliiglinii hesaplanmasi i¢in Oncelikle ayr1 ayri etki
biiyiikliiklerini hesaplanmasi gerekmektedir. Ayr1 ayr1 bulunan etki biiytikliiklerini

meta-analizle birlestirilerek genel etki biiyiikligli degeri hesaplanmaktadir.

Bu arastirma icerisinde verilerin analizi icin Islem etkisi meta-analizi uygulanmistir.
Bu metot, grup farkliliginda meta-analize alinan biitiin ¢aligmalardaki bagimli
degiskenleri aritmetiksel ortalamalarinin aynm 6lgekten elde edilmedigi durumlarda
kullanilir (Ozcan, 2008). Islem etkisi meta-analizindeki amag, deneysel ¢alismalarda
d= (Xe-Xc)/SD formiilii ile temsil edilen, kontrol ve deneme gruplarinin ortalamalari
arasinda olan farki hesaplamaktir (Hunter ve Schmidt, 1990). Hesaplama sonucundaki

d degeri etki biiytlikliigiinii gosterir ve meta-analizin temelini olugturmaktadir.
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Meta-analiz ¢aligmalarinin istatistigi i¢in bir¢ok program vardir. Bu ¢alismada CMA
Software programi kullanilmigtir. Caligma da analizler i¢in 0,05 anlamlilik diizeyi
belirlenmistir. Oncelikle calismalarin etki biiyiikleri hesaplanmis daha sonra
heterojenlik testi yapilmistir. Test sonucu dogrultusunda “rastgele etkiler modeli” ile

etki biiytikliikleri hesaplamasi yapilmaistir.

Etki Biiyiikliigii Hesaplama Formiilii

Xg1 Deney Grubuna ait Son Test Ortalamasi

Xg2: Kontrol Grubuna ait Son Test d=(Xg1-Xg2)/ Sb

Ortalamasi

Sb: Birlestirilmis Standart Sapma Degeri

G / Ng1 - 1)Sg12 + (Ngz -1) Sg2?

\/ Ngl +Ng2 '2

Ngi: Deney Grubunun Sayisi

Ng2: Kontrol Grubunun Sayis1
Se1: Deney Grubuna ait Standart Sapma

Sg2: Kontrol Grubuna ait Standart Sapmast

3.5 Calisma Sahibinin Rolii

Arastirmaci meta analiz ¢alismasinin gerekliliklerini dogru bir sekilde yerine
getirebilmek icin ¢aligma verilerini topladig1 sirada Dog. Dr. Sedat Sen ve Dog.

Dr. ibrahim Yildirim tarafindan hazirlanan Meta-Analiz ve Comprehensive Meta
Analysis (CMA) Kullanimi Egitimi isimli egitime katilmistir. Egitim asagidaki
belirtilen 10 baglikli konudan olugmaktadir. Egitimin tamami 295 dakikadir. Egitim
boyunca egitmenlere ¢esitli sorular sorulmus bu sorularin cevaplariyla ¢alisma ile

ilgili soru isaretleri giderilmistir.

Konu: Meta-Analiz Tanimi ve Temelleri

Konu: Meta-Analiz Adimlari-1
Konu: Meta-Analiz Adimlari-2
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Konu: Comprehensive Meta Analysis Programinin Tanitimi

Konu: Comprehensive Meta Analysis Programina Veri Girisi

Konu: CMA ile Ortalama Etki Biiytikliigii Hesaplamasi (Standartlagtirilmis ortalama farki)
Konu: CMA ile Ortalama Etki Biiyiikliigii Hesaplamasi (Korelasyon)

Konu: CMA ile Ortalama Etki Biiyiikliigi Hesaplamasi (Risk orani)

Konu: CMA ile Alt Grup Analizleri (Analog ANOVA)

Konu: CMA ile Meta-Regresyon Analizleri (Meta Regression)
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BOLUM 1V
BULGULAR

Tez c¢alismasinin bu kisminda arastirma sorularma iligkin yanitlar sirasiyla

verilecektir.
Arastirmanin Birinci Alt Problemine Ait Bulgular

Bu kisimda arastirmanin ilk alt problemi olan aragtirmaya dahil edilen ¢alismalarin
bagimsiz degiskenlere (yil, 6grenim kademesi, yayin tiirli, sinif diizeyi, oyun tiird,

O0grenme alani) gore dagilimi nasildir? sorusuna yanit aranmaktadir.

4.1Bagimsiz Degiskenlerin Frekans Tablolan

Arastirma kapsaminda 2010-2022 (mayis ayina kadar) tarihleri arasinda arastirmanin
kriterlerine uyan toplam 52 c¢alismaya ulasilmigtir. Calismalarin yillara gore

dagilimina iliskin frekans tablosu Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1 Yillara Gore Frekans ve Yiizde Tablosu

Yaymn Yih Frekans (f) Yiizde (%)
2010 3 5,80
2011 2 3.80
2012 6 11,50
2013 3 5,80
2014 3 5,80
2015 3 5,80
2016 4 7,70
2017 4 7.70
2018 7 13,50
2019 8 15,40
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2020 2

3,80
2021 7 13.50
Toplam 52 100

Dahil edilen ¢alismalarin y1l bazinda dagiliminda 2011 ve 2020 yili en az ¢alisma
dahil edilen yillardir. 2010, 2013, 2014, 2015 yillarindan 3’er; 2016 ve 2017
yillarinda 4’er 2012 yilinda 6; 2018 ve 2021 yillarinda 7’ser calisma dahil edilmistir.
2019 y1l1 %15,40 ve 8 ¢alismayla en ¢ok c¢alisma dahil edilen y1l olmustur.

Calismalarda kullanilan oyun tiirii dijital oyun ve dijital olmayan oyun olarak iki
kategoride incelenmistir. Caligmalarin oyun tiiriine iligskin frekans yiizde tablosu

Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2 Oyun Tiiriine Gore Frekans ve Yiizde Tablosu

Oyun Tiirii Frekans (f) Yiizde (%)
Dijital Oyun 26 50
Dijital Olmayan Oyun 26 50
Toplam 52 100

Arastirmaya dahil edilen calismalarin oyun tiiriine gore dagiliminda esitlik sz
konusudur. Iki tiirden de 26’sar calisma arastirmaya dahil edilmistir. Bu durum

ozellikle belirlenmemis tamamen tesadiifi olusmustur.

Aragtirmaya dahil edilen ¢aligsmalarin yayin tiirleri makale, yiiksek lisans tezi ve
doktora tezi olmak tizere 3 kategoriden olusmaktadir. Calismalarin yayin tiirii

dagilimina iliskin frekans ve yiizde tablosu Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3 Yayn Tiiriine Gore Frekans ve Yiizde Tablosu

Yayin Tiirii Frekans (f) Yiizde (%)

Makale 23 44,23
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Yiiksek Lisans Tezi 19 36,54

Doktora Tezi 10 19,23

Toplam 52 100

Arastirmaya dahil edilen calismalarda 23 calismayla en biiyiik ylizdeyi (%44,23)
makaleler olusturmustur. 19 (%36,54) yliksek lisans tezi ve 10 (%19,23) doktora tezi

arastirmaya dahil edilmistir.

Arastirmaya dahil edilen caligmalar iki 6grenim kademesine gore secilmistir.
Calismalarin 6grenim kademesine gore dagilimina iliskin frekans tablosu Tablo 4’te

gosterilmistir.

