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Oz: Bu aragtirmanin amaci, ilkokul matematik 6gretiminde
oyun kullaniminin akademik basar1 iizerindeki etkisini ortaya
cikarmak ve dijital ile dijital olmayan oyun tiiriine gore etki
biiytikliiklerini  karsilagtirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda
arastirmada meta-analiz yontemi kullanilmistir. Caligmanin
verileri veri tabanlarinda belirlenen anahtar kelimelerle
taratilarak ulasilan ve dahil edilme oOlgiitlerine uyan 20
arastirmadan elde edilmigtir. Bu arastirmalardan 21 etki
biiyiikliigi degeri hesaplanmistir. Caligmaya sadece
Tiirkiye’de yapilan arastirmalar dahil edilmistir. Verilerin
analizi rastgele etkiler modeline gore gerceklestirilmistir.
Etki biyiikliikleri Hedges' g katsayr kullanilarak
hesaplanmustir. Verilerin analizinde Comprehensive Meta-
Analysis Software programindan faydalanilmistir. Elde
edilen bulgulara gore ilkokul matematik &gretiminde oyun
kullaniminin  akademik basar1 iizerindeki genel etki
biiyiikliigi 0.875 olarak bilylik diizeyde bulunmustur. Etki
biiyiikliikleri oyun tiiriine gore karsilastirildiginda ise dijital
oyunlarin kiigiik (0.436) ve dijital olmayan oyunlarin ise
biiyiik diizeyde (1.032) etkiye sahip oldugu belirlenmigtir.
Bulgular ilkokul matematik Ogretiminde dijital olmayan
oyunlarin dijital oyunlara gore akademik basari izerinde ¢ok
daha etkili oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlarin
matematik dgretiminde etkili kullanilmasina iliskin &grenci
ve Ogretmenlere yonelik egitimler verilmesi; dijital
matematik oyunu iireticilerinin oyunlari iiretirken 6grenci ile
alan ozelliklerine dikkat etmeleri ve Ogrencilerin fiziksel
ortama dayali tasarlanan egitsel matematik oyunlarini
oynamalarinin tesvik edilmesi onerilebilir.
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Abstract: The current study aims at determining the effect of
using games in primary mathematics teaching on academic
achievement as well as comparing effect sizes according to
the game type. For this purpose, the meta-analysis
methodology was used. The data for this study was obtained
from 20 studies that were found by searching the determined
keywords in databases and met the inclusion criteria. Using
these studies, 21 different effect sizes were determined. Only
studies conducted in Turkey were included in the study. The
random-effects model was used to analyze the data. The
effect sizes were calculated as Hedges' g. Comprehensive
Meta-Analysis Software was employed for data analysis.
According to the findings, the overall effect size of the use of
games in primary school mathematics teaching on academic
achievement was found to be 0.875 at a large level. When the
effect sizes were compared according to the game type, it was
determined that digital games had a small (0.436) effect and
non-digital games had a large (1.032) effect. The findings
show that non-digital games are much more effective on
academic achievement than digital games in primary school
mathematics teaching. It can be recommended to provide
trainings for students and teachers on the effective use of
digital games in mathematics teaching, to pay attention to the
characteristics of the student and the field while producing the
games, and to encourage students to play educational math
games designed based on the physical environment.
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Giris

21. yiizyilda insan yagaminda etkin role sahip olan alanlardan biri matematiktir. Matematik bilim ve
teknolojinin gelismesinde etkilidir (Kundu ve Ghose, 2016; Pambudi, 2022; Satiti vd., 2021) ve kasith
kasitsiz hayatin her alaninda kullanilmaktadir (Gafoor ve Kurukkan, 2015). Matematik bireylerin diger
derslerine ve giinliik hayatlarina yardimci olmaktadir (Ajid ve Soleh, 2021). Ayrica ¢ogu meslek dali
matematiksel bilgi ve beceri kullanimini gerektirdiginden matematikteki basar1 bireylerin meslek
tercihlerini ve meslekteki basarilarini etkileyebilir. Matematik, her yastan insanin hayatta basarili
olabilmesi i¢in gerekli bir aragtir (Andaya, 2014). Bu denli 6neme sahip olan matematik alaninda yetkin
bireyler yetistirilmesi icin c¢aba gosterilmelidir. Etkili matematik 6grenme-6gretme siirecleri icin
ogretmenler ve veliler tarafindan gerekli adimlar atilmali ve matematik dersinde 6grencileri yiiksek
diizeyde basariya ulastiracak yontem, teknik ve stratejilerin kullanilmas1 gerekmektedir.

