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OZET

OYUNLARLA DESTEKLENMIS MATEMATIK OGRETIMININ OGRENCILERIN
AKADEMIK BASARILARI, MOTIVASYONLARI VE TUTUMLARINA ETKISIi:
BiR META-ANALIZ CALISMASI

KIRMALLI, Canan
Doktora Tezi, Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Tez Danismant: Prof. Dr. Harun SAHIN
Mayis, 2025, 218 sayfa.

Bu c¢aligmanin amaci oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin O6grencilerin
akademik basarilarilarina, derse yonelik motivasyonlar1 ve tutumlari tlizerindeki etkisini
belirlemektir. Ayrica ¢aligmada, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin akademik
basarilari, derse yonelik motivasyonlart ve tutumlari tizerindeki etkisinin; c¢aligmanin
durumuna, yayin yilina, yayin tiiriine, ulusal ya da uluslararasi olmasina, veri toplama aracina,
oyun tiirtine, 68renim diizeyine ve uygulama siiresine gore farklilasip farklilasmadiginin
belirlenmesi, amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda, ¢alismada nicel yonteme bagli olarak
meta-analiz modeli kullanilmigtir. Calisma verilerine, belirlenen veri tabanlarinda tanimlanan
anahtar kelimeler taratilarak ulagilmistir. 2010-2023 yillar1 arasinda yapilan, “oyunlarla
desteklenmis matematik G6gretiminin akademik basariya, motivasyon ve tutuma etkisini”
inceleyen yerli ve uluslararasi yliksek lisans ve doktora tezleri ve makaleler incelenmis, bu
calismalara ait bulgular ¢alismaya dahil edilmistir. Belirlenen dahil etme ve hari¢ tutma
kriterlerine gore toplam 234°t basari, 44’ motivasyon ve 45°i tutum ile ilgili ¢alisma
verilerinin ayr1 ayr1 etki biiylikliikleri hesaplanarak yapilan heterojenlik testi sonucunda
rastgele etkiler modeline gore genel etki biiylikliigii hesaplanmistir. Rastgele etkiler modeline
gore etki biiyiikliikleri; basar1 i¢in .785, motivasyon i¢in .665, tutum icin .935 olarak tespit
edilmistir. Bu etki buytkliikleri degerleri i¢in Lipsey ve Wilson’a (2001) gore pozitif ve
ylksek diizeydedir. Calismaya dahil edilen arastirmalarin iilke, yaym yili, yayim tiiri,
uygulamay1 gerceklestiren kisi, oyun tiirii, deneysel tasarimin tiirii, 6grenim kademesi,
uygulama siiresine gore etki biiytikliikleri bakimindan farklilasip farklilasmadigina iliskin alt
problemlere cevap bulabilmek i¢in Excel ve Comprehensive Meta-Analysis (CMA, siiriim 2)

programlart kullanilmis ve anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir. Bu analizler
i



dogrultusunda oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin matematik basarisi lizerindeki
etkisi iilke degiskenleri kapsaminda farklilasmamaktadir. Diger degiskenler agisindan ise

2 <e

anlamli farklar bulunmustur. Motivasyon a¢isindan, “yayim yil1”, “uygulamay1 gerceklestiren
kisi”, “deneysel tasarim”, “0grenim diizeyi” ve “uygulama siiresi” bakimindan anlaml fark
oldugu; iilke yayin tiirii ve oyun tiirii bakimindan anlamli fark olmadigi bulunmustur. Tutum
acisindan iilke, yayim yili, yayim tiirii, oyun tiirii ve uygulama siiresi bakimindan anlamli fark
oldugu; uygulamay1 gergeklestiren kisi, deneysel tasarim ve Ogrenim diizeyi bakimindan
anlamli fark olmadigi bulunmustur. Sonu¢ olarak oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin matematik basarisini, derse yonelik motivasyon ve tutumu artirdigi, bunlar

pozitif olarak etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Matematik 6gretiminde ozellikle ilkokul ve

ortaokul kademelerinde oyunun etkin bir sekilde kullanim1 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunla 6gretim, matematik basarisi, motivasyon, tutum, meta —

analiz.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF THE GAME-BASED MATHEMATICS LEARNING ON
STUDENTS' ACADEMIC ACHIEVEMENT, MOTIVATION AND ATTITUDES: A
META-ANALYSIS STUDY

KIRMALLI, Canan
PhD Program, Department of Educational Sciences
Supervisor: Prof. Dr. Harun SAHIN
May 2025, 218 pages

The aim of this study is to determine the effect of mathematics teaching supported
with games on students' academic achievement, motivation towards the course and attitude. In
addition, the study aims to determine whether the effect of mathematics teaching supported
with games on students' academic achievement, motivation towards the course and attitude
differs according to the status of the study, year of publication, type of publication, whether it
is national or international, data collection tool, type of game, level of education and duration
of application. For this purpose, meta-analysis method was used in the study. The study data
were accessed by searching the defined keywords in the identified databases. The findings of
domestic and international doctoral and master's theses, scientific articles, and scientific
articles that examined "the effect of mathematics teaching supported by games on academic
achievement, motivation, and attitude" between 2010 and 2023 were included in the study and
examined. Based on the determined inclusion and exclusion criteria, the effect sizes of 234
studies on achievement, 44 on motivation, and 45 on attitude were separately calculated.
Following the heterogeneity test, the overall effect size was estimated using the random
effects model.. According to the random effects model, it was determined as .785 for
achievement, .665 for motivation and .935 for attitude. These effect sizes are positive and
large according to Lipsey and Wilson (2001). Excel and Comprehensive Meta-Analysis
(CMA, version 2) programs were used to find answers to the sub-problems regarding whether
the studies included in the study differed in terms of effect sizes according to country, year of
publication, type of publication, person performing the application, type of game, type of
experimental design, level of education, and duration of application, and the significance level
was accepted as 0.05. In line with these analyses, the effect of mathematics teaching
supported with games on mathematics achievement did not differ in terms of country
variables, but a significant difference was found in terms of other variables. In terms of
motivation, it was found that there was a significant difference in terms of publication year,

il



the person who carried out the implementation, experimental design, education level and
implementation period, but there was no significant difference in terms of country,
publication type and game type. In terms of attitude, it was found that there was a significant
difference in terms of country, year of publication, type of publication, type of game and
duration of implementation, while there was no significant difference in terms of the person
who carried out the implementation, experimental design and level of education. As a result, it
was concluded that mathematics teaching supported with games increased mathematics
achievement, motivation and attitude towards the course and positively affected them. In
general, the use of games in mathematics teaching is recommended especially at primary and

secondary school education levels.

Keywords: Teaching with games, mathematics achievement, motivation, attitude, meta

— analysis.
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BOLUM I
GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumuna, amacina, 6nemine, problem ve alt

problemlerine, sinirliliklar, varsayimlar ve tanimlar alt bagliklarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Giliniimiiz diinyasinda bilgi hizla iretilmekte ve eski bilginin yerini yenileri
almaktadir. Bu hizli degisim ve gelisim, toplumlarin ihtiya¢ duydugu insan 6zelliklerini de
degistirmektedir. Yildirnrm & Simsek (1999) giiniimiiz toplumlarinin ihtiyag duydugu
bireyleri, kendine sunulan bilgiyi oldugu gibi alan pasif bir bekleyici degil; bilgiyi alan ve onu
anlamlandiran ve siirece aktif olarak katilan etkin katilimcilar olarak belirtmistir. Toplumun
ihtiya¢ duydugu bireyin 6zelliklerinin iilkelerin egitim politikalarina ve egitim felsefelerine de
yansidigl ve yapilandirmact yaklasimi 6n plana ¢ikardigr diistiniilmektedir. Yapilandirmaci
yaklagim, Ogrenenin ezberlemesine degil; bilginin her an yeniden doniistiiriilmesine,
yorumlanmasina ve sonucunda yeni bilgilerin elde edilmesine dayanmaktadir. Ogrenen birey,
bilgiyi stirekli olarak doniistiirdiigli i¢in var olan bilgisini ger¢ek yasamda karsilasabilecegi
giicliikleri ¢cozmekte ise kosar (Perkins, 1999). Yapilandirmaci yaklasima gbre 6grenme,
Ogrenenin karsilasmis oldugu yeni bilgiyi kendi zihinsel siireglerinden gegirerek var olan
zihinsel yapilarini yeniden insa etmesidir (Fosnot, 1996). Crawford & Witte’e gore (1999)
yapilandirmaci yaklasiminin temel alindigi bir 6gretim ortami; Ogrenen bireylere kendi
deneyimlerini yasama firsati tanimali, bireylerin bilgiyi kesfetmesini saglamali ve tiim bu
stireg icerisinde bireyin gevresi ile iletisim ve is birligi halinde olmasini da desteklemelidir.

Ogrenen bireylerin dgrenme ortamina farkli deneyim, bilgi ve diisiinme yetileri ile
geldigi ve her bireyin bilgiyi yorumlama ve anlamlandirma seklinin farkli oldugu
diistiniilmektedir. Durmus (2003) 6grenen her bireyin diistinme yollarmin farkli olduguna ve
baz1 Ogrencilerin somut bazilariminsa soyut bi¢imde olay ve olgular1 yorumladigina
deginmistir. Ogrenme siirecinin girdilerini olusturan bu farkliliklarin yaratabilecegi sorunlarin
yapilandirmaci yaklasimda 6grenciler arasinda kurulan giiclii iletisim ve is birligi ile
¢coziilmesi amaclanir. Hein (1991) e gore yapilandirmacilikta 6grenme, 6grenenlerin dig

diinya ile yogun bir etkilesim halinde olduklar1 sosyal bir etkinliktir. Buradan hareketle,
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yapilandirmacilikta 6grenenin, 6grenme siirecinin etkin bir katilimcist oldugu ve 6grenen
bireylerin birbiri ile iletisim halinde olmasinin 6grenme agisindan 6nemli oldugu sdylenebilir.

Ogrenme siireci igerisinde gerek dgrencilerin etkin katilimi ve is birligi gerekse de
derse karst tutum ve motivasyonu agisindan 6nemli etkilerinin oldugu diisiiniilen oyunlarin,
Ogretim siireci igerisine entegre edilmesi yapilandirmaci yaklasimin igerisinde kullanilan ve
etkili oldugu diisiintilen bir yaklasimdir. Beyhan & Tural (2007) oyunlastirilmis bir 6§renme
siirecinde 0grencilerin gerek biligsel gerek duyussal gerekse de devinissel agilardan aktif ve is
birligi halinde olduklari, derse karsi olumlu tutum gelistirdikleri sonuglarina ulagmislardir.
Berne’ye (2001) gore oyun 6grencilerin 6grenme cabasina girdigi egitimsel siirectir. Oyun,
cocugun deneyimleyerek 6grendigi bir siiregtir (Yavuzer, 1984). Piaget’ye gore oyun, bireyin
O0ziimseme ve uyumsama gibi yapmis oldugu zihinsel faaliyetlerin siirekli olarak etkin oldugu
bir siirectir. Vygotsky’e gore oyun sosyal, kiiltiirel ve biligsel bir etkinliktir (Nicolopoulou,
2004). Verilen tanimlara bakildiginda oyun kavramini “bireyin deneyimleyerek, sosyal ve
kiiltiirel baglar kurarak ve zihinsel agidan etkin olarak ge¢irmis oldugu egitsel bir siireg”
olarak tanimlayabiliriz.

(19

Egitimin hedeflerine ulagmak amaciyla yapilan oyunlara “egitsel” oyunlar denir
(Tural, 2005). Egitsel oyunlarin belli bir egitsel amact olmali ve dnceden planlanmalidir.
Planlamasi iyi bir oyun, 6grencinin gelisimine katkida bulunur (Bayat vd., 2014). Yapilan
arastirmalar incelendiginde, egitsel oyunlarin kullanildig1 derslerde Ogrenci basarisinin
yiikseldigine iligskin bircok sonug elde edildigi goriilmektedir (Aslan, 2016; Basiin, 2020; Boz,
2018; Demir ve Bilgin, 2016; Sasmaz ve Avci, 2004; Yumusak ve Gokbulut, 2014). Tural
(2005) oyunlarla desteklenmis 6gretimin, 6grenci basarisini sagladigina ve 6grencilerin derse
kars1 olumlu tutum gelistirdigine iliskin sonuglara ulagmistir

Kahyaoglu ve El¢icek (2016) oyunlarla desteklenmis Ogretimin  6grenci
motivasyonuna olan etkisini incelemek istemislerdir. Arastirmada oyunlarla desteklenmis
Ogretimin, 6grenci motivasyonuna pozitif yonde etki ettigi sonucunu elde etmislerdir. Tural
(2005), Atay (2018) oyunla 6gretimin tutumu olumlu yonde etkiledigi ve Tiiziin vd., (2009);
Tiiysiiz (2009) oyunlarla desteklenmis 6gretimin motivasyonu artirdigina iligkin sonuglara
ulagmiglardir. Arastirmalar sonucunda oyunlarla desteklenen 6gretim siireglerinin sonunda,
ogrencilerin derse karst olumlu tutum sergileme potansiyellerinin ve derse karsi
motivasyonlarimin arttig1 soylenebilir.

Savas vd. (2010)’a gore Ogrencilerin matematik dersine karsi gelistirmis olumsuz

diisiincelerinin olabildigi ayrica derse karst motivasyonlarinin matematik basarilarina etki
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ettigi goriillmektedir. Avci vd., (2011) 6grencilerin matematigi sikici bir ders olarak gordiikleri
sonucuna ulagsmistir. Ada & Karaca (2018) 6grencilerin matematigi zor, sikici ve karmasik bir
ders olarak diistindiiklerini saptamiglardir.

Yapilan aragtirmalar incelendiginde genel olarak 6grencilerin matematigi sikici, zor ve
karmagik bir ders olarak algilandig1 goriilmektedir. Ogrencilerin matematik dersine yonelik bu
algilarinda derste kullanilan yéntemlerin etkisinin oldugu diisiiniilmektedir. Oztop & Toptas
(2017) ogrencilerin matematige karsi olumsuz duygular igerisinde olmalarinin matematik
dersi ile ilgili olmadigini, bunun dersin islenis yontemi ile ilgili oldugunu belirtmistir. Bu
bakimdan oyunlarla desteklenen matematik 6gretiminin, matematik dersi basarisi ve derse
yonelik motivasyon bakimindan etkili olabilecegi diistiniilmektedir.

Alanyazinda oyunlarla desteklenen matematik 6gretimine iliskin farkli konu basliklar
ve farkli degiskenlerin ele alindig1 arastirmalara rastlanmaktadir (Diindal, 2015; Kilig, 2010;
Pehlivan, 1997; Yavuzkan, 2019). Buna ragmen oyunlarla desteklenen matematik dgretiminin
ogrencilerin akademik bagarisina, derse yonelik motivasyonlarina ve tutumlarina iliskin etki
blyiikliiglinii ortaya cikaran pek az calismaya rastlanmaktadir. Bu durumdan hareketle
yapilan ¢alismalardan elde edilen sonuglar1 sentezleyebilmek ve konuyla ilgili genel bir goriis
olusturabilmek amaciyla; farkli yontem ve Orneklemlere sahip calismalarin sistemli bir
sekilde bir araya getirilerek ortak bir yaklasima ulasilmasi ve elde edilen bulgulara biitiinciil
bir bakis agis1 kazandirilmasi gerekliliginden dolayr meta analiz ¢alismasina ihtiyag

duyulmustur.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu ¢alismanin amaci1 2010-2023 yillar1 arasinda yapilmis akademik c¢aligsmalarda,
oyunlarla desteklenmis matematik d6gretiminin 6grencilerin akademik basarilari, derse yonelik
motivasyonlart ve tutumlar iizerindeki etkisini belirlemektir. Ayrica, ¢alismada oyunlarla
desteklenmis matematik Ogretiminin, Ogrencilerin akademik basarilari, derse yonelik
motivasyonlar1 ve tutumlar1 iizerindeki etkinin; calismanin durumuna, yayin yilina, yayin
tiiriine, ulusal ya da uluslararast olmasina, veri toplama aracina, oyun tiiriine, §grenim
diizeyine ve wuygulama siiresine gore farklilasip farklilagsmadiginin  belirlenmesi
amaglanmaktadir.

Aragtirmalar incelendiginde 6grencilerin en ¢ok zorlandig1 ve motivasyon bakimindan

diisiik performans gosterdikleri derslerden birinin matematik oldugu goriilmektedir (Baykul,
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2012; Isik vd., 2008). Ogrencilerin matematigi anlasiimaz ve zor bulmalarinin derse olan
motivasyonlarmi diisiirdiigli sdylenebilir (Yazici, 2012).  Arastirmalar incelendiginde
matematik Ogretiminde kullanilan alternatif 6gretim bigimlerinin &grencinin akademik
basarisina ve motivasyonuna olumlu yonde etki eden yontemlerin oldugu goriilmektedir.
Bunlardan biri gerek dijital olmayan egitsel oyunlarin gerekse dijital oyunlarin kullanilarak
Ogretimin desteklendigi matematik dersi 6gretimidir.

Bektas (2021) arastirmasinda; oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin matematiksel
becerileri 6n goren say1 duyusunu gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Benzer bigimde farkli
calismalarda da oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin, 6gretim siireci sonunda
Ogrencilerin akademik basari, tutum ve motivasyonlarni artirdigi sonucuna ulasilmistir
(Aksoy,2014; 1han,2019; Cetin, 2016; Kavasoglu, 2010; Kilig, 2007; Sevigen, 2013; Soydan,
Aksoy & Cinar, 2022; Tural, 2005).

Her ne kadar egitsel oyun kullanimimin matematik dersi akademik basari, motivasyon
ve tutum lizerinde olumlu etkisinin oldugu diisiiniilse de herhangi bir etkisinin olmadigina
iliskin sonuglara da alan yazinda rastlanmaktadir. (Cankaya & Karamete, 2008; Cetin, 2016;
Demir & Bilgin, 2021; Tiirkmen, 2017).

Bu calisma ile oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik
basarilarina, motivasyonuna ve tutumlarina olan etkisi; yapilan tiim deneysel ¢alismalardan
elde edilen sonuglardan yola ¢ikarak ortaya konmaya ¢alisilmistir. Dolayisiyla arastirma bir
meta- analiz calismasi olup oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimini konu alan ve gerek
dijital gerekse de egitsel oyunlarin matematik basarisina, tutuma ve motivasyona olan etkisini
inceleyen tiim deneysel ¢alismalarin toplanmasi ve sonucunda genel bir yargiya varilmasi
acisindan alana katki saglayacagi ve arastirmacilara, uygulayicilara yon verecegi

diistiniilmektedir.

1.3. Problem Ciimlesi

Bu calisma ile oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik
basarilari, derse yonelik motivasyonlar1 ve tutumlarina olan etkililigini degerlendirmek, genel
bir bakis ac¢is1 sunarak alan yazindaki genel egilimin ne yonde oldugunu gérmek agisindan
onem tagimaktadir. Bu baglamda “Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin,
Ogrencilerin akademik basarilari, derse yonelik motivasyonlar1 ve tutumlar tizerinde nasil bir

etkiye sahiptir?” bu arastirmanin problem climlesini olusturmaktadir.
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1.3.1.

Alt Problemler

Bu temel problem kapsaminda arastirmada su alt problemlere yer verilmektedir;
Meta-analize alinan deney gruplarinin calismanin bagimsiz degiskenlerine gore
dagilim1 nasildir?

Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimi, geleneksel 0gretime gore Ogrencilerin
akademik basarilari lizerinde nasil bir etkiye sahiptir?

a) Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretimi geleneksel Ogretime gore
akademik basar1 tlizerindeki etkisi (i) kita (ii) yayimn yili (iii) yayim tiirii (iv)
uygulamay1 gerceklestiren kisi (v) oyun tiirdi, (vi) deneysel tasarimin tiirti, (vii)
O0grenim kademesi (viii) uygulama siiresine gore farklilasmakta midir?

Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretimi, geleneksel 0gretime gore Ogrencilerin
matematik dersine iligkin motivasyonlari iizerinde nasil bir etkiye sahiptir?

a) Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretimi geleneksel Ogretime gore
Ogrencilerin matematik dersine iligkin motivasyonlar1 tizerindeki etkisi (i) kita
(i1) yayin y1li (iii) yayim tiirii (iv) uygulamay1 gergeklestiren kisi (v) oyun tiirti,
(vi) deneysel tasarimin tiirii, (vii) 6grenim kademesi (viii) uygulama siiresine

gore farklilasmakta midir?

4. Opyunlarla desteklenmis matematik Ogretimi geleneksel 6gretime gore Ggrencilerin

matematik dersine iligskin tutumlari {izerinde nasil bir etkiye sahiptir?

a) Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretimi geleneksel Ogretime gore
matematik dersine iligkin tutumlar1 iizerindeki etkisi (i) kita (ii) yaym yili (iii)
yayim tiirii (iv) uygulamay1 gergeklestiren kisi (v) oyun tiirii, (vi) deneysel
tasarimin tiirli, (vii) Ogrenim kademesi (viii) uygulama siiresine gore

farklilagmakta midir?

1.4. Sayitilar

2000-2023 yillar1 arasinda yapilmig ulusal ve uluslararasi yapilmis deneysel
calismalarin tiimiine ulagildig1 varsayilmaktadir.
Arastirmaya dahil edilen calismalarin arastirma sonuclarini elde etme konusunda

yeterli oldugu varsayilmaktadir.



1.5. Smirhhiklar

e Arastirma oyunlarla desteklenmis matematik Ggretiminin basartya, motivasyona ve
tutuma etkisini belirlemeyi amaglayan ulusal ve uluslararasi ¢alismalardan deneysel
yontemin kullanildig1 yayimlanmis ve yayimlanmamis ¢alisma raporlar ile sinirhdir.

e Arastirma ulasilabilen yayimlanmis ya da yayimlanmamus lisansiistii ve doktora tezleri
ve makaleler ile sinirhdir.

e Arastirma ulusal ve uluslararasi dizinlerde taranan dergilerde (dizinlerde) yayimlanmis
makaleler ile sinirlidir.

e Arastirma 2000-2023 yillar1 arasindaki ¢alismalar ile sinirlidir.

1.6. Tammlar

Meta-Analiz: Istatiksel yontemler araciligiyla herhangi bir konu hakkinda yapilmis
bireysel arastirmalarin sistemli bir sekilde toparlanmasi ve detaylica incelenmesidir (Glass,
1976).

Akademik Basari: Akademik basar1 egitsel acidan programda yer alan hedef
davranislarin ne derece kazanildigidir (Demirtas & Giines, 2002).

Tutum: Tutum bireyin herhangi bir olgu ya da nesneden hoslanmasi ya da
hoslanmamasi halidir (Atkinson & Hilgard, 1995).

Motivasyon: Motivasyon bir diger adi ile giidiilenme bireyin gereksinimlerini
karsilayabilmesi i¢in bireyi davranigina gotiiren itici bir kuvvettir (Boz ve dig., 2013).

Deneysel Arastirma: Degiskenler arasindaki farkin neden sonug iligkisini belirlemek
amaciyla yapilan ¢alismalardir (Biiyiikoztiirk vd., 2013).

Oyun: Oyun kavramini, cocugun gec¢mis deneyimlerinden gelen bilgiyi yeni
deneyimleri ile birlestirdigi bir 6zlimseme islemi olarak tanimlamaktadir (Piagett, 2013).

Egitsel Oyun: egitim hedeflerine hizmet eden oyunlara egitsel oyunlar denilmektedir
(Ucgiil, 2006).

Dijital Oyun: Dijital oyunlar bilgisayar, tablet, telefon gibi teknolojik araclar

vasitasiyla oynanan oyunlardir (Samur, 2016).



BOLUM 11
KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde “Oyunla 6gretim” ve “Matematik 6gretimi” ana basliklar: altinda oyun
kuramlar1 ve egitsel oyunlar, matematik 6gretimi ve matematik dersi akademik basarisi, derse

yonelik motivasyon ve tutuma iligkin bilgiler yer almaktadir.

2.1. Oyunla Ogretim

Bu baslik altinda oyunun tanimi, tarihgesi, bireye gelisimsel agidan yararlari, oyun
kuramlari, oyunun egitsel yonii ve egitimde kullanilan dijital oyunlar ve oyun tasarimlar ile

ilgili genel bilgiler yer almaktadir.

2.1.1. Oyun

Giiven (2018) oyunu, cocugun kendini tanidig1 ve kendini biligsel, duyussal ve psiko-
motor agidan gelistirdigi dnemli bir aktivite olarak tanimlamistir. Alanyazinda oyunla ilgili
bircok farkli tanim ve ifade ile karsilasmaktayiz. Bu tanim ve ifadelere asagidaki gibi yer
verilmistir.

Piaget (2013) oyun kavramini, ¢gocugun ge¢mis deneyimlerinden gelen bilgiyi yeni
deneyimleri ile birlestirdigi bir 6zlimseme iglemi olarak tanimlamaktadir. Ayrica, Piaget’ye
gore oyun, ¢ocugun olgunlagsmasini ve biligsel gelisimini saglamaktadir.

Vygotsky’e (2016) gore oyun, ¢cocugun bulundugu cevreyi anlamasina yarayan erken
donemde ¢ocugun gelisimini saglayan temel bir unsurdur. Ona goére oyun araciligiyla gocuk
gercek hayattaki olaylarin provasini yapar. Oyun oynarken ¢ocugun geg¢irmis oldugu soyut
diisiinme stiregleri degerlidir.

Freud oyunu tanimlarken onun iyilestirici yoniine dikkat ¢cekmektedir. Oyunu ¢ocugun
giinliik hayatin ondaki olumsuz etkilerini giin yiiziine ¢ikardigina deginmistir. Freud, ¢ocugun
giincel yasaminda karsilasmis oldugu karmasayi yine oyun yoluyla diizenleyebildigini, bu
acisindan oyunun bir terapi sekli olarak ele alinmasi gerektigini ifade eder (Nicolopoulou,
2004).

Ozet olarak oyun, bireyin yasam boyu etkilesim igerisinde oldugu fiziksel, zihinsel,
duyussal ve sosyal yonden bireyi gelistiren bir 6grenme aracidir. Oyun kavramina eglence

odakl1 bir etkinlik olmasindan 6te ayn1 zamanda bireylerin biligsel ve duyussal gelisimlerine
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katki saglayan bir yapidir. Bunun i¢in oyunlarin i¢gsel dinamiklerinin anlasilmasi hem egitim
hem de psikoloji alanlarinda yapilan ¢alismalarda énemli bir yer tutmaktadir. Prensky (2001),
oyunlarin temel bilesenlerini analiz ederek, oyunlarin 6grenme ve motivasyon lizerindeki
etkilerini gérme olanagi sunmustur. Asagida, Prensky’nin oyun bilesenlerine iligskin ortaya
koydugu alt1 temel unsur detayli bir sekilde ele alinmaktadir.
Prensky (2001) oyunun 6 bileseni olduguna deginmistir. Bunlar;
= Kurallar: Oyunun kendi dinamigine gore sinirlar1 vardir. Oyuncuya hedefe
ulagmak i¢in belirli yollar sunar
* Hedef ve Amaclar: Oyuncuya bir misyon verir. Oyuncu bu misyonunu yerine
getirmek i¢in giidiilenir.
=  Ddniitler: Oyuncuya oyun ve oyuncunun kendi hakkinda geri bildirimler verilir.
= Miicadele: Oyuncunun oyun sirasinda karsilagsmis oldugu sorunlara verdigi
tepkidir. Motivasyonu artirir.
» Etkilesim: Oyuncunun oyunla, rakiple ve takim ark. ile girmis oldugu iliskisel
aglardir.

* Sunum: Her oyunun bir hikayesi ya da bir konusu vardir.

Yapilan tanimlardan hareketle oyunu, “cocugun birtakim yasantilar gecirerek bu
yasantilar sonucunda yeni deneyimler edindigi ve siire¢ icerisinde gelisimsel ve psikolojik
acidan gelistigi ve 6grendigi gelisimsel aktiviteler” olarak tanimlayabiliriz. Bu tanimla birlikte
oyun i¢in ¢ocuga hedefler koyan, onu doniitlerle yonlendiren, birtakim ugraslar veridirerek

gelisimini destekleyen, sosyal etkilesimi kurduran yapilandirilmis bir etkinliktir de denilebilir.

2.1.2. Oyun Tarihi

Oyunun temelinde insanlarin obje ve varliklar: taklit etmesi ve boylelikle birbirlerine
birseyler O6gretmesi bulunmaktadir. Avci toplayici olan insanlarin, nasil avlanildigim
baskasina anlatmasi ve bunu dinleyen kisi tarafindan taklit edilmesiyle oyunlar geligmistir.
Zaman igerisinde bu siire¢ torensel bir hal almistir. Térenler de 6zellikle oyunlar baglaminda
nesilden nesle bir koprii goérevi gérmiistiir (Hazar, 2000).

MO 4000 yillarinda Misirlilar déneminde bazi oyunlara rastlanilmaktadir. Bu oyunlar,
bilinen ilk oyunlar olarak kabul edilmektedir. Firavun mezarlarindan elde edilen kazilarda

tahta at, bebek, misket gibi giinlimiiz oyuncaklarina benzeyen oyuncaklar bulunmustur.



Bunun yani sira sonraki yillara ait kazilarda krallik donemime ait tahta iizerinde oynanan
oyunlara ve grup olarak oynanan oyunlara rastlanilmaktadir (Erkut, Balc1 ve Yildiz, 2017).

Orta Cag donemine gelince Avrupa’da kart oyunlari, satran¢ ve tahta malzemelerden
yapilmig savas oyunlarina rastlanmaktadir (Gazeteci, 2014). Bunun yani sira Sel¢uklu
medeniyetinde de oyunlarin var oldugu goriilmektedir. Bu donemdeki oyunlar genel olarak
ata binmek, cirit atmak gibi fiziksel yetenege dayanan oyunlardir. Bu oyunlarla birlikte
avcilik, kosu, dagdan kayma ve inme, yiiriime gibi eglence igerikli oyunlar da oynanmuistir
(Turan & Kirpik, 2016).

16. yy.da Alman bir rahip tarafindan ilk egitimsel oyun gelistirilmistir. Dini temelli
olan bu egitimsel oyunlar Orta Cag Avrupasinda 6nemsenmis ve oyunlarin oynanis bigimleri
ile ilgili kitaplar basilmistir (Pattie, 2011). 19 yy.dan sonra gerek ana dil gerekse yeni bir dil
o0grenmede oyunlarin kullanimi 6n plana ¢ikmistir. Bu anlamda oyun temelli 6grenme
gelismistir. Oyun oynamanin egitimsel dneminin ortaya ¢ikmasi ile egitsel oyuncaklar egitim
Ogretim siirecinin i¢ine dahil edilmeye baslanmistir (Hammattan, 1995). 19 yy.in sonu ve 20
yy.1n basi ¢ocugun ve onun fiziksel, psikolojik gelisiminin 6nemsendigi bir donem olmustur.
Bu dénemde ¢ocugun sosyal, bilissel ve fiziksel gelisimi egitim tarafindan merkeze alinmaya
baslanmistir. O yillarda Montessori, Comenius ve Pestalozzi gibi arastirmacilar, ¢ocugun
gelisimsel agidan oOzelliklerini incelemis ve yaptiklar1 caligmalarla egitime biiylik katkilar
saglamislardir. Arastirmacilarin ¢ocugu merkeze almasi egitim Ogretim stlireglerine de
yansimustir (Erkut vd., 2017).

Oyunun tarihsel gelisimine bakildiginda; kokleri insanlarin 6grenme ve Ogretme
ihtiyaclarindan dogan taklitlere dayanmaktadir. Tarihsel siire¢ icerisinde kiiltiir aktarimi ve
egitimsel amaclarla kullanilmustir. ilerleyen zaman icerisinde cocugun gelisimsel ihtiyaclari

ile birlikte egitsel oyunlar biiylime ve gelisme siirecinin bir pargasi olmustur.

2.1.3. Oyunun Gelisime Etkisi

Oyun genel olarak cocuklar1 fiziksel ve zihinsel bakimdan aktive eden, ¢ocugun
devamli olarak miicadele ve yaris halinde oldugu bir grup etkinligidir. Cocuk sahip oldugu
bilgi ve becerileri oyunda kazanmak icin kullanir. Oynanan her nitelikli oyun ¢ocugun
gelisimine katki saglar. Her oyun, tiiriine gore ¢cocugu farkli gelisim alanlarina goére gelistirir.
Genel olarak oyunun ¢ocuk iizerindeki etkileri su sekilde siralanabilir (Ozer vd., 2006):

= Fiziksel etkileri

= Sosyal gelisim agisindan etkisi



= Psikolojik ve duygusal agidan etkisi

= Zihinsel acidan etkisi

Oyun oynayan ¢ocuk siire¢ icerisinde tiim duyularini ise kosar ve deneyimleri yoluyla
ogrenir. Cocuk bilgi ve becerileri oyun yolu ile 6ziimseyerek, kalict ve dogal 6grenmeyi
gergeklestirmis olur. Cocugun kazanmis oldugu bu bilgi ve beceriler onu fiziksel, zihinsel,
sosyal, duygusal ve dil gelisimi olmak iizere ¢ok yonlii olarak gelistirir. Oyun bu yonii ile
¢ocugun gelisimine yardimei olan 6nemli bir aragtir (Uskan ve Bozkus, 2019).

Tanimlardan yola ¢ikarak oyun yanlizca eglenceli vakit gecirmenin Otesinde
cocuklarin fiziksel, biligsel, duyugsal ve sosyal gelisimlerini destekleyen O6grenme
ortamlaridir. Oyun araciligiyla ¢ocuk bildiklerini uygulama firsat1 bulur. Dogru tasarlanmig
her oyun cocuklar1 farkli gelisim alanlarini gelistirir. Bu gelisim alanlarina olan etkisi su
sekilde aciklanabilir;

e Oyununun fiziksel gelisime etkisi; Oyun sirasinda ¢ocugun girmis oldugu miicadele
ve kosmak, ziplamak, atlamak gibi yaptig1 fiziksel aktiviteler cocugu biyolojik agidan
giiclendirir. Hareket halindeki ¢ocugun artan kan dolagimi biiyiimeyi destekler, biiyiik
ve kiiciik kaslar gelisirek ince ve kaba motor becerileri ilerleme gosterir (Hazar, 1996).

e Oyunun sosyal gelisime etkisi; Oyun ortamlari, ¢ocuklarin birbirlerini tanimasini ve
iliskiye girmesini saglar. Oyun, c¢ocuklarin paylasim igerisinde oldugu ayni dili
konustuklar1 ortak bir alandir. Oyun oynarken ¢ocuklar is birligini ve paylasmay1
ogrenir. Oyunlar cocuklarin sosyal bir varlik olarak gelisimlerini saglar. Oyun
sirasinda ¢ocuk hem kendinin hem de baskalarmin hakkini1 gozetir, saygili olmay1 ve
dogru-yanlis ayrimini 6grenir. Bunun yani sira ¢ocuk, kazanmak i¢in grup ark.n
korur; dolayisiyla ekip calismasmi 6grenerek toplum bilinci olusturur (Ozer vd.,
2006).

e Oyunun Psikolojik ve Duygusal Etkisi; Oyun ortaminda 6zgiir olan ¢ocuk, oyunda
bas etmesi gerek bir problemle karsi karsiyadir. Problemle bas edebilmesi kendisi ve
ekip ark.nin destegi ile iliskilidir. Dolaysiyla ¢ocuk oyun sirasinda zorluklarla bas
edebilmek i¢in duygularini yonetir. Ekip ¢alismasi ile ¢ocugun aidiyet duygusu gelisir
(Hazar, 1996).

e Oyunun Zeki Gelisimi Uzerindeki Etkisi; Oyun ortaminda, cocuk oynarken dgrenir.
Ogrenen ¢ocuk, zihinsel acidan siirekli olarak aktiftir. Oyun sirasinda ¢ocuk, devamli
olarak yorumlama, degerlendirme ve sonug ¢ikarma gibi zihinsel siiregclerden geger ve
kendini gelistirir (Kale, 2003). Oyunlarin ¢ocuklarin dil gelisimi iizerine de olumlu
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etkileri bulunmaktadir. Oyun sirasinda ¢ocuklarin ifade etme ve anlamli cimle kurma

becerileri gelisir (Cakmak & Elibol, 2013).

Ozet olarak oyun ¢ocugun gelisiminde etkili bir oynar. Bu baglamda oyun ¢ocugu

biyolojik, psikolojik, sosyal ve dil gelisimi ag¢isindan biitiinsel olarak destekler. Oyun

araciligiyla ¢ocugun fiziksel becerileri artar; aidiyet duygusu gelisir, problem ¢dzme becerisi

yetkinlesir, dil gelisimi hizlanir. Sonug¢ olarak oyun ¢ocugu biitiinsel olarak gelistirir ve

destekler.

2.1.4. Oyun Kuramlar

Fiziksel ve zihinsel gelisim agisindan 6nemli olan oyun ile ilgili farkli goriisler ve

farkli kuramlar bulunmaktadir. Gilmore, bu kuramlar1 klasik ve modern kuramlar olarak iki

siifa ayrrmistir (Bayko¢ & Donmez, 1992).

Asagida verilen Tablo 2.1°de baz1 kuram, kuramci ve kuramlara bagli olarak oyunlarin

amaglart verilmistir (Ersan, 2006).

Tablo 2.1. Oyun Kuramlart

Kuram

Kuramci

Oyunun Amaci

Klasik

Fazla Enerji
Dinlenme/Enerji Kazanma

Schiller ve Spencer
Lazarus

Viicutta biriken enerjinin atilmasi
Calisma i¢in enerji toplama

Hazirlik Yapma Groos Gelecek i¢in pratik yapmak

Baglanti Hall Ilkel davraniglarin tekrarlanmasi

Modern

Psikoanalitik Freud Mutsuzluktan arinma denemesi

Erikson Ozgiiven icin gerekli fiziksel ve

sosyal becerileri kazanma, istek ve
ihtiyaglarini yansitma

Psikodinamik Piagett Yeni bilgi ve becerilerin farkli

tiirdeki oyunlara kazanilmasi

Sosyo Kiiltiirel

Bruner ve Sutton Smith
Vygotsky

Sembolik transferlerle  problem
c¢ozmede esneklik  yaraticiligin
kazanilmasi.

Sembolik oyunla, diisiinceyi
yonetme becerisinin kazanilmast

Diger

Bateson

Gergek ve hayal gilici gibi iki
unsurun  oyunda ayni  anda
yoOnetilmesi.

Tablo 2.1°de klasikcilere gore oyunun amact ¢ocugun fazla enerjisinin atilmasidir.

Psikoaanalitikciler ise oyunun amacinin mutlu olmak ve sosyallesme becerilerini edinmek

oldugunu diisiinmektedirler. Ayrica, bu kurama gore ¢ocuklar oynarken istek ve ihtiyaclarini
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da belli edebilirler. Tablodaki bir diger kuram ise psikodinamik olarak isimlendirilen
Piagett’ye ait olan kuramdir. Piagett, ¢ocugun yeni bilgi ve becerileri oyun yolu ile
kazanabilecegine deginmistir. Sosyo-kiiltiirel kurama gdére oyun ¢ocugun problem ¢dzme
becerisini ve yaraticiligini gelistirir. Oyun siirecinde ¢ocuk fikirlerini gézden gegirebilir.
Oyuna iligkin bir diger kuram ise Bateson’un kuramidir. Bateson’a gore oyun, ¢ocugun hayal
giiciinii bulundugu gergekligin i¢inde ydnlendirilmesini saglamaktadir. Klasik kuramcilar
oyunun ¢ocuk i¢in ne anlam icerdigi ve neden oynadigi ile ilgilenmislerdir. Modern
kuramcilar ise oyunun egitsel yoniine egilmisler; oyunun ¢ocugun gelisimi lizerindeki etkisine
odaklanmislardir (Ogelman vd., 2014).

Bu boliimde oyun kuramlari ele alinmis, klasik ve modern ve diger kuramlar olaral ii¢

ana baslik altinda incelenmistir.

2.1.4.1. Klasik Kuramlar

19. ve 20. y.y.daki kuramlar, oyunun niteligi ve amaglari {izerine goriis bildiren felsefi
fikirlerden etkilenerek ortaya ¢ikan kuramlardir (Arslan, 2016).
Klasik kuramlar oyunun c¢ocugun yasamindaki yerine odaklanan ve cesitli felsefi

fikikrlere dayanan kuramlardir. Bu kuramlar dérde ayrilarak asagidaki gibi aciklanmistir.

2.1.4.1.1. Fazla Enerji Kuram

Spencer ve Schiller’in gelistirmis olduklar1 bu kuramda, yavru canlilar hayatlarinin ilk
yillarini avlanarak ya da iireyerek gecirmedikleri igin enerjilerini sarf etmezler. Dolayisiyla,
bu canlilarda enerji fazlasi ortaya ¢ikar (Altunay, 2004). Bu kurama gore, oyun ¢cocugun fazla
enerjisini atmak amaci ile oynanir. Oyunun niteligi énemlidir. Cocuk oynarken zihinsel ve
bedensel olarak yipranir. Sinir hiicreleri oyun oynama siireci igerisinde tahrip olur ve kendini
yenileme ihtiyacit hisseder. Bir siire hareketsiz kalma yolunu secen hiicreler kendini
yenilediklerinde yeniden etkin aktiflesmeye hazirdirlar ve ¢evre uyaranlara agik ve
duyarlhidirlar (Seving, 2005).

Fazla enerji kuramina gore ¢ocuk biiylime ve gelisme doneminin igerisinde oldugu
icin siire¢ geregi enerjilerini yonlendirebilecekleri herhangi bir dis etkenle etkilesim icerisinde
degildirler. Bu durum ¢ocugun enerjisini tam olarak atabilecegi bir dis etken ihtiyaci ortaya

cikarir. Bu ihtiya¢ oyunlar aracilifiyla giderilir.
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2.1.4.1.2. Dinlenme Kurami

Moralitz Lazarus’un ortaya koymus oldugu bu kuram, Patrick tarafindan
gelistirilmistir (Altunay, 2004). Dinlenme zamanlari ¢ocugun pasif degil, aktif oldugu;
¢ocugun oynayarak enerji doldugu fikrini savunur (Coban & Nacar, 2006).

Bu kurama gore wugrastirici etkinlikler, ¢ocugu bedensel ve zihinsel agidan
yormaktadir. Dolayistyla, uyumak gibi dinlendirici aktivitelere ihtiya¢ duyulur. Asil olarak
dinlenmek ise ¢ocugu sorumlu oldugu alanlar disindaki etkinliklerle etkilesim igine girmesi
ile olur. Yipranan sinirler bu sekilde kendini yeniler. Bu acgidan bakildiginda ¢ocugun oyun
oynama istegi kendini iyilestirmek ihtiyacindan dogar (Seving, 2005).

Dinlenme kurami fazla enerji kuraminin aksine oyun fazla enerjinin atilmasi i¢in degil
tersine enerji depolamak i¢in oynanir. Bu kurama gore giin igerisinde kaybedilen enerjinin
geri kazanilmasi ve olusan yorgunlugun oyun oynayarak giderilmesi oyun oynayarak

gergeklesir. Oyun bir bakima ¢ocuk i¢in bir dinlenme bigimidir.

2.1.4.1.3. Onciil Deneme Kurami

Karl Groos’un gelistirmis oldugu bu kuramda, oyunun i¢giidiisel olarak ortaya ¢iktig1
ve deneyimlendigi goriisiine dayanir (Coban & Nacar, 2006). Bu kurama gore oyun ¢ocugun
dogustan getirdigi ic¢giidiisel bir duygudur. Cocuk bir yetiskin oldugunda sergileyecegi
davraniglar1 oyun sirasinda deneyerek Ogrenir. Oyun, ¢ocugun uyum saglamasini ve ig¢
giidiisel yeteneklerin gelismesini saglayan bir siirecti. Bu siirecle ¢ocuk hayata
hazilanmaktadir (Babayigit, 2016).

Onciil deneme kuramina gére oyun ¢ocugu gelecege hazirlar. Cocuk oyun oynarken
var olan i¢ giidiisel davranislarini ortaya ¢ikarir ve bunlar1 alisgkanliklara ¢evirir. Bu kurama
gore cocuk oyun yolu ile edinmis oldugu davranis ve 6zellikleri ilerideki yasaminda kullanir.

Oyun bir bakima ¢ocugu hayata hazirlar.

2.1.4.1.4. Baglanti Kurma Kuram

Baglantt kurma kurami, onciil deneme kuramina tepki olarak ortaya ¢ikmistir. Bu
kuramda oyun g¢ocugun ilerideki yasaminda sergileyecegi davranislari belirlemez. Cocuk,
oyun sirasinda gereksiz davranislari sergilemek istemez. Bu kurama gore g¢ocuk, kendi
kiiltiirtindeki davranislar sergileme egilimindedir. Dolayisiyla, ¢ocuk oyun sirasinda kendi
kiiltiir ve aliskanliklarimi sergiler (Kogyigit vd., 2007). Ayrica, oyunlar aracilifiyla ¢ocuk

atalarmin kiiltiirel yasamini ve davraniglarini sergileyerek ve biiytliklerinin gittigi izleri takip
13



ederek asamali bir sekilde ilerler. Bunun sonucunda ¢ocuk, basit etkinliklerden karmasiga
dogru ilerleyen bir oyun siirecini deneyimler. Bu kuram giiniin yagsam kosullarinm1 goz ardi
etmesi ve yeniliklere yer vermemesi sebebiyle tartisiimaktadir (Kogyigit vd., 2007).

Baglanti kuramina goére oyun cocugu kaliim yolu ile getirdigi ozellikleri ve
davraniglar1 sergiledigi yer degildir. Bu kurama gore cocuk oyun oynarken; bulundugu sosyo-
kiiltiirel ¢evredeki yakinlarinin davraniglarini gésterme egilimindedirler.

Cesitli fikir ve felsefelere dayanan klasik kuramlar ¢ocugun oyun oynarken sergiledigi
davraniglar1 tam olarak agiklamakta eksik kalmistir. Ornegin fazla enerji kurami cocugun
yorgun olsa bile oyun oynama istegini aciklayamamistir. Bununla birlikte dinlenme kurami
yetiskinlerin ¢ocuklardan daha ¢ok enerji sarf ettiklerini ama dinlenmek igin oyun
oynamadigina bir gerek¢e getirememistir. Ya da onciil deneme kurami ¢cocugun modern ¢agin
orneklerini temsil eden oyunlari neden oynadigina ilskin bir agiklama getirememistir
(Ogelman, 2014).

Klasik kuramin oyunlar1 bazi yonleri ile agiklayamamasi modern (dinamik)

kuramlarin oniinli agmustir.

2.1.4.2. Modern Kuramlar

Modern kuramlar oyunun oynama sebebi ile degil, igerigi ile ilgilenen kuramlardir. Bu
kuramlarin 6ncii isimleri Freud, Piagett ve Erikson’dur (Kilig, 2010).
Modern kurama gore ¢ocuklar iki sekilde oyun kavramina yogunlagmaktadir. Bunlar;
= Hayal diinyalarinda kurduklar1 ve mis gibi yaptiklar1 oyunlar
* Oyun oynama amaci ile hazir kurulu ortamlarda oynadiklar1 oyunlar (Seving,
2005).
Bu boliimde modern kuramin 6ncii isimlerinin getirmis oldugu oyun kuramlarina yer

verilmis ve bu kuramlar agiklanmaya ¢alisilmistir.

2.1.4.2.1. Freud Kurami

Freud’a gore c¢ocuk, arzulariyla ve kendisine endise veren durumlarla basa
¢ikabilmek i¢in uygun ortamlar olusturur. Freud, oyunun c¢ocuklarin gergegin yikici
gerceklerinden kactigi, kendini daha rahat ifade edip 6zgiirce hareket edebildigi ortamlar
oldugunu ifade eder. Cocuk, oyun oynarken gercek hayata iliskin korku ve kaygilarinin
listesinden gelmeyi 6grenir. Oyun sirasinda oynanan her oyun, gosterilen her davranigin

altinda yatan bir sebep vardir. Cocuk oyun sirasinda 6fke, sevgi, mutluluk ya da mutsuzluk
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tiim duygularini yansitabilir. Ger¢ek hayatta yasadigi olumlu ya da olumsuz her seyi sembolik
olarak temsil eden nesnelerle oynayabilir. Freud’a goére mantiksal diistinme basladigi anda
oyun cocugun hayatindan c¢ikar (Kogyigit vd., 2007). Freud, bir canlinin dengede
olabilmesinin onun aldig1 haz uyaricilart ile ilgili oldugunu belirtir. Ayrica, ¢ocugun i¢
dengesini bozan aci uyarict unsurlar da mevcuttur. Cocuk, act uyaricilarin rahatsiz edici
etkisini oyun yolu ile etkisizlestirir (Coban & Nacar, 2008). Oyunun ¢ocugun i¢ dengesine
kavugsmasini sagladigi soylenebilir.

Freud oyunu ¢ocugun mantiksal diisiinmeye basladigi doneme kadarki bir siire¢ olarak
ele alip; oyun oynamay1 ¢ocuk i¢in bir bakima iyilestirici bir zaman dilimi olarak gérmiistiir.
Bu kuramda ¢ocuk oyun sirasinda biling altina attigi her tiir duygusunu oyun sirasinda

yansitarak i¢sel olarak biitiinliige kavusur.

2.1.4.2.2. Piagett Kuram

Piaget’'nin gelistirmis oldugu oyun kurami biligsel gelisim iizerine kuruludur.
Piaget’ye gore gelisim i¢in bireyin 6ziimseme ve uyumsama yapmasi onemlidir. Bireyin
somut olarak algiladig1 bilgileri kendi zihinsel Oriintiilerinin igine entegre edebilmesi
Oziimseme, cevreden gelen bu yeni bilgiyi eski bilgileri ile uyumlu hale getirmesi ve eski
bilgiyi yeni gelen bilgiye gore degistirmesi uyumsama olarak tanimlanmaktadir (Foster,
1989).

Piagett’e gore oyun, i¢inde 6ziimseme ve uyumun yer aldigi insan zekasinin gelisimi
ile paralellik gosteren biligsel bir olgudur. Piagett oyunu, cocugun kendi diinyasinda
yasadiklarini bu biligsel sistemin i¢ine oturtmasi olarak ele almistir. Dolayistyla oyun, zihinsel
gelisimi saglayan bir etkendir (Bayko¢ & Donmez, 2000). Piagett, cocugun zihinsel
gelisimine dayanarak oyun gelisimini donemlere ayirmistir. Bu donemler sirasiyla su
sekildedir:

* Duyu Motor Déonemde Oynanan Oyunlar (Ahstirmal Oyunlar): Bu donem 0-2
yas arast donem olup, daha cok fiziksel aktivitelerin yer aldig1 duyu motor gelisimine
destekleyici davraniglarin oldugu oyunlardir.

* Sembolik Oyun Dénemi Oynanan Oyunlar: 2-7 veya 2-11 yas arast donem olup,
cocugun zihninde herhangi bir seyi canlandirip oynadigr bir donemdir. Cocuk
yasarken karsilastig1 olaylarin canlandirmasini yapar. Oynanan oyunlar ger¢egin aynist
olmayabilir, degisime agiktir. Oynanan oyun ya da nesnenin yoklugunda o nesneyi ya
da olay ¢ocuk tarafindan sembolize edilir.
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* Kurallh Oyun Doénemi: 7 -12 yas arasinda olup, st diizey diisiinmenin oldugu bir
donemdir. Bu donemde oyun oynamak kadar oyunun ilke ve kurallar1 da 6nemlidir.
Piagett oyun oynamanin bebeklikten yashiliga hayat boyu olan bir siire¢ oldugunu
savunmustur. Piagett oyunu biligsel bir gelisim araci olarak ele almis ve ¢ocugun bilssel
gelisim asamalarina gore oyunu farkli donemlere ayirmistir. Bu kurama gore ¢ocugun bilgsel

diizeyi gelistikge oyun oynama sekli ve amaci da degisim gostermektedir.

2.1.4.2.3. Erikson Kurami

Ericson oyun gelisimini, psikososyal gelisim kuram ile ele almis ve iliskisel olarak
incelemigtir. Oyunlar1 ¢ocugun psikososyal gelisiminin gostergesi oldugunu belirtmistir.
Ericson 6zellikle oyunlarin benlik gelisimi {izerindeki etkisine deginmis ve oynanan her
oyununun ¢ocugun benliginin disa vurusu olarak vurgulamistir (Seving, 2005). Ericson’a gore
oyunlar, ¢cocugun hayata ve bulundugu c¢evreye uyum gostermesini saglayan, hayal giiciinii
kullandig1 amagsal etkinliklerdir (Cakmak & Elibol, 2013).

Erikson oyunu ¢ocugun benlik gelisimine olan etkileri {izerinde durmustur. Cocugun
kiiltiirel ve sosyal unsurlardan etkilenerek yasadigi evreleri uyumlu olarak atlatabilmesi icin
oyununa dikkat ¢cekmistir. Bu kurama goére ¢ocuk gelisim evrelerinden gegerken, donemler
arasindaki uyumu oyun yolu ile yapabilir. Bu evrelerden gegen ¢ocugun istekleri oyun ile
karsilanir; ¢ocuk i¢ine diistligii belirsizliklerin ve kaygilarin oyun aracilifiyla iistesinden gelir.

Dolayisiyla ¢ocuk oyun araciligiyla kendi dengesini bulur.

2.1.4.2.4. Vygotsky Kuram

Vygotsky’ye gore bir bireyin oynadigi ilk oyun taklit oyunlaridir ve 3 yas civarinda
baslar. Vygotsky’ye gére oyun ¢ocugun sosoyo-kiiltiirel yapisini yansitir. Dolayisiyla, ona
gbre oyun toplumun bir parcasidir (Nicolopoulou, 2004). Oyun siirecinde ¢cocuk kendini daha
biiylik bir yere kon umlandirir. Bu siire¢ igerisinde ¢ocugun biitiin gelisimsel yonelimleri
gozlemlenebilir. Cocuk oyun oynarken oldugu seviyenin daha yukarisina ¢ikma egilimi
gosterir (Vygotsky, 2016).

Vygotsky’ye gore oyunun birbiri ile etkilesim i¢inde olan iki 6gesi bulunmaktadir.
Bunlardan biri, imgesel siirecler bir digeri ise imgesel siire¢lerin i¢indeki dolayl kurallardir.
Imgesel siirecler, sadece taklit oyunlarmi igeren bir siire¢ degildir. Aym zamanda kurall
oyunlara zemin hazirlayan bir siiregtir. Oyun, ilk olarak imgelemeler sonucu ortaya c¢ikar.

Sonraki siiregte ise bu imgeler belirli bir kurala gore yapilandirilir. Oyunun kurallarinin ana
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kaynagi oyun ortamlaridir. Cocuk oyun sirasinda herhangi birinin yerine gecerek oyun geregi
yerine gectigi kisi gibi davranir. Dolayisiyla, ¢ocuk taklit ettigi kisinin toplumdaki ya da
ailedeki konumuna goére kendini sekillendirir. Bu durum ise ¢ocuga, davranisi agisindan
yapmasi ya da yapmamasi yoniinde bazi kurallar getirir. Oyunun dogas1 geregi kendiliginden
gelisen bu kurallara oyunun dolayli kurallar1 denir (Nicalopoulou, 1993).

Ozet olarak, Vgotsky oyunun cevre ile olan iliskisi iizerinde durmustur. Oyunlarin
icinde bulundugu toplum ve o toplumun kiiltiiriinden biiylik Olgiide etkilenecegine
deginmistir. Ayrica, cocugun en yakin g¢evresi olan aile ¢ocugun oyunlarinda belirleyici bir
konumda oldugunu ileri siirmiistiir. Son olarak, Vygotsky’ye gore oyun i¢inde bulundugu

sosyo-kiiltiirel cevrenin 6zelliklerini gosterir.

2.1.4.3. Diger Kuramlar

Modern ve klasik kuramlarin disinda kalan ve onlardan farkli bir bakis acisi ile
yaklagan Beteson’un oyun kuraminda oyunu iletsimin ve insan iligkilerinin ilerlemesi
acisindan kullanilmas1 gereken bir ara¢ olarak tanimlamistir. Bateson oyunu iginde belli
kurallarin yer aldigi sosyal ilgski ve ilteisim alam1 olarak gérmiistiir (Bateson, 1972).
Bateson’un bu kuramina gore oyun, kurallar1 olan bir sosyal alan olarak ifade edilmistir.
Buradan hareketle ¢ocuk oyun siirecinde neyin hayal iiriinii neyin gercek oldugunu ayirt
edebilir. Cocuk oyun sirasinda sergilemis oldugu davraniglarinin ne anlama geldiginin
bilincindedir. Dolayisyla tamamen hayal diinyasinin i¢inde degildir. Bateson’a gdre oyun
biitiinliyle yaraticiktan olusan bir yap1 degildir; oyuncularin bunun farkinda olmasi gerekir

aksi durumda oyun sirasina uyumsuzluk yasanir (Ogretir, 2008).

2.1.5. Oyun Tiirleri

Oyun tiirleri farkli sekillerde gruplandirilabilmektedir. Bununla birlikte egitsel amaglar
tagtyan egitsel dijital oyunlar, dijital olmayan oyunlar olarak farkli kategorilerde
incelenebilmektedir. Bu baslik altinda egitsel oyunlara ve dijital oyunlara, oyun ile egitsel

oyun arasindaki farklara deginilmistir.

2.1.5.1. Egitsel Oyunlar

Crawford’a (1984) gore, oyununun ¢ocuk iizerinde egitsel anlamda bir etkisi vardir.
Biitiiniiyle egitim hedeflerine hizmet eden oyunlar vardir ve bunlara egitsel oyunlar

denilmektedir (Uggiil, 2006). Egitsel oyunlar, dgrenciyi egitsel hedeflere oyun oynatarak
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ulagtirir. Egitsel oyunlarin kendi ig¢inde belli kurallar1 ve isleyisi vardir. Siire¢ igerisinde
ogrenci Ogretmeninden siirekli olarak doniit alir.  Ogrenciyi hedefe gétiiriirken bunu
Ogrenciye fark ettirmeden yapar (Akgin vd., 2011). Egitsel oyunlar araciligiyla ¢ocuk
ogrendigi bilgileri ger¢ek hayatla iliski kurma firsati yakalar. Ayrica, egitsel oyunlar
sayesinde ¢ocugun kavram bilgisi pekisir (Yavuzyilmaz, 2018). Egitsel oyunlar ¢ocugun
O0grenmis oldugu bilgiyi kullanma firsat1 verdigi i¢in bilginin kalicihigim saglar ve egitimin
hedeflerine hizmet eder, 68renciyi o hedeflere ulasmasi konusunda tesvik eder. Dolayisiyla
Ogrencinin derse karst motivasyonunu artirir (Khudbur, 2016).

Verilen tanimlar dogrultusunda egitsel oyunlarla ilgili baz1 ortak &zelliklerden s6z
etmek miimkiindiir. Egitsel oyunlar oncelikle belirli 6grenme hedeflerine yonelik olarak
tasarlanir ve bu yoniiyle 6gretim siirecine dogrudan katki saglar. Bu tiir oyunlar, rastlantisal
degil belirli bir kural ve plan ¢ercevesinde yiiriitiiliir. Genellikle 0gretmen rehberliginde
uygulanan egitsel oyunlar &grencilerin yalnizca bilgiyi edinmesini degil ayni zamanda
ogrendiklerini farkli durumlara transfer edebilmesini ve etkin bir bigimde kullanabilmesini de
destekler. Ayrica, 6grencinin derse olan ilgisini ve 6grenme motivasyonunu artirarak 6grenme

stirecini daha etkili ve kalic1 hale getirir.

2.1.5.2. Dijital Oyunlar

Giliniimilizde hizlanan teknolojik gelismeler oyuna olan bakis agisin1 da degistirmistir.
Artan teknolojik imkanlar dijital oyun kiiltlirlinii de beraberinde getirmistir. Sapsaglam’a
(2018) gore teknolojik gelismelerin getirmis oldugu degisim ve doniisiimlerle birlikte
cocuklarin oyuna olan bakis acgilar1 degismistir. Bu degisim, ¢ocuklarin oyun tercihlerine
yansimis ve geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlar almaya baslamistir. Dijital oyunlar
hakkinda farkli tanimlara ve ifadelere rastlanilmaktadir. Bu tanim ve ifadelere asagida
belirtilmistir. Dijital oyunlar bilgisayar, tablet, telefon gibi teknolojik araglar vasitasiyla
oynanan oyunlardir (Samur, 2016). Lieberman, Fisk & Bierly (2009) dijital oyunlari,
cocugun gerek tek basina gerekse de birkag kisi ile yapay bir zekaya kars1 oynadiklari, bir
hedefi olan ve katilimcilara siirecin ilerleyisi ile ilgili bilgi veren etkilesimli oyunlar olarak
tanimlamistir.

Prensky (2001) ’ye gore dijital oyunlar egitsel olan bilgisayar oyunlaridir. Prensky’a
gore dijital oyunlarin 6grenci etkilesimini artirmasi, aninda doniit vererek 6grenciyi problemin
¢cOziimiine gotiirmesi, 0gretim siirecine heyecan katarak motivasyonu artirmasi bakimindan
egitimde kullanilmas1 gerektigini ifade eder.
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Dijital oyunlar, teknoloji ile oyunun biitiinlesmesidir. Dijital oyunlar, bu yonii ile
geleneksel oyunlardan ayrilir. Ayrica, dijital oyunlar igerik ve bicimsel agidan geleneksel
oyunlardan farklilagmaktadir (Hazar, 2018).

Ozet olarak dijital oyunlar igerisinde teknolojik alt yapiy1 barindiran egitsel amach

oyunlardir.

2.1.5.3. Egitsel Oyun ile Oyun Arasindaki Farklar

Egitsel oyunlar bireylerin, egitsel hedeflere ulagmasi adina yapilan 6grenen bireylerin
ogrenme siirecine daha ¢ok katilimini saglayan ve 6grenmeyi zaman zaman bireysellestiren,
egitsel hedeflere sahip oyunlardir.

Yildirim’a (2015) gore egitsel oyunlarin amaci; hedeflenen bilgi ve becerilerin oyun
stireci igerisinde kazandirilmasidir. Egitsel oyunlarin asil hedefi 6gretmen rehberliginde kendi
kendine 6grenme siirecinin olugmasidir. Oyun siirecinde 6grenen bireyler oyuna iliskin
tasarlanan her asamada yeni bilgiler edinir, diisiiniir, muhakeme eder, sorular sorar ve
elestirir. Egitsel oyunlarda asil amag egitsel hedeflerdir. Egitsel oyunlar, oyunlarin 6zellesmis
bir halidir denebilir. Oyunlar, bireylerin katilimini1 saglayan ve birey ag¢isindan keyifli vakit
gecirten, duruma gore bireyi sosyallestiren aktivitelerdir. Egitsel olan oyunlar ile asil oyunlar
arasindaki en dnemli benzerlik ise bireylerin dikkat ve motivasyonlarini artirmasidir. Egitsel
oyunlar, 6grencilerin derse iliskin kazanimlar1 edinmelerini saglayan, problem ¢6zme
becerilerini gelistiren oyunlardir. Egitsel oyunlar, oyun formati kullanilarak gelistirilen
yazilimlardir (Demirel vd., 2003).

Egitsel bir oyunun egitsel bir nitelik kazanmasi i¢in egitsel oyunu dogru olarak se¢mek
gerekir. Dolayisiyla, egitsel oyun se¢ciminde dikkat edilmesi gereken bazi kurallar vardir.
Secilen egitsel oyun, 6grencilerin yas1 ve cinsiyetine uygun, etik kurallara sadik, anlasilir ve
egitici, oyalayici ve tehlikeli olmayan, 6grencinin ilgi ve ihtiyaglarina karsilik veren oyunlar
olmalidir. Aksi bir durumda egitsel oyun sadece bir oyun olmaktan 6teye gecemez (Sonmez,
2001).

Ozet olarak egitsel oyunlarm egitsel hedefler igermesi, ¢ocugun gelisim dzelliklerine
gore ayri olarak tasarlanmasi, ¢ocugun gelisim Ozelliklerine gore gelistirilmesi yonii ile
oyunlardan ayrilir. Bununla birllikte ¢ocuga eglenceli vakit gegirtmesi, belli bir hedefi olmas1

yonleri ile diger oyunlarla benzerlik gosterir.
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2.2. Oyunun Ogrenme/Ogretme Siirecinde Onemi

Ogrencinin kendini rahat ve mutlu hissettigi bir ortamda 6grenme kolaylasmaktadir.
Bu bakimdan 6grenme/6gretme siirecinde 6grencinin duyussal durumu 6nemlidir. Temelini
korkudan alan bir 6grenme ortami yerine Ogrencinin merak ettigi, heyecan duydugu ve
kesfetme isteginin bulundugu Ogrenme/6gretme ortamlart Ogrenmeyi olumlu etkiler
(Ciiceloglu, 1999).

Ogrencilerin 6grenme siirecinde yasayacagi olumlu duygular, derse katilimimi ve ders
basarisim1 destekler. Ogrencide bu olumlu duygularin aciga ¢ikmasi i¢in oyun bir arag olarak
kullanilabilir. Oyunun 6grencinin i¢sel motivasyonu artirmasi ve égrenme ortamini 6grenci
i¢n ilgi ¢ekici kilmasi oyunu 6grenme siirecinin islevsel bir unsuru haline getirebilmektedir.

Oyun gerek biiyiik gerekse de kiigiik yas gruplari olsun her yastan bireyin ilgisini
ceken ve keyif alarak yaptig1 etkinliklerdir. Oyun oynamak bireyde var olan bir giidii olarak
diistiniilmektedir. J.Locke Ogrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonunu yiikseltmek icin
oyunlardan yararlanabilecegimize deginmistir. Ogrencilerin oyun oynama istegi, derse etkin
olarak katilimlarin1 saglamak icin kullanilabilir (Ercanli, 1997). Oyun ve 6grenme, birbirine
hizmet eden iki kavramdir. Oyun oynamak Ogrenmeyi, Ogrenciler arasi iletisim ve
yardimlagmay1 destekler. Oyun sirasinda 6grenmenin olabilmesi i¢in oyunun Ogrenciyi
zorluklarla miicadele etmesi icin giidiilemeli ve ona rehberlik etmelidir. Ayrica, oyunlar dogru
zamanda Ogrenciye doniitler vermelidir. Tiim bu yonleri ile oyunlarin 6grenme/dgretme
stireclerinin i¢inde kullanilmasi 6grenci merkezli 6gretim ortamlarini destekler ozelliktedir
(Houser & Deloach, 1998).