Tablo 4 Ogrencilerin Ogrenim Kademesine Gore Frekans ve Yiizde Tablosu

Ogrenim Kademesi Frekans (f) Yiizde (%)
Ilkokul 17 32,69
Ortaokul 35 67,31
Toplam 52 100

Ortaokul kademesinde 35 (%67,31), ilkokul kademesinden 17 (%32,69) calisma
arastirmaya dahil edilmistir. Kademe smiflandirilmasi mevcut sisteme gore

yapilmuistir.

Arastirmaya ilkokul ve ortaokulu kapsayan 8 smif seviyesi de dahil edilmistir.
Calismalarin smif seviyesine gore dagilimima iliskin frekans tablosu Tablo 5°te

verilmistir.
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Tablo 5 Siniflara Gore Frekans ve Yiizde Tablosu

Simf Frekans (f) Yiizde (%)
1.smmf 4 7,69
2.simf 2 3,85
3.smmf 4 7,69
4. smif 7 13,46
5.smf 10 19,23
6.s1mf 10 19,23
7.smmf 8 15,38
8.simif 5 9,62
6,7 ve 8.smif birlikte 2 3,85
Toplam 52 100

Arastirmaya dahil edilen ¢calismalardan 5.smif ve 6.smif seviyesi 10’ ar calismayla en
biiylik yiizdelik dilime sahip olmustur. 6.7. ve 8. smifi birlikte kapsayan 2 calisma
dahil edilmigtir. Dahil edilenler arasinda en az calisma 2. sinif seviyesinde

bulunmustur.

Calismalarin 6grenme alanlarina gore dagilimina iligkin frekans tablosu Tablo 6’da

verilmistir.
Tablo 6 Ogrenme Alanlarina Gore Frekans ve Yiizde Tablosu
Ogrenme Alam Frekans (f) Yiizde (%)
Cebir 6 11,54
Sayilar ve Islemler 29 55,77
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Olasilik 2 3,85

Geometri ve Olgme 7 13,46
Birden Fazla 8 15,38
Toplam 52 100

Arastirmaya dahil edilen ¢calismalardan %55,77 ile en ¢ok sayilar ve islemler 6grenme
alaniyla, en az ise %3,85 ile olasilik 6grenme alantyla c¢alisilmistir. Caligmalarda
birden fazla 6grenme alaninin birlikte kullanildigr 8 calisma oldugu goriilmiistiir.
Sayilar ve Islemler alanin en ¢ok kullanilmasi tiim simif seviyelerinde bulunmasi ve

kazanim sayisinin fazlalig1 sebebiyle oldugu diistiniilmektedir.

Arastirmanin fkinci Alt Problemine Ait Bulgular
4.2.Genel Etki Biiyiikliiklerine Iliskin Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmanin asil amaci ve ikinci alt problemi olan oyun
temelli matematik 6gretiminin matematik basarisina etkisi genel yargi ve etki yonii
nedir? sorusuna yanit aranmaktadir. Arastirma kapsaminda 52 ¢alismadan 60 etki
biiytikliigii degeri elde edilmistir. Bunun sebebi bazi calismalarda birden fazla

kademeye gore veya farkli 6grenme alanlarina ayri ayri verilerin bulunmasidir.

Tablo 7 Etki Biiyiikliikleri ve Heterojenlik

Ortalama Standart %95’lik Giiven
Model n Etki Z Hata Arah@ sd (4] P 1
Biiyiikliigii Alt Ust
Simir Sinir

Rastgele
Etkiler 60 0,755 7,986 0,094 0,56 0,94 59 496,76 0,00 88,16

51



Modeli

Sabit
Ekiler 60 0,54 17,166 0,031 0,47 0,60

Modeli

Calismada iki farkli etki modeli i¢in de analizler gergeklestirilmistir. Rastgele Etkiler
Modeli heterojenlik testi sonucu dogrultusunda segilmistir. Elde edilen Q degerinin ki
kare tablosunda 59 serbestlik derecesindeki degeri astig1 i¢in veriler aragtirmanin
istatistiksel olarak heterojen oldugunu belirtmistir. Rastgele etkiler modelinde meta
analiz programindaki analizde etki biiyiikliigli degerini 0,755 standart hata degerini ise
0,094 bulunmustur. Genel etki biyiikliigii pozitif yonlidiir. Bu dogrultuda oyun
temelli matematik Ogretiminin matematik basarisini pozitif anlamda etkiledigini
gostermektedir. 0,755 etki biiylkligii degeri Lipsey ve Wilson (2001)

siiflandirmasinda iist ceyrekte yer almaktadir.
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Tablo 8 Calismalarin Etki Biiyiikliigii ve Orman Grafigi

Meta Analysis

Study name Statistics for each s Hedges's g and 95% CI
Hedges's Standard Lower Upper
g error Variance limit limit ZValue p-Value
Boz 2018 1,524 0,363 0131 0813 2234 4208 0000 —
Soydan, 2019 0,327 0,245 0080 0153 088 1337 0181 L]
Gokbulut, 2014 1,278 0,290 0084 0710 187 4410 0000 —
Donmez, 2021 0,667 0,264 0070 0149 1,185 285 0012 —
Usta, 2018 1,261 0,347 0120 0581 1941 363 0000 —
Ismarci, 2021 4,104 0,777 0604 2580 5628 5278 0000
Yavuzkan 2019 0,652 0,210 0044 0242 10683 3112 0002 —
Kiic,2010 0,276 0,291 0085 0295 087 0947 0344 L
Kiic,2010a 0711 0,299 0089 0124 1297 2375 0018 —
Acslan, 2016 0,776 0,265 0070 0258 1,295 293 0003 —
Boznglu, 2013 0,633 0,311 0097 0024 1242 2036 0042
Dundar, 2015 0317 0,339 0115 0348 0982 0934 0351 i
Kavasoglu,2010 0,857 0,256 0066 035 1,30 3343 0001 ——H
Kavasoglu, 2010a 0,521 0,236 0056 0060 0983 2213 0027 ——
Kavasoglu, 20100 0,8% 0,264 0069 038 1413 3401 0001 .
Canbay, 2012 0,834 0,285 0081 0275 1383 2926 0003 —
Sonmez. 2012 0,805 0,238 0057 033 1272 338 0001 —
Firat, 2011 3,391 0,328 0108 2748 4034 1033 0000
Pusoy,2014 0,287 0,312 0087 035 088 0918 0358 .
Galic, 2020 0,665 0,406 0165 0131 1460 1638 0,101 |
Caliskan, 2019 1,197 0,197 0030 0810 158 6070 0000 —
Donrmez, 2017 0,453 0,314 002 0162 1089 1443 0149 i
Demir, 2016 1,779 0,318 0101 115 2402 550 0000
Inan, 2021 3,348 0,435 0120 2494 4201 768 0000
Deniz,2019 0,479 0,283 0080 -1034 0075 -16%6 0090
Sayan 2015 0,131 0,296 0088 0450 0712 0441 0659 .
Sahin, 2016 0,074 0,326 0106 0713 055 026 081 o
Celik, 2019 0,565 0,272 0074 -1,0%8 -00@ 2077 0038
Haa,2018 0,943 0,454 0206 0054 182 2079 0038 ——n
Ilhen, 2021 0473 0,346 0120 1,151 0205 -1,367 0172
Bai, 2012 0,154 0,006 0009 003 0343 1603 0109 il
Carr,2012 0,005 0,195 0038 0378 0388 006 090 ——
Hung,2014 0,330 0,292 0085 0242 0902 1120 0259 L
King, 2011 2,262 0,273 0074 1728 27% 8295 0000
Starkey, 2013 0,167 0,154 0024 0134 0469 1,087 0277 —
Besalti, 2021 1,261 0,183 0033 0908 1620 683 0000 -
Huggins, 2018 0,207 0,256 0086 0709 0295 088 0419 |
Gelman, 2010 0,541 0,233 0054 -09% -0084 2319 0020 —
Yilmaz, 2019 0,674 0,264 0070 01% 1,193 251 0011 —l—
Tukle, 2020 1,312 0,356 0127 0614 2010 3684 0000 —
2021 0,670 0,26 0051 026 1,114 298 0003 —
Turkmen, 2017 0,131 0,281 0079 0419 0681 0467 0641 L]
Usta,2018a 1,079 0,339 0115 0414 1744 31@2 0001
Usta, 20180 0,982 0,335 0112 035 163 2929 0003 —H
Usta, 2018¢ 0,228 0,317 0101 034 080 0717 0473
Demir, 2021 0,382 0,298 0089 0242 0%7 1,148 0251
Chang 2012 0,402 0,209 0044 0007 0812 1924 0054
Chang.2012a 0,409 0,209 0044 0000 0819 198 0050
Chang 20120 0,421 0,209 0044 0011 081 2013 0044
Meister,2018 0,170 0,26 0051 0274 0613 0750 0453 L ]
Adanab,2019 5,547 0,730 053 4115 6978 7,50 0000
Cengizhan, 2017 1,006 0,292 0085 0435 1577 3451 0,001
Demirel, 2019 0,652 0,315 0100 0034 1270 2067 0039 Il
Hava 2012 0,104 0,335 0112 0761 052 0312 075 L ]
Kim 2017 0,305 0,174 0030 -00% 0647 1,754 0079 +—
Martin, 2018 0,832 0,231 0053 0379 1285 3602 0000 —j
Mercan 2018 0,899 0,341 0116 0231 1567 2637 0008 —
Salam 2015 1,502 0,242 0059 1026 197 618 0000
Siew2016 2,350 0,333 0111 1697 3003 7054 0000
Wale, 2013 0,028 0,104 0011 0175 02 0273 0785 —F—
0755 0,004 0000 0569 0940 7986 0000
1,00 0,50 0,00 0,50 1,00
Favours A Favours B