Matematik 6gretiminde yaygin olarak kullanilan ydntemlerden biri de egitsel oyunlardir. Egitsel
oyun, insanlara belirli bir konuyu veya bir beceriyi Ogretmek i¢in tasarlanmig bir oyun olarak
tanimlanmaktadir (Okoro, 2016). Egitsel oyun, 6grencilerin 6nceden belirlenmis kurallar dahilinde
olusturulan rekabet iceren faaliyette bulunmalarii gerektiren 6zel bir 6grenme aracidir (Allery, 2014).
Egitsel oyunlarin, 6grencinin motivasyonunu ve katilimini artirmak icin eglenceli ve egitici yonil
bulunmaktadir (Al-Azawi vd., 2016). Ogrenciler egitsel oyunlarla eglenmekte, dgrenmekte ve
ogrendiklerini pekistirebilmektedir. Egitsel matematik oyunlarini 6grenciler hem okulda hem de evde
oynayabilmektedirler. Ogrenciler, matematik oyunu oynama siirecinde aktif katilim gostererek
matematiksel yeteneklerine giiven duyma ve bu yetenekleri uygulama firsatin1 bulmaktadir (Ayvaz Can,
2020). Matematik dersi kazanimlarinin egitsel oyun igeren etkinliklerle 6gretilmesi 6grencilere yaparak,
yasayarak ve eglenerek grup igerisinde 6grenme imkanini sunabilir (Aykac ve Kogce, 2020). Ayrica
matematik 6gretiminde oyunlar ¢ocuklarin motive olmasina, matematige karsi olumsuz algilarimi
degistirmesine, matematik korkusunu yenmesine ve matematige karsi 6n yargilarini kirmasina yardime1
olabilir (Uygun ve Hakkoymaz, 2019). Dijital araglarin giiniimiizde yayginlagmasiyla birlikte fiziksel
ortama dayal1 tasarlanan oyunlara alternatif olarak dijital oyunlar da matematik 6grenme siirecinde
siklikla kullanilabilmektedir.