Egitim ve ogretim cagiin 6zellikle ilk yillari, 6grencilerin soyut diistinemedikleri,
somut kavramlar1 soyut kavramlara gére daha kolay anladiklar1 bir doneme denk gelmektedir.
Dolayistyla, 6grencilerin 6zellikle bu yillarda anlamli 6grenebilmesi ve soyut olan kavramlari
derinlemesine Ogrenebilmesi i¢in aktif 6grenme tekniklerini kullanmasi gerekmektedir.
Oyunlar, bu &grenme tekniklerinden biridir (Oren & Avci, 2004). Anlasilmasi zor soyut
kavramlar egitimsel oyunlar aracihigiyla somutlastirilarak 6gretilebilir. Ogrenme/dgretme
siireglerinde oyunun kullanimi aktif 6grenmenin bir parcasidir (Paulson ve Faust, 1998).
Egitsel oyunlar, teorik bilgiyi uygulama olanagi sunar. Teorik bilgi ile uygulama arasinda bir
bag kurar. Bu bag soyut bilgiyi somutlastirir. Egitsel oyunlar araciligiyla 6grenci aktif
ogrenme siirecinin i¢ine girer. Ogrenciler hem eglenir hem de grenirler. Dolayisiyla gerek

soyut kavramlarin somutlagsmasi gerekse de derse aktif olarak katilan 6grenci agisindan dersin
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sikiciliktan  kurtulmast anlamli  6grenmeyi gliglendirir. Ayrica, egitsel oyunlarin
o0grenme/Ogretme silirecinde kullanilmasi, pasif ve utanga¢ Ogrencilerin de derse aktif
katiliminm1 saglar. Bunlarla birlikte egitsel oyunlarin iyi planlanmasi islevselligi agisindan
onemlidir (Demirel, 2014).

Egitsel oyunlar Ogrencilerin gerek problem ¢ozme gerekse de kavram Ogrenme
yeteneklerinin gelismesine katkida bulunur. Egitsel oyunlar aracilifiyla 6grenciler gercek
diinyaya iligkin problemler c¢ozerek yasam deneyimi kazanir ve Ogrendiklerini gergek
durumlara transfer edebilmektedirler. (Barab, 2009).

Egitsel oyunlar 6grencilerin yanlizca biligsel 6zelliklerini desteklememektedir. Bilissel
ozelliklerinin yan1 sira onlarin duyussal gereksinimlerini de karsilayabilmektedir. Bu yonleri
ile oyun 6grenme siireci igin dnemlidir. Ogrenmeye bilissel ve duyussal agidan bir biitiin
olarak bakildiginda, 6grencinin 0grenme siireci sonunda istenilen davranislar1 kazanmasi
onun zihinsel ve duyussal gelisimi ile ile ilgilidir. Bu baglamda oyunlar 6grenme icerigini
cesitlendirip; 6grencilerin 6grenmeye yonelik tutum ve motivasyonun olumlu yonde etkiler.

Ogrenme/dgretme  siirecinde oyunlar  dgrencilerin  duyussal ~ 6zelliklerini  de
destekleyebilmektedir. Ogrenciler, oyun oynarken daha pozitif ve daha katilimei bir yaklagim
icindedirler. Ogrencilerin bu yaklasimi onlar1 grenme araglarina kars1 daha dikkatli bir tutum
sergilemelerini saglar (Akandere, 2013). Oyun biligsel, duyussal ve devinimsel becerilerin
tiimiinii gelistiren bir sliregtir. Oyun oynamak, bireyin yaratici diisiinme, problem ¢6zme, fikir
yiiriitebilme ve gozlemleme yetenegini gelistirir. Tim bu o6zellikleri acisindan oyunun
egitimde kullanilmas: kagmilmazdir. Ogrenciden ¢dzmesi istenen problemi bir oyunun
igerisine yerlestirilerek tasarlanan 6grenme ortamlart oyun temelli 6grenme ortamlaridir.
Oyun temelli 6grenme ortamlar1 kuramsal bilgi ile uygulama arasinda gii¢lii bir bag kurar
(Akin, 2015).

Yukarida verilen ve egitimde oyunun kullanimi ile ilgili goriis ve bilgiler 1s18inda
oyunu O0grenme/0gretme siireclerinin iginde kullanilmasi faydali olacaktir. Gerek akademik
basar1 gerekse de motivasyon agisindan egitimde oyunlarin kullaniminin 68renciyi gelistirdigi
diistiniilmektedir.

Pehlivan (2005) egitimde oyunun kullaniminin sagladigi faydalari su sekilde
siralamistir:

=  Tutumda degisiklik

= Ogrencileri olabilecek durumlara kars1 rol gelistirmede yardimc1 olma

»  Ogrencinin ders i¢i mutlulugunu artirma
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= Akademik basariya katki

= Motivasyon gelistirme

= Sosyal becerileri edindirmedir.

Buna gore egitsel oyunlar 6grenciyi farkli agilardan gelistirmesi ile egitim siirecine
bircok yonden fayda saglamaktadir. Bu faydalar arasinda olumlu tutum gelistirme, degisen

durumlara kars1 ¢6zliim iiretme, akademik basariy1 ve motivasyonu artirma yer almaktadir.

2.3. Oyun Yoluyla Ogretme/Ogrenme Siirecleri

Alan yazinda oyun yoluyla 6gretme/d6grenme siireclerinde izlenmesi gereken adimlar
ve dikkat edilmesi gererekenler c¢esitli arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde ifade
edilmistir. Sonmez (2010), egitim siirecinde kullanilacak oyunlarin se¢imi ve uygulanmasi
sirasinda bazi kritik sorularin goz onlinde bulundurulmasi gerektigini vurgulamistir. Buna
gore, Oncelikle oyunun belirlenen hedef davraniglarla uyumlu olup olmadig:
degerlendirilmelidir. Ayn1 zamanda, 6grencilerin gelisim diizeylerine uygun oyunlar tercih
edilmeli ve etkinligin verimli bir sekilde yiiriitilebilmesi igin yeterli siire ayrilmalidir.
Oyunlarin giivenlik acisindan risk tasimamasi, uygulanacagi mekanin oyun igin elverisli
olmasi ve oyunun uygulanmasi sirasinda 6grencilerin olumsuz ya da istenmeyen davraniglar
edinme riskinin bulunup bulunmadig1 da dikkate alinmalidir. Ayrica, se¢ilen oyunun sadece
eglenceli olmasi degil, ayn1 zamanda 6gretici nitelik tasimasi da biiylik 6nem arz etmektedir.
Bu sorular dogrultusunda yapilan degerlendirme, oyunlarin egitim siirecine olumlu katki
sunmasint destekleyecek sekilde planlanmasina yardimer olur. Bununla birlikte Orlich vd.
(1985) egitsel oyunun kullanildig1 6gretim siirecinde dikkat edilmesi gerekenleri su sekilde
belirtmistir:

= Ulasilmasi amaglanan hedefleri belirleme

= Oyunun oynanacag1 yeri belirleme

* Oyunun ana rollerini, gruplar1 ve 6grencileri belirleme

» Oprenciler arasinda etkilesimin yéniinii belirleme

*  Oyunun sunumunda kullanilacak olan teknigi belirleme

= Oyunun isleyis sirasini belirleme ve bir sistematige oturtma

Kavsut vd. (2011) egitsel oyunlarin egitim siirecinde kullanimin1 4 adimda vermistir.

Bu adimlar su sekilde tanimlanmustir:
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Oyunun tamtilmasi: Oyunun ismi belirtilerek siirece baslanir. Sonrasinda oyun
hakkinda bilgi verilir. Oyunun ismi dikkat c¢ekici olmalidir. Burada amag
ogrencileri oyun oynamaya hazirlamaktir (Akandere, 2013).

Oyunun Kurallarinin A¢iklanmasi: Bu basamakta oyunun kurallar1 6grenciler
tarafindan c¢ok iyi anlagilmalidir. Dolayisiyla, basit, sade ve anlasilir bir dil
kullanilmalidir. Oyun sirasinda kullanilacak materyaller ve o6zelikleri de bu
asamada anlatilir. Ayrica, oyunda bagkan, hakem, gruplar ve grup iiyelerinin
gorevleri 6grencilere tanitilir (Akandere, 2013).

Oyunun Uygulanmasi: Bu basamakta oyun uygulanmadan 6nce en az bir defa
denenmelidir. Denemeden sonra oyuna geg¢ilmelidir. Oyunun uygulanmasi
siirecinde 6grenciler oyunu kazanmak adina performanslarini en yiiksek diizeyde
sergilemek i¢in ¢abalar. Oyunun uygulanma siirecinde listline diisen gorevi yerine
getirmeyen ve oyunun kurallarina uymayan 6grenciler olabilir. Bu tip durumlar
gormezden gelinmemelidir. Boyle durumlarda oyun siirecinin i¢ine ya da siirecin
sonunda cezalar koyulabilir. Boylece, oyunun disiplinli bir sekilde oynanmasi
saglanir ve oyunun diizeni saglanir. (Dénmez, 2010). Oyunda kullanilacak olan
cezalar ceza puam1 ya da ceza hareketi olarak verilmelidir. Oyun bitiminde
ogrenciler Odiillendirilmeli ve o&diil geciktirilmemelidir. Oyuncularin ark.
tarafindan alkislanarak ya da sozlii olarak desteklenmelerine izin verilmelidir.
Uygulanma siirecinde edindigi bilgileri oyun esnasinda kullanamayan 6grenciler
belirlenmelidir (Akandere, 2013).

Oyunun Degerlendirilmesi: Oyun yoluyla yapilan 6gretim hakkinda genel bir
yargiya varilan adimdir. Bu asamada oynanan oyunla iligkili olarak oyunun
cocuklarin hazirbulunusluguna uygunluguna, gelisim o&zelliklerine, gerekli
materyallerin oyunun igerigine uygunluguna uygun olup olmadigt degerlendirilir
(Yurt, 2007). Oyunun degerlendirilmesinde kullanilan en etkili teknikler, gézlem
ve video kayit yontemleridir. Bu yontemlere anket ve gorlisme teknikleri eslik

eder.

Oyunla 6grenmenin etkili ve verimli bir sekilde gerceklesebilmesi igin siirecin
titizlikle planlanmast ve uygulanmasi gerekmektedir. Donmez (2000), saglikli bir
degerlendirme yapabilmek adina bazi temel hususlara dikkat edilmesi gerektigini belirtmistir.
Buna gore, oncelikle degerlendirme siirecinde hangi yontemin kullanilacagi belirlenmeli,

ardindan bu yonteme uygun degerlendirme araglar1 hazirlanmalidir. Uygulama sirasinda ise
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ogretmen ve Ogrencilerin rolleri, oyunun oynandig1 yerin fiziksel ozellikleri, uygulamaya
ayrilan zaman, oyun ydnergelerinin acikligi, 6grencilerin giidiilenmesi ve etkin katiliminin
saglanmasit gibi bir¢ok unsur dikkate alinmalidir. Ayrica, 68rencinin yas ve sosyo-kiiltiirel
ozellikleri ile oyun arasinda bir uyum olmasi da 6grenme siirecinin saglikli islemesi agisindan
biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu baglamda Ozeng (2007) de oyunun basarili bir 5grenme aracina
dontisebilmesi i¢in planlamanin dogru yapilmasi gerektigini vurgulamistir. Oyunun,
uygulayicilar tarafindan iyice anlasilip oynanmasi, gerekli tiim materyallerin onceden
hazirlanarak 6grenciye tanitilmasi ve oyunda kazanmay1 kolaylastiracak strateji ile ipuglarinin
ogrencilere sunulmasi, 6grenme siirecinin kalitesini artirmaktadir. Giilsoy & Ug¢gun (2013) ise
oyunun net ve agik bir bi¢imde sunulmasinin, uygulama sirasinda dogabilecek karmasayi
Onleyecegini ve boylece olasi problemlerin oniine gegilecegini ifade etmistir. Bu siireglerin
tamami Garris vd. (2002) tarafindan gelistirilen oyunla 6grenme/dgretme modelinde (Sekil
2.1.) sistematik bicimde a¢iklanmistir. Bu model, oyun temelli 6§renmenin planlanmasindan
degerlendirilmesine kadar gecen tiim asamalar1 kapsayarak, etkili bir 6gretim ortaminin nasil
olusturulabilecegine dair yol gosterici bir ¢erceve sunmaktadir. Dolayisiyla, oyunla 6grenme
siirecinin basarili olabilmesi i¢in yalnizca oyunun eglenceli igerigi degil, ayni zamanda
planlama, uygulama ve degerlendirme siireclerinin de bilimsel temellere dayandirilmasi

biiylik 6nem tagimaktadir.

GIRDI SUREC TIKTI

- Karar
Ders Icerig 4 . “'"-,:\;;--\\
IlI." |' aa - — :
Geri \,,) DONGU /' Sorgulama| OGRENME ‘
Iiil{lirim\;_ j
Ovun 3\_ — :
Karakteristigi / e Davrams

Sekil 2.1. Oyunla Ogrenme ve Ogretme Siireci

Sekil 2.1°e gore dersin igerigi ve oyunun yapisi harmanlanarak oyun siirecinin girdisi
olusturulur. Siirecin islevselligi dersin icerigi ile oyunun karakteri arasindaki uyumluluga
baglhidir. Igerigin oyun yolu ile etkin bir bicimde verilmesi durumunda 6grenci siirece aktif

olarak katilim saglar. Dolayisiyla, 6grencilerin oyun sirasindaki davraniglari, tutumlari, aldigi
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kararlar ve yaptig1 sorgulamalar geri bildirim i¢in kaynak olusturur. Bu da sisteme saglikli bir

bicimde isleme olanagi saglar (Garris vd., 2002).

2.4. Dijital Oyunla Ogrenme

Egitim ortamlarinda oyunun gerek Ogrenciye yeni beceriler kazandirmada gerekse
derse olan tutum ve motivasyonu artirmada etkili bir yol oldugu diisiiniilmektedir. Ders
icerisinde oynanan oyun Ogrenciye planli diisiinme, 6grendiklerini uygulama, karar verme,
etkilesimde olma gibi yetkinlikler kazandirir (Kirriemur & McFarlane, 2004). Ayrica, 6grenci
o6grenmeden keyif alir ve 6grencinin ders motivasyonu artar (Lou vd., 2001). Egitim ortami
acisindan faydali oldugu diisiiniilen oyunlar, gelisen teknoloji ile dijital ortamlara taginmistir.
Dijital ortamda oynanan egitsel oyunlar 6grenciye zengin bir igerik sunar.

Egitsel nitelikte olan dijital oyunlar, bilgisayar {izerinden oynanan ve Ogrencilere
dersin hedef davraniglarin1 kazandirmada yardimci olan ya da &grencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistiren yazilimlardir (Demirel vd., 2003). Buradan hareketle dijital oyunlarin
egitim ve Ogretim silirecinde kullanilmasi 6grencilerin akademik basarilarin1 ve problem
¢ozme becerilerini gelistirmelerine olanak saglar. Bu baglamda egitsel dijital oyunlar
ogrencileri 6grenme siirecinin igine aktif olarak katar; 6grenciyi 6grenmeye giidiiler. Dijital
oyunlarin 6grenme stlirecindeki kullaniminin 6grenme iizerindeki etkisini derinlemesine
gorebilmek i¢in dijital oyunlarla yapilan 6grenme siireglerinin 6zelliklerine bakilmasi 6nemli
goriilmektedir.

Dijital oyunlar iizerinden yapilan 6grenmede amag, 6grencinin egitsel nitelikte dijital
oyunlar oynayarak d6grenmesini saglamaktir. Dijital oyunlarla yapilan 6grenmenin 6zellikleri
su sekilde siralanmistir (Prensky, 2001):

e Ogrencilerin istekli olduklar1 bir egitim dgretimdir.

e Dijital oyunlar, egitimsel anlamda strateji ve aksiyon gibi degisik tiirde olabilir.

e Farkli tiirde 6grenme yoOntemi ile harmanlanarak her tiir icerik i¢in Ogrenciye

yliksek bir skala verir.

e Ogrenci eglenirken 6grenir. Dolayisiyla, 6grenci farkinda olmadan dgrenir.

e Tam dgrenmeye olanak tanir.

Dijital oyunlarin &grenmeye sundugu bu katkilar sebebiyle 0grenme/6gretme
siireclerinde kullanimi tercih edilmektedir. Dijital oyunlarin 6grencilere eglenceli bir 6grenme

ortami sunmasi, firsat esitligi yaratmasi, bireysel farkliliklara ve Ogrenme ortaminin
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ozelliklerine gore etkili ¢oziimler getirmesi egitsel anlamda ¢ok yonlii faydalar saglamaktadir.
Dijital oyunlarin egitim alaninda kullanildig1 arastirmalar incelendiginde, arastirmacilar
tarafindan 6grenciye bir¢ok fayda sagladigi ve dijital oyunlarin kullanimin egitim agisindan
avantajli oldugu konusunda goriisler bildirmislerdir. Bu goriisler su sekilde verilmistir:

e Dijital cihazlarin okul i¢inde ve disinda farkli yerlerde kullanilabiliyor olmasi
dijital oyunlar1 islevsel bir 6grenci aract yapmaktadir. Bunun yani sira iletisim
becerilerini gelistirmesi verimli 6grenmeyi destekler (Ozdamar vd., 2015).

e Egitim ortaminda bireysel anlamda farkli 6grenciler bir arada 6grenmeye ¢aligirlar.
Dijital oyunlarin gerek gorsel gerekse de isitsel zenginlige sahip olusu, bireysel
veya grupla yapilabiliyor olmasi, her tiir 6grenme yontemine uygunlugu 6grenciler
arasindaki bireysel farkliliklar bakimindan etkin bir kaynaktir (Gelibolu, 2013).

e Bireysellestirilmis egitime uygundur. Ayrica, Ogrencilerin dijital oyunlara
gosterdigi ilgi, dijital oyunlarin egitim ortaminda kullanilmasi gerekliligini ortaya
cikarmistir (Kukul, 2013).

e Dijital oyunlar aracilifiyla soyut olan ders igeriklerini somut olarak ifade etmede
bir nevi koprii gorevi goriir. Ayrica, dijital oyunlar 6grenciye hizli doniit veren
yazilimlar oldugundan 6gretime zenginlik katar (Kandir & Orcan, 2010).

e Dijital oyunlar 6grencilerin tahmin ve islem becerilerini gelistirmekte; ayrica,
kavramsal bilgi ile siire¢ arasinda koordinasyonu saglayabilmektedir (Crompton &
Traxler, 2015).

e Dijital oyunlar 6grenci katilimini, matematiksel diistinme becerisini artirir.
Ogrenciye 6grendiklerini pekistirme firsati tamr (Larkin & Nigel, 2016).

e Dijital oyunlar egitim ortaminda kullanimi1 aktif 6grenmeyi saglar. Ogrenen birey
istedigi zorluk seviyesinde istedigi hizda oyunu oynar. Siire¢ icerisinde kararlar
alir ve grenme tamamen 6grencinin sorumlulugundadir (Ocak, 2013).

Dijital oyun iizerinde yapilan tanimlar ve belirtilen fikirlerden yola ¢ikarak dijital
oyunlar i¢in; aktif 6grenme ortami saglayan, 6grenmeyi 0grencinin sorumluluguna birakan,
O0grenmeyi zamandan ve mekandan bagimsiz kilan, 6gretmenin rehber oldugu, diisiinme
becerilerini gelistiren ve yapilandirmaci yaklasima zemin hazirlayan etkili grenme araglaridir

denilebilir.
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2.5. Egitsel Oyun Tasarimlari

Arastirmacilar egitsel oyunlarin tasarimlar1 ve egitsel bir oyunun tasarlanmasi ile ilgili
farkli gortis ve fikirlere sahiptirler. Bunlar asagidaki gibi belirtilmektedir.

Egitsel oyunlarin egitsel hedefleri ve dgretimsel amaclarinin olmasi egitsel oyunlari
normal oyunlardan ayirmaktadir (Song & Zhang, 2008). Bu egitsel hedeflere ulasmak i¢in
oyunda olmasi gereken bazi unsurlar mevcuttur. Bu unsurlar genel olarak giidiilenme, olay
orgiisii, amag ve kurallar, ¢ok yonlii diistinme gibi kavramlardir (Dondlinger, 2007).

Yapilan bu tanimlamalardan da anlasilacag lizere giizel tasarlanmis bir oyun, etkili bir
dgrenme ortami sunar. lyi tasarlanmus bir egitsel oyun, katilimcilarmn ilgisini olabildigince
cekmeli ve katilimci siire¢ deneyimi yasayabilmelidir. Bunun yansira, oyun oyunculara
yonelik en uygun miicadele firsatini sunmalidir (Kiili, 2005). Oyunun miicadele firsati
sunmas1 oyuncunun egitim siirecinden keyif almamasini engeller ve egitsel davranislarin
sergilenmesini saglar (Akilli, 2004). Bu baglamda egitsel bir oyunun tasariminda eglenceli
zaman gecirtmekle birlikte pedagojik unsurlara da dikkat edilmektedir. Oyuncuya aktif
katilim firsati sunan ve ona diledigi durumlarda miidahe etme yetkinligi veren oyunlar
O0grenme siirecinde daha etkili olur. Oyunlarin 6grenme siirecindeki etkisini artirmak i¢in
oyunu olusturan bilesenlerin biitlintiyle iyi bilinmesi gerekmektedir.

Egitsel bir oyun tasarlarken, egitsel bilesenleri oyunun bilesenlerine entegre etmenin
olduk¢a zor bir istir Giines, 2010). Egitsel bir oyun tasarlarken bir oyunun olus siirecinin

yapisinin iyi bilinmesi gerekir. Bu yap1 su sekildedir;

Girig - Senaryonun Istenilen

(Tantim) — Sunulmas - Davrang

1 O

¢am Sistemin Ogrencinin

e Guncellegtirilmesi Davramsgi
Rakibin
Davramgi

Sekil 2.2. Egitsel Oyunlarin Olus Siireci
Kaynak: Ipek, 2001
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Alan yazina bakildiginda farkli egitsel oyun tasarim modellerine rastlaniimaktadir. Bu
oyun tasarim modellerine su sekilde siralanmistir:

e EFM (Effective Learning Enviroment) modeli

e Fidge Modeli

e Deneyimsel Oyun Modeli

e Oyun Nesnesi Modeli

e Dijital oyun Modelidir.

2.5.1. EFM Modeli

Bu model, motivasyonu temel alan Keller tarafindan gelistirilen Beklenti Deger
teorisine gore gelistirilmistir. Keller, egitsel bir oyun tasarimini dikkat, uygunluk, giivence ve
doyum olmak {izere dort temel baslikta toplamistir (Bayram, 1999). Egitsel oyun tasarimi
EFM, etkili 6grenme ortami, akis deneyimi ve motivasyon kelimelerinin bas harflerinden
ismini almig olup, ismini aldig1 6geleri ve yaklasimlari bir araya getirip iliskilendiren bir
egitsel oyun tasarim modelidir. Asagida sekil 2.3’te Egitsel Oyun Tasarim Modeline iligskin

bir sema sunulmustur.

[ Egitimsel Oyun ]
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T Temel Gereksinimi el i
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Direk Baglanma Uygun Motivasyon | Dagticilardan

Hissi Araglar Kaginma
3-:-:r“ l;il:d-lﬂtr e Yikksek Yoguniukta | | Devamh Micadele
erlegtiriimig iba i - .
Proms dlater Etkilegim ve Donlt | |Hissi
Akig Deneyiminin
9 Boyutu
T T S T
: a er Amacglan Coarther Cieniesi :
: ________________ - _ -~ - _JI
iDeneyim Faktérlert | | [Goowen 1|
i Caliet 1
I = Farindana 5
6 F h___ _______________________________ :
_____________ aSnsAASSAIAIAASLLALDARMRARSIE
:En-nu;: Faktorieri p— !
: Amact Clan Crarastoraimasi Crrbiling Fends :
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Bileseari ' r
[_ Mativasyon ]

Sekil 2.3. Egitsel Oyun Tasarim Modeli

Kaynak: Novak vd., 2000
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Sekil 2.3’e gore 6grenme ortamlarinin etkililigi yedi ana 6zellige dayanmaktadir. Bu
ana Ozellikler su sekildedir: direk baglanma, uygun araglar, motivasyon, dikkat dagiticilardan
kaginma, belirli hedefler ve yerlestirilmis prosediirler, yiiksek yogunlukta etkilesim ve doniit
ve devamli miicadele hissidir. Bu yedi temel gereksinim {i¢ boyut ve dokuz ana basliktan
olusan akis deneyimi ile baglantilidir. Bu baglant1 etkili bir 6grenme ortami igin sarttir.
Bununla birlikte dikkat, amag¢, doyum ve giiven stratejilerini i¢ceren motivasyon bileseni de
diger iki bilesen olan etkili 6grenme ortami ve akis deneyimi bilesenleri ile baglanti
halindedir. Ozet olarak, bu model igin, akis deneyimini merkeze alan ve diger motivasyon,
dikkat, miicadele, etkilesim, giiven ve amag¢ gibi Ogeleri bir arada tutan ve bu 6gelerin

birbirini besledigi nitelikte bir ag yapisi olan bir egitsel oyun tasarim modelidir denilebilir.

2.5.2. FIDGE Modeli

Oyunlarin 6grenme ortamlarina nasil entegre olacagi ve ¢ocukta hangi gesit beceriyi
gelistirecegi konusu bu modelin ¢ikis noktast olmustur. Bu model, diger modellerden farkli
olarak 6n analiz basamagini igermektedir. Bu modelde 6n analiz asamasi disinda diger
modellerde oldugu gibi, 6n analiz, analiz, tasarim ve gelistirme, degerlendirme basamaklari
yer almaktadir (Korkusuz & Karamete,2013). Bu basamaklar asagida agiklanmaya
calisiimustir.

=  On Analiz Asamasi: Oyun tasarlanmadan 6nce belli bir hedef olmaksizin bir ¢alisma
grubu segcilir. Belirli bir siire literatiir taramasi1 yaparak sectikleri konunun egitsel oyun
olarak tasarlanmaya uygun olup olmadigina bakilir. Bunun yami sira grubun ve
alaninda uzman kisilerin goriislerine bagvurulur. Gerekirse hedefler degistirilir (Akgiin

vd., 2011).

* Analiz Asamasi: Bu asamada ihtiyag, icerik, risk analizi ve zaman g¢izelgesi yapilir.

Bu basamakta yapilan analizler goz oniinde tutularak uzmanlarin goriisleri, ¢aligilmak

istenen grubun Ozellikleri, hedeflere uygun oyun cesitleri, olusabilecek riskler

belirlenir (Akilli & Cagiltay, 2006).

* Tasarim-Gelistirme Asamasi: Uzman goriisleri alinarak icerikteki son degisiklikler
ve diizenlemeler yapilir. Oyuna iligkin senaryolar ev senaryolara iligkin Ogeler
planlanir. Tasarlanan oyunun giidiilenmeyi, dikkati, geri bildirimi ve degerlendirmeyi

saglayan 6geler ayrintili bir sekilde belirlenir (Akilli & Cagiltay, 2006).
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* Degerlendirme Asamasi: Bu asamada yapilacak olan degerlendirmeler 6zellikle 6n
analiz asamasini sekillendirici olmalidir. Bu tasarim modelini se¢en tasarimci bu
basamakta ekip ark., hedeflenen grup, alan uzmanlarindan toplanan bilgilerle
degerlendirme yapar (Akgiin vd., 2011).

Bu model oyun tasarlamaya genel bir sinir ¢izmektedir. Bu sinirlar geri bildirim, karar,
hedef ve duygular olarak belirlenmistir. Modelin amact ¢ocugun oyun siiresince aktif

katilimcis1 olmasi, motivasyonu artirarak 6gretim hedeflerine ulasmaktir.

2.5.3. Deneyimsel Oyun Modeli

Kiili tarafindan gelistirilen bu oyun tasarim modelinde, egitim kuramlari ve oyun
tasarim 6gelerini birlikte kullanmak hedeflenmistir (Akgiin vd., 2011). Bu modelde amag,
oyuncuya deneyimsel O0grenme ile baglanti kurarak akis deneyimini yasatmaktir. Dijital
ortamlarda planlanarak tasarlanan bu modelde, katilimc1 ¢evrimigi bir silirecte gegirmis oldugu
deneyimler araciligiyla 6grenmeyi gergeklestirir. Bu modele gore 6grenme yalnizca zihinsel
olarak gerceklesen faaliyetler degil aymi zamanda davranisa doniik etkinlikler olmasi
gerekliligi lizerinde durulmustur. Bu oyun modeline gore akis deneyimi iyi tasarlanmis bir
oyun katilimcilarin ilgisini ¢ceker ve oynama istegini giidiiler. Dolayisiyla oyunlarda akis
deneyimi tasarimi 6nemli bir yer tutar (Damli, 2019).

Deneyimsel oyun modelinde sistem bir insanin dolasim sistemine benzitilebilir.
Egitimsel hedeflere iliskin gli¢liikler modelin kalbini temsil eder. Kalbin islevi, oyuncuyu
oyuna kars1 giidillemek ve katilimini saglamak adina devamli olarak yeni giigliikler ortaya
koymaktir. Katilimer karsilastigi giigliiklerle basa ¢ikabilmek i¢in her seferinde farkli ¢6ziim
yollarinin arayisi1 igerisine girer ve dolayisiyla farkhi fikirler iiretir. Bu fikir ve ¢6ziim
tiretimleri yenilik dncesi ve siireg igerinde iiretilen fikirler olarak ikiye ayrilir. Uretim &ncesi
tiretilen fikirler yaraticilig1 yansitir. Bu asama, yapilandirilmamis ve karmagik bir asamadir.
Bu asamadan sonra oyuncu, oyunun kisitliliklarint ve var olan imkanlarin1 kullanarak
cOzlimler iiretmeye baslar. Bu ¢6ziim bulma asamasi grupla yapilirsa daha verimli bir
O0grenme siireci olur. Fikir liretme donglisiinden sonra deneyim ddngiine girilir. Bu asamada
bulunan c¢ozlimler iiretilen fikirler denenir. Bu basamakta oyuncu icin akis deneyimini
yasamasini kolaylastirmak adina oyuncuya hedefler kesin bir sekilde verilmeli ve gerekli
anlarda doniit saglanmalidir. Oyuncunun dikkatini odaklamasi akis deneyimini gelistirir
(Hoffman & Novak, 1996). Oyun siirecinde oyuncuyu bilgilendirmek, oyuncuyu yansitic
gozleme ve daha islevsel coziimler bulmaya yonlendirir. Oyuncu buldugu ¢oziimleri
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denerken, oyun iizerinde ustalasir ve ilgili konuta iliskin hakimiyeti artar. Oyun sirasinda
oyuncunun tek bir ¢6ziim lizerinde yogunlagmasi ve onu denemesi kalbin yorulmasina sebep
olur ve motivasyon diiser. Dolayisiyla yaratici problem ¢6zme ve derinlemesine 6grenme
perspektifinden bakarak yeni ¢oziimler iiretmesi ve denemesi onemlidir. Ozet olarak fikir
dongiisiiniin amaci, deneme yanilma yolu ile eski iiretilen fikrin temizlenip yeni islevsel
¢Ozlimlerin tretilmesidir (Kiili, 2005). Asagida modele iligskin bilgiler sekil 2.4’te yer

verilmektedir.

Ogrenme Hedefler

Kesif Oncesi
Fikir Uretimi #
Micadeleler |

i {Problemler)

-

Fikir Uretimi ‘

Oyunun kentrold MNet Hedefler

Beceri Gelisimi
g 3
Sema Aldif
Yapilandiriimasi Deneyim
g
Cdaklanmis dikkat - - Diéniit

Kullanilabilirlik vansiticl
Gizlem

Sekil 2.4. Deneyimsel Oyun Modeli
Kaynak: Kiili, 2005

Deneyimsel oyun tasarimina goére 0grenmek i¢in oynamak gerektigini vurgulayan
bunun yani sira Ogrencinin ancak aktif olabildigi ortamlarda O6grenmenin olabilecegini
savunan bir modeldir. Bunun iginse 0grenciyi oynamaya motive etmeli ve devaminda yeni
fikirler iretmesine destek olunmalidir. Tiim bu fikir liretme ve gelistirilen ¢oziimleri deneme

stireci igerisinde, 6grenmenin derinlemesine olabilecegini ortaya koymustur.

2.5.4. Oyun Nesnesi Modeli

Bu oyun tasarim modeli, Armony tarafindan gelistirilmis ve sonrasinda belirlenen
eksiklikler dogrultusunda yeniden giincellenmistir. Genel olarak dijital temelli oyunlarda
kullanilan bu tasarim modeli, somut ve soyut araylizlerden olusan ve farkli cesitlilikte
Ogelerden meydana gelen egitsel bir oyundur. Soyut ara yiizler teoriye ve ¢ocuk psikolojisine
iliskin kavramlara hizmet ederken, somut ara yiizler tasarlanan 6gelere hizmet etmektedir
(Siiygiin & Bozyigit, 2019). Oyunlarda olmasi gerek 6zellikleri su sekilde ifade etmistir:

= Hedef ve igerige uygun
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= Oyuncuyu heyecanlandiran

=  Aktif katilima tesvik eden

= Zorlayict miicadeleler ve iletisim gerekliligi sunan (Armony, 2007 akt; Akgiin

vd., 2011).

Oyun, nesnesi modeli birbiri ile baglantili 6gelerden meydana gelir. Bu 6geler
miicadele, senaryo ve diyalogdur (Korkusuz ve Karamete, 2013). Bu egitsel oyun modelinde
oyuncu, giinliik yasam ile baglantili problemler, seriivenler, senaryo ve diyaloglar gibi

bilesenlerden olusur ve tiim 6geler birbirini destekler ve birbirini doniistiirebilir (Akgiin vd.,

2011). Bu model su sekildedir:
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Sekil 2.5. Oyun Nesnesi Modeli
Kaynak: Amory & Seagram,; Akt. Amory 2007

Oyun nesnesi modeli oyunu olusturan temel yapilari tanimlayan ve oyun gelistirmeye
sistematik bakis acis1 getiren bir ¢ercevedir. Bu model egitsel hedefleri oyunun ana noktasi
yapar; Ogrenciyi icerigi, oyunun kurgusal yapisim1i ve geri bildirimi bu ana noktanin
cevresinde yapilandirir. Sekil 2.5’de goriilecegi tlizere Ogrenci oyun siirecinde igerikle

etkilesime girer; oyunun kurgusal yapist ile 6grenme ortaminin aktif katilimeisi olur ve geri

aldig1 bildirimler araciligyla 6grenme siirecini sekillendirir.
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2.5.5. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme Modeli

Bu egitsel oyun tasarim modelinde 6grenmeye iliskin bilgiler oyun ortaminin igine
yerlestirilir (Zin vd., 2009). Diger tasarim modellerinin ¢ogunda yar alan analiz, tasarim,
gelistirme, kalite kontrol, uygulama ve degerlendirme asamalar1 bu modelde yer almaktadir

(Akgiin vd., 2011). Modele iliskin akis semasi sekil 2.6 da sunulmustur.
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Sekil 2.6. DGBL Modeli
Kaynak: Zin, Jaafar ve Yue, 2009

Sekil 2.6’ya gore Egitsel dijital oyun tasarimi siireci, sistematik ve agamali bir yapiya
sahiptir. Siire¢ analiz asamasiyla baslar; bu asamada ihtiya¢ ve problem analizi yapilir,
hedefler belirlenir, 6grenci 6zellikleri tanimlanir ve oyun plani olusturulur. Aynm1 zamanda,
oyunun yaratacagl 6grenme ortami da bu asamada netlestirilir. Ardindan gelen tasarim
asamasinda hem Ogretim hem de oyun bilesenleri planlanarak yapilandirilir. Gelistirme
asamasinda ders plani ve kaynaklar hazirlanir, oyun prototipi gelistirilir. Bu prototip kalite
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kontrol asamasinda degerlendirilir; oyun icerigi ve kalitesi kontrol edilerek iyilestirmeler
yapilir. Son olarak, uygulama ve degerlendirme asamasinda oyun kullanima sunulur, kullanici

geri bildirimlerine gore degerlendirilir ve gerekli diizenlemeler yapilir.

2.5.6. Sarmal Egitsel Tasarim Modeli

Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli, Akgiin vd. (2011) gelistirilmis oyun tasarim
modellerini inceleyerek olusturduklari bir oyun tasarim modelidir. Egitsel oyunlari, oyun ve
egitsel olarak iki ana baslik altinda toplayip bu iki 6genin birbiri ile olan sarmal yapisini temel
almiglardir. Bu egitsel oyun tasarim modelinde oyunun her basamaginda yapilan
diizeltmelerin hatalar1 en asgari diizeye indirecegine deginir (Akgiin vd., 2011). Bu doniit
diizeltme stirecine i¢ degerlendirme adi verilmistir. Bu egitsel tasarim Sekil 2.7.°de

sunulmustur.

Sekil 2.7. Sarmal Egitsel Tasarim Modeli Semasi
Kaynak: Akgiin vd., 2011

Sekil 2.7.’ye gore tasarlama isi egitsel analiz ile baglayip sirasiyla, egitsel tasarim,

gelistirme, uygulama, oyun tasarimi ve oyun analizi ile devam etmektedir. Tiim bu siire¢

icerisinde devamli olarak i¢sel degerlendirme siirmektedir.
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2.6. Oyun Destekli Ogrenimin Matematik Dersi Uzerine Etkisi

Son zamanlarda oyun ile ilgili yapilmis ve sayist giderek artan arastirmalarin
sonuglarina iligkin olarak oyuna olan bakis acisinin degistigi goriilmektedir. Oyun ile ilgili
hedefleri olan ve ¢ocuga gelisimsel anlamda katki saglayan etkinliklerdir seklinde goriislere
rastlanilmaktadir. Eseryel (2011) oyunun zaman oldiirme araci olarak degil, tersine ¢ocugu
biligsel, duyussal ve devinigsel acidan gelistiren birer yapi oldugunu belirtmistir. Ayrica,
egitimde zorlanilan konularin 6grenci agisindan daha eglenceli ve 6grenilmeye deger olmasi
icin bazi yenilikler yapilmasi gerektigi vurgulanmig ve ayni goriisten hareketle egitsel
oyunlarin egitimde gerekliligine vurgu yapilmistir (Prensky, 2002). Egitimde -egitsel
oyunlarin kullaniminin faydali olacagi degisik arastirmacilar tarafindan da belirtilmistir
(Cankaya & Karamete, 2008; Demirel vd., 2003).

Egitimde en ¢ok zorlanilan derslerden biri de matematiktir. Altun (2010)’a gore
matematik soyut icerikli bir ders olmasi sebebiyle anlasilmasi zor bir derstir. Soyut olan
kavramlarin somut olarak ifadesi, matematigin daha net anlasilmasin1 saglayacagi
diisiiniilmektedir (Delice vd., 2013). Ayrica, soyut kavramlarin somutlastirilmasi, ¢ocugun
kavramlarla kendi yasami arasinda bag kurmasini saglayacaktir (Foster, 2004). Bunun yani,
sira matematik ile ilgili siiregelen zor, sikic1 ve karigik olduguna iliskin negatif tutumlarin
azalabilecegi de belirtilmistir (Baykul, 2012). Bu sebepten matematik dersinde kullanilan
soyut kavramlarin somutlastirilmasinda etkili yontemler kullanmak 6grencilerin
ogrenmelerini kolaylagtirmak ve derse yonelik duygularini olumlu yonde etkilemek acisindan
onemlidir. Bu baglamda matematik dersi 6grenme siirecinde oyun kullanimi matematik
Ogretiminin gerek basaris1 gerekse de 6grencinin derse yonelik tutum ve motivasyonunu
artirmada dikkate deger goriilmektedir.

MEB (2005) matematik Ogretim programinda &grencilerin kendi dgrenmelerinden
sorumlu olan 6grenmeyi 6grenen, diisiinen, tartisan ve ger¢ek yasam olaylarini matematiksel
bir dile dontistiirebilen hem zihinsel hem de fiziksel olarak aktif bireyler olarak yetismesini
amaclamaktadir. Bu dogrultuda, oyun temelli yaklagimlar, hem matematigin soyut yapisini
katki saglamaktadir. Dolayistyla, oyunlarla desteklenen matematik 6gretiminin, programinin
hedefleri agisindan da etkili olabilecegi diisiiniilebilir.

Matematik ve oyun, tarih boyunca birbiri ile iligskilendirilmistir. Bunun sebebi, her

ikisinde de bir bilinmeyen ve ¢oziilmesi gereken bir problem olmasidir. Oyun ve matematik
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arasindaki bu benzerlikler matematik ile oyunu Ozdeslestirmistir (Umay, 2002). Tarih
boyunca matematikcilerin bulmus oldugu degisik tiirde problem ¢dzme iceren oyunlara
rastlanmaktadir. Bunlar arasinda en bilinenleri Recorde ve Cardan Halka Oyunu, Hanoi
Kuleleri, Fibonacci Problemleri, Taylor Atlar Problemi, Euler’in Otuz Is¢i Problemi,
Smullyan’in Satrang Problemleri, Rubik Kiipii ve Sihirli Karelerdir (Ugurel ve Morali, 2008).

Bu ifadelerden yol ¢ikarak matematik egitiminde oyunlarin kullanilmasinin faydal
olacagi diisiintilebilir. Oyun igerisinde bilinmeyen durumlara ¢oziim bulma g¢abasi, hedefe
ulagsmak adina kullanilan yontemler gelistirme ve tiim zihinsel aktiviteler matematiksel
diisinmeyi gerektirir (Nesin, 2005). Matematiksel kavramlar ile oyun arasinda eslesen

ifadeler Tablo 2.2.’de verilmistir.

Tablo 2.2. Oyun Kavramlar: ile Matematiksel Kavramlar Arasindaki Iliskilendirme

Oyunda Kullanilan ifadeler Matematiksel
Karsihklan
Nasil bir oyun ve nasil oynanir? Yorumlama
En iyi oynamanin yollar1 nelerdir? Optimizasyon
Oyunu kazanmay1 nasil garantilerim? Analiz
Kazanmak igin farkli yollar bulmali ve denemeliyim. Varyasyon
Bundan 6nce oynadigim oyunlarla olan benzerlikleri nelerdir? [zomorfizm
Kazanmak i¢in etkili bir yol buldum Genelleme
Gelistirdigim strateji diger oyunlarda da isler Kanitlama
Uygulayabilir ve bunu digerlerine de gosterebilirim Bir durum analizi
Bazi buldugum ydntemler bana oyunu kaybettirebilir. Sembol ve rotasyon

Kaynak: Ugurel & Morali, 2008

Tablo 2.2’den de anlasilacagi lizere oyun oynamak ile matematiksel diisiinme yollarini
gelistirmek birbiri ile ¢ok yakin kavramlardir. Tablodan da anlasilacagi iizere ¢ocuk oyun
oynarken matematiksel diisiinme ve 6grenme becerilerini farkinda olmadan gelistirir. Cocugun
oynarken farkinda olmadan 6grenmesi 6grenmenin kaliciligini da artiragi da disiiniilebilir.
Altun (1998) ’a gore hedeflerin agikga belirtilmedigi, fakat kazanmak i¢in matematiksel
anlamda tiim bilgi ve diisiinme yollariin kullanildig1 oyunlar matematik 6gretimi agisindan en
idealidir. Bu baglamda oyunun 6grencilerin matematiksel diisiinme siireclerini destekledigi
sOylenebilir. Oyun sirasinda ¢ocuk kendiliginden matematiksel diisiinme becerilerini ise kosar
ve gelistirir. Dolayisyla oyunun matematik 6gretiminde kullanimi tartisilmaya baslanmis ve
“Egitsel Matematik Oyunu (EMO) kavrami belirlenmistir.

Matematik bir oyun, her oyun da bir matematiktir (Umay, 2002). Oyun ve matematigin
birbiri ile kaynasan bu yapis1 Egitsel Matematik Oyunu (EMO) kavramini ortaya ¢ikarmustir.
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Matematik 6gretimi siirecinde faydali olacagi goriilen bu tanima iliskin bazi olgiitler vardir.
Bunlar agagidaki gibi siralanmistir (Ugurel & Morali, 2008).

» ki veya daha ¢ok oyuncu ile oynanan

= Diisiinme becerilerini gelistiren

= Kurallarinin net olarak belirten

= QOgrencinin ilgisine yonelik

= Kendine 6zgii arag ve geregleri olan

= Kisith bir zamanda oynanan

= Matematiksel diistinme becerilerini kullandirmay1 hedefleyen

= Matematik egitim programina uygun

= Teknolojik araglarin kullanimina agik olan oyunlardr.

Bu kriterlere sahip olan egitsel matematik oyunlar1 ile 6grenci matematiksel
diistinmeye yonlenir; siirecin aktif bir katilimcist haline gelir, 6grenme siireci daha eglenceli
gecer. Dolayisyla egitsel oyunlarin kullanildigi matematik derslerinde Ogrencilerin ders
basarilarinin ve derse yonelik tutum ve motivasyonlarinin arttigi gézlemlenmektedir. Yapilan
aragtirmalara gére EMO’nun kullanildigr matematik derslerinde 6grenci performanslarinin,
tutum ve motivasyonun pozitif yonde gelistigi gozlemlenmistir (Akinsola, 2007; Aksoy,
2010; Kebritchi vd., 2010; Chen, 2014; Cin, 2022; Ke, 2008).

Oyunlari, matematiksel diisiinmeyi gelistirmesinin yani sira bir diger konuda
cocuklardaki matematik korkusunu da azaltmasidir. Nesin (1998) cocuklarin matematikten
korkmamalar1 istiyorsaniz ona oyun oynatin seklinde bir tavsiyede bulunmustur. Matematik
bir diisiinme seklidir ve ¢ocuklara bu diisiinme seklini iceren bir oyun oynatilirsa ¢ocuklar
hem matematigi sever hem de 6gretimsel agidan faydali olur (Demiralp & Pelit, 1998).

Pitino (2004) ’ya gore matematik ile gercek yasam arasinda bir bag kurmak
ogrencilerin matematigi daha az korkutucu olarak gormelerini saglayacaktir. Bunun en iyi
yolu ise oyunlardir. Oyunlar, matematik problemi ¢d6zmenin ve alistirma yapmanin en
eglenceli halidir (Dunn vd., 2003).

Yapilan tanimlar ve belirtilen goriislerden yola ¢ikarak egitsel matematik oyunlarinin
diisilk matematik kaygisini ve akademik basariy1 artiracagi konusunda ortak bir fikir vardir.

Ayrica, oyun oynamanin matematiksel diisiinme yetenegini de gelistirdigi sdylenebilir.
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2.7. Matematik Ogretimi

Bu baglik altinda matematigin tanimi, matematigin tarihi, tanimi, matematik 6gretimi
ve amaglari, akademik basari, motivasyon ve tutuma iliskin bilgiler yer almaktadir. Ayrica

oyunun matematik 6gretimindeki kullanimina iliskin bilgilere de yer verilmistir.

2.7.1. Matematigin Tanim

Akil ve diigiinme, insanogluna verilmis, onu ayricalikli yapan 6nemli bir yetidir.
Insanlar, akil ve diisiinme yetileri sayesinde sorgular ve muhakeme eder. Matematik
sorgulamanin ve diislinmenin sistemli bir bi¢imidir. Matematik tim medeniyetlerce
kullanilmis ve hala da kullanilmaya devam ediyor olsa da matematige iliskin hakkinda birden
cok farkli goriis ve tamima rastlayabiliyoruz. Her farkli goriis ve tanim bizlere matematigi
agiklamaktadir. Bu tanimlarin bir kismi1 su sekildedir:

Tirk Dil Kurumu (2019), matematigi “bigim, say1 ve c¢okluklarin yapilarini,
Ozelliklerini ve aralarindaki iliskileri usbilim yoluyla inceleyen ve sayibilgisi, cebir,
uzambilgisi gibi dallara ayrilan bir bilim” olarak tanimlamaktadir. Matematik, diislincelerin
belli bir sistem igerisinde ifade edildigi, evrensel bir kiiltiirii ve dili olan bir teknolojik
yazilimdir (Hacisalihoglu vd., 2004). Ergiin & Ozdas (1997)’a gdre matematik, oriintiisel
sekillerin ve sayilarin 6zelliklerini, aralarindaki baglantilar1 belirli bir mantik ¢ercevesinde
inceleyen ve cebir ile geometri gibi boliimlere ayrilan bir bilimdir. Yenilmez (2009) ise
matematigi yasami kolaylastiran ve yasam ig¢inde karsilasilan problemleri mantiksal olarak
¢Ozmeyi saglayan bir alan olarak tanimlar. Matematik, yalnizca giinliik hayatta kullanilan dort
islemle smirli olmayip, ayn1 zamanda diisiinme yetenegini gelistiren bir disiplindir. Umay
(2003)’a gore matematik araciligiyla analiz ve sentez yapma, iligkisel diisiinme ve
karsilagtirma gibi beceriler gelisir. Isik (2018), matematigin iceriginde sayilar ve 6l¢menin
bulundugunu, soyut bir diisiinme bi¢imi ve pargadan biitiine dogru giden bir akil yiirlitme
temeline dayandigimi belirtir. Civelek vd. (2003) goére matematik, sayilar1 kullanarak
diisiinmeyi, sayilar arasindaki baglantiyr belirli bir sistem i¢inde incelemeyi, islemler ve
sayilarla baglanti kurarken diistinmeyi gelistiren, bireyi zekasin1 kullanmaya zorlayan ve tiim
bu siiregte sonuca ulagsmak i¢in farkli yollar gosteren bir disiplindir. Son olarak Ernest vd.
(2016), matematigi evren ve yasam hakkinda fikirler tiireten yardimci bir unsur olarak
gormektedir. Matematigin evrensel bir dili vardir; herkes i¢in ortak bir anlam tasir ve

diisiinmeyi 6gretir. Kendi i¢inde 6zel bir dili ve kurallar biitiinli bulunan matematik, fizik, tip

38



ve astronomi gibi pek cok bilim dalimi destekleyen temel bir disiplindir. Ayn1 zamanda
zihinsel bir egzersiz niteligi tasiyan bu alan sebep-sonug iliskisine dayanan mantiksal bir
sistem sunar. Giinliik yasamda karsilagilan nesneleri 6l¢gme, olaylar1 formiile etme ve agiklama
imkani1 saglayarak bireyin diinyay1 daha anlagilir bir sekilde kavramasina katki saglar (Firat,
2012).

Yapilan bu tanimlardan yola ¢ikarak matematigi “diger disiplinlerle baglantili, kendi
dili ve diistinme sistemi olan, mantiksal ve iliskisel olup, say1 ve sembollerden olusan, insan
beynini gelistiren ve uygarliklari ileriye tagiyan, hayati anlamlandirmaya yarayan bir disiplin

alan1” olarak tanimlayabiliriz.

2.7.2. Matematik Tarihi

Matematik dogan ve gelisen her disiplin gibi insan yasaminin bir parcasidir ve insanin
yasamda eksikligini hissettigi ihtiyaglar iizerinden var olmustur. Zamanin ve ihtiyaclarin
degismesi ile gilinlimiizde evreni sayilabilen o6zelliklerle anlamlandirma amaci olan
matematik, baslangicta giinliik hayata yonelik basit islerin hesaplanmasinda kullanilarak var
olmustur. Cagin ve toplumlarin degismesi ve gelismesi matematigin kapsamini genisletmis ve
matematigin énemini artirmigtir. Toplumlarin gelismesi matematigi gelistirirken, matematigin
gelismesi de toplumlarin gelismesini saglamistir (Ozsoy, 2002).

Tarihte matematik pek cok uygarlik tarafindan toplumun ihtiyaglar1 dogrultusunda
kullanilmis ve matematik farkli alanlarda gelismistir. Tarihte matematik sirasiyla Babiller,
Cin, Hindistan ve Misir olmak iizere pek ¢ok bolgede gelisme gostermistir. Bu gelismeler
matematigi alt1 farkli doneme ayirmistir. Bu donemler, “Babil Matematigi, Maya Matematigi,
Hint ve Cin Matematigi, Yunan Matematigi ve Islam Diinyas1 Matematigi”dir (Bas, 2019).
Ulger (2005) matematigin gelisim dénemlerini;

=  Misir ve Mezopotamya Donemi

= Eski Yunan Donemi

= Hint Donemi

» [slam ve Ronesans Dénemi

= Klasik Matematik Donemi

= Modern Matematik Donemi olarak ayirmistir.

Bu donemlerden Misir ve Mezopotamya Matematigi ilk donemi, Eski Yunan
Matematigi ikinci dénemi, Hint, islam ve Ronesans Matematigi {iciincii dénemi, Klasik ve
Modern Matematik donemi ise 4. ve 5. dénemleri temsil eder. Matematik MO 550 yillarinda
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Pisagor ve ogrencileri tarafindan kullanilmistir. Bundan tam 170 yil sonra ise Platon ile
“matematik” kelimesi yazili olarak literatiirde yer almistir (Ulger, 2005). Tarihte bir¢ok
arastirmaci ve bilim adami matematigi degisik acgilardan ifade etmeye calismiglardir. Kimi
aragtirmacilar matematigin tek ve mutlak bir dogru olusundan kimisi ise elementler sisteminin
yapisi ile dogrudan iliskisinden bahsetmis ve matematigin evren ve insanlik i¢in onemine
deginmislerdir (Ernest, 1998).

Tarihte matematige olan ilgi ve ihtiya¢ her donem olmustur. Eski Misir
Uygarliklarindan Babil’e kadar matematik her uygarlikta kullanilmaya devam edilmistir.
Misir’da Nil nehrinin tagma zamaninin ve hasat zamanin hesaplanmasinda matematigin
kullanildig1 goriilmektedir. Bunun yani sira, piramitlerin yapiminda geometriden, ticarette
aritmetikten faydalanildigi goriilmektedir (Ozdemir, 2015). Yine tarihin ilk yillarinda
sembollerden yaralanarak tiim sayilar1 gdsterebilmis olan Babiller, matematigin gelisimine
onemli katkilarda bulunmuslardir (Ersoy, 2015). Ayrica, bu uygarlik trigonometri, geometri,
aritmetik gibi bircok alanda matematiksel gelisim gostermistir (Bas, 2019). Ilerleyen
zamanlarda Mayalar kendi say1 sistemlerini olusturmus, Cinliler denklem ¢oziimleri
gelistirmis, Hintliler 6zellikle alan hesaplama konusunda geometri ve aritmetikte ilerlemis,
Yunanlar matematigi sanat ve astronomi alaninda kullanarak disiplinler arasi bir yaklagim
sergilemis, Islam diinyas1 ise tiim bu gelismeleri harmanlayarak matematigi ¢ok daha ilerilere
gdtiirmeyi basarmustir (Bas, 2019). Orta Cag’da ilmin besigi sayilan Islam diinyas1 6zellikle
cebir alaminda matematikte biiyiik gelismeler gostermislerdir. Ozellikle cebir alaninda
getirmis oldugu yeniliklerle ismini duyuran Harezmi biraktig1 eserlerle cebir diinyasina 151k
tutmustur. Harezmi’nim ardindan Ali Kuscu, ibnul Halim, el-Kalasadi gibi basarili isimler
matematige katki sunmaya devam etmistir.

17. yy.dan sonra Dogu matematik {iizerindeki hakimiyetini kaybetmis, Bati ise
giiclenmeye baglamistir. Bati dilinyasindaki gelismeler matematigin hakimiyetinin yer
degismesini saglamustir. Ozellikle Descart’in koordinat diizlemini kesfi, Cantor’un kiime
kavrami, Fermat ve Descart’in calismalarindan esinlenen Newton’un tiirev kavramini
getirmesi, karmagik sayilarin kullanimi1 ve tiim bu gelismelere bagli olarak yapilan ¢alismalar
modern matematige zemin hazirlamigtir. 19. yy.da bilim adamlar1 birbirlerinin ¢aligmalarim
gelistirerek, matematigi adim adim ilerletmeye devam etmislerdir. Ozellikle Riemann ve
Lobachevsky’nin ¢aligmalart modern matematige bir karakter kazandirmistir. Giliniimiizde ise

bilgisayar teknolojisi ile matematik ¢ok daha zihinsel bir durum halini almistir (Baki, 2006).
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2.7.3. Matematik Ogretimi

Gelisen ve degisen cagimizda bireyden beklenen Ozelliklerin degisimi ve gelisimi
diger disiplinlerde oldugu gibi matematige de yansimistir. Eski donemlerde matematikte
Ogrenilmesi gereken sayilar ve semboller soyut kavramlarken, yeni donemde gercek yasamla
iliskili konularin matematiksel olarak modellenmesini temel alan ve ger¢ek yasam
problemlerini matematiksel bir dile ¢cevirmeye ve ¢ozmeye yonelik becerilerin gelistirilmesi
matematikte kazandirilmasi gereken davramglar olmustur (De Corte, 2004). Ogrencilerin
giinliik yasamdaki olay ve olgulari modellemesi ve matematiksel bir dile ¢cevirmesi igin diger
yardimct diisiinme bicimlerini de kullanmasi gerekir. De Corte (2004) ’a gore 6grencinin
matematik egilimini artirmak matematik 6gretiminin hedefi olmalidir. Matematik egiliminin
kazandirilmasi i¢in, Ogrencilere 6z diizenleme becerilerini ve problem ¢6zme yollarini
kullanmay1 6gretmeli ve problem ¢ézmeye yonelik tutumlarini olumlu yonde gelistirilmelidir.
Ogrenciye bu davranislarin kazandirilmasi igin dgrencide olmasi gerekli goriilen bir takim
diistinme becerileri vardir. Bu diisiinme bi¢imleri, matematiksel diisiinme, elestirel diisiinme,
akil yiirlitme ve problem c¢ozme becerileridir. Egitim siireci igerisinde bu diisiinme
becerilerinin de 6grenciye kazandirilmasi gerekir (Goksu, 2014). Matematik egitiminde bireye
kazandirilmak istenen temel 6zellikler su sekilde siralanmistir:

= Yaratici diislinme

»  Ozgiin diisiinme

= Genelleme yapabilme

= Mantiksal ve piiriizsiiz diisiinme
= Sezgisel diistinme (Arslan, 2016).

Van de Wella’ya (2004) gére matematigin temeline uygun bir egitim, 6grencilerin
matematige iliskin kavram ve iglemleri 6ziimsemeli ve kavram ve iligkiler arasinda baglanti
kurmalarint saglamalidir. Bu amaca “iliskisel anlama” adi verilmektedir. Baykul’a (2012)
gore matematik 6gretiminde 6grenme asamalar1 vardir. Bu asamalar su sekildedir:

= Kavramlarin Bilgisi: Matematiksel kavramlar biri digerinin onciilii olacak sekilde

birbiri ile iliskilidir. Bir karamin 6grenilmemesi diger bir kavramin §grenilmesini
giiclestirebilir. Genellikle matematik 6gretiminde kavramlar 6grenciye somut bir
bigimde verilmelidir (Dede & Argiin, 2004).

= Sembollerin Bilgisi: Matematikte problem c¢ozerken ya da herhangi bir seyi

matematiksel olarak ifade ederken kullanilan sekillerin bilgisidir. Kavramlar ve

islemler arasindaki iliskiyi gostermek, kavramlari sembolize etmek ve tanimlamak,
41



matematiksel kurallar1 mantik yiirliterek belirli bir temele oturtmak i¢in sembol
bilgisi gereklidir.

Ogrencilerin almis oldugu kavramsal, islemsel ve kuramsal bilgiler ileriki matematik
egitiminin her asamasinda Ogrenci agisindan kritik bir onemi vardir (Goksu, 2014).
Matematik 6gretiminin etkili bir bicimde yapilmasi bircok bagimsiz degiskene baghidir. Bu
degiskenler, 6gretmen ve Ogrenci, fiziksel ortam, program olarak siralanabilir (Cakmak,
2004). Matematik 6gretiminde 6gretmen ogretecedi konu hakkinda 6grenciyi bilgilendirmeli,
ogrencinin ihtiyaglarim1 karsilamali, farkli 6grenme hizindaki 6grencilere alternatif 6grenme
ortamlart sunmalidir (Alkan & Altun, 1998). Etkili bir matematik 6gretiminin temel
bilesenlerine sekil 2.8. de yer verilmistir (Cakmak, 2004).

Ogretmen Ogretim
Nitelikler1 Materyali

Ogrencinin
nitelikleri

Ogretim
yontem
teknikleri Etkenler

Diger

Sekil 2.8. Etkili Matematik Ogretiminin Bilesenleri
Kaynak: Cakmak, 2004

Sekil 2.8’de etkili bir matematik 6gretimini merkeze alan bir yaklasim vardir. Ana
merkezde matemtik dgretimi vardir; ¢cevresinde bunu etkileyen diger etmenler yer almaktadir.
Buna gore etkili bir matematik 6gretimini 6grenci/6gretmen nitelikleri, sinif atmoferi, 6gretim

programi, kullanilan yontem, teknik ve metaryaller, degerlendirme gibi bir ¢ok faktor
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etkilemektedir. Bu faktorlerin etkili ve dogru kullanimi matematik 6gretiminin basarisini da

etkilemektedir.

2.7.4. Matematik Ogretiminde Program Nitelikleri

Matematik, diger bilimlere olan etkisi ve yiliksek faydasi sebebiyle egitim
programimizda onemli bir yere sahiptir. Dolayisiyla, program islevsel, devamli ve giincel
dayanmaktadir. Matematik &gretim programi matematikte Ogrendiklerini yasamda
kullanabilen, 6zgiivenli, 6z diizenleme yapabilen, 6zgiir diisiinen ve karar verebilen bireyler
yetistirmeyi amaglamaktadir (MEB, 2018). Milli Egitim Bakanliginca belirlenen ders
programina gére matematigin genel amaglar1 su sekilde siralanmistir:

= Matematik okuryazari olmak,

= Matematige iliskin kavramlar1 6ztimseyen ve bunu yasam igerisinde kullanmak,

= Problem ¢6zerken kendi fikir ve mantik yiiriitmelerini ifade edebilmek vd.nin
fikir ve diisiincelerindeki agiklari fark edebilmek,

= Kendi fikirlerini ortaya koyarken matematiksel dili kullanabilmek,

= Yasam igerisinde canli ve cansiz varliklar arasindaki iliskileri matematiksel
kavramlar1 ve dili kullanarak anlamlandirmak,

= Kendi 6grenme yollarinin ve siireglerinin farkinda olabilecek bilisiistii bilgiye
sahip olmak,

= Tahmin etme ve zihinden islem yapabilmek ve bunu islevsel bir sekilde
kullanabilmek,

= Kavramlar1 matematiksel anlamda farkli gésterim sekilleri ile ifade edebilmek,

= Matematiksel deneyimler yasayarak, matematige karsi olumlu tutum gelistirmek,

= Planh ve dikkatli olmak, sorumluluk alabilmek,

= Arastirma ve inceleme yaparak bilgi edinmek ve bilgiyi kullanmak, gelistirmek,

= Matematigin sanat ve estetikle olan bagini anlayabilmek,

= Matematigin evrenselliginin farkinda olmak (MEB, 2018).

Milli Egitim Bakanlig1 matematik 6gretim programinin genel amaclaria bakildiginda
oncelikli olarak metamatigi giindelik hayatta kullanabilen bireyler yetistirmeyi amaglamistir.
Bununla birlikte matematiksel kavramlara hakim, mantik yiiriitebilen ve problem ¢6zen
bireylerin yetistirilmesi de programin bir diger amacidir. Bunun 6grencilerin matematiksel dili
kullabilmesine 6nem vermistir. Ayrica matematiksel dili sanatin dili ile biitiinlestirmeyi
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amaglayarak; matematige daha evrensel ve disiplnlerarast bir bakis agisi kazandirmak

programin bir diger hedefi olmustur.

2.7.5. Matematik Basarisi

Matematik basarist gerek tilkemizde gerekse diger iilkelerde her zaman bir arastirma
konusu olmustur. Matematik basaris1 derken ilk olarak basar1 kelimesinin ne ne alma
geldigini bilmek matematik basarisi kavramini anlayabilmek agisindan daha faydali olacaktir.
Basari su sekilde tanimlanmistir; Tiirk Dil Kurumuna goére basari, iistesinden gelinen is olarak
tanimlanirken, Ozdemir & Tabuk (2004) basariyi, bireyin belirlenen hedeflere ne 6lciide
ulastigiyla iliskilendirerek, hedeflere ulagsma orani kadar basarili olunacagini ifade etmislerdir.
Demirtag & Giines (2002) ise basariy1 egitsel baglamda ele alarak, 6gretim programinda yer
alan hedef davraniglarin ne derece kazanildigini temel almis ve bu dogrultuda basariyi,
programin amaclarina ulagma derecesi olarak tanimlamislardir. Bu tanimlar dogrultusunda,
basar1 hem bireysel caba hem de belirlenen hedeflere ulagsmadaki yeterlilikle dogrudan
iligkilidir.

Matematik basaris1 6grencinin egitim hayati agisindan 6nemli olup gelecege yonelik
saglam adimlar atmasi i¢in bir gerekliliktir. Bu derece 6nemli olan bir ders yine de 6grenciler
tarafindan zor ve sikici olarak olumsuz tutum gelistirdikleri goriilmektedir. Bu negatif tutum
matematik basarisini da olumsuz etkilemektedir. Dolayisiyla, basarisiz olan ¢ocuk derse de
daha az giidiilenerek gelmektedir. Bu bakimdan matematigin hayattaki yeri ve Onemi,
O0gretmenin matematik dersini hayat ile iligskilendirmesi matematik basaris1 agisindan
onemlidir. Bunun yan1 sira 6grencinin derinlemesine 6grenmeden ezberleyerek 6grenmeye
yonelimi, Ogretmenin yontemsel hatalari, dersin dogas1 geregi soyut bir ders olmasi,
matematik bagarisinin 6niindeki diger engellerdir (Dursun & Dede, 2012).