Meta Analysis

Tablo 8’ de caligmalarin ayr1 ayr etki biiyiikliikleri ve orman grafigi birlikte
verilmistir Adanas (2019) 5,547 ile en biiyiik etki biiylikligii degerine, Celik (2019)
-0,565 ile en kiigiik etki degerine sahiptir.
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Tablo 9 Pozitif- Negatif Etki Biiyiikligii Dagilim

Etki Yoni Frekans(f) Yiizde (%)
Pozitif 53 88,3
Negatif 7 11,6

Toplam 60 100

Etki biytkliklerine gore pozitif negatif dagilimna bakildiginda 60 veriden
53(%88,3)’1i pozitif 7 (%11,6)’si negatif etki bliylikligiine sahiptir.

Tablo 10 Yaymn Yanhhg: Huni grafigi

Funnel Plot of Standard Error by Hedges's g
00

0,2

04

Standard Error

0,6
08

Hedges's g

Light ve Pillemer (1984), yayim yanliligin1 degerlendirmek igin yari istatistiksel bir
yontem olan huni grafigini 6nermektedir. Grafikte ¢cok fazla asimetriklik olmadig1 i¢in

yaymn yanliligi bulunmamaktadir. Ayrica fail-safe N degeri 6141°dir. Rosenthal’in
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Nr> 5k + 10 formiiliine bakildiginda bu deger oldukca biiyiiktiir. Buradaki Nr degeri
safe N sayisini, k ise meta analize katilan ¢alisma sayisini ifade etmektedir (Sen ve
Yildirim, 2020). Nr degeri biiyiidiikce yayin yanliligi azalir denilmektedir. Bu analiz
dogrultusunda da yayin yanlilig1 yoktur denilebilir.

4.3 Alt Grup ANOVA Analizleri
Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Ait Bulgular

Bu kisimda Oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimin matematik basarisi
yoniinden inceleyen caligmalara ait etki biiyiikligli 6grenim kademesine gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir? sorusuna yanit aranmugtir.
Arastirmaya dahil edilen 52 ¢alismadan elde edilen 60 verinin 6grenim kademesine
gore etki biiyiikliikleri hesaplanmistir. Alt grup ANOVA analizi sonuglar1 Tablo 11°

de verilmistir.

Tablo 11 Alt Grup ANOVA Analizi Ogrenim Kademesi Etki Biiyiikliigii ve Heterojenlik

Ortalama Standart %95’lik Giiven

Ogrenim n Etki Z  Hata Aralig sd Q p
Kademesi Biiyiikliigii Alt Ust
Sinir Simir

lkokul 18 0,764 4,788 0,160 0,451 1,077

Ortaokul 42 0,750 6,497 0,115 0,524 0,977

Genel 60 0,755 8,070 0,094 0,572 0,938 1 0,005 0,944

Tablo 11 da verilen verilere gore yiiksek etki biiyiikliigii ilkokul kademesine aittir.
Fakat degerler birbirine yakindir. Ogrenim kademesine gére yapilan alt grup ANOVA
analize gore heterojenlik p>0,05 ve Q=0,05 ’tir. Ki-kare tablosunda 1 serbestlik

derecesi ve 0.05 anlamlilik diizeyindeki deger 3,841°tir. Ki-kare tablosunda bulunan
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deger heterojenlik testinde bulunan 0,05 degerinden biiyiiktiir. Bu veriler
dogrultusunda 6grenim kademesi alt gruplari arasinda anlamli farklilik bulunmamastir.

Heterojenligin 6grenim kademesinden kaynaklanmadigi soylenebilir.

Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Ait Bulgular

Bu kisimda “oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimin matematik basarisi
yoniinden inceleyen ¢aligmalara ait etki biiyiikliigli yayin tiirlerine (yliksek lisans tezi,
doktora tezi) gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermekte midir?” arastirma
sorusuna cevap aranmistir. Arastirma kapsamina alinan 60 verinin yayin tiirline gore
etki biiytlikliikleri hesaplanmistir. Alt grup ANOVA analizinin sonuglar1 Tablo 12°de

verilmistir.

Tablo 12 Alt Grup ANOVA Analizi Yaymn Tiirii Etki Biiyiikliigii ve Heterojenlik

Ortalama Standart %95’lik Giiven
Yayin n Etki V4 Hata Arahg sd o p
Tiirii Biiyiikliigii Alt Ust
Siir Simir

Makale 28 0,796 5939 0,134 0,533 1,059

Yiiksek 22 0,863 5,499 0,157 0,555 1,170

Lisans

Doktora 10 0,414 1,758 0,235  -0,048 0,875

Genel 60 0,759 8,120 0,094 0576 0943 2 2,663 0,264

Tablo 12’ de goriilen veriler dogrultusunda en yiiksek etki biiytikliigii yiiksek lisans
yayin tiirline, en diisikk etki biiyiikliigli ise doktora tiiriine aittir. Yayin tiirline gore

yapilan alt grup ANOVA analize gore heterojenlik p>0,05 ve Q=2,663"tiir. Ki-kare
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tablosunda 2 serbestlik derecesi ve 0.05 anlamlilik diizeyindeki deger 5,991 tir. Ki-
kare tablosunda bulunan deger heterojenlik testinde bulunan 36,892 degerinden
biiytiktiir. Bu veriler dogrultusunda yayim tiirli alt gruplar1 arasinda anlamli farklilik
bulunamamistir. Genel etki biyiikliiglindeki heterojenligin yayin tiirtinden

kaynaklanmadig1 soylenebilir.