Oyunlar matematik 6gretiminde yaygin bir sekilde kullanilirken son zamanlarda matematik
ogretiminde (Akbay, 2015; Aksoy vd., 2019; Aktas vd., 2018; Alkan ve Korkmaz, 2021a; Altinisik,
2021; Arabaci, 2021; Arslan ve Demirtas, 2015; Atasay, 2018; Baran Kaya ve Gokgek, 2021; Basiin ve
Dogan, 2020; Bilgin, 2021; Canbay, 2012; Cankaya, 2007; Cankaya ve Karamete, 2008; Cetin, 2016;
Cubukludz, 2019; Demir ve Bilgin, 2021; Duran ve Kaplan, 2014; Durgut, 2016; Diindar, 2015; Firat,
2011; Galig, 2020; Giilleci, 2019; Giin vd., 2021; Giir ve Kobak Demir, 2016; Giirbiliz vd., 2017;
Hacisalihoglu Karadeniz, 2017; Hava ve Sen, 2021; Jensen ve Skott, 2022; Karakus ve Baki, 2020;
Ozata ve Coskuntuncel, 2019; Soydan vd., 2022; Sahin, 2016; Sirin, 2011; Tiirker, 2020; Ugurel ve
Morali, 2008; Ugurel ve Morali, 2010; Usta vd. 2017; Usta vd. ,2018; Unveren Bilgig, 2021; Yagmur,
2020; Yavuzkan, 2019; Yildiz Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019) 6zelde de ilkokul matematik
ogretiminde (Akkaya, 2018; Akman ve Cakir, 2020; Alper, 2017; Altunay, 2004; Aslan Akici ve Atici,
2015; Ates ve Bozkurt, 2021; Bas ve Ulum, 2019; Beyhan ve Tural, 2007; Biriktir, 2008; Boz, 2018;
Celik, 2020; Caliskan, 2019; Caligkan ve Mandac1 Sahin, 2019; Cift¢i, 2005; Cil ve Sefer, 2021; Cilingir
Altiner, 2018; Demir, 2016; Dinger, 2008; Dogan ve S6nmez, 2019; Dénmez, 2017; Dénmez vd., 2021;
Ergiil, 2021; Gékbulut ve Yiicel Yumusak, 2014; Hava, 2012; Hosgor, 2010; Ilhan, 2021; Incekara ve
Tasdemir, 2019; Ismarc1 ve Yesilyurt, 2021; Kara, 2021; Sayan, 2015; Sénmez, 2018; Topgu vd., 2014;
Yigit, 2007; Zaif Kilig, 2010) oyun kullanimi iizerine yapilan arastirmalarda artis goriilmiistiir.
Aragtirmalarda ¢ogunlukla {izerinde durulan konulardan biri matematik 6gretiminde oyun kullaniminin
etkililigi olmustur. Ozellikle iilkemizde ilkokul matematik dgretiminde oyun kullaniminin akademik
basar1 lizerindeki etkililigi hem egitimcilerin hem de arastirmacilarin akillarinda soru isareti birakmustir.
Ciinkii Turkiye’de ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basar1 {izerindeki etkisi
iizerine yapilan farkli ¢aligmalarda farkli bulgulara ulagilmis belirli bir etki diizeyinde fikir birligine
vartlamamistir. Bu baglamda Tiirkiye’de ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik
basartya etkisi iizerine yapilmis ¢aligmalar bir araya getirilip analiz edilerek belirli bir etki diizeyine
ulagilabilecegi sdylenebilir.
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Literatiir incelendiginde 6gretimde (Arcagok, 2021; Cai vd., 2022; Cop ve Kablan, 2018; Dikmen,
2021; Karakog vd., 2020; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020; Lei vd., 2022; Mao vd., 2022; Martinez vd.,
2022; Mohamed ve Shaaban, 2021; Ozer vd., 2014; Ritzhaupt vd., 2021; Sun vd., 2021; Talan vd., 2020;
Toraman vd., 2018; Yu vd., 2021; Zhao vd., 2021; Zorluoglu ve Cakir-Elbir, 2019) ve matematik
ogretiminde (Alkan ve Korkmaz, 2021b; Byun ve Joung, 2018; Dondio vd., 2022; Fadda vd., 2022;
Hussein vd., 2021; Jensen ve Skott, 2022; Kacmaz ve Dubé, 2022; Malvasi vd., 2022; Pan vd., 2022;
Tokac vd., 2019; Turgut ve Dogan Temur, 2017; Tiirker ve Arslan, 2021; Ulugay ve Cakir, 2014;
Vankus, 2021) egitsel oyun kullanimi iizerine yapilmig akademik c¢alismalari inceleyerek analiz eden
arastirmalar oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de matematik 6gretimi baglaminda yapilan aragtirmalar ele
almacak olursa Tiirker ve Arslan (2021)’1n arastirmalarinda Tiirkiye’de 2002-2017 yillart arasinda
oyunla matematik 6gretimi konusunda yapilan ¢alismalar {izerine bir meta-sentez yaptigi goriilmektedir.
Ayrica Turgut ve Dogan Temur (2017) arastirmalarinda Tiirkiye'de matematik 6gretim siirecinde oyun
kullaniminin akademik bagariya etkisini meta-analiz yontemiyle incelenmislerdir. Alkan ve Korkmaz
(2021) ise arastirmalarinda YOK ulusal tez merkezinde bulunan matematik ve diger derslerde dijital ve
dijital olmayan egitsel oyunlar iizerine gerceklestirilmis lisansiistli tezleri incelenmislerdir. Belirtilen
baz1 ¢aligmalarda ilkokul kademesi alt degisken olarak incelense de ilkokul matematik Ggretiminde
egitsel oyun kullanimina ydnelik Tiirkiye’deki arastirmalart bir araya getirerek etkililigi ortaya koyan
ve oyun tiirline gore analiz eden bir ¢aligmaya rastlanamamustir. Yapilacak boyle bir arastirma
Tiirkiye’de ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin hem genel hem de oyun tiiriine gore
akademik bagar tlizerindeki etki biiyiikliigli konusunda fikir vermesi ve gelecekte bu alanda yapilacak
caligmalara 151k tutmas1 bakimidan 6nemli goriilmektedir. [lkokulun matematik temellerinin atildig: ve
duygularin sekillendigi bir kademe olmasi sebebiyle bu kademede matematik 6gretiminde oyun
kullaniminin etkisinin goriilmesi daha da onem kazanmaktadir. Bu dogrultuda arastirmada ilkokul
matematik ogretiminde oyun kullanimimin akademik basariya etkisini ortaya ¢ikarmak ve dijital ile
dijital olmayan oyun tiiriine gore etki biiyiikliiklerini karsilastirmak amag¢lanmistir. Bu amag dogrultuda
aragtirmada su sorulara yanit aranmaktadir:

1) Dkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basari iizerindeki genel etkisi nedir?
2) Ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basar1 izerindeki etkisi oyun tiiriine
gore farklilik géstermekte midir?