Belirtilen tanim, ifade ve disilincelerden yola ¢ikarak matematik basarisi igin
ogrencilerin olumlu tutum gelistirmeleri, 0gretmenlerin ezberleterek degil diislindiirerek
derinlemesine Ogretmeye gayret gostermeleri, 6grenci motivasyonunu artiran yontem teknik
secimi, Ogrencilerden matematik basarist agisindan olumlu sonuglar elde edilebilecegi

disiiniilebilir.

2.7.6. Motivasyon

Motivasyon bir diger adi ile glidiilenme bireyin gereksinimlerini karsilayabilmesi i¢in

onu davranigia goétiiren itici bir kuvvettir (Boz vd., 2013). Yapilan tanim ve diisiincelere
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dayanarak, motivasyon dgrenme agisindan birincil ncelik olarak diisiiniilebilir. Ogrenciyi
O0grenmeye iten gii¢, onu ¢evresel uyaranlara karsi direngli ve 6grenmeye gotiiren uyaranlara
kars1 ise daha duyarli hale getirir. Dolayisiyla, motivasyon Ogrenen bireyin Ogrenme
kapasitesini artirabildigi gibi onu basariya da gétiiriir. Motivasyon kavrami ¢esitli 6grenme
kuramlarinca da ele alinmis ve farkli sekillerde yorumlanmustir.

Davranis¢1 6grenme kurami gore, cevresel uyaricilarin motivasyon iizerindeki etkisi
tizerinde dururken, bireye ait motivasyonun g¢evresel etkenlere gore degiskenlik
gosterebilecegini vurgulamistir. Bu agidan dissal pekistireclerin motivasyon iizerinde olumlu
etkileri olacagi savunulmustur (Selguk, 2010).

Biligsel 6grenme kuramina gore digsal uyaranlarin bireyleri istenilen davranisa
gotiirebilecegini fakat o digsal uyaran ortamdan alindiginda istenilen davranisin da ortadan
kalkabilecegini ve bireylerin davranisi sergileme potansiyelinin baslangi¢ diizeyinin altina
inebilecegini belirtmektedirler. Biligselcilere gore motivasyon igin i¢sel uyaricilar onemlidir.
Bireyde motivasyonu artirmak ve bireyi istenilen davranisa gotiirmek igsel uyaricilara
baglidir. Ogrenen bireyin igsel olarak giidiilenmesine yol agan durumlar, bireyin basarili olma
istegi, sosyal iletisimle gelistirdigi duygu ve diisiinceler, 6zgiir hareket edebilme kapasitesidir.
Bu kurama gore 6grenen bireylerin dersi eglenceli bulmasi, 6grencilere ders igerisinde faydali
deneyimler, o6zglir ve hosgorili bir egitim ortamimin saglanmasit Ogrenen bireylerde
motivasyonu artirir (Bayrakceken vd., 2021).

Sosyal Biligsel kuramina gore, 6grenme adina hem digsal hem de igsel giidiilenme
Oonemlidir. Bireyin davranisa yonelmesi i¢in o davranigin 6grenen birey agisindan ne anlama
geldigi onemlidir. Digsal etkenler bireyi davraniga gotiirmede etkili olsa da bir bireyi
davranisa itecek asil seyin bireye ait hedefler olmasi gerektigi iizerinde durulur. Bu ise bireyin
kendisini icsel olarak giidiilemesi ile olur (Bagcioglu, 2017).

Ozet olarak motivasyon davranisci Ogrenme kuramnmna gére cevreden gelen
uyaricilara bagliyken, biligssel 6grenme kuramina gore i¢sel uyaricilara baglidir; sosyal bilissel
kuram ise motivasyonun i¢sel ve digsal tiim uyaricilara baglh oldugunu savunur. Dolayisiyla
bireyin motiasyonu c¢evresel uyaranlardan etkilenir fakat bu g¢evresel uyaranlarin ya da ortaya
koyulan hedefin onun i¢in bir anlam ifade etmesi ve ilgi ve ihtiya¢larina cevap verebilyor

olmas gerekir.
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2.7.6.1. Matematik Motivasyonu

Motivasyon, 6grenme igin cok dnemli bir yer tutar. Ogrenen bireylerin motivasyonlar
ne kadar yiiksek ise 6grenme potansiyelleri ve basarili olmalar1 da o kadar yiikselir (Akbaba,
2006). Basarisiz dgrencilerin motivasyonlar1 diisiiktiir. Ogrenme istegi azdir. Derse karsi
giidiilenmislikleri oldukg¢a diisiiktiir. Ogrenen bireyler motive olduklar1 &lgiide basarili,
dikkatli ve sorumluluk sahibidirler. Ogrencilerin kararlilik diizeyleri ve bir is iizerindeki
sabirlart motivasyon diizeylerine baglidir (Akbaba, 2006).

Motivasyon matematik basaris1 i¢in de biiylik bir 6nem tagimaktadir. Matematik
motivasyonu, dgrenen bireylerin matematik dersini 6grenmeye hazir ve matematik ile ilgili
etkinlik ve galigmalara katilmaya istekli olma halidir (Ispir vd., 2011). Bir bireyin matematige
yonelik motivasyonun diisiikliigii onu derse karsi isteksiz kilar. Bu isteksizlik ders i¢inde
yapilan ¢alismalara katilmamaya ve dolayisiyla 6grenmemeye yol agar. Matematikte
O0grenemedigini goren birey matematigi zor ve sikict bir ders olarak gérmeye baglar. Buda
0grenciyi matematige karsi olumsuz bir duygu durumunun i¢ine sokar (Kesici, 2018).

Sonug olarak matematik tiim diinyada ¢ok 6nemli goriilen bir disiplindir. Dolayisiyla
bir iilkenin her bireyin matematigi iyi bilmesi o iilke i¢in 6nemlidir. Bu durum 6grencilerin
matematige karsi motivasyonlarinin yiiksek olmasi gerekliligini dogurabilmektedir. Cilinkii
yapilan tanimlar ve belirtilen fikirlere gére motivasyon, bireyi basariya gotiiren bir kilometre
tas1 olabilmektedir. Ogrencilerin matematige karsi giidiilenmis olmalar1 onlarm matematige
iligkin her tiirlii etkinlik ve faaliyete etkin olarak katilmalarin1 saglayabilecektir. Dolayisiyla
da matematikte basarili kusaklar yliksek matematik O0grenme motivasyonu araciligryla

yetistirilebilir.

2.7.6.2. Tutum

Tutum bireyin herhangi bir konuya, nesneye ya da kisiye olan pozitif ya da negatif
yonde egilimleri olarak diisiiniilmektedir. Tutum iizerine alan yazinda bir¢ok farkli tanim yer
almaktadir. Tutum kavrami, cesitli arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde tanimlanmustir.
Smith (1968) ’e gore tutum, bireyin psikolojik bir zeminde herhangi bir olaya iliskin hisleri,
davraniglar1 ve fikirlerinden olusan egilimleridir (akt. Kagit¢ibasi, 1999). Turgut (1978) ise
tutumu, bireyin herhangi bir olaya verdigi olumlu ya da olumsuz tepkiler olarak tanimlamistir
(akt. Karaca, 2006). Baykul’a (2000) gore, bireyler olumsuz tutum icinde olduklari nesne ya
da fikirlere karsi ilgi ve c¢aba gOstermez, hatta bunlarin kendilerine uygun olmadigini

diisiiniirler. Benzer sekilde, Atkinson & Hilgard (1995) tutumu, bireyin herhangi bir olgu ya
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da nesneden hoslanmasi ya da hoslanmamasi durumu olarak agiklamistir. Bu tanimlardan
hareketle tutum, bireyin duygu, diisiince ve davraniglarini etkileyen, olumlu ya da olumsuz
yonde sekillenen psikolojik bir egilim olarak degerlendirilebilir.

Yapilan tanimlardan yola ¢ikarak tutum igin bireyin bir duruma, diisiinceye ya da
objeye karsi gostermis oldugu ilgi, merak, sevgi ya da ilgisizlik ve hoslanmama gibi

psikolojik durumlarin tiimiidiir denilebilir.

2.7.6.3. Matematik Tutumu

Tutum, 6grenmede 6nemli bir etkiye sahiptir. Tutum, bireyin ilgi ya da ilgisizligini,
merakini, sevgi ya da nefretini barindirmasi dolayisiyla bireyin motivasyonunu ve dolayisiyla
bireyin 6grenmesinin gerceklesmesinin yaninda 6grenme stilini dahi etkiler (Atasoy, 2005).
Matematik dersine yonelik tutum, matematik dersinden hoslanma ya da hoslanmama,
matematige iliskin etkinliklerle ugrasmada istekli ya da isteksiz olma egilimi sergileme,
matematigin yararli ya da yararsiz bir ders olarak gérme gibi duygularin tiimiidiir (Akgiin,
2002). Neale (1969) ’ye gore matematik dersine karsi olumlu ya da olumsuz duygular
icerisinde olma, matematige iliskin siireclere katilmayi istemek ya da istememek, matematige
kars1 olan 6z yeterlik inancina yonelik duygu ve fikirler ve matematigin 6nemli ya da 6nemsiz
bir ders olmasina yonelik diisiinceler matematik dersine yonelik tutumun biitiintinii olusturur
(akt. Chen, 2014). Ogrenmede istenilen hedefe ulasmak icin dgrencinin derse kars1 olumlu
tutum gelistirmesi gereklidir. Egitim tiim basamaklarinda 6grencilerin olumsuz tutum
gelistirdikleri derslerin basinda matematigin geldigi bilinmektedir (Tasdemir, 2009; Peker ve
Mirasyedioglu, 2003; Yilmaz, 2006; Unlii, 2007; Yenilmez ve Ozabaci, 2003). Ayni sekilde
matematige yonelik olumlu tutum sergileyen bir bireyin, olumsuz tutum sergileyen bir bireye
gore derste daha basarili olacagi beklenen bir durumdur. Dolyisiyla, tutum matematik

basarisini etkileyen faktorlerden biri olarak kabul edilmektedir (Reyes, 1984).

2.8. Ilgili Yayin ve Arastirmalar

Bu kisim, oyun destekli matematik Ogretiminin akademik basari, derse yonelik
motivasyon ve tutum iizerindeki etkisini inceleyen yurt ici ve yurt dis1 ¢calismalarin 6zetlerini
icermektedir. Calismada, meta analize dahil edilecek calismalarin 6zetlerine yer verilmistir.
Bu ézetler, ¢alismanin bagimsiz degiskenlerini icerir. Ornegin, ¢alismanin tiirii, uygulamay1

gergeklestiren kisi ve durumu, ek egitim yonlendiricisinin varligi, ODMO’nin, grup
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biiyiikliigii, orneklem biiyiikliigii, 6grenim diizeyi, deney grubunda uygulanan ODMO niin
tiirli ve kontrol grubunda uygulanan yaklasim, uygulama siiresi ve deneme modeli tiirli gibi
bilgiler yer almaktadir.

Bu kisim, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimine iliskin yurti¢i ve yurt dist
caligsmalar ile oyunlarla desteklenmis matematik dgretimine iliskin yapilmis yurt i¢i ve yurt
dis1 ilgili yayin ve aragtirmlar ile egitsel oyunlar1 konu alan meta analiz yayin ve

arastirmaliizere iki baglikta verilmistir.

2.8.1. Oyunlarla desteklenmis Matematik Ogretiminin Akademik Basari, Derse
Yonelik Motivasyon ve Tutum Uzerindeki Etkisini Inceleyen Arastirmalar

Bu kisimda yurt i¢inde ve yurt disinda yapilan; oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin akademik basari, derse yonelik motivasyon ve tutum iizerindeki etkisini inceleyen

arastirmalara yer verilecektir;

2.8.1.1. Yurt icinde Yapilan Ilgili Yayin ve Arastirmalar

Akman & Cakir (2023) arastirmalarinda, egitsel sanal gergeklik oyunun ilkokul
ogrencilerinin akademik basarisina ve tutumuna etkisi incelenmistir. On test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desenin kullanildigi ¢calismada, 4 hafta boyunca deney grubuna (n=32)
sanal gerceklik ortaminda dijital matematik oyunlar1 oynatilirken kontrol gurubuna (n=32)
program igerigine uygun bir ders islenmistir. Arastirmanin uygulamasi, arastirmacilar
gbzetiminde 6gretmen tarafindan yapilmistir. Arastirma sonucunda, deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli bir fark elde edilmemistir.

Tas vd. (2023) arastirmasinda dijital oyunlarla desteklenen matematik 6gretiminin
Ogrenci basarisi ve tutuma olan etkisini incelemistir. Aragtirmaya 16’s1 deney ve 14’1 kontrol
grubu olmak iizere besinci sinifa devam eden toplam 30 6grenci katilmigtir. Arastirmada 6n
test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna
World Wall isimli dijital bir platformda matematiksel igeriklerin oldugu oyunlar oynatilirken,
kontrol grubuna mevcut ders programina uygun ders igerikleri sunulmustur. Arastirma,
arastirmacilar tarafindan 4 hafta boyunca uygulanmistir. Aragtirma sonunda, oyunlastirmanin
Ogrencilerin akademik basarilar1 ve derse yonelik tutumlarina olumlu etki ettigi sonucuna
ulasilmstir.

Can & Aydin (2023) aragtirmalarinda matematik O6gretiminde oyunlarla

zenginlestirilmis bir 6gretim yaklasiminin akademik bagari lizerindeki etkisini incelemistir.
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Arastirma, arastirmaci rehberliginde, ders Ogretmenleri tarafindan uygulanmistir.
Aragtirmada, On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma
deney grubu 16, kontrol grubu 16 olmak iizere 32 7. sinif dgrencisine uygulanmistir. Deney
grubuna smif i¢inde oynanan masa iistii oyunlarin kullanildigi dersler yapilirken, kontrol
grubuna ders programinin isleyisine uygun oyun O6gelerinin olmadigir dersler yapilmistir.
Aragtirmada, egitici oyunlarin akademik basariy1 artirdig1 sonucuna ulagilmistir.

Yiizbasioglu (2023) caligmasinda okul Oncesi egitiminde zekd oyunlarinin
kullaniminin say1 becerileri iizerine etkisini incelemistir. Arastirma, 15’1 deney ve 15’1 kontrol
grubu olmak iizere toplam 30 okul 6ncesi 6grencisinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirma
on test son test kontrol gruplu desen kullanilmigtir. Arastirmada deney grubuna Ogretim
programina uygun zeka oyunlar1 oynatilirken, kontrol grubuna oyun 6gelerinin olmadig1 okul
Oncesi programina uygun ders icerikleri verilmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan 10 hafta
boyunca uygulanmigtir. Arastirmada zeka oyunlarinin anaokulu dgrencilerinin say1 sayma,
siralama, toplama ve ¢ikarma, eslestirme, parga biitlin algis1 gibi matematiksel kazanimlari
gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.

Aktas vd. (2022) arastirmalarinda Matematik dersi dort islem ve islem Onceligine
yonelik akilli tahta i¢in gelistirilen dijital igerikli egitsel oyunlarin 6grenci basarisina olan
etkisini incelemislerdir. Arastirma, aragtirmaci rehberliginde yapilmistir. Arastirmada tek
gruplu on test son test zayif deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada 5 hafta boyunca
derslerde deney grubuna (n=30) akilli tahta iizerinden dijital igerikli egitsel bir oyun
oynatilmistir. Arastirmada, akilli tahta igin gelistirilen dijital oyunun akademik basariy1
artirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Albayrak & Simsek (2022) calismalarinda, dogal sayilarin okunusu yaziliginda egitsel
oyunlarin etkisini incelemislerdir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmigtir. Sinif iginde masa iistlinde oynanan konu igerikli egitsel oyunlar 3 ay
boyunca deney grubuna (n=37) uygulanmistir. Kontrol grubuna (n=38) ise mevcut sliregelen
program uygulanmaya devam edilmistir. Ortaokul kademesi 5. sinif 6grencileri ile yapilan bu
arastirma, arastirmacilarin kendileri tarafindan yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda, egitsel
oyunlarin matematik akademik basarisinda etkili oldugu sonucuna ulagilmstir.

Cin (2022) arastirmasinda oyunlastirma temelli egitimin Ogrencilerin akademik
basarilarina, motivasyonlarina ve girisimcilik becerilerine olan etkisini incelemistir.
Arastirmada On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma 6.

smifta 6grenim goren 25’1 deney ve 23’1 kontrol grubu olmak tizere toplam 48 katilimci ile
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gerceklestirilmistir. Arastirma, 4 hafta boyunca arastirmaci tarafindan katilimcilara
uygulanmigtir. Arastirmada 6grencilerin akademik basarilar1 agisindan anlamli bir fark
olmadig1, motivasyon acisindan anlamli fark oldugu ve farkin deney grubu lehine oldugu
sonucuna ulasilmstir.

Uredi & Doganay (2022) arastirmasinda, gercekci matematik egitimi iginde oyun
Ogelerinin kullanimini, ger¢ek¢i matematik problemlerinin ¢oziimiinde 6grencilere zor gelen
konular1 ve bu konulara getirilen ¢oziimleri detaylica incelemislerdir. Arastirma, eylem
arastirmasi olsa da arastirmaci tarafindan gelistirilen problem ¢6zme beceri testi aragtirmanin
deneysel kismini olusturmaktadir. Arastirmaya katilan toplam 25 6. sinif 6grencisine gergekci
matematik egitimi, oyun etkinlikleri araciligiyla verilmistir. Arastirman 2018-2019 egitim
Ogretim yilmin tiimiinii (yaklasik 9 ay) kapsamaktadir. Arastirmadan elde edilen bulgulara
gore, oyun Ogeleri ile yapilan gercek¢i matematik egitimi Ogrencilerin problem ¢dzme
testinden aldig1 puanda artis saglamistir.

Eray (2022) arastirmasinda oyunlastirmanin matematik dersine yonelik motivasyona,
0z yeterlik algisina ve kaygiya olan etkisini arastirmistir. Arastirma 35 8. sinif 6grencisi ile
gerceklestirilmistir. Arastirmada On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmigtir. Arastirmada deney grubuna (n=19) temelinde oyunlastirmanin oldugu
matematik etkinlikleri sunulmustur. Kontrol grubuna (n=16) mevcut ders programina uygun
oyun Ogelerinin olmadig1r dersler islenmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan 6 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, deney ve kontrol gruplar1 arasinda fark
bulunmamastir.

Ergiil & Dogan (2022) arastirmasinda oyun tabanli 6grenme ile geleneksel 6grenmeyi,
Ogrencilerin matematik dersi akademik basaris1 bakimindan karsilagtirmay1 amaglamislardir.
Aragtirma 2. sinifa devam eden 51 6grencinin katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada on test
son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada 26 katilimcidan olusan
deney grubuna ders icerigine uygun 4 farkli oyun oynatilarak ders islenirken, kontrol grubuna
geleneksel 0grenime devam edilmis, ders kitabi ve kagit kalem egzersizleri sunulmustur.
Aragtirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu Ogretmenler tarafindan 4 hafta boyunca
ylriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda, oyunlastirmanin matematik dersi akademik basarisi ve
motivasyonlar1 agisindan etkili oldugu bulunmustur.

Angin (2022) caligmasinda akil ve zeka oyunlari uygulamalarinin matematik dersine
yonelik tutum, motivasyon ve 6grenme yaklagimlarina etkisini incelemistir. Arastirma 11°1

deney ve 13’ii kontrol grubu olmak iizere 24 yedinci sinifa devam eden 6grencinin katilimu ile
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gerceklesmistir. Arastirmada On test son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin
deney grubuna akil ve zekd oyunlar1 uygulamalar yapilirken, kontrol grubuna geleneksel
Ogretim yontemi uygulanmigtir. Arastirma 18 hafta boyunca arastirmaci tarafindan
uygulanmistir. Aragtirma sonunda, akil ve zeka oyunlarinin matematik dersine yonelik tutum
ve 6grenme giidiisiinde artis oldugu saptanmustir.

[lhan (2021) galismasinda, isbirlik¢i 6grenme, modellenme ve oyun tabanli dgrenme
yontemlerinin matematik dersi akademik basarisina, motivasyona ve gorsel matematik
okuryazarligina olan etkisini incelemistir. Arastirma 35’1 deney ve 26’s1 kontrol grubu olmak
tizere toplam 61 {clincii smifa devam eden Ogrencinin katilimi ile gerceklesmistir.
Arastirmada 0n test son test deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada ii¢ farkli deney grubu
ve bir kontrol grubu vardir. Deney A grubuna (11) oyun temelli 6grenme, deney B grubuna
modelleme, Deney C grubuna isbirlik¢i 6grenme uygulanmistir. Kontrol grubuna ise
geleneksel 6grenme yontemi uygulanmistir. Arastirma 6 giin boyunca arastirmaci tarafindan
uygulanmistir. Arastirma sonunda, modelleme yontemi uygulanan deney grubu, isbirlikei,
oyun temelli ve geleneksel 6grenme yontemi uygulanan gruplara gére akademik basar1 ve
motivasyon agisindan daha yliksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Copur (2021) arastirmasinda matematik igerikli dijital oyunlarin okul Oncesi
cocuklarinin erken say1 becerilerine olan etkisini ve matematige yonelik duygu durumlarini
incelemistir. Arastirma On test son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmuistir.
Arastirmada 18 kisilik iki farkli deney grubu ve 18 kisilik bir deney grubu bulunmaktadir.
Arastirmanin  katilimecilar1  anaokulu giden toplamda 54 Ogrencinin katilimi ile
gergeklestirilmistir.  Arastirmada deney grubuna matematik icerikli dijital oyunlar
oynatilirken, kontrol grubuna oyun miidahalesinin olmadig1 programa uygun Ogrenme
siiregleri sunulmustur. Arastirma, 9 ay boyunca arastirmact rehberliginde sorumlu
Ogretmenler tarafindan uygulamistir. Arastirma sonucunda, dijital oyunlarin anaokulu
ogrencilerinin erken say1 becerileri iizerine yiiksek diizeyde etkili oldugu sonucuna
ulasilmistir. Arastirmanin bir diger sonucu, deney grubu Ogrencilerinin matematige yonelik
daha olumlu duygular gelistirmis olmasidir.

Donmez vd. (2021) ¢aligmalarinda oyunla 6gretim yonteminin 6grencilerin problem
¢Ozme becerilerine ve tutuma olan etkisini incelemiglerdir. Aragtirma 4. sinifa devam eden 59
ilkokul 6grencisinin katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna (n=30), oyun etkinliklerinin

oldugu dersler yapilirken, kontrol grubuna (n=29) 6gretim programina uygun etkinliklerin
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oldugu dersler yapilmigtir. Arastirma, aragtirmacilarin rehberliginde sorumlu O6gretmen
tarafindan 8 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, deney grubu 6grencilerinin problem
¢ozme performansi kontrol grubu Ogrencilerine gore anlamli diizeyde artis gdstermistir.
Tutum acisindan incelendiginde deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik
bulunamamastir.

Demir & Bilgin (2021) arastirmalarinda oyun temelli 6grenme metodunun 8. sinif
Ogrencilerinin akademik basarilarina ve tutuma olan etkisi incelenmistir. Arastirma ortaokul
kademesi 8. sinifa devam eden 6grencilerle birlikte yiiriitiilmiistiir. Aragtirmada 6n test son
test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma arastirmaci tarafindan 2 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirmada deney grubuna (n=22) sinif i¢inde masa iistiinden oynan
egitsel oyunlarin oldugu dersler islenmis, kontrol grubuna ise olagan program gidisatina
uygun dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirmada, oyun temelli 6grenme metodunun
akademik basar1 lizerine etkili oldugu fakat tutum iizerinde bir etkisinin olmadi sonucuna
ulasiimistir.

Bektas (2021) arastirmasinda oyun temelli 6grenmenin say1 duyusuna olan etkisini
incelemistir. Arastirma, ilkokul kademesi 4. simnifa devam eden 6grencilere uygulanmistir.
Arastirmada On test son test tek gruplu zayif deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmanin
uygulamasi, arastirmaci tarafindan 4 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada deney grubu
ogrencileri (n=21) sayr duyusunu gelistiren egitsel dijital oyunlar esliginde matematik
derslerini islemislerdir. Arastirma sonucunda, egitsel dijital icerikli oyunlarin dgrencilerin
say1 duyusunu gelistirdigi bulgusu elde edilmistir.

Besalt & Kul (2021) arastirmalarinda oyun tabanli bir uygulamanin uzaktan egitim
siirecinde 6grencilerin akademik basar1 ve 6z yeterligine olan etkisi incelenmistir. Arastirma,
arastirmaci rehberliginde 6gretmenler tarafindan ilkokul 4. sinifa devam eden 6grencilere 4
hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada uzaktan egitim siirecinde bulunan 6grencilerden deney grubuna
(n=70) dijital ortamda ¢evrim ici oyunlar oynatilarak dersler islenmis, kontrol grubuna (n=72)
uzaktan egitim yolu ile uygulanan ¢evrim ici dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirma
soncunda, deney grubu O6grencilerinin kontrol grubu 6grencililerine gore anlamli derecede
daha yiiksek performans gosterdikleri ve daha yiiksek 6zyeterlige sahip olduklar1 bulgular
elde edilmistir.

Denli (2021) oyunla 6gretimin Ogrencilerin akademik basarilarina, kaliciliga ve

O0grenim slireclerine iliskin goriislerine olan etkisi incelenmistir. Arastirma 7. sinifa devam
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eden 30 6grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirmada tek gruplu 6n test son test zayif deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna smif iginde oynanan masaiistii oyunlar
oynatilarak O6grenim siireci gergeklestirilmistir. Arastirma 5 hafta boyunca arastirmaci
tarafindan katilimcilara uygulanmistir. Aragtirmada, oyunla 6gretimin 6grencilerin akademik
basarilarina olumlu etki ettigi sonucuna ulagilmistir.

Giin vd. (2021) akil oyunu olarak kullanilan bir oyunu matematik dersi konusuna
uyarlamiglar ve oyun oynayarak 6grenmenin akademik basariya, tutuma olan etkisini
incelemiglerdir. Arastirma, onuncu smifa devam eden 66 Ogrencinin katilmi ile
ylrtitiilmiistiir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmustir.
Arastirma kapsaminda deney grubuna (n=33) apartman sudoku isimli oyunun olasilik
konusuna uyarlanmis sekli oynatilmistir. Kontrol grubuna ise herhangi bir oyun 06gesi
sunulmamistir. Arastirma arastirmaci tarafindan 3-4 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma
sonucunda, matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basar1 agisindan istatiksel
olarak anlamli diizeyde etkili oldugu sonucuna ulasilmigtir. Tutum agisindan ise matematik
dersinde oyun kullaniminin istatiksel olarak anlamli diizeyde olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Sar1 & Olkun (2020) calismalarinda akademik basaris1 yiiksek olan ilkokul
ogrencilerinin erken sayr becerilerini artirmak amaciyla oyun Ogelerinin etkisini
incelemiglerdir. Arastirmaya 13 deney ve 13 kontrol grubu olmak iizere 26 dordiincii sinif
Ogrencisinin katilimi1 ile gerceklesmistir. Arastirmada deney grubuna tablet iizerinden
tasarlanan dijital oyun 6geleri sunulurken, kontrol grubuna oyun 6gesinin olmadigr mevcut
Ogretim programi ders icerigi islenmeye devam edilmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan
alt1 hafta boyunca uygulanmistir. Aragtirma sonunda, oyun 6gelerinin 6grencilerin matematik
dersi akademik basarisina olumlu etki ettigi sonucuna ulasilmistir.

Gali¢ (2020) arastirmasinda 6grencilerin 6grenme profil 6zelliklerine uygun olarak
hazirlanan ve oyun O&gelerini igeren matematik etkinliklerinin, 6grencilerin akademik
basarisina, derse yonelik tutuma ve motivasyona olan etkisini incelemistir. Arastirma 24
altinc1 stmif 6grencisinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada on test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubunda 12 ve kontrol
grubunda 12 katilimci yer almaktadir. Arastirmada deney grubunda bulunan Ggrencilerin
o0grenme profilleri aragtirmaci tarafindan gelistirilen 6grenme profilleri 6l¢egi araciligiyla
belirlenmis ve sonrasinda bu profillere uygun oyun etkinlikleri derste 0Ogrencilere
sunulmustur. Kontrol grubuna ise mevcut program igerigine uygun oyun 6gelerinin olmadigi

diiz anlatim yonteminin oldugu dersler islenmistir. Aragtirma, arastirmaci tarafindan 3 hafta
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boyunca uygulanmistir. Arastirmada, oyun ogelerinin kullanildigi matematik 6gretiminin
Ogrencilerin akademik basarilarini, derse yonelik tutumlarin1 ve motivasyonlarii artirmada
etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Pehlivan (2020) ¢alismasinda oyunlastirma etkinliklerinin, doniistiiriilmiis siniflarda
kullanimimin &grencilerin 6grenmelerine, motivasyonlarina ve 6grenme stratejilerine olan
etkisini aragtirmistir. Arastirmada dokuzuncu sinifa devam eden toplam 38 &grencinin
katilmi ile gerceklesmistir. Arastirmada deney grubu oOgrencilerine doniistiiriilmiis sinif
modeline uygun olarak tasarlamis bir 6grenme ortaminda oyun 6geleri iceren calismalar
sunulmustur. Kontrol grubu o6grencileri ise oyun Ogelerinin olmadigr doniistiiriilmiis sinif
modellerinde 6grenimlerine devam etmistir. Arastirma, bes hafta boyunca arastirmact
tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonunda, deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli
bir fark bulunamamuistir.

Gali¢ (2020) arastirmasinda oyun ogelerinin kullanildigi matematik 6gretiminin
ogrencilerin akademik basari, tutum ve motivasyonlarina olan etkisini incelemistir. Arastirma
ortaokul kademesinde 5., 6.,7. ve 8. Sinifa devam eden 6grencilerle yapilmistir. Arastirmada
On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmaci arastirmayi 4 ay
boyunca Ogrenciler uygulamistir. Arastirmada deney grubuna (n=12) siif i¢inde masa iistii
egitsel oyunlar oynatilirken, kontrol grubuna (n=12) ders programina uygun olarak dersler
islenmeye devam edilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore, oyun Ogelerinin
kullanilmis oldugu matematik Ogretiminin &grencilerin  akademik basari, tutum ve
motivasyonlarina olumlu etki ettigi sonucuna ulasilmistir.

Tiikle (2020) calismasinda matematik dersi egitsel kagis oyununun matematik dersi
akademik basarisina olan etkisi incelenmistir. Arastirma kapsaminda ortaokul 6. smif
kademesi 6grencilerinin bir kismi deney grubu olarak belirlenmis ve bir diger kismi ise
kontrol grubu olarak secilmistir. Aragtirmada On test son test kontrol gruplu yari deneysel
desen yontemi kullanilmigtir. Arastirmanin deney grubuna (n=19) masa istii oyunu olan
matematik dersi konu igerikli egitsel oyunlar oynatilarak dersler islenirken, kontrol grubuna
(n=18) mevcut programin igerigine uygun dersler islenmistir. Arastirmanin uygulama siiresi 4
hafta olup arastirma arastirmacinin kendisi tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonucunda,
deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin kontrol grubundan daha yiiksek ve aradaki
farkin anlamli oldugu sonucuna ulagilmaistir.

Yavuzkan (2019) calismasinda dijital tabanl egitsel oyunlarin 6grencilerin matematik

basarist ve tutumuna olan etkisini incelemislerdir. Arastirma besinci sinifa devam eden 100
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ogrencinin katilimi ile yiiriitilmistiir. Arastirma kontrol gruplu 6n test son test yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Aragtirmada deney grubuna (n=38) farkl1 egitsel 6zellikte dijital oyunlar
oynatilmistir. Kontrol grubuna ise herhangi bir oyun miidahalesi olmaksizin mevcut program
icerigine uygun olarak derslere devam edilmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan 6 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirmanin sonunda, akademik basar1 ve tutum acgisindan deney
grubu ile kontrol grubu arasindaki fark deney grubu lehine anlamli ¢ikmustir.

Yilmaz (2019) arastirmasinda, oyunla Ogretim yOnteminin, problem c¢6zme
becerilerine iliskin tutum ve akademik basarilarina olan etkisini incelemistir. Arastirmada
30’u deney ve 29’u kontrol grubu olmak iizere toplam 59 dordiincii sinifa devam eden
ogrencilerin katilimi ile ger¢eklesmistir. Arastirma On test son test kontrol gruplu deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna oyunlarla desteklenmis problem ¢6zme
etkinlikleri yaptirilirken, kontrol grubuna geleneksel 6gretim yontemi uygulanmistir.
Arastirma, 8 hafta boyunca arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonunda, oyun
destekli matematik 6gretiminin matematiksel problem ¢ézme performansinin anlamli olarak
artls oldugunu gostermistir. Bununla birlikte oyunla desteklenen matematik Ogretiminin
akademik basar1 ve tutum agisindan etkili bir yontem oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tiirkan (2019) arastirmasinda oyunlastirmanin matematik dersi akademik basarisina,
tutuma ve motivasyona olan etkisini incelemistir. Arastirma 45 deney grubu ve 26 kontrol
grubu olmak iizere toplam 71 altinci simif 6grencisinin katilimi ile gergeklestirilmektedir.
Aragtirmada iki deney grubu olup Deney 1 ve Deney 2 olarak isimlendirilmislerdir.
Arastirmada On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin
Deney 1 grubuna 6dev cizelgesi, alistirmalar ve 6diil puani, liderlik ¢izelgesi, madalya gibi
oyunlastirma uygulamalar1 yaptirilmistir. Deney 2 grubuna ders igeriginin yam sira, 6dev
cizelgeleri tutulmus ve “Kahoot” (dijital igerikli egitsel oyun) uygulamasi oynatilmistir.
Kontrol grubuna ise hi¢bir miidahale yapilmadan mevcut program uygulanmistir. Arastirma,
aragtirmact rehberliginde, sorumlu Ogretmen tarafindan 6 hafta boyunca uygulanmistir.
Aragtirma sonunda, deney 1 grubu akademik bagar1 agisindan deney 2 ve kontrol grubundan
daha yiiksek puan aldig1 ve deney 1 grubu 6grencilerinin derse iligskin tutum puanlarinin artis
gosterdigi saptanmistir. Bu sonuglarla birlikte Deney 1 grubunun derse yonelik motivasyonu
Deney 2 grubuna gore daha diisiik diizeyde kaldig1 gortilmistiir.

Caligkan (2019) oyun etkinliklerinin akademik basariya olan etkisini incelemistir.
Arastirma 61°1 deney ve 59’u kontrol grubu olmak iizere ikinci sinifa devam eden topla 120

ilkokul 6grencisinin katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu

55



yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna sinif iginde etkinlik tarzinda
matematik oyunlar1 sunularak ders icerigi verilirken, kontrol grubuna oyun etkinliklerinin
olmadig1 mevcut 6gretim programina uygun ders igerikleri verilmistir. Arastirma, yaklasik 2
hafta boyunca arastirmaci rehberliginde sorumlu O&gretmenler tarafindan uygulamistir.
Arastirmada deney grubunun akademik basarisi kontrol grubuna gore istatiksel olarak anlamli
diizeyde yiiksek ¢cikmistir. Tutum agisindan kontrol ve deney gruplari arasinda fark istatiksel
olarak bulunamamustir.

Mercan (2019) arastirmasinda bilgisayar destekli dijital oyun etkinlikleri ile ders kitab1
etkinliklerini akademik bagari, motivasyon ve kalicilik acgisindan karsilastirmistir. Aragtirma
altinc1 sinifa devam eden 38 ortaokul 6grencisinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada
On test son test yari deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna Scratch
programi lizerinden hazirlanan egitici matematik oyunlar1 sunularak ders igerikleri verilmistir.
Kontrol grubuna ise oyun etkinliklerinin olmadig1 yapilandirmaci yaklasima uygun dgretim
programi ders icerigi verilmis ve ders kitaplarindaki etkinlik ve alistirmalar ¢ozdiiriilmiistiir.
Aragtirma sonunda, deney grubu akademik basar1 agisindan kontrol grubu arasinda akademik
basar1 acisindan farklilik oldugu sonucuna ulasilmis ve bu farkliligin deney grubu lehine
cikmistir. Motivasyon agisindan deney grubu ve kontrol grubuna gore daha yiiksek puana
sahip olmus olsa da aradaki puan farklilig istatiksel olarak anlamli ¢ikmamustir.

Ilhan (2019) ¢alismasinda, oyunla dgretim ydnteminin dgrencilerin matematik dersi
akademik basarisina ve tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirma 40’1 deney ve 40’1 kontrol
grubu olmak tizere 80 dokuzuncu sinif 6grencisi ile yliriitiilmiistiir. Arasgtirma 6n test son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada ders igerigine uygun sinif
icinde masalarin iizerinde oynanan egitsel kart oyunlar1 deney grubuna oynatilarak dersler
yapilirken, kontrol grubuna oyun O6gelerinin olmadigi geleneksel yontemler uygulanmistir.
Arastirma, arastirmaci tarafindan 10 hafta boyuna uygulanmistir. Arastirma sonucunda,
oyunla 6gretim yonteminin akademik basari ve tutuma olumlu etki ettigi sonucu elde
edilmistir.

Karamert (2019) arastirmasinda oyunlastirmanin 6grencilerin matematik dersi
akademik basarilarina ve derse yonelik tutumlarina olan etkisini incelemistir. Arastirma 46
besinci sinif 6grencisinin katilimi ile gergeklesmistir. Bu arastirmada 6n test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna (n=23) smnif iginde
oynayabilecekleri masa iistii oyunlar sunulmugstur. Kontrol grubuna (n=23) ise mevcut

programin igerigine uygun oyunun olmadigi ders icerikleri sunulmustur. Arastirma,
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arastirmaci tarafindan alti hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, oyunlastirmanin
matematik dersi akademik basarisina olumlu etki ettigi fakat matematik dersine olan tutuma
herhangi bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Kandemir (2019) oyun temelli egitsel materyallerin erken ¢ocukluk doneminde erken
say1 becerileri tizerine olan etkisini incelemek istemistir. Arastirma 10 deney 10 kontrol grubu
olmak tizere toplam 20 ¢ocugun katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada 6n test son test yari
deneysel desenin kullanilmigtir. Arastirmada, erken sayi becerilerini kazandirmaya yonelik
oyun temelli materyaller arastirmaci tarafindan gelistirilerek deney grubuna sunuldu. Kontrol
grubuna ise oyun temelli egitsel materyallerin olmadig1 mevcut programin igerigine gore bir
O0grenim ortami sunuldu. Arastirma, aragtirmaci tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmigtir.
Aragtirmada, deney grubuna kullanilan oyun materyallerinin erken say1 becerilerini artirmada
istatiksel olarak anlamli diizeyde etkili oldugu sonucuna ulasildi.

Soydan (2019) c¢aligmasinda egitsel oyunlar kullanarak yapilan bir matematik
Ogretiminin Ogrencilerin akademik bagarisini ve derse yonelik tutumlarini nasil etkiledigi
incelenmistir. Aragtirma yedinci smifa devam eden toplam 66 O6grencinin katilimi ile
gerceklesmistir. Arastirmada 6n test son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin
deney grubuna (n=33) siiregelen 0gretim programina ek olarak oyum &geleri sunulmustur.
Kontrol grubuna (n=33) ise oyun 6gelerinin olmadigi mevcut 6gretim programinin igerigine
uygun sekilde dersler islenmistir. Arastirma, alti hafta boyunca arastirmaci tarafindan
uygulanmistir. Arastirmanin sonunda, oyunla dgretimin akademik basar1 ve tutum agisindan
olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagilmistir.

Caligkan (2019) calismasinda oyun etkinliklerinin basariya olan etkisi incelenmistir.
Calisma 61’1 deney grubu 59’u kontrol grubu olmak tizere 120 2. Sinif 6grencilerinin katilimi
ile gerceklestirilmistir. Arastirmada iki sinif deney ve iki sinif kontrol grubu olmak iizere 4
grup tlizerinde calisilmistir. Aragtirmada on test son test kontrol gruplu yari1 deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada deney gruplarina sinif iginde oynanan masa iistii oyunlarin oldugu
dersler islenirken, kontrol grubuna &gretim programina uygun kagit kalem etkinlikleri
uygulanmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde 2 hafta boyunca ders 6gretmenleri
tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonunda, deney grubunda akademik basari agisindan
anlamli olarak artis olmustur. Deney grubunda tutum acisindan anlamli bir artig
bulunamamustir.

Usta vd. (2018) oyun temelli 6grenmenin, 6grencilerin akademik bagar1 ve tutuma

olan etkisini incelemislerdir. Aragtirma 17’1 deney ve 22’si kontrol grubu olmak iizere toplam
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39 yedinci smif 6grencisinin katilimi ile yiiriitiilmistiir. Arastirmada On test son test yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna, matematik dersi Ogretim
programlarina iliskin kazanimlar oyunlastirilarak verilmistir. Deney grubu 6grencileri, 4 farkl
matematik tinitesini oyun etkinlikleri araciligiyla 6grenmislerdir. Kontrol grubuna herhangi
bir oyun miidahalesinde bulunulmamis ve program dahilinde dersler islenmeye devam
edilmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmen tarafindan 8 hafta boyunca
uygulanmigtir. Arastirma sonunda, oyunla 6gretimin matematik basarisi agisindan etkili bir
yontem oldugu sonucuna ulagilmistir.

Boz (2018) calismasinda, dordiincii sinif 6grencilerinin akademik basarisina oyunla
ogretimin etkisi arastirmistir. ilkokul 4. siniflardan biri deney, digeri kontrol grubu olarak iki
grup aragtirma i¢in se¢ilmistir. Calismanin yontemi yar1 deneysel tasarim olarak belirlenmis
ve caligma gruplart 38 oOgrenciden olusmustur. Bunlarin 19'u kontrol ve 19'u deney
grubundandir Aragtirmada, dersler deney grubuna oyunla 6gretim ydntemine uygun olarak ve
kontrol grubuna dordiincii sinif matematik Ogretim programina gore gerceklestirilmistir
Calisma, arastirmaci tarafindan 4 hafta boyunca 6grencilere uygulanmistir. Arastirmanin
sonunda, dgrencilerin matematik basarilarinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu
sonucuna varilmaistir.

Usta vd. (2018) oyunlarla matematik Ogretiminin 7. Smif 6grencilerinin matematik
basarisina olan etkisini incelemislerdir. Aragtirma ortaokul kademesi 7. Smif 6grencilerine
uygulanmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Arastirma uygulamas1 4 farkli matematik konusunu icermektedir. Bu sebepten dolay1
arastirmaci se¢mis oldugu bu dort konu ile ilgili olan, her bir konu i¢in farkli oyunlar
gelistirmistir. Dolayisiyla, uygulama stireleri farklilik gostermistir. Ortalama 3 hafta siiren
uygulamada deney grubuna (n=22) gelistirilen oyunlarin oldugu dersler, kontrol grubuna
(n=17) ise mevcut program igerigine uygun dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirmada,
oyunlarla yapilan matematik Ogretiminin Ogrenci basarisini olumlu etkiledigi sonucuna
ulasilmustir.

Tiirkmen (2017) arastirmasinda oyun temelli 6§renmenin matematik dersi akademik
basar1 ve tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirmaya 50 besinci sinifa devam eden ortaokul
ogrencileri katilmigtir. Aragtirmada On test son test kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna oyun etkinlikleri ile ders igerikleri sunulurken,
kontrol grubuna yapilandirmaci yaklagima gore diizenlenmis mevcut 6gretim programi ders

icerikleri sunulmustur. Arastirma, 14 hafta boyunca arastirmaci tarafindan uygulanmistir.
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Arastirma sonunda, deney ve kontrol gruplar arasinda akademik basar1 ve tutum agisindan
anlamli fark bulunmamustir.

Sahin (2016) arastirmasinda egitsel dijital tabanli oyunlarin matematik dersi ne iligkin
akademik basartya ve tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirmaya 19’u kontrol 19°u deney
olmak iizere toplam 38 besinci sinifa devam eden 6grenci katilmigtir. Arastirmanin deney
grubuna 12 farkl egitsel 6zellikte dijital oyunlar ders igerigine uygun olarak verilmistir.
Kontrol grubu katilimcilar1 ise mevcut programa gore diizenlenmis, oyunun olmadigi
O0grenme siiregleri gecirmislerdir. Arastirma, yedi hafta boyunca arastirmaci tarafindan
uygulanmistir. Arastirmanin sonunda, deney ve kontrol grubu arasinda akademik basari ve
tutum agisindan anlamli bir fark olamadigi saptanmaistir.

Simsek (2016) arastirmasinda, oyunlastirma temelinde web tabanli {ic boyutlu
oyunlarin 6grencilerin derse olan tutumlarina olan etkisini incelemistir. Bununla birlikte ii¢
boyutlu oyunlarin, matematik dersine iliskin soyut konular1 6grencilere somut yapilar halinde
sunmasinin matematik dersine olan etkilerini belirlemek arastirmanin bir diger amaci
olmustur. Arastirma yedinci siifa giden 23 ortaokul 6grencisinin katilimi ile gergeklesmistir.
Arastirmada 0On test son test tek gruplu zayif deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney
grubuna 3 saat siiren “Second Life” isimli dijital oyun iizerinden tasarlanan bir matematik
robotu oynatilmistir. Kontrol grubu ise herhangi bir oyun 6gesine maruz birakilmamistir.
Aragtirma sonunda, deney grubunun son test tutum puanlar1 istatiksel olarak ©On test
puanlarindan belirgin seviyede daha yiiksek ¢ikmustir.

Arslan (2016) arasgtirmasinda matematik dersi Ogretiminde oyun Ogelerinin
kullaniminin 6grenci bagarisina olan etkisi incelemistir. Arastirma her biri 30 6grenciden
olusan deney ve kontrol gruplarindan olusan 60 besinci smifa devam eden Ogrencilerin
katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada on test son test yar1 deneysel desen kullanilmstir.
Arastirmanin deney grubuna oyun destekli matematik 6gretimi yapilirken, kontrol grubuna
mevcut Ogretim programina uygun ders igerikleri sunulmustur. Arastirma, arastirmact
tarafindan 4 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmanin sonunda, deney grubunun akademik
basarisinin kontrol grubuna gore istatiksel olarak daha yukarida oldugu sonucuna ulasilmistir.

Durgut (2016) calismasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin &grenci basarisina ve
motivasyona olan etkisini incelemistir. Arastirma kapsaminda 22’si deney, 22’si kontrol
grubu olmak iizere 44 meslek yiliksekokulu Ogrencisinin katilimi ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada On test son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna

egitsel oyunlar verilerek 0grenme siireci gergeklestirilirken, kontrol grubuna diiz anlatim
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yontemi ile 6grenme silireci gergeklestirilmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan 3 ay
boyunca uygulanmistir. Arastirmada akademik basar1 agisindan deney grubunun puani kontrol
grubunun puanindan daha yiiksek ve farkin anlamli oldugu sonucuna ulasilmistir. Motivasyon
acisindan bakildiginda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencililerine gore daha
yiiksek motivasyon puanina sahip oldugu sonucuna ulagilmistir.

Cetin (2016) arastirmasinda egitsel matematik oyunu gelistirme siirecini ve gelistirilen
oyunlarin 6grenci basaris1 ve tutumu iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu 7. ve 8. smifa devam eden 66 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada on test son test
kontrol gruplu yart deneysel desenin kullanilmigtir. Aragtirmada 2 deney 2 kontrol grubu
bulunmaktadir. Deney gruplarina egitsel matematik oyunlari igeren O0grenme ortamlari
sunulurken, kontrol gruplarina egitsel matematik oyunlarinin olmadig1 geleneksel 6grenme
ortamlari sunulmustur. Arastirma 7 hafta boyunca arastirmaci tarafindan uygulanmistir.
Arastirma sonucunda deney ve kontrol gruplar arasinda akademik basar1 agisindan
yiikselmeler goriilse de her iki grup arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamuistir. Tutum
acisindan kontrol grubunda degisme olmazken, deney grubu 6grencilerinin tutum puanlarinin
yiikseldigi sonucuna ulasilmistir.

Basiin (2016) oyunla 6gretiminin basar1 ve kalicilifa olan etkisini incelemistir.
Arastirmanin 6rneklemini orta okul 6. Smif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmada on test
son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin uygulamasi
arastirmaci tarafindan 4 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada deney grubuna (n=21)
arastirmaci tarafindan gelistirilen sinif i¢i masa {istii oyunlar oynatilarak dersler islenmis,
kontrol grubuna (n=21) siiregelen programa uygun igeriklerle dersler islemeye devam
edilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore, deney ve kontrol grubu akademik basari
ve kalicilik puanlari farki istatiksel anlamda anlamli ve deney grubu lehinedir.

Diindar (2015) calismasinda bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarinin
akademik basarilarina, tutumlarina ve iist bilissel becerilerine olan etkisini incelemistir.
Aragtirma, 5. simifa devam eden 34 6grencinin katilimi ile ger¢eklesmistir. Arastirmada 6n
test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna
web lizerinden dijital icerikli egitsel oyunlar sunulurken, kontrol grubuna diiz anlatim
tekniginin oldugu 6gretim programinin igerigine uygun dersler anlatilmaya devam edilmistir.
Aragtirma, 5 hafta boyunca arastirmacimin kendisi tarafindan yiiritiilmiistiir. Arastirma

sonucunda, akademik basar1 ve motivasyon agisindan, deney grubu 6n test ve son test
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puanlart arasindaki artis kontrol grubuna gore daha fazla olsa da iki grup arasindaki puan
artig1 arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Yilmaz (2014) arastirmasinda egitsel matematik oyunlarinin geometri dersi akademik
basarist ve tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirma 24’ deney ve 24’1 kontrol grubu
olmak tizere toplam 48 besinci sinif 6grencisinin katilimi ile ger¢eklesmistir. Aragtirmada 6n
test son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna oyunla
Ogretim yontemi ve kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim yontemi kullanilmistir. Arastirma,
arastirmaci rehberliginde, sorumlu 6gretmen tarafindan iic hafta boyunca uygulanmistir.
Arastirmada, akademik basar1 ve tutum acisindan deney grubu lehine anlamli fark ¢ikmastir.

Demirel ve Yilmaz (2014) calismalarinda akil oyunlariin problem ¢6zme becerilerine
ve dil bilgilerine etkisini incelemislerdir. Arastirma, 48 altinci siif 6grencisinin katilimi ile
gerceklesmistir. Arastirmada kontrol gruplu 6n test son test yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmanin deney grubuna (n=24), iinitelere uygulanabilir olan akil oyunlar1 ders igerigine
uygun bir sekilde sunulmustur. Kontrol grubuna (n=24) ise oyun miidahalesi olmadan
geleneksel 6grenime devam edilmistir. Aragtirma, arastirmaci rehberliginde 11 hafta boyunca
sorumlu Ogretmenler tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonucunda, deney grubunun
problem ¢6zme basarisinin kontrol grubuna goére daha yiiksek performans sergiledigi
bulgusuna ulagilmistir.

Gokbulut ve Yumusak (2014) arastirmalarinda oyun destekli matematik 6gretiminin
erisi ve kaliciliga olan etkisini incelemislerdir. Arastirma doérdiincii sinifa devam eden 56
Ogrencinin katilimi ile gergeklesmistir. Aragtirmada On test son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna alt1 farkli sinif iginde masa iistiinde
oynanan egitsel nitelikli oyunlarin oldugu dersler yapilmis, kontrol grubuna ise oyunun
olmadig1 geleneksel yontemin oldugu dersler islenmistir. Arastirma, alti hafta boyunca
aragtirmacilar tarafindan uygulanmigtir. Arastirma sonucuna goére, oyun Ogelerinin
kullanildig1 matematik 6gretiminin akademik basariyr artirdigi ve tutuma olumlu etki ettigi
sonucuna ulasilmistir.

Aksoy (2014) arastirmasinda, dijital oyun tabanlt matematik 6gretiminin ortaokul 6.
simif Ogrencilerinin basarilarina, motivasyonlarmma ve tutumlarina olan etkisi incelenmistir.
Arastirmanin uygulamasi arastirmacinin kendisi tarafindan yapilmistir. On test son test
kontrol gruplu yar1 desenin kullanildig1 ¢calismada, 14 hafta boyunca deney grubuna (n=19)
konu igerikli dijital oyunlarin kullanildig: birden ¢ok ders islenirken, kontrol grubuna (n=21)

mevcut programin igerigine uygun dersler islenmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun
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tabanli matematik Ogretiminin matematik dersi akademik basarisin1 etkilemedigi basari
glidiisii, tutum ve 0z yeterlik algisini etkiledigi gorilmiistiir.

Boz (2014) oyunla 6gretim yonteminin matematik dersi akademik basariya etkisi
incelemigtir. Arastirma, aragtirmaci tarafindan 1. sinifa devam eden oOgrencilere 4 hafta
boyunca uygulanmigtir. Arastirmada on test uygulanmamistir. Kontrol ve deney grubunun son
test puanlar1 karsilagtirilmistir. Arastirmada deney grubuna (n=18) simf i¢cinde masa iistii
oyunlar oynatilarak dersler islenmis, kontrol grubuna ise programa uygun sekilde dersler
islenmeye devam edilmistir. Arastirma sonucunda, deney grubu lehine anlamli fark
bulunmustur.

Bozoglu (2013) arastirmasinda alan ve g¢evre iligkisi konulu matematik dersinde oyun
temelli 6gretimin 68renci basarisina olan etkisi incelenmistir. Arastirma, arastirmacinin
rehberliginde ders 6gretmeni tarafindan 2 giin boyunca gerceklestirilmistir. Calismada yar1
deneysel desen kullanilmis olup, deney grubu 22, kontrol grubu ise 20 kisiden olugsmaktadir.
Arastirmada deney grubunda dersin islenisi oyun etkinlikleri ile gergeklestirilirken, kontrol
grubunda Ogretim programina uygun dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirmanin
sonucunda, deney grubu ile konrol grubu arasinda fark oldugu ve bu farkin deney grubu
lehine oldugu elde edilmistir. Buna gore oyun temelli gretim yonteminin akademik bagarida
etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Sevigen (2013) c¢alismasinda oyun temelli 6grenimin 6grencilerin matematik dersi
performanslarina olan etkisini incelemistir. Arastirma anaokula devam eden 69 &grencinin
katilimi1 ile gerceklesmistir. Arastirma on test son test kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada oyun temelli 6grenmenin uygulandigi iki deney grubu ve bir
kontrol grubu mevcuttur. Birinci deney grubuna (n=24) oyun temelli 6§renme programi
uygulanmis bu uygulamanim yani sira aile katihm ¢alismalar1 da yapilmustir. ikinci deney
grubuna (n=24) sadece oyun temelli 6grenme uygulamalar1 yapilmistir. Kontrol grubuna
(n=21) ise mevcut anaokulu programi uygulanmistir. Arastirma, arastirmaci rehberligince 10
hafta boyunca sorumlu o6gretmenler tarafindan uygulanmistir. Siire¢ sonunda Ogrencilere
matematiksel gelisim testi uygulanarak akademik performanslari Slgiilmiistiir. Arastirma
sonunda, deney gruplar1 arasinda anlaml bir fark olmazken, deney gruplar ile kontrol grubu
arasinda anlaml fark ¢cikmistir ve bu farkin deney gruplari lehine oldugu saptanmustir.

Sonmez (2012) calismasinda dijital oyun kullaniminin matematik dersi akademik
basarist lizerine etkisini incelemistir. Arastirma altinct simnifa devam eden toplam 75

ogrencinin katilimi ile ylriitiilmiistiir. Arastirmada on test son test yar1 deneysel desen
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kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna (n=38) mevcut program igerigine uygun olarak,
dijital oyunlar oynatilmistir Kontrol grubuna (n=37) geleneksel yontem mevcut programa
uygun olarak verilmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan 8 hafta boyunca uygulanmistir.
Arastirma sonunda, deney ve kontrol grubu arasinda anlamli fark oldugu, dijital oyun
oynayan grubun oynamayan gruba gore akademik anlamda daha basarili oldugu sonucuna
ulasilmistir. Motivasyon acgisindan elde edilen sonuglara gore dijital oyun oynayanlarin derse
daha ¢ok motive oldugu saptanmaistir.

Canbay (2012) arastirmasinda matematik dersine kullanilan egitsel oyunlarin
Ogrencilerin akademik basar1 ve motivasyonlarina olan etkisi incelenmistir. Aragtirma
kapsaminda 26’s1 deney ve 26’°s1 kontrol grubu olmak {izere toplam 52 tane 7. sinif 6grencisi
ile calisma yiritilmiistiir. Arastirma, arastirmacinin rehberliginde ders Ogretmenleri
tarafindan 5 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, deney grubuna sif ici egitsel
matematik oyunlar1 ders igerisinde 6grencilere oynatilarak dersler yapilirken, kontrol grubuna
egitsel oyunun olmadigi programa uygun dersler yapilmaya devam edilmistir. Arastirma
sonucunda, akademik basar1 ve motivasyonda deney grubu ve kontrol grubu arasinda anlamhi
farkin oldugu ve bu farkin deney grubu lehine oldugu bulgusu elde edilmistir.

Eseryel vd. (2011) arastirmasinda STEM egitiminin yiiriitildiigii bir 6grenme
ortaminda oyun 6gesinin karmasik problem ¢ozme becerisine olan etkisini incelemistir.
Aragtirma kapsaminda yapilandirilmamis ve belirsizlik igeren problemleri ¢6zme becerisinin
kazaniminda oyunun etkisi ortaya konmaya calisilmigtir. Arastirma 251 dokuzuncu siif
ogrencisi ile gerceklesmistir. Katilimcilardan rastgele atanan 9 simif deney grubunu, 10 sinif
ise kontrol grubunu olusturmustur. Boylece deney grubu 156, kontrol grubu 95 6grenciden
olusmustur. Arastirmada deney grubuna “McLarin’s Adventures” oyunu derslere ek olarak
oynatildi. Kontrol grubuna ise siiregelen STEM egitimine uygun olarak dersler islenmeye
devam edilmistir. Arastirma, aragtirmaci gozetiminde, sorumlu 6gretmeler tarafindan 16 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun tabanli &greneme, karmasik
problem ¢6zme becerisine olumlu etki ettigi ortaya ¢ikmuistir.

Firat (2011) calismasinda bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarinin, 6grenme
basarisina olan etkisini incelemistir. Arastirma altinct sinifa devam eden 90 &6grencinin
katilimi ile gerceklestirilmistir. Arastirmada On test son test yar1 deneysel desen kullanilmugtir.
Aragtirmada deney grubuna (n=45) arastirmaci tarafindan tasarlanan iki dijital oyun
yardimiyla dersler islenmis, kontrol grubuna (n=45) egitsel oyunun olmadigi &gretim

programina uygun dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan 3
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hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, egitsel dijital oyunun kullanildig1 6gretimin,
geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Aksoy (2010) aragtirmasinda oyun destekli matematik Ogretiminin, ortaokul 6. sinif
ogrencilerin akademik basarisina, basar1 gilidiisiine, 6z yeterlik ve tutumuna olan etkisi
incelenmistir. On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildig1 calismada, 3
hafta boyunca deney grubuna sinif i¢cinde uygulanan masa iistii oyunlarin kullanildig1 bir
Ogretim yontemi, kontrol grubuna ise mevcut programin igerigine uygun, oyun &gelerini
icermeyen bir Ogretim yontemi uygulanmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan
uygulanmistir. Arastirma sonucunda, oyun destekli matematik 6gretiminin akademik basarry1,
tutum ve 0z yeterligi pozitif yonde etkiledigi gorilmiistiir.

Kavasoglu (2010) calismasinda oyunla yapilan matematik 6gretiminin 6grencilerin
akademik basarilarina olan etkisini incelemistir. Arastirma 6., 7.,8. sinifa devam eden 200
ogrencinin katilimi ile yiiriitiilmiistiir. Arastirmada On test son test kontrol gruplu yari
deneysel sen kullanilmistir. Deney grubuna (n=33) dersler oyun 6geleri ile verilirken, kontrol
grubuna (n=32) 6gretim programina uygun olacak sekilde oyun 6gelerini icermeyen dersler
islenmistir. Arastirma, arastirmaci tarafindan 5 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma
sonucunda, deney grubuna uygulanan oyunla &gretim, kontrol grubuna uygulanan 6gretim
yontemine gore akademik basar1 ve kalicilik agisindan daha etkili oldugu saptanmustir.

Kilig (2010) oyunla 6gretimin 6grencilerin islem becerisi kazandirmada etkisini
incelemistir. Arastirma, 23’ deney ve 23’1 kontrol grubu olmak {iizere 46 birinci sinifa
devam eden ogrencinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada On test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Arastirma siiresince deney grubuna oyunla 6gretim
yontemi kullanilirken kontrol grubuna geleneksel 6gretim yontemi uygulanmistir. Arastirma,
arastirmaci tarafindan 4 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, deney ve kontrol grubu
arasinda basari1 puanlari arasinda anlamli farkin oldugu ve bu farkin deney grubu lehine
oldugu sonucuna ulasilmistir.

Konak (2009) arastirmasinda igbirlikli yontemin uygulandigi bir 6grenme ortaminda
oyun Ogeleri ile alistirma kagitlarinin ve grup tarafindan yapilan calismalarin toplu olarak
degerlendirilmesinin 6grencilerin matematik dersi akademik basarisina ve kalicilia olan
etkisini incelemistir. Aragtirma kapsaminda altinci sinifa devam eden 94 6grencinin katilimi
ile gerceklesmistir. Arastirmada iki deney grubu ve bir kontrol grubu bulunmaktadir.
Arastirmada deney gruplarindan biri bingo kartlar1 (n=32) oynamislar ve siirecin sonunda

grup degerlendirmesi yapmislardir. Bir diger deney grubuna (n=31) alistirma kagitlar
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dagitilmis ve siire¢ sonunda grup degerlendirmesi yapilmistir. Kontrol grubuna (n=31) ise
herhangi bir miidahalede bulunulmamis ve grup degerlendirmesi yapilmamistir. Aragtirmada
On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada bingo karti
oynayan Ogrencilerin akademik basari acgisindan lehine anlamli bir fark oldugu sonucuna
ulagmustir.

Gokegen (2009) oyunla 6gretim yonteminin matematik basarisina etkisini incelmistir.
Aragtirma altinci sinifa devam eden 40 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Arastirmada 6n test son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna (n=20) oyunla
Ogretim yoOntemi uygulanirken, kontrol grubuna (n=20) geleneksel Ogretim yoOntemi
uygulanmistir. Aragtirma, arastirmaci tarafindan 2 hafta boyunca yiiriitiilmiistiir. Arastirma
sonucunda, oyunla 6gretim yonteminin 6grencilerin matematik dersi akademik basarisina ve
kaliciliga etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Dinger (2008) calismasinda miiziklendirilmis matematik oyunlari ile yapilan
matematik dersinin Ogrencinin akademik basarisina ve tutuma olan etkisini incelemistir.
Aragtirma 29’u deney ve 29’u kontrol grubu olmak tizere toplam 58 ikinci sinif 6grencisinin
katilim1 ile gergeklestirilmistir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu yari1 deneysen
kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna {initenin igeriklerine uygun olan miiziklendirilmis
oyunlar verilirken, kontrol grubuna oyun &gesinin olmadig1 mevcut program igerigine uygun
diiz anlatim ydnteminin oldugu dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirma, arastirmaci
rehberliginde, sorumlu 6gretmenler tarafindan 12 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada,
miiziklendirilmis matematik oyunlar1 ile yapilan O6gretimin akademik basar1 ve tutum
acisindan daha etkili oldugu sonucuna ulagilmstir.

Biriktir (2008) arastirmasinda geometri konularinin verilmesinde oyun yonteminin
erisiye olan etkisi incelenmistir. Arastirma arastirmaci tarafindan 5. smifa devam eden
ogrencilere 8 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna (n=21) sinif i¢inde masa iistiinde
oynanan oyunlar esliginde dersler islenmis, kontrol grubuna (n=20) mevcut programin
icerigine uygun dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirma sonucunda, deney grubu ile
kontrol grubu arasinda anlamli bir fark oldugu ve bu farkin deney grubu lehine oldugu
bulgusu elde edilmistir.

Yigit (2007) calismasinda bilgisayar tabanli egitici oyunlarin destegiyle yapilan
matematik derslerinin akademik basar1 ve kaliciliga olan etkisi incelenmistir. Arastirma ikinci

sinifa devam eden 47 ilkokul 6grencisinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada deney
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grubu 6grencileri (n=22) “TuxMathScrabble” ve “Treasure Hunt Math” isimli dijital tabanl
oyunlar oynamiglardir. Kontrol grubu o6grencileri ise geleneksel yontemin etkin oldugu
alistirmalar yapmislardir. Arastirmada, deney ve kontrol gruplar1 arasinda akademik basar1 ve
kalicilik agisindan anlamli fark bulunmamistir. Aragtirma, 2 hafta boyunca arastirmacilar
tarafindan uygulanmistir

Akmsola (2007) ¢alismasinda, simiilasyon oyun ortamlarinin, 6grencilerin tutum ve
basarisina olan etkisi incelenmek istenmistir. Deney ve kontrol grubuna yalnizca son testin
uygulandig1 zayif deneysel desenin kullanildigi calismada, deney grubuna (n=72) 3 hafta
boyunca, Ogretmen rehberliginde simiilasyon ortaminda dijital matematik oyunlar
oynatilmistir. Kontrol grubuna (n=74) ise mevcut ders programinin isleyisine uygun bir ders
igerigi sunulmustur. Calisma, aragtirmaci gozetiminde Ogretmenlerce uygulanmistir.
Arastirmada, simiilasyon oyunlarinin matematik basarisini ilerletmede ve matematige yonelik
pozitif tutum gelistirmede etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Cankaya (2007) arastirmasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik dersine
yonelik tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirma 176 tane 7. siifa devam eden 6grencinin
katilimi ile gerceklesmistir. Iki farkli okulla yiiriitiilen arastirmada kontrol grupsuz &n test ve
son testin oldugu zayif deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada, katilim gdsteren siniflara
matematik konularindan olusan iki farkli oyun gelistirilmis ve uygulanmigtir. Aragtirma
sonunda, On test ve son test puanlar1 arasinda tutum agisindan anlamli bir degisiklik olmadig:
sonucuna ulasilmistir.