Arastirmanin Besinci Alt Problemine Ait Bulgular

Bu kisimda “oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimin matematik basarisi
yoniinden inceleyen g¢aligmalara ait etki biiyiikliigii yaym yilina gore istatistiksel
olarak anlamli farklilik gdstermekte midir?” sorusuna cevap aranmistir. Arastirma
kapsamina alinan 60 verinin yayin yilina gore etki biiyiikliikleri hesaplanmigtir. Alt

grup ANOVA analizi sonuglar1 Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13 Alt Grup ANOVA Analizi Yaymn Yih Etki Biiyiikliigii ve Heterojenlik

Ortalama Standart %95’lik Giiven
Yayin n Etki V4 Hata Arahg sd 0 »p
Yih Biiyiikliigii Alt Ust
Smir Simir

2010 6 0411 3,879 0,106 0,203 0,619

2011 2 2,72 12,988 0,210 2,313 3,134

2012 8 0,284 4,410 0,235 0,158 0,410

2013 3 0,112 1,347 0,094  -0,051 0,274

2014 3 0,649 3,782 0,157 0,313 0,986

2015 3 0,803 4,891 0,235 0,481 1,125
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2016 4 1,154 7,531 0,094 0,854 1,454

2017 4 0,417 3,426 0,157 0,178 0,655

2018 10 0,639 6,711 0,235 0,452 0,825

2019 8 0,546 5912 0,094 0365 0,726

2020 2 1,030 3,849 0,235 0,506 1,555

2021 7 0,938 8911 0,235 0,732 1,144

Genel 60 0,054 17,166 0,031 0,478 0,601 11 36,892 <0,0001

Tablo 13’te verilen bilgiler 1s181nda etki biiyiikliigii degeri en yiiksek yilin 2011, etki
biiyiikligi degeri en diigiik yilin is 2013 oldugu gortilmiistiir. Yayim yilina gore
yapilan alt grup ANOVA analize gore heterojenlik p<0,05 ve Q=36,892"dir. Ki-kare
tablosunda 11 serbestlik derecesi ve 0.05 anlamlilik diizeyindeki deger 19,675 tir. Ki-
kare tablosunda bulunan deger heterojenlik testinde bulunan 36,892 degerinden
kiicliktlir. Bu veriler dogrultusunda yayim yili alt gruplar1 arasinda anlamli farklilik
bulunmustur. Genel etki biiyiikliigiindeki heterojenligin yayim yilindan kaynaklandigi

sOylenebilir.

Arastirmanin Altinci1 Alt Problemine Ait Bulgular

Bu kisimda altincr alt problemi; “oyun temelli matematik egitimine dayali 6gretimin
matematik basaris1 yoniinden inceleyen ¢alismalara ait etki biiyiikliigii oyun tiirline
gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir?” sorusuna cevap
aranmistir. Arastirma kapsamina alinan 60 verinin oyun tiiriine gore etki biiytikliikleri

hesaplanmistir. Alt grup ANOVA analizi sonuglari tablo 14’ te verilmistir.
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Tablo 14 Alt Grup ANOVA Analizi Oyun Tiirii Etki Biiyiikliigii ve Heterojenlik

Ortalama Standart %95’lik Giiven
Oyun n Etki V4 Hata Arahg sd o p
Tiiri Biyiikliigii Alt Ust
Sinir Sinir

Dijital 26 0,694 4,607 0,151 0,399 0,989

Dijital 34 0,797 6,893 0,116 0,571 1,024

Olmayan

Genel 60 0,540 17,166 0,031 0478 0,601 1 0,297 0,586

Tablo 14’e bakildiginda dijital olmayan oyun tiiriiniin 0,797 ile dijital oyun tiiriinden
daha fazla etki biiyiikliigiine sahip oldugu goriilmiistiir. Yayin tiirline gére yapilan alt
grup ANOVA analize gore heterojenlik p>0,05 ve Q=0,297"diir. Ki-kare tablosunda 1
serbestlik derecesi ve 0.05 anlamlilik diizeyindeki degeri 3,841 tir. Ki-kare tablosunda
bulunan deger heterojenlik testinde bulunan 0,297 degerinden biiyiiktiir. Bu veriler
dogrultusunda oyun tiirii alt gruplart arasinda anlamli farklilik bulunamamistir. Genel

etki bliytikliigiindeki heterojenligin oyun tiirlinden kaynaklanmadigi sdylenebilir.

Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Ait Bulgular

Bu kisimda aragtirmanin son alt problemi; “oyun temelli matematik egitimine dayali
Ogretimin matematik basarist yoniinden inceleyen calismalara ait etki biiyiikligi
ulusal ve uluslararasi olmasina gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte
midir?” sorusuna cevap aranmistir. Arastirma kapsamina alinan 60 verinin ulusal ve
uluslararasi olmasina gore etki biiyiikliikleri hesaplanmigtir. Alt grup ANOVA analizi

sonuclari tablo 15 te verilmistir.
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Tablo 15 Alt Grup ANOVA Analizi Ulusal ve Uluslararasi Olmasina Gore Etki Biiyiikliigii ve

Heterojenlik
Ortalama Standart %95’lik Giiven
Oyun n Etki V4 Hata Arahg sd 0 p
Tiirii Biiyiikliigii Alt Ust
Siir Smir

Ulusal 43 0,856 7,194 0,119 0,623 1,089

Uluslararast 17 0,523 3,591 0,146 0,021 0,237

Genel 60 0,723  7,843. 0,092 0,542 0,903 1 3,143 0,076

Tablo 15’e bakildiginda Ulusal yayinlarin uluslararasi yayimlara gore daha fazla etki
biiytikliigiine sahip oldugu goriilmiistiir. Ulusal ve uluslararast olma durumuna gore
yapilan alt grup ANOVA analize gore heterojenlik p>0,05 ve Q=3,143 ’diir. Ki-kare
tablosunda 1 serbestlik derecesi ve 0.05 anlamlilik diizeyindeki deger 3,841 ’tir. Ki-
kare tablosunda bulunan deger heterojenlik testinde bulunan 3,143 degerinden
biiytiktiir. Bu veriler dogrultusunda ulusal ve uluslararasi olma durumuna gore alt
gruplar arasinda anlamli farklilik bulunamamistir. Genel etki biiytlikliigiindeki

heterojenligin iilke tlirlinden kaynaklanmadig1 sdylenebilir.
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BOLUM V
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Tartisma
Betimleyici Istatistiklere iliskin Tartisma

Arastirma cercevesinde elde edilen bulgularin yaymn yili, yaym tiirii, 6grenim
kademesi, 6grenme alant ve oyun tiiriine gore betimleyici analizleri yapilmistir.
Calismalarin yayin yilina gore betimleyici istatistik analiz sonucuna gore en c¢ok
calisma 2019 yilinda yapilmistir. En az calisma ise 2011 ve 2020 yillarinda yapilmastir.
2020 yilinda az ¢alisma yapilmasinin sebebi tiim diinyada yagsanan Covid-19 hastaligi
sebebiyle olabilecegi diisiiniilmektedir. Benzer bir sonu¢ olarak Abdioglu (2022)
yaptig1 matematik basarist ve 6grenci kisilikleriyle ilgili meta-analiz calismasinda da

en yogun calismanin yapildigi yil 2019, en az ¢alisma yapilan y1l 2020°dir.