Yontem
Arastirmanin Modeli

[lkokul matematik dgretiminde oyun kullanimimin akademik basariya etkisini ortaya ¢ikarmak ve
dijital ile dijital olmayan oyun tiiriine gore etki biiyikliiklerini karsilastirmanin amaglandigi bu
caligmada meta-analiz yontemi kullanilmistir. Meta-analiz, iki veya daha fazla ¢aligmanin sonug¢larinin
tek bir ¢at1 altinda toplanmasinda kullanilan nicel bir yontemdir (Card, 2012; Cohen vd., 2007). Bu
caligmada arastirmanin amaci dogrultusunda belirlenen deneysel c¢alismalarin etki biiytikliikleri
birlestirilmistir. Meta-analiz ¢aligmalari, literatiirdeki bir ¢eligkinin ¢géziimlenmesi, konuyla ilgili biiyiik
resmin goriilmesi ve yeni ¢aligsmalara kilavuzluk etmesi bakimindan 6nemli goriilmektedir (Kanadls,
2021).

Verilerin Toplanmast

Arastirmanin verileri 2022 yil1 ocak ay1 ig¢inde toplanmustir. Verilerin toplanmasi i¢in TR dizin,
Yiiksekogretim Kurulu Tez Merkezi, Google akademik, SOBIAD, Tiirk egitim indeksi ve ASOS indeks
veri tabanlarinda “matematik”, “oyun”, “basar1”, “ilkokul”, “ilkdgretim”, “deney” anahtar kelimeleri ve
bu anahtar kelimelerin Ingilizceleriyle tarama yapilmistir. Tarama sonucuna gore dahil edilme
Olciitlerine uyan aragtirmalarin bu ¢aligma kapsaminda incelenmesine karar verilmistir. Bu ¢alismanin
dahil edilme olgiitleri su sekildedir:

Arastirmanin;

= Tiirkiye’de yapilmis olmasi
=  Matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basar {izerindeki etkisini incelemis
olmast
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= Deneysel bir caligma olmasi ve matematik derslerinin deney grubunda oyun destekli olarak
kontrol grubunda ise diger yontemlerle islenmis olmasi

»  flkokul kademesine ydnelik olmasi (eski egitim sisteminde 1. kademede yer almas1 nedeniyle
ilkogretim besinci sinif diizeyine yonelik 2012 yil1 ve 6ncesinde yapilmis arastirmalar da bu
caligmaya dahil edilmistir)

= Analizler i¢in gerekli istatistiki bilgileri i¢eriyor olmasi

= Lisansiistii tez ya da hakemli bir dergide yayimlanmis makale olmas1

Tarama sonucunda yukarida belirtilen olgiitlere uyan 24 arastirma listelenmis olmasi ragmen bu
aragtirmalarin 4’linlin lisansiistii tezlerden tretilmis olmasi sebebiyle lisansiistii tezler bu caligma
kapsamina alinmamistir. Nihai olarak 20 aragtirma bu calisma kapsaminda incelenmek iizere
belirlenmistir. Belirlenen arastirmalardan da 21 etki biiyiikliigii hesaplanmustir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde yardimci olmasi amaciyla oncelikle bir kodlama formu olusturmustur. Bu
kodlama formunda yayinin kiinyesi, yayin yili, oyun tiirii, sinif diizeyi, ¢alisilan matematik 6grenme
alanina iligkin bolimler bulunmaktadir. Deneysel ¢alismalardan elde edilen veriler bu kodlama formu
araciligtyla iglenmigtir. Caligmanin giivenirligi i¢in kodlamalar iki farkli aragtirmaci tarafindan
yapilmistir (Sen ve Yildirim, 2020; Wilson, 2019). Kodlayicilar aras1 uyum orani igin Cohen’s Kappa
katsay1s1 hesaplanmistir ve hesaplama sonucunda ¢ok yiiksek bir deger elde edilmistir. Fikir ayriliginin
oldugu noktalarda tekrar inceleme yapilarak uzlagsmaya gidilmistir.

Meta-analiz yonteminde standartlastirilmis ortalama farki, korelasyon ve risk oranmi gibi degerler
kullanilabilmektedir (Card, 2012). Bu c¢alismada deneysel c¢alismalardan elde edilen veriler
standartlastirilmis  ortalama farkma dayali olarak analiz edilmistir. Islem etkililigi olarak da
smiflandirilan bu tiirde deney grubu ve kontrol grubu ortalamalar arasindaki farkin toplam standart
sapmaya orani dikkate alinmakta ve bu sekilde degerler ortak birim cinsinden ifade edilebilmektedir
(Eser vd., 2020). Standartlastirilmis ortalama farkina dayali ¢alismalarda Cohen d, Hedges g ve Glass
A olmak fizere ii¢ tiir etki biyiikliigii degeri kullanilabilmektedir. Etki biiyiikliigii arastirmadan elde
edilen sonucun giiciinii ortaya koyan sayisal bir degerdir (Bayraktar, 2020). Bu ¢alismada verilerin
analizinde Hedges' g katsay1 kullanilmistir. Bu ¢caligmada elde edilen etki biiyiikliikleri Cohen (1988)’in
onerdigi 0.20 kiiciik, 0.50 orta ve 0.80 biiyiik simiflandirmasina gore yorumlanmistir. Aragtirmanin
analizlerinde Comprehensive Meta-Analysis programindan yararlanilmistir.