Songur (2006) calismasinda oyun 6gelerinin ve bulmacalarin kullanildigi matematik
Ogretiminin akademik basartya, kaliciliga ve tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirmada
44’1 deney ve 46’1 kontrol grubu olmak iizere toplam 90 sekizinci sinifa devam eden
Ogrencinin katilimi ile ger¢eklesmistir. Arastirmada deney grubuna sinif i¢inde masa iistiinde
oynanan egitsel oyunlar oynatilarak dersler yapilmigtir. Kontrol grubuna ise oyun 6gelerinin
kullanilmadig1 diiz anlatim yontemin kullanildigi dersler yapilmistir. Arastirma 4 hafta
boyunca arastirmacinin kendisi tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonunda, oyun 6gelerinin
oldugu 6gretim yontemi ile diiz anlatim yontemi arasinda akademik basar1 ve tutum acisindan
fark oldugu ve bu farkin oyunla 6gretim lehine oldugu saptanmaistir.

Tural (2005) arastirmasinda oyun etkinliklerinin kullanildigi matematik 6gretiminin
Ogrencilerin erisilerine ve derse yonelik tutumlarina olan etkisi incelenmistir. Arastirma 26’s1
deney ve 26’s1 kontrol grubunda olmak iizere toplam 52 ii¢ilincii sinifa devam eden 6grencinin

katilimi ile gerceklesmistir. Aragtirmada on test son test yar1 deneysel desen kullanilmstir.
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Arastirmanin deney grubuna mevcut ders i¢erigine uygun sinif i¢inde oynanan masa iistii kart
oyunlar1 oynatilirken, kontrol grubuna mevcut programin akisina gore herhangi bir miidahale
olmaksizin dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirma, bes hafta boyunca arastirmaci
rehberliginde sorumlu Ogretmenler tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonunda, oyun
etkinliklerini oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda erisi ve tutum
acisindan deney grubu lehine anlamli fark oldugu saptanmustir.

Ciftci (2005) arastirmasinda geleneksel 6grenme ortami ile oyunla 6gretim yontemini
karsilastirilmistir. Bu amagla 28 deney 28 kontrol grubu olmak iizere 56 4. Sinifa devam eden
ogrencilerin katilimi ile arastirma yapilmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1
deneysel desen kullanilmistir. Arastirma boyunca deney grubuna oyun 6gelerinin oldugu
O0grenim ortami sunulurken, kontrol grubuna programa uygun, oyun 6gelerinin yer almadigi
dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde ders 6gretmenleri
tarafindan 14 giin boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda gerek akademik basari
gerekse de kalicilik agisindan deney ve kontrol gruplarinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Altunay (2004) arastirmasinda oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin erisi ve
kaliciliga olan etkisi incelenmistir. Aragtirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Sinif iginde oynanan konu igerikli egitsel oyunlar ilkokul 4. sinifa giden
deney grubu Ogrencilerine (n=36) 2 hafta boyunca uygulanmistir. Kontrol grubuna (n=31)
mevcut program icerigine uygun ders islenmistir. Arastirmaci tarafindan uygulamasi yapilan
calismanin sonucunda, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin grencinin matematik

dersi akademik basarisinda etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

2.8.1.2. Yurt Disinda Yapilmus flgili Yayin ve Arastirmalar

Amorim vd. (2023) arastirmasinda, mobil 6grenme oyunlarinin erken say1 becerileri
tizerine etkisini incelemistir. Arastirma, 1. Sinifa devam eden 2980 tane 6grenci ile yapmustir.
Arastirmaci mobil oyunlarin erken say1 becerilerine olan etkisini incelemek adina erken say1
beceri testini kullanmistir. Erken say1 beceri testinin; numerik farkindalik, karsilastirma,
ritmik sayma ve geometrik sekil bilgisi olmak {izere 4 farkli boyutu vardir. Arastirmaci, bu
kapsamda 4 farkli deney grubu belirleyerek ilgili alt boyutla ilgili oyunlarin oldugu oyunlar
belirlenen deney gruplarina uygulanarak ders islenmistir. Dolayisiyla, arastirmada 4 farkl
sonu¢ ortaya koyulmustur. Kontrol grubuna ise mevcut programin isleyisine uygun icerikte
dersler islenmistir. Arastirma, aragtirmacilar rehberliginde Ogretmenlerce yiiriitiilmistir.
Arastirmada On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmis ve 1 egitim
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donemi boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, mobil Ogrenme oyunlarinin
Ogrencilerin erken say1 becerilerini gelistirdigi gozlemlenmistir.

Barrocas vd. (2023) erken donemde somutlastirilmis matematik 6gretiminin gelisimini
tesvik etmek i¢in etkilesimli bir oyun tasarimi gelistirmisler ve bu tasarimin erken donemde
matematik gelisimine olan etkisini incelemislerdir. Arastirma kapsaminda ilkokul 1. sinifa
devam eden 6grencilerin temel matematik becerilerini gelistirmek adina tasarlanan etkilesimli
bir oyun deney grubuna (n=54) uygulanmistir. Kontrol grubuna (n=51) mevcut programin
icerigine uygun dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirmada, 6n test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel kullanilmistir. Arastirma 5 ay boyunca aragtirmacinin kendisi tarafindan
yuritilmistir. Aragtirmanin sonucunda, deney grubu ile kontrol grubu arasinda temek
matematik beceri puanlar1 arasinda bir fark bulunmamaistir.

Taiyasut (2022) ¢alismasinda oyun ogeleri ile desteklenen matematik Ogretiminin
Ogrencilerin akademik basarilarina ve derse iliskin memnuniyetlerine olan etkisini
incelemistir. Arastirma, 26’s1 deney ve 26’s1 kontrol grubu olmak iizere toplam 52 yedinci
sinif 6grencisinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna oyun Ogelerinin ders igerikleri
verilirken, kontrol grubuna oyunun olmadigi mevcut programin isleyisine uygun dersler
yapilmistir. Arastirma, aragtirmact rehberliginde, sorumlu ders 6gretmeni tarafindan 3 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirmanin sonunda, akademik basari agisindan oyunla Ogretim
gboren grubun akademik basarisinin istatiksel olarak anlamli farkla, daha yiiksek seviyede
olduguna ulasilmistir. Ayrica, oyun oynayan deney grubunun memnuniyet puanlart kontrol
grubuna gore istatiksel olarak daha yiiksek ¢ikmustir.

Bang vd. (2022) arastirmalarinda oyun tabanli matematik 6grenimi uygulamasinin
okul dncesi 6grencilerinin temel matematik becerilerine olan etkisini incelemistir. Arastirma
kapsaminda dijital icerikli matematiksel oyunlarin oldugu “My Math Academy” isimli bir
uygulama deney grubuna (n=505) oynatilarak dersler islenmis, kontrol grubuna (n=481) ise
mevcut siiregelen program uygulanmaya devam edilmistir. Arastirmada On test son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Aragtirma, 60 hafta boyunca arastirmacilar
rehberliginde 6gretmenler tarafindan uygulanmistir. Arastirma ilkokul 1. sinif 6grencileri ile
birlikte yapilmistir. Arastirma sonunda My Math Academy isimli dijital i¢erikli uygulamanin
Ogrencilerin matematiksel becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.

Ahmad & Juanni (2022) arastirmalarinda, artirilmis gerceklik uygulamasi ile yapilan

matematik 6gretiminde kullanilan kart oyunlarinin prizma konusunu 6grenmeye olan etkisini
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incelemistir. Tek gruplu zayif deneysel desenin kullanildig1 bu aragtirma, 5 hafta boyunca
arastirmacinin rehberliginde Ogretmenler tarafindan yapilmistir. Sadece deney grubunun
(n=20) oldugu bu calismada deney grubuna artirilmis gerceklik uygulamas: kullandirilarak,
prizma konusu oOgretilmis ve devaminda artirllmis gergeklik tabanli bir kart oyunu
oynatilmistir. Arastirma sonucunda, matematik artirllmig gergeklik tabanli bir kart oyunu
oynamanin prizma konusunu 6grenmede etkili bir yontem oldugu ortaya ¢ikmaistir.

Hershcovitz vd. (2022) ¢evrimigi bilgisayar ortaminda oynanan dijital tabanl egitsel
bir matematik oyunun ulusal standartlarda uygulanan bir matematik basar1 testinden elde
edilen basar1 puani ile olan iligkisini incelemislerdir. Arastirma 5. sinifa devam eden 239
ogrencinin katilimi ile yiritilmiistir. Arastirma, tek gruplu zayif deneysel desen
kullanilmistir.  Arastirma, 2016-2017 egitim O6gretim yilinda arastirmacilar tarafindan
ylriitiilmistir. Arastirmada katilimcilara dijital igerikli ¢evrim i¢i oyunlar oynatilmis ve
uygulama sonrasinda ulusal olarak yapilan matematik olimpiyatlarina katilimeilarin katilmasi
saglanmistir. Arastirma sonucunda, oyun tabanli matematik etkinlikleri ile matematik basari
testi puan1 arasinda pozitif bir iliski bulunmustur.

Shi vd. (2022) caligmalarinda oyun tabanli bir sanal gergeklik ortaminin 6grenme
stiregleri tlizerindeki etkisini akademik basari ve motivasyon acisindan incelemislerdir.
Arastirmada 43’1 deney ve 50°si kontrol grubu olmak {izere 93 katilimci yer almaktadir.
Deney grubuna sanal gerceklik ve oyun tabanli 68renmeyi entegre etmek amaciyla
diizenlenen teknolojik bir alt yapt sunulmustur. Kontrol grubu ise geleneksel 6gretim
programina devam etmistir. Arastirma sonunda, sanal gergeklik ortami ile sunulan oyun
tabanli matematik 6gretiminin  &grencilerin  akademik basarilarin1 - gelistirdigi  ve
motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulasilmistir.

Pan & Ke (2022) ¢alismalarinda farkl tiirlerden oyun tabanli 6grenme modellerinin
matematiksel bilgi gelisimine olan etkisini incelemislerdir. Arastirmaya altinci sinifa devam
eden 41 ortaokul 6grencisinin katilimi ile gerceklesmistir. Aragtirmada On test son test tek
gruplu zayif deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada ti¢ farkli deney grubu bulunmaktadir.
Deney gruplarina sirasiyla sadece prosediirel bilgi, bir digerine kavramsal bilgi ve son deney
grubuna prosediirel bilgi ve kavramsal bilgi birlikte verilmistir. Aragtirma sonunda,
prosediirel bilgi iceren oyun tabanli 6grenmenin diger iki gruba gore akademik performans
anlaminda daha iyi oldugu sonucuna ulasilmstir.

Lin & Cheng (2022) arastirmalarinda teknoloji tabanli bir kart oyunun G6grencilerin

matematik dersi akademik basarisina ve tutuma olan etkisini incelemislerdir. Arastirma 11°1
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deney ve 11’1 kontrol grubu olmak tizere 22 altinci sinifa devam eden 6grencinin katilimi ile
yuriitiilmiistiir. Arastirmada son testin uygulandigi zayif deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmada deney grubuna dijital tabanli kart oyunlar1 oynatilarak ders igerigi verilirken,
kontrol grubuna geleneksel kagit kalem alistirmalar1 verilmistir. Arastirma arastirmacilarin
rehberliginde, sorumlu 6gretmenler tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada,
oyunla Ogretimin akademik basar1 ve tutum {izerine olumlu etkileri oldugu sonucuna
ulasilmstir.

Luo vd. (2022) arastirmalarinda cevrimi¢i oynanan dijital matematik oyunlarinin
Ogrencilerin akademik basarisina ve tutumlarina olan etkisini incelemislerdir. Arastirmaya
besinci simiftan sekizinci sinifa kadar devam eden 38 Ogrenci katilmistir. Arastirma
kapsaminda katilimcilara dijital tabanli bir oyun miidahalesinde bulunulmustur. Arastirma,
arastirmaci rehberliginde 12 hafta boyunca sorumlu 6gretmen tarafindan yiiriitilmiistir.
Arastirmada, ¢evrim i¢i oynanan oyunlarin 6grenci basarisi ve tutumu iizerinde bir etkisinin
olmadig1 saptanmustir.

Morgan (2022) c¢alismasinda dijital tabanli Ogrenmenin akademik basar1 ve
motivasyona olan etkisini incelemistir. Arastirmaya alt1 ve sekizinci sinifa devam eden 18
ortaokul 6grencisi katilmistir. Arastirmada tek gruplu 6n test son test zayif deneysel desen
kullanilmigtir. Arastirmanin deney grubuna 10 hafta boyunca sorumlu 6gretmenler tarafindan
dijital tabanli matematik oyunlar1 oynatilmistir. Arastirmada, dijital tabanli 6grenmenin
akademik basariy1 arittirdig1 sonucuna ulagilmstir.

Ward (2022) calismasinda dijital tabanli 6grenmenin, 6grenme basarisi, motivasyonu
ve kalicilik lizerine olan etkisini incelemistir. Arastirmaya 22’si deney ve 19’u kontrol grubu
olmak tizere topla 40 {iniversite 6grencisinin katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada sadece
son testin oldugu deney ve kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney
grubuna dijital tabanli 6grenme yontemi kullanilirken, kontrol grubuna sadece ders dist
zamanlarda soru tabanli dijital uygulamalar kullandirilmigtir. Arastirma, arastirmaci
tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmistir. Aragtirma sonunda, motivasyon ve akademik basar1
acisindan deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli fark olmadig1 saptanmistir.

Navarrete vd. (2022) egitsel matematik oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarina
olan etkisini incelemislerdir. Arastirmaya 18’1 deney ve 20’si kontrol grubu olmak {izere
toplam 38 besinci siif 6grencisi katilmistir. Arastirmada 6n test son test yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Deney grubu 6grencilerine ders sirasinda egitsel kart oyunlar1 oynatilmistir.

Kontrol grubuna ise oyun miidahalesinin olmadigi dersler islenmistir. Arastirma, arastirmact
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tarafindan 6 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, deney grubu 6grencilerinin
konu ile ilgili kazanimlarinin kontrol grubuna goére daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.

Karki vd. arastirmalarinda (2021) gelistirmis olduklar1 dijital bir oyunun matematik
O0grenmelerine olan etkisini incelemislerdir. Arastirma 5. ve 6. Sinifa devam eden 195
Ogrencinin katilimi ile yiirtitiilmistiir. Arastirmada iki farkli okul ile ¢alisilmis her okuldan
secilen 2 si deney biri kontrol grubu olmak iizere 3 er gruptan toplam 6 grup ile arastirma
yuriitiilmiistiir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmada deney gruplarina Nano Robo Math adinda arastirmacilar tarafindan gelistirilen
dijital tabanli oyun, kontrol gruplarina ise mevcut program igerigine uygun matematik dersleri
islenmeye devam edilmistir. Aragtirma, arastirmacilarin rehberliginde, dersin sorumlu
Ogretmenleri tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, gelistirilmis olan dijital
oyunun Ogrencilerin basar1 testinden aldigi puanlara kiiciik bir etkisi oldugu sonucuna
ulasilmistir.

Tella & Fatoki (2021) caligmalarinda oyunla Ogretim stratejisinin Ogrencilerin
matematik dersi akademik basarisina olan etkisini incelemislerdir. Arastirma tigiincii sinifa
devam eden 112 ilkokul 6grencisinin katilimi ile ger¢eklesmistir. Arastirmada 6n test son test
yart deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna bingo isimli kart oyunlar
oynatilmistir. Kontrol grubuna ise herhangi bir miidahalenin olmadigi dersler, 0gretim
programina uygun olarak islenmistir. Arastirma, arastirmact rehberliginde, sorumlu
O0gretmenler tarafindan 10 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, bingo oyunu
oynamanin akademik basariy1 artirdig1 sonucuna ulasilmstir.

Chu vd. (2021) kavram etki modeline dayali oyun tabanli bir 6grenme sisteminin
matematik dersi 08renci basarisina olan etkisini incelemistir. Arastirma 58’1 deney ve 58’1
kontrol grubu olmak iizere toplam 116 3. simif 6grencisinin katilmiyla gerceklestirilmistir.
Arastirmada on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada
deney grubuna dijital icerikli egitsel oyunlar oynatilarak dersler islenmis, kontrol grubuna ise
Ogretim programina uygun geleneksel O0gretim uygulamalarmma gore dersler islenmistir.
Arastirmada, deney grubu Ogrencileri kontrol grubu Ogrencilerine goére akademik anlamda
daha bagarili oldugu ve 6grenme tutumlarinin daha ¢ok gelistigi sonucuna ulasilmistir.

Rocho & Dondino (2021) video oyunlarinin, matematik 6gretiminde matematik
performansia ve kaygisina olan etkisini incelemislerdir. Arastirmaya 88 ilkokul 6grencisi
katilmistir. Arastirmada katilimcilara dijital oyunlar oynatilmistir. Arastirmada kullanilan

egitsel oyun, gecmise yolculuk yaparak baslar, tarihte yer alan matematikgilerle tanigir. Oyun
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siiresinde matematigin neden kullanildigin1 ve matematiksel kavramlari igeren oyunlar
oynamislardir. Arastirma arastirmaci tarafindan 5 hafta boyunca silirmiistiir. Arastirma tek
gruplu On test son test deneysel desen kullanilmistir. Arastirma sonunda, video oyunlarinin,
akademik basar1 ve matematige yonelik ilgiyi artirdigi saptanmustir. Bu sonugla birlikte
matematik kaygisini azalttig1 bulunmustur.

Guitica & Petrina (2021) calismalarinda egitsel olan dijital bir matematik oyunun
Ogrencilerin 6grenmeleri ve derse yonelik tutumlarina olan etkisini incelemislerdir. Arastirma
altinc1 ve yedinci sinifa devam eden toplam on bes 6grencinin katilimi ile gergeklesmistir.
Arastirmada On test son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna
“Hero’s of Math” isimli dijital icerikli egitsel bir matematik oyunu oynatilmigtir. Kontrol
grubuna ise oyunun olmadig1 geleneksel yontemle ders islenmistir. Arastirma sonucunda,
oyun oynayan grubun matematige yonelik olumlu tutum gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Nunez (2021) aragtirmasinda problem temelli 6grenme ile oyun tabanli 6grenmeyi
Ogrenci basarisi ve 6grenci katilimi agisindan karsilagtirmistir. Arastirma altinci sinifa devam
eden 62 ortaokul 6grencisinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada 6n test son test iki
deney grubunun oldugu zayif deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin deney gruplarindan
birine problem temelli 6grenme yOntemi digerine ise oyun tabanli 6grenme uygulanmistir.
Arastirma 4 hafta boyunca arastirmacinin rehberliginde sorumlu Ogretmenler tarafindan
uygulanmigtir. Aragtirmanin sonunda, O6grenci basarisi agisindan problem temelli 6grenme
yontemi oyun tabanli 6grenmeye gore akademik basar1 agisindan daha etkili oldugu sonucuna
ulasilmistir. Ogrenci katilim agisindan her iki grup arasinda da istatiksel olarak anlamli bir
fark bulunamamustir.

Zhao vd. (2021) caligmalarinda ters yiiz 6grenme modelini uygulama siirecinde
oyunlagtirilmis etkilesimli e-kitaplarin kullaniminin 6grenci basarisina ve motivasyonuna olan
etkisini incelemislerdir. Aragtirma 130 {i¢lincii sinif 6grencisinin katilimi ile ger¢eklesmistir.
Arastirmada On test son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada iki
deney grubu ve bir kontrol grubu yer almaktadir. Deneyl grubu 42 6grenciden olusmaktadir.
Deney 1 grubuna ters yiiz 6grenme modeli ile oyunlastirmis e -kitap uygulamalari
sunulmustur. Oyunlastirilmis e-kitaplar animasyonlar, simiilasyonlar, puanlar, odiiller ve
interaktif oyunlar igeren etkilesimli bir yaklasimdir. Deney2 grubu 40 6grenciden olusmustur
ve bu deney grubuna sadece ters yliz 6grenme modeli sunulmustur. Kontrol grubu ise 48
ogrenciden olugmustur ve bu gruba sadece geleneksel yontem uygulanmistir. Arastirma, 2

hafta boyunca arastirmaci rehberliginde sorumlu ogretmenler tarafindan uygulanmistir.
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Arastirma sonunda, oyunlastirilmis etkilesimli kitap kullanan deneyl grubu diger gruplardan
akademik basar1 ve motivasyon agisindan istatiksel olarak daha yiiksek puanlara sahip
olduklar1 sonucuna ulagilmistir.

Angraanne & Budiharti (2021) rekreasyonel matematigin, matematik dersi akademik
basarisina ve motivasyona olan etkisini incelmislerdir. Arastirma besinci sinifa devam eden
10 6grencinin katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada tek gruplu 6n test son test deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna rekreasyonel matematik yaklagimi ile
dersler verilmistir. Rekreasyonel matematik Ogrencilere 6grenme hedeflerini kazandirmak
adina verilen bulmacalar, oyunlar, matematiksel hikayeler ve etkilesimli kitaplarin oldugu
biitiinsel bir yaklasimdir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore, rekreasyonel matematik
yaklagiminin 6grencilerin akademik basar1 ve motivasyonlari iizerine istatiksel olarak anlamli
etkisi oldugu saptanmastir.

Varela vd. (2021) arastirmasinda egitsel oyunlarin matematik dersi akicilig1 ve basarisi
tizerine etkisini oyunlastirma degiskenleri ve 6gretim deneyimlerini goz 6niinde bulundurarak
bulmaya calismiglardir. Arastirma birinci ve dordiincii sinifa devam eden 284 6grencinin
katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada tek gruplu on test son test yart desen kullanilmstir.
Arastirmada deney grubuna oyun igerikli bir egitim yazilimi uygulanmistir. Arastirma,
aragtirmaci rehberliginde, sorumlu 6gretmenler tarafindan 4 hafta boyunca uygulanmigtir.
Aragtirma sonunda oyunlastirmanin, 6grenme akicilig1 ve basarisinda etkili bir yontem oldugu
saptanmuigtir.

Jamil vd. (2021) oyun tabanli Ogretimin &grencilerin akademik basarisina ve
matematige olan ilgisine olan etkisini incelemislerdir. Calismaya 8. sinifa devam eden 108
ogrenci katilmistir. Aragtirmada On test son test tek gruplu zayif deneysel desen kullanilmistir.
Aragtirmanin deney grubuna teknoloji tabanli dijital oyunlar sunularak dersler islenirken,
kontrol grubuna oyunun olmadi diiz anlatim yonteminin oldugu geleneksel 6gretim metodu
uygulanmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan 3 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, deney grubunun basari puanlarinin istatiksel
olarak anlamli bir artis gosterdigi goriilmiistiir. Arastirmada derse yonelik ilgi agisindan deney
ve kontrol grubu arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir.

Li (2020) dijital oyun tabanli bir egitsel platformun ogrencilerin matematik
O0grenmelerine ve matematik kaygisina olan etkisini incelemistir. Kullanilan dijital platform
ogrencilerin sézel ve uzamsal kapasitelerini ve siire¢ igerisindeki kullandiklar1 zihinsel

islemlerin katilimcilar arasindaki farkliliklarini ortaya koyabilen teknolojik bir ortamdir.
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Arastirmanin katilimeilart ikinei sinifa devam eden 40 ilkokul 6grencisidir. Aragtirmada tek
gruplu On test son test zayif deneysel desen kullanilmistir. Bir egitim donemi siiresince
“ReflexTM” isimli egitici matematik oyunlarinin oldugu c¢evrim i¢i platformda katilimcilarin
akademik gelisimlerinden, matematige yonelik tutum ve davranislari ayni platform {izerinden
takip edilmistir. Aragtirma sonucunda, egtisel dijital oyunlarin oldugu ReflexTM
platformundan oyun oynayarak 6grenen katilimcilarin basari testi puanlarinin yiikseldigi
ortaya ¢ikmistir.

Debrenti (2020) aragtirmasinda egitsel nitelikli kart oyunlarinin zihinsel hesaplama
becerilerinin gelisimindeki etkisini incelemistir. Arastirma kapsaminda 2. sinifa devam eden
Ogrencilerin 15’1 deney 15’1 kontrol grubu olmak iizere toplam 30 &grenci ile c¢alisilmistir.
Aragtirmada deney grubuna zihinsel hesaplama becerisini kullanmaya tesvik eden kart
oyunlar1 sunulurken, kontrol grubuna oyun miidahalesinin olmadigi geleneksel 6grenme
stireci yasatilmigtir. Arastirma sonucunda, deney grubu o6grencilerinin zihinsel hesaplama
becerilerinin kontrol grubu ogrencilerine gore anlamli bir gelisme gosterdigi sonucuna
ulasilmistir. Ayrica, deney grubu Ogrencileri kontrol grubu 6grencilerine gore daha hizli
zihinsel hesaplamalar yapabildigi gézlemlenmistir.

Hoffman vd. (2020) calismalarinda egitsel video oyunlarinin 6grencilerin derse ve
oyunla 6gretime olan motivasyonlarini incelemislerdir. Arastirmaya 30 altinct sinifa devam
eden ortaokul 6grencisi katilmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmada iki deney grubu ve bir kontrol grubu vardir. Deney gruplari
aragtirmanin baslangicinda yapilan bir 6n motivasyon testi sonucu yiiksek motivasyona sahip
deney grubu ve diisiik motivasyona sahip deney grubu seklinde ikiye ayrilarak
olusturulmustur. Arastirma boyunca deney gruplarina egitsel video oyunlari oynatilmistir.
Kontrol grubuna ise herhangi bir oyun miidahalesinde bulunulmamistir. Arastirma,
arastirmacilar tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, diisiik
motivasyona sahip olan grubun motivasyon puanlarinda anlamli bir degisim olmamustir.
Yiiksek motivasyona sahip grup arastirma sonunda diisiik motivasyona sahip gruba gore daha
yetersi olduklar1 algisin1 yansitmiglardir.

Baig (2020) aragtirmasinda, 6gretim programina uygun hazirlanmis bir video oyunun
Ogrencilerin matematik basarist {izerindeki etkisi incelenmek istenmistir. Aragtirma
kapsaminda dijital oyun tliriinden egitsel matematik oyunlarini igeren dersler deney grubuna
(n=789) uygulanmis, kontrol grubuna (n=485) ise mevcut program igerigine uygun bir

bicimde dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirmanin Orneklemini 4., 5., ve 6. sif
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ogrencileri olusturmaktadir. Arastirma aragtirmaci rehberliginde ve gézetiminde dgretmenler
tarafindan 12 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Aragtirma sonucunda video oyunlarinin 6grencilerin basari testi
puanlari lizerinde pozitif etkisi oldugu sonucuna ulagilmstir.

Barros & Carvalho (2020) calismalarinda Tempoly isimli egitsel oyunun aritmetik
polinom islemlerine etkisini incelemislerdir. Arastirma kapsaminda ortaokul 8. simif
ogrencileri ile calisilmistir. Arastirmada 6n test ve son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada iic deney grubu ve bir kontrol grubu bulunmaktadir. Deney
gruplarina (n=25-17-27) Tempoly isimli dijital oyun oynatilarak, kontrol grubuna ise (n=26)
mevcut programin igerigine uygun olarak dersler islenmeye devam edilmistir. Arastirma,
arastirmaci tarafindan 2 giin boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, deney grubu
ogrencileri kontrol grubu oOgrencilerine gore istatiksel anlamda daha fazla gelistikleri
gbzlemlenmistir.

Hoffman vd. (2020) calismalarinda egitsel video oyunlarinin 6grencilerin derse ve
oyunla 0gretime olan motivasyonlarini incelemislerdir. Arastirmaya 30 altinci sinifa devam
eden ortaokul 6grencisi katilmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmada iki deney grubu ve bir kontrol grubu vardir. Deney gruplari
arastirmanin baslangicinda yapilan bir 6n motivasyon testi sonucu yliksek motivasyona sahip
deney grubu ve diisiik motivasyona sahip deney grubu seklinde ikiye ayrilarak
olusturulmustur. Arastirma boyunca deney gruplarina egitsel video oyunlar1 oynatilmistir.
Kontrol grubuna ise herhangi bir oyun miidahalesinde bulunulmamistir. Arastirma
arastirmacilar tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, diisiik
motivasyona sahip olan grubun motivasyon puanlarinda anlamli bir de8isim olmamustir.
Yiiksek motivasyona sahip grup arastirma sonunda diisiik motivasyona sahip gruba goére daha
yetersi olduklar1 algisint yansitmiglardir.

Ulhusna (2020) arastirmasinda Ludo oyununun uygulamasinin matematik basarisi,
matematik dersine yonelik motivasyonlar1 ve ilgilerine olan etkisi incelenmistir. Arastirma
30’u deney ve 30’u kontrol olmak {izere toplam 60 tigiincii sinif dgrencisinin katilimi ile
gerceklesmistir. Arastirmada On test son test deneysel desen uygulanmistir. Arastirmanin
deney grubu “Ludo” oyunu oynarken, kontrol grubu geleneksel 6gretim uygulanmistir.
Aragtirma, arastirmaci rehberliginde, sorumlu oOgretmenler tarafindan 5 hafta boyunca
uygulanmistir. Arastirma sonunda, “Ludo” oyununun matematik dersine uyarlanmasinin

ogrencilerin motivasyonunu ve matematige olan ilgisini artirdigmni gostermistir. “Ludo”
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oyununu oynayan grup dgrencileri, geleneksel 6gretim yontemi uygulanan gruba gore daha
yliksek motivasyon seviyesi ve daha yiiksek akademik basaris1 gostermistir.

Vanbecelare vd. (2020) okuma becerilerini ve say1 hissini destekleyen iki egitsel dijital
oyunun Ogrenciler iizerindeki etkisini incelemistir. Aragtirma 336 birinci sinif §grencisinin
katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna (n=223) okul saatleri i¢inde okuma becerilerini ve
say1 hissini gelistiren iki dijital oyun oynatilmistir. Deney grubuna oynatilan matematik ve
okumaya iliskin oyunlar icerik olarak; sayilar1 karsilastirma, say1 dogrusu, ses bilgisi ve
okuma yetkinligi ile ilgili oyunlardir. Kontrol grubuna ise siiregelen egitimlere devam
edilmis, oyun miidahalesinde bulunulmamistir. Aragtirma 8 hafta boyunca arastirmaci
tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonucunda, deney grubunun sayr dogrusu ve okuma
becerisinde bakimindan kontrol grubuna gore daha yiiksek puan almiglardir. Bunun yani sira
sayilar1 karsilastirma ve ses bilgisinde deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir fark elde
edilmemistir. Arastirmada bu sonuglara ek olarak, oyun oynama aligkanlig1 olan 6grencilerin
oyun sonrasi akademik performanslarinin oyun aligkanli§i olmayan Ogrencilere gore daha
yukarida oldugu elde edilmistir.

Al-Akl (2019) caligmasinda dijital tabanli 6grenmenin matematik dersi akademik
basarisina ve tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirma, yedinci sinifa devam eden 68
ortaokul 6grencisinin katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada on test son test tek gruplu zayif
deneysel desen kullanilmistir. Arasgtirmada deney grubuna dijital tabanli matematik oyunlari
oynatilarak ders igerikleri sunulmustur. Arastirma, bir egitim donemi boyunca sorumlu
ogretmenler tarafindan uygulanmistir. Arastirmada, dijital tabanli oyunla 6grenimin akademik
basar1 ile anlamli bir iliskisi oldugu ve 6grencilerin matematige yonelik tutumlarini olumlu
etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Hulse vd. (2019) etkilesimli bir dijital tabanli bir egitsel platformun matematik dersi
aritmetik becerisine etkisini incelemislerdir. Arastirmaya ikinci sinifa devam eden 185 ilkokul
Ogrencisi katilmistir. Arastirmada iki deney grubu bulunmaktadir. Arastirmada deney
gruplarindan biri oyunlagtirllmig “FHT2” onarken digeri oyunlastirilmamis versiyonuna
maruz birakilmistir. Uzun ismi “From Here to Here” olan bu egitim teknolojisi 6zellikle
ilkokul seviyesindeki 6grencilerin matematiksel kavramlari anlama, erken say1 becerilerini
gelistirme amaciyla gelistirilmistir. Bu uygulama ayni zamanda 6grencilerin problem ¢6zme
stireglerini de takip eder. Bu teknolojik platformun oyunlastirilmis ve oyunlastirilmamis iki

versiyonu vardir. Oyunlastirilmis versiyonunda lider tablosu, yildiz, ddiiller gibi oyuna iliskin
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unsurlar yer alirken, oyunlastirilmamais siirimiinde yalnizca matematiksel igerikler mevcuttur.
Aragtirma aragtirmacilar tarafindan 1 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, kullanilan
egitim teknolojisinin oyunlastirilmig versiyonunu oynayan grup, oyunlastirilmayan
versiyonunu oynayan gruba gore daha yiliksek akademik basar1 sagladigi sonucuna
ulasilmistir.

Ke (2019) arastirmasinda dijital oyunlarin kullaniminin 6grencilerin derse yonelik
motivasyonunu saglamak adina etkilerini incelemistir. Arastirma kapsaminda 61 altinct sinif
Ogrencisi ile ¢alisilmistir. Aragtirmada On test son test kontrol gruplu yari1 deneysel desen
kullanilmigtir. Arastirmada deney grubuna ii¢ boyutlu simiilasyon oyunlar1 ile dersler
yapilirken, kontrol grubuna oyunun olmadigi geleneksel yontem uygulanmistir. Arastirma
sonucunda, dijital oyun kullaniminin motivasyon iizerinde olumlu etkileri oldugu
goriilmiistiir.

Soni & Okomato (2019) egitsel dijital matematik oyunun Ggrencilerin akademik
basarilarina olan etkisini incelemislerdir. Arastirma 53 dordiinci sinifa devam eden
Ogrencinin katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada iki deney bir kontrol grubu vardir. Deney
gruplarindan biri dijital oyunlar oynayarak, diger grup ise say1r dogrusu kullanarak, kontrol
grubu ise geleneksel diiz anlatim yontemini kullanarak dersler yapilmistir. Arastirma,
arastirmacilar tarafindan 5 ay boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, her {i¢ grubunda
ilgili matematik konusunda ilerleme kaydettikleri ve gruplar arasinda istatiksel anlamda bir
farkin olmadig1 saptanmastir.

Bassera vd. (2019) arastirmalarinda egitsel video oyunlarinin sinif i¢i ve sinif diginda
kullaniminin matematik 6grenmeye etkisi incelenmek istenmistir. Calisma kapsaminda 4
farkli okulda arastirma ytriitiilmistiir. Arastirmada tek gruplu 6n test son test zayif deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmada deney gruplarina (n=28, n=33, n=23 ,n=26) egitsel video
oyunlarini igeren dersler islenmistir. Arastirma, 14 hafta boyunca arastirmaci rehberliginde
ogretmenler tarafindan uygulanmigtir. Arastirma sonucunda, egitsel video oyunu oynamanin
matematik 6grenme basarisini olumlu etkiledigi bulunmustur.

Yeh vd. (2019) arastirmalarinda gelistirmis olduklar1 dijital tabanli egitsel bir
matematik oyununun Ogrenciler iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma 2. ve 3. sinifa
devam eden 215 ilkokul 6grencisinin katilimi ile ger¢eklesmistir. Arastirmada On test son test
kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna, arastirmacilar
tarafindan tasarlanmis “Math Island” oyun tabanli 6grenme platformu sunulmustur. Bu oyun

platformu dijital bir oyun tasarisi olup, okulda ve evde her an tabletlerinden oynayabilecekleri
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ulagilabilirlikte bir oyundur. Kontrol grubuna (n=123) ise oyun miidahalesi olmaksizin
mevcut programa uygun olarak dersler yapilmaya devam edilmistir. Arastirma, 2 yil boyunca
arastirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan uygulanmistir. Arastirma sonunda,
deney grubu 6grencilerinin aritmetik islemlerde ve sozel problemlerde basari puanlarini
artirdiklar1 sonuncuna ulagilmigtir. Ayrica, diisiik bagarili 6grencilerden deney grubunda
olanlar kontrol grubunda yer alan diisiik basarili Ogrencilere gore daha yiiksek basari
puanlarina ulagmislardir. Matematige olan ilgi puanlar1 agisindan deney grubu kontrol
grubundan istatiksel daha yiiksek puan almistir.

Brezovsky vd. (2019) calismalarinda ogrencilerin sayr bilgisini ve aritmetik
becerilerini gelistirmede oyun tabanli 6grenme ortamlarinin etkisi incelenmistir. Arastirmaya
1168 4. 5 ve 6. siif 6grencisi katilmistir. Arastirmada 6n test ve son testin uygulandigi yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirma aragtirmacilarin rehberliginde dersin gretmenleri
tarafindan 10 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada deney grubuna sayi navigasyonu
isimli dijital bir oyunla zenginlestirilen ders ortami igerisinde dersler islenirken, kontrol
grubuna ise siiregelen Ogretim programi uygulanmaya devam edilmistir. Arastirmada
uygulanan test adaptif say1 bilgisi, aritmetik akicilik, 6n cebir bilgisi 6l¢iilmiistiir. Arastirmada
deney grubunun adaptif sayr bilgisi ve matematik akicilig1 konularinda kontrol grubundan
daha yiiksek puan aldig1 sonucuna ulasilmistir. Arastirmadan elde edilen bir diger sonug, oyun
tabanli 6grenme ortaminin farkli sinif seviyelerinde farkli sonuglar gostermis olmasidir. 5.
siif 6grencilerinin adaptif say1 bilgisinde deney grubunun daha belirgin bir bi¢imde gelistigi
bulgusu elde edilmistir.

Ke (2019) arastirmasinda &grencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirmek adina
mimarlik alaninda kullanilan bir {i¢ boyutlu simiilasyon tasarimini dijital bir egitsel oyuna
uyarlayarak, uyarlanan dijital egitsel oyunun 6grencilerin matematik 6grenmeleri ve problem
¢ozme performanslari {izerine etkisini incelemistir. Arastirma, altinct sinifa devam eden 61
ogrencinin katilimi ile siirdlirilmistiir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna gelistirilen dijital oyun oynatilarak
dersler iglenirken, kontrol grubuna gretim programina uygun oyunun olmadigi ders igerikleri
sunulmustur. Aragtirmada, deney grubu problem c¢ozme testinde kontrol grubuna gore
istatiksel olarak anlaml1 diizeyde daha yiiksek puana sahip oldugu sonucuna ulagilmstir.

Ke & Clark (2018) arastirmalarinda Ogrencilerin problem c¢6zmeye yonelik
performanslarini ve problem ¢dzmeye iligkin deneyimlerini gelistirmek adina egitsel nitelikte

dijital oyun platformlarmin uygulanabilirligini incelemislerdir. Arastirma, yedi ve sekizinci
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siifa devam eden 56 ortaokul 6grencisi tarafindan yiriitiilmistiir. Aragtirmada iki deney bir
kontrol grubu yer almaktadir. Arastirmanin deney gruplar1 toplam 33, kontrol grubu ise 26
ogrenciden olusmaktadir. Arastirmada deney gruplarina E-Rebuild isimli ¢evrimigi bir dijital
oyun belli saatlerde ve siirelerde oynatilirken, kontrol grubuna arastirma siiresi boyunca
zihinsel olarak bir donilisiim gelistirilecekleri bir alistirma ya da etkinlik yaptirilmamustir.
Aragtirma 0On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmadaki
deney gruplarindan birine ©On test yapilmis diger gruplarin hepsine sadece son test
uygulanmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun oynayan grubun akademik test
performansinda artis gézlemlenmistir.

Yang vd. (2018) egitsel olarak gelistirilmis bir matematik oyununun motivasyon ve
basartya olan etkisini incelemiglerdir. Arastirmaya ikinci smifa devam eden toplam 58
Ogrencinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada deney grubuna (n=28) oyun tabanl
o0grenme uygulanmistir. Bu kapsamda deney grubuna oynatilan egitsel matematik oyununda
ilerleyici yonlendirme stratejisi kullanilmistir. Bu stratejide 6grencilere oyun {iizerinden
ipuclar1 vererek Ogrencilerin 6grenme hedeflerine ulasmasi amaglanmistir. Arastirmanin
kontrol grubuna ise herhangi bir oyun miidahalesinde bulunulmamistir. Arastirma, iki hafta
boyunca aragtirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan uygulanmistir. Arastirma
sonunda, egitsel matematik oyunlarinin 6grencilerin derinlemesine 6grenmesine ve akademik
basarisina olumlu etki ettigi sonucuna ulagilmistir.

Kumar (2018) arastirmasinda egitsel video oyunlarinin, geleneksel yonteme gore
akademik basar1 ve kalicilik agisindan farkini incelemistir. Aragtirma 90 ortaokul sekizinci
siif 6grencisinin katilimi ile gergceklesmistir. Arastirmada on test son test yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna (n=45) egitsel video oyunlarinin oldugu ders
igerikleri sunulurken, kontrol grubuna (n=45) geleneksel 6gretime uygun diiz anlatim yontemi
uygulanmistir. Arastirma, 4 hafta boyunca arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Arastirmada,
egitsel video oyunlarinin akademik basar1 ve kaliciliga olumlu etkileri oldugu sonucuna
ulasilmustir.

Wang vd. (2018) calismalarinda simiilasyon tabanli bir rol yapma oyununun,
matematik Ogretimine olan etkisini incelemislerdir. Arastirma 52’si deney ve 55’1 kontrol
grubu olmak tizere toplam 107 ilkokul 2. smifa devam eden Ogrencilerin katilimi ile
gerceklesmistir. Arastirmada on test son test deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin
deney grubuna matematik Ogretimi acisindan simiilasyon tabanli rol yapma oyunu

oynatilmistir. Kontrol grubuna ise geleneksel §gretim yontemini igeren bir egitsel teknoloji
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sunulmustur. Arastirma yaklagik iki hafta boyunca arastirmacilar tarafindan yiirtitilmistiir.
Aragtirma sonunda, simiilasyon tabanli rol yapma oyunlarinin, geleneksel 6gretim teknolojine
gore akademik basar1 ve motivasyon acisindan daha yiiksek seviyede oldugu sonucuna
ulagilmistir.

Martin (2018) dijital tabanli oyunlarin matematik basarisina ve tutuma etkisini
incelemistir. Arastirmada 40’1 deney ve 40’1 kontrol grubu olmak iizere dordiincii sinifa
devam eden seksen Ogrenci tarafindan ylriitiilmiistiir. Arastirmada 6n test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna dijital tabanli oyun
miidahalelerinde bulunurken, kontrol grubuna oyun miidahalesinin olmadig1 siiregelen
Ogretim programima uygun ders igerikleri sunulmustur. Arastirma arastirmacilarin
rehberliginde, sorumlu 6gretmenler tarafindan 7 hafta boyunca uygulanmistir. Aragtirmada
akademik basar1 ve tutum agisindan dijital tabanli oyun oynayan grup, oynamayan gruba gore
istatiksel olarak daha ileride oldugu sonucuna ulasmislardir.

Lee & Ke (2018) aragtirmalarinda matematiksel kavram ve sembollerin 6greniminde
video oyunlarinin etkililigini incelemislerdir. Arastirma altinci, yedinci ve sekizinci sinifa
devam eden 45 6grencinin katilimi ile gerceklesmistir. Arasgtirmada 6n test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna (n=23) bir 6grenme
oyunu olan “E-Rebuild” oynatilmis, kontrol grubuna ise herhangi oyun miidahalesinde
bulunulmamistir. Aragtirma 2 giin boyunca aragtirmacilar tarafindan katilimcilara
uygulanmistir. Arastirmada, dijital oyunlarin matematik dersi sembol ve kavram
ogrenmelerine iliskin akademik basarilarinin daha iyi oldugu sonucuna ulasilmistir.

Hwa (2018) arastirmasinda dijital tabanli 0grenmenin Ogrencilerin matematiksel
kavramlar1 6grenmelerine yonelik tutumlarini incelemistir. Arastirma 10’u deney ve 10°u
kontrol grubu olmak {izere 20 igcilincii smif Ogrencisinin katilimi ile gerceklesmistir.
Arastirmada on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada
deney grubuna dijital tabanli 6grenme modeli uygulanirken, kontrol grubuna ise geleneksel
o0grenme modeli uygulanmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmenler
tarafindan 5 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun tabanli 6grenme,
geleneksel yonteme gore matematiksel kavramlari O6grenmede daha etkili oldugu
bulunmustur.

Fiorella vd. (2018) matematik dersi icerigine uygun hikayelestirilmis bir egitsel
bilgisayar oyununun Ogrencilerin 68renmeleri ve motivasyonlarina olan etkisini

incelemiglerdir. Arastirma 7. sinifa devam eden 58 ortaokul 6grencisinin katilimi ile
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yluritiilmistir. Arastirmada On test son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmstir.
Aragtirmada deney grubu (n=28) egitsel matematik oyunlar1 oynarken, kontrol grubu
siiregelen matematik 6grenimine devam ederek oyun oynamamisglardir. Arastirma, arastirmaci
rehberliginde sorumlu Ogretmenler tarafindan 4 gilin boyunca uygulanmigtir. Aragtirma
sonunda, deney ve kontrol grubu arasinda basari ve motivasyon bakimindan anlamli bir fark
olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Cooper (2018) arastirmasinda dijital oyun temelli O0grenmenin iistiin yetenekli
cocuklarin akademik basarisina olan etkisi incelenmistir. Calisma 56’s1 deney ve 49’u kontrol
grubu olmak iizere 105 6. sinifa devam eden istiin yetenekli 6grencinin katilimi ile
yapilmistir. Arastirmada 6n testin olmadig1 kontrol ve deney grubundan olusan zayif deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna dijital oyun temelli etkinlikler
kullandirilirken, kontrol grubuna geleneksel kagit kalem etkinliklerinin oldugu bir 6gretim
sekli uygulanmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde, sorumlu Ogretmenlerce 9 hafta
boyuna katilimcilara uygulanmistir. Aragtirma sonucunda, deney ve kontrol gruplar1 arasinda
anlamli bir fark bulunamamustir.

Pellas (2018) calismasinda biligsel problem ¢ézme stratejilerinin kullanildigir bir
bilgisayar oyununun, Ogrencilerin problem c¢ozme becerilerine ve algoritmik diisiinme
becerilerine olan etkisini incelemistir. Bu ¢alismaya 25’1 deney ve 25’1 kontrol grubu olmak
tizere toplam 50 lise 6grencisi katilmistir. Aragtirmada on test son test yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Deney grubuna problem ¢6zme gorevleri igeren “Scratch ve Sacratch4SL”
tizerinden tasarlanan dijital oyunlar “OpenSim” dijital bir platform araciligiyla ii¢ boyutlu
simiilasyon oyunlari haline getirilmis ve katilimcilara oynatilmigtir. Kontrol grubuna
“Scratch” ve deney grubuna ise “Scratch4SL” sunulmustur. Arastirma 6 hafta boyunca
arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Arasgtirma sonunda, her iki grupta da problem ¢dzme
algoritmik diisiinme becerisi agisindan olumlu etkilerin oldugu sonucuna ulasilmistir. Bunun
yani sira “Scratch4SL” ile poen sim oynayan grubun daha iyi performans sergiledigi
saptanmistir.

Cheung & McBride (2017) arastirmalarinda, ogrencilerin say1 becerilerini ve
matematige yonelik ilgilerini artirmak adina anne ve babalar ile birlikte say1 tahtasi
oyununun oynamanin etkisi incelenmistir. Aragtirmada 88 Cinli anaokul 6grencisi rastgele
olarak secilerek 4 farkli aritmetik performans alaninda uygulamalar yapilmistir. Arastirmada
On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Deney gruplari evde aileleri

ile say1 tahtas1 oyununu oynamis kontrol grubu ise geleneksel d6gretime devam etmislerdir.
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Arastirma, arastirmaci tarafindan 4 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, ebeveynle
oynanan say1 tahtasi oyununun 4 alanda da anaokulu 6grencilerinin aritmetik becerilerinin
artig gosterdigi saptanmistir.

Perez (2017) caliymasinda “Ogrenmek icin Oyun Projesi” kapsaminda katilim
gosteren Ogrencilerin proje siiresi sonunda belli gelisim alanlarindaki degisimi incelemistir.
Aragtirmaya 119 ilkégretim 6grencisi katilmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna 6gretim programinin igerigi ile
iligkili aritmetik islem yapma, dil ve yazim becerileri, yabancil dil gelisimi, doga ve ¢evre, fen
bilimleri ile ilgili konularda video oyunlar1 oynatilmigtir. Arastirma, 8 ay boyunca sorumlu
Ogretmenler tarafindan uygulanmigtir. Arastirma sonunda, Ogrencilerin mantiksal-
matematiksel 6grenme diizeylerinin ve doga- dil gelisim diizeylerinin istatiksel agcidan anlamli
olacak sekilde yiikseldigi saptanmustir.

Masek (2017) egitsel dijital oyunlarin. Arastirma kapsaminda. Arastirmada 6n test son
test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada 3’ii deney ve 2’si kontrol
olmak tlizere toplam bes grup bulunmaktadir. Arastirmada calisilan okulda harmanlanmig
egitim uygulamasi oldugu i¢in, katilimcilarin hepsinde 6grenim siireclerine destek amaciyla
iPad kullanim1 mevcuttur. Dolayisiyla deney ve kontrol gruplarinin tiimii 6grenme siirecini
teknolojik alt yapilardan faydalanabilmislerdir. Deney ve kontrol grubu arasindaki tek fark
“Abydos” isimli egitsel dijital oyunun oynanmasidir. Deney grubuna “Abdydos” isimli oyun
uygulamasi sunulurken, kontrol grubuna bu uygulama sunulmamistir. Deney ve kontrol
grubunun her ikisine de 6gretim programina uygun olarak diizenli dersler igslenmis ve ¢evrim
ici kaynaklara ulasimlari saglanmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde, sorumlu
Ogretmenler tarafindan 4 hafta boyunca katilimcilara uygulandi. Arastirmada, oyun
uygulamasini oynayan deney grubu 6grencileri kontrol grubu 6grencilerine gore basari testi
puani daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Mavridis (2017) geleneksel 6gretim yontemi ile dijital oyun destekli bir 6gretim
yontemini, 0grencinin matematige yonelik tutumlar1 iizerinden karsilastirmay1 amacglamistir.
Arastirmaya yedi ve sekizinci sinifa devam eden toplam 79 6grenci katilmistir. Arastirmada
On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubu
(n=41) ogrencilerin evlerinde internet ag1 lizerinden ¢evrim i¢i egitici matematik oyunlarina
katilmislardir. Ogrencilerin oyun siirecindeki performansi kisisel hesaplarina kaydedilmistir.
Belli araliklarla bu kisisel hesap {izerinden oOgrenciler Ogretmenleri tarafindan

degerlendirmeye alinmistir. Bunun yani sira belli zaman dilimlerinde 6grencilere, okul
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ortaminda dgretmenler tarafindan basari testi uygulanmistir. Kontrol grubundaki 6grenciler
(n=38) 1ise oyun Ogeleri olmaksizin geleneksel Ogrenme yoOntemi uygulanmis ve
degerlendirme islemi sinif i¢inde klasik testler araciligryla olmustur. Arastirmada her iki grup
da dijital oyunlar oynamistir. Aragtirma, arastirmaci rehberliginde, 6gretmenler tarafindan 14
hafta boyunca uygulanmistir. Aragtirma sonunda, dijital oyunlarin 6grencilerin derse yonelik
tutumlarini istatiksel olarak anlamli diizeyde artis gosterdigi sonucuna ulasilmistir.

Aunio & Moonen (2017) aragtirmalarinda “Lola’nin Diinyas1” isimli egitsel bir
bilgisayar oyunun diisiik performans gosteren c¢ocuklarin erken sayisal sayisal becerileri
tizerindeki etkilerini belirlenmesi amaclanmistir. Arastirma 4 farkli anaokuluna devam eden
33 ogrencinin katilimi ile gergeklestirilmistir. Calismada 2 farkli deney grubu ve 1 kontrol
grubu bulunmaktadir. Deney gruplar1 i¢in 23 katilimci, kontrol grubu igin ise 10 katilimci
rastgele olarak segilmistir. Iki gruptan olusan deney gruplarindan birine erken say1
becerilerini iceren Lola’nin diinyasi oyunu digerine ise erken okuma becerilerini igeren
“Lola’nin ABC Partisi” oyunu oynatilmistir. Kontrol grubuna ise oyunun olmadigi mevcut
programa gore Ogrenme siireci gerceklestirilmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde 3
hafta boyunca sorumlu 6gretmenlerce yliriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda, deney grubunun
erken sayisal becerileri gelismis olsa da gruplar arasinda anlamlh bir fark olmadigi
bulunmustur.

Chiang & Qin (2017) calismalarinda bilgisayar tabanli egitsel dijital oyunlarim
gelistiren Ogrencilerin akademik performansa ve tutuma olan etkisini incelemislerdir.
Arastirma 3. sinifa devam eden 89 katilimci tarafindan gergeklestirilmistir. Arastirma tek
gruplu On test son test zayif deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubundan
Scratch tabanli egitici matematik oyunlar1 gelistirmeleri istenmistir. Arastirma arastirmacilar
rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan 10 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada,
bilgisayar tabanli egitsel dijital oyunlar gelistirmenin, 0grencilerin matematik dersi basari
performansina ve tutuma olumlu etkileri oldugu sonucuna ulasilmistir.

Mclaren vd. (2017) calismasinda egitsel matematik oyunlarinin 6grencilere yiiksek
O0grenme olanaklar1 saglamasi ve matematik dersini 6grenci acisindan ilgi duyulan bir ders
olarak goriilmesi agisindan incelemislerdir. Arastirma, ortaokula devam eden 153 §grencinin
katilimi ile yiiritilmistir. Katilimcilarin 70’1 deney grubunu ve 83t kontrol grubunu
olusturmaktadir. Arastirmada oOn test son test kontrol gruplu yari deneysel desen

kullanilmistir. Arastirmanin deney grubuna “Decimal Point” adli dijital bir matematik oyunu
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bilgisayar tabanli Ogrenme gerceklesmistir. Aragtirma yaklasik iki hafta boyunca
arastirmacilarin rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan yaklasik iki hafta boyunca
uygulanmistir. Arastirma sonunda, egitsel matematik oyunlarinin kullanildigi 6grenme
yaklagiminin geleneksel 6grenme yaklasimina gore daha yiiksek seviyede 6grenme firsatlar
sundugu sonucuna ulasilmaistir.

Fokides (2017) arastirmasinda egitsel dijital oyunlarin matematik dersi O6grenme
basarisina olan etkisini incelemistir. Arasgtirma 201 ilkokul 1, 4 ve 6. simmif 6grencilerinin
katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada On test son test yari deneysel desen kullanilmistir.
Arastirmada biri dijital oyunun oldugu deneysel grup olmak {iizere 3 farkli gruptan
olugmaktadir. Diger iki gruptan birine geleneksel 6gretim modeli, digerine ise Driver ve
Oldham isimli yapilandirmaci yaklasima gore tasarlanmis bir 6gretim modeli uygulanmustir.
Arastirma kapsaminda “Kode Lab” isimli bir Microsoft oyununun matematige uyarlanmig
sekli deney grubuna sunularak derslere devam edilirken, kontrol gruplarindan birine ders
icerigi geleneksel yontemlerle, digerine Driver ve Oldham 6gretim modeli ile verilmistir.
Aragtirma, arastirmact rehberliginde 4 ay boyunca sorumlu Ogretmenler tarafindan
uygulanmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyun grubundaki 6grenciler, her iki kontrol
grubuna gore daha yliksek akademik basar1 sergilemisledir.

Masek vd. (2017) kesirler konusunda gelistirmis olduklar1 dijital oyunlarin 6grenci
basarisina olan etkisini incelemislerdir. Arastirma 132 tane 6. Sinif 6grencisine uygulanmustir.
Katilimcilarin 74’1 deney grubunu, 57°si ise kontrol grubunu olusturmaktadir. Deney grubuna
oyunlar sunulurken, kontrol grubuna oyunlar sunulmadi. Arastirmada her iki grubada
programm bir parcast olan ¢evrim ici ve ¢evrim dis1 kaynaklar sunuldu. Ogretim
programinda yer alan ve yapilmasi gereken aktiviteler her iki grupta da yapildi. Arastirmada
on test son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir. Arastirma, arastirmaci
rehberliginde 4 hafta boyunca 6gretmenler tarafindan 6grencilere uygulanmistir. Arastirmada,
diizenli Ogretimin yani sira oyuna erisimi saglanan Ogrencilerin, erisimi olmayan
Ogrencilerden daha yiiksek puanlar aldigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica, arastirmadan elde
edilen bir diger sonug; diisiik basar1 seviyesindeki 6grencilerden deney grubunda olanlarin
kontrol grubuna gore gelisimleri daha ileride oldugudur.

Garnelli (2017) egitsel oyunlarin bir 6grenme araci olarak 6grenme etkinliklerinde
farkl sekillerde kullanilmasinin performans ve tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirma 6.
sinifa devem eden 80 6grencinin katilimi ile yiiriitiilmiistiir. Arastirma kapsaminda her biri

yirmi 6grenciden olusan 4 farkli grup olusturulmustur. Olusturulan gruplardan biri kontrol
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grubu olup oyun 6geleri bu grupta kullanilmayarak, bu gruba kagitlar dagitilarak alistirmalar
yaptirilmistir. Kalan diger tic grup farkli sekillerde matematik oyunlar1 oynamislardir.
Gruplardan birincisi hikayelestirilmis oyun oynayarak, ikincisi ayni oyunu hikdye olmadan
oynayarak, ticlinciisii ise hikayelestirilmis oyunu oynayip oyunun kodlarinda degisiklikler
yaparak uygulama silirecini ge¢irmislerdir. Arastirmada 6n testin olmadigi kontrol ve deney
gruplu yar1 deneyse desen kullanilmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu
Ogretmenler tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, Ogrenme
basarist agisindan gruplar arasinda anlamli farklarin olmadigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda
video oyunu oynayan Ogrencilerin kontrol grubu 6grencilerine gor daha yiliksek motivasyona
sahip oldugu sonucuna ulasilmistir.

Trujillo vd. (2016) calismalarinda, egitsel matematik oyunlarinin matematik dersi
O0grenme siireglerine olan etkisini incelemislerdir. Bu caligmada baslangi¢ olarak satandart
testler ve OoOlgekler kullanilirken, arastirmanin devam eden 5 yillik siirecinde farklh
degerlendirme yontemlerini de kullanarak aragtirma problemine cevap aramislardir. Arastirma
38’1 deney ve 36’s1 kontrol grubu olmak {izere topla 74 dordiincii siniftan besinci sinifa kadar
devam eden 6grencilerin katilimi ile gerceklestirilmistir. Deney grubuna Math Snacs (ortaokul
ogrencilerinin matematiksel kavramlar1 &grenmelerini saglamak amaciyla gelistirilen ve
egitsel video oyunlari, ¢esitli 6gretim materyalleri ve animasyonlardan olusan bir dijital set)
destekli dersler islenmistir. Kontrol grubuna ise mevcut programin igerigine uygun dersler
islenmistir. Arastirma sonunda deney grubu akademik basari agisindan istatiksel anlamda
kontrol grubundan daha yiiksek performansa sahip oldugu sonucuna ulasilmigtir. Arastirmada
ek olarak Math Snacs uygulamasi devam eden siirecte kontrol grubuna da uygulanmis ve
stire¢c sonunda her iki grup akademik basar1 acisindan karsilastirildiginda gruplar arasi farkin
olmadig1 goriilmiistiir.

Alhafez (2016) calismasinda oyun tabanli teknolojinin, matematige iligkin kavramsal
bilgiler, akil yiiriitme becerisi ve motivasyon iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma lise
ikinci sinifa devam eden 40 6grenciyle yiiriitiilmiistiir. Arastirmada 6n test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna (n=28 ) cevrimici
oyunlarin oldugu oyun tabanli 6grenme uygulanirken, kontrol grubuna (n=12) geleneksel
o0grenme yontemleri kullanilmigtir. Aragtirma sorumlu 6gretmen tarafindan 6 hafta boyunca
katilimeilarla yuriitiilmistiir. Arastirmada, motivasyona iliskin elde edilen sonuglara gore

cevrim i¢i oyun oynayan deney grubu ile kontrol grubu arasindaki fark anlamli ve deney
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grubu lehinedir. Aragtirmadan elde edilen diger sonuglar ise akil yiiriitme ve kavramsal
bilgiler acisindan deney ve kontrol grubu arasindaki fark anlamsizdir.

Chang vd. (2016) egitsel video oyunlarmin matematik dersine yonelik Ogrenci
motivasyonuna olan etkisini incelemislerdir. Arastirma 107 5. sinif 6grencisinin katilimi ile
gerceklestirilmistir. Arastirmada deney grubuna (n=79), egitsel video oyunlar1 oynatilarak
dersler islenmis, kontrol grubuna (n=28) program igerigine uygun olarak dersler yapilmaya
devam edilmistir. Arastirma arastirmacilar rehberliginde ders 6gretmenleri tarafindan 10 giin
boyunca yiiriitiilmiistiir. Aragtirma sonucunda, 6grenci motivasyonunun diisiik diizeyde artig
gosterdigi saptanmaigtir.

Bakker (2016) arastirmasinda matematik dersi igerikli bilgisayar oyunlarmnin 6zel
egitim goren 68rencilerin carpma islemi yaparken mantiksal akil yiiriitme becerisine etkisini
incelemistir. Arastirma 6zel egitim goren 6grenciler ile birlikte yiiriitiilmiistiir. Arastirmada 6n
test son test tek gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna (n=40)
dijital ortamda egitsel matematik oyunlar1 oynatilarak ders islenmis, kontrol grubuna (n=41)
0zel egitim 6grencileri i¢in hazirlanmis mevcut programa gore islenmistir. Arastirma, 10 hafta
boyunca arastirmacinin rehberliginde ogretmenler tarafindan uygulanmistir. Arastirma
sonucunda, deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Castellar & Manez (2015) aragtirmalarinda egitsel matematik oyunlarmin kullanildigi
matematik dersi ile kagit kalem etkinliklerinin oldugu matematik dersini, &grencilerin
aritmetik performansi acisindan karsilastirmak istemiglerdir. Arastirma, 27 kisi deney grubu
26 kisi kontrol grubu olmak iizere toplam 52 tane 2. sinifa devam eden 6grenci ile birlikte
yuritilmistir. Arastirma arastirmacilar tarafindan 3 hafta boyunca siirmiistiir. Deney grubuna
monkey tails isimli dijital igerikli egitsel oyunlarin oldugu dersler islenirken, kontrol grubuna
kagit egzersizlerinin oldugu geleneksel egitime uygun dersler islenmeye devam edilmistir.
Arastirma sonucunda, Ogrencilerin aritmetik performansinin caligma bellegi degiskeni
acisindan deney grubunun anlamli olarak daha yiiksek performans sergiledigi bulgusuna
ulasilmustir.

Evans vd. (2015) c¢alismalarinda ortaokul Ogrencilerinin matematik yeterliligi
tizerindeki etkilerini incelemek amaciyla “The Math App” adli 68renme oyununu ele
almiglardir. Arastirmaya 6-8. siniflardan 306 6grenci katilmistir. Dokuz haftalik bir siire
boyunca, “The Math App” deney gruplarina uygulanmistir. Uygulama boyunca 6grenciler
kesirler konusunu “The Math App” oynayarak 6grenmisledir. Kontrol gruplarina ise kagit

kalem egzersizleri yaptirilmistir. Arastirma 6, 7 ve 8. smifa devam eden Ogrencilere
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uygulanmigtir. Arastirmada on test son test yart deneysel desen kullanilmigtir. Arastirma
arastirmaci rehberliginde ders 6gretmenleri tarafindan yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonucuna
gore, deney grubunda bulunan 7. simif 6grencileri ve kaynastirma gruplarindaki daha yiiksek
performanslar sergiledikleri gézlenmistir.

Hung vd. (2014) c¢alismalarinda teknoloji tabanli bir dijital oyunun simiflandirmis
oldugu zorluk seviyelerine gore Ogrenci motivasyonu {izerindeki etkisini incelemistir.
Aragtirmaya 52 ticlincii sinif 6grencisi katilmistir. Aragtirma son test deney ve kontrol gruplu
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin deney ve kontrol gruplarinin her ikisine de
“Hungry Fish” isimli bir tablet oyunu oynatilmistir. Bununla birlikte arastirmanin deney
grubuna (n=26) zor seviye, kontrol grubuna (n=26) kolay seviye oyun oynatilmistir.
Aragtirma sonunda, zor oyun oynayan deney grubunun matematik dersine yonelik
motivasyonu kolay oyun oynayan gruba goére daha yliksek seviyede oldugu sonucuna
ulagilmistir.

Hung vd. (2014) caligmalarinda e-kitaplar iizerinden gelistirilmis bir matematik
oyunun Ogrencilerin akademik basarilarina, 6z yeterliklerine, motivasyonlarina olan etkisini
incelemiglerdir. Arastirmaya ii¢iincii sinifa devam eden 69 6grenci katilmistir. Arastirmada 6n
test son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmadaki kontrol ve deney
gruplarmin her biri 23 6grenciden olusmaktadir. Aragtirmada Deney A grubuna e-kitaplar
tizerinden dijital oyunlar oynatilirken, Deney B grubuna sadece e-kitap uygulamasi
yaptirilmistir. Kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim uygulanmistir. Arastirma sonucunda
dijital oyun tabanli 6grenme modelinin kullanildig1 e-kitap uygulamasi 6grencilerin akademik
basarilarini, 6z yeterlik algilarint ve motivasyonlarini anlamli olarak ertirdigt sonucuna
ulasilmustir.

Ku vd. (2014) arastirmalarinda oyun tabanli 6grenmenin matematik O6grenme
basarilarina olan etkisini incelemiglerdir. Arastirmaya dordiincii sinifa devam 61 6grenci
katilmistir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmustir.
arastirmanin deney grubuna dijital matematik oyunlar1 oynatilirken, kontrol grubuna oyun
miidahalesinin olmadigi, alistirma ve kagit tizerinden yapilan etkinliklerin oldugu bir 6grenme
stireci sunulmustur. Arastirma arastirmacilarin rehberliginde, sorumlu dgretmenler tarafindan
bes hafta boyunca uygulanmistir. Aragtirmanin sonucunda, deney ve kontrol grubunun her
ikisi de akademik basar1 puanlarmi ylikseltmislerdir. Bu sonucun yani sira dijital oyun

oynayan grubun basar1 puanlari kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu saptanmastir.
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Huang vd. (2014) calismalarinda dijital oyun tabanli 6grenme modelinin matematige
yonelik motivasyona olan etkisini incelemislerdir. Calisma 29’u deney ve 27’si kontrol grubu
olmak tizere toplam 56 ikinci simf G6grencisi ile yiiriitiilmistlir. Arastirmacilar tarafindan
gelistirilen tanisal mekanizma isimli bir oyun gelistirme stratejisini kullanarak gelistirdikleri
oyun deney grubuna uygulanmistir. Kontrol grubuna ise tanisal mekanizma isimli oyun
gelistirme stratejisinin  olmadig1 dijital oyun tabanli 6grenme yontemi uygulanmustir.
Aragtirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan sekiz hafta boyunca
uygulanmistir. Arastirma sonucunda, deney grubuna uygulanan oyun tasarlama modelinin
ogrencilerin motivasyonu artirmada etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.