Oyun tiiriine gore betimleyici istatistik analizleri incelendiginde dijital oyun ve dijital
olmayan oyun tiiriinde bir esitlik s6z konusudur. Bu esitlikten yola ¢ikarak geleneksel
oyun tiirliniin yani1 sira gelisen teknolojiyle ve okul ortamlarinda artan teknolojik alt
yapt sayesinde dijital oyunlarinda yayginlastigini soyleyebiliriz. Oztop (2022)’un
makalesinde dijital olmayan oyun tiirii dijital oyun tiiriine gore daha fazla tercih
edildigi goriilmiistiir.

Yayin tiiriine gore yapilan frekans tablosu incelendiginde makalenin en yiiksek orana
sahip oldugu goriilmektedir. Makale ve yiiksek lisans tez sayisi birbirine yakin
olmasiyla birlikte doktora tezi sayisi en az saytya sahiptir. Bunun sebebi alanda agilan
doktora programlarinin azligindan ve giris sartlarinin yiiksek lisans seviyesine gore
daha zor oldugundan kaynaklanabilir. Ayrica doktora programlarinda oyun temelli
matematik 6gretim yontemiyle ilgili yapilan ¢alismalarinda az oldugu soylenebilir.
Kiyier (2022) ,yaptig1 fen egitimiyle ilgili meta-analiz ¢aligmasinda da en ¢ok

kullanilan yayin tiirii makale olmustur.

Ogrenim kademesine gore frekans tablosu incelendiginde ortaokul kademesinde

yapilan ¢aligmalarin ilkokulun iki katindan fazla oldugu goriilmektedir. Bu veriler
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1s181inda ortaokul kademesinde oyun temelli matematik 6gretim yonteminin ortaokul
kademesinde daha fazla uygulandig1 sdylenebilir. Ayrica ortaokul kademesi sonunda
uygulanan lise gecis sinavi i¢in 6grencilerin matematik bagarilarini arttirmak adina
oyunla 6gretim yonteminin bu kademede daha fazla tercih edildigi sdylenebilir. Ayrica
caligmalarin siif seviyesine gore frekans tablolarini inceledigimizde 5. ve 6.
siiflaerdal0’ar calisma yapilmasi once bu diislinceleri destekler niteliktedir.
Koca(2019)’ da yaptig1 fen egitiminde oyunun akademik basari ve tutumuna etkisini
inceleyen meta-analiz ¢aligmasinda da bu c¢alismaya benzer bir sonug olarak 5.sinif

kademesinin en yogun ¢alismanin yapildig1 yil oldugu goriilmiistiir.

Ogrenme alanlar1 bazinda betimleyici istatistik verilerine baktigimizda sayilar ve
islemler 6grenme alanma ait calismalar toplam caligmalarin yarisindan fazlasini
olusturmaktadir. Bunun sebebinin sayilar ve islemler 6grenme alaninin matematik
Ogretim programina gore tiim sinif seviyelerinde bulunmasinin ve en ¢ok kazanima
sahip olmasindan kaynaklandigi soylenebilir. 2018 matematik Ogretim programi
incelendiginde toplam 444 kazanimin 220 tanesi %49,5 oranla sayilar ve islemler
O0grenme alanina ait oldugu goriilmektedir. Meta-analize dahil edilen ¢alismalardan
%355,7 si sayilar ve islemler 0grenme alanma ait olmasi arastirmalarda c¢alisilan
konularin  6gretim programiyla dogru orantili bir dagilimin gergeklestigini

gostermektedir.

Meta-Analize iliskin Tartisma

Bu arastirmada oyun temelli matematik egitiminin matematik basarisina etkisinin
olgmek i¢in yapilan 52 ¢aligmadan gelen 60 etki biiylikliigl birlesimiyle bir meta
analitik etki ortaya ¢ikarmistir. Etki biiytikliigii degeri hem sabit etkiler hem de rastgele
etkiler modeline gore bulunmus, yapilan heterojenlik testi sonucu dogrultusunda
rastgele etkiler modeli tercih edilmistir. Bu modele gore 0,755 etki biiytikliigline
ulasilmistir. Bu deger Lipsey ve Wilson (2001) siniflandirmasinda {ist c¢eyrekte
cikmigtir.

En biiyiik etki biiyilikliigiine sahip ¢alisma 5,547 ile Adanas (2019)’un en diisiik etki

diizeyine sahip ¢aligma ise -0,565 ile Celik(2019)’undur. Arastirmadaki ¢aligmalarin
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45 tanesi pozitif yonlii yani deney grubu lehine, 7 tanesi ise negatif yonlii yani kontrol
grubu lehine anlamli ¢ikmistir. Oztop(2022)’un makalesinde etki biiyiikliigii 0,875
bulunmustur. Turgut ve Temur (2017) ¢alismasinda ise etki biiyiikligi degeri 0,792
bulunmusgtur. Mert (2020)’nin yiiksek lisans tezinde ise 0,544 bulunmustur. Benzer
konularda yapilan bu 3 ¢aligmaya bu arastirmanin etki biiyiikligii degerleri arasindaki
farklilik arastirmaya dahil edilen ¢alisma sayis1 ve ¢alismalarin heterojenligiyle ilgili

oldugu diistiniilmektedir.

Arastirmada yayin tiiriine gore en yiiksek etki biiyiikliigli degeri yiiksek lisans tezi
tirtine aittir. 0,863 ile genis bir etki diizeyi vardir. Fakat yapilan istatistikler
dogrultusunda yaymn tiiriiniin arastirmanin heterojenliginde anlamli bir fark
olusturmadigi goriilmistiir. Altintas (2022) ‘mn sorgulama temelli 6gretiminin
matematik becerisine etkisini inceledigi ¢aligmasinda en yiiksek etki biiytikliigl degeri
doktora tezi tiiriine aittir ve bu ¢alismada da ¢aligmalar arasi yayin tiiriine gore bir

farklilik bulunmamustir.

Oyun tilirtine gore yapilan etki biiyiikligli degerlerine bakildiginda 0,692 ile dijital
olmayan oyun tiirliniin etki biiylikliigii daha fazladir. Fakat yapilan alt analizler ile
oyun tiiriin heterojenlige anlamli bir etkisi olmadig1 gériilmiistiir. Oztop (2022)
caligmasinda da dijital olmayan oyun tiiriiniin etkisinin daha fazla oldugunu iletse de
bu sonuca benzer olarak oyun tiiriine gore etki biiylikliigli degerleri arasinda anlaml

bir fark bulamamustir.

Ogrenim kademesine gore etki biiyiikliikleri yakin olsa da ilkokul kademesine etki
biiytikliigii 0,764 ile ortaokuldan daha biiyiiktiir. Ancak heterojenlik testi sonucuna
gore 6grenim kademesinin oyun temelli egitimin matematik basarisina etkisinde bir
payr yoktur. Bu sonu¢ Topan (2013)’in Ogrenci merkezli 6gretme siireclerinin
akademik basartya etkisiyle ilgili meta-analiz ¢calismasiyla benzerlik gostermektedir.
Topan (2013) arastirmasinda da 6grenim kademesi bakimindan anlamli bir fark

bulunmamustir.

