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Öz: Bu araştırmanın amacı, ilkokul matematik öğretiminde 

oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki etkisini ortaya 

çıkarmak ve dijital ile dijital olmayan oyun türüne göre etki 

büyüklüklerini karşılaştırmaktır. Bu amaç doğrultusunda 

araştırmada meta-analiz yöntemi kullanılmıştır. Çalışmanın 

verileri veri tabanlarında belirlenen anahtar kelimelerle 

taratılarak ulaşılan ve dâhil edilme ölçütlerine uyan 20 

araştırmadan elde edilmiştir. Bu araştırmalardan 21 etki 

büyüklüğü değeri hesaplanmıştır. Çalışmaya sadece 

Türkiye’de yapılan araştırmalar dâhil edilmiştir. Verilerin 

analizi rastgele etkiler modeline göre gerçekleştirilmiştir. 

Etki büyüklükleri Hedges' g katsayı kullanılarak 

hesaplanmıştır. Verilerin analizinde Comprehensive Meta-

Analysis Software programından faydalanılmıştır. Elde 

edilen bulgulara göre ilkokul matematik öğretiminde oyun 

kullanımının akademik başarı üzerindeki genel etki 

büyüklüğü 0.875 olarak büyük düzeyde bulunmuştur. Etki 

büyüklükleri oyun türüne göre karşılaştırıldığında ise dijital 

oyunların küçük (0.436) ve dijital olmayan oyunların ise 

büyük düzeyde (1.032) etkiye sahip olduğu belirlenmiştir. 

Bulgular ilkokul matematik öğretiminde dijital olmayan 

oyunların dijital oyunlara göre akademik başarı üzerinde çok 

daha etkili olduğunu göstermektedir. Dijital oyunların 

matematik öğretiminde etkili kullanılmasına ilişkin öğrenci 

ve öğretmenlere yönelik eğitimler verilmesi; dijital 

matematik oyunu üreticilerinin oyunları üretirken öğrenci ile 

alan özelliklerine dikkat etmeleri ve öğrencilerin fiziksel 

ortama dayalı tasarlanan eğitsel matematik oyunlarını 

oynamalarının teşvik edilmesi önerilebilir. 

 

Anahtar Kelimeler: İlkokul matematik öğretimi, oyun, 

dijital oyun 

 

 

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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Giriş 

21. yüzyılda insan yaşamında etkin role sahip olan alanlardan biri matematiktir. Matematik bilim ve 

teknolojinin gelişmesinde etkilidir (Kundu ve Ghose, 2016; Pambudi, 2022; Satiti vd., 2021) ve kasıtlı 

kasıtsız hayatın her alanında kullanılmaktadır (Gafoor ve Kurukkan, 2015). Matematik bireylerin diğer 

derslerine ve günlük hayatlarına yardımcı olmaktadır (Ajid ve Soleh, 2021). Ayrıca çoğu meslek dalı 

matematiksel bilgi ve beceri kullanımını gerektirdiğinden matematikteki başarı bireylerin meslek 

tercihlerini ve meslekteki başarılarını etkileyebilir. Matematik, her yaştan insanın hayatta başarılı 

olabilmesi için gerekli bir araçtır (Andaya, 2014). Bu denli öneme sahip olan matematik alanında yetkin 

bireyler yetiştirilmesi için çaba gösterilmelidir. Etkili matematik öğrenme-öğretme süreçleri için 

öğretmenler ve veliler tarafından gerekli adımlar atılmalı ve matematik dersinde öğrencileri yüksek 

düzeyde başarıya ulaştıracak yöntem, teknik ve stratejilerin kullanılması gerekmektedir.  

Matematik öğretiminde yaygın olarak kullanılan yöntemlerden biri de eğitsel oyunlardır. Eğitsel 

oyun, insanlara belirli bir konuyu veya bir beceriyi öğretmek için tasarlanmış bir oyun olarak 

tanımlanmaktadır (Okoro, 2016). Eğitsel oyun, öğrencilerin önceden belirlenmiş kurallar dâhilinde 

oluşturulan rekabet içeren faaliyette bulunmalarını gerektiren özel bir öğrenme aracıdır (Allery, 2014). 