Ferguson (2014) dijital oyun tabanli &grenmenin Ogrencilerin matematik dersi
akademik basarisini incelemistir. Arastirma deney grubunda 110, kontrol grubu 112 6grenci
olmak lizere toplam 222 9. simif 6grencisinden olugmaktadir. Arastirmada deney grubuna
geleneksel egitimin yaninda dijital tabali egitici matematik oyunlari sunulurken, kontrol
grubuna yalnizca geleneksel egitim yapilmistir. Arastirma sonucunda matematik basarisi
bakimindan deney grubunun anlamli bir farkla kontrol grubundan daha yiliksek oldugu
saptanmuigtir.

Chen (2014) ilkokul Ogrencilerinin elektronik oyunlara olan tutumu ve oyunlarin
ogrencilerin matematik Ogrenmelerine olan etkisini incelemislerdir. Cin ve Isvicre’den
rastgele secilen 17 ilkokul 6grencisinin 9’u deney grubu ve 8’1t kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu &gretmeler tarafindan 6 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirmada deney grubuna ders sirasinda belli zamanlarda
telefondan egitici oyunlar oynatilirken, kontrol grubuna geleneksel 6gretime devam edilmistir.
Aragtirmada, deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Baserra (2014) arastirmasinda ilkokul 3. siif 6grencilerinin ¢evrimici bilgisayar
oyunlarinin dgrencilerin aritmetik bilgilerine olan etkisi incelenmistir. Arastirma 3 farkli
tilkede ytriitilmistiir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Aragtirmada deney gruplarina (n=36, n=22, n=28) oyun tabanli olan etkinlikler
araciligiyla dersler islenmis, kontrol grubuna (n=32, n=23, n=25) ise oyun tabanli olmayan
geleneksel kagit kalem etkinlikleri kullanilarak dersler islenmistir. Arastirma 4 hafta boyunca
arastirmaci rehberliginde 6gretmenler tarafindan uygulanmistir. Arastirmada ¢evrimigi video
oyunu oynayan deney grubu o6grencilerinin aritmetik bilgisinin kontrol grubu 6grencilerine

gore istatiksel anlamda daha yiiksek diizeyde oldugu sonucuna ulagilmistir.
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Nejem & Muhanna (2013) calismasinda egitsel dijital oyunlarin sayr duyusunu
gelistirmesine iligkin etkisini incelemislerdir. Arastirma dordiincii sinifa devam eden 81
ilkokul 6grencisinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin deney grubuna (n=39) bilgisayar araciligiyla
egitsel matematik oyunlart oynatilmis, kontrol grubuna (n=42) ise herhangi bir oyun
miidahalesi yapilmaksizin mevcut programa devam edilmistir. Deney ve kontrol grubuna da
sayl duyusunu gelistirmeye yonelik icerikler sunulmustur. Arastirma, 3 hafta boyunca
aragtirmaci tarafindan uygulanmistir. Siire¢ sonunda sayr duyusu testi uygulanmigtir.
Arastirmada, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin say1 duyusunu gelistirmede etkili oldugu
sonucuna ulagilmgtir.

Kolovou (2013) calismasinda, ¢evrim i¢i oynanan bir dijital oyunun dgrencilerin erken
say1 becerilerini gelistirmedeki etkisini incelemistir. Arastirma 236 altinci sinif dgrencisinin
katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Aragtirmada deney grubundan (n=130) okul dis1 zamanlarda ¢evrim igi dijital
oyunlari oynamalari ve belirtilen sayida problem c¢ozmeleri istenmistir. Kontrol grubu
(n=106) ise cevrimi¢i oyuna katilmadilar ve herhangi bir miidahalede bulunulmadilar.
Arastirma 6 hafta boyunca arastirmacilar tarafindan uygulandi. Arastirma sonucunda deney
grubunun son test puani On test puanlarina bakildiginda, ¢evrim i¢i oyun miidahalesinin
problem ¢6zme iizerine olumlu bir etkisi oldugu saptanmustir.

Pareto vd. (2012) calismalarinda egitsel matematik oyunlarinin matematik dersi
kavramsal bilgi gelisimine ve derse yonelik tutuma olan etkisi incelenmistir. Arastirma 24’
deney ve 23’1 kontrol grubu olmak iizere tiglincii sinifa devam eden toplam 47 &grencinin
katilim1 ile gerceklesmistir. Arastirmada deney grubuna oyun miidahaleleri ile matematik
dersleri yapilmistir. Kontrol grubuna mevcut resmi programin igerigine uygun matematik
dersleri yapilmistir. Aragtirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan yedi
hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, deney grubu matematik dersi kavramsal
bilgisinde artis oldugu goriilmistiir. Tutum acisindan incelendiginde deney ve kontrol
gruplar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna ulagilmstir.

Starkey (2013) arastirmasinda dijital tabanli oyunlarin matematik dersi basarisina
motivasyona ve tutuma olan etkisini incelemistir. Arastirmaya altinci, yedinci ve sekizinci
sinifa devam eden toplam 168 6grenci katilmistir. Aragtirmada 6n test son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmanin deney grubuna (n=84) web tabanl egitsel

matematik oyunlart oynatilarak ders igerigi sunulmustur. Kontrol grubuna ise geleneksel diiz

89



anlatim yontemi ile dersler iglenmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde, sorumlu
Ogretmenler tarafindan 9 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, dijital oyun oynayan
Ogrencilerin akademik basari, motivasyon ve tutum puanlarinda 6nemli artiglar oldugu
saptanmuigtir.

Swearingen (2011) genis katilimecili bir egitsel bilgisayar oyununun, standart bir
matematik basar1 testinden elde edilen basar1 puanina olan etkisini incelemistir. Arastirmact
katilimer Ozelliklerini de ele alarak bireysel farklarin dijital oyun oynamalari ile akademik
basarist arasindaki iliskiyi de incelmistir. Arastirma dokuzuncu sinifa devam eden toplam 280
Ogrencinin katilimi ile gergeklesmistir. Aragtirmada On test son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna ¢evrim i¢i oyunlar oynatilarak ders
igerikleri verilmistir. Kontrol grubuna ise oyun 6gesinin olmadigi mevcut programin igerigine
uygun dersler verilmistir. Arastirma arastirmaci rehberliginde, sorumlu 6gretmenler
tarafindan 4 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, akademik basar1 puanlar
acisindan deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farkin olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
Bununla birlikte, arastirmaci katilimcilarin oyun oynama oOzelliklerini ve basari puanlari
arasindaki iliskiye baktiginda 6grencilerin oyun oynama siireleri arttikca akademik basari
puanlarinin da belli oranlarda arttigi sonucuna ulasmistir. Arastirmada, sosyo ekonomik
acidan dez avantajli olan 6grencilerin oyun oynama siirelerinin kisalig1 deney grubu ortalama
puanini diistirdiigii sonucu elde edilmistir.

Bai vd. (2012) aragtirmalarinda, 6grencilerin matematik basarisin1 ve motivasyonunu
artirmada 3 boyutlu oynanan oyunlarin etkisi incelenmek istenmistir. Arastirma 18 hafta
boyunca ortaokul kademesi 8. sinif seviyesindeki 6grencilere uygulanmistir. Uygulama siiresi
boyunca arastirma, aragtirmacinin gozlem ve rehberliginde Ogretmenlerce uygulanmustir.
Arastirmada On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada
deney grubuna (n=245) ii¢ boyutlu egitsel matematik oyunlar1 oynatilarak ders islenirken,
kontrol grubuna (n=192) mevcut program igerigine uygun dersler iglenmistir. Arastirma
sonucunda, 3 boyutlu oyunlarin, 6grencinin matematiksel bilgi edinimi ve cebir 6grenme
basarisini artirdigi sonucuna ulasilmistir.

Chang & Sang (2012) ¢aligmalarinda oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin problem
¢Oozme ve olusturma performanslarina olan etkisi incelenmistir. Arastirma 45°i deney ve 47’si
kontrol grubu olmak tizere 92 5. sinif 6grencisinin katilimi ile ger¢eklesmistir. Arastirmada
deney grubuna problem c¢ozme ve olusturma sistem igerigi, dijital oyunlar {izerinden

verilmistir. Kontrol grubuna ise geleneksel kagit kalem etkinlikleri iizerinden problem ¢6zme
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ve olusturma sistem igerigi iizerinden verilmigtir. Arastirma, arastirmacilarin rehberliginde
Ogretmenler tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada, deney grubunun daha
yiiksek problem ¢ézme ve olusturma performansi sergiledigi sonucuna ulasilmstir.

Chen vd. (2012) aragtirmalarinda, 6grencilerin akademik basarilarint artirmak adina
My-Pet-My Quest isimli gelistirmis olduklar1 dijital bir oyunun Ogrenci basarisina olan
etkisini incelemislerdir. Arastirma, 25’1 deney ve 28’1 kontrol grubu olmak iizere 53 4. Stmf
Ogrencisine uygulanmistir. Arastirmada On test uygulanmamasi ve son test puanlari
karsilagtirilmasi sebebiyle zayif deneysel desen kullanildigi kabul edilmektedir. Arastirmada,
deney grubuna arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olan dijital oyun oynatilirken kontrol
grubuna oyununun olmadig1 geleneksel 6gretime devam edilmistir. Sonug olarak, 6grencilerin
eglence, hedefe yoneliklik ve hedef yogunlugu agisindan oyun gorevlerini tercih ettigini
ortaya koymustur. Arastirmada, deney ve kontrol grubu arasinda matematik dersi akademik
basarist agisindan anlamli bir fark saptanmamustir.

Shin vd. (2012) dijital matematik oyunlarinin matematik dersi égrenmeleri iizerine
etkisini incelemislerdir. Arastirma kapsaminda 41 ikinci sinifa devam eden ilkokul
Ogrencilerinin katilimi ile gergeklesmistir. Arastirmada katilimcilardan deney grubuna
teknoloji tabanli oyunlar kontrol grubuna ise kagit tabanli oyunlar bes hafta boyunca
oynatilmistir. Bes haftalik siirenin sonuna ek olarak 13 hafta siiresince her iki gruba da sadece
dijital oyunlar oynatilmistir. Arastirma, arastirmacilarin rehberliginde sorumlu 6gretmenler
tarafindan toplam 18 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, Ogrenim siireci
igerisinde dijital oyun kullaniminin 6grencilerin aritmetik performanslarina pozitif etki ettigi
sonucuna ulagilmstir.

Carr (2012) ¢alismasinda Ogrencilerin matematik basarilarinda iPad iizerinden
oynadiklar1 egitsel dijital oyunlarin etkisinin incelenmesi amaclanmistir. Arastirma 5. sinifa
devam eden 6grencilerle yapilmistir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmigtir. Arastirma, arastirmact rehberliginde Ggretmenler tarafindan
uygulanmistir. Arastirmada, deney grubuna (n=56) iPad iizerinden dijital oyunlar kullanarak
ders islenmis ve kontrol grubuna programa uygun olarak dersler islenmeye devam edilmistir.
Arastirma sonucunda, deney grubu ve kontrol grubu arasinda istatiksel anlamda farklilik
bulunmamastir.

Main & Roulce (2011) arasgtirmasinda tasimnabilir oyun konsollarinin zihinsel
matematik islemlerine olan etkisi incelenmek istenmistir. Arastirma 4. smifa devam eden

ogrencilere uygulanmustir. Ogrencilerin zihinden yapilan matematiksel islem becerilerinin
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Olclimiinii temel say1 gergekleri testi olarak ismi gecen 3li puanlama seklinde olan bir 6lgek
kullanilmistir. Arastirmada on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel yontem kullanilmasgtir.
Arastirmada kontrol grubuna (n=29) oyun konsollar1 araciliiyla zihinsel matematik oyunlari
oynatilarak ders yapilirken kontrol grubuna (n=27) mevcut programin isleyisine uygun dersler
islenmistir. Arastirma, arastirmacilar gozetiminde Ogretmenler tarafindan uygulanmistir.
Aragtirma sonucunda, deney grubu 6grencilerini kontrol grubuna goére daha hizli zihinsel
matematik islemleri yaptiklari sonucuna ulagmislardir.

Mccue (2011) arastirmasinda dijital bir matematik oyunu tasarlamanin 6grencilerin
O0grenme performansina olan etkisini incelemistir. Arastirmaya altinci ve yedinci sinifa devam
eden 19’u deney ve 24’1 kontrol grubu toplam 43 6grenci katilmistir. Arastirmada on test son
test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubun matematige
iligkin ders igeriklerinin oldugu dijital oyun tasarim yaptirilirken, kontrol grubuna herhangi
bir miidahalenin olmadigi mevcut program igerigine uygun dersler islenmeye devam
edilmistir. Arastirma, 7 ay boyunca arastirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan
uygulanmistir. Arastirma sonunda, deney ve kontrol grubu arasinda matematik basar1 puanlari
arasinda diisik diizeyde fark oldugu bu farkin deney grubu lehine oldugu sonucuna
ulasilmistir.

Jones (2011) calismasinda, bilgisayar tabanli egitsel oyunlarin, 6grencilerin ¢arpma
islemi becerilerine, motivasyonlarina ve matematige yonelik 6z-yeterliklerine olan etkilerini
incelemistir. Arastirmaya 70 tgilincii siif 6grencisi katilmistir. Arastirmada 6n test son test
tek gruplu deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada deney grubuna “Timez Attack™ isimli
dijital tabanli egitsel oyun oynatilmigtir. Arastirma, arastirmacilarin rehberliginde sorumlu
Ogretmenler tarafindan 16 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda Ogrencilerin
carpma, bOlme ve hesaplama becerilerinde istatiksel anlamda artis oldugu sonucuna
ulagilmistir. Bununla birlikte matematiksel kavramlar1 anlama agisindan anlamli bir farklilik
olmadig1 saptanmistir. Motivasyona iliskin sonuclara bakildiginda &grencilerin son test
motivasyon puanlarinda istatiksel acgidan anlamli olarak artis oldugu saptanmistir.
Aragtirmadan elde edilen bir diger sonuca gore, “Timez Attack” isimli dijital oyunun 6z
yeterlilik puanlarin1 da artirdig1 olmustur.

Kappers (2009) egitsel video oyunlarinin matematik basarisi ve motivasyon tizerindeki
etkisini cinsiyet farkliliklar1 tizerinden incelemistir. Arastirma yedinci siifa devam eden 60
Ogrenci ile ylriitlilmiistiir. Arastirma On test son test tek gruplu zayif deneysel desen

kullanilmistir. Aragtirmada kiz ve erkeklerin ayrildig: iki farkli grup yer almaktadir. He iki
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gruba da egitsel dijital oyunlar oynatilmistir. Arastirma arastirmaci tarafindan 18 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda, dijital oyunlarin her iki grupta da akademik
basar1 acisindan etkili oldugu soncuna ulasilmistir. Motivasyon bakimindan dijital oyunlarin
her iki grup i¢inde etkili olmadigi sonucu saptanmistir. Ayrica, cinsiyet degiskenin oyun
oynama aligkanligina bir etkisi olmadig1 arastirmadan elde edilen bir diger sonug¢ olmustur.

Abrahams (2008) calismasinda, bilgisayarda oynanan matematik oyunlariin
dgrencilerin motivasyonuna ve basarilarma olan etkisini incelemistir. On test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desenin kullanildigi arastirmada, 4 hafta siiresince arastirmacinin
rehberliginde 6gretmenler tarafindan deney (n=33) kontrol (n=32) gruplarinda uygulamalar
yapilmistir. Deney grubuna matematik dersi konularini igeren dijital oyunlar oynatilirken
kontrol grubuna mevcut programa gore siiregelen klasik ders islenmistir. Arastirma sonucuna
gore, deney ve kontrol gruplari arasinda akademik basar1 bakimindan anlamli bir fark
cikmamistir. Fakat motivasyon bakimindan deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir
fark elde edilmis olup bu fark deney grubu lehinedir.

Ke (2008) arastirmasinda sinif i¢inde oynanan dijital tabanli matematik oyunlarinin
ogrencilerin isbirlik¢i yapilarini, rekabet¢i davraniglarini ve bireysel olarak hedeflerini 6ne
cikarmalar1 ve gelisen siirecte 0grencilerin matematik dersi akademik basariya, derse karsi
olumlu tutum gelistirmeye olan etkisini incelemistir. Arastirma 160 besinci sinifa devam eden
Ogrencinin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada 3 farkli deney grubu ve 1 kontrol grubu
yer almaktadir. Arastirmanin deney gruplarinin her birine, takim oyun turnuva, kisiler arasi
rekabet ve bireysel oyun seklinde ii¢ farkli oyun tiirii oynatilirken, kontrol grubuna oyunun
olmadigi bir 6grenim siireci sunuldu. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanildi. Arastirma, aragtirmaci rehberliginde sorumlu 6gretmenler tarafindan 4 hafta
boyunca uygulandi. Arastirmada, egitsel dijital oyunlar oynayarak olusturulan smiftaki
isbirlik¢i yapmin akademik basariyr etkilemedigi fakat matematige yonelik tutumu olumlu
etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Wu vd. (2007) “Dragon box” isimli egitsel dijital bir oyunun Ogrencilerin cebir
bilgisine ve matematik basarisina olan etkisini incelemislerdir. Arastirma 253 7. simf
ogrencisinin katilmi ile gerceklestirilmistir. Arastirmada tek gruplu zayif deneysel desen
kullanilmistir. Arastirma arastirmaci tarafindan 2 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmaya
katilan Ogrencilere “dragon box” oyunun kullamildigr 6gretim ortami sunulmustur.
Arastirmada, “dragon box” oyununun matematik basarisina etkisi olmadigi sonucuna

ulagilmistir.
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Ke (2007) calismasinda egitsel bilgisayar oyunlarmin kullaniminin &grencilerin
matematik basarisina, st biligsel farkindalifa ve derse yonelik olumlu tutum gelistirmeye
olan etkisini incelemistir. Arastirma, 4 ve 5. smifa giden 15 6grenci ile yliriitilmistir.
Arastirmada tek gruplu on test son test zayif deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmada
katilimcilara “ASTRA” ve “EAGLE” isimli iki dijital igerikli oyun oynatilarak dersler
yapilmistir. Arastirma, arastirmaci rehberliginde sorumlu Ogretmenler tarafindan 5 hafta
boyunca uygulanmistir. Arastirma sonunda, matematik dersini oyunlastirilarak islenmesi
ogrencilerin derse karst olumlu tutum gelistirdigi sonucuna ulagilmstir.

Akinsola (2007) calismasinda, simiilasyon oyun ortamlarinin, 6grencilerin tutum ve
basarisina olan etkisi incelenmek istenmistir. Deney ve kontrol grubuna yalnizca son testin
uygulandig1 zayif deneysel desenin kullanildigi calismada, deney grubuna (n=72) 3 hafta
boyunca, Ogretmen rehberliginde simiilasyon ortaminda dijital matematik oyunlari
oynatilmistir. Kontrol grubuna (n=74) ise mevcut ders programinin isleyisine uygun bir ders
icerigi sunulmustur. Calisma, arastirmaci gozetiminde Ogretmenlerce uygulanmistir.
Aragtirmada, simiilasyon oyunlarinin matematik basarisini ilerletmede ve matematige yonelik
pozitif tutum gelistirmede etkili oldugu sonucuna varilmstir.

Weis vd. (2007) oyunla Ogretim araciligiyla yapilan farkli 6grenme tarzlarinin
Ogrencilerin matematik basarilarina olan etkisini incelemistir. Ayrica, ¢alismada bilgisayar
tabanli 6grenme tarzina iligkin 6grencilerin se¢imleri incelenmistir. Arastirma 116 ana sinifa
devam eden ogrencilerin katilimi ile gerceklesmistir. Arastirmada ikisi deney biri kontrol
olmak {lizere ii¢ farkli grup vardir. Deney gruplarindan birine teknolojik tabanli oyunlar
aracilifiyla igbirlikli 6grenme, diger deney grubuna ise teknolojik tabanli oyunlar araciligiyla
bireysel 6grenme sunulmustur. Kontrol grubuna ise hicbir teknolojik oyun miidahalesinde
bulunulmamstir. Arastirma sonunda, oyunla desteklenen isbirlikli 6grenme ve bireysel
o0grenme gruplart akademik basari acisindan oyun oynamayan gruba gore daha yliksek
seviyede oldugu sonucuna ulagilmistir. Deney gruplar1 arasindaki fark istatiksel olarak

anlamsizdir.

2.8.2. Oyun Ogelerini Temel Alan Meta-analiz Calismalar

Tarim (2023) arastirmasinda oyun temelli matematik 6gretiminin ilkokul ve ortaokul
Ogrencilerinin akademik basarisina olan etkisini meta analiz kapsaminda incelemistir.

Aragtirmaya toplam 52 calisma dahil edilmistir. Elde edilen verilere gore genel etki
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biiyiikliigii 0,75 olarak hesaplanmistir. Hesaplanan etki biiyiikliigii Lipsey ve Wilson (2001)
kategorisine gore yliksek etki biiytikliigii olarak yorumlanmaistir.

Zhang ve Yu (2022) arastirmalarinda oyun tabanli 6grenme ile oyunlastirmay1
O0grenme basarist ve motivasyon agisindan incelemigler ve bu iki degisken acisindan
karsilagtirmiglardir. Toplamda 27 c¢alismanin sonuglarindan yola ¢ikarak genel bir etki
blyiikliigli hesaplanmistir. Arastirmada 0grenme basarisi agisindan, oyun tabanli 6grenme
akademik basar1 agisindan anlamli ve dengeli bir bicimde artis gostermistir. Etki biiyikligi
0,54 ( 0,32-1,37 araliginda) olup anlamli olarak bulunmustur. Oyunlastirma agisindan
bakildiginda, akademik basarida daha yiiksek seviyede artis olmustur. Etki biiyiikligi 0,85
olup anlaml olarak bulunmustur. Ayrica, bulunan bu sonug¢ oyun tabanli 6grenmeye gore
daha degisken bulunmus ve oyun tabanliya gore daha az istikrarli olarak yorumlanmaistir.

Arastirmada motivasyon agisindan, oyunlastirma genel etki biytklikleri
karsilagtirildiginda oyun tabanli 6grenmeye gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.
Oyunlastirmanin  motivasyon degiskenine iliskin genel etki biiyikligi 0,77 olarak
bulunmustur (=0,53-1,01 arasinda). Oyun tabanh 6grenme de ise motivasyona iligkin daha az
ama anlaml bir etki biiyiikliigii bulunmustur. Etki biiytikliigii 0,60 (0,42-0,78 arasinda) olarak
bulunmustur.

Sonug olarak, oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenme, 6grenme basarisi ve motivasyon
tizerinde farkli etkilere sahiptir. Oyunlastirma, genel motivasyon ve oOzellikle digsal
motivasyon iizerinde daha gii¢lii bir etki gosterirken, oyun tabanli 6grenme daha istikrarli bir
sekilde Ogrenme basarisini ve i¢sel motivasyonu artirmaktadir. Bu farkliliklar, her iki
yontemin de farkli baglamlarda ve amaglar dogrultusunda kullanilabilecegini gostermektedir.

Ozcan (2019) arastirmasinda, oyunlastirma ydnteminin kullamldigi  dgretim
ortamlarinin, akademik basari, tutum, motivasyon ve katilim iizerindeki etkisini meta analiz
bir calisma yaparak belirlemeyi amaglamistir. Arastirmaya toplamda 41 calisma dahil
edilmistir. Arastirma sonuglarina gére Akademik basari, performans, tutum ve katilim {izerine
etkisi rastgele etkiler modeline gore sirasiyla .592, .813, .500 ve .315 olarak belirlenmistir.
Motivasyon tizerine etkisi ise sabit etkiler modeline gore .317 olarak bulunmustur. Cohen,
Manion ve Morrison (2007)’un etki biiytikligi smiflandirmasina gore oyunlagtirmanin
Ogrencilerin akademik bagar1 ve performans iizerine etkisi pozitif yonde ve orta diizeyde;
tutum, katilim ve motivasyon iizerine etkisi ise pozitif yonde ve kii¢iik diizeyde oldugu

goriilmiistiir.
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Tokac vd. (2018) video oyunlarinin, geleneksel Ogretim yontemine gore etki
blytikliiklerini karsilagtirmiglardir. Toplanan 24 c¢alismanin bulgular1 incelendiginde, etki
biiytlikliikleri arasinda heterojenlik oldugu fark edilmistir. Rastgele etkiler modelinden
yararlanilarak yapilan analizde, kii¢lik ama anlaml bir etki biiylikligii oldugu saptanmigtir
(d=0,13). Bu sonuglara gore, video oyunlarinin geleneksel 6gretim yontemine gore akademik
basar1 bakimindan diisiik seviyede fakat daha etkili oldugu saptanmustir.

Byun & Joung (2017) arastirmalarinda dijital tabanli oyunla 6grenmeye iligkin son
caligmalart inceleyerek DGBL’nin matematik Ogretimi iizerine etkisini ortaya koymay1
amacglamigtir. Arastirmacilar etki biiyiikliglinli hesaplamak amaciyla ele aldiklar1 33
calismanin sadece 17’si ile DGBL’nin matematik d6gretimi tizerindeki etkisini saptayabilecek
yeterli bilgiye sahip oldugu goriilmiistiir. Arastirma da etki biyiikli d=0.37 olarak
bulunmustur. Arastirma sonunda dijital oyun tabanli 6grenmenin matematik basarisini
artirmakta etkili oldugu sonucuna ulasilmstir.

Oyunlara desteklenmis matematik 6gretiminin 6grenme siireglerini daha etkili, motive
edici ve aktif hale getirme potansiyeli, onun bilimsel arastirmalara konu edilmesini
saglamaktadir. Bu alanda yiiriitilen c¢alismalara bakildiginda genel olarak oyunlarla
desteklenmis matematik O6gretiminin Ogrencilerin akademik basarilari, motivasyonlar1 ve
tutumlarma yonelik anlamli katkilar sagladigi goriilmektedir. Matematik O6gretiminde
kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin 6gretim siireglerine aktif katilimini, biligsel ve
duyussal becerilerini destekledigi bulgulanmistir. Bununla birlikte dijital oyunlardan masa
oyunlarina, artiritlmis gerceklik uygulamalarindan fiziksel etkinliklere kadar genisleyen egitsel
oyun cesitliligi, farkli yas gruplari ve O0grenme stillerine hitap etme noktasinda 6nemli
avantajlar sunmaktadir.

Yapilan aragtirmalara gore bazi ¢alisma sonuglar1 oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin basari, motivasyon ve tutum acisindan her zaman anlamh diizeyde olmadigini,
ilgili arastirma konusuna iligkin yapilan c¢aligmalarin sonuglarinin oyunun tiirii, uygulama
stiresi, 08renci 6zellikleri, deneysel tasarimin tiirii, calismay1 yapan kisi ve 6grenme ortami
gibi degiskenlere bagli olarak farklilik gosterebilecegini ortaya koymustur. Bu nedenle
arastirma konusuna iliskin farkli 6rneklemler, oyun tiirleri ve uygulama kosullariyla yiiriitiilen
caligsmalarin sonuglarinin sistematik bigimde incelenmesi 6nemlidir. Boyle bir inceleme, genel
egilimlerin ve etki biiylkliiklerinin daha nesnel ve giivenilir sekilde ortaya konmasini
saglayacaktir. Bu dogrultuda egitsel oyunlarin matematik 6gretimindeki etkililigini biitiinciil

bir bakis acistyla degerlendirebilmek icin mevcut calismalarin meta-analiz modeli ile
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incelenmesi gerekli goriilmektedir. Egitsel oyun kullanimini konu edinen farkli meta-analiz
caligmalara rastalanilsa da bu caligma ulusal ve uluslararas1 alanda yer alan yiiksek lisans,
doktora tezleri ve hakemli dergilerde yayinlanan matematik 6gretimine iliskin caligmalari
kapsamasiyla; arastirmacilara konuya iliskin genis bir bakis agis1 kazandirmaktadir. Bu meta-
analiz calismasi, alan yazina katki saglayarak hem arastirmacilar hem de uygulayicilar igin
daha saglam kanitlara dayali Oneriler sunarak, ayrica gelecekteki calismalarin tasariminda

dikkate alinmasi1 gereken degiskenlere yonelik 6nemli ipuglar1 saglamaktadir.
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BOLUM 111
YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin modeli, veri toplama siireci, arastirmnain bagimli bagimsiz

degiskenleri ve veri analizi ile ilgili bilgilere yer verilmektedir.

3.1. Arastirmamn Modeli

Bu calismada meta-analiz modeli kullanilmistir. Bu model istatiksel yollarla elde
edilen nicel verilerin sonuglarini bir biitliin haline getirmesi ile diger kullanilan yontemlerden
ayrilan nicel bir aragtirma yontemidir (Durlak & Lipsey, 1991). Bu model ile ilgili farkli
tanimlamalara ve ifadelere rastlanilmaktadir. Bu ifadelerin bazilar1 su sekilde belirtilmistir;
= Meta analiz ortak bir amaca yonelik olarak elde edilen sayisal sonuglarin
incelenerek, ortak bir sonuca varilmasidir (Biiyiikoztiirk vd., 2015).

= Meta- analiz modelinin kullanildig1 ¢alismalarda, belirlenen bir konuda elde edilen
farkli sonuglara iligkin verilerin birlestirilmesi ve hepsinin ortak bir 6l¢ii birimine
cevrilerek ortak bir sonug elde edilmesi amaglanmaktadir (Cohen, 1988).

= Meta-analiz modeli, deneysel olarak elde edilen sonuglara bagli olarak yapilan bir
arastirma modelidir. Bu aragtirma modelinde bagimli degisken arastirmaya dahil
edilen her calismaya iligkin elde edilen etki biiytikliikleridir (Tarim, 2003).

Meta-analiz modeli nicel yontemin kullanildig1 farkli ¢alismalarin sonuglarmin
birlestirilmesi temeline dayanan bir modeldir. Meta-analiz modeli, farkli bir dizi ¢alismadan
elde edilen sonuglarin etki biiytikliiklerini hesaplamak amaci ile tercih edilir. Etki bliytikliigii
s0z konusu bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerindeki etkisine iliskin glivenilir
tahminlerde bulunulmasini saglar (Okeke, 2016).

Verilen tanimlara bakildiginda meta-analiz modeli ortak bir amaca yonelik yapilan
calismalardan elde edilen farkli sonuglarin standart bir 6l¢ii birimine ¢evrilerek genel bir ifade
elde edilmesidir denilebilir. Ayrica, etki biiyiikliigii kavrami meta-analiz ¢alismalarinda elde
edilen temel veriler olarak kabul edilmektedir.

Bu ana baslik altinda meta-analiz modeli ile ilgili genel bilgilere yer verilmistir.
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3.1.1. Meta-Analiz

Bu baslik altinda meta analizin tanimi, etki biiyiikliigli, yayin yanlilig1, meta-analizin,
meta-analizde kullanilan model tiirleri, meta-analizin tarihgesi, gili¢lii ve zayif yonleri, siireci

ve meta-analize yonelik elestiriler olarak alt basliklara yer verilmistir.

3.1.1.1. Meta-Analizin Tanimi

Meta-analiz ile ilgili alanyazinda bir¢ok tanima rastalnilmaktadir. Glass (1976)’a gore
meta-analiz, istatistiksel yontemler aracilifiyla herhangi bir konu hakkinda yapilmis bireysel
arastirmalarin sistemli bir sekilde toparlanmasi ve detaylica incelenmesidir; bir diger ifadeyle
belli bir konuya iliskin yapilan tiim analizlerin analizidir. Wolf (1986)’a gbére meta-analiz,
belirlenen bir konu ile ilgili yapilan aragtirmalardan elde edilen sonuclarin birlestirilerek tek
bir sonug¢ elde edilmesi ve yorumlanmasi adina yapilan istatistiksel islem basamaklarinin ve
stireglerinin tiimiidiir. Hedges ve Olkin (1985)’e gore ise meta-analiz, benzer ¢aligmalarin
sonuglarini agiklamak ya da sentezlemek amaciyla kullanilan nicel bir aragtirma modelidir.
Durlak ve Lipsey (1991) ise meta-analizi bir literatiir taramasi olarak degerlendirmistir.
Ancak, nicel verilerden faydalanmasi ve istatistiksel yontemler kullanmasi agisindan meta-
analiz, diger geleneksel literatiir tarama yontemlerinden ayrilmaktadir.

Yapilan tanimlara gére meta-analiz, farkli arastirmacilar tarafindan ayni1 konu iizerinde
yapilan calismalardan ortak bir sonu¢ ¢ikarma modelidir. Cikan ortak sonug ile arastirma
konusuna iliskin genel bir yargiya ulagsma siirecidir.

Genel olarak, alan yazindaki calismalari kapsamli olarak ele alan ve elde edilen
bulgulara biitiinciil bir bakis sunmayir amacglayan c¢alismalar, sistematik derleme olarak
adlandirilmaktadir. Meta analiz ¢alismalarda bir yonii ile sistematik bir derleme ¢alismasidir.
Bu calismalar sistematik bir derleme calismasi olsa da sistematik derleme calismalarindan
ayrilan farkli Ozelliklere sahiptir. Sistematik derleme belirli bir arastirma sorusu
dogrultusunda yiiriitiilen calismalar1 onceden belirlenmis kriterlere gore tarayan, segen,
degerlendiren ve nitel olarak sentezleyen bir yontemdir (Higgins vd., 2022). Bu tiir
caligmalar, literatiirdeki bulgular arasinda tutarlilik olup olmadigini ortaya koyar ve arastirma
bosluklarini belirlemeye yardimci olur. Meta-analiz, sistematik derlemenin nicel bir uzantisi
olarak degerlendirilebilir ve uygun bulunan ¢aligmalarin istatistiksel verilerinin birlestirilmesi
yoluyla toplam etki biiytikliigiinii hesaplamay1 amaglar (Borenstein vd., 2011). Meta-analiz,

sadece nitel degil, ayn1 zamanda nicel veriler sunarak, etkilerin biiyiikliigii ve yonii hakkinda
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daha giiclii ve genellenebilir sonuglar elde edilmesini saglar. Bu dogrultuda, her meta-analiz

bir sistematik derlemeyi icerirken, her sistematik derleme mutlaka bir meta-analizi igermez.

3.1.1.2. Etki Biyiikliigii Kavram

Etki biiylikliigii deneysel ¢alismalarda deney grubundan elde edilen ortalama puan ile
kontrol grubundan elde edilen ortalama puanin farkinin alinarak elde edilen sonucun standart
sapmaya boliinerek elde edilen bir 6l¢ii birimidir (Hedges ve Olkin, 2014). Etki biiytikligi,
calismada denenen yontemin etkisinin yoniine ve bilylikliigline isaret eder (Lipsay & Wilson,
2001).

Meta-analiz ¢alismalarin etki biiyiikliiklerine iligkin farkli yorumlar mevcuttur. Meta-
analize iligkin farkli gruplandirmalar su sekilde ifade edilmektedir:

Cohen (1998) tarafindan yapilan bu gruplandirmada etki biiyiikliigii (d) soyledir:

d = 0,20-0,50 arasinda ise kiigiik etki

d = 0,50-0,80 arasinda ise orta etki

d < 0,80 ise biiyiik etki.

Thalmeir & Cook (2002) etki biiytlikliigiinii farklt ve yeni bir gruplandirmayla ifade
etmistir. Bu gruplandirma Cohen’in gruplandirmasindan daha detayli ve sik aralikli bir
gruplandirma oldugu ifade edilmektedir. Arastirmacilara ait bu gruplandirma su sekildedir:

-0,15<d<0,15 6nemsiz

0,15 <d < 0,40 diisiik diizeyde

0,40 <d < 0,75 orta diizeyde

0,75 <d < 1,10 yiiksek diizeyde

1,45 < d mitkemmel diizeyde

Istenilen &lgiitlere uygun olan nicel ¢alismalardaki sonuglar, etki biiyiikliigiinii
hesaplamak i¢in kodlanir. Kodlanan veriler, meta-analiz ¢alismasinin alt problemlerine iliskin
cevaplar1 bulmak amaciyla kullanilir. Sonug olarak, arastirmaya dahil edilen tiim nicel veriler
standart bir 6l¢ii birimine ¢evrilmis olur (Bakioglu & Ozcan, 2016).

Grissom & Kim (2005) nicel arastirmalarda elde edilen p degeri bagimsiz degiskenin
bagimli degisken iizerindeki anlamliligim1 ifade eder. Bulunan p degeri, denenen yontemi
sayisal olarak ispat etme giiciine sahip oldugu diisiiniilmektedir. Etki biiytikliigii ise bu ispat
etme gliciiniin derecesini belirler.
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Cohen (1998) etki biyikliigiinii, cevap aranan konunun yapilan tim c¢alismalarin
biraraya gelmesi ile olusan temel olusumda ne derece varlik gosterdigini belirleyen standart
bir veri olarak tanimlamaktadir. Etki biiyiikligii literatiirde,

= Ortalamalara dayal: etki biiytikliigi
= Korelasyona dayali etki biiytikligii
»  kili verilere dayali etki bilyiikliigii olarak ii¢ tiire ayrilmistir.

3.1.1.2.1. Ortalamalara Dayah Etki Biiyiikliigii

Ortalamalara dayal1 etki biiyiikliigii hesaplanirken,
* Ham (standartlastirilmamais) ortalamalarin farki (D)
= Standartlastirilmis ortalamalarin  farki ve tepki oranlarn1 (R) seklinde
hesaplanabilmektedir.

Meta-analiz ¢alismalarin c¢alismaya dahil edilen bireysel aragtirma sonuglari ayni
Olcekten elde edilmisse ham (standartlastirilmamis) ortalamalarin farki (D) etki biiytkligi
hesaplanmaktadir. Bu durumun yani sira, elde edilen her bireysel arastirmaya iliskin
sonuclarin ayni dlgekten elde edilmedigi durumlarin olmasi da olasi bir durumdur. Bu tiir
meta-analiz ¢aligmalarda elde edilen ham sonuglarin bir araya getirilmesi miimkiin degildir.
Bu tip durumlarda bireysel arastirmalardan elde edilen verilerin standartlastirilmas: temel
alinir (Borenstein vd., 2009). Hedges vd. (1999) standartlagtirilmis ortalamalar farki etki
biiytlikliigiine es olarak tepki oranlar1 Ol¢iimii etki biiylikliigiinii gelistirmislerdir. Bu etki
biiylikliigii, deney ve kontrol grubuna ait ortalamalarin oranlanarak ve her bir ortalama
degerin logaritmasi alinarak hesaplanmaktadir.

Aragtirmaya dahil edilen ¢alismalarda deney ve kontrol grubu olmak iizere iki farkli
grup var ve bu gruplar arasindaki farkin anlamlilig1 inceleniyorsa, standartlastirilmis ortalama
farki etki biiylikligii kullanilmalidir. Bu etki biiytikliigiiniin hesaplanmasi i¢in gelistirilen

formiil agagida ifade edilmektedir:

d=c(d).[ (X-Y)/Sp?] X ve Y= iki gruba ait ortalama degerler

Sp*= (nx-1)Sx*+(ny-1)Sy? Sp= Gruplar igindeki standart sapma

(nx-1)+ (ny-1) nx ve ny= gruplarin 6rneklem biiytikligi
c(d)= g=1-[3/4(nx+ ny)-9] c(d)=az sayili 6rneklemlerden kaynaklanacak

yanliligin kaldirilmasi amaciyla gelistirilen
formiil
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Vd=nx+ny + d? Vd=etki biiylikliiglinlin varyansinin belirlenmesi
formiilu

nx.ny 2(nx+ny)

Sonug olarak meta-analiz ¢alismalardan toplanan veriler yaygin olarak ayni 6lgekten
elde ediliyorsa standartlagtirilmamis ham ortalamalarin farki etki biiytikligii olarak kullanilir.
Bunun yani sira toplanan veriler, farkli 6lgeklerden elde edilmisse tek tek etki biiytikliikleri
hesaplanir ve ortak bir 6l¢ii birimine g¢evrilir. Standartlagtirllmis ortalamalarin farki etki
biiylikliigii genellikle sosyal bilimlerde sik¢a kullanilan bir etki biiyiikligli hesaplama
yontemidir. Bazi ¢alismalardan elde edilen veriler fiziksel bir dlgekle Slgiildiigii igin somut
veriler olabilir (kilo, boy, vb.) bu tip calismalarda elde edilen veriler hi¢bir zaman sifir
olamayacagi i¢in iki gruba iliskin ortalamalarin orani etki biiytikliigii gérevini goriir. Bu orana
tepki oranlar1 (R) etki biiyiikliigli denir ve genel olarak ekolojik deneysel caligmalarda bu etki
biiyilikliigii hesaplanir.

3.1.1.2.2. Korelasyona Dayah Etki Bilyiikliigii

Korelasyon verilerinin kullanildig1 meta analiz ¢alismalarin korelasyon katsayisi (r)
etki blylikliigii olarak varsayilmaktadir. Fakat burada r korelayon katsayisini1 Fisher z olarak
isimlendirilen bir birime doniistiiriilmesi gerekir.

z=0.5xIn(1+r/1-r) (z = Fisher z r = Korelasyon katsay1s1)

Fisher z’ye doniistiiriilen veriler analize dahil edilir. Analiz sonras1 elde edilen yeni z
puant tekrardan r korelasyon katsayisina doniistiiriilerek aragtirma sonuglari yorumlanir
(Borenstein vd.; akt. Dinger, 2013)

r= — 1 /+1 : Fisher z nin r korelasyon katsayisina ¢evrilmesi

3.1.1.2.3. ikili Verileri Kullanarak Etki Biiyiikliigii Hesaplama

Bir olayin goriilme ve goriilmemesi durumunda, 6rnegin deney ve kontrol grubunda
bulunan hastalarin 6lmesi ya da hayatta kalmasi gibi bir durumun gézlendigi ¢aligmalarda,
sonuglarin gozlemlenmesi ya da gozlemlenmemesine iliskin verilerin rapor edildigi
caligsmalarda risk orani, olasilik orani ya da risk farklar1 hesaplanabilir. Hesaplanan bu veriler

arastirmada etki biiyiikliigii yerine kullanilabilmektedir (Borenstein vd.; akt. Dinger, 2013).
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3.1.1.3. Meta-analizde Kullanilan Model Tiirleri

Meta-analiz ¢alismalarda, 6nceden yapilmis olan deneysel arastirmalardan elde edilen
verilerden faydalanilmaktadir. Belli bir konuda yapilan arastirmalarda, konuya iliskin sonug
elde edilirken farkli 6lgekler kullanilabilir. Bu da ¢aligsmalarin sonuglari arasinda farkliliklar
ortaya koymaktadir. Bu farkli sonuglarin belli bir standart puana ¢evrilmesi ve birlestirilmesi
meta analiz ¢aligmalarin temelini olusturur (Camnalbur, 2008). Calismalardan elde edilen
verilerin belli bir standart puana doniistiiriilmesi, birlestirilmesi ve yorumlanmasi i¢in bazi
meta analize iliskin modeller bulunmaktadir (Carkung6z ve Ediz, 2009). Bunlar sabit etkiler

ve rassal (rastgele) etkiler modeli olmak tizere iki meta-analiz modelidir.

3.1.1.3.1. Sabit Etkiler Modeli

Sabit etki modelinde meta analize dahil edilen tiim arastirmalarin tek bir gercek etki
biiytlikliigiine sahip oldugu kabul edilmektedir. Bu modelde etki biiytikliigiine etki edebilecek
tiim etkenler tiim ¢alismalar i¢in ayni olugu diisiiniilmektedir. Dolayisiyla, yaygin olarak tiim
calismalarda etki biiytikliigii ayni olarak kabul edilir (Borenstein vd.; akt. Dinger, 2013)

Sabit etkiler modelinde c¢alismalar arasindaki varyans g6z ardi edildiginden
arastirmalara iliskin homojenlik durumu ile ilgili kesin bir bilgiye ulasilamamaktadir.
Dolayisiyla, sinirli bir giiven araligi elde edilebilmektedir (Agikel, 2009).

Sabit etkiler modelinde, ¢aligmalarin her birinin ayn1 etki biiyiikliigline sahip oldugu
varsayilsa da caligmalardan elde edilen etki biiyiikliiklerinin birbirinden farkli oldugu
gozlemlenmektedir. Farkli ¢alismalardan elde edilen verilerin birlestirilmesinin amaglandigi
durumlarda bu modelin kullanimi oldukg¢a zor olabilmektedir. Dolayisiyla bu kisitlilik
rastgele etkiler modelini meydana getirmistir (Dagyar, 2014). Sabit etkiler modeli kullanilan
bir model olmasina karsin sosyal bilimlerde daha siklikla rastgele etkiler modelinin

kullanildig1 goriilmektedir.

3.1.1.3.2. Rastgele (Rassal) Etkiler Modeli

Egitim ile ilgili yapilan g¢aligmalar1 konu edinen bir meta analiz calismada etki
biiylikliigii katilimcilara, orneklem biiyiikliigline, yas gibi farkli etkenlere bagli olarak
degiskenlik gosterebilmektedir. Caligmalar arasindaki bu degiskenlik meta analiz ¢calismalarda
rastgele etkiler modelini kullanmayi1 daha uygun olacag goriisiinde birlesilmektedir

(Borenstein vd.; akt. Dinger, 2013).
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Bu modelde arastirmalardan elde edilen etki biiyiikliiklerinin her ¢alisma igin sabit bir
degere sahip oldugu varsayilmamaktadir. Calismalardan elde edilen etki biiyiikliikleri pozitif
ya da negatif bir etki giicline sahip olabilir. Dolayisiyla bu modelde arastirmalar arasi
varyanstan dogan hata pay1 eklenerek gercek etki biiytlikliigii hesaplanir (Hedges & Pigot,
2001; akt. Israel ve Richter, 2011).

Rastgele etkiler modelinde etki biiyiikliikliilerin farklilig1 hesaplanir. Bu model birgok
farkl1 parametreyi goz onilinde tutar. Rastgele etkiler modeli 6rneklem biiylikliigiiniin ¢ok
oldugu c¢alismalarda kullanilir. Sonu¢ olarak, bu model meta analiz ¢aligmalarda sikca

kullanilmaktadir (Murphy, 2003; akt. Bakioglu ve Ozcan, 2016).

3.1.1.4. Yaymn Yanhhg

Borenstein vd. (2009) meta analiz bir ¢alisma yaparken caligsmaya iliskin her bireysel
arastirmay1 veri olarak kabul edip analize dahil etmek yayin yanliligma sebep oldugunu
belirtmektedirler. Var olan yayimlanmig calismalarin birgogu genellikle ¢alisilan konuya
iliskin olumlu sonuglarin elde edildigi caligmalar olabilmektedir. Dolayisiyla, bu durumda
yiiksek ya da orta diizeyde etki biiytikliiklerinin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir. Dolayisiyla,
bu durum da yayin yanlhiligini artirmaktadir.

Yapilan bireysel ¢aligmalarda goriilen yanlilik, dahil edildigi meta analiz ¢calismasinda
da goriilebilmektedir. Buna yayin yanlilig1 denilmektedir (Dinger, 2014).

Olas1 bir yayin yanliligina sebep olabilecek etkenler su sekilde belirtilmistir:

* Genel olarak Ingilizce dilinde yayinlanan veri tabanlar1 ve dergilerin kullanilmas,

Ingilizce disinda kalan dillerin ¢alismaya dahil edilmesinin sinirl1 kalmas.

= (Calismacinin kolay ulasabildigi arastirmalara meta analiz ¢alismasinda yer vermesi.
* Arastirmacinin maliyetsiz ya da diisiik maliyetli veri tabanlarindan elde ettigi

arastirma sonuglarini kullanmasi (Boreinstein vd., 2009).

Yapilan bir¢ok aragtirma biyiik etki biiyiikligline sahip caligmalarin kiigiik etki
bliyiikliigline sahip caligmalara gore daha ¢ok yayimlandigimi gostermektedir. Alanyazin
tarandiginda meta analize dahil edilen ¢aligsmalarin yayimlanmis ¢aligmalardan secilmesi olast
yanliliklara sebep olabilmektedir. Bu durum sadece meta analiz i¢in degil, sistemli olarak
toplanan tiim sentez ¢aligmalarin ortak bir problemidir. Bu sorun yayim yanlili§1 olarak
isimlendirilmektedir (Card, 2012).

Rosenthal yayim yanliligina deginen ilk arastirmacilardan biridir. Arastirmaci meta
analize dahil edilmesi gereken anlamli ¢aligmalarin meta analize dahil edilmemesi elde edilen
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meta analiz sonuglari dogru bir bigimde genellenemez. Rosenthal bu duruma giivenli N
sayisini bulmay1 onermistir. Giivenli N sayis1 bir meta analiz ¢alismay1 zayif kilacak aragtirma
sayisini verir. Bu saymnin biiyiik ¢ikmasi meta analizin gecerligini artirirken, kiigiik ¢ikmasi
azaltmaktadir (Boreinstein vd., 2009).

Yayin yanliligi meta-analiz c¢alismalarina yoneltilen genel bir elestiridir. Yayin
yanliligini en aza indirgeyebilmek i¢in arastirmacinin literatiirii kapsamli bir sekilde taramasi

alan uzmanlar tarafindan tavsiye edilmektedir.

3.1.1.5. Meta Analizin Tarihcesi

Meta -analiz modeli 1900°1i yillarin basinda tifo hastaligina karst gelistirilmis asiya
iliskin yapilan ¢alismalarin gelistirilmesi amaci ile ortaya cikan bir modeldir. Onceden
yapilan calismalarin sonuglarinin nicel yontemler kullanilarak sentezlenmesi ise 1930’larin
basinda isimlendirilmistir. Fisher tarafindan gelistirilen siirecte elde edilen olasilik formiilleri
bu isimlendirmeleri temsil etmistir. 1954 senesinde Conchran’in yapmis oldugu caligmalar
sonucunda ortaya koymus oldugu parametrelerin bir araya getirilmesi ile ortaya cikan
algoritmalar ve yontemler meta-analiz icin bir kilometre tas1 olmustur (Egger vd., 2001).

1970’11 yillarda meta-analiz modelini daha sik kullanilan bir model olmaya
baslamistir. Ozellikle saglik alaninda kullanilan bu model 1976 yilinda meta-analiz olarak
modeli olarak ismini almistir. Yillar icerisine Hedges, Olkin ve Petitti meta-analize iliskin
kullanilan yontemleri daha da ileriye tasimistir (Kiirii, 2021).

Meta-analiz modelinde kaydedilen tiim bu gelismelerin ardindan 1970’li yillarin
baslarinda bu model sosyal bilimler alaninda da varligin1 gostermeye baslamigtir. 2000’1i
yillara dogru meta-analiz modeli bir¢ok bilim dalinda kullanilmaya baglanmis ve meta-analize
gosterilen ilgi hizla artmistir (Bakioglu & Goktas, 2018). 2000°1i yillardan sonra meta-analiz
ozellikle sosyal bilimler ve egitim bilimleri alaninda kullanim1 yayginlasmistir. Bu donemden
sonra meta-analiz ¢alismalarin niteligini artirmak amaciyla ¢esitli rehberler gelistirilmistir. Bu
rehberlerden biri de PRISMA ((Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses) rehberidir (Rethlefsen vd., 2021). PRISMA’nin ilk ¢ikis1 2009 yilina dayanir ve
2020 yilinda son halini almigtir. PRISMA’nin arastirmacilara sundugu sistematik biitiinliik
meta-analiz ¢alismalarin raporlastirilmasina agiklik getirmistir (Ahn, 2012) Bu gelismeler
meta-analiz modelinin egitim ve sosyal bilimler alaninda daha etkin olarak kullanimina

olanak saglamistir.
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3.1.1.6. Meta-Analizin Giiclii ve Zayif Yonleri

Meta-analiz modelinin tanim ve kapsami belirlendikten sonra, bu modelin arastirma
stireclerine sagladigr katkilar1 ve sinirhiliklarini degerlendirmek; meta-anazin giiglii ve zayif
yonlerine odaklanmak ac¢isindan bu baglik altinda meta-analizin gii¢lii ve zayif yonlerine yer

verilmektedir.

3.1.1.6.1. Meta-Analizin Giiclii Yonleri

Meta analiz ¢alismalarin biitiinlestirici 6zelligi bircok arastirmaci tarafindan 6nemli
goriilse de meta-analiz modelinin kendi i¢inde gii¢lii ya da zayif olarak adlandirabilecegimiz
bazi 6zellikleri olabilmektedir.

Meta analizin giiclii yonlerini Kiirii (2021) su sekilde ifade etmektedir:

= Aym konu iizerinde farkli sonuglar elde edilen galigmalar {izerinden ortak bir
sonug ¢ikarilmasi ve yorumlanmasi

= Meta analizden elde edilen sonuglarin yeni arastirma konularina olanak
vermesi

= Meta analiz sonucunu elde edilen genel sonucun giinliik yasama uyarlanmasi
adina yeni diistinceler ve yaklasimlar ortaya koymasi

= Birlestirici ve kapsayiciligindan dolay1 ortak bir bakis agis1 kazandirmasi

= Meta analiz sonucu elde edilen verilerin konuya iliskin nesnel bir sonug ortaya
koyabilmesi

» Yapilacak yeni arastirmalara iligkin yeni arastirma problemleri ortaya
koyabilmesi

= Alan taramasi yapilirken aragtirmacilar1 yonlendirici olmasi

= Meta analiz ¢aligmalarin yayin yanliligini bertaraf edebilmesi

= Meta analiz yapilirken hep kapsayict hem de irdeleyici olmasi ile ¢ok gesitli
istatistiki yontemlere bag vurmasi sebebiyle alana faydali olacak verilerin elde
etmesi ve farkli fikirlere ortam saglamasi.

Kiirii (2021) meta analizin giiglii yonlerini farkli ¢alismalardan elde edilen verilerle
ortak sonuglarin ¢ikarilmasi ve yorumlanmasi olarak belirtmektedir. Bu slire¢ yeni aragtirma
konularinin ortaya c¢ikmasina olanak tanirken; elde edilen sonuglarin giinliik yasama
uyarlanmas1 ve yeni yaklagimlar gelistirilmesi i¢in firsatlar sunar. Meta analiz birlestirici ve
kapsayict bir bakis agis1 kazandirarak nesnel sonuclar elde edilmesine yardimci olur. Ayrica

aragtirmacilara yeni aragtirma problemleri Onerir ve alan taramasinda rehberlik eder. Meta
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analiz, yayin yanliligini ortadan kaldirarak, kapsayici ve irdeleyici bir yaklagim benimseyerek
istatistiksel yontemlerle faydali veriler saglar ve farkli fikirlere ortam yaratir.

Meta-analizin giiclii yonlerini belirten farkli arastirmacilar alanyazinda mevcuttur.
Carkungoz & Ediz (2009), meta analizin giiclii yonlerini arastirma konusunun anlamliligini
belirlemek ayni konuda yapilan farkli arastirmalar arasindaki tutarsizliklari saptamak ve bu
farkliliklarin nedenlerini ortaya koymak i¢in etkili bir model olarak tanimlamaktadir. Ayrica
kiiciik Orneklemlerle yapilan calismalarin meta analizle birlestirilerek arastirma giiciiniin
artirilabilecegini belirtirler. Meta analiz, alan yazindaki kararsizliklar1 ve ikilemleri acikliga
kavusturabilir ve yapilacak caligmalara yonlendirici olabilir. Diger arastirmacilar ise meta
analizin bireysel kiiclik calismalarin degerini artirdigin1 (Cohen & Morrison, 2002) alan
yazina genel bir bakis a¢ist sundugunu (Sahin, 2005), etki biiylikligliniin yillar i¢indeki
degisimini ortaya koydugunu (Cohen & Morrison, 2002) ve nitel literatiir taramalarindan
farklt olarak nicel verilere dayandigini (Acar, 2011) ifade etmislerdir. Bir¢ok calisma
incelendiginden istatiksel bakimda giiglii verilere ulasilir. Eski yeni bir¢ok aragtirma

verilerinden faydalanildigindan yeni egilimlere yonlendirir (Bernard vd., 2004)

3.1.1.6.2. Meta-Analiz Zayif Yonleri

Meta-analiz modelinin gii¢lii yonleri bulunmakla birlikte, bazi arastirmacilar modelin
onemli zayif yonlerine de dikkat ¢ekmistir. Kiirti (2021) meta-analizin yayimlanmamis
calismalarin verilerine ulagsamamasi, hakemsiz dergilerde yayimlanan g¢aligmalarin siirece
dahil edilmesi, arastirmacilarin pozitif sonuclu ¢aligmalara Oncelik vererek tarafli se¢im
yapmasi, Ingilizce disindaki dillerde yazilmis ¢alismalarin ihmal edilmesi ve 6rneklem
blyiikligi farkliliklarinin dogru agirliklandirilamamasi gibi sorunlara isaret etmektedir.
Ayrica, meta-analizin biiyiik bir dikkat gerektirdigi ve tek bir veride yapilan hatanin tiim
calismanin giivenilirligini etkileyebilecegi belirtilmektedir. Benzer sekilde Bernard vd. (2004)
farkli degiskenler, 6rneklemler ve uygulama yontemleri nedeniyle ortak bir sonu¢ ¢ikarmanin
zorluguna, giiclii ve zayif ¢alismalarin verilerinin birlestirilmesinin yaratabilecegi sorunlara

ve bireysel hatalarin meta-analiz sonuglarina dogrudan etki edebilecegine vurgu yapmaktadir.

3.1.1.7. Meta Analiz Siireci

Meta analiz ¢alismalar ortak ¢alisma konularina sahip bireysel arastirmalarin istatiksel

yontemler kullanarak sentezlenmesi olarak diisiiniilebilir.
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Rosentahal ve Di Matteo (2001) meta analiz ¢alismalarda analiz siirecini bazi temel
basamaklara ayirmistir. Bu basamaklar su sekilde belirtilmistir:

= Konuya iligkin bagimli ve bagimsiz degiskenleri belirleyin

= Arastirmaya dahil edilecek birincil kaynaklar1 sistemli bir bi¢gimde toplayip bir
araya getirdikten sonra, her bir ¢alismay1 dikkatlice okuyun.

= Etki biiyiikliiklerinin heterojenligini, elde edilen grafik ve ki-kare ya da t testi
sonuglarii inceleyin. Ki-kare ve diger anlamliliga iliskin testleri titizlikle
inceleyin.

= Bu gibi testlerde rneklem biiyiikliigii sonuglarda etkili olabilmektedir.

» Arastirmada ara degigken olarak isimlendirilen faktorlerin etki biiyiikliigline olan
etkisi incelenmelidir.

= Etki biiyiikliikleri birlestirilirken, agirliklandirilmis ortalama gibi merkezi egilim
oOlgiilerinden faydalanilmasi gerekmektedir.

= Elde edilen ortalama etki biiyiikliigli arastirmaci tarafindan son bir incelemey
alinmalidir.

Buna gore meta analiz siireci kendi i¢inde belli bir sistematige sahiptir. Bu sitematik
stire¢ bagimli ve bagimsiz degiskenin belirlenmesi, etki biiyiikliigiiniin incelenmesi, agirlikli
ortalamalarin hesaplanmasi gibi genis bir alan1 kapsamaktadir. Glass (2006)’a goére meta
analiz calismalar Oncelikle problemin tanimlanmasi, literatiiriin olusturulmasi, ¢aligmalarin
kodlanmasi ve calismalardan elde edilen sonuglarin tek bir 6l¢ii birimine ¢evrilmesi, istatiksel

yontemlere bagvurarak analiz edilmesi olarak kisaca belirtmistir.

3.1.1.8. Meta Analiz Hakkinda Yapilan Elestiriler

Meta-analiz farkli calismalara ait verilerin birlestirilerek genel bir sonug elde edilmesi
meta-analizi onemli bir model yapmaktadir. Aragtirmacilar tarafindan bu yonii ile 6Gnemsenen
bir model olsa da meta-analize yonelik cesitli elestirilerde mevcuttur. Farkli arastirmacilar
tarafindan yoneltilen farkil goriis ve elestirilerde agirlikli olarak aragtirma verilerinin biraraya
toplanma zorluguna ve Orneklem biiyiikliigiiniin degerlendirilmesine vurgu yapilmistir.
Bununla birlikte meta-analizde yer alan metodolojik sinirlara da deginilmistir.

Maksimovic (2011) meta-analiz modeline iligkin baz1 elestirilerde bulunmaktadir.
Oncelikle, farkli degiskenler ve oOrneklemlerden olusan calismalarin  sonuglarinin
birlestirilmesinin bilimsel olarak miimkiin olmadigini belirtmektedir. Ayrica, meta analize
dahil edilen her tiirlii ¢caligmanin sonuglarmin bir araya gelmesi, calismanin giivenirligi
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konusunda stlipheler dogurabilir. Meta analizde yalnizca anlamli sonuglar elde eden
caligmalarin dahil edilmesi, yaymn yanliligmma yol acabilir. Bir diger elestiri, meta analiz
stirecinde bir ¢alismaya ait verilerin birden fazla kez kullanilabilmesidir; bu durum, ¢aligmaya
ait drneklem grubunun dogal olmayan bir sekilde artmasina neden olabilir ve bu da ¢arpitilmig
sonuglara ulasilmasina yol agabilir.

Bu elestirilere kars1 meta-analizi savunan arastirmacilar c¢esitli yanitlar sunmuslardir.
Glass (1982) benzer oOzelliklere sahip calismalarin  sonuglarimin  karsilagtirilmasinin
tutarsizlifa yol acacagini ve bu nedenle farkli caligmalara ait verilerin karsilastirilmasinin
gerektigini belirtmektedir. Borenstein vd. (2009) meta analizde kullanilacak verilerin belli
kriterlere gore secildigini ve bu verilerin giivenilir c¢aligmalardan elde edildigini
vurgulamaktadir. Ayrica, meta analiz yapilan her ¢alismanin belirli dahil etme kriterleri ile
sinirlandirildigini, bu ylizden arastirmacilarin her veriyi kullanamayacaginin genel bir durum
oldugunu ifade etmektedir. Normand (1999) ise, meta analizde sadece yayinlanan degil,
yaymlanmayan c¢aligmalara da yer verilmesinin yaym yanliliginin Oniine gecebilecegini
savunmaktadir. Bakioglu ve Goktas (2018), meta-analiz modelinin yayin yanliligin1 detaylica
ele alarak, bu probleme karst "orman grafigi, huni grafigi, regresyon dogrusu ve ¢ikar elde
yontemi" gibi analiz yontemlerinin gelistirildigini aciklamaktadir. Son olarak, Dinger (2014)
orneklem biiyiikliglinlin tesadiifi ¢alismalarin sonuglar1 iizerindeki etkisini tartisarak, meta
analizde farkli sonuglarin c¢elismesinin, meta-analiz modelinin giiciinii zayiflatmadigini;
aksine, celiskili sonuglar1 birlestirerek genel bir sonuca varilmasina yardimeci oldugunu

belirtmektedir.

3.2. Veri Toplama Araclari

Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin  akademik bagsari,
motivasyon ve tutumlaria etkisini inceleyen; 2000-2023 yillar1 arasinda yurt iginde ve yurt
disinda yapilmis doktora tezleri, yiiksek lisans tezleri ve bilimsel makaleler bu arastirmanin
veri havuzunu olusturmaktadir. Arastirmaya dahil edilen caligmalar 2000-2023 yillari
arasinda yayimnlanmis calismalardir. Bu zaman araliginin belirlenmesinin sebebi 2000°1i
yillarla birlikte hem geleneksel hem de dijital egitsel oyunlarin simif i¢i kullanimi giderek

yayginlagsmis ve benzer pedagoji anlayislar1 dogrultusunda sekillenmis olmasidir.
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3.2.1. Literatiir taramasi siirecinde Kullanilan Anahtar Sozciikler

Literatiir tarama siirecinde “ matematik dersi oyunla 6gretim yontemi ve matematik
basaris1”, “matematik dersi oyunla 0gretim yontemi ve matematik dersine yonelik tutum”,
“matematik dersi oyunla 6gretim yontemi ve matematik dersine yonelik motivasyon”,
“method of teaching mathematics with games and success in mathematics”, “method of
teaching mathematics with games and attitude towards mathematics lesson”, “method of

teaching mathematics with games and motivation for mathematics lesson” anahtar kelimeleri

kullanilmistir.

3.2.2. Literatiir Taramasi Yapilan Veri Tabanlar1 ve Kaynaklar

Arastirma kapsaminda dahil etme ve hari¢ tutma Olgiitleri belirlendikten sonra, yurt
icinde ve yurt disindaki veri tabanlarindan kaynak taramasina baslanilmistir. Kaynak tarama
sirasinda elde edilen ulusal tezler ulusal tez merkezi olan YOKTEZ den uluslaras: olan yabaci
tezler ise Proquest ve ERIC veri tabanindan elde edilmistir. Elde edilen ulusal makaleler
Ulakbim TR dizinde taranan hakemli bilimsel dergilerde yaymlanan bilimsel ¢aligsmalardan,
uluslararasi olan makaleler Eric ve EBSCO veri tabanlarindan elde edilmis olmasina dikkat
edilmistir. Arastirmada yer verilen uluslararasi makaleler ise yine uluslararasi indekslerde
taranan hakemli bilimsel dergilerden elde edilmistir. Ayrica, Akdeniz Universitesi
Kiitliphanesi veri sisteminden de yararlanilmistir.

Genel olarak caligmada yer alan yiiksek lisans ve doktora tezleri , bilimsel makaleler;
ulusal tez merkezi, Ulakbim, Google scholar, EBSCO, ERIC ve Proquest, Akdeniz

Universitesi kiitiiphanesi veri tabanlar1 taranarak elde edilmistir.