Bulgular

Bu béliimde sirasiyla yayin yanlilig1, heterojenlik ve etki biiyiikliigii ile moderatdr analiz bulgularina
yer verilmistir.

Yayin Yanhligina iliskin Bulgular

Yayin yanlilig1i meta-analiz aragtirmalarinda karsilasilan sorunlardan biridir (Card, 2012; Dinger,
2014; Eser vd., 2020; Sen ve Yildirim, 2020). Bu ¢alismada yayin yanlilig1 olup olmadigini belirlemek
icin Oncelikle Rosenthal gilivenli N yontemi kullanilmistir. Rosenthal gilivenli N yontemine iliskin
bulgular Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1 Rosenthal giivenli n yontemi bulgulart

Gozlemlenen ¢aligmalar i¢in Z degeri 12.90796
Gozlemlenen ¢alismalar i¢in p degeri 0.00
Alfa 0.05
Yon 2

Alfa i¢in Z degeri 1.95996
Gozlemlenen caligma sayisi 21
Giivenli N sayis1 890

Rosenthal giivenli N testi istatistiginde ¢aligmanin giicii ve p degerinin 0.05’ten biiyiik olabilmesi
icin analize dahil edilmesi gereken calisma sayis1 6grenilebilir (Dinger, 2014). Tablo 1 incelendiginde
Rosenthal giivenli N testi sonucuna gore calismada p degerinin anlamsiz olabilmesi i¢in etki bitytikligi
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degeri anlamli olmayan 890 arastirmanin daha olmasi gerekmektedir. Bu da yayin yanliliginin
olmadigmin isaretgisidir. Yayin yanliligr i¢in ayrica Begg ve Mazumdar sira korelasyon testi de
kullanilmigtir. Begg ve Mazumdar sira korelasyon testine iliskin bulgular Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2 Begg ve mazumdar sira korelasyon testi

Kendall’in S istatistigi (P-Q) 56.0000

Tau 0.26667
Tau i¢in Z degeri 1.69103
p degeri 0.09083

Begg ve Mazumdar sira korelasyon testi sonucunda istatistiksel olarak anlamli bir korelasyon
bulunmas: yaym yanliligina, istatistiki olarak anlamli bir korelasyon bulunmamasi da yaym yanlilig1
olmadigina isaret eder (Card, 2012; Sen ve Yildirim, 2020). Tablo 2’ de goriildiigii iizere Begg ve
Mazumdar sira korelasyon testi (p=0.09083, p>0.05) sonucu anlamli degildir bu da yayin yanliliginin
olmadiginin destekgisi oldugu sdylenebilir.

Heterojenlik ve Etki Biiyiikliigiine Iliskin Bulgular

Analizlerde, meta-analize dahil edilen ¢alismalarin evrenleri ayni biiyiikliikte ise sabit etki modeli
degilse rastgele etkiler modeli tercih edilmektedir. Modelin belirlenmesi noktasinda ise heterojenlik testi
yardimer olabilmektedir (Dinger, 2014). Bu c¢alismanin heterojenlik testi i¢in yapilan analizler
sonucunda elde edilen bulgular Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3 Heterojenlik testi bulgulari

Serbestlik
derecesi Q 12 p
(df)
20 120.412 83.390 0.000

Heterojenligi test etmek icin Q ve p degerlerinin kullanilabilecegi belirtilmektedir (Dinger, 2014).
Tablo 3’te goriilen Q degeri (120.412) ki-kare tablosundaki 20 serbestlik derecesine karsilik gelen
31.410 degerinden biiyiik oldugu ve p degeri istatistiksel olarak anlamli oldugu (p=0.000) etki
biiyiikliigii dagiliminin heterojen bir dzellik gosterdigi sdylenebilir. Bunun yan1 sira 12 degerinin 83.390
olmasi da yiiksek derecede heterojenligin olduguna isaret etmektedir. Bu dogrultuda arastirmanin etki
biiyiikliigliniin hesaplanmasinda rastgele etkiler modeli tercih edilmistir. Rastgele etkiler modeline gore
hesaplanan ¢aligmalarin etki biiyiikliigi Tablo 4’te verilmektedir.