Yayin yilina gore en biiyiik etki biiyiikliigii 2,72 ile 2012 yilina aittir. En diisiik etki
biiytikligii degeri ise 0,112 ile 2013 yilina aittir. Yapilan analizler sonucunda p degeri
0,05’ten kiigiik oldugu i¢in yayin yilina gére anlamli bir fark bulunmustur. Bu bilgi
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dogrultusunda ¢aligmanin heterojenligin de yayin yilinin etkisinin oldugu sdylenebilir.
Oyunun matematik basaris1 lizerindeki etkisinde yaym yilinin etkili oldugu
goriilmistiir. Bu bilgiden yola ¢ikarak en yiiksek etkiye sahip calismalarin 2011
yilindaki ¢alismalar oldugunu, en diisiik etki biiyiikliigline sahip ¢aligsmalarin 2013
yilina ait oldugunu soyleyebiliriz. Bu sonu¢ Saygili (2021) ¢alismasindaki sonugla
benzerlik gostermektedir. Saygili (2021) meta-analiz ¢aligmasindaki heterojenligin
sebebinin yayin yilindan kaynaklandigi sonucuna ulagmustir. Saygili(2021) LMS

kullaniminda matematik basarisinin yillara gore etkilendigi sonucuna ulagsmstir.

Arastirmada yayin tiirline, oyun tiiriine, 6grenim kademesine, ulusal ve uluslararasi
olmasina gore anlamli bir fark bulunmamasina karsin, yaym yilina gére anlamli bir

fark bulunmustur.
Sonug¢

Yapilan literatiir taramasi sonucu 52 calisma dahil edilme kriterlerine uygun
bulunmustur. 52 ¢alisma iginde 4 ¢alismanin i¢inde bulunan birden fazla alt arastirma
oldu i¢in 60 etki biiyiikliigli hesaplanmistir. Frekans tablolar1 52 calismaya gore
hazirlanmistir. Betimsel istatistikler sonucunda arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin
en ¢ok 2019 yilinda en az ise 2020 ve 2022 yilinda yapildig: goriilmiistiir. Oyun tiirti
kategorisine gore calismalar esit sayida dagilim gostermistir. 26 ¢alisma dijital, 26
caligma dijital olmayan oyun tiirii ile gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda teknolojinin
egitimde kullaniminin yayginlastigi soylenebilir. Calismalar1 yayin tilirline gore
siiflandirildiginda ise en ¢ok galigma 23 adet ile makale, en az ise 10 adet ile doktora
tezi oldugu goriilmiistiir. Ogrenim kademesi bazinda yapilan betimleyici analizde 17
caligmanin ilkokul, 35 ¢calismanin ise ortaokul seviyesinde yapildig1 goriilmiistiir. Sinif
bazinda en ¢ok 5. ve 6. sinifta en az ise 2. siifta ¢alisma yapilmigtir. Dahil edilen
caligmalarin 6grenme alanlari incelendiginde en biiyiik dilim %55,77 ile sayilar ve
islemler 6grenme alani olmustur. Ogrenme alanlaridan en az olasilik ¢alisiimustir.
Ogrenme alanlara bakildiginda sayilar ve islemler 6grenme alaniyla oldukga fazla
calisma yapilmasina ragmen olasilik ile 2 veri isleme ve analizle hi¢ ¢alisma

yapilmamistir. Celapkulu (2022)’in SE modeline gére matematik basarisini aragtirdigi
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meta-analizde de benzer bir sekilde olasilik ve veri isleme 6grenme alaniyla ¢ok az

sayida calisma yapildig1 goriilmiistiir.

Arastirma genelinde oyun temelli matematik egitiminin matematik basarisina 0,755
etki blytikliigii degeriyle pozitif ve genis bir etkisi oldugu goriilmiistiir. Alan yazin
incelendiginde Mert (2022)’in 2000-2020 arasinda 32 calisma ile yapmis oldugu
yiiksek lisans tezinde de 0,554 etki biiyiikliigii ile orta diizeyde bir sonug¢ ¢ikmuistir.
Oztop (2022)’ in makalesinde 20 calisma ile 0,875 degeriyle oyun temelli matematik
Ogretiminin Ogrencilerin matematik basarisinda biiyiikk bir etki diizeyi oldugu

gorilmistir.

Yapilan alt grup ANOVA analizi sonucunda 6grenme alani, yayin tiirli, oyun tiirii
bazinda yapilan analizlerde anlamli bir fark bulunamamustir. Ozdemir (2020)’in
caligmasinda da yayin tiirtine gore bir farklilik bulunamamis yalnizca konu bazinda

anlamli farklilik bulunmustur.
Oneriler

Arastirmanin istatistik verileri dogrultusunda daha sonra yapilacak caligmalara fikir

olmasi adina birkag 6neride bulunulmustur.

Arastirmanin etki biiylikliigii sonucuna gore 0,755 degeriyle genis bir etkisi oldugu
goriilmistiir. Bu bilgi 1s18inda egitimde oyun temelli matematik O6gretiminin
yayginlagip her kademe ve sinif seviyesi i¢in oyun temelli matematik egitimi

kullanilmalidir.

Oyun temelli matematik egitimi yontemi ilkokul kademesinde de daha c¢ok

kullanilabilir. Daha fazla sinif ve 6rneklem ¢ogaltilarak genisletilebilir.

Ogrenme alanlarma bakildiginda olasilik grenme alaniyla cok az calisma yapildig
goriilmiis veri isleme ve analiz 6grenme alaniyla ise karsilasilmamistir. Ozellikle bu
iki 6grenme alani olmak iizere tiim 6grenme alanlartyla yapilan ¢alismalarin sayisi

arttirilabilir.
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Bu arastirma kapsaminda sadece matematik basarisi baglami incelenmistir. Kalicilik,
tutum, 6z yeterlik, motivasyon, iist biligsel beceriler baglaminda da arastirmalar

yapilarak genisletilebilir.

Glinlimiizde 6grencilerin teknolojiye olan ilgileri arttig1 bilinmektedir. Bu dogrultuda

dijital tabanli oyun tiirliyle yapilan ¢aligmalar donemin ihtiyaci geregi ¢ogaltilabilir.

Oyun temelli egitimin matematik basarisina etkisi baz alinarak EBA gibi dijital

platformlarda ve MEB kitaplarinda daha fazla oyun temelli igeriklere yer verilebilir.

Literatiir taramasinda aragtirmaya dahil edilecek daha fazla c¢alisma bulunmasina
karsin veri eksiklikleri sebebiyle dahil edilememistir. Arastirmacilar ¢aligmalarinda
verileri daha detayli sekilde sunmasi meta- analiz ¢alismalari i¢in oldukga yararl

olacaktir.

Meta-analiz yontemi birden fazla calismayla ortak bir kaniya ulagmay1 saglayan bir
yontemdir. Calisma sayisinin fazla olmasi meta-analizde bulunan degeri daha giiglii

hale getirecektir. Daha fazla ¢aligsma ile tekrarlanabilir.