3.3. Veri Toplama Siireci

Bu baglik altinda; arama stratejisi, arama terimlerinin belirlenmesi, ¢alisma se¢imi ve
veri ¢ikarma siiregleri ile dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri, ayrica kodlama siirecine iliskin

bilgilere yer verilmistir.

3.3.1. Arama Stratejisi

Ik olarak yayimlanmis ve yayimlanmamis tiim ¢alismalar1 iceren bir arama stratejisi
belirlenmistir. Arama stratejisini uygulamak i¢in sosyal bilimler ve egitim alanindaki

calismalara yer veren giivenilir veri tabanlari belirlenmistir. Yayimlanmamis c¢alismalar,
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ProQuest Dissertations & Theses Global, YokTez ve ERIC, EBSCO veri tabanlarindan elde
edilmistir. Yayimmlanmis caligmalara ise ERIC, Ulakbim, Google Scholar, EBSCO veri
tabanlarindan ulasilmistir. Ayrica, Akdeniz Universitesi Kiitiiphanesinin veri tabanlarmdan da

gerek yayimlanmis gerekse de yayimlanmamis ¢aligmalara ulagilmistir.

3.3.2. Arama Teriminin Belirlenmesi

Arama terimleri (S) Sample (Calismada ele alinan 6rneklem), (PI) phenomenon of
mterest (ilgi duyulan olgu), (D) desing (Arastirma tasarimi) , (E) evaluation ( Degerlendirme)
and (R) research type (Arastirma Tiirii) olan SPIDER (Cooke, Smith, & Booth, 2012)
yontemine gore belirlenmistir. Kelimelerin farkli sekildeki ifadelerini yakalamak i¢in anahtar
sozcuklerin yanma kesme imgesi (*) konulmustur. Daha c¢ok calismaya erisebilmek icin
referans listesi dikkate alinarak (geriye ve ileriye doniik) siirec ilerletilmistir. Arama stratejisi
ve arama terimleri belirlendikten sonra SPIDER’ a gore dahil etme ve hari¢ tutma olgiitleri

belirlenmistir ve Tablo 3.1 de gosterilmistir.

Tablo 3.1. SPIDER’ a Gore Dahil Etme ve Hari¢ Tutma Olgiitleri

SPIDER Tool Dahil Edilme kriterleri Dislanma kriterleri
Sample (Orneklem) ~ Orneklem K12 ogrencilerinden Orneklemin {iniversite ogrencileri,
(ilkokul, ortaokul ve lise) kisa siireli kurs katilimcilari, o6zel
olugmaktadir. egitim  Ogrencileri veya hassas
bireyler vb. olugmaktadir.
Phenomenon of Oyun temelli 6gretimin 6grencilerinin  Matematik dersi disindaki derslere
Interest (llgi matematik basarisi, tutum veya odaklanilmugtir.
duyulan olgu) motivasyonlarin odaklanilmigtir.
Desing (Tasarim) Veriler anket, dlcek ve bagar testler, Verilerin  goriisme, gozlem ve
ile elde edilmistir. dokiiman analizi araglar1 ile elde
edilmistir.
Evaluation Etki biyiikliginii belirlemek i¢in -
(Degerlendirme) yeterli istatistiksel verinin bulunmasi

geremektedir: N; mean and standart
deviation OR standard error; F and ¢
and p values; Cohen d; Eta-Square (1°)

Research type Deneysel, nicel veya karma yontem Nitel, vaka analizi, sistematik
(Arastirma tiirii) aragtirmasit kullanilarak tasarlanan ve derleme ve meta analiz kullanilarak
Ingilizce yayimlanan ¢aligmalar. tasarlanan calismalar.

Tablo 3.1’e gore bu ¢caligmada SPIDER araci dogrultusunda belirlenen dahil edilme ve
dislanma olgiitleri bes baslik altinda dzetlenmistir. Orneklem (Sample) acisindan, yalnizca
K12 diizeyindeki 6grenciler (ilkokul, ortaokul, lise) dahil edilirken; iiniversite 6grencileri,
kisa siireli kurs katilimcilari, 6zel egitim Ogrencileri ve hassas bireyleri iceren caligmalar
dislanmistir. Tlgi Duyulan Olgu (Phenomenon of Interest) olarak, sadece oyun temelli

Ogretimin Ogrencilerin matematik basarisi, tutum ve motivasyonu iizerindeki etkisine
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odaklanan c¢aligmalar kabul edilmistir; diger ders alanlarina yonelik ¢aligmalar kapsam dis1
birakilmistir. Tasarim (Design) acisindan, verilerin anket, Olcek veya basari testleriyle
toplanmis olmas1 bir kriterken; goriisme, gozlem ve belge analizi gibi nitel veri toplama
yontemleriyle elde edilen calismalar diglanmistir. Degerlendirme (Evaluation) baglaminda,
etki blytkligini hesaplamaya imkan saglayacak sekilde yeterli istatistiksel verinin
(6rneklem biiyiikliigii, ortalama, standart sapma, t, p, Cohen d, Eta-Square gibi) bulunmasi
zorunlu tutulmustur. Arastirma Tiirii (Research Type) bakimindan ise deneysel, nicel ya da
karma yoéntemle hazirlanmis ve Ingilizce yayimlanmis calismalar dahil edilmis; nitel
arastirmalar, vaka analizleri, sistematik derlemeler ve diger meta-analiz ¢alismalar

dislanmugtir.

3.3.3. Cahsma Secimi ve Veri Cikarma

Veri toplama siirecinin bu asamasinda arama stratejisinden yararlanarak anahtar
kelimeler ve basliklara kadar sadelestirilerek tarama islemi gergeklestirilmistir. Aragtirmanin
giincelligini korumak adma 22/06/2024 tarihine kadar iki tam ileri ve geri atif aramasi
yapilmistir. Literatiir taramasi sonucunda basar1 degiskenine iliskin 726, motivasyon
degiskenine iligkin 135 ve tutum degiskenine iliskin 146 ¢alismaya ulagilmistir. Arastirmada
ulagilan ¢aligmalar detaylica incelenerek kodlama formuna kaydedilmistir. Arama stratejisini
belirlerken ilgili bir ¢alismanin gézden kagmamasi i¢in genis olarak ele alinan literatiir
taramasinda ulasilan c¢alismalarin ¢ogunlugunun bu c¢alismanin kriterlerini saglamadigi
goriilmiistiir. Ornegin; bagari, motivasyon ve tutumu ayri ayri ya da beraber ele alan
calismalardan amprik verileri gostermeyen teorik arastirmalar, nitel verileri olan ¢alismalar,
etki bliylikliglinii hesaplamak icin gerekli nicel verileri raporlamayan deneysel ¢alismalar
arastirmadan ¢ikarilmistir. Dolayisiyla; basari, motivasyon ve tutum degiskenleri i¢in ayr1 ayri
daha siki dahil etme kriterleri uygulanmistir. Bu siireg PRISMA akis semas1 Sekil 3.1, Sekil
3.2 ve Sekil 3.3’te gosterilmistir.
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Veri tabanlarindan taranan
kayitlar (n =726)

}

Cift kayitlarin ¢ikarilmasindan
sonra kalan kayitlar (n=682)

l Raporlar diglandi:

Yeterli istatistiksel veri yok (n =64)
Kargilastirma grubu yok (n=42)
Dislanan kayitlar (n = 348) — Metodolojik agidan yetersiz (n=64)
Tekrarlayan icerikler (n=92)

Eksik veri igeren (n=48)

l Konu ile ilgisiz (n=38)

Nihai sistematik derlemeye
dahil edilen ¢alismalar,

Niceliksel sentez (Meta analiz
igin dahil edilen ¢alismalar
(n=234)

Sekil 3.1. Basariya Iliskin Dahil Edilen ve Hari¢ Tutulan Calismalarin PRISMA Akis Semast
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Veri tabanlarindan taranan
kayitlar (n =135)

|

Cift kayitlarin ¢ikarilmasindan

sonra kalan kayitlar (n=120)
l Raporlar dislandi: yeterli istatistiksel
veri yok (n=24)
Dislanan kayitlar (n = 76) — Metodolojik agidan yetersiz (n = 12)
Tekrarlayan Igerik (n=5)
Eksik Veri (n=15)
l Konu ile ilgisiz (n=20)

Nihai sistematik derlemeye
dahil edilen ¢alismalar

Niceliksel sentez (Meta analiz
i¢in dahil edilen calismalar
(n=44)

Sekil 3.2. Motivasyona Iliskin Dahil Edilen ve Hari¢ Tutulan Calismalarin PRISMA Akus
Semasti
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Veri tabanlarindan taranan
kayitlar (n =146)

}

Tammlama

Cift kayitlarin ¢ikarilmasindan
sonra kalan kayitlar (n=130)
]
3
£
G
[
Raporlar dislandi: yeterli istatistiksel
Diglanan kayitlar (n = 85) > veri yok (n = 25)
— Metodolojik acidan yetersiz (n = 12)
Eksik veri igceren (n=18)
l Konu ile ilgisiz (n=30)
E Nihai sistematik derlemeye dahil
= edilen calismalar (n=75)
(%)
% Niceliksel sentez (Meta analiz
[=] icin dahil edilen calismalar
- (n=45)

Sekil 3.3. Tutuma Iliskin Dahil Edilen ve Hari¢ Tutulan Calismalarin PRISMA Akis Semas:

Aragtirmada “Calisma Kimligi Formu” ve “Kodlayicilar aras1 Giivenlik Formu”
arastirmaci tarafindan gelistirilmis ve kullanilmistir. Her iki forma iliskin bilgiler tek sayfada

yer almaktadir.

3.3.4. Dahil Etme Kriterleri

Bir meta-analiz calismasinda Olgiitlerin belirlenmesi, aragtirmanin gecerligi ve
giivenirligi agisindan ve diger aragtirmacilara da rehberlik etmesi bakimindan 6nemli oldugu
diisiiniilmektedir (Card, 21012). Bu meta-analiz calismasinda asagida verilen Olgiitleri
karsilayan ¢aligmalar arastirmaya dahil edilmistir.

e Olgiit 1: Zaman araligi “Meta-analize dahil edilen c¢alismalarn 2000-2023 yillari
arasinda yayimlanmis olmas1”.
e Olgiit 2: Yayn Tiirii “Yayimlanmis veya yayimmlanmamus yiiksek lisans ve doktora

tezleri, elektronik akademik dergilerdeki makaleler”.
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3.3.5.

Olgiit 3: Arastirma Yontemi “Meta-analize dahil edilecek arastirmalarin deneysel, yari
deneysel olmasi ve bu caligmalarda oyunla Ogretim yonteminin matematik dersi
basarisina, tutuma ve motivasyona olan etkilerinin incelenmis olmas1”dur.
Olgiit 4: Gerekli Sayisal Verinin Bulunmasi “Meta-analize dahil edilecek calismalarda
etki biiylikliiklerini hesaplayabilmek i¢in bu etki biytkliiklerini etkileyebilecek
bagimsiz degiskenlere ait belirtilen sayisal verilerin bulunmasi gerekmektedir”. Bu
veriler sunlardir:

=  Orneklem biiyiikliigii

» Aritmetik ortalama

* Ortalamalar aras1 fark

» Standart sapma

* tdegeri

» pdegeri
Olgiit 5: Meta-analize dahil edilmis calismalarin Tiirkce veya Ingilizce dillerinde
yayinlanmig olmasidir.
Olgiit 6: Ulasilan calismalarin Google Scholar, Yok Tez, ERIC, Proquest ve Akdeniz
Universitesi kiitiiphanesi veri tabanlarindan elde edilmis olmasidir.
Olgiit 7: Calismaya dahil edilen uluslararasi makalelerin uluslararas1 alan indeks
dergilerinde yayimlanmis olmasidir.
Olgiit 8: Calismaya dahil edilen yerli makalelerin hakemli ve Tr dizinde taranan

dergilerden elde edilmis olmasidir.

Hari¢ Tutma Olgiitleri

Bu arastirmada meta analiz siirecinde hari¢ tutulma olgtitleri su sekilde belirlenmistir:
e Nitel arastirmalar,
e Betimsel arastirmalar,
e Bildiriler,
e Hakemsiz dergilerde yayimlanan makaleler,
e Tr dizinde taranmayan ve alan indekslerde yaymlanmayan makaleler,

e Meta analiz i¢in gerekli olan istatistiki verileri yetersiz olan ¢aligmalardir.
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3.3.6. Kodlama Siireci

Meta-analiz calismalarda arastirma konusuna iliskin alan taramasi tamamlandiktan
sonra, arastirma verisi olarak kabul edilen ¢alisma sonuglarinin sistematik bir bi¢cimde
kodlanmasi gerekmektedir. Kodlama ile elde edilen salt veriler meta analiz igin el verisli hale
gelir. Dolayisiyla, ham veriler ortak bir 6l¢ii birimine ¢evrilebilir (Carol vd., 2017). Meta-
analiz ¢alismalarda kodlama yapilirken dikkat edilmesi gereken genel bilgiler sunlardir:

e Deneysel olarak ¢alisilan konuya iliskin bagimli ve bagimsiz degiskenler,

e Bagimsiz degiskenlere iligkin bilgilerin nasil toplandigi ve psikometrik

Ozelliklerine iligkin veriler,

e Arastirma ortaminin &zellikleri,

e Katilimci 6zellikleri,

e Degiskenlerin 6l¢iilme yontemi ile ilgili bilgi,

e Arastirmanin modeli ile ilgili bilgi,

e Istatistiki veriler ve etki biiyiikliigii ile ilgili bilgi,

e Kodlama yapan kisilere iliskin bilgiler ve kodlama 6zelliklerine iligkin bilgilerdir.

Meta-analiz ¢aligmalarda tiim bu bilgilerin siniflandirilarak kodlanmasi genis bir veri

havuzundaki bilgileri karmasikliktan kurtarabilmektedir (Cooper vd., 2019).

3.3.7. Kodlama Siirecinin Gecerlik ve Giivenirlik Calismalari:

Bu baglik altinda kodlama formunun olusturulmasi, kodlama siirecinin gegerlik ve

giivenirlik ¢aligmalar1 basliklarina yer verilmistir.

3.3.7.1. Kodlama Formunun Olusturulmasi

Kodlama, formu aragtirmaci tarafindan konu ile ilgili alanyazini derinlemesine
inceleyerek yeterli bilgiye sahip olduktan sonra kodlamanin nasil yapilacagina iliskin bilgilere
dogru veri kaynaklarindan ulasarak kodlama ve kodlama siireci hakkinda bilgi sahibi
olunmustur. Daha sonra egitim bilimleri alaninda uzman, meta-analiz konusunda bilgisi olan
iki Ogretim {yesinin katkilar1 ile kodlama formu olusturulmustur. Kodlama formu
olusturulurken benzer ¢alismalar, uzmanlarla bir araya gelerek incelenmistir. Ornek alinan

kodlama formu dikkatle incelenmis, meta-analize dahil edilecek calismalarin bagimsiz

117



degiskenleri goz Oniinde tutularak uzmanlarla birlikte gelistirilmistir. Devam eden siirecte

gerek tez izleme komitesi gerekse de tez danigmani tarafindan gerekli diizeltmeler yapilmistir.

3.3.7.2. Kodlama Siirecinin Gegerlik ve Giivenirlik Calismalari

Kodlama siirecinin gegerlik ve giivenirligi meta analiz c¢aligmalarda Onemli bir
husustur. Kodlamaya iliskin gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 arastirmadan elde edilecek
hatalar1 asgari diizeye indirgemektedir (Petiti, 2000). Meta analiz calismalarda kodlama
giivenirligini 6lgebilecek iki tiir yontemin oldugu sdylenmektedir. Bunlar (Carol vd., 2017).

e Bir tane kodlayicinin degisik zamanlarda kodlamanin tutarliligini belirlemek
adina yaptig1 glivenirlik yontemi,

e ki farkli kodlayicinin kodlama islemini birbirinden bagimsiz bir bigimde
yapmast ve sonrasinda verilerin karsilagtirllmasin1  igeren  gilivenirlik
yontemidir.

Bu arastirmada verilerin kodlanmas1 amaci ile kodlama formu kullanilmistir. Kodlama
formu, meta-analize dahil edilen c¢alismalarla ilgili olarak, calismalarin yaymm yil,
uygulamalarin yapildig: iilke, ¢aligmanin tiirii, calismanin yayn tiirii, uygulamay1 yapan kisi,
uygulanan oyunun tiiri, uygulamanin yapildigi grubun 6grenim diizeyi, uygulama siiresi,
calismanin modeli ve diger bagimsiz degiskenler ile ilgili bilgilerin kodlanarak sayisal
verilere dontistiiriilmesinde kullanilmustir.

Kodlama siirecinin giivenirligi agisindan arastirmact kodlamanin nasil yapildigina ve
stirecin nasil yiiriitiilmesi gerektigine iliskin ilgili alanyazindan gerekli arastirmalar1 yapmis
ve siirece iligkin bilgiler edinmistir. Gereken bilgiler edinildikten sonra meta-analiz modeline
hakim, meta-analiz siirecine katilmak isteyen egitim bilimleri alaninda uzman iki kisi ile bir
araya gelinmistir. Arastirmaci, ¢alismanin amaci, meta-analiz modeli ve kodlama siireci
hakkinda her bir katilimciya ayri ayri bilgi vermistir. Bununla birlikte arastirmaci, tez
danismani ile goriismeler yaparak tez danismaninin fikirlerine de bagvurmustur. Calismada
kodlama giivenirligi i¢in rassal olarak belirlenen 20 calisma meta-analiz alaninda uzman
katilimcilar tarafindan bagimsiz olarak kodlanmistir. Calismada analizler oncesinde hem
biitiin c¢aligmalar1 gorebilecek nitelikte genel, hem de tek bir calismanin bile 6zelligini
atlamayacak sekilde 6zel bir kodlama sistemi gelistirerek tiim ¢alismalar kodlanmistir. Bu
veriler; drneklem biiyiikliikleri, ortalamalar, standart sapma veya hatalar, f (varyans) veya t
(ortalamalar) ve p (olasilik) degerleri gibi istatistiki bilgiler ile moderatorlere iliskin bilgileri

icermistir. Daha sonra kodlayicilarin verileri karsilastirilmistir. Kodlayicilar arasi Cohen’s
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Kappa giivenilirlik katsayr degeri .95 olarak hesaplanmistir. Ayrica, kodlama siirecinde
problemler ortaya ¢iktiginda, fikir birligine varilincaya kadar her bir ¢calismada meta-analiz
uzmani ile incelenmistir. Caligmalar arasinda farkli giiven 6l¢iim yontemleri ve beklenen
heterojenlik nedeniyle, veriler analiz edilirken rastgele etkiler modeli kullanilmistir (Hunter &
Schmidt, 2004). Etki biiyikligii (ES) olgiisii olarak standardize edilmis ortalama fark
(Cohen's d) ve %95 CI kullanilmistir. Yayin yanliligt i¢in Huni grafigi ve Trim and Fill
analizi gergeklestirilmistir. Analizler i¢in Excel ve Comprehensive Meta-Analysis (CMA,
stirlim 2) programlari kullanilmis ve anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir. Gegerlik
ve giivenirlik caligmasi yapilan kodlama formu ve nasil doldurulmasi gerektigini anlatan

aciklama Ek-1’de yer almaktadir.

3.4. Cahsmamn Bagimh ve Bagimsiz Degiskenleri

Bu arastirmanin bagimli degiskeni calismaya dahil edilen arastirmalarin her birinden
elde edilen etki biiytikliikleridir. Meta-analiz ¢aligmalarinda, ¢calismaya dahil edilen aragtirma
verilerinden hareketle elde edilen etki biiytikliikleri bagimli degisen olarak kabul edilmektedir
(Cohen, 1988). Meta analiz g¢alismalarda bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki
potansiyel iligkinin belirlenmesi amaglanir (Saglam & Yiiksel, 2007).

Arastirmanin bagimli degiskeni, arastirmaya dahil edilen her bir g¢aligmaya ait
hesaplanan etki biiyiikliikleri olarak kabul edilmektedir. Bagimsiz degiskenleri ise asagida
siralandi8 sekliyle belirlenmistir.

* Calismanin Yapildigi Ulke

*  Yaymm Yil1 (2000-2023)

= Calismanin Tiirti (Makale/Y.lisans Tezi/Doktora Tezi)

= Yayim Tiirli (Yayimlanmig/Yayimlanmamais)

» Uygulama Yapan Kisinin Durumu (arastirmaci/Ogretmen)

* Oyun Tiirii (Dijital/Dijital olmayan)

= (Calismanin Deseni (Ontest sontest kontrol gruplu, sontest kontrol gruplu,

= Tek gruplu 6ntest sontest, birden fazla deney/kontrol gruplu desenler)

* Calismanin Yapildigi Ogrenim Basamagi (ilkokul, ortaokul, lise)

*  Orneklem Sayisi

=  Uygulama Siiresi

=  Bagimli Degiskenin Tiirii (Basari/Motivasyon/Tutum)
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3.5. Veri Analizi

Calismalar arasinda farkli gliven dl¢iim yontemleri ve heterojenlik nedeniyle, veriler
analiz edilirken rastgele etkiler modeli kullanilmistir (Hunter & Schmidt, 2004). Etki
biiytikliigii (ES) o6l¢iisii olarak standardize edilmis ortalama fark (Cohen's d) ve %95 CI
kullanilmistir. Yayim yanlilig1 i¢cin Huni grafigi ve Trim and Fill analizi gergeklestirilmistir.
Analizler i¢in Excel ve Comprehensive Meta-Analysis (CMA, siirim 2) programlari

kullanilmis ve anlamlilik diizeyi 0.05 olarak kabul edilmistir.
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BOLUM IV
BULGULAR

Calismada, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin Ogrencilerin akademik
basarilari, derse yonelik motivasyonlar1 ve tutumlar iizerindeki etkisini meta-analiz modeli
kullanarak test edilmesi amacglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda bu bdliimde, oyunlarla
desteklenmis matematik Ogretiminin 6grencilerin akademik basarilari, motivasyonlar1 ve

tutumlarina etkisi ii¢ alt baslikta sunulmustur.

4.1. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Akademik
Basarisina Etkisine Iliskin Bulgular

Bu boliimde Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimi geleneksel ogretime gore
akademik basar1 tizerinde nasil bir etkiye sahiptir? alt problem ciimlesine iliskin meta- analize
dahil edilen ¢alismalarin 6zelliklerine ve alt problem ciimlesine iliskin bulgulara  yer

verilmistir.

4.1.1. Tarama Sonuc¢lari

Kapsamli bir veri tabani taramasi sonucunda, oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin 6grencilerin bagarilar1 tizerindeki etkisini inceleyen 234 calisma belirlenmis ve

meta-analize dahil edilmistir.

4.1.1.1. Meta-Analize Dahil Edilen Cahsmalarin Ozellikleri

Akademik basariy1 temel alan meta-analize dahil edilen ¢alisma sayis1 234 olup bu
calismalar 13,571°1 deney grubunda 14,406’s1 kontrol grubunda olmak iizere toplam 27,977
katilimciy1r kapsamaktadir. Tablo 4.1°de meta-analize dahil edilen ¢alismalarin iilke, kita ve

yillara gore dagilimlar1 sunulmustur.
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Tablo 4.1. Meta-Analize Dahil Edilen Calismalarin Ulke, Kita ve Yillara Gére Dagilimlar:

Ulke N % Kita N %
Tiirkiye 82 35.04 Avrupa 126 53.85
ABD 48 20.51 K. Amerika 48 20.51
Tayvan 14 5.98 Asya 26 11.11
Finlandiya 13 5.56 G. Amerika 18 7.69
Sili 12 5.13 Afrika 9 3.85
Yunanistan 10 4.27 Ortadogu 7 2.99
Brezilya 5 2.14

Cin 5 2.14 Yil N %
Tanzanya 5 2.14 2002 1 0.43
Almanya 4 1.71 2004 3 1.28
Hollanda 4 1.71 2005 2 0.85
Malezya 4 1.71 2006 3 1.28
Israil 3 1.28 2007 4 1.71
Avusturya 3 1.28 2008 9 3.85
Ingiltere 3 1.28 2009 5 2.14
Suudi Arabistan 3 1.28 2010 5 2.14
Portekiz 3 1.28 2011 3 1.28
Nijerya 2 0.85 2012 10 4.27
Jamaika 1 0.43 2013 18 7.69
Kenya 1 0.43 2014 8 3.42
Iskogya 1 0.43 2015 7 2.99
Romanya 1 0.43 2016 14 5.98
Ispanya 1 0.43 2017 13 5.56
Norveg 1 0.43 2018 27 11.54
Hindistan 1 0.43 2019 41 17.52
Endonezya 1 0.43 2020 14 5.98
Pakistan 1 0.43 2021 22 9.40
Tayland 1 0.43 2022 11 4.70
Birlesik Arap Emirlikleri 1 0.43 2023 13 5.56

Tablo 4.1.’e gore analize dahil edilen 234 ¢alisma 29 farkl iilkede gergeklestirilmis
olup calismalarin yaklasik tigte biri (%35) Tiirkiye’de yapilan ¢aligmalardan olusmaktadir.
Tiirkiye’yi sirast ile 48 calisma (%21) ile ABD, 14 calisma (%6) ile Tayvan izlemistir.
Calismalarin gerceklestirildigi iilkeler 6 kitada siniflandirilmistir. Bu kapsamda ¢alismalarin
yaklagik yarisindan fazlast (%54) Avrupa kitasindaki iilkelerde gergeklestirilmistir. Daha
sonra ise Kuzey Amerika (%21) ve Asya (%11) iilkeleri gelmektedir. Analize dahil edilen
calismalar 2002 ve 2023 yillar1 arasinda yayimlanmistir. Calismalarin 41°1 (%18) 2019
yilinda, 27’s1 (%12) 2018 ve 22 (%9) 2022 yillarinda yayimlanmustir.
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Bu bulgular dogrultusunda, arastirma 29 farkli iilkeden elde edilen toplam 234
calismay1 kapsamaktadir. Calismalarin yaklasik tlicte biri Tiirkiye kokenliyken, Tiirkiye’yi
sirastyla Amerika Birlesik Devletleri ve Tayvan takip etmektedir. Konuya yonelik en yogun
yaym faaliyeti 2019 yilinda gergeklesmistir. Oyun destekli matematik Ogretimine iliskin
calismalarin biiyiik ¢ogunlugunun 2012-2023 yillar1 arasinda yapildigi belirlenmistir. Bu
durum, oyun tabanl 6grenme ve oyunlastirmanin 2010°lu yillardan itibaren egitim alaninda
giderek daha goriiniir hale gelmesi, matematik Ogretimini somutlastirict bir arag olarak
degerlendirilmesi, teknolojik gelismelerin etkisi ve ozellikle 2019 itibariyle uzaktan egitimin
yayginlagsmasiyla iliskilendirilebilir. Kitalar diizeyinde incelendiginde, ¢aligsmalarin
¢ogunlugunun Avrupa kitasinda yiiriitiildiigii; Avrupa’yr Asya ve Kuzey Amerika'nin izledigi
goriilmektedir. Bu dagilimin, kitalar temelinde egitim programlarinin egilim ve yapisal
farkliliklar1 dogrultusunda sekillendigi diistintilmektedir.

Tablo 4.2’de meta-analize dahil edilen ¢aligmalarin yayim ve desen tiirii, 6grenim
kademesi, oyun tiirli, deneysel uygulamay1 gergeklestiren kisi ve uygulama siiresine gore

dagilimlar1 sunulmustur.

Tablo 4.2. Meta-Analize Dahil Edilen Calismalarin Yayim ve Desen Tiirii, Ogrenim
Kademesi, Oyun Tiirii, Deneysel Uygulamay1 Gergeklestiren Kisi ve Uygulama Siiresine Gore
Dagilimlar

Yayim Tiirii N % Uygulama Siiresi N %
Makale 156 66.67 1-5 Hafta 119  50.85
YL. Tezi 47 20.09 6-10 Hafta 71 30.34
Dr. Tezi 31 13.25 11-15 Hafta 20 8.55
16 Hafta ve iizeri 24 10.26
Deneysel Desen Tiirii N %
Ontest-sontest Kontrol Gruplu Desen 180 76.92 Oyun Tiirii N %
Ontest-sontest Kontrol Grupsuz Desen 40 17.09 Dijital Oyun 171 73.08
Sontest Kontrol Gruplu Desen 14 5.98 Dijital Olmayan Oyun 63 26.92
Ogrenim Kademesi N % Uygulamay1 Gergeklestiren N %
Okul Oncesi 12 5.13 Arastirmaci 115 49.15
Ilkokul 97 41.45 Diger 119  50.85
Ortaokul 116 49.57
Lise 9 3.85

Tablo 4.2. de goriildiigii lizere meta-analize dahil edilen 234 caligmanin yaklasik iigte

ikisi (%67) hakemli makalelerden olusmaktadir. Hakemli makaleleri yiiksek lisans tezleri
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(%20) ve doktora tezleri (%]13) takip etmektedir. Calismalarda yogun olarak Ontest-sontest
kontrol gruplu deneysel desen (%77) tercih edilmistir. Caligsmalarin tamamina yakini ilkokul
(%42) ve ortaokul (%50) 6grencileri lizerinde gerceklestirilmistir. Deneysel uygulama olarak
calismalarda yogun olarak dijital oyunlar (%73) tercih edilmistir. Yine ¢alismalarda deneysel
uygulamalarin yarisinin arastirmaci(lar) tarafindan, diger yarisi ise aragtirmact disindaki
kisiler tarafindan gerceklestirildigi raporlanmistir. Son olarak, ¢alismalarin uygulama siireleri
incelendiginde %51’inin 1-5 hafta, %30’unun 6-10 hafta ve %19’unun 11-15 hafta siirdiigii
goriilmektedir. 24 c¢alismada (%10) ise deneysel uygulamanin 16 hafta ve flizeri siirede
gerceklestirildigi ifade edilmistir.

Elde edilen bu bulguya gore arastirmaya dahil edilen, matematik basarisina yonelik
caligmalarin biiylik bir kismini uluslararas1 hakemli dergilerde yayimlanmis makaleler
olusturmaktadir. Bu makaleleri sayica yiiksek lisans ve doktora tezleri izlemekte olup, iki tez
tiirii arasinda belirgin bir fark bulunmamaktadir. Ogrenim kademelerine gére yapilan
siniflandirmada ise arastirmalarin yariya yakininin ortaokul diizeyinde gerceklestirildigi;
ortaokulu ise sirasiyla ilkokul, anaokulu ve lise diizeyindeki calismalarin takip ettigi
goriilmektedir. Ozellikle ilkokul diizeyinde yapilan ¢alismalarin sayisi, toplam galismalarin
neredeyse yarist kadardir. Aragtirmaya dahil edilen caligmalarin biiyiik ¢ogunlugunda dijital
oyunlarin kullanildig1 belirlenmistir. Calismalarin  desen tiirlerine gore dagilimina
bakildiginda, 180’inin kontrol gruplu ger¢ek ya da yar1 deneysel, 40’min tek gruplu ontest-
sontest deneysel ve 14’iiniin ise sadece sontest yapilan zayif deneysel desen tiiriinde oldugu
tespit edilmistir. Siire acisindan incelendiginde, uygulamalarin ¢ogunlukla 1-5 hafta arasinda
sirdiigli; daha az sayida calismanin ise 11-15 hafta ve iizeri silirede gerceklestirildigi
goriilmektedir. Oyunla desteklenen 6gretim uygulamalarinin, biiyilk oranda 6gretmenler
tarafindan ylritildigli; bu siiregte Ogretmenlerin, aragtirmacilarin rehberliginde ve
kontroliinde uygulamalar1 gerceklestirdigi anlasilmaktadir. Sonug¢ olarak, c¢alismalar
uygulayicilarin aktif destegiyle, dersin sorumlu 6gretmenleri tarafindan uygulanmistir.

Bu bulgulardan elde edilen sonuglara gore ortaokul diizeyindeki egitim
programlarinin, ilkokula kiyasla daha soyut iceriklere sahip olmasi nedeniyle, bu kademede
oyunu temel alan arastirmalara daha sik rastlandig1 diisiiniilmektedir. Ozellikle matematik gibi
soyut kavramlar iceren derslerin daha somut hale getirilmesi amaciyla oyun &gelerinin
kullanimi, arastirmacilarin ilgisini ¢ekmis olabilir. Bu baglamda, 6grencilerin gelisimsel
ozellikleri, 6gretim programlarinin yapisi ve ders igerikleri, oyunun 6grenim kademelerine

gore kullanim sikligini etkileyen baglica etmenler arasinda yer alabilir. Bununla birlikte,
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calisma grubunu ilkokul 6grencilerinin olusturdugu arastirmalar da toplam c¢alismalarin
yaklagik yarisin1 kapsamaktadir. Bu durum, ilkokul dgrencilerinin bilissel ve duyussal gelisim
diizeyleri acisindan egitsel oyun kullaniminin arastirmacilar tarafindan tercih edildigini
gostermektedir. Ayrica, giiniimiizde dgrencilerin teknolojiye olan yogun ilgisi, soyut igerikli
matematik dersinin dijital oyunlar yoluyla somutlastirllmasina ve &grenci diizeyine
indirgenmesine yonelik bir egilimi beraberinde getirmis olabilir. Cogu arastirmanin 1 ila 5
hafta gibi kisa siirelerde gerceklestirilmis olmasi, uygulama siirecinin egitim programindaki
siire sinirliliklarina uyumlu olmasi, pratik uygulanabilirlik ve hizli sonug elde etme istegiyle
iligkilendirilebilir. Buna karsin, 11-15 hafta ya da daha uzun siiren arastirmalar, konunun

daha derinlemesine incelendigi durumlar1 yansitiyor olabilir.

4.1.2. Yayin Yanhhgi

Calismada Oncelikle huni grafigi yontemini kullanarak yayin yanliliginin varligi

degerlendirilmistir. Yayin yanliligina ilskin huni garifigi Sekil 4.1°de verilmistir.
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Sekil 4.1. Yayin Yanhiligina Iliskin Huni Grafigi

Sekil 1’de goriildiigii lizere, meta-analizdeki caligmalar arasinda yayin yanliligini
gosteren herhangi bir kanit tespit edilmemistir. Huni ¢izimindeki dikkate deger bir asimetri,
tipik olarak yaym yanhiligmin gostergesidir. Ozellikle huninin tabaninda yer alan ortalama

etki boyutu ¢izgisinin sag tarafinda yer alan bir ¢aligma kiimelenmesi, potansiyel yayin
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yanliligina isaret edebilir (Cogaltay & Karadag, 2015). Bu tabloya gore bu ¢aligmada yayin
yanliligina rastlanilmamaktadir.

Huni grafigi analizinin ardindan, meta-analizde elde edilen etki boyutunu etkileyen
potansiyel yanliligin biiyiikligiinii belirlemek i¢in Duval ve Tweedie’nin trim and fill testi

gergeklestirilmistir. Test sonuglarina iliskin sonuglar Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Duval ve Tweedie'nin Trim And Fill Testi Sonuclart

Haric Tutulan D Giiven Arahg o
Cahsma Sayisi Alt Simir Ust Simir
Gozlemlenen degerler - 785 710 .859 2745.05
Ayarlama degerleri 0 785 710 .859 2745.05

Tablo 4.3. de goriildiigii lizere Trim and Fill testi ile yapilan analiz sonucunda yayin
yanliligina isaret eden herhangi bir eksik caligmaya rastlanmamistir. Test sonuglarina gore
"hari¢ tutulan calisma sayisi" O olarak belirlenmis ve bu durum, g¢aligmalarda yayin
yanliligiin diisiik diizeyde oldugunu gostermektedir. Gozlemlenen etki biiyiikliigii (D) 0.785
olup giiven aralig1 0.710 ile 0.859 arasindadir. Ayarlama sonrasinda etki biiytikliigii ve giiven
araliginda herhangi bir degisiklik gézlenmemistir. Bu bulgu elde edilen etki biiyiikliigiiniin
yayin yanliligindan 6nemli 6l¢iide etkilenmedigini ve giivenilir oldugunu ortaya koymaktadir.
Ayrica, Q istatistik degeri 2745.05 olup calismada 6nemli diizeyde heterojenlik olabilecegine
isaret edilse de Trim and Fill yontemi acisindan bu durum etki biiyiikliigiinii etkilememistir.
Sonug olarak gercek etki biiylikliigii ile yaymlanmamig ¢aligmalardan kaynaklanan yanliligi
aciklamak igin tasarlanmis varsayimsal olarak diizeltilmis bir etki biiyiikliigli arasinda 6nemli

bir tutarsizlik géstermemistir.

4.1.3. Heterojenlik Testi ve Analiz Modelinin Belirlenmesi

Analize dahil edilen calismalar iglevsellik agisindan esit olmadigindan ve tahmin
edilen etki biyiikliigline gore daha biiylik popiilasyonlara genelleme yapilacagindan

heterojenlik testi sonuglar1 incelenmis ve tablo 4.4. de bu sonuglara yer verilmistir.

Tablo 4.4. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Osretiminin Ogrencilerin Akademik Basarisi
Etkisine Iliskin Heterojenlik Testi Sonug¢lari

Giiven Araligi  Heterogeneity

Model K D ..

AL UL Q df (Q) P G
Sabit Etkiler 234 430 410 450
Rassal Etkiler 234 785 11 860 21405 233 0.00 91.512
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Tablo 4.4.’de goriildigli lizere meta-analize dahil edilen 234 caligmanin sonuglari
arasinda yiiksek diizeyde farklilik (heterojenlik) vardir (I* = %91.5, p < .05). Bu nedenle,

analizde rassal etkiler modeli kullanilmistir.
4.1.4. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Akademik
Basarilarina EtKisi

Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin akademik basarilart

tizerindeki etkisine iliskin meta-analizin sonuglar1 Tablo 4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.5. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basarisi
Etkisi: Meta-Analiz Sonuglart

o < IZ
K N Deney NKontrol D Gitven Ari.l.hgl Q
AL UL
Akademik Bagar1 234 13,571 14,406 785 11 .860 2745.05 91.512

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.5.¢ gore oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin
akademik basarilarin1 anlamli olarak etkilemekte olup standartlagtirilmig ortalama etki
blyiikliigi rastgele etkiler modeline (d) gore 0.785 olarak belirlenmistir. Bu bulgu, oyunlarla
desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarii yiliksek diizeyde ve
pozitif olarak etkilemektedir. Bu sonuglara gore oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin basar1 lizerindeki etkili oldugu diisiiniilebilir.

Calismada elde edilen oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin
akademik basarisina olan pozitif etkisinin derinlemesine incelenmesi amaciyla moderator
analizler gerceklestirilmistir. Calismada moderatér degiskenler olarak c¢aligmanin
gergeklestirildigi kita, yayimlanan ¢alismanin uygulandigt yerin ulusal ya da uluslararasi
olmasi, yayim tiirli, deneysel desenin tiirli, Ogrenim kademesi, oyun tiirii, deneysel
uygulamay1 gerceklestiren kisi ve uygulama siiresi olarak belirlenmistir.

Calismalar, deneysel islemin gerceklestirildigi iilkelerin bulundugu kitalara gore alti
kitada siiflanmistir. Kita degiskenine gore gergeklestirilen moderator analiz sonuglari Tablo

4.6’da sunulmustur.
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Tablo 4.6. Calismanin Gergeklestirildigi Kitaya Iliskin Moderator Analiz Sonuclar

Giiven Arahgi

Kita K NDeney NkKontrol D m Qb

AL UL

Afrika 9 364 371 620 220 1.020 9.96

Asya 26 892 721 813 561 1.066

Avrupa 126 5,927 5,254 858 746 969

G. Amerika 18 2,792 4,823 518 329 707

K. Amerika 48 2,336 2,093 777 605 949

Ortadogu 7 1,260 1,114 727 505 950

Not: k = Calisma Sayis1, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.6’da goriildiigli lizere deneysel islemin gerceklestirildigi iilkenin bulundugu
kitaya gore standartlastirilmis ortalamalarin farkliliklar istatistiksel olarak anlamli degildir
(p>.05). Analizin bulgularma gore, oyunlarla desteklenmis matematik O6gretiminin
Ogrencilerin akademik basarisina olan etki biiylkligi kita degiskenine gore
farklilagmamaktadir. Bu bulgunun sonucuna gore oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin  Ogrencilerin basarilar1 {izerindeki etkisi kitalar arasinda bir degisiklik
gostermemektedir.

Calismalar, deneysel islemin gergeklestirildigi iilkeye gore ulusal (Tiirkiye) ve
uluslararas1 olarak smiflanmigtir. Kita degiskenine gore gerceklestirilen moderatdr analiz

sonuclar1 Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 4.7. Calismanin Gergeklestirildigi Ulkeye Iliskin Moderator Analiz Sonuclar

Giiven Arahg:

Kita K NDeney NkKontrol D = Qb

AL UL
Ulusal 82 2,112 2,087 1.158 975 1.342 27.96*
Uluslararast 152 11,459 12,319 620 541 699

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.7.’de gosterildigi lizere ¢alismalarin ulusal veya uluslararasi olmasina gore
standartlastiritlmis  ortalamalarin  farkliliklarimin  istatistiksel —olarak anlamli  oldugu
anlagilmaktadir (p<.05). Analizin bulgularina gore Tiirkiye’de yapilan ¢aligmalarin ortalama
genel etki biliylikliigii uluslararasi ¢alismalardan oldukea yiiksektir.

Analiz bulgularina gore, Tiirkiye’de gerceklestirilen ¢aligmalarin ortalama genel etki
blyiikliigli, uluslararasi c¢alismalara kiyasla oldukca yiiksek bulunmustur. Bu dogrultuda,
ulusal dilizeyde yapilan arastirmalarin basar1 iizerindeki etkisinin biiyiik, uluslararasi
caligmalarin ise orta diizeyde oldugu soylenebilir (Cohen, 1988). Ulusal arastirmalarda,
arastirmacilarin ¢alismanin sonuglarini olumlu yonde ¢ikarma egilimi gostermis olabilecekleri

diisiiniilmektedir. Arastirmaya dahil edilen uluslararasi ¢alismalarin ise giivenilir ve bilimsel
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veri tabanlarindan segilmesine 6zen gosterilmistir. Dolayisiyla uluslararasi calismalardan elde
edilen veriler belirli kriterlere ve akademik standartlara uygun objektif niteliktedir. Tiirkiye’de
yapilan calismalar da akademik Olciitler tagimakla birlikte hipotez dogrulama yoniinde daha
giiclii bir egilim sergilemis olabilir. Bu nedenlerle, ulusal c¢alismalarin etki biiyiikligliniin
uluslararas1 ¢alismalardan daha yiiksek bulunmasi ve bu farkin anlamli diizeyde olmasi
muhtemel goriinmektedir.

Calismalar yayim yillara gore smiflandirilmis olup yayimm yili degiskenine gore

gerceklestirilen moderatdr analiz sonuglar1 Tablo 4.8°de sunulmustur.

Tablo 4.8. Calismanin Yayim Yilina Iliskin Moderatér Analiz Sonuglart

Giiven Arahgi

Yil K NDeney NkKontrol D D Qb
AL UL

2002 1 117 76 0.793 0.494 1.093 105.36*
2004 3 98 92 1.134  -0.089 2.356
2005 2 56 56 0.483 0.003 0.963
2006 3 120 126 1.138 0.496 1.780
2007 4 109 114 0.148 -0.073 0.369
2008 9 299 279 0.655 0.369 0.942
2009 5 82 81 0817  0.421 1213
2010 5 153 153 1.096  0.835 1357
2011 3 146 120 1332 -1.051 3.714
2012 10 534 474 0.391 0.139 0.643
2013 18 560 542 0532 0323 0.740
2014 8 256 257 0.848 0.135 1.560
2015 7 262 228 0.325 0.123 0.527
2016 14 386 327 0.663 0.444 0.881
2017 13 417 411 1.011 0.351 1.670
2018 27 578 504 1.063 0.761 1.364
2019 41 3,623 3,013 0.869  0.684 1.055
2020 14 1,114 848 0.760  0.590 0.931
2021 22 976 868 1.034  0.743 1326
2022 11 901 1,056 0874 0526 1.222
2023 13 2712 4,741 0269  0.131 0.407

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.8.’e gore ¢alismalarin yayim yillarina gore standartlastirilmis ortalamalarin
farkliliklar istatistiksel olarak anlamli oldugu anlasilmaktadir (p<.05). Analizin bulgularina
gore, yillara gore en biiyiik etki biiyiikliigi 2011 yilinda tespit edilmis olup, 2011’1 sirasiyla
2006 ve 2004 yillar izlemistir. En diisiik etki biiyiikliigii ise 2023 yilindaki ¢alismalarda elde
edilmistir. Elde edilen sonuglara gore calismalarin yayim yillar1 giiniimiize dogru yaklastik¢a
etki biiytikliikleri gérece diismektedir.

Bu bulgular dogrultusunda 2011 yil1 ve 6ncesinde matematik dgretiminde egitsel oyun

kullanimi yenilik¢i bir yontem olarak degerlendirilmis ve hem 6gretmenler hem de 68renciler
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tarafindan daha etkileyici ve olumlu karsilanmis olabilir. Ancak teknolojinin gelisimiyle
birlikte egitsel oyunlarin agirlikli olarak dijital platformlar {izerinden tasarlanmasi ve
Ogrencilerin yogun sekilde dijital oyunlara maruz kalmalari, oyunun yenilik¢i etkisini zamanla
azaltmis olabilir. Bu durumun giiniimiize kadar devam ettigi ve dolayisiyla egitsel oyunlarin
Ogrenci basarisi lizerindeki etkisini gorece zayiflattig1 diistiniilmektedir.

Calismalar yayim tiirlerine gore ii¢ kategoride simiflandirilmis olup yayim tiiri

degiskenine gore gergeklestirilen moderator analiz sonuglar1 Tablo 4.9°da sunulmustur.

Tablo 4.9. Yayim Tiiriine Iliskin Moderator Analiz Sonuglart

Giiven Arahg

Yaylm Tiiri K NDeney NKontrol D = Qb
AL UL

Makale 156 11,107 12,033 0.675 0596  0.754 18.26*

Doktora Tezi 31 1,229 1,141 0.763 0.467 1.060

Yiiksek Lisans Tezi 47 1,235 1,232 1.195 0.970 1.421

Not: k = Calisma Sayis1, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.9.’a gore calismalarin yayim tiirline gore standartlastirilmis ortalamalarin
farkliliklar istatistiksel olarak anlamli oldugunu goriilmektedir (p<.05). Analizin bulgularina
gore, en biiyiik etki bliylikliigii yliksek lisans tezlerinde (d =1.19) tespit edilmis olup, yiiksek
lisans tezlerini sirasiyla doktora tezleri (d=.76) ve makaleler (d=.67) izlemistir. Elde edilen
sonuclara gore ¢alismalarin hakem denetimleri sikilastikca etki biiyiikliikleri diismektedir.

Bu bulgulara gore yiiksek lisans tezleri genellikle belirli bir konuya odaklanan ve 6zel
bir arastirma sorusuna yanit arayan ¢alismalar olup; arastirmacilarin ¢alisma sonunda pozitif
ve biiylik etkiler elde etme beklentisi tagidigi diistiniilebilir. Buna karsilik, doktora tezleri daha
genis Orneklemlerle yiiriitiilen ve daha karmasik istatistiksel analiz yontemlerinin uygulandigi
calismalar oldugundan, elde edilen etki biiytikliiklerinin yiiksek lisans tezlerine kiyasla daha
dengeli oldugu soylenebilir. Benzer sekilde, arastirmaya dahil edilen makaleler hakemli
dergilerden sec¢ilmis olup, hakem siireci nedeniyle yapilan diizeltmeler hem sonuglarin daha
gercekei olmasina hem de analiz yontemlerinin ¢esitlenerek verilerin genellenebilirliginin
artmasina katki saglamistir. Bu durum, makalelerde elde edilen etki biiyiikliiklerinin gorece
daha diisiik olmasina yol agmis olabilir.

Calismalarda uygulamay1 gergeklestiren kisi(ler) iki kategoride siniflandirilmistir.
Uygulamay1 gerceklestiren kisi degiskenine gore gerceklestirilen moderator analiz sonuglari

Tablo 4.10’da sunulmustur.
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Tablo 4.10. Uygulamayr Gergeklestiren Kisi Iliskin Moderator Analiz Sonuglar:

Giiven Arahg:

Uygulamay1 Gergeklestiren K Nbeney NKontrol D AL L O
Arastirmaci(lar) 115 6216 7,956 910 792 1.028 9.13*
Diger (dersin sorumlu 6gretmeni

vb.) 119 7,355 6,450 .676 582 771

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.10.’da  gorildiigii  lizere uygulamay1r gerceklestiren kisiye gore
standartlastiritlmis ortalamalarin farkliliklar: istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna
ulasilmaktadir (p<.05). Analizin bulgularina gore, en biiyiik etki biiyiikliigii uygulamanin
arastirmacilar (d = .91) tarafindan gergeklestirildigi ¢alismalarda saptanmis olup uygulamanin
arastirmacilar digindaki (diger) kisiler tarafindan gerceklestirildigi ¢alismalarda etki
biiylikliigii ortalamast (d = .67) daha diistiktiir. Elde edilen sonuglara gore ¢alismalardaki
uygulamay1 gergeklestiren kisiler bagimsizlastikca etki biiytliklikleri diismektedir.
Arastirmacilar ¢alismalarina iliskin uygulama metodu ve siireci hakkinda daha cok bilgiye
sahiptirler. Bu bakimdan uygulamay1 yaparken daha 6zenli, dikkatli ve bilingli bir sekilde
stireci yonetmis olabilirler. Ayrica, aragtirmaya katilan grubun arastirmaciya yonelik herhangi
bir duygu ya da diisiincesinin olmayisi siirecin daha objektif ve giivenilir gegmesine olanak
saglamis olabilir. Aragtirmacinin ¢alismasina iliskin motivasyonel inanci uygulama siirecinin
daha 1liml1 bir atmosferde ge¢mesine olanak tanimis olabilir.

Calismalarda kullanilan oyun tiirleri iki kategoride smiflandirilmigtir. Oyun tiirii

degiskenine gore gergeklestirilen moderator analiz sonuglart Tablo 4.11°de sunulmustur.

Tablo 4.11. Oyun Tiiriine Iliskin Moderatér Analiz Sonuglar:

Giiven Aralhigi

Oyllll Tiirii K NDeney Nkontrol d = Qb
AL UL

Dijital Oyun 171 11,993 22,916 653 575 730 26.67*

Dijital Olmayan Oyun 63 1,578 1,490 1.197 1.006 1.389

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.11.°de wverildigi 1lizere c¢alismalarda kullanilan oyun tliriine gore
standartlastirilmis ortalamalarin farkliliklar: istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir
(p<.05). Analizin bulgularina gore, en biiyilik etki biiylikliigii dijital olmayan oyunlarin (d =
1.197) kullanildig1 ¢alismalar izlemistir. Elde edilen bu bulguya gore ¢alismalarda dijital
oyunlarin diger oyun tiirlerine gore egitimde kullanilmasinin avantaji bulunmamaktadir.

Dijital olmayan oyunlarin matematik egitiminde daha etkili olmasinin sebepleri arasinda,
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dijital oyunlarin sosyal etkilesimi tegvik etmesi, akran 6grenimine daha uygun olmasi, dijital
olmayan oyunlarda dikkat dagitict unsurlarin azligi, dijital olmayan oyunlarin somut
deneyimler saglamalar1 ve ekran yorgunlugundan kacinma gibi avantajlarin olmasi
gosterilebilir.

Calismalar kullanilan deneysel tasarimlara gore iic kategoride siiflandirilmis olup
deneysel tasarim tiirli degiskenine gore gergeklestirilen moderatér analiz sonuglari Tablo

4.12’de sunulmustur.

Tablo 4.12. Deneysel Tasarima Iliskin Moderatér Analiz Sonuglari

Giiven Arahg

Deneysel Tasarim K Nbeney Nkontra D - O
AL UL

Ontest-sontest Kontrol Gruplu 11,531 12,506 10.06%*

Tasarim 180 0.803 0.716 0.889

Ontest-sontest Kontrol Grupsuz

Tasarim 40 1,394 1,073 0.846 0.671 1.021

Sontest Kontrol Gruplu Tasarim 14 646 827 0.396 0.150 0.643

Not: k = Calisma Sayis1, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.12.°den elde edilen bulgulara gore deneysel tasarim tiiriine gore
standartlastirilmis ortalamalarin farkliliklar: istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir
(p<.05). Analizin bulgularma gore, en biiylik etki biiylikliigii ontest-sontest kontrol grupsuz
tasarim (d = .846) kullanilan c¢aligsmalarda tespit edilmis olup, bu deseni sirasiyla Ontest-
sontest kontrol gruplu tasarim (d = .80) ve sontest kontrol gruplu tasarimin (d = .39)
kullanildig1 c¢alismalar izlemistir. Elde edilen bu bulgu dogrultusunda kontrol grubu
icermeyen aragtirma desenlerinin genel olarak ic¢sel gecerlilik agisindan zayif olabilecegi
sOylenebilir. Zira zaman igerisinde katilimcilarin dogal gelisim siireci uygulamadan bagimsiz
olarak da degisim yaratabilmektedir. Bu tiir bir gelisimin yalnizca uygulamanin etkisine
atfedilmesi icsel gecerliligi zedeleyerek Ol¢iilen etkinin oldugundan daha biiylik gériinmesine
yol acabilir (Biiyiikoztiirk, 2013). Dolayisiyla, etki biiyiikliigiiniin yiiksek ¢ikmasi, biiytik
Olciide bu metodolojik sinirliliktan kaynaklanmig olabilir.

Ogrenim kademesi degiskenine gore gerceklestirilen moderatdr analiz sonuglar1 Tablo 4.13te

sunulmustur.
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Tablo 4.13. Ogrenim Kademesine Iliskin Moderator Analiz Sonuglar

Giiven Arahg:

(")grenim Kademesi K NDeney NKontrol D m Qb
AL UL

Okul Oncesi 12 450 415 1.128  0.706  1.550 9.98*

flkokul 97 6,070 7,864 0.779  0.661  0.897

Ortaokul 116 6,557 5,736 0.764  0.664  0.864

Lise 9 484 391 0.843  0.241 1.445

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

-----

gore standartlagtirllmis ortalamalarin  farkliliklarr istatistiksel olarak anlamli oldugu
anlagilmaktadir. (p<.05). Analizin bulgularina gore, en biiytlik etki biiytikliigii okul dncesinde
(d = 1.12) gerceklestirilen calismalarda tespit edilmis olup, okul dncesini sirasiyla lise (d =
.84) ve ilkokullarda (d = .77) gerceklestirilen ¢aligmalar izlemistir. En biiytlik etki bliytikliigii
okul 6ncesi 6grenim kademesine ait olup ve biiylik etki diizeyindedir.

Elde edilen bu bulgu dogrultusunda en yiiksek etki biiyiikliigii okul dncesi 6grenim
kademesine ait bulunmus ve bu etki yiliksek diizeyde olarak degerlendirilmistir. Piaget
(2013)’ye gore oyun, insan zekasiyla paralellik gosteren ve 6zellikle islem Oncesi donem
olarak tanimlanan gelisim evresinde, ¢ocugun dis diinyay1 ve g¢evresini anlamada, problem
¢Oozme becerilerini gelistirmede kullandig1 temel araglardan biridir. Bu baglamda, elde edilen
sonucun, okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin oyun araciligiyla 6grenmeye diger Ogrenim
kademelerine kiyasla daha yatkin olmalariyla iliskilendirilebilecegi diisiiniilmektedir.

Calismalardaki deneysel islem (uygulama) siireleri dort kategoride siniflandirilmistir.
Uygulama siiresi degiskenine gore gerceklestirilen moderator analiz sonuglar1 Tablo 4.14’te

sunulmustur.

Tablo 4.14. Uygulama Siirelerine Iliskin Moderatér Analiz Sonuglar

Uygulama Siiresi K Nbeney NKontrol D Giiven Arahgl &
AL UL

1-5 Hafta 119 2921 3,264 759 655 862 58.76*

6-10 Hafta 71 5,002 4,525 911 752 1.071

11-15 Hafta 20 1,069 754 1.143 892 1.394

16 ve Uzeri Hafta 24 3,991 5,903 326 210 443

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.14.e¢ gore calismalardaki uygulama stirelerine gore standartlastirilmis
ortalamalarin farkliliklar1 istatistiksel olarak anlamli oldugunu goriilmektedir (p < .05).
Analizin bulgularina gore, en biiylik etki biyiikligi 11-15 hafta (d = 2.29) aralifinda

uygulama gergeklestirilen ¢aligmalarda tespit edilmis olup, bunu sirasiyla 6-10 hafta (d =
133



1.52) ve 1-5 hafta (d = 1.50) araliginda uygulama gerceklestirilen ¢aligmalar izlemistir. Bu
sonuca gore oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin basarisina olan etkisi
uygulama siiresine gore degismekte; en biiylik etki biiyiikliigliniin 4-12 haftalik siirede oldugu
goriilmektedir.

Arastirmadan elde edilen bu bulguya gore, belirli bir zaman araliginda elde edilen
yuksek etki biiyilikliigii, 6grencilerin bu siliregte oyunu stirekli olarak oynamalarina bagl
olabilir. Bu durum, 6grencilere derse iliskin tekrar yapma ve konuyu daha etkili bigimde
pekistirme imkani1 sunmus olabilir. Ayrica, s6z konusu zaman diliminde &grencilerin derse
yonelik ilgi ve katilimimin daha uzun siire devam ettigi ve bu siirenin 6grenme iizerindeki
etkisini artirdigr diisiiniilmektedir. Arastirmada, bu zaman araligmin etki buytkligi
bakimindan yiiksek ¢ikmasinin nedeni olarak bu zaman diliminde 6grencilerin devamli olarak
oyunu oynamalari, onlara derse iliskin tekrar yapma ve konuyu daha i1yi pekistirme firsati
sunmus olabilir. Ayrica, bu zaman diliminde 6grencinin derse yonelik ilgi ve katiliminin daha
uzun sirdiigl disiinilmektedir. Bu durum Biyikli ve Dogan (2015) benzer sekilde 6grenme
stratejilerinin - kullanim sikliginin akademik basariya olumlu etki ettigi sonucu ile

ortlismektedir.

4.2. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Motivasyonlarina
Etkisine iliskin Bulgular

Bu boéliimde “Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimi geleneksel 6gretime gore
matematik dersine iligkin motivasyona nasil bir etkiye sahiptir?” alt problem ciimlesine iliskin
meta- analize dahil edilen ¢aligmalarin 6zelliklerine ve alt problem ciimlesine iligskin bulgulara

yer verilmistir.

4.2.1. Tarama Sonuc¢lari

Kapsamli bir veri tabani taramasi sonucunda, oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin 6grencilerin motivasyonlari tizerindeki etkisini inceleyen 44 calisma belirlenmis

ve meta-analize dahil edilmistir.

4.2.1.1. Meta-analize Dahil Edilen Cahismalarin Ozellikleri

Motivasyon temel alan meta-analize dahil edilen calisma sayist 44 olup bu

calismalarda 1,685’1 deney grubunda 1,575’1 kontrol grubunda olmak {izere toplam 2,360
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katilimciy1 kapsamaktadir. Tablo 4.15’de meta-analize dahil edilen ¢aligmalarin iilke, kita ve

yillara gore dagilimlar1 sunulmustur.

Tablo 4.15. Meta-Analize Dahil Edilen Calismalarin Ulke, Kita Ve Yillara Gére Dagilimlar

Ulke N % Yil N %
Tiirkiye 12 2727 2001 1 2.27
ABD 11 25.00 2002 1 227
Tayvan 6 13.64 2004 1 227
Cin 4 9.09 2009 2 4.55
Yunanistan 3 6.82 2010 2 4.55
Endonezya 2 4.55 2011 1 2.27
Hindistan 1 2.27 2012 2 4.55
Ingiltere 1 2.7 2013 2 4.55
Ispanya 1 227 2014 4 9.09
Kenya 1 227 2016 2 4.55
Portekiz 1 2.27 2017 4 9.09
Suudi Arabistan 1 227 2018 3 6.82

2019 4 9.09
Kita N % 2020 7 15.91
Avrupa 18 4091 2021 4 9.09
Asya 14 31.82 2022 3 6.82
K. Amerika 11 25.00 2023 1 2.27
Afrika 1 2.27

Tablo 4.15.°de goriildiigii iizere analize dahil edilen 44 calisma 12 farkl iilkede
gerceklestirilmis olup c¢alismalarin dortte biri (%27) Tirkiye’de yapilan caligmalardan
olugmaktadir. Tiirkiye’yi sirast ile 11 galisma (%25) ile ABD, 6 calisma (%6) ile Tayvan
izlemistir. Calismalarin gerceklestirildigi lilkeler dort kitada siniflandirilmigtir. Bu kapsamda
calismalarin yariya yakini (%40) Avrupa kitasindaki iilkelerde gerceklestirilmistir. Daha
sonra ise Asya (%32) ve Kuzey Amerika (%25) iilkeleri gelmektedir. Analize dahil edilen
calismalar 2001 ve 2023 yillar1 arasinda yayimlanmistir. Calismalarin 7°si (%16) 2020
yilinda, 4’1 ise (%9) 2014, 2018, 2019 ve 2021 yillarinda yayimlanmaistir.

Tablo 4.15’den elde edilen bulgulara goére oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretimine yonelik arastirmalarin  6zellikle 2017-2022 yillar1 arasinda yogunlastigi
belirlenmistir. incelenen 44 ¢aligmanin dort kitadan elde edildigi, ancak biiyiik bir béliimiiniin
Avrupa ve Asya kitasinda yapildigi saptanmistir. Bu durumun, kitalar arasindaki egitim

programlarinin yapisal ve pedagojik farkliliklarindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.
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Calismalarin  13'i Tirkiye'de (ulusal), 31’1 ise diger iilkelerde (uluslararasi)
gerceklestirilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, gerek uluslararasi sinavlarda elde edilen
diisiik puanlar gerekse arastirmacilar tarafindan matematik motivasyonuna iliskin ortaya
konulan sonuglar, matematik dersinde 6grenci motivasyonunu ve basarisini artiracak alternatif
yontemlerin kullanimina yonelik bir egilim olusturmus olabilir. Bu dogrultuda, 2005 yili ve
sonrasinda alanda belirlenen bu sorunlara ¢oziim arayist kapsaminda, egitsel oyun
kullaniminin matematik motivasyonu tizerindeki etkisini inceleyen caligmalara daha sik yer
verildigi distiniilmektedir. Kitalar diizeyinde incelendiginde, calismalarin ¢ogunlugunun
Avrupa kitasinda yiritildigi; Avrupa’yt Asya kitasinin izledigi goriilmektedir. Bu
dagilimin, kitalar temelinde egitim programlarmin egilim ve yapisal farkliliklar
dogrultusunda sekillendigi diisiiniilmektedir.

Tablo 4.16’da meta-analize dahil edilen ¢aligmalarin yayim ve desen tiirii, 6grenim
kademesi, oyun tiirli, deneysel uygulamay1 gergeklestiren kisi ve uygulama siiresine gore

dagilimlar1 sunulmustur.

Tablo 4.16. Meta-Analize Dahil Edilen Calismalarin Yayim ve Desen Tiirii, Ogrenim
Kademesi, Oyun Tiirii, Deneysel Uygulamayr Ger¢eklestiren Kisi ve Uygulama Stiresine Gore

Dagilimlar
Yayim Tiirii N % Uygulama Siiresi N %
Makale 27 61.36 1-5 Hafta 16 36.36
YL. Tezi 9 20.45 6-10 Hafta 13 .29.55
Dr. Tezi 8 18.18 11-15 Hafta 7 15.91
16 ve Uzeri Hafta 8 18.18
Deneysel Desen Tiirii N %
Ontest-sontest Kontrol Gruplu Desen 30 68.18 Oyun Tiirii N %
Ontest-sontest Kontrol Grupsuz Desen 10 22.73 Dijital Oyun 31 70.45
Sontest Kontrol Gruplu Desen 4 9.09 Dijital Olmayan Oyun 13 29.55
Ogrenim Kademesi N % Uygulamay1 Gergeklestiren N %
Okul Oncesi 5 11.36 Arastirmaci 18 4091
ilkokul 10 22.73 Diger 26 59.09
Ortaokul 25 56.82
Lise 4 9.09

Tablo 4.16. da sunuldugu iizere analize dahil edilen 44 ¢aligmanin {igte ikisi (%61)

hakemli makalelerden olugsmaktadir. Hakemli makaleleri yiiksek lisans tezleri (%20) ve
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doktora tezleri (%18) takip etmektedir. Calismalarda yogun olarak Ontest-sontest Kontrol
Gruplu Deneysel Desen (%68) tercih edilmistir. Calismalarin tamamina yakini ilkokul (%22)
ve ortaokul (%56) Ogrencileri lizerinde gerceklestirilmistir. Deneysel uygulama olarak
calismalarda yogun olarak dijital oyunlar tercih edilmistir (%70). Yine ¢alismalarda deneysel
uygulamalarin %40°1 arastirmaci(lar) tarafindan, %60’s1 ise arastirmact disindaki kisiler
tarafindan gerceklestirildigi raporlanmistir. Son olarak ¢alismalarin uygulama siireleri
incelendiginde %36’sinin 1-5 hafta, %30 unun 6-10 hafta arasinda siirdiigii goriilmektedir.
Elde edilen bu bulgulara gore aragtirmalarin yarisindan fazlasi, uluslararasi hakemli
dergilerde yayimlanan makalelerden olugsmakta; bunlar1 yiiksek lisans ve doktora tezleri takip
etmektedir. Tezlerin sayis1 birbirine oldukca yakindir. Ogrenim kademesi agisindan
degerlendirildiginde, ¢alismalarin tamamina yakininin ilkokul ve ortaokul diizeyinde yapildigi
goriilmektedir. Ortaokul diizeyinde yapilan ¢aligmalar, tiim Orneklemin yaklasik yarisini
olusturmaktadir. Bu yas grubunun, oyun temelli yaklasimlardan daha fazla etkilenebilecegi ve
motivasyonun bu kademede daha kritik bir degisken olarak ele alinabilecegi diistiniilmektedir.
Dahil edilen ¢alismalarin ¢ogunlugunun dijital oyunlara odaklandig:1 da dikkat ¢ekmektedir.
Bu durum, teknolojinin egitimde artan roliiyle iliskilendirilmekte ve dijital oyun
kullanimindaki artigin alanyazina da yansidig seklinde degerlendirilmektedir. Siire agisindan
ise uygulamalarin ¢ogunun 1-5 hafta arasinda siirdiigii, daha az bir kisminin ise 11-15 hafta ve
tizeri oldugu belirlenmistir. Kisa siireli uygulamalarin yayginliginin, 6gretim programlari ile
biitiinlesme kolaylig1, zaman yonetimi ve hizli veri elde etme gibi pratik nedenlere dayandig;
uzun siireli ¢calismalarin ise konunun derinlemesine ele alinmak istendigi durumlarda tercih

edildigi diistiniilmektedir.