Tablo 4 Rastgele etkiler modeline gore ¢alismalarin genel etki biiyiikliigi

%095 Giiven aralig
Alt siir Ust sinir p
Rastgele Etkiler 0.875 0.157 0.568 1.183 0.000

Model Etki buyiikligi Standart hata

Tablo 4’te goriildiigii lizere rastgele etkiler modeline gore hesaplanan etki biiyiikliigli 0.875 olarak
deney grubu lehine belirlenmistir. Etki biiyiikliigliniin %95 giiven araliinda alt sinir1 0.568 ve {ist siniri
ise 1.183’tlir. Bu bulgu ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basar1 lizerindeki
etkisinin genis diizeyde oldugunu gostermektedir.

Moderator Analize iligkin Bulgular

Bu baslik altinda Ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basari iizerindeki
etkisi oyun tilirline gore farklilik gostermekte midir? sorusuna yanit aramak i¢in yapilan moderatdr
analize iligskin bulguya yer verilmistir. Elde edilen analiz sonuglar1 Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5 Oyun tiiriine gore arastirmalarin etki biyiikliikleri
Etki %95 Giiven aralif1

0 tirt n e et e -

yun tur Buyuklugi Alt Smur Ust Sinir Qe P
Dijital 6 0.436 -0.203 1.075

2.757 0.097
Dijital Olmayan 15 1.032 0.739 1.325
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Tablo 5°te goriildiigii iizere arastirmalarin oyun tiirii degiskenine gore etki biiytikliikleri arasinda
anlamli bir farlilik olmadig: fakat p degerinin anlamlilik sinirina oldukga yakin oldugu goriilmektedir
(Qe=2.757, p=0.097, p>0.05). Dijital oyunlarin etki bityiikliigii 0.436 ve dijital olmayan oyunlarin etki
biiyiikliigi ise 1.032’dir. Bu bulgular ilkokul matematik 6gretiminde dijital olmayan oyun kullaniminin
dijital oyun kullanima gore akademik basari iizerinde daha etkili oldugunu goéstermektedir. Etki
biiyiikliikleri yorumlanacak olursa, [lkokul matematik 6gretiminde dijital oyun kullanimmin akademik
basar1 tizerindeki etkisi kiiciik diizeyde iken dijital olmayan oyun kullamiminin etkisi ise biiylik
diizeydedir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

[lkokul matematik &gretiminde oyun kullaniminin akademik basari iizerindeki etkisini ortaya
cikarmanin ve dijital ile dijital olmayan oyun tiiriine gére etki biiyiikliiklerini karsilastirmanin amag
edinildigi bu aragtirmada ilk olarak ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik basari
tizerindeki genel etki biiylikligli hesaplanmigtir. Rastgele etkiler modeline gore hesaplanan etki
biiytikligii 0,875 olarak deney grubu lehine oldugu belirlenmistir. Bu bulgu ilkokul matematik
ogretiminde oyun kullanimmin akademik basar1 iizerindeki etkisinin biiyiik diizeyde oldugunu
gostermistir. Benzer sekilde Sarier (2020) Tiirkiye’de aktif 6gretim yontemlerinin matematik basarisi
tizerindeki etkilerini incelemeyi amagladifi meta-analiz c¢alismasinda ilkokul oyun moderator
degiskeninin 0.828 etki biiyiikliigline sahip oldugunu bulmustur. Turgut ve Dogan Temur (2017)
tarafindan yapilan meta-analiz arastirmasinda da Tiirkiye’de oyun destekli matematik 6gretiminin
akademik basar lizerindeki etkisi ilkogretim moderator degiskenine gore 0.868 olarak biiyiik diizeyde
bulunmustur. Bulgulara gore ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin alisilagelmis
yontemlere gore ¢ok daha etkili oldugu anlasilmaktadir. Matematik 6gretiminde kullanilan oyunlarin
Ogrencilerin aktif olarak yaparak, yasayarak ve eglenerek 0grenmelerini saglama yonii (Aykag ve
Kogce, 2020; Ayvaz Can, 2020) oldugundan alisilagelmis yontemlere gore 6grenme siirecinin daha
etkili gectigi sdylenebilir.