Bu arastirma kapsaminda nicel veriler ile c¢alisilmistir. Sonraki ¢aligmalarda nitel

verilerle meta-sentez uygulanabilir.
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EK. 1 Calismalarin Incelenmesinde Kullamlan Form

Calisma Adi:
Yazar:

Yil:

Yayn Tiirii:
Ogrenim Kademesi:
Sinif Seviyesi:

Ulke:

Ogrenme Alan:

Alt Ogrenme Alan:

Calismanin Orneklemi:

Deney Grubu On Test Orneklemi:
Kontrol Grubu On Test Orneklemi:
Deney Grubu On Testi:

Deney Grubu On Test Standart Sapmast:
Kontrol Grubu On Testi:

Kontrol Grubu On Test Standart Sapmasi:
Deney Grubu On Test Orneklemi:
Kontrol Grubu On Test Orneklemi:
Deney Grubu Son Testi:

Deney Grubu Son Test Standart Sapmasi:
Kontrol Grubu Son Testi:

Kontrol Grubu Son Test Standart Sapmasi:
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Ek.2 Meta-Analize Dahil Edilen Calismalarin Kiinyesi

Ogrenim Yayim| Yaymn Ogrenme Oyun
Calisma Adi Yazar Adi Kademesi [Siif| Yili Tird Alant Tirt
Didaktik Oyunlarin Ogrencilerin Derse Karsi Tutum ve Yiiksek Geometri ve
Basarilarina Etkisi Gokhan Adanas Ortaokul 6 | 2019 Lisans Olgme Dijital Olmayan
Dijital Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin
Ortaokul 6. Smif Ogrencilerinin Basarilarina,
Basan Giidiisii, Oz-Yeterlik ve Tutum Ozelliklerine Doktora
Etkisi Nuri Can Aksoy Ortaokul 6 | 2014 Tezi Birden Fazla Dijital
6. Sinif Matematik Dersine Ait Cebirsel ifadeler Konusunun Metehan Mercan
Scratch Destekli Ogretiminin Ogrenci Basarisina Etkisi Mine Aktas Ortaokul 6 | 2018 | Makale Cebir Dijital
Oyun Destekli Ogretimin 5. Simif Temel Geometrik
Kavrq_mlar ve Cizimler Konusunun Ogretiminde Yiiksek Geometri ve
Ogrencilerin Basarisia Etkisi Nuray Arslan Ortaokul 5 | 2016 Lisans Olgme Dijital Olmayan
Assessing The Effectiveness Of A 3-D Instructional Game On Haiyan Bai
Improving Mathematics Achievement And Motivation Of Wei Pan
Middle Astusi Hirumi
School Students_1269 Mansureh Kebritchi Ortaokul 8 | 2012 | Makale Cebir Dijital
Effects Of A Game-Based App On Primary Students’ Self
Efficacy And Achievements in Metin Besalt1
Learning Fractions During Distance Education Umit Kul ilkokul 4 | 2021 | Makale |[Sayilar ve Islemler Dijital
ilkokul 4. Sinif Matematik Dersinde Oyunla Ogretim

Yonteminin Akademik Basariya Etkisi Isa Boz ilkokul 4 | 2018 | Makale |[Sayilar ve islemler| Dijital Olmayan
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Ortaokul 7. Simif Matematik Dersi Alan-Cevre

Iligkisi Konusunda Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Yiiksek Geometri ve
Basarisina Etkisi Ufuk Bozoglu Ortaokul 2013 Lisans Olgme Dijital Olmayan
I . . . Yiiksek
Ikinci Simif Matematik Der51' Se}yl Y"uvarlama ve Ta}hmm ) Lisans Sayilar ve Iglemler|
Konusunda Oyun ve Etkinliklerin Basartya Etkisi Mustafa Caliskan Ilkokul 2019 Dijital Olmayan
Matematikte Egitsel Oyunlarin 7. Smif Ogrencilerinin Oz-
Diizenleyici Ogrenme Stratejileri, Motivasyonel Inanglari Yiiksek Geometri ve
Ve Akademik Bagarilarina Etkisinin Incelenmesi istem Canbay Ortaokul 2012 Lisans Olgme Dijital Olmayan
Does Math Achievement H’app’en When Ipads
And Game-Based Learning Are Incorporated into
Fifth-Grade Mathematics Instruction? Jennie M. Carr Ortaokul 2012 | Makale (Sayilar ve Islemler Dijital
The Effect Of Modelling, Collaborative
And Game-Based Learning On The Geometry
Success Of Third-Grade Students Halil Coskun Celik ilkokul 2019 | Makale Geometri Dijital Olmayan
Matematik Ogretiminde Takim-Oyun-Turnuva Tekniginin
Ogrencilerin Akademik Bagarisina, Ogrenme Kaliciligina Sibel Cengizhan
Etkisi ve Ogrenci Gériisleri Tugge Kog Ortaokul 2017 | Makale Birden Fazla Dijital Olmayan
Kuo-En Chang
Embedding Game-Based Problem-Solving Phase into Lin-Jung Wu
Problem-Posing System Sheng-En Weng
For Mathematics Learning Yao-Ting Sung Ortaokul 2012 | Makale Cebir Dijital Olmayan
Farkli Oyun Tiirlerine Dayali Matematik
Ogretiminin 1. Smif Ogrencilerinin Erisi ve Doktora
Kalicilik Diizeylerine Etkisi Mehmet Raci Demir ilkokul 2016 Tezi  |Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
The Effect Of Game-Based Teaching Method On Academic Nihal Demir
Achievement And Attitude in Middle School 8th Grade Enes Abdurrahman
Mathematics Lesson Bilgin Ortaokul 2021 | Makale Cebir Dijital Olmayan
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The Effects Of Mind Games in Math And Grammar Courses
OnThe Achievements And Perceived Problem-Solving Skills