4.2.2. Yaymn Yanhhgi

Calismada Oncelikle huni grafigi yontemini kullanarak yaym yanliliginin varlhigini

degerlendirilmistir. Degerlendirme sonuglarina iligskin grafige Sekil 4.2. de yer verilmistir.
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Sekil 4.2. Yayin Yanhiligina Iliskin Huni Grafigi

Sekil 4.2°de goriildiigi iizere, meta-analizdeki ¢alismalar arasinda yaym yanliligini
gosteren herhangi bir kanit tespit edilmemistir. Huni ¢izimindeki dikkate deger bir asimetri,
tipik olarak yaym yanlihgmin gostergesidir. Ozellikle huninin tabaninda yer alan ortalama
etki boyutu c¢izgisinin sag tarafinda yer alan bir ¢aligma kiimelenmesi, potansiyel yayin
yanliligina isaret edebilir (Cogaltay & Karadag, 2015).

Huni grafigi analizinin ardindan, meta-analizde elde edilen etki boyutunu etkileyen
potansiyel yanliligin biiyiikligiinii belirlemek i¢in Duval ve Tweedie’nin trim and fill testi
gergeklestirilmistir. Test sonuglarinina ilskin elde edilen nicel verilere Tablo 4.17. de yer

verilmistir.

Tablo 4.17. Duval ve Tweedie'nin Trim And Fill Testi Sonug¢lari

Hari¢ Tutulan D Giiven Aralig: 0

Cahisma Sayisi Alt Simir Ust Simir
Gozlemlenen degerler - .665 474 .856 456.69
Ayarlama degerleri 0 .665 474 .856 456.69

Tablo 4.17. de goriildiigii lizere Trim and Fill testi ile yapilan analiz sonucunda yayin
yanliligina isaret eden herhangi bir eksik caligmaya rastlanmamigtir. Test sonuglarina gore
"hari¢ tutulan c¢alisma sayisi" 0 olarak belirlenmis ve bu durum, ¢alismalarda yayin
yanliliginin diisiik diizeyde oldugunu gostermektedir. Gézlemlenen etki biiytikliigii (D) 0.665

olup, giiven aralig1 0.474 ile 0.856 arasindadir. Ayarlama sonrasinda etki biiyiikliigli ve giiven
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araliginda herhangi bir degisiklik gézlenmemistir. Bu bulgu elde edilen etki biiyiikligiiniin
yayin yanliligindan 6nemli 6l¢iide etkilenmedigini ve giivenilir oldugunu ortaya koymaktadir.
Ayrica, Q istatistik degeri 456.69 olup calismada yiiksek diizeyde heterojenlik olabilecegine
isaret etse de Trim and Fill yontemi agisindan bu durum etki biiytikliigiinii etkilememistir.
Sonug olarak gercek etki biiyiikligii ile yaymlanmamis calismalardan kaynaklanan
yanlilig1 agiklamak ig¢in tasarlanmig varsayimsal olarak diizeltilmis bir etki biylkligi
arasinda Onemli bir tutarsizlik gostermemistir. Buna gore gercek etki bilytikligi ile
yaymlanmamis ¢alismalardan kaynaklanan yanlilig1 aciklamak igin tasarlanmig varsayimsal

olarak diizeltilmis bir etki biiyiikliigii arasinda dnemli bir tutarsizlik bulunmamustir.

4.2.3. Heterojenlik Testi ve Analiz Modelinin Belirlenmesi

Analize dahil edilen calismalar islevsellik acisindan esit olmadigindan ve tahmin
edilen etki biiytikliigline gore daha biiyiilk popiilasyonlara genelleme yapilacagindan

heterojenlik testi sonuglar1 incelenmis ve elde edilen bulgulara tablo 4.18’de yer verilmistir.

Tablo 4.18. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Motivasyonlarina
Etkisine Iliskin Heterojenlik Testi Sonuglar

Model K D Giiven Arahgi  Heterogeneity

AL UL Q df (Q) P I2
Sabit Etkiler 24 500 444 556
Rassal Etkiler 44 665 475 856 689 43 .00 90.58

Tablo 4.18.’de goriildiigii lizere meta-analize dahil edilen 44 g¢alismanin sonuglari
arasinda yliksek diizeyde farklilik (heterojenlik) vardir (I* = %90.58, p < .05). Bu nedenle,

analizde rassal etkiler modeli kullanilmustir.

4.2.4. Oyunlarla desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Motivasyonlarina
Etkisi

Oyunlarla desteklenmis matematik dgretiminin 6grencilerin motivasyonlari tizerindeki

etkisine iliskin meta-analizin sonuglar1 Tablo 4.19°da sunulmustur.

Tablo 4.19. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Motivasyonlarina
Etkisi: Meta-Analiz Sonuclar:

o - IZ
K NDeney NkKontrol D Gitven Ar?.hgl Q
AL UL
Motivasyon 44 1,685 1,575 .665 475 956 456.691 90.584

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit
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Tablo 4.19’a gore oyunlarla desteklenmis matematik o6gretiminin Ogrencilerin
motivasyonlarmi anlamli olarak etkilemekte olup standartlastirilmis ortalama etki biiyiikligi
rastgele etkiler modeline (d) gore 0.665 olarak belirlenmistir. Bu bulgu, oyunlarla
desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin motivasyonlarim1  yiiksek diizeyde
etkiledigini gostermekte olup, oyunlarla desteklenmis matematik Ogretimi Ogrencilerin
motivasyonlarini pozitif olarak etkilemektedir.

Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore, oyun o6gelerinin kullanildigi matematik
Ogretimi, dersin Ogrenci acisindan daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hédle gelmesini saglamis
olabilir. Bu durum 6grencinin derse katilimini tesvik etmis; siire¢ igerisinde oyunun dogasi
geregi Ogrenciye saglanan 6diil ve basar1 hissi, derse yonelik motivasyonu olumlu yonde
etkilemis olabilir. Ayrica oyun oynayan ¢ocuklarin daha diisiik stres ve kaygi diizeyinde bir
O0grenme ortami deneyimlemeleri, matematik dersine karsi motivasyonlarint artirmis
olabilecegi diisliniilmektedir.

Calismada elde edilen oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin
motivasyonlarma olan pozitif etkisinin derinlemesine incelenmesi amaciyla moderator
analizleri gerceklestirilmistir. Calismada moderatdr degiskenler olarak caligmanin
gerceklestirildigi kita, arastirmanin ulusal/uluslararast bir olmasi, yayim tiirii, deneysel
desenin tiirii, 6grenim kademesi, oyun tiirii, deneysel uygulamay:1 gergeklestiren kisi ve
uygulama siiresi belirlenmistir

Calismalar, deneysel islemin gergeklestirildigi iilkelerin bulundugu kitalara gére dort
kitada siiflanmistir. Kita degiskenine gore gerceklestirilen moderator analiz sonuglari Tablo

4.20’de sunulmustur.

Tablo 4.20. Calismamin Ger¢eklestirildigi Kitaya Iliskin Moderatér Analiz Sonuclar:

Giiven Aralig:

Kita K NDeney NKontrol D o Qb
AL UL

Afrika 1 84 84 0.543 0235  0.851 3.08

Asya 14 372 375 0.794 0412  1.176

Avrupa 18 652 608 0.749 0347  1.151

K. Amerika 11 577 508 0.445 0.198  0.692

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.20.’de gosterildigi lizere deneysel islemin gerceklestirildigi tilkenin bulundugu
kitaya gore standartlastirilmis ortalamalarinin farkliliklar istatistiksel olarak anlamli degildir
(p >.05). Analizin bulgularina gore, oyunlarla desteklenmis matematik G6gretiminin

Ogrencilerin motivasyonlarima olan etki biiyiikligii {ilkelere gore farklilagmamaktadir.
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Arastirmalardan elde edilen sonuglara gore, egitsel oyunlarin cografi ya da kiiltiirel fark
gozetmeksizin evrensel diizeyde 6grencilerin matematik dersine yonelik motivasyonlarini
artirdig1 diistiniilmektedir.

Calismalar, deneysel islemin gergeklestirildigi lilkeye gore ulusal (Tirkiye) ve
uluslararasi olarak siniflanmistir. Ulusal ve uluslararasi siniflandirmaya gore gergeklestirilen

moderatOr analiz sonuglar1 Tablo 4.21°de sunulmustur.

Tablo 4.21. Calismanin Gergeklestirildigi Ulkeye Iliskin Moderator Analiz Sonuclar

Giiven Aralgi

Kita K NDeney Nkontrol D - Qb
AL UL

Ulusal 13 264 210 705 303 1.107 052

Uluslararasi 31 1,824 1,344 .652 429 .874

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.21°e goére c¢alismalarin  ulusal veya uluslararasi olmasina gore
standartlastiritlmis  ortalamalarin  farkliliklar1  istatistiksel —olarak anlamli  olmadigi
goriilmektedir (p >.05). Bu sonuca gore arastirmaya dahil edilen ¢aligmalart ulusal (Tiirkiye)
ve uluslararas1 (diger iilkeler) olmasma gore siniflandirilarak yapilan analizler sonucunda

ulusal ve uluslararasi yapilan ¢aligmalar etki biiyiikliigii bakimindan farklilasmamaktadir.

Calismalar yayim yillarina gore siniflandirilmig olup yayim yili degiskenine gore

gerceklestirilen moderator analiz sonuglar1 Tablo 4.22°de sunulmustur.

Tablo 4.22. Calismanin Yayim Yilina Iliskin Moderatér Analiz Sonuglar

Giiven Arahg

Yil K NDeney NKontrol D D Qb
AL UL

2001 1 28 12 1.178 0.454 1.902  83.61%
2002 1 117 76 0.290  0.000 0.581

2004 1 33 34 0.105  -0.374 0.584

2009 2 58 56 0.132  -0.065 0.329

2010 2 23 23 1978  -1.151 5.107

2011 1 32 34 1238 0.997 1.480

2012 2 271 218 0397 0217 0.577

2013 2 104 100 0.567  0.287 0.847

2014 4 86 86 0410  -0.053 0.873

2016 2 50 50 0575  -0.385 1.534

2017 4 127 137 0397  0.153 0.641

2018 3 165 165 0.069  -0.147 0.285

2019 4 59 67 3.251 0.893 5.610

2020 7 124 124 0.748 0346 1.151

2021 4 454 444 0282  0.130 0.433

2022 3 44 39 0.560  -0.037 1.158

2023 1 36 34 0.555 0257 0.852

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit
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Tablo 4.22.’de sunuldugu iizere ¢aligmalarin yayim yillarina gore standartlastiriimig
ortalamalarin farkliliklari istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (p <.05). Analizin
bulgularina gore, yillara gore en biilyiik etki biiyiikligii 2019 yilinda tespit edilmis olup,
2019’u swrastyla 2010 ve 2011 yillar1 izlemistir. En digiik etki biiyiikliigii ise 2018 yilindaki
calismalarda elde edilmistir. Elde edilen sonuglara gore ¢alismalarin yayim yillart giiniimiize
dogru yaklastikea etki biiytikliikleri gorece diismektedir.

Aragtirmadan elde edilen bu bulgu dogrultusunda oyun destekli matematik 6gretiminin
etkisinin yillara gore degisim gostermesinin temel nedenleri arasinda teknolojik ve pedagojik
yenilikler ile uygulama kosullarindaki degisimler gosterilebilir. Etki biiyilikliigii agisindan
oyunlarla desteklenmis matematik dgretiminin motivasyon tlizerindeki etkisinin 2019 yilinda
en yiiksek diizeye ulagmasi, bu yontemin s6z konusu yilda Ogrenciler ve 6gretmenler
tarafindan daha yogun sekilde kullanilmis olmasindan kaynaklanmis olabilir. Zaman
icerisinde etki biiyiikliiglinde gozlemlenen diisiis ise, yontemin yenilik¢i etkisini yitirmesi ve
alternatif 6gretim yontemlerinin denenmeye baslanmasiyla agiklanabilir.

Calismalar yayim tiirlerine gore ii¢ kategoride simiflandirilmis olup yayim tiiri

degiskenine gore gerceklestirilen moderatdr analiz sonuglar1 Tablo 4.23°te sunulmustur.

Tablo 4.23. Yayim Tiiriine Iliskin Moderator Analiz Sonuglari

Giiven Arahg:

Yaylm Tiiri K NDeney NKontrol D = Qb
AL UL

Makale 27 1,172 1,112 0.683 0.429 0.936 2.10

Doktora Tezi 8 335 304 0.443 0.122 0.764

Yiiksek Lisans Tezi 9 178 158 0.897 0.252 1.541

Not: k = Calisma Sayis1, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.23.’e gore caligmalarin yayim tiiriine gore standartlastirilmis ortalamalarinin
farkliliklar istatistiksel olarak anlamli degildir (p >.05). Analizin bulgularina goére, oyunlarla
desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin motivasyonlarina olan etki biytikligii yayin
tiirlerine gore farklilagmamaktadir.

Arastirmadan elde edilen bu bulgu dogrultusunda oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin motivasyon iizerindeki etkisinin yaymn tirli degiskeni ile iligkili olmadigi
diisiiniilmektedir. Bu sonuca gore, uygulama ve yontem bigimi yayim tiirline gére daha iliskili
oldugu diisiiniilebilir. Yaymm tiirleri bakimindan arastirmaya dahil edilen ¢alismalar, yayim
tiri fark etmeksizin motivasyon agisindan belli bir tutarliga sahip oldugu tahmin

edilmektedir.
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Calismalarda uygulamay1 gergeklestiren kisi(ler) iki kategoride siniflandirilmistir.
Uygulamay1 gerceklestiren kisi degiskenine gore gerceklestirilen moderator analiz sonuglari

Tablo 4.24’°te sunulmustur.

Tablo 4.24. Uygulamay: Gerceklestiren Kigi Iliskin Moderator Analiz Sonuglar:

Giiven Arahg:

Uygulamay1 Gerceklestiren K Nbene NKontrol D .

yg y cekles Deney Kontrol AL i O
Aragstirmaci(lar) 18 323 317 882 411 1.293 4.90*
Diger 26 1,362 1,258 515 326 703

Not: k = Calisma Sayis1, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.24°de sunuldugu iizere uygulamayr gerceklestiren kisiye gore
standartlagtirilmis ortalamalarin farkliliklar istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir
(p <.05). Analizin bulgularina gore, en biiylik etki biiyiikliigli uygulamanin arastirmacilar (d =
.88) tarafindan gergeklestirildigi calismalarda saptanmis olup uygulamanin arastirmacilar
disindaki (diger) kisiler tarafindan gerceklestirildigi calismalarda etki biiytikliigii ortalamasi (d
= .51) daha dusiiktiir. Elde edilen sonuglara gore ¢aligmalardaki uygulamay1 gergeklestiren
kisiler bagimsizlastikca etki biiyiikliikleri diismektedir.

Aragtirmadan elde edilen bu bulgu dogrultusunda, uygulayicinin arastirmacinin
kendisi olmasinin arastirma sonuglarina olumlu yansidigi diisiiniilmektedir. Bu durum,
uygulamay1 gerceklestiren kisinin uzmanlik diizeyinin, uygulamaya olan hakimiyetinin ve
gerekli protokollere bagli kalmasinin, elde edilen sonuglarin gilivenilirligi ve gegerliligi
acisindan 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir.

Calismalarda kullanilan oyun tiirleri iki kategoride siniflandirilmigtir. Oyun tiirii

degiskenine gore gerceklestirilen moderator analiz sonuglart Tablo 4.25°te sunulmustur.

Tablo 4.25. Oyun Tiiriine Iliskin Moderatér Analiz Sonuglar:

Giiven Arahg:

Oyun Tiiri K NDeney NkKontrol d AL UL Qb
Dijital Oyun 31 1,379 1,280 .603 382 824 94
Dijital Olmayan Oyun 13 306 295 831 428 1.234

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.25’¢ gore caligmalarda kullanilan oyun tiirline gore standartlastirilmig
ortalamalarinin farkliliklar istatistiksel olarak anlamli degildir (p >.05). Analizin bulgularina
gore, oyunlarla desteklenmis matematik ogretiminin 6grencilerin motivasyonlarina olan etki

biiyilikliigii oyun tiirlerine gore farklilasmamaktadir.
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Arastirmadan elde edilen bu bulgu dogrultusunda, oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin 6grenci motivasyonu lizerinde pozitif ve genis diizeyde bir etkiye sahip oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte, egitsel oyunlarin, dijital ya da geleneksel yontemle
sunulmus olmalarindan bagimsiz olarak, Ogrencilerin matematik dersine yonelik
motivasyonlarini artirmada etkili oldugu diistiniilmektedir.

Calismalar kullanilan deneysel tasarimlara gore {i¢ kategoride siniflandirilmis olup
deneysel tasarim tiirli degiskenine gore gergeklestirilen moderatér analiz sonuglari Tablo

4.26’da sunulmustur.

Tablo 4.26. Deneysel Tasarima Iliskin Moderatér Analiz Sonuglari

Giiven Arahg:

Deneysel Tasarim k NDeney NkKontrol D - Qb
AL UL

Ontest-sontest Kontrol Gruplu 1,467 1,376 4.10%

Tasarim 30 0.585 0.376 0.794

Ontest-sontest Kontrol Grupsuz

Tasarim 10 94 90 1.083 0.579 1.587

Sontest Kontrol Gruplu Tasarim 4 124 109 0.407 -0.070  0.884

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.26. da sunuldugu lizere calismalarda kullanilan deneysel tasarim tiiriine gore
standartlagtirilmis ortalamalarin farkliliklar istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir
(p<.05). Analizin bulgularina gére, en biiyiik etki biiyiikliigii Ontest-sontest Kontrol Grupsuz
Tasarim (d = 1.08) kullanilan ¢alismalarda tespit edilmis olup, bu deseni sirasiyla Ontest-
sontest Kontrol Gruplu Tasarim (d = .58) ve Sontest Kontrol Gruplu Tasarimin (d = .40)
kullanildig1r calismalar izlemistir. Elde edilen bu bulguya gore kontrol grupsuz deneysel
tasarimlarin yapilmis oldugu c¢alismalarda oyunlarla desteklenmis matematik Ogretimin
etkisinin daha belirgin goriinmesi etki biiyiikliigiinii daha fazla cikarmis olabilecegi
diisiiniilmektedir. Biiylikoztiirk vd. (2013)’e gore zayif deneysel desende gruplar arasindaki
olusan nicel deger fark: gii¢lii bir neden sonug ilgkisi belirtmemektedir ve i¢ gecerliligi tehdit
eden durumlar belirebilmektedir. Kontrol gruplu calismalar gérece daha az etki biiyiikliigiine
sahip olmus olsa da oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimine iliskin daha giivenilir
sonuclar elde edilmis oldugu tahmin edilmektedir. Dolayisiyla, kontrol gruplu ¢alismalarda
etki biliytikliigii nispeten daha dengeli ¢ikmis olabilir.

Ogrenim kademesi degiskenine gore gergeklestirilen moderatdr analiz sonuglar1 Tablo

4.27°de sunulmustur.
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Tablo 4.27. Ogrenim Kademesine Iliskin Moderator Analiz Sonuglar

Giiven Arahg:

(")grenim Kademesi K NDeney NkKontrol D m Qb
AL UL
Okul Oncesi 5 449 445 0313  0.172  0.454 10.44*
flkokul 10 374 370 0.563 0205  0.921
Ortaokul 25 667 622 0862 0547 1177
Lise 4 195 137 0383  0.020  0.746

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.27.°de c¢alismalarin  gerceklestirildigi O6grenim kademelerine gore
standartlagtirilmis ortalamalarin farkliliklar istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir
(p <.05). Analizin bulgularina gore, en biiyilk etki biiylikliigli ortaokulda (d = .86)
gerceklestirilen ¢alismalarda tespit edilmis olup, ortaokulu sirasiyla ilkokul (d = .56) ve
liselerde (d = .38) gergeklestirilen calismalar izlemistir. Elde edilen bu bulguya gore,
oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin motivasyona olan etkisi en fazla ortaokul
ogrencilerinde gorildiigii diisiiniilebilir. Elde edilen bu sonuca gore, oyunlarla desteklenmis
matematik Ogretiminin motivasyona olan etkisi en fazla ortaokul 6grencilerinde gorildiigi
diisiiniilebilir. Bu durum, ortaokul 6grenim kamesinde bulunan 6grencilerin biligsel, duyugsal
ve sosyal gelisim 6zellikleri ile ilgili olabilir. Bu donemde 6grenciler egitsel oyunlar1 6gretim
stirecinde kullanmay1 daha olumlu karsilamis olabilecekleri tahmin edilmektedir. Demiregen
ve Sener (2021) yapmis oldugu c¢alismasinda 6grencilerin duygu diizenleme kapasiteleri
arttikca derse karsi akademik giidiilenmelerinin de artti§i soncuna ulasmislardir. Kwon vd.
(2017) duygu diizenleme ile derse yonelik motivasyon arasinda pozitif bir ilski oldugunu
saptamistir. Eisenberg (2011) ve Kwon (2017) duygu diizenleme ile motivasyon arasindaki
pozitif ililski oldugu sonucuna ulasan diger c¢alismalardir.  Sonu¢ olarak ortaokul
Ogrencilerinin egitsel oyunlarin kullanildig: bir egitim ve dgretim ortaminda kendilerini daha
rahat hissetmeleri duygu diizenleme becerilerine yansimig olabilir. Bu durumun bir sonucu
olarak derse yonelik motivasyonlar1 diger O0grenim kademelerine gore etki buytkligi
bakimindan daha fazla artis saglamis olabilir.

Calismalardaki deneysel islem (uygulama) siireleri dort kategoride siniflandirilmistir.
Uygulama siiresi degiskenine gore gergeklestirilen moderator analiz sonuglari Tablo 4.28°de

sunulmustur.
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Tablo 4.28. Uygulama Siirelerine Iliskin Moderator Analiz Sonuglar:

Uygulama Siiresi K Nbeney NKontrol d Giiven Arall.gl &
AL UL

1-5 Hafta 16 336 328 1.186  .695 1.677 12.25*

6-10 Hafta 13 595 585 308 166 450

11-15 Hafta 7 860 852 570 195 944

16 ve Uzeri Hafta 8 551 456 418 286 518

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.28.°de sunuldugu {izere c¢alismalardaki uygulama siirelerine gore
standartlagtirilmis ortalamalarin farkliliklar istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir
(p <.05). Analizin bulgularina gore, en biiyiik etki biiytikligii 1-5 hafta (d = 1.18) araliginda
uygulama gerceklestirilen ¢alismalarda tespit edilmis olup, bunu sirasiyla 11-15 hafta (d =
.570) ve 16 hafta ve ilizeri (d = .41) uygulama gergeklestirilen ¢alismalar izlemistir. Elde
edilen bu bulguya goére oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grenci motivasyonunu
artirmak amaciyla yapilan 1-5 haftalik kisa siireli uygulamalar daha etkili oldugu
diisiintilebilir. Bu baglamda oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin  6grenci
motivasyonunu artirmak amaciyla yapilan 1-5 haftalik kisa siireli uygulamalar daha etkili

oldugu diisiiniilebilir.

4.3. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Tutumlarina
Etkisine Iliskin Bulgular

Bu boéliimde “Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimi geleneksel dgretime gore

matematik dersine iliskin tutuma nasil bir etkiye sahiptir?” alt problem ciimlesine iliskin

meta- analize dahil edilen ¢alismalarin 6zelliklerine ve alt problem ciimlesine ait bulgulara

yer verilmistir.

4.3.1. Tarama Sonuclar

Kapsamli bir veri tabanmi taramasi sonucunda, oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin 6Zrencilerin tutumu lizerindeki etkisini inceleyen 44 calisma belirlenmis ve meta-

analize dahil edilmistir.

4.3.1.1. Meta-analize Dahil Edilen Calismalarin Ozellikleri

Tutumu temel alan meta-analize dahil edilen ¢alisma sayis1 45 olup bu caligmalarda

1,252’si deney grubunda 1,323’1 kontrol grubunda olmak iizere toplam 2,360 katilimcriy1
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kapsamaktadir. Tablo 4.29°de meta-analize dahil edilen ¢alismalarin iilke, kita ve yillara gore

dagilimlar1 sunulmustur.

Tablo 4.29. Meta-Analize Dahil Edilen Calismalarin Ulke, Kita ve Yillara Gére Dagilimlar

Ulke N % Yil N %
Tiirkiye 30 66.67 2006 1 222
ABD 5 11.11 2007 3 6.67
Tayvan 3 6.67 2008 5 11.11
Nijerya 2 4.44 2011 1 222
B. Arap Emirlikleri 1 222 2013 3 6.67
Cin 1 222 2014 3 6.67
Iskogya 1 222 2016 4 8.89
Kenya 1 2.22 2017 2 4.44
Pakistan 1 222 2018 2 4.44

2019 10 22.22
Kita N % eiz0 3 6.67
Avrupa 31 68.89 2021 5 11.11
Asya 6 13.33 2022 2 4.44
K. Amerika 5 11.11 2023 1 2.22
Afrika 3 6.67

Analize dahil edilen 45 ¢alisma 9 farkli iilkede gergeklestirilmis olup calismalarin
dortte tigli (%67) Tirkiye’de yapilan calismalardan olusmaktadir. Tiirkiye’yi sirasi ile 5
calisma (%11) ile ABD, 3 calisma (%6) ile Tayvan izlemistir. Caligsmalarin gerceklestirildigi
tilkeler dort kitada siniflandirilmigtir. Bu kapsamda ¢alismalarin tigte ikisinden fazlasi (%69)
Avrupa kitasindaki iilkelerde gerceklestirilmistir. Daha sonra ise Asya (%13) ve Kuzey
Amerika (%]11) tlkeleri gelmektedir. Analize dahil edilen c¢aligmalar 2006 ve 2023 yillar
arasinda yayimlanmistir. Calismalarin 10°u (%22) 2019 yilinda, 5’1 ise (%11) 2008 ve 2021
yillarinda yayimlanmastir.

2010’lu yillardan itibaren egitsel oyun kullannmi ve oyunlastirma, matematik
Ogretiminde etkin bigimde kullanilmakta olup, 6zellikle 2019 yilinda uzaktan egitimin
etkisiyle bu yontemlere olan ilgi artmistir. Bu durum, oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin tutuma etkisini konu alan c¢aligsmalarin sayisinda artisa neden olmus olabilir.
Tirkiye’nin uluslararast sinavlardaki matematik basar1 diizeyinin istenilen seviyede
olmamasi, alternatif 6gretim yontemlerine yonelimi artirmis ve bu baglamda oyun temelli
Ogretim, matematige yonelik tutumu olumlu yonde etkileyebilecek bir yontem olarak

goriilmiistiir. Bu sebeple, Tiirkiye’de bu alanda yapilan arastirmalara daha fazla yer verilmis
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olabilir. Nitekim aragtirmaya dahil edilen ¢alismalarin 30’unun Tiirkiye’de, 15’inin ise diger
tilkelerde ytiriitiilmiis olmas1 bu durumu desteklemektedir.

Tablo 4.30 ’da meta-analize dahil edilen ¢alismalarin yayim ve desen tiirii, 6grenim
kademesi, oyun tiirii, deneysel uygulamay1 gergeklestiren kisi ve uygulama siiresine gore

dagilimlar1 sunulmustur.

Tablo 4.30. Meta-Analize Dahil Edilen Calismalarin Yayim ve Desen Tiirii, Ogrenim
Kademesi, Oyun Tiirii, Deneysel Uygulamay: Gergeklestiren Kisi ve Uygulama Siiresine Gére
Dagilimlar

Yaymm Tiirii N % Uygulama Siiresi N %
Makale 18 40.00 1-5 Hafta 26 57.78
YL. Tezi 18 40.00 6-10 Hafta 13 28.89
Dr. Tezi 9 20.00 11 ve iizeri hafta 6 13.33
Deneysel Desen Tiirii N % Oyun Tiirii N %
Ontest-sontest Kontrol Gruplu Desen 34 75.56 Dijital Oyun 24 53.33
Ontest-sontest Kontrol Grupsuz Desen 8 17.78 Dijital Olmayan Oyun 21 46.67
Sontest Kontrol Gruplu Desen 3 6.67

Uygulamay1 Gergceklestiren N %
Ogrenim Kademesi N % Aragtirmact 24 5333
flkokul 18 40.00 Diger 21 46.67
Ortaokul 24 53.33
Lise 3 6.67
Oyun Tiirii N %
Dijital Oyun 24 53.33
Etkinlik Temelli Oyun 21 46.67

Tablo 4.30.’dan goriildiigli lizere analize dahil edilen 45 c¢alismanin 18’1 (%61)
hakemli makalelerden olugsmaktadir. Hakemli makaleleri yiiksek lisans tezleri (%40) ve
doktora tezleri (%9) takip etmektedir. Caligmalarda yogun olarak Ontest-sontest kontrol
gruplu deneysel desen (%75) tercih edilmistir. Calismalarin tamamina yakini ilkokul (%40)
ve ortaokul (%53) Ogrencileri lizerinde gerceklestirilmigtir. Deneysel uygulama olarak
caligmalarda daha ¢ok olarak dijital oyunlar tercih edilmistir (%53). Yine calismalarda
deneysel uygulamalarin %53l aragtirmaci(lar) tarafindan, %47’si ise arastirmaci disindaki
kisiler tarafindan gerceklestirildigi raporlanmistir. Son olarak ¢aligmalarin uygulama siireleri
incelendiginde %58’inin 1-5 hafta araliginda, %29’unun ise 6-10 hafta araliginda siirdiigi
goriilmektedir.
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Elde edilen bu bulgulara gore Tiirkiye’nin uluslararasi sinavlardaki matematik
basarisinin  diisilk olmasi, alternatif O6gretim yontemlerine ilgiyi artirmis; bu nedenle
matematik 6gretiminde oyun kullanimi, tutumu olumlu yoénde etkileyebilecek bir yontem
olarak goriilmiis olabilir. Tutuma yo6nelik calismalarin biiyiik ¢cogunlugu ilkokul ve ortaokul
diizeyinde yapilmistir. Bu kademelerdeki Ogrencilerin oyuna daha agik olmalar1 ve erken
yasta olumlu tutum gelistirmenin 6nemli olmasi, bu gruplara odaklanilmasina neden olmus
olabilir. Dijital ve dijital olmayan oyunlarla yapilan g¢alismalar sayica birbirine yakin
cikmistir; bu da her iki tiirlin egitsel faydalarinin arastirmacilar i¢in ilgi ¢ekici oldugunu
gostermektedir. Caligmalarin ¢ogu 1-5 hafta gibi kisa siireli uygulamalardan olusmustur. Bu
durum uygulama kolayligi, miifredatla uyum ve kisa siirede sonug alma istegiyle agiklanabilir.
Daha uzun siireli ¢aligmalar ise konunun derinlemesine incelenmek istendigi durumlarda

tercih edilmistir.

4.3.2. Yaymn Yanhhg:

Calismada oncelikle huni grafigi yontemini kullanarak yayin yanliliginin varligi

degerlendirilmis ve yayin yanliligina ilskin huni grafigi sekil 4.3’te verilmistir.

10 /’ \\
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/
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Sekil 4.3. Yayin Yanhiligina Iliskin Huni Grafigi

Sekil 4.3’te goriildiigli lizere, meta-analizdeki calismalar arasinda yaym yanliligini
gosteren herhangi bir kanit tespit edilmemistir. Huni ¢izimindeki dikkate deger bir asimetri,

tipik olarak yaym yanhligmin gostergesidir. Ozellikle huninin tabaninda yer alan ortalama
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etki boyutu c¢izgisinin sag tarafinda yer alan bir ¢aligma kiimelenmesi, potansiyel yayin
yanliligina isaret edebilir (Cogaltay & Karadag, 2015).

Huni grafigi analizinin ardindan, meta-analizde elde edilen etki boyutunu etkileyen
potansiyel yanliligin biiyiikligiinii belirlemek i¢in Duval ve Tweedie’nin trim and fill testi

gergeklestirilmistir. Test sonuglarina ilskn veriler tablo 4.31°de gosterilmistir.

Tablo 4.31. Duval ve Tweedie'nin Trim And Fill Testi Sonuclart

Haric Tutulan D Giiven Arahg o

Cahsma Sayisi Alt Simir Ust Simir
Gozlemlenen degerler - 934 .670 1.198 678.83
Ayarlama degerleri 0 934 .670 1.198 678.83

Tablo 4.31°den elde edilen bulgulara gore gercek etki biiyiikliigii ile yaymlanmamis
calismalardan kaynaklanan yanliligt agiklamak i¢in tasarlanmig varsayimsal olarak
diizeltilmis bir etki biiyiikliigii arasinda énemli bir tutarsizlik goéstermemistir. Tablo 4.31. de
goriildiigli tizere Trim and Fill testi ile yapilan analiz sonucunda yayin yanliligina isaret eden
herhangi bir eksik caligmaya rastlanmamistir. Test sonucglarina gore "hari¢ tutulan ¢alisma
sayist" 0 olarak belirlenmis ve bu durum, caligmalarda yayin yanliliginin diisiik diizeyde
oldugunu gostermektedir. Gozlemlenen etki biiyiikligli (D) 0.934 olup, giiven araligi 0.670
ile 1.198 arasindadir. Ayarlama sonrasinda etki biiytlikliigii ve giiven araliginda herhangi bir
degisiklik gozlenmemistir. Bu bulgu elde edilen etki biiyiikliigliniin yayin yanliligindan
onemli Olcilide etkilenmedigini ve giivenilir oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, Q istatistik
degeri 678.83 olup calismada yiiksek diizeyde heterojenlik olabilecegine isaret etse de Trim
and Fill yontemi acisindan bu durum etki biiyiikliigiinii etkilememistir.

Sonug olarak gercek etki biiytikliigli ile yaymlanmamis calismalardan kaynaklanan
yanlilig1 agiklamak i¢in tasarlanmis varsayimsal olarak diizeltilmis bir etki biiyiikligi
arasinda Onemli bir tutarsizlik gostermemistir. Buna gore gergek etki biiyiikligi ile
yayinlanmamis calismalardan kaynaklanan yanlilig1 agiklamak i¢in tasarlanmis varsayimsal

olarak diizeltilmis bir etki biiylikliigii arasinda dnemli bir tutarsizlik bulunmamastir.

4.3.3. Heterojenlik Testi ve Analiz Modelinin Belirlenmesi

Analize dahil edilen calismalar islevsellik agisindan esit olmadigindan ve tahmin
edilen etki biiyiikliigline gore daha biiyiikk popiilasyonlara genelleme yapilacagindan
heterojenlik testi sonuglari incelenmis ve meta-analiz siirecinde rastgele etkiler modeli
kullanilmistir (Tablo 4.32).
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Tablo 4.32. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Osretiminin Ogrencilerin Tutumlarina
Etkisine Iligkin Heterojenlik Testi Sonuglar

Model K D Giiven Arahg Heterogeneity

AL UL Q df(Q P I?
Sabit Etkiler 45 345 284 406
Rassal Etkiler 45 935 670  Llog 67883 44 000 93.51

Tablo 4.18.’de goriildiigii lizere meta-analize dahil edilen 44 caligmanin sonuglari
arasinda yiiksek diizeyde farklilik (heterojenlik) vardir (I? = %93.51, p < .05). Bu nedenle,

analizde rassal etkiler modeli kullanilmistir.

4.3.4. Oyunlarla desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Tutumlarina
Etkisi

Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin G6g8rencilerin tutumlar1 {izerindeki

etkisine iliskin meta-analizin sonuglar1 Tablo 4.33’te sunulmustur.

Tablo 4.33. Oyunlarla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrencilerin Tutumlarina Etkisi:
Meta-Analiz Sonuglart

o - IZ
K NDeney NKontrol D Gitven Ar?.l.hgl Q
AL UL
Tutum 45 1,252 1,323 935 .670 1.119 678.83* 93.51

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.33’te belirtildigi iizere oyunlarla desteklenmis matematik O6gretiminin
Ogrencilerin tutumlarint anlamli olarak etkilemekte olup standartlastirilmis ortalama etki
blyiikliigi rastgele etkiler modeline (d) gore 0.935 olarak belirlenmistir. Bu bulgu, oyunlarla
desteklenmis matematik Ogretiminin 6grencilerin tutumlarimi yiiksek diizeyde etkiledigini
gostermekte olup, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimi 6grencilerin tutumlarini pozitif
olarak etkilemektedir.

Arastirmadan elde edilen bu bulgular dogrultusunda matematik 6gretiminde egitsel
oyun kullanimi, 6grencilerin matematik dersine iliskin kavram ve uygulamalar1 daha eglenceli
ve etkilesimli bir bicimde 6grenmelerine imkan sagladigi, Ogrencilerin derse yonelik
tutumunu olumlu yonde etkiledigi diistiniilmektedir.

Calismada elde edilen oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin
tutumlarina olan pozitif etkisinin derinlemesine incelenmesi amaciyla moderatér analizler
gerceklestirilmistir. Calismada moderator degiskenler olarak calismanin gerceklestirildigi

kita, calisma arastirmanin ulusal/uluslararasi olmasi, yayim tiirli, deneysel desenin tiiri,
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ogrenim kademesi, oyun tiirli, deneysel uygulamayi gergeklestiren kisi ve uygulama siiresi
belirlenmistir

Calismalar, deneysel islemin gergeklestirildigi iilkelerin bulundugu kitalara gére dort
kitada siiflanmistir. Kita degiskenine gore gerceklestirilen moderator analiz sonuglari Tablo

4.34’te sunulmustur.

Tablo 4.34. Calismanin Gergeklestirildigi Kitaya Iliskin Moderator Analiz Sonuclar

Kita K NDeney NKontrol d Giiven Arallgl Qb
AL UL

Afrika 3 186 188 0716  -0.258 1.690 9.13%

Asya 6 102 101 1.032  0.403 1.661

Avrupa 31 821 902 1.149  0.752 1.547

K. Amerika 5 143 132 0483  0.244 0.722

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.34’te sunuldugu iizere deneysel islemin gergeklestirildigi iilkenin bulundugu
kitaya gore standartlastirilmis ortalamalarin farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamli
oldugunu gostermektedir (p<.05). Analizin bulgularina gore, kitalara gore en biiylik etki
biiytlikliigii Avrupa lilkelerindeki ¢aligmalarda tespit edilmis olup, Avrupa’yi sirasiyla Asya ve
Afrika’da gergeklestirilen ¢alismalar izlemistir. En diisiik etki biiyiikliigli ise K. Amerika’da
gergeklestirilen calismalarda elde edilmistir. Elde edilen sonuglara gore c¢alismalarin
gerceklestirildigi tilkelere gore farklilasmaktadir. Elde edilen bu bulguya gore en yiiksek etki
biiylikliigii Avrupa iilkelerine ait ¢alismalarda goriilmiis; bu ¢alismalart sirasiyla Asya ve
Amerika takip etmistir. En diisiik etki biiyiikligii ise Kuzey Amerika'daki ¢aligmalarda
gozlemlenmistir. Kitalar arasindaki matematik 6gretim programi ve uygulamasindan dogan
farkliliklar bu sonucun elde edilmesinde etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Calismalar, deneysel islemin gergeklestirildigi iilkeye gore ulusal (Tirkiye) ve
uluslararas1 olarak smiflanmistir. Kita degiskenine gore gergeklestirilen moderatdr analiz

sonuglar1 Tablo 4.35’te sunulmustur.

Tablo 4.35. Calismanin Gergeklestirildigi Ulkeye Iliskin Moderator Analiz Sonuclar

Giiven Aralgi

Kita K NDeney Nkontrol d m Qb
AL UL

Ulusal 30 927 898 1.200 789 1.161 4.26*

Uluslararasi 15 653 421 651 329 972

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit
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Tablo 4.35’¢ gore c¢alismalarin ulusal veya uluslararast olmasina gore
standartlagtirilmis ortalamalarin farkliliklariin istatistiksel olarak anlamli oldugunu
goriilmektedir (p <.05). Analizin bulgularina gore Tiirkiye’de yapilan caligmalarin ortalama
genel bliylikliigii uluslararasi ¢aligmalardan oldukea yiiksektir. Elde edilen bu bulguya gore
Tiirkiye’de yapilan ¢aligmalarin arastirmacilarinin kurduklart hipotezi dogrulamaya daha ¢ok
egilim gosterdigi diisiintilmektedir.

Calismalar yayim yillara gore smiflandirilmis olup yayimm yili degiskenine gore

gerceklestirilen moderator analiz sonuglar1 Tablo 4.36’da sunulmustur.

Tablo 4.36. Calismanin Yayim Yilina Iliskin Moderatér Analiz Sonuglar:

Giiven Arahg:

Yil k NDeney NKontrol D o Qb
AL UL

2006 1 44 46 -0.055 -0.469 0.358 86.70*

2007 3 72 74 0.228 -0.083 0.540

2008 5 179 163 0.755 0.333 1.176

2011 1 19 24 0.130 -0.472 0.733

2013 3 93 92 0.054 -0.086 0.194

2014 3 43 45 2.186 -1.773 6.145

2016 4 52 52 13.018 2.515 23.521

2017 2 117 111 0.396 0.134 0.659

2018 2 52 47 1.942 1.431 2.454

2019 10 391 481 1373 0.641 2.105

2020 3 24 24 0.940 0.440 1.440

2021 5 128 126 0.605 0.067 1.142

2022 2 22 24 0.909 0.298 1.520

2023 1 26 14 0.679 -0.058 1.417

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.36’da sunuldugu iizere ¢aligmalarin yayim yillarina gore standartlastirilmig
ortalamalarin farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamli oldugunu goriilmektedir (p <.05).
Analizin bulgulara gore, yillara gore en biiylik etki biiyiikliigii 2016 yilinda tespit edilmis
olup, 2016’y1 sirastyla 2018 ve 2019 yillart izlemistir. En diisiik etki biiytikliigii ise 2006
yilindaki caligmalarda elde edilmistir. Bu bulguya gdre oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin tutuma etkisi en yliksek 2016 yilinda goézlemlenmistir. Bu donemde egitsel
oyunlarin 6grenciler tarafindan yenilik¢i bir 6grenme yontemi olarak algilanmasi, tutumlarina
olumlu yansimis olabilir. 2018 ve 2019 yillarinda elde edilen etki biiyiikliikleri de 2016’ya
yakin olup, diger yillara kiyasla daha yiiksektir. Bu durum, motivasyon bulgulariyla da
paralellik gostermektedir. Tiirkben ve Glindeger’in (2021) g¢aligmasi, i¢sel motivasyon ile
tutum arasinda olumlu bir iliski oldugunu belirtmis ve bu arastirmanin sonuglariyla da

ortiigmiistiir. Genel olarak, motivasyon ve tutumun birbirini olumlu etkiledigi s6ylenebilir.
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Calismalar yayim tiirlerine gore iic kategoride simiflandirilmigs olup yayim tiirii

degiskenine gore gergeklestirilen moderator analiz sonuglar1 Tablo 4.37°de sunulmustur.

Tablo 4.37. Yayim Tiiriine Iliskin Moderatér Analiz Sonuglar

Giiven Araligi

Yaylm Tiiri K NDeney NKontrol d AL UL Qb
Makale 18 519 496 746 458 1.034 15.91*
Doktora Tezi 9 194 200 3.582 2.211 4.953

Yiiksek Lisans Tezi 18 539 627 152 299 1.204

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.37.’de goriildiigli iizere calismalarin yayim tliriine gore standartlastirilmis
ortalamalarin farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamlidir (p <.05). Analizin bulgularina
gore, yillara gore en biiyiik etki biiylikliigii doktora tezlerinde tespit edilmis olup, doktora
tezlerini sirasiyla makale ve yliksek lisans tezleri izlemistir. Arastirma bulgularina gore,
oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin tutuma etkisi yayim tiiriine gore farklilik
gostermektedir. Doktora tezlerinde elde edilen etki biiyiikliigliniin daha yiiksek olmasi, bu
tezlerin daha kapsamli ve 6zenli yiiriitiilmesine baglanabilir. Bu durum, arastirmanin kapsami
ve uygulama yontemine gosterilen 6zenin sonuglari etkileyebilecegini gostermektedir.

Calismalarda uygulamay1 gerceklestiren kisi(ler) iki kategoride siiflandirilmistir.
Uygulamay1 gerceklestiren kisi degiskenine gore gergeklestirilen moderatdr analiz sonuglari

Tablo 4.38’de sunulmustur.

Tablo 4.38. Uygulamayr Gergeklestiren Kisi Iliskin Moderator Analiz Sonuglar:

Giiven Arahg:

Uygulamayi Gergeklestiren k Nbeney NKontrol d AL L O
Arastirmaci(lar) 24 602 696 1236 0719 1752 2.931
Diger 21 650 627 0.719 0429  1.008

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.38°e gore uygulamay1 gergeklestiren kisiye gore standartlagtirilmis
ortalamalarin farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamli degildir (p >.05). Analizin
bulgularina gore, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin tutumlarina olan
etki bliytikliigii uygulamay1 gergeklestiren kisilere gore farklilagmamaktadir.

Calismalarda kullanilan oyun tiirleri gore iki kategoride siiflandirilmigtir. Oyun tiirii

degiskenine gore gergeklestirilen moderator analiz sonuglart Tablo 4.39°de sunulmustur.
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Tablo 4.39. Oyun Tiiriine Iliskin Moderatér Analiz Sonuglar:

Giiven Arahg:

Oyun Tiiri K NDeney NKontrol d AL I"JL Qb
Dijital Oyun 24 765 840 0.715 0431  0.998 3.88%
Dijital Olmayan Oyun 21 487 483 1327  0.788  1.865

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.39. calismalarda kullanilan oyun tiirline gore standartlastirilmig
ortalamalarinin standartlagtirllmig ortalamalarin farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamli
oldugunu gostermektedir (p <.05). Analizin bulgularina gore, en biiyiik etki biiyiikliigii dijital
olmayan oyunlarin (d = 1.32) kullanildig1 calismalarda tespit edilmistir. Arastirmanin bu
bulgusuna gore egitsel oyunlarin tiirii 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumunu
etkilemektedir. Dijital olan ve olmayan oyunlarin kendi i¢inde avantaj ve dezavantajlarinin
var olmasi bu sonucun elde edilmesinde bir etken olarak goriilmektedir. Dijital olmayan
oyunlarin sinif ortaminda uygulanabilirligi, 6grenciler arasinda akran 6grenimini ve iletisimi
desteklemesi gibi o6zellikleri, 6grencilerin daha yiiksek tutum gelistirmesine sebep olmus
olabilir. Bununla birlikte dijital olmayan egitsel oyunlarin daha diisiik etki biiytlikliigiine sahip
olmasma, bu oyunlarin daha bireysel oyunlar olmasi ve egitsel oyunlarin matematik
ogretiminde teknolojik entegrasyon kisitligi neden olmus olabilir.

Calismalar kullanilan deneysel tasarimlara gore ilic kategoride simiflandirilmis olup
deneysel tasarim tlirii degiskenine gore gergeklestirilen moderatdr analiz sonuglari Tablo

4.40’da sunulmustur.

Tablo 4.40. Deneysel Tasarima Iliskin Moderatér Analiz Sonuglari

Giiven Aralig:

Deneysel Tasarim K  Nbeney  Nkontrol D = O
AL UL

Ontest-sontest Kontrol Gruplu Tasannm 34 1,020 1,093 0928 0573  1.283 1.21

Ontest-sontest Kontrol Grupsuz Tasarim 8 115 119 1.160 0.609 1.710

Sontest Kontrol Gruplu Tasarim 3 117 111 0.702 0.099 1.304

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.40’a gore c¢alismalarda kullanilan deneysel tasarim tiirline gore
standartlastirilmis ortalamalarin farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamli degildir (p >.05).
Analizin bulgularima gore, oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin 6grencilerin

tutumlarina olan etki biiyiikliigii deneysel tasarima gore farklilasmamaktadir.
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.....

Ogrenim kademesi degiskenine gore gerceklestirilen moderatdr analiz sonuglar1 Tablo

4.41°de sunulmustur.

Tablo 4.41. Ogrenim Kademesine Iliskin Moderator Analiz Sonuglar

Giiven Arahg:

Ogrenim Kademesi K Nbeney NKontrol D - )
AL UL

flkokul 18 503 471 1.002 0507  1.497 3.39

Ortaokul 3 679 780 2590 0294  4.887

Lise 24 70 72 0.699 0395  1.003

Not: k = Calisma Sayis1, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit

Tablo 4.41°e gore c¢alismalarin gerceklestirildigi O0grenim kademelerine gore
standartlastirilmis ortalamalarin farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamli degildir (p >.05).
Analizin bulgularina gore, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin G&grencilerin
tutumlarina olan etki biiyiikliigii 6grenim kademesine gore farklilasmamaktadir.

Arastirmadan elde edilen bu bulgu dogrultusunda oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin tutum {izerindeki etkisi Ogrenim kademesine gore anlamli bir fark
gostermemektedir. Arasgtirmada tutum agisindan farklilasmanin olmadig1 saptanmis olsa da
motivasyon agisindan farklilastigi belirtilmistir ve bu fark orta okul 6grenim kademesinin
lehinedir. Bu elde edilen iki sonug¢ birlikte degerlendirildiginde 6grenci motivasyonun
Ogrencinin matematik dersine yonelik tutumuna anlamli olacak kadar olmasa da etki ettigi
diisiiniilmektedir. Matematik derine yonelik tutum ve motivasyona ilskin farkli ¢aligmalara
bakildiginda tutum ve motivasyon arasinda pozitif bir iliski oldugu bulunmustur (Akdemir,
2006; Kilig, 2011; Yilmaz, 2011).

Calismalardaki deneysel islem (uygulama) siireleri 3 kategoride siiflandirilmistir.
Uygulama siiresi degiskenine gore gergeklestirilen moderator analiz sonuglari Tablo 4.42°de

sunulmustur.

Tablo 4.42. Uygulama Siirelerine Iliskin Moderator Analiz Sonuglar:

Uygulama Siiresi K NDeney NKontrol D Gl.lVeIl Arah..gl Qb
AL UL

1-5 Hafta 26 794 766 1.001 636 .1.365 4.37*

6-10 hafta 13 1146 1217 745 312 1.177

11 ve Uzeri Hafta 6 106 106 1.780 432 3.18

Not: k = Calisma Sayisi, d = etki biiyiikliigii, AL =Alt Limit; UL = Ust Limit
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Tablo 4.42.°de c¢alismalardaki uygulama siirelerine gore standartlastirilmig
ortalamalarin farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir (p <.05).
Analizin bulgularina gore, en biiyiik etki biiytlikliigii 11 ve {izeri hafta (d = 1.78) uygulama
gerceklestirilen ¢caligmalarda tespit edilmis olup, bunu 1-5 hafta (d = 6.09) arasinda uygulama
gergeklestirilen calismalar izlemistir. Arastirmadan elde edilen bulguya gore oyunlarla
desteklenmis matematik 6gretimine iliskin ¢alismalarin uygulama siiresi 6grencilerin derse
yonelik olumlu tutum gelistirmede etkilidir denilebilir. Bir 6grencinin bir derse kars1 olumlu
tutum gelistirmesi icin; derse aktif olarak katilmaya hevesli, derse karsi ilgili ve verilen
sorumlulugu yerine getirirken ig¢sel olarak da kendini desteklemelidir dolayisyla tutumlar bir
cesit yerlesmis davranis kaliplaridir (Ozgelik, 1998). Tanimdan da anlasilacag iizere tutum
gelistirme uzun zaman isteyen bir davranig bigimi olmasindan dolayr 11 hafta ve iizeri
uygulamalar 6grencilerin derse yonelik kalict ve derinlemesine bir tutum gelistirmesine sebep
olmus olabilir. 1-5 ve 6-10 hafta araliginda gorece daha kisa zaman aralifinda yapilan
calismalarda 6grencilerin oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimi ile daha az karsilagsmis

bu da derse karsi olumlu tutum gelistirmede daha yetersiz kalmis olabilir.
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BOLUM V
SONUC TARTISMA VE ONERILER

Bu boéliimde, aragtirmaya iliskin bulgulara dayanarak ulasilan sonuglara ve bu

sonuclara gore gelistirilen tartigma ve Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug ve Tartisma

Bu calisma bir meta-analiz ¢alismasi olup, calismada 234 farkli arastirma verisi
kullanilmistir. Arastirmaya dahil edilen calismalar, oyun destekli 6gretimin Ggrencilerin
akademik basarisina, motivasyona ve tutuma olan etkisini incelemektedir. Her ne kadar
caligsmalar ortak bir konu iizerinde birlesse de degisik acilardan farkliliklar gostermektedir. Bu
farkliliklar arastirmada bagimsiz degisken olarak degerlendirilmistir.

Bu calismada meta-analize dahil edilen arastirmalarin etki biiyiikliiklerinde farklilik
olup olmadig1 bagimsiz degiskenlere gore incelenmistir. Elde edilen sonuclara asagida yer

verilmektedir.

5.1.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Sonuclar ve Tartisma

Arastirmada Oncelikle bagimsiz degiskenlere iliskin betimsel verilere ulasmak
hedeflenmistir. Arastirmada, oyunlarla desteklenmis matematik &gretiminin basart,
motivasyon ve tutum olmak iizere ii¢ farkli degisken {lizerine olan etki biyiikliikleri
incelendigi i¢in ¢alismada ii¢ farkli baslik altinda betimsel verilere yer verilmistir. Bu amagla,
arastirmanin meta-analizine dahil edilen arastirmalarin betimsel analizinden elde edilen

sonuglar bu ti¢ baslik altinda verilecektir.

5.1.1.1. Akademik Basariya iliskin Betimsel Sonugclar ve Tartisma

Bu caligmada, bagimsiz degiskenlerle ilgili betimsel verilere ulasilmasi amaglanmigtir.
Bu dogrultuda, oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin basar1 lizerindeki etkisini
inceleyen ve 2000-2023 yillar1 arasinda yayimlanan ¢alismalar meta-analize dahil edilmistir.
Calismalarin yillara gore dagilimi incelendiginde, arastirmalarin 6zellikle 2012-2023
yillar1 arasinda yogunlastifi ve en fazla ¢alismanin 2019 yilinda gergeklestirildigi
belirlenmistir. Bu bulgu, Pog¢an’in (2023) dijital oyun kullanimina iligskin ¢aligmasi, Akan’in
(2021) etkinlik ve oyun temelli 6gretime yonelik bulgular ile Girgin’in (2020) oyun tabanh
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o0grenmeye yonelik sistematik derlemesiyle paralellik gostermektedir. 2012 yilindan itibaren
dijital oyunlara artan ilginin 2020 yilina kadar devam ettigi, 2020 sonrasinda ise bir diisiis
yasandig1 gézlemlenmistir.

Arastirmaya toplam 29 iilkeden 234 calisma dahil edilmistir. Caligmalarin yaklasik
ticte biri Tiirkiye kaynakli olup, Tiirkiye’yi sirastyla Amerika ve Tayvan takip etmektedir. Bu
dagilim. Kitalar bazinda incelendiginde, ¢aligmalarin biiyiik bir kisminin Avrupa kitasinda
yapildigi, bunu Asya ve Kuzey Amerika'nin izledigi belirlenmistir. Pogan (2023)’nin
calismasinda belirtilen, dijital oyun kullaniminin en ¢ok Amerika’da arastirildigi bulgusuyla
ortismemektedir Ayrica, 82 caligmanin Tiirkiye'de (ulusal), 152 c¢alismanin ise yabanci
tilkelerde (uluslararasi) yiiriitiildiigii tespit edilmistir.

Calismalarin biiylik ¢ogunlugu 6gretmenler tarafindan yiriitiilmistiir. Uygulamalar,
Ogretmenlerin yonlendirme ve takibiyle gerceklestirilmistir. Arastirmaya dahil edilen
caligmalarin yarisindan fazlasi uluslararast hakemli dergilerde yayimlanan makalelerden
olusurken, yiiksek lisans ve doktora tezleri de dnemli bir yer tutmaktadir. Kaya ve Bagbay’in
(2023) calismasinda da belirtildigi gibi, yiliksek lisans tezleri doktora tezlerinden daha
fazladir. Benzer sekilde, Cop & Kaplan (2018) egitsel oyun konulu caligmalarin biiyiik
boliimiiniin makale formatinda oldugunu ortaya koymustur.

Meta-analizde yayim yanliligim1 belirlemek amaciyla “Huni Grafigi” ve “Duval ve
Tweedie’nin Trim and Fill Testi” kullanilmistir. Analiz sonuglarina gore, anlamli bir yayim
yanliligina rastlanmamastir.

Ogrenim kademelerine gére dagilim incelendiginde, calismalarin ¢ogunun ortaokul
diizeyinde yapildig1, bunu ilkokul, okul 6ncesi ve lise diizeylerinin takip ettigi saptanmistir.
Bu bulgular, Yarbas1 & Ata’nin (2023) yabanci dil egitiminde oyunlastirma {izerine yaptigi
derleme ile Cop & Kaplan (2018), Yavuz vd. (2019), Cakir (2014) ve Sarier (2020) gibi
arastirmalarin sonuglartyla Srtiismektedir.

Arastirmada kullanilan oyun tiirleri agisindan, biiyiik bir ¢cogunlugun dijital oyunlara
dayali oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu, Statista’nin (2021), 2017-2021 yillar1 arasinda dijital
oyunlara olan ilginin hizla arttigin1 gésteren verileriyle desteklenmektedir.

Arastrma kapsaminda kullanilan deneysel desen tiirleri incelendiginde, 180
calismanin kontrol gruplu gergek veya yar1 deneysel desen tiiriinde, 40 ¢alismanin tek gruplu
Ontest-sontest deneysel desen tiliriinde ve 14 c¢alismanin ise sadece son test yapilan zayif

deneysel desen tiiriinde oldugu belirlenmistir.
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Son olarak, uygulama siireleri agisindan yapilan degerlendirmede, ¢aligmalarin biiyiik
bir kisminin 1-5 hafta aralifinda yiiriitiildiigii, en az sayida ¢alismanin ise 11-15 hafta ve iizeri

bir zaman diliminde gerceklestirildigi sonucuna ulasilmistir.

5.1.1.2. Motivasyon ile Tlgili Betimsel Sonuglar ve Tartisma

Bu calismada oOncelikli amag, bagimsiz degiskenlere iligkin betimsel verilere
ulagmaktir. Bu kapsamda, oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin motivasyon
tizerindeki etkisini inceleyen ve 2000-2023 yillar1 arasinda yayimlanan toplam 44 g¢alisma
meta-analize dahil edilmistir.

Calismalarin yillara gore dagilimi incelendiginde, en fazla calismanin 2020 yilinda
gerceklestirildigi gortilmiistiir. 2017-2022 yillar1 arasinda, oyun destekli matematik 6gretimi
lizerine yapilan c¢aligmalarin sayisiin diger yillara gore belirgin sekilde arttigi tespit
edilmistir.

Aragtirmalarin uygulama siire¢lerine iligkin bulgulara gore, calismalarin yaridan
fazlas1 dersin sorumlu Ogretmenleri tarafindan, aragtirmacilarin takibi ve yonlendirmeleri
esliginde yiiriitiilmiistiir. Biiylikoztiirk vd. (2011), olagan smif ortamimin disinda bir kisi
tarafindan ytiriitiilen deneylerin 6grencilerde dogal olmayan davranislar sergilenmesine neden
olabilecegini ve bunun i¢ ve dig gegerlige zarar verebilecegini belirtmektedir. Bu baglamda
arastirmacilarin, uygulamalarin ders Ogretmenleri araciligiyla yiiriitiilmesini tercih ettikleri
diistiniilmektedir.

Arastirmaya dahil edilen caligmalarin cografi dagilimi incelendiginde, verilerin dort
farkli kitadan toplandigi, ancak ¢aligmalarin biiyiik ¢ogunlugunun Avrupa ve Asya kitalarinda
gerceklestirildigi belirlenmistir. Ulusal ve uluslararasit dagilim agisindan bakildiginda ise, 13
calismanin Tirkiye'de (ulusal), 31 ¢alismanin ise yabanci iilkelerde (uluslararasi) yiiriitiildiigii
goriilmiistiir.

Calisma tiirleri agisindan, aragtirmalarin yarisindan fazlasinin uluslararasi hakemli
dergilerde yayimlanan makalelerden olustugu; bunu yiiksek lisans ve doktora tezlerinin
izledigi tespit edilmistir. Yiiksek lisans ve doktora tezleri sayisal olarak birbirine yakin oranda
temsil edilmistir. Bu bulgu, basar1 degiskenine iligkin betimsel bulgularla da tutarlilik
gostermektedir.

Yayimmlanmis c¢alismalarin meta-analize etkisini degerlendirmek amaciyla yapilan

“Huni Grafigi” ve “Duval ve Tweedie’nin Trim and Fill Testi” analizlerinde, anlamli bir
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yayimlama yanliligina rastlanilmamistir. Bu bulgu, meta-analiz bulgularinin giivenilirligini
desteklemektedir.

Ogrenim kademelerine gore yapilan degerlendirmede, calismalarin biiyiik bir
cogunlugunun ilkokul ve ortaokul diizeyinde gergeklestirildigi belirlenmistir. Ozellikle
ortaokul diizeyinde yapilan c¢aligmalarin, calismaya dahil edilen toplam arastirmalarin
yaklagik yarisini olusturdugu goériilmiistiir.

Calismalarin igerik tiirleri incelendiginde, yarisindan fazlasinin dijital oyunlara dayali
oldugu tespit edilmistir.

Deneysel desen tiirlerine gore yapilan siniflamada, 30 calismanin kontrol gruplu
gercek veya yar1 deneysel desenle, 10 calismanin tek gruplu Ontest-sontest desenle, 4
calismanin ise sadece sontest yapilan tek gruplu zayif deneysel desenle yiiriitiildigi
belirlenmistir. Calismalarda gruplar arasi denklik olusturmak icin 6n test ve son testler
kullanilmis; seckisiz atama bulunmayan calismalarda ise On testler araciligiyla denklik
saglanmistir. Tek gruplu c¢alismalarda ©on test-son test farkliliklarina dayali analizler
yapilmistir. Farkli deneysel yontemlerin kullanilmasi, elde edilen bulgularin gegerliligini ve
giivenirligini artirmaktadir. Biiyiikoztiirk & Demirel (2011), farkli yontemlerin kullanildig:
calismalarin metodolojik ¢esitlilik saglayarak yanliliklar1 dengeledigini ifade etmektedir.

Uygulama siireleri acgisindan degerlendirildiginde, ¢alismalarin biiyiik ¢ogunlugunun
1-5 hafta arasinda gergeklestirildigi, en az sayida ¢alismanin ise 11-15 hafta ve {izeri siirede

yapildig1 belirlenmistir.

5.1.1.3. Tutum ile Ilgili Betimsel Sonuclar ve Tartisma

Calismada bagimsiz degiskenlere iliskin betimsel verilere ulagilmasi amaglanmistir.
Bu dogrultuda, meta-analize dahil edilen arastirmalarin akademik tutuma iliskin betimsel
analizinden elde edilen sonuglar asagida sunulmustur:

Arastirmaya, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin tutum lizerindeki etkisini
inceleyen ve 2000-2023 yillar1 arasinda yayimlanmis ¢alismalar dahil edilmistir. ilgili
konunun en yogun sekilde 2019 yilinda arastirildigi; 2019'u sirastyla 2021 ve 2008 yillarinin
takip ettigi belirlenmistir.

Oyunlarla desteklenmis matematik 0gretiminin tutuma etkisini inceleyen ¢alismalarin
bliyiik ¢ogunlugunda uygulamalar dogrudan arastirmaci tarafindan yiriitilmiistiir. Ancak,

arastirmacinin gozetiminde sorumlu 6gretmen tarafindan yapilan uygulamalarin da tutuma
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iligkin ¢alismalarda 6nemli bir yer tuttugu, bu tiir caligmalarin meta-analize dahil edilenlerin
yaklagik yarisini olusturdugu goériilmiistiir.

Arastirma, dort farkli kitadan elde edilen toplam 45 ¢alismay1 kapsamaktadir. Ancak,
bu caligmalarin biiylik ¢ogunlugunun Tiirkiye’de yiiriitiildiigii goriilmistiir. Kitalar bazinda
incelendiginde, oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin tutuma etkisinin en ¢ok
Avrupa kitasinda arastirildigi belirlenmistir. Bu sonug, calismalarda Tirkiye merkezli
verilerin agirlikta olmasina baglanabilir.

Arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin 30’u Tiirkiye’de (ulusal), 15’1 ise yabanci
tilkelerde (uluslararasi) gergeklestirilmistir. Tutuma iliskin ¢alismalarin biliylik bir kismi
yiiksek lisans tezleri ve hakemli dergilerde yayimlanan makalelerden olusmaktadir. Bu iki
yayin tlirii nicel anlamda birbirine yakin sayidadir; doktora tezlerinin sayisinin ise oldukca az
oldugu belirlenmistir.

Calismada yayimlama yanliligini belirlemek amaciyla "Huni Grafigi" ve "Duval ve
Tweedie’nin Trim and Fill Testi" uygulanmigtir. Huni grafigi incelendiginde anlamli bir
asimetriye rastlanmamis; ayrica Duval ve Tweedie’nin testi sonucunda da yayimlama
yanliliginin meta-analiz sonuclarini anlamli diizeyde etkilemedigi goriilmiistiir.