Arastirmada ikinci olarak dijital ve dijital olmayan oyun tiiriine gore etki biiyiikliiklerini
kargilastirilmigtir. Arastirmalarin oyun tiirii degiskenine gore dijital olmayan oyunlarin etki biiyiikligi
1.032 olarak biiyiik diizeyde ve dijital oyunlarin etki biiytikligii ise 0,436 olarak kiiciik diizeyde
bulunmustur. Turgut ve Dogan Temur (2017) tarafindan yapilan meta-analiz ¢aligmasinda da
Tiirkiye’de oyun destekli matematik 6gretiminin akademik basari iizerindeki etkisi bilgisayar destekli
oyunlarda 0.472 ve egitsel oyunlarda ise 0.859 olarak bulunmustur. Bulgular ilkokul matematik
Ogretiminde dijital olmayan oyun kullaniminin dijital oyun kullanima goére akademik basar1 {izerinde
¢ok daha etkili oldugunu gostermistir. Ayrica bu bulguyu destekler bir sekilde Tokac ve digerleri (2019)
yurt disinda yapilan bir meta-analiz ¢alismasinda da video oyunlar1 6grenmenin 6grencilerin matematik
basarisi ilizerindeki etki biiyilikliigli 1-6 arasi siniflarda 0.13 olarak ¢ok diisiik bir deger bulunmustur.
Dijital oyunlarm dijital olmayan oyunlara gére sinirliliklarinin bdyle bir sonuca neden olmusg olabilir.
Dijital oyunlarda akran is birligi ve sosyal etkilesim dijital olmayan oyunlarda oldugu kadar
olamamaktadir (Naik, 2014a; Petri vd., 2017; Zain vd., 2021). Is birlikli 5grenme, her dgrencinin aktif
olarak katilim saglamasina ve fikirlerini paylagsmasina imkan tanir (Zain vd., 2021). Dijtal oyunlarda
daha ¢ok kisisellik 6n planda olabilmekte ve 6grenciler dikkatini dagitmamak i¢in ayni fiziksel konumda
bulunan diger kisilerle iletisim ve etkilesim kurmama egilimi icerisine girebilmektedir. Arastirma
sonucunu etkiledigi diisiiniilen nedenlerden bir digeri ise oyun tasariminda pedagojik entegrasyon
eksikligidir (Naik, 2014b). Baz1 ¢alismalarda hazir dijital oyunlar kullanilirken bazilarinda ise dijital
oyunlar 6zel olarak ilgili kazanimlar dogrultusunda gelistirilmistir. Dijital oyun tasariminin hedef
gruptaki 6grenci Ozelliklerine ve ilgili kazanima uygun bir sekilde titizlikle yapilmasi gerektigi
sOylenebilir. Yine kullanilacak olan hazir oyunlarin da bu o&zelliklere gore secilmesi gerektigi
sdylenebilir. Toptas ve Oztop (2021) tarafindan yapilan aragtirmada da sinif dgretmenlerinin %93’ii
COVID-19 pandemisinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte dijital araclarla yiiriitiilen uzaktan egitim siirecinde
ogrencilerinin matematik dersinde 6grenme eksigi bulundugunu ifade etmistir. Bu bulgu da matematik
dersinde sadece dijital oyunlarin degil genel olarak dijital ortamlarin da fiziksel ortamlara gore
smirliliklarinin bulunduguna isaret etmektedir.

Qnterxnational d‘cim.a'r# °£du.cation.¢zl Research goutn.al

70



2022, 6(1): 65-80 Feyyaz OZTOP

Bu calisma genel olarak ilkokul matematik 6gretiminde oyun kullaniminin akademik bagari {izerinde
biiyiik diizeyde etkisi oldugunu ve ilkokul matematik &gretiminde dijital olmayan oyunlarin dijital
oyunlara gore akademik basar1 iizerinde ¢ok daha etkili oldugunu ortaya koymustur. Bu calisma
belirlenen dahil edilme 6lgiitleriyle sinirlidir. Arastirmalar ilkokul matematik 6gretiminde duyussal
ozelliklerin dnemine dikkat cekmektedir (Oztop ve Toptas, 2017; Oztop ve Toptas, 2019; Yorulmaz vd.
2021). Dijital ya da dijital olmayan oyun kullaniminin 6grencilerin matematik dersine yonelik ilgi ve
isteginin artmasini saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Dijital teknolojiler bas dondiiriicii bir hizla gelisip
yayginlagsa da dijital araglarin her zaman faydali olamayabilecegi ya da geleneksel yontemlere gore
yetersiz kalabilecegi de unutulmamalidir. Bu sebeple dijital araglarin 6gretimde ve 6zelde matematik
ogretiminde nasil daha etkili kullanilabilecegi {izerine ¢aligmalar yapilmalidir. Bu arastirmanin egitim
alanina katki saglamasi ve sonra yapilacak akademik ¢aligmalara 151k tutmasi umulmaktadir.