Turgay Demirel

Of Secondary School Students Turkan Karakus Yilmaz | Ortaokul 2019 | Makale Birden Fazla Dijital Olmayan
Matematik Dersinde Oyun ve Etkenlik Destekli Ters Yiiz
Siif Modelinin Ogrenci Basarisina, Problem C6zme ve
Problem Cézmeye Yonelik Yansitict Diisiinme Becerilerine Doktora
Etkisi Hacer Ko¢ Deniz Ortaokul 2019 Tezi Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
Oyun Destekli Ogretim Ortami {lkokul 3.
Sinif Ogrencilerinin Say1 Oriintiilerindeki Yiiksek
Ust biligsel Farkindaliklarini ve Ust bilissel Lisans Sayilar ve Islemler
Strateji Kullanma Becerilerini Nasil Etkiler? Akin Dénmez ilkokul 2017 Dijital Olmayan
Beytullah Dénmez
Kiirsad Han Dénmez
Ilkokul Matematik Dersinde Oyunla Ogretim Y éntemi Sevki Kolukisa
Kullanilmasinin Tutum ve Basariya Etkisi Sevil Yilmaz ilkokul 2021 | Makale (Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin 5. Sinif
Ogrencilerinin Kesirler Konusundaki Matematik
Basarls}_na, Matematige Karst Tutumuna ve Yiiksek
Ustbiligsel Becerilerine Etkisi Berfin Diindar Ortaokul 2015 Lisans [Sayilar ve Islemler Dijital
.. Yiiksek
Matematik Ogretiminde Oyun Temelli Yaklagim Ebru Ergiil ilkokul 2021 Lisans [Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla
Gergeklestirilen Matematik Ogretiminin Kavramsal Yiiksek
Ogrenmeye Etkisi Selguk Firat Ortaokul 2011 Lisans Olasilik Dijital
Oyun Ogeleri ile Zenginlestirilmis Matematik Etkinliklerinin
Ogrencilerin Bagar1, Tutum ve Motivasyonlar1 Uzerine Yiiksek
Etkisinin Incelenmesi Selen Gali¢ Ortaokul 2020 Lisans [Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
Mario Math With Millennials: The Impact Of Playing The
Nintendo Doktora
Ds On Student Achievement Adam Gelman Ortaokul 2010 Tezi Tiim Ogrenme Dijital
Oyun Destekli Matematik Ogretiminin 4. Siif Yasin Gokbulut
Kesirler Konusundaki Erisi ve Kaliciliga Etkisi Emine Yiicel Yumusak ilkokul 2014 | Makale (Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
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Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama Y 6nteminin, Yiiksek
ilkdgretim 4.Sinuf Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi Kevser Hava ilkokul 4 | 2012 Lisans [Sayilar ve Islemler Dijital
An Experimental Study On The Effects Of A Gamified
Software
Intervention In Mathematics Achie Ention In Mathematics
Achievement Among Sixth Gr Ement Among Sixth Grade Doktora
Students Janice Watson-Huggins | Ortaokul 6 | 2018 Tezi Birden Fazla Dijital
Effects Of Digital Game-Based Learning On Students’ Self- Chun-Ming Hung
Efficacy, Motivation, Anxiety, And Achievements in Learning Iwen Huang
Mathematics Gwo-Jen Hwang Ortaokul 5 | 2014 | Makale Geometri Dijital
Pedagogical Change In Mathematics Learning: Harnessing
The Power Of Digital Game-Based Learning Siew Pei Hwa ilkokul 3 | 2018 | Makale [Sayilar ve Islemler Dijital
Zeynep Ismarci
Web Tabanlt Oyunun Onluga Yuvarlamaya Etkisil Mustafa Yesilyurt ilkokul 4 | 2021 | Makale |[Sayilar ve Iislemler Dijital
The Impact Of Game-Based, Modeling,
And Collaborative Learning Methods
On The Achievements, Motivations, And
Visual Mathematical Literacy Perceptions Aziz ilhan ilkokul 3 | 2021 | Makale Geometri Dijital Olmayan
Oyun Temelli Hazirlanan Etkinliklerin
Ogrencilerin Matematik Basarilarina ve Cemil inan
Ogrendiklerini Hatirda Tutmaya Etkisinin Incelenmesi Serdar Erkus Ortaokul 8 | 2021 | Makale |Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
[lkdgretim 6, 7 ve 8. Sif Matematik Dersinde
Olasilik Konusunun Oyuna Dayali Ogretmenin Ogrenci Yiiksek
Basarisina Etkisi Burcu Erkin Kavasoglu | Ortaokul |6,7,8| 2010 Lisans Olasilik Dijital Olmayan
[lkégretim 1. Sinif Matematik Dersindeki Islem
Becerilerinin Kazandiriimasinda Oyunla Ogretimin Basariya Yiiksek
Etkisi Aylin (Zaif) Kilig ilkokul 1 | 2010 Lisans [Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
Effects Of Game-Based Learning in An Opensim- Heesung Kim
Supported Virtual Environment On Mathematical Performance Fengfeng Ke ilkokul 1 | 2017 | Makale (Sayilar ve Islemler Dijital
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Using Interactive Games To Improve Math Achievement

Doktora

Among Middle School Students in Need Of Remediation Arik King Ortaokul 7 | 2011 Tezi  |Sayilar ve Islemler Dijital
The Effect Of Game-Based Learning On Title 1 Elementary Doktora
Students' Math Achievement Ladonna Martin ilkokul 1 | 2018 Tezi  |Sayilar ve Islemler Dijital
The Effects Of Digital Game-Based Learning On
Algebraic Procedural And Conceptual Understanding And Doktora
Motivation Towards Mathematics Heidi Meister Ortaokul 7 | 2018 Tezi Cebir Dijital
Egitsel Bilgisayar Oyunlariyla Destekli Matematik
Qgretiminin Ogrencilerin Akademik Basarilarina ve Duyussal Yi{Sayilar ve islemler
Ozelliklerine Etkisi Hatice Biisra Sahin Ortaokul 5 | 2016 Dijital
Effects Of Using Teams Games Tournaments (Tgt) Abdus Salam
Cooperative Technique For Learning Mathematics In Anwar Hossain
Secondary Schools Of Bangladesh Shahidur Rahman Ortaokul 8 | 2015 | Makale Birden Fazla Dijital
The Effects Of Computer Games On The Achievement Of
Basic Mathematical Skills Hamiyet Sayan Ortaokul 5 | 2015 | Makale |Sayilar ve Islemler Dijital
Students” Algebraic Thinking And Attitudes Towards Nyet Moi Siew
Algebra: The Effects Of Game-Based Learning Using Jolly Geofrey
Dragonbox 12 + App Bih Ni Lee Ortaokul 8 | 2016 | Makale Cebir Dijital
6. Sinif Matematik Derslerinde Web Uzerinden Sunulan Yiiksek
Egitsel Matematik Oyunlarinin Ogrenci Basarisina Etkisi Melike Tural Sonmez Ortaokul 6 | 2012 Lisans [Sayilar ve Islemler Dijital
Sahika Nur Soydan
Tam Sayilar Ogretiminde Egitsel Oyun Kullaniminin 7.Simf Nuri Can Aksoy
Ogrencilerinin Matematik Dersi Akademik Basarisina ve
Matematige Yo6nelik Tutumlarina Etkisi Cengiz Cinar Ortaokul 7 | 2019 | Makale Say1 ve Islem Dijital Olmayan
The Effects Of Digital Games On Middle School 6,
Students' Mathematical Achievement Pilar Lisa Starkey Ortaokul | 7,8 | 2013 | Doktora |Sayilar ve Islemler Dijital
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Matematik Dersi I¢in Tasarlanan Egitsel Kagis Oyununun

Ogrencilerin Matematik Ders Basarisina Etkisi ve Kagis Yiiksek
Oyununa Yonelik Gorusleri Hiiveyda Tiikle Ortaokul 2020 Lisans [Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
Oyunlastirma Y dntemiyle Ogrenmenin
Ogrencelerin Matematik Basarilarma ve Yiiksek
Derse Yonelik Tutumlarina Etkisi Gokge Pelin Tiirkmen Ortaokul 2017 Lisans [Sayilar ve Islemler Dijital
Neslihan Usta
Ayse Derya Isik
Fatih Tas
Gonca Giilay
Gilsiin Sahan
Siireyya Geng
Fatma Diril
Oyunlarla Matematik Ogretiminin Ortaokul 7. Sinif Ozge Demir
Ogrencilerinin Matematik Basarisina Etkisi* Kazim Kiigiik Ortaokul 2018 | Makale Birden Fazla Dijital Olmayan
Evaluation Of The Effect Of A Digital Mathematics Doktora
Game On Academic Achievement Christine M. Wale Ortaokul 2013 Tezi Birden Fazla Dijital
Egitsel Dijital Oyunlarin 5. Siuf Ogrencilerinin Yiiksek
Matematik Basarisina ve Tutumuna Etkisi Huriye Yavuzkan Ortaokul 2019 Lisans [Sayilar ve Islemler Dijital
ilkokul Matematik Dersinde Problem C6zme Becerisinin
Kazandirilmasinda Oyunla Ogretim Yéntemi Yiiksek
Kullanilmasinin Tutum ve Basariya Etkisi Sevil Yilmaz ilkokul 2019 Lisans [Sayilar ve Islemler| Dijital Olmayan
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