Tutuma iligkin g¢aligmalarda 6grenim kademeleri acisindan yapilan analizlerde,
aragtirmalarm biiylik bir kisminin ilkokul ve ortaokul diizeyinde yiiriitiildiigii belirlenmistir.
Yenilmez & Dereli (2009) matematik tutumuna etki eden faktorler iizerine yaptiklari
calismalarinda, 6grencilerin derse yonelik gelistirdikleri 6n yargi ve inanglarin tutum iizerinde
dogrudan etkili oldugunu ve Ogretim siirecinde yasanilan basarisizliklarin olumsuz tutum
gelistirilmesine neden oldugunu ifade etmislerdir. Bu bulgular dogrultusunda matematik
dersine yonelik tutumlarin erken yaslarda sekillenmeye basladigi sdylenebilir.

Calismalarda kullanilan oyun tiirleri incelendiginde dijital oyunlar ve dijital olmayan
oyunlarin kullanildig1 aragtirmalarin sayilarinin birbirine oldukg¢a yakin oldugu goriilmiistiir.
Aydin & Ata (2024) egitsel dijital oyunlar iizerine yaptiklar sistematik derleme ¢alismasinda,
dijital oyunlara yonelik arastirmaci ilgisinin yiiksek oldugunu ve matematikte karsilasilan bazi
sorunlarin dijital oyunlar yoluyla ¢oziilebilecegi diisiincesinin alanda hakim oldugunu
belirtmislerdir.

Deneysel desen tiirleri agisindan, meta-analize dahil edilen ¢alismalarin 34’ kontrol
gruplu gercek ya da yar1 deneysel desen, 8’1 tek gruplu Ontest-sontest deneysel desen ve 3’i

sadece sontest uygulanan tek gruplu zayif deneysel desen kullanilarak gerceklestirilmistir.

162



Calismalarda gruplar aras1 denklik saglamak igin On test ve son test uygulamalari
yapilmistir. Secgkisiz atama bulunmayan caligmalarda 6n testlerle, digerlerinde ise seckisiz
atama veya demografik ve basar1 diizeyleri dikkate alinarak denklik olusturulmustur. Tek
gruplu calismalarda 6n test-son test farki incelenmistir. Farkli deneysel desenlerin meta-
analize dahil edilmesi, bulgularin gegerlilik ve giivenirligini artirmakta; metodolojik ¢esitlilik
de olas1 yanliliklar1 dengelemektedir (Bliytikoztiirk vd., 2011).

Aragtirmaya dahil edilen calismalarin uygulama siireleri incelendiginde, biiyiik
cogunlugunun 1-5 hafta aralifinda yiiriitiildiigli, en az sayida calismanin ise 11 hafta ve iizeri

stirede gerceklestirildigi belirlenmistir.

5.1.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Iliskin Sonuclar ve Tartisma

Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin basariya olan etkisini belirlemek
amactyla arastirmaya dahil edilen tiim g¢aligmalarin verileri ortalama etki biytkliigiini
hesaplamak i¢in kullanilmistir. Bu amagla Oncelikle aragtirmanin homojenligine ya da
heterojenligine bakilmistir. Yapilan istatiksel test sonucunda c¢alisma heterojen olarak
belirlenmis ve bu sonuca gore rastgele etkiler modeli secilmistir. Rastgele etkiler modeline
gore oyunlarla desteklenmis matematik Ogretimi Ogrencilerin akademik basarisini yiiksek
diizeyde etkilemektedir. Benzer sekilde Tarim (2023) oyun temelli matematik 6gretiminin
akademik basariya olan etki biiyiikliigiinii yiiksek diizeyde bulmustur. Ozcan (2019) yapimis
oldugu calismasinda oyunlagtirma ydnteminin matematik akademik basarisi iizerine olan
etkisini pozitif yonde fakat diisiik diizey olarak saptamistir. Byun & Joung (2017) dijital
tabanli oyunla 6grenmenin matematik basgarisi lizerinde etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Ovyunlarla desteklenmis matematik O0gretiminin 6grencilerin basarilar1 {izerine olan
etkisi arastirmanin yapildig: iilkeler bazinda incelenmistir. Arastirmada iilkeler bulunduklari
kitalara gore smiflandirilarak kita degiskenine gore etki biiyiikliiklerine bakildiginda,
oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarina olan etki
bliytikliigi kitalara gore farklilasmamaktadir.

Calismalar, deneysel islemin gergeklestirildigi iilkeye gore ulusal (Tiirkiye) ve
uluslararas1 olarak smiflanmistir. Kita degiskenine gore gergeklestirilen moderatdr analiz
sonuclar1 bulgular kisminda sunulmustur. Caligmalarin ulusal veya uluslararasi olmasina gore
standartlagtirilmis ortalamalarin  farkliliklariin istatistiksel olarak anlamli oldugunu
gostermektedir. Analizin bulgularina gore Tiirkiye’de yapilan calismalarin ortalama genel
biiytlikliigii uluslararasi ¢alismalardan oldukga yiiksektir.
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Benzer sekilde Tarim (2023) matematik egitiminde oyunu ele alan meta analiz
calismasinda ulusal ve uluslararas1 52 calismaya aragtirmasinda yer vermekle birlikte ulusal
calismalarin etki biiyiikliik degerini uluslararasi ¢alismalarin etki biiytlikliigii degerinden daha
yiiksek oldugunu belirtmistir.

Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin akademik basartya olan etkisi yayim
yillarina gore incelendiginde, yayim yillarina gore etki biiyiikliiklerinin farklilasmakta oldugu
sonucuna ulasilmistir. Yillara gore en biiylik etki biiyilikligiiniin 2011 yilinda oldugu
goriilmektedir. 2011 yilin1 sirasiyla 2006 ve 2004 yillar1 takip etmistir. En diisiik etki
biiyiikliigii ise 2023 yilinda olup, yayim yillar1 giiniimiize dogru geldikge etki biiytikliikleri
gorece diislis gostermektedir. Aydin & Ata (2024) dijital oyunlarin matematik egitiminde
kullanimina iligkin yapmis oldugu sistematik derleme c¢alismasinda oyun kullanimininin
2011’°e kadar ¢ok az sayida calisilan bir konu oldugu bununla birlikte 2021 yil1 2023 yillar
arasinda daha fazla ¢alismanin yer aldigin1 belitmektedirler.

Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin akademik basarilarina
olan etkisini yayim tiiriine gore incelendiginde, yayim tiirline gore etki biiytikliikleri
farklilagmaktadir. En biiylik etki biiytikliigii yliksek lisans tezlerinde olup, yiiksek lisans
tezlerini sirastyla doktora tezleri ve makaleler izlemektedir. Tarim (2023) benzer ¢aligmasinda
yiiksek lisans tezlerinin etki biiyiikliigli degerini digerlerine gore daha yiiksek bulmustur.

Aragtirmada, arastirmay1 yiriiten kisi uygulayici ve diger (dersin sorumlu 6gretmenti)
olarak ayrilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuca gore uygulamay:1 gerceklestiren kisiye
gore etki biiylikliiklerinin farki anlamli bulunmustur. Arastirma verilerine gore en biiyiik etki
bliylikliigli uygulamanin arastirmaci tarafindan yapildigi c¢alismalarda saptanmustir.
Aragtirmanin arastirmaci digindaki kisiler tarafindan (diger) yapildigi calismalarda etki
biiylikliigii daha diisiik bulunmustur. Bu sonuca gore uygulamasi, arastirmaci tarafindan
yapilmayan caligmalarin etki biiyiikliigii diigmektedir denilebilir.

Calismada oyun tiirleri dijital oyum ve dijital olmayan oyun olarak iki kategoride
siniflandirilmistir. Oyun tiirtine gore gerceklestirilen moderatér analizi sonucunda dijital
olmayan oyunlarin akademik basar1 agisindan etki biiyiikliigli daha fazla ve aradaki farkin
anlamli oldugu saptanmistir. Benzer sekilde Oztop (2022) ilkokul matematik &gretiminde
dijital ve dijital olmayan oyun kullanimini matematik basaris1 acisindan karsilastirdigi meta-
analiz caligmasinda, dijital olmayan oyunlarin dijital oyunlara gore daha etkili oldugu
sonucuna ulasmistir. Bununla birlikte Tokac vd. (2019) video oyunlarinin matematik basarisi

tizerindeki etki biliytikliigiinii diisiik diizeyde oldugunu bulmuslardir.
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Calismada deneysel tasarimlar gore ii¢ kategoride siniflandirilmis olup deneysel
tasarim tiirli degiskenine gore uygulanan moderator analizine iliskin sonu¢ anlamli ¢ikmustir.
Bu sonuca gore, en biiyiik etki biiyiikligli 6n test-sontest kontrol grupsuz deneysel desen
tasariminda bulunmustur.

Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin O6grencilerin basarilart iizerine olan
etkisi 6grenim kademesi agisindan incelendiginde, etki blyiikliigli 6grenim diizeyine gore
farklilasmaktadir. En biiyiik etki biiyiikliigii okul dncesi kademesinde olup, okul 6ncesini lise
ve ilkokul izlemektedir. En diisiik etki biiytlikliigii ortaokul 6grenim kademesinde oldugu
sonucuna ulasilmistir. Etki biiyiikliikleri farki anlamlidir.

Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin O6grencilerin basarilart iizerine olan
etkisi uygulama siiresi agisindan incelendiginde, uygulama siiresi bakimindan etki
biiytlikliigiiniin farklilastig1 sonucuna ulagilmistir. En biiyiik etki biiyiikliigli, uygulama siiresi

4 ila 12 hafta arasinda olan ¢aligmalara ait oldugu saptanmustir.

5.1.3. Arastirman Ugiincii Alt Problemine iliskin Sonuclar ve Tartisma

Oyunlarla  desteklenmis matematik  6gretimi  Ogrencilerin  derse  yonelik
motivasyonlarini pozitif ve yiiksek diizeyde etkilemektedir. Dagc1 & Dasc1 (2024), Zhang &
Yu (2022) benzer sekildeki ¢aligmalarinda, oyun tabanli matematik 6gretiminin motivasyon
iizerine olan etki biiyiikliigiinii yiiksek diizeyde bulmustur. Ozcan (2019) ¢alismasinda,
matematik dersinde kullanilan oyunlastirma yonteminin motivasyona yiiksek diizeyde etki
ettigini belirtmistir. Morgan (2022) dijital oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin matematige
yonelik motivasyonlarina olumlu etki ettigi vurgulamaktadir. Ayrica oyun tabanli 6grenmenin
merak yoluyla 6grencilerin 6zglivenini ve motivasyonunu artirabilecegini one siirmektedir.
Benzer sekilde, Rocha & Dondino (2021) anaokulu 6grencilerinin oyunlar1 genel olarak
olumlu algilandigim1 ve 6grencileri matematik dersine yonelik motivasyonu artirabilecegini
belirtmektedir. Hoffman vd. (2021) video oyunlarmin &grenci motivasyonunu olumlu
etkileyebilecegi fikrini desteklemektedir. Ozetle literatiir oyun destekli matematik dgretiminin
Ogrencilerin motivasyonu iizerinde olumlu bir etkiye sahip olabilecegini one siirmektedir.
Ancak, etki niianshdir ve oyun tasarimi, 6grenci ve dgretmen algilart ve daha genis egitim
ortam1 gibi gesitli faktorlere baglidir. Oyun destekli 6gretimin faydalarini en {ist diizeye
cikarmak i¢in bu faktorlerin dikkatli bir sekilde gz 6nilinde bulundurulmasi gerekir.

Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin O6grencilerin basarilart iizerine olan
etkisi arasgtirmanin yapildig: tilkeler bazinda incelenmistir. Arastirmada, iilkeler bulunduklari
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kitalara gore simiflandirilarak kita degiskenine gore etki biiyiikliiklerine bakildiginda,
oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarina
olan etki bliytlikliigii kitalara gore farklilagmamaktadir.

Arastirmaya dahil edilen ¢alismalart ulusal (Tiirkiye) ve uluslararasi (diger iilkeler)
olmasina gore siiflandirilarak yapilan analizler sonucunda ulusal ve uluslararasi yapilan
caligmalar etki biiytikliigli bakimindan farklilagmamaktadir.

Bu sonuglara gore, oyunlarla desteklenmis matematik 6gretimi motivasyon agisindan
gerek kitalar gerekse de ulusal/uluslararasi caligmalar olmasi agisindan etki biytikliigii
farklilagmamaktadir.

Oyunlarla desteklenmis matematik Ggretiminin  6grencilerin  derse  yonelik
motivasyonlaria olan etkisini yayim yillaria gore incelendiginde, yayim yillarina gore etki
biiytikliikleri farklilagmaktadir. Yillara gore en biiyiik etki biiyiikliigliniin 2019 yilinda oldugu
sonucuna ulastlmistir. 2019 yilint sirasiyla 2010 ve 2011 yillart takip etmistir. En diisiik etki
biiytlikliigii ise 2018 yilinda olup, yayim yillar1 giiniimiize dogru geldikge etki biiytkliikleri
gorece diisiis gostermektedir.

Atasoy vd. (2017) artinlmis gergeklik ortaminda yapilan bir 6gretimde 6grencilerin
yenilik etkisi ile derse karsi tutum ve motivasyonlarin artttigina deginmis bununla birlikte
ev yasaminda da video oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin tutum ve motivasyonlarinin daha az
oldugu sonucunu vurgulamislardir. Kiigiikvardar ve Tiirel (2022) pandemi déneminde dijital
kullanimina yonelik yapmis olduklar1 bir caligmada covid 19 salgmminin Oncesi ve
sonrasindaki siirecte dijital oyun oynamaya yonelik belirgin bir yiikselisin oldugu sonucuna
ulagmiglardir.

Oyunlarla desteklenmis matematik G6gretiminin  6grencilerin  derse  yonelik
motivasyonlarina olan etkisini yayim tiirline goére incelendiginde, yayim tiirline gore etki
biiyiikliikleri farklilasmamaktadir. Bu sonuca gore oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin motivasyon {lzerindeki etkisini, yaymn tirii degiskeni ile iliskili olmadig:
diistiniilmektedir. Yayim tiirleri bakimindan arastirmaya dahil edilen ¢alismalar, yayim tiirii
fark etmeksizin motivasyon agisindan belli bir tutarliga sahip oldugu saptanmistir.

Oyunlarla desteklenmis matematik dgretiminin motivasyona olan etkisi, uygulamay1
gergeklestiren kigiye gore farklilasmaktadir. Elde edilen analiz sonuglarina gore arastirmaci
tarafindan uygulanan calismalarin etki blyiikligli, arastirmacilar disinda uygulanan

calismalarin etki biiytikliigiinden daha yiiksek ¢ikmaistir.
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Oyunlarla desteklenmis matematik Ogreniminin  &grencilerin  derse  yonelik
motivasyonlar1 tizerine olan etkisi oyun tiirii agisindan incelendiginde, oyunlarla desteklenmis
matematik 6gretiminin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarina olan etki biiytikliigii oyun
tiirlerine gore farklilagmamaktadir. Erdogan vd. (2021) arastirmalarinda ¢ocuklarin dijital olan
ve olmayan oyunlarin her ikisini de ayni oranda tercih ettiklerini gézlemlediklerini belirtmistir

Oyunlarla desteklenmis matematik G6gretiminin  6grencilerin  derse  yonelik
motivasyonlaria olan etkisi deneysel tasarim tiiriine gore incelendiginde, deneysel tasarim
tiriine gore etki biiylikliiklerinin farklilastigi sonucu elde edilmistir. En biyiik etki
biiyiikliigii, on test-son test kontrol grupsuz tasarimli ¢aligmalarda saptanmistir. Bu sonucu,
sirastyla On test son test kontrol gruplu ¢aligmalar ile son test kontrol gruplu ¢alismalar takip
etmistir.

Oyunlarla desteklenmis matematik G6gretiminin  6grencilerin  derse  yonelik
motivasyonlar1 {izerine olan etkisi 6grenim diizeyi acisindan incelendiginde, etki biiyiikligi
ogrenim diizeyine gore farklilagmaktadir. En biiyiik etki biiylikligii ortaokul kademesinde
olup, bunu ilkokul, lise ve anaokulu kademesi izlemektedir.

Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin  6grencilerin  derse  yonelik
motivasyonlarina olan etkisi uygulama siiresi agisindan incelendiginde, uygulama siiresi
bakimindan etki biiyiikliiglinlin farklilastig1 sonucuna ulasilmistir. En biiyiik etki biiyiikligi,
uygulama siiresi 1-5 hafta olan ¢alismalar olup, en diisiik etki biliyiikliigli ise 16 hafta ve iizeri
calismalarda bulunmustur. Usta & Taban (2023) fen bilimleri alaninda yapmis oldugu oyun
emelli 6grenmeyi ele alan meta analiz calismasinda uygulama siiresinin motivasyon iizerinde
anlamli olacak degerde bir etkisinin olmadig1 sonucunu elde etmistir. Arastirmaci tarafindan

elde edilen bu sonug ile bu arastirma sonucu birbiri ile ortlismemektedir.

5.1.4. Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine Iliskin Sonugclar ve Tartisma

Oyunlarla desteklenmis matematik O6gretimi Ogrencilerin derse yonelik tutumlarini
pozitif ve yiiksek diizeyde etkilemektedir. Bu sonuca gore, oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin 6grencilerin derse yonelik tutumlari {izerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna
ulagilmistir. Bu sonuca goére matematik Ogretiminde egitsel oyun kullaniminin tutum
tizerindeki etkisinin yiliksek diizeyde ve pozitif yonde oldugu belirlenmistir. Egitim
arastirmalar1, oyun destekli matematik 6gretiminin 6grencilerin konuya yonelik tutumlarini
olumlu yonde etkileyebilecegini gdstermektedir. Costu vd. (2009), dgrencilerin genellikle
matematik derslerinde oyun tabanli 6grenmenin avantajlarini algiladiklarin1 ve bu tiir egitim
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yontemlerine karsi olumlu bir tutum sergilediklerini vurgulamaktadir. McBride vd. (2016)
oyunlarin ¢ocuklarin matematige olan tutum ve motivasyonlarini artirarak, erken yasta
matematikle olumlu bir iligski kurmalarin1 6nermektedir. Benzer sekilde Ke (2006) egitimsel
matematik oyunlarindaki isbirlik¢i oyun yapilarinin 6grenciler arasinda olumlu matematik
tutumlarini destekledigini bulmustur. Cheung ve Mcbride (2017) arastirmalarinda matematik
Ogretiminde egitsel oyunun kullaniminin, kalem kagit kullanimina gére derse yonelik tutumu
daha ¢ok artirdig1 sonucuna ulagsmiglardir. Serikova vd. (2024) ayrica, robotik ve oyun benzeri
aktivitelerin matematik egitimine entegre edilmesinin, olumlu bir tutumun bilesenleri olan
Ogrenci katilimini ve motivasyonunu artirabilecegi fikrini desteklemektedir. Gerek
aragtirmadan gerekse de alan yazindan elde edilen sonuglar birbirini desteklemektedir. Bu
arastirmada da benzer bir sonucun elde edilmesi, matematik Ogretiminde egitsel oyun
kullaniminin, dgrencilerin matematik dersine iliskin kavram ve uygulamalar1 daha eglenceli
ve etkilesimli bir bi¢imde Ogrenmelerine imkan saglamasi, Ogrencilerin derse yoOnelik
tutumunu olumlu yonde etkiledigi disiiniilmektedir. Benzer sekilde Whyte & Bull (2008)
egitsel matematik oyunlarinin, 6grencilerin matematige olan ilgisini artirmakta oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica Kucirkova vd. (2014) egitsel oyun kullaniminin &grencilerin
matematige yonelik tutumlarini artirdigini vurgulamislardir.

Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin derse yonelik tutumlari
tizerine olan etkisi arastirmanin yapildig: iilkeler bazinda incelenmistir. Arastirmada tilkeler
bulunduklar1 kitalara gore smiflandirilarak kita degiskenine gore etki biiyiikliiklerine
bakildiginda, oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin Ogrencilerin derse yOnelik
tutumuna olan etki biiyiikligi kitalara gore farklilagsmaktadir. Bu sonuca gore etki biiyiikligi
en biiyiik olan ¢alismalarin Avrupa iilkelerine ait olup, Avrupa iilkelerinde yapilan ¢aligmalari
sirastyla Asya ve Amerika ‘da yapilan ¢alismalar izlemistir. En diisiik etki biiyiikliigiliniin ise
kuzey Amerika’da yapilan ¢aligmalara ait oldugu gozlemlenmistir.

Arastirmadan elde edilen bir diger sonuca gore Tiirkiye’de yapilan calismalarin
ortalama genel etki biiyiikliigii uluslararasi ¢alismalardan oldukca ytiksektir. Benzer bir sonug
arastirmanin basar1 degiskenine iliskin bulgularda da goriilmektedir. Bu durum Tiirkiye’de
yapilan c¢alismalarin arastirmacilarinin kurduklart hipotezi dogrulamaya daha cok egilim
gostermis olabilmelerinden kaynaklanmis olabilir. Bu durumun arastirma sonuglarina
yansimis olabilecegi diisiiniilmektedir.

Oyunlarla desteklenmis matematik dgretiminin 6grencilerin derse yonelik tutumlarina

olan etkisini yaymm yillarina gore incelendiginde, yayim yillarina gore etki biiyiikliikleri
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farklilagmaktadir. Yillara gore en biiyiik etki biiyiikliigiiniin 2016 yilinda oldugu sonucuna
ulasilmigtir. 2016 yilin1 sirastyla 2018 ve 2019 yillan takip etmistir. En diisiik etki biiytikligu
ise 2006 yilinda oldugu sonucuna ulasilmistir.

Oyunlarla desteklenmis matematik dgretiminin 6grencilerin derse yonelik tutumlarina
olan etkisini yayim tiirtine gore incelendiginde, yayim tiirline gore etki biiytiklikleri
farklilagsmaktadir. Bu sonuca gore en biiyiik etki biiyiikliigiiniin doktora tezlerinde oldugu
goriilmiistiir. Doktora tezlerini, sirasiyla makale ve yiiksek lisans tezleri izlemistir. Benzer
bicimde Ayaz & Sekerci (2016) yapilandirmaci 6grenme yaklasiminin tutuma olan etkisini
konulan meta analiz calismada yayim tiirii bakimindan en yiiksek etki biiyiikliigii doktora
tezlerinde ve en diisiik etki biiyiikliiglinii ise yiiksek lisans tezlerinde oldugunu bulmuslardir.
Aragtirmadan elde edilen bu sonuca gore oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin
tutum tizerindeki etkisi yayim tiiriine gore farklilik gostermektedir.

Oyunlarla desteklenmis matematik 6greniminin 6grencilerin derse yonelik tutumlari
lizerine olan etkisi uygulamay1 gergeklestiren kisi agisindan incelendiginde, oyunlarla
desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin tutumlarina olan etki biiytikligli uygulamay
gerceklestiren kisilere gore farklilagmamaktadir.

Oyunlarla desteklenmis matematik 6greniminin dgrencilerin derse yonelik tutumlari
tizerine olan etkisi oyun tiirii agisindan incelendiginde, oyunlarla desteklenmis matematik
Ogretiminin 0grencilerin derse yonelik tutumlarina olan etki biiylikliigli oyun tiirlerine gore
farklilagmaktadir. Bu sonuca gore dijital olmayan oyunlar dijital olan oyunlara gore tutum
acisindan daha yiiksek etki biiytikliigiine sahip oldugu saptanmistir. Clark vd., (2016) genel
olarak matematik, fen bilimleri, dil egitimi ve sosyal bilimler gibi ¢esitli dersleri konu edinen
meta-analiz yontemini uyguladiklar1 arastirmalarinda dijital olmayan oyunlarin dijital olan
oyunlara gore derse yonelik tutumu daha ¢ok artirdigini belirtmislerdir. Vallett vd., (2015) fen
bilimleri dersini konu edinen meta-analiz yontemini uyguladiklar1 arastirmalarinda dijital
olmayan oyunlarin &grencilerin derse yonelik tutumlarini ve katilimlarimi daha fazla
artirdigini vurgulamistir. Buna gore literatiirden elde edilen sonuglar arastirmadan elde edilen
sonuclarla ortiismektedir.

Oyunlarla desteklenmis matematik dgretiminin 6grencilerin derse yonelik tutumlarina
olan etkisi deneysel tasarim tiirline gore incelendiginde, deneysel tasarim tiirline gore etki
bliytikliiklerinin farklilasmadigi sonucu elde edilmistir. En biiyiik etki biiylikliigli 6n test-son
test kontrol grupsuz tasarimli ¢aligmalarda saptanmistir. Bu sonucu sirasiyla 6n test son test

kontrol gruplu caligmalar ile son test kontrol gruplu ¢aligmalar takip etmistir.
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Oyunlarla desteklenmis matematik Ogretiminin 6grencilerin derse yonelik tutumlari
tizerine olan etkisi O0grenim diizeyi acisindan incelendiginde, etki biiyiikliigii 6grenim
diizeyine gore farklilagmamaktadir. En biiyilik etki biiyiikliigii ortaokul kademesinde olup,
sirastyla ilkokul ve lise 6grenim kademeleri onu takip etmektedir.

Orta okul ve ilk okul &grenim kademeleri 6grenci gelisim ozellikleri ve program
icerigi bakimindan egitsel oyun kullanimina daha uygun olmasi bu iki 6grenim kademesine
iliskin etki biytkligiinii lise 6grenim kademesine gore daha fazla ¢ikmasina sebep olmus
olabilir. Ayrica Akandere vd. (2010) ogrencilerin yaslar1 biiylidikce derse yonelik
tutumlarinin azaldigini belirtmislerdir.

Oyunlarla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin derse yonelik tutuma olan
etkisi uygulama siiresi agisindan incelendiginde, uygulama siiresi bakimindan etki
biiytlikliigiiniin farklilagtigi sonucuna ulagilmistir. En biiyiik etki biiyiikliigli, uygulama siiresi
11 hafta ve {izeri olan galigmalar olup, bu zaman araligin1 1-5 ve 6-10 hafta siiren ¢aligmalar

izlemistir.

5.2. Oneriler

Arastirmacilar icin Oneriler:

» Arastirmalarda kontrol gruplu ve gruplar arasi karsilastirma yapabilecek daha dengeli
deneysel tasarimlar kullanilarak metodolojik zayifliklar azaltilabilir.

= Dijital ve dijital olmayan oyunlarin matematik 6gretimindeki etkilerini daha detayl
karsilastirmak icin ayrintili galigmalara yer verilmelidir.

*» Daha uzun siireli uygulamalar ile egitsel oyunlarin basari, tutum ve motivasyon
tizerindeki kalic1 etkileri arastirilmalidir.

= Farkh kita ve kiiltiirlerde yapilan arastirmalar artirilarak, egitsel oyunlarin evrensel
etkileri ve baglama 6zgii farkliliklar1 incelenebilir.

* Arastirmalarin yayimlanma amaciyla pozitif sonuglara odaklanmamasi icin daha
nesnel degerlendirme siirecleri gelistirilebilir.

* Motivasyonun tutum iizerindeki dolayli etkisini agiklayacak yapisal esitlik

modellemelerine yer verilmelidir.
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Uygulayicilar icin Oneriler:

Smif ortaminda akran etkilesimini artirmak i¢in dijital olmayan oyunlara daha fazla
yer verilebilir.

Egitsel oyunlar, Ogrencilerin motivasyonunu artiracak sekilde kisa siireli
uygulamalarda yogun bir bigimde kullanilabilir.

Ozellikle ortaokul 6grencileri igin egitsel oyunlarin daha etkili oldugu gdz 6niinde
bulundurularak bu kademeye uygun igeriklerin gelistirilmesi 6nerilir.

Dijital oyunlarda dikkat dagitici unsurlarin azaltilmasina ve smif i¢i etkilesimleri
tesvik edecek tasarimlar gelistirilmesine dnem verilmelidir.

Tutum gelistirme i¢in uzun siireli ve diizenli olarak oyunlarla desteklenmis matematik

Ogretimi planlanmalidir.
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EKLER

EK 1. Kodlama Formu

1. Calisma No:

2. Yazar Adw:

3. Calismanin Yapildig1 Ulke:

4. Yaymm Yili:

5. Calismanin Tiiri

6. Yayim Tirt:

7. Uygulama Yapan Kisinin Durumu:

8. Oyun Tiiri:

9.Calismanin Deseni:

10. Caligmanin Yapildigi Ogrenim Basamagi:

11. Orneklem Sayist:

12. Uygulama Siiresi:

13. Bagimli Degiskenin Tiirii

Kodlama Formunun Ag¢iklamasi:

1. Calisma No: Her calisma icin bilgisayarda bir dosya numarasi olusturulmakta,
olusturulan dosya numaralar1 o c¢alismalara 06zgii bir kimlik numarast olarak
kullanilmaktadir.
Yazar Adi: yazarlarin soy isimlerini yaziniz.
Cahsmanin Yapildigi Ulke: Uygulamanin yapildig: iilke adi yazilir.

Yayim Yili: Calismanin basim yilini1 rakamla yaziniz.

A

Calismanin tiiriinii kodlayiniz.

[J Kod 1: Calisma makale ise

[] Kod 2: Caligma yiiksek lisans tezi ise

[ ] Kod 3: Calisma doktora tezi ise

6. Yaymm tiiriinii kodlayiniz

[] Kod 1: Calisma yayimlanmis ise, (hakemli akademik bir dergide)

[] Kod 2: Caligma yayimlanmamus ise (rnegin, bildiriler, yiiksek lisans tezleri,

doktora tezleri)
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7. Uygulamayi yapan Kisinin durumu:
[] Kod 1: Arastirmaci
[J Kod 2: Dersin 6gretmeni
8. Oyun Tiirii:
[J Kod 1: Dijital
[] Kod 2: Dijital Olmayan
9. Cahsmamn Deseni: Aragtirma desenini kodlayiniz.
[J Kod 1: Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmus ise,
[J Kod 2: Ontest-sontest kontrol gruplu yari-deneysel desen kullamlmus ise,
[ ] Kod 3: Sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmas ise,
[] Kod 4: Tek gruplu Ontest-sontest deneme 6ncesi desen kullanilmis ise,
[] Kod 5: Birden fazla deney/kontrol gruplu deneysel desen kullanilmus ise.
10. Cahsmamin Yapildigi Ogrenim Basamag: Uygulamanm yapildigi dgrencilerin
ogrenim diizeyini kodlayimiz.
[J Kod 1: Ogrenciler ilkokul diizeyinde ise,
[J Kod 2: Ogrenciler ortaokul diizeyinde ise,
[J Kod 3: Ogrenciler lise diizeyinde ise;
[J Kod 4: Ogrenciler lisans ya da lisansiistii diizeylerde ise.
11. Orneklem Sayisi:
e Deney grubundaki 6grenci sayisini yaziniz.
[ ] Eger gruptaki 6grenci sayisi belirtilmemisse, eksik bilgi olarak not ediniz.
e Kontrol grubundaki 6grenci sayisini yaziniz.
[ ] Eger gruptaki 6grenci sayisi belirtilmemisse, eksik bilgi olarak not ediniz.
12. Uygulama Siiresi: Uygulamanin toplam siiresini hafta olarak rakam ile yaziniz.
[] Eger uygulama siiresi net olarak belirtilmemisse, eksik bilgi olarak not ediniz.
13. Bagimh Degiskenin Tiirii:
[] Kod 1: Basari
[] Kod 2: Motivasyon
[J Kod 3: Tutum
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Basan

Study Name Std. Diff in Meas Std. Error | Variance E?w‘er U.p Per 1 7-Value p-Value
imit Limit
Carr; 2012 0,006 0,197 0,039 -0,379 10,392 0,033 0,974
Baserra V., Nussbaum M.; 2016a 1,468 0,264 0,070 0,951 1,986 5,564 0,000
Turgay Demirel ve Tiirkan Karakus; 2019 0,881 0,328 0,108 0,238 1,524 2,686 0,007
Onder Karamert; 2019 0,828 0,307 0,094 0,226 1,431 2,696 0,007
Burcu Erkin Kavasoglu; 2010c 1,167 0,275 0,076 0,628 1,706 4,246 0,000
Lee- Chai; 2020d 0,402 0,259 0,067 -0,105 10,909 1,552 0,121
Tiirkmen; 2017 0,185 0,286 0,082 -0,374 10,745 0,649 0,516
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019j 0,218 0,082 0,007 0,058 0,377 2,669 0,008
Elif Gokgen; 2009 2,211 0,401 0,161 1,424 2,997 5,508 0,000
Soni ve okomato; 2019a 1,138 0,375 0,141 0,402 1,874 3,031 0,002
Mc Cue; 2011 0,166 0,308 0,095 -0,437 10,769 0,540 0,589
Sahin; 2016 0,103 0,325 0,105 -0,533 10,740 0,318 0,750
Can ve Aydin; 2023 1,431 0,396 0,157 0,654 2,208 3,612 0,000
Lee-Fe; 2019 0,622 0,324 0,105 -0,013 1,257 1,921 0,055
Mustafa Caliskan; 2019 0,247 0,183 0,034 -0,112 10,606 1,347 0,178
Y. Yiizbasioglu; 2023 0,929 0,384 0,148 0,176 1,682 2,417 0,016
Yasin Gokbulut-Emine Yiicel ; 2014 1,744 0,314 0,099 1,129 2,360 5,555 0,000
USTA ve drg.; 2018b 1,467 0,363 0,132 0,755 2,179 4,040 0,000
Chun cu- Chen, kuo Yang; 2021 0,825 0,201 0,040 0,431 1,219 4,103 0,000
Selen Galma; 2020 0,777 0,423 0,179 -0,053 1,607 1,835 0,066
Sema Seher Cuha; 2004 0,142 0,245 0,060 -0,338 10,621 0,579 0,562
Metehan Mercan; 2019a 0,760 0,343 0,118 0,087 1,432 2,214 0,027
Soydan; 2019 1,929 0,298 0,089 1,345 2,513 6,474 0,000
Anansuveh K.; 2002 0,793 0,153 0,023 0,494 1,093 5,194 0,000
Kappers; 2009a 0,798 0,268 0,072 0,272 1,324 2,975 0,003
Sieu Pei Hwe; 2018 1,324 0,494 0,244 0,356 2,291 2,681 0,007
Metehan Mercan; 2019b 1,204 0,359 0,129 0,500 1,909 3,350 0,001
Longe vd.; 2021a 0,279 0,122 0,015 0,040 0,518 2,287 0,022
Berfin Diindar; 2015 0,306 0,347 0,121 -0,374 10,987 0,882 0,378
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019k 0,526 0,175 0,031 0,183 0,870 3,000 0,003
Tiikle It. ; 2020 1,597 0,378 0,143 0,856 2,337 4,228 0,000
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Study Name Std. Diff in Meas Std. Error | Variance Lf)w‘er U.p PEr | Z-Value p-Value
Limit Limit
Barros-Carvalhove S.; 2019b 0,806 0,286 0,082 0,246 1,366 2,820 0,005
Debrenti E., Laszio B.; 2007 0,126 0,366 0,134 -0,590 10,843 0,346 0,730
Anonim; 2023d 0,180 0,056 0,003 0,071 0,289 3,240 0,001
McLaren vd.; 2017 3,717 0,267 0,071 3,193 4,241 13,902 0,000
Sénmez; 2012 1,270 0,253 0,064 0,774 1,766 5,017 0,000
Yilmaz; 2014 2,571 0,390 0,152 1,806 3,335 6,590 0,000
Hung-Huang-Huang; 2014b 0,062 0,295 0,087 -0,516 0,640 0,209 0,834
USTA ve drg.; 2018c 1,648 0,373 0,139 0,917 2,379 4,418 0,000
Emmanuel F.; 2018b 0,807 0,307 0,094 0,206 1,408 2,632 0,008
Emmanuel F.; 2018c 2,619 0,411 0,169 1,813 3,424 6,373 0,000
Sar1 ve Olkun; 2020b 0,779 0,407 0,166 -0,019 | 1,576 1,914 0,056
Fraga-Varela vd.; 2021 0,669 0,129 0,017 0,415 0,922 5,176 0,000
Abdelhafez Amel; 2016 0,686 0,353 0,125 -0,007 | 1,378 1,940 0,052
Usta vd.; 2018¢ 1,391 0,367 0,135 0,671 2,111 3,786 0,000
Bai-Pan-Hirumi ve Kebrutahi; 2012 0,187 0,097 0,009 -0,003 10,376 1,933 0,053
Barrocas R. Bahnmuller 3. Stephane R.; 2023b 0,196 0,191 0,037 -0,179 0,570 1,023 0,306
Albayrak M. Ve Simsek M.; 2022 2,981 0,336 0,113 2,323 3,638 8,884 0,000
Fer. S.; 2005 0,732 0,276 0,076 0,191 1,273 2,652 0,008
Auiono ve Moomen; 2018b 0,592 0,386 0,149 -0,164 1,348 1,534 0,125
isa Boz; 2018 1,501 0,372 0,139 0,771 2,230 4,030 0,000
Carr M.; 2012 0,006 0,197 0,039 -0,379 10,392 0,032 0,974
Hilal Kamile Giin vd.; 2021 0,470 0,250 0,062 -0,019 10,959 1,882 0,060
Ozal Cetin; 2016b 0,171 0,366 0,134 -0,546 10,888 0,468 0,640
Fengfans Ke; 2008¢ 0,156 0,229 0,052 -0,292 10,605 0,684 0,494
Longe vd.; 2021b 0,271 0,122 0,015 0,032 0,509 2,220 0,026
Usta vd.; 2018a 1,467 0,363 0,132 0,755 2,178 4,039 0,000
Shin N. Vd.; 2012 0,172 0,330 0,109 -0,476 10,819 0,519 0,604
Aykut Durgut; 2016 1,693 0,351 0,123 1,004 2,382 4,818 0,000
Praveen Kumar; 2016 0,214 0,211 0,045 -0,200 | 0,628 1,012 0,312
H. Yavuzkan; 2019 0,915 0,216 0,047 0,491 1,338 4,236 0,000
Anonim; 2023e 0,134 0,056 0,003 0,026 0,243 2,421 0,015
Barros-Carvalhove S.; 2019¢ 1,157 0,303 0,092 0,564 1,750 3,823 0,000
Nuri Can Akay; 2014 0,300 0,318 0,101 -0,324 10,924 0,942 0,346
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Study Name Std. Diff in Meas Std. Error | Variance Lf)w‘er U.p PEr | Z-Value p-Value
Limit Limit
Brezovszky, McMullen, Veermans; 20191 0,000 0,084 0,007 -0,165 0,165 0,000 1,000
Metin Besalti-Umit Kul; 2021 1,542 0,191 0,037 1,167 1,917 8,066 0,000
Ozlem Konak; 2009a 0,779 0,261 0,068 0,267 1,291 2,980 0,003
Barrocas R. Bahnmuller 3. Stephane R.; 2023a 0,192 0,196 0,038 -0,192 0,576 0,981 0,327
Louise Abrahams; 2008b 0,390 0,250 0,063 -0,101 0,881 1,557 0,119
Altunay D.; 2004 2,326 0,317 0,100 1,705 2,947 7,340 0,000
Hilal Geng Capar; 2021b 1,964 0,406 0,165 1,169 2,759 4,840 0,000
Lee- Chai; 2020e 0,799 0,266 0,071 0,278 1,321 3,003 0,003
Soni ve okomato; 2019b 1,162 0,366 0,134 0,446 1,879 3,179 0,001
Swearingen; 2011 0,091 0,135 0,018 -0,174 10,356 0,671 0,502
La Donna Martin; 2018d 4,550 0,424 0,179 3,719 5,380 10,742 0,000
ramli-Maat; 2013 2,192 0,316 0,100 1,572 2,812 6,931 0,000
Huke-Daigle vd.; 2019 0,027 0,056 0,003 -0,082 0,136 0,478 0,633
Fendfabs Ke; 2007 0,444 0,210 0,044 0,034 0,855 2,120 0,034
La Donna Martin; 2018a 0,526 0,227 0,052 0,080 0,972 2,312 0,021
Chan vd.; 2023 0,046 0,049 0,002 -0,050 0,141 0,943 0,345
Heuvel vd.; 2013a 0,217 0,092 0,008 0,037 0,397 2,365 0,018
Angraeni ve Budihanti; 2021 0,933 0,248 0,061 0,447 1,419 3,761 0,000
Rocha ve Dondio; 2021 0,656 0,100 0,010 0,460 0,852 6,564 0,000
Baserra-Nussbaum vd.; 2019a 1,163 0,197 0,039 0,777 1,548 5,912 0,000
Jamil vd.; 2021 1,228 0,099 0,010 1,034 1,421 12,438 0,000
Baserra-Nussbaum vd.; 2019b 1,872 0,268 0,072 1,347 2,397 6,986 0,000
Bazerra V., Nussbaum M. Oteo M. ; 2018a 1,872 0,268 0,072 1,347 2,397 6,986 0,000
Bazerra V., Nussbaum M. Oteo M. ; 2018b 1,212 0,200 0,040 0,820 1,604 6,057 0,000
Kappers; 2009b 0,528 0,117 0,014 0,299 0,757 4,516 0,000
Melike Dinger; 2008 1,633 0,303 0,092 1,039 2,227 5,385 0,000
Ahmad N. Ve Juanni N.; 2022 1,043 0,215 0,046 0,621 1,465 4,846 0,000
Baserra-Nussbaum vd.; 2019¢ 1,815 0,219 0,048 1,385 2,244 8,272 0,000
Shi, wans ve D.; 2022 0,555 0,107 0,012 0,344 0,765 5,163 0,000
Taiyaset ve Pooputta; 2022 1,869 0,252 0,063 1,376 2,363 7,424 0,000
Yang; 2018a 0,929 0,248 0,061 0,444 1,415 3,752 0,000
Krystel M.; 2019 1,224 0,124 0,015 0,980 1,467 9,851 0,000
Fengfans Ke; 2018 0,713 0,116 0,013 0,486 0,940 6,150 0,000
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Study Name Std. Diff in Meas Std. Error | Variance Lf)w‘er U.p PEr | Z-Value p-Value
Limit Limit
Uredi ve Doganay; 2023 2,299 0,296 0,087 1,720 2,879 7,776 0,000
Heuvel vd.; 2013b 0,238 0,091 0,008 0,060 0,416 2,625 0,009
Baig R.; 2020c 0,656 0,149 0,022 0,365 0,947 4,414 0,000
Abrahams; 2008 0,391 0,250 0,063 -0,100 | 0,881 1,559 0,119
Merve Denli; 2021 0,980 0,172 0,030 0,642 1,317 5,694 0,000
Trujillo-Wilburg; 2016a 0,296 0,041 0,002 0,217 0,376 7,293 0,000
Heuvel vd.; 2013¢ 0,366 0,087 0,008 0,195 0,537 4,192 0,000
Ompok; 2021 0,837 0,090 0,008 0,660 1,013 9,295 0,000
Baserra-Nussbaum vd.; 2019d 1,440 0,209 0,044 1,031 1,850 6,893 0,000
Ozlem Konak; 2009b 0,402 0,145 0,021 0,119 0,686 2,782 0,005
Trujillo-Wilburg; 2016b 0,602 0,044 0,002 0,515 0,689 13,590 0,000
Morgan; 2011 3,738 0,236 0,056 3,276 4,201 15,836 0,000
Bazerra V., Nussbaum M. Oteo M. ; 2018¢ 1,898 0,226 0,051 1,455 2,340 8,410 0,000
Bazerra V., Nussbaum M. Oteo M. ; 2018d 1,443 0,209 0,044 1,033 1,852 6,899 0,000
Bang H. Ve Li ve Flynn K.; 2022 0,167 0,064 0,004 0,042 0,292 2,613 0,009
Korki-McMullen-Lehtinen; 2021 0,217 0,147 0,022 -0,071 0,505 1,480 0,139
Yang; 2018b 0,026 0,194 0,038 -0,353 0,406 0,135 0,893
Varvare garnelli; 2017a 0,197 0,317 0,100 -0,424 10,818 0,621 0,534
Akman & Cakir; 2023 0,446 0,253 0,064 -0,050 0,942 1,761 0,078
Evans M. Nortun A. Ve Samur Y .; 2015a 0,059 0,188 0,035 -0,310 0,428 0,314 0,753
Abdiilgani Tiirkan; 2019 0,610 0,293 0,086 0,036 1,183 2,082 0,037
Dennis Word; 2022 -0,044 0,387 0,150 -0,803 0,716 -0,113 0,910
Bakker M. vd.; 2016 -0,388 0,224 0,050 -0,828 0,052 -1,729 0,084
Logan Fionella-Shelbo Kuhlman; 2019a -0,114 0,176 0,031 -0,458 0,230 -0,649 0,517
Varvare garnelli; 2017b 0,053 0,316 0,100 -0,566 0,673 0,169 0,866
Demir N. Ve Bilgin A.; 2021 0,258 0,559 0,312 -0,837 1,353 0,462 0,644
Bazerra; 2013a 0,060 0,298 0,089 -0,525 0,644 0,200 0,841
Evans M. Nortun A. Ve Samur Y.; 2015b 0,486 0,185 0,034 0,122 0,849 2,620 0,009
Logan Fionella-Shelbo Kuhlman; 2019b 0,285 0,176 0,031 -0,061 0,630 1,615 0,106
Charles vd.; 2019b 0,352 0,114 0,013 0,128 0,575 3,088 0,002
Varvare garnelli; 2017¢ -0,076 0,316 0,100 -0,696 | 0,544 -0,241 0,809
Evans M. Nortun A. Ve Samur Y.; 2015¢ 0,236 0,239 0,057 -0,233 0,704 0,986 0,324
Dr. M. K. Akinsola; 2007 0,006 0,166 0,027 -0,318 0,331 0,039 0,969
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Study Name Std. Diff in Meas Std. Error | Variance Lf)w‘er U.p PEr | Z-Value p-Value
Limit Limit
Sun-Zhans-Chiou; 2019 10,685 1,128 1,273 8,474 12,896 |9,472 0,000
Varvare Garnelli; 2017d 0,912 0,332 0,110 0,261 1,563 2,744 0,006
Huang-Huans vd.; 2013 0,420 0,270 0,073 -0,110 | 0,950 1,553 0,120
Wang- Chen-Hwang-Chen; 2017 0,346 0,195 0,038 -0,036 0,728 1,775 0,076
Fatma Akkus; 2013a 2,113 0,373 0,139 1,383 2,844 5,670 0,000
Zhao-Hwang-Chang-Yang-Nokkaeu; 0,242 0,222 0,049 -0,193 0,676 1,091 0,275
Reene Cooper; 2018 0,181 0,201 0,041 -0,214 10,576 0,898 0,369
Boz 1.; 2014 1,085 0,348 0,121 0,403 1,766 3,117 0,002
Varvare Garnelli; 2017e 1,279 0,347 0,120 0,599 1,960 3,686 0,000
Terri Zynn Kurley Fergusan; 2014 -0,350 0,135 0,018 -0,615 -0,085 -2,588 0,010
Arnon Hershkotritz-Michal Tabcah-Anat Cohan; 2022 0,566 0,083 0,007 0,404 0,728 6,859 0,000
Oans; 2013 0,976 0,355 0,126 0,281 1,670 2,751 0,006
Chen z.; 2012 0,318 0,277 0,077 -0,225 0,860 1,147 0,251
Varvare garnelli; 2017f 0,437 0,320 0,102 -0,190 1,065 1,367 0,172
Duygu Taylan Bektas; 2021 0,560 0,315 0,099 -0,057 1,177 1,780 0,075
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019b 0,218 0,082 0,007 0,058 0,377 2,669 0,008
Aktas M, Bulut G., Aktas B.K, Akcay M.; 2022 0,540 0,263 0,069 0,025 1,055 2,054 0,040
Mc Intosh; 2018 0,150 0,183 0,033 -0,208 0,508 0,820 0,412
Singwei Li; 2020 0,660 0,230 0,053 0,210 1,110 2,874 0,004
Tella; 2021 0,130 0,186 0,035 -0,234 10,494 0,699 0,484
Tas vd.; 2023 0,170 0,354 0,125 -0,524 | 0,864 0,480 0,631
Watson H.; 2018 0,287 0,260 0,068 -0,223 0,797 1,103 0,270
Mazek-Boston-Corevrat; 2017 0,494 0,179 0,032 0,144 0,845 2,764 0,006
Kolovou-Koller; 2013 0,395 0,132 0,017 0,138 0,653 3,006 0,003
Sar1 ve Olkun; 2020a 1,481 0,443 0,196 0,613 2,348 3,344 0,001
Fengfans Ke; 2019 1,902 0,323 0,104 1,270 2,535 5,898 0,000
Chen Ming; 2012 0,163 0,487 0,237 -0,791 1,117 0,335 0,737
Weizs, Kramarsks; 2006a 0,868 0,240 0,058 0,397 1,339 3,612 0,000
Fengfans Ke; 2008a 0,512 0,230 0,053 0,062 0,962 2,230 0,026
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019¢ 0,173 0,173 0,030 -0,165 0,512 1,004 0,316
Ahmet Songur; 2006 0,752 0,218 0,048 0,324 1,180 3,446 0,001
Storkey; 2013 0,218 0,155 0,024 -0,085 0,521 1,409 0,159
Hilal Geng Capar; 2021a 2,020 0,410 0,168 1,217 2,822 4,931 0,000
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Study Name Std. Diff in Meas Std. Error | Variance Lf)w‘er U.p PEr | Z-Value p-Value
Limit Limit
Selguk Firat; 2021 4,488 0,395 0,156 3,713 5,263 11,350 0,000
La Donna Martin; 2018b 1,716 0,262 0,068 1,204 2,229 6,562 0,000
Mom Whitney U.; 2019 9,231 1,527 2,330 6,239 12,224 6,047 0,000
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019d 0,095 0,100 0,010 -0,102 0,292 0,949 0,343
Chang, W. Ve Sang; 2012 0,544 0,212 0,045 0,127 0,960 2,559 0,010
flhan Aziz; 2021a 0,176 0,360 0,130 -0,530 0,882 0,490 0,624
Usta vd.; 2018b 0,248 0,343 0,118 -0,424 10,920 0,723 0,470
N. Arslan; 2016 1,077 0,276 0,076 0,535 1,618 3,898 0,000
Louise Abrahams; 2008a 0,391 0,250 0,063 -0,100 | 0,881 1,559 0,119
Chang vd. ; 2016 0,719 0,225 0,051 0,277 1,161 3,190 0,001
flhan Aziz; 2021c 0,121 0,349 0,122 -0,563 10,806 0,347 0,729
Bazerra; 2013b 0,084 0,292 0,085 -0,488 0,656 0,288 0,773
Hung-Huang-Huang; 2014a 0,796 0,306 0,094 0,196 1,397 2,599 0,009
Seher Gelig; 2020 0,777 0,423 0,179 -0,053 1,607 1,835 0,066
Tural; 2008 1,257 0,303 0,092 0,662 1,852 4,141 0,000
Cheung S.K. Ve Mc. Brude C.; 2017 0,238 0,307 0,094 -0,364 10,839 0,775 0,439
Maek; 2017 0,495 0,279 0,078 -0,052 | 1,042 1,775 0,076
Yigit A.; 2007 0,026 0,292 0,085 -0,547 10,599 0,089 0,929
Anonim; 2023b 0,026 0,055 0,003 -0,082 10,135 0,476 0,634
Zeyneo Sonkaya ilhan; 2019 4,795 0,471 0,221 3,873 5,717 10,191 0,000
Liffle W.; 2015 0,528 0,349 0,122 -0,156 | 1,212 1,513 0,130
Sunay Cin; 2022 0,410 0,292 0,085 -0,162 10,982 1,405 0,160
Baig R.; 2020a 0,600 0,059 0,003 0,484 0,715 10,170 0,000
Burcu Erkin Kavasoglu; 2010a 0,720 0,242 0,058 0,246 1,193 2,979 0,003
Filiz Ciftci ; 2005 0,242 0,268 0,072 -0,283 0,768 0,904 0,366
Ming Chen; 2014 0,762 0,503 0,253 -0,225  |1,748 1,514 0,130
Vrugle; 2015 0,046 0,273 0,075 -0,489 10,581 0,167 0,867
Fengfans Ke; 2015 0,808 0,282 0,080 0,254 1,361 2,861 0,004
Susan Ana; 2004 0,972 0,283 0,080 0,417 1,526 3,436 0,001
Aylin Z. Kilig; 2010 1,106 0,317 0,100 0,485 1,726 3,492 0,000
Burcu Erkin Kavasoglu; 2010b 1,099 0,266 0,071 0,577 1,620 4,127 0,000
Lee- Chai; 2020a 0,060 0,256 0,066 -0,442 10,562 0,234 0,815
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019e 0,026 0,081 0,007 -0,133 10,186 0,325 0,745
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Lower

Upper

Study Name Std. Diff in Meas Std. Error | Variance - s . Z-Value |p-Value
Limit Limit
Ufuk Bozoglu; 2013 0,856 0,323 0,104 0,224 1,489 2,653 0,008
USTA ve drg.; 2018a 0,248 0,343 0,118 -0,424 10,920 0,723 0,470
Ebru Ergiil, M. Dogan; 2022 1,228 0,242 0,059 0,753 1,703 5,065 0,000
Nuri Can Akay; 2010 1,528 0,293 0,086 0,953 2,103 5,207 0,000
Istem Canbay; 2012 0,971 0,293 0,086 0,396 1,545 3,311 0,001
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019a 0,260 0,173 0,030 -0,079 10,600 1,501 0,133
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019f 0,629 0,103 0,011 0,428 0,831 6,131 0,000
Barros-Carvalhove S.; 2019a 0,940 0,328 0,108 0,297 1,583 2,867 0,004
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019¢g 0,451 0,175 0,031 0,109 0,794 2,583 0,010
Anonim; 2023c 0,000 0,055 0,003 -0,109 10,109 0,000 1,000
Basiin A.R.; 2016 1,974 0,376 0,142 1,237 2,712 5,246 0,000
Bazerra; 2013c 0,302 0,277 0,077 -0,241 10,844 1,091 0,275
Beytullah Dénmez, K. Dénmez, S. Kolukisa, Sevil Yilmaz; 2021 | 8,648 0,838 0,702 7,006 10,289 {10,324 0,000
Bazerra; 2013d 0,061 0,304 0,093 -0,535 10,658 0,201 0,841
Weizs, Kramarsks; 2006b 1,836 0,267 0,071 1,313 2,358 6,886 0,000
Shin, Sutherland vd.; 2012 0,404 0,333 0,111 -0,249 | 1,057 1,213 0,225
{lhan Aziz; 2021b 0,618 0,356 0,127 -0,080 | 1,316 1,735 0,083
Ozal Cetin; 2016a 0,923 0,351 0,123 0,236 1,611 2,633 0,008
Baserra V., Nussbaum M.; 2016b 0,674 0,243 0,059 0,199 1,150 2,778 0,005
Nesem ve Muhanna; 2013 0,439 0,225 0,051 -0,002 0,880 1,951 0,051
Emmanuel F.; 2018a 0,528 0,307 0,094 -0,073 1,129 1,721 0,085
Brezovszky, McMullen, Veermans; 2019h 0,395 0,101 0,010 0,197 0,594 3,902 0,000
La Donna Martin; 2018c 0,106 0,224 0,050 -0,333 10,544 0,473 0,636
Caligkan M.; 2019 1,695 0,213 0,045 1,277 2,112 7,962 0,000
Bazerra; 2013e 0,018 0,243 0,059 -0,458 10,494 0,073 0,942
Fengfans Ke; 2008b 0,735 0,237 0,056 0,270 1,201 3,099 0,002
Fatma Akkus; 2013b 2,074 0,370 0,137 1,349 2,800 5,603 0,000
Anonim; 2023a 0,180 0,056 0,003 0,071 0,289 3,244 0,001
Lin ve Chang; 2022 0,490 0,433 0,187 -0,358 1,338 1,132 0,258
Brezovszky, McMullen, Veermans; 20191 0,318 0,101 0,010 0,120 0,516 3,147 0,002
Baig R.; 2020b 0,861 0,148 0,022 0,571 1,151 5,825 0,000
Charles vd.; 2019a 0,444 0,114 0,013 0,220 0,668 3,882 0,000
Lee- Chai; 2020b 0,935 0,270 0,073 0,406 1,464 3,466 0,001
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Study Name Std. Diff in Meas Std. Error | Variance Lf)w‘er U.p PEr | 7 Value p-Value
Limit Limit
Aydm Biriktir; 2008 0,688 0,322 0,103 0,058 1,318 2,139 0,032
Lee- Chai; 2020c 1,346 0,284 0,080 0,790 1,902 4,747 0,000
Auiono ve Moomen; 2018a 0,156 0,379 0,144 -0,588 10,899 0,410 0,682
Oscarku, Shermy Y. Vd.; 2017 5,657 0,626 0,392 4,429 6,884 9,033 0,000
Bazerra; 2013f 0,036 0,237 0,056 -0,429 10,501 0,152 0,879
Motivasyon
Study Name Std. Diff in Meas | Std. Error | Variance |Lower Limit | Upper Limit | Z-Value | p-Value
Abdelhafez Amel; 2020 1,178 0,369 0,136 0,454 1,902 3,190 0,001
Hung-Huang-Huang; 2014 0,808 0,307 0,094 0,207 1,409 2,635 0,008
Metehan Mercan; 2019 0,100 0,332 0,110 -0,551 0,751 0,301 0,763
Sunay Cin; 2022 0,429 0,292 0,085 -0,144 1,002 1,468 0,142
Pellas; 2018a 0,264 0,290 0,084 -0,304 0,832 0,910 0,363
Pellas; 2018b 0,078 0,277 0,077 -0,466 0,622 0,281 0,779
Istem Canbay; 2012 0,408 0,280 0,079 -0,142 0,957 1,455 0,146
Sema Seher Cuha; 2004 0,105 0,245 0,060 -0,374 0,584 0,430 0,667
Mavridis-Katmada- Tsiatsas; 2017 0,327 0,227 0,051 -0,117 0,771 1,443 0,149
Chung -Chans; 2016 1,081 0,214 0,046 0,661 1,501 5,049 0,000
Anansuveh K.; 2002 0,290 0,148 0,022 0,000 0,581 1,962 0,050
Seher Gelic; 2020 0,899 0,428 0,183 0,059 1,738 2,098 0,036
Storkey; 2013 0,543 0,157 0,025 0,235 0,851 3,455 0,001
Rania Kokandy; 2020 0,346 0,142 0,020 0,067 0,625 2,430 0,015
Penaz; 2018 0,026 0,132 0,017 -0,232 0,285 0,198 0,843
Longe vd.; 2021a 0,124 0,122 0,015 -0,115 0,363 1,018 0,309
Longe vd.; 2021b 0,359 0,122 0,015 0,120 0,599 2,945 0,003
Longe vd.; 2021c 0,420 0,122 0,015 0,180 0,660 3,430 0,001
Bai-Pan-Hirumi ve Kebrutahi; 2012 0,395 0,097 0,009 0,205 0,586 4,063 0,000
Nuri Can Akay; 2010 3,584 0,385 0,148 2,829 4,339 9,302 0,000
Barros-Carvalhove S.; 2019 3,388 0,242 0,059 2,914 3,863 13,996 10,000
Shi, wans ve D.; 2022 1,009 0,123 0,015 0,768 1,250 8,213 0,000
Selen Galma; 2020 1,236 0,446 0,199 0,363 2,110 2,775 0,006
Anggraeni ve Budiharti; 2020 0,740 0,234 0,055 0,282 1,198 3,168 0,002
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Study Name Std. Diff in Meas | Std. Error | Variance | Lower Limit | Upper Limit | Z-Value | p-Value
Ulhusna-Putru-Zakirmen; 2020 1,639 0,253 0,064 1,143 2,134 6,483 0,000
Camille Jones; 2011 1,238 0,123 0,015 0,997 1,480 10,064 10,000
Kappers; 2009a 0,200 0,143 0,020 -0,080 0,480 1,399 0,162
Kappers; 2009b 0,065 0,142 0,020 -0,213 0,342 0,458 0,647
Akman E. Ve Cakir R.; 2023 0,555 0,152 0,023 0,257 0,852 3,651 0,000
Huffman vd.; 2020a 0,643 0,236 0,056 0,181 1,106 2,726 0,006
Huffman vd.; 2020b 0,095 0,178 0,032 -0,254 0,444 0,535 0,593
Praveen Kumar; 2016 0,102 0,116 0,013 -0,125 0,328 0,877 0,380
Sun-Zhans-Chiou; 2019 9,564 1,018 1,036 7,569 11,559 9,396 0,000
Fatma Eray; 2022 0,059 0,339 0,115 -0,606 0,724 0,175 0,861
Oans; 2013 0,683 0,345 0,119 0,007 1,359 1,981 0,048
Zhao-Hwang-Chang-Yang-Nokkaeu; 2021 0,127 0,221 0,049 -0,306 0,560 0,574 0,566
Hung-Chih-Sun-Yu; 2014a -0,223 0,306 0,094 -0,822 0,377 -0,727 10,467
Hung-Chih-Sun-Yu; 2014b 0,352 0,307 0,095 -0,250 0,955 1,146 0,252
Wang- Chen-Hwang-Chen; 2017 0,428 0,196 0,038 0,045 0,812 2,189 0,029
Cheung S.K. Ve Mc. Brude C.; 2017a 0,654 0,343 0,117 -0,017 1,326 1,910 0,056
Turgay Demirel ve Tiirkan Karakus; 2019 0,848 0,330 0,109 0,201 1,495 2,569 0,010
Nuri Can Akay; 2014 0,721 0,327 0,107 0,080 1,361 2,206 0,027
Cheung S.K. ve Mc. Brude C.; 2017b 0,237 0,310 0,096 -0,370 0,845 0,765 0,444
Aylin Z. Kilig; 2010 0,391 0,298 0,089 -0,193 0,974 1,313 0,189
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Tutum

Study Name Std. Diff in Meas | Std. Error | Variance E)r:nviir Upper Limit | Z-Value | p-Value
Demir ve Bilgiin; 2021 0,145 0,557 0,310 -0,947 1,237 0,260 0,795
Usta vd.; 2018 1,648 0,373 0,139 0,917 2,379 4418 0,000
Ozal Cetin; 2016a 15,244 1,827 3,339 11,663 18,825 8,343 0,000
Sahin; 2016 0,277 0,326 0,106 -0,362 0,916 0,849 0,396
Nuri Can Akay; 2014 0,581 0,323 0,104 -0,053 1,214 1,797 0,072
Tiirkmen; 2017 0,428 0,288 0,083 -0,136 0,993 1,487 0,137
Onder Karamert; 2019 0,156 0,295 0,087 -0,423 0,735 0,529 0,597
Yilmaz; 2014 208,232 21,255 451,757 166,574 249,891 9,797 0,000
Mc Cue; 2011 0,130 0,307 0,094 -0,472 0,733 0,424 0,672
Tural; 2008 1,637 0,320 0,103 1,009 2,265 5,109 0,000
Melike Dinger; 2008 0,810 0,273 0,075 0,275 1,345 2,965 0,003
Beytullah Dénmez, K. Dénmez, S. Kolukisa, Sevil Yilmaz; 2021 | 1,049 0,278 0,077 0,504 1,593 3,776 0,000
Ajayi D.; 2018 2,174 0,326 0,106 1,535 2,812 6,675 0,000
Hilal Kamile Giin vd.; 2021 0,488 0,250 0,062 -0,001 0,978 1,954 0,051
Soydan; 2019 0,615 0,252 0,063 0,121 1,109 2,442 0,015
Fengfans Ke; 2008a 0,290 0,231 0,053 -0,162 0,743 1,257 0,209
Fengfans Ke; 2008b 0,370 0,230 0,053 -0,081 0,822 1,607 0,108
Fengfans Ke; 2008¢ 0,835 0,235 0,055 0,374 1,297 3,547 0,000
Zeyneo Sonkaya Ilhan; 2019 7,731 0,668 0,446 6,422 9,040 11,578 10,000
Chun cu- Chen, kuo Yang; 2021 1,136 0,200 0,040 0,744 1,528 5,676 0,000
Caligkan M.; 2019 0,107 0,183 0,033 -0,251 0,465 0,587 0,557
Chen Ming; 2013 0,114 0,486 0,236 -0,839 1,067 0,234 0,815
H. Yavuzkan; 2019a 0,071 0,206 0,042 -0,333 0,475 0,346 0,729
H. Yavuzkan; 2019b 0,634 0,211 0,044 0,221 1,047 3,006 0,003
H. Yavuzkan; 2019¢ 0,180 0,206 0,043 -0,225 0,584 0,871 0,384
H. Yavuzkan; 2019d 0,170 0,206 0,043 -0,235 0,574 0,823 0,410
Storkey; 2013 0,112 0,154 0,024 -0,190 0,415 0,727 0,467
Ming Chen; 2014 0,104 0,259 0,067 -0,404 0,611 0,401 0,688
Simsek; 2016 13,270 1,381 1,908 10,563 15,977 9,607 0,000
Jamil vd.; 2021 0,097 0,075 0,006 -0,050 0,243 1,295 0,195
Fendfabs Ke; 2007 0,658 0,221 0,049 0,225 1,090 2,982 0,003
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Study Name Std. Diff in Meas | Std. Error | Variance E;)r:nviir Upper Limit | Z-Value | p-Value
Afari Ernet vd.; 2013 0,036 0,082 0,007 -0,124 0,196 0,438 0,662
Lin ve Chang; 2022 0,624 0,437 0,191 -0,232 1,480 1,429 0,153
Hotoman D.-Okumus H. N.; 2020 1,273 0,201 0,040 0,880 1,666 6,348 0,000
Serkan Cankaya; 2007 0,135 0,107 0,011 -0,074 0,345 1,267 0,205
Ahmet Songur; 2006 -0,055 0,211 0,044 -0,469 0,358 -0,262 0,793
Varvare garnelli; 2017 0,387 0,151 0,023 0,091 0,684 2,560 0,010
M. K. Akinsola; 2007 0,009 0,166 0,027 -0,315 0,334 0,057 0,954
Mustafa Caliskan; 2019 -0,019 0,186 0,035 -0,383 0,346 -0,101 0,919
Sun-Zhans-Chiou; 2019 7,574 0,825 0,681 5,957 9,192 9,179 0,000
Selen Galma; 2020 0,600 0,417 0,174 -0,218 1,418 1,438 0,150
Seher Gelig; 2020 0,600 0,417 0,174 -0,218 1,418 1,438 0,150
Nevzat Angin; 2022 1,206 0,445 0,198 0,333 2,078 2,709 0,007
Tas vd.; 2023 0,679 0,376 0,142 -0,058 1,417 1,805 0,071
Ozal Cetin; 2016b 24,261 3,153 9,943 18,081 30,441 7,694 0,000
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