Arastirmada ulagilan sonuglar dogrultusunda asagidaki oneriler gelistirilmistir:

e Dijital cagda dogup biiyiiyen bireyler matematik 6gretiminde fiziksel ortam tabanli tasarlanan
oyunlari oynamaya tesvik edilebilir.

e Dijital oyunlarin matematik 6gretiminde etkili kullanilmasina yonelik 6grenci ve 6gretmenlere
yonelik egitimler verilebilir.

e Matematik 6gretiminde kullanilan dijital oyunlarin iireticilerinin oyunlar {iretirken 6grenci ve
alan 6zelliklerine dikkat etmeleri onerilebilir.

e  Ogretmenlerin teknopedagojik alan bilgilerini arttirmalari énerilebilir.
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Extended Summary
Introduction

When the literature is examined, it is seen that there are studies that analyze the academic studies on
the use of educational games in teaching and mathematics teaching. Although primary school level is
examined as a sub-variable in some studies, no study has been found that brings together the studies in
Turkey on the use of educational games in primary school mathematics teaching and analyzes the
effectiveness according to the game type. Such a research study to be conducted is considered important
in terms of giving an idea about the effect size of the use of games in primary school mathematics
teaching in Turkey on academic achievement both in general and according to the game type, and
shedding light on future studies in this field. Since primary school is a stage where the foundations of
mathematics are laid and emotions are shaped, it becomes even more important to see the effect of the
use of games in mathematics teaching at this stage. In this direction, it was aimed to reveal the effect of
using games in primary mathematics teaching on academic achievement and to compare the effect sizes
according to digital and non-digital game types. In line with this aim, the research seeks answers to the
following questions:

* What is the overall effect of using games in primary mathematics teaching on academic
achievement?

* Does the effect of using games in primary mathematics teaching on academic achievement
differ according to the game type?

Method

Meta-analysis method was used in this study, which aims to reveal the effect of using games on
academic achievement in primary mathematics teaching and to compare effect sizes according to digital
and non-digital game types. The data of the research were collected in January 2022. In the databases

determined to collect the data, the keywords "mathematics”, "game", " achievement”, "primary school”,
"primary education”, "experiment" and these keywords were searched in English. According to the
results of the examining, it was decided to examine the studies that met the inclusion criteria within the
scope of this study. Although 24 research studies meeting the specified criteria were listed as a result of
the examining, postgraduate theses were not included in this study since 4 of these studies were produced
from postgraduate theses. Finally, 20 studies were determined to be analyzed within the scope of this
study. 21 effect sizes were calculated from the identified studies. First of all, a coding form was created
to assist in the analysis of the data. In this coding form, there are parts of the publication's tag, publication
year, game type, grade level, and the name of the mathematics learning area studied. The data obtained
from the experimental studies were processed through this coding form. For the reliability of the study,
coding was done by two different researchers. The rate of agreement between coders was found to be
high. At the points where there was a disagreement, a reconciliation was reached by re-examination. In
this study, the data obtained from the experimental studies were analyzed based on the standardized
mean difference. Hedges' g coefficient was used in the analysis of the data in the study. The effect sizes
obtained in this study were interpreted according to Cohen's (1988) classification of 0.20 small, 0.50
medium and 0.80 large. The Comprehensive Meta-Analysis program was used in the analysis of the
research.

Findings

The effect size calculated according to the random effects model was determined as 0.875 in favor
of the experimental group. The lower limit of the effect size is 0.568 and the upper limit is 1.183 in the
95% confidence interval. This finding shows that the effect of using games in primary school
mathematics teaching on academic achievement is at a large level. The individual effect sizes of the
studies included in the study are also included in the forest chart below. It is seen that there is no
significant difference between the effect sizes of the studies according to the game type variable, but the
p value is quite close to the significance limit (Qg = 2.757, p=0.097, p>0.05). The effect size of digital
games is 0.436 and the effect size of non-digital games is 1.032. These findings show that the use of
non-digital games in primary school mathematics teaching is more effective on academic achievement
than the use of digital games. If the effect sizes are interpreted, the effect of using digital games in
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primary school mathematics teaching on academic achievement is small, while the effect of using non-
digital games is large.

Discussion and Conclusion

This study revealed that, in general, the use of games in primary mathematics teaching has a great
effect on academic achievement, and non-digital games in primary mathematics teaching are much more
effective on academic achievement than digital games. Although digital technologies develop and
become widespread at a dizzying pace, it should not be forgotten that digital tools may not always be
useful or may be insufficient compared to traditional methods. For this reason, studies should be
conducted on how digital tools can be used more effectively in teaching and especially in mathematics
teaching. It is hoped that this research will contribute to the field of education and shed light on future
academic studies.
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