Eğitsel oyunların, öğrencinin motivasyonunu ve katılımını artırmak için eğlenceli ve eğitici yönü 

bulunmaktadır (Al-Azawi vd., 2016). Öğrenciler eğitsel oyunlarla eğlenmekte, öğrenmekte ve 

öğrendiklerini pekiştirebilmektedir. Eğitsel matematik oyunlarını öğrenciler hem okulda hem de evde 

oynayabilmektedirler. Öğrenciler, matematik oyunu oynama sürecinde aktif katılım göstererek 

matematiksel yeteneklerine güven duyma ve bu yetenekleri uygulama fırsatını bulmaktadır (Ayvaz Can, 

2020). Matematik dersi kazanımlarının eğitsel oyun içeren etkinliklerle öğretilmesi öğrencilere yaparak, 

yaşayarak ve eğlenerek grup içerisinde öğrenme imkanını sunabilir (Aykaç ve Köğçe, 2020). Ayrıca 

matematik öğretiminde oyunlar çocukların motive olmasına, matematiğe karşı olumsuz algılarını 

değiştirmesine, matematik korkusunu yenmesine ve matematiğe karşı ön yargılarını kırmasına yardımcı 

olabilir (Uygun ve Hakkoymaz, 2019). Dijital araçların günümüzde yaygınlaşmasıyla birlikte fiziksel 

ortama dayalı tasarlanan oyunlara alternatif olarak dijital oyunlar da matematik öğrenme sürecinde 

sıklıkla kullanılabilmektedir.  

Oyunlar matematik öğretiminde yaygın bir şekilde kullanılırken son zamanlarda matematik 

öğretiminde (Akbay, 2015; Aksoy vd., 2019; Aktaş vd., 2018; Alkan ve Korkmaz, 2021a; Altınışık, 

2021; Arabacı, 2021; Arslan ve Demirtaş, 2015; Atasay, 2018; Baran Kaya ve Gökçek, 2021; Başün ve 

Doğan, 2020; Bilgin, 2021; Canbay, 2012; Çankaya, 2007; Çankaya ve Karamete, 2008;  Çetin, 2016; 

Çubukluöz, 2019; Demir ve Bilgin, 2021; Duran ve Kaplan, 2014; Durgut, 2016; Dündar, 2015; Fırat, 

2011; Galiç, 2020; Gülleci, 2019; Gün vd., 2021; Gür ve Kobak Demir, 2016; Gürbüz vd., 2017; 

Hacısalihoğlu Karadeniz, 2017; Hava ve Şen, 2021; Jensen ve Skott, 2022; Karakuş ve Baki, 2020;  

Özata ve Çoşkuntuncel, 2019; Soydan vd., 2022; Şahin, 2016; Şirin, 2011; Türker, 2020; Uğurel ve 

Moralı, 2008; Uğurel ve Moralı, 2010; Usta vd. 2017; Usta vd. ,2018; Ünveren Bilgiç, 2021; Yağmur, 

2020; Yavuzkan, 2019; Yıldız Durak ve Karaoğlan Yılmaz, 2019) özelde de ilkokul matematik 

öğretiminde (Akkaya, 2018; Akman ve Çakır, 2020; Alper, 2017; Altunay, 2004; Aslan Akıcı ve Atıcı, 

2015; Ateş ve Bozkurt, 2021; Baş ve Ulum, 2019; Beyhan ve Tural, 2007; Biriktir, 2008; Boz, 2018; 

Celik, 2020; Çalışkan, 2019; Çalışkan ve Mandacı Şahin, 2019; Çiftçi, 2005; Çil ve Sefer, 2021; Çilingir 

Altıner, 2018; Demir, 2016; Dinçer, 2008; Doğan ve Sönmez, 2019; Dönmez, 2017; Dönmez vd.,  2021; 

Ergül, 2021; Gökbulut ve Yücel Yumuşak, 2014; Hava, 2012; Hoşgör, 2010; İlhan, 2021; İncekara ve 

Taşdemir, 2019; İşmarcı ve Yeşilyurt, 2021; Kara, 2021; Sayan, 2015; Sönmez, 2018; Topçu vd., 2014; 

Yiğit, 2007; Zaif Kılıç, 2010) oyun kullanımı üzerine yapılan araştırmalarda artış görülmüştür. 

Araştırmalarda çoğunlukla üzerinde durulan konulardan biri matematik öğretiminde oyun kullanımının 

etkililiği olmuştur. Özellikle ülkemizde ilkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik 

başarı üzerindeki etkililiği hem eğitimcilerin hem de araştırmacıların akıllarında soru işareti bırakmıştır. 

Çünkü Türkiye’de ilkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki etkisi 

üzerine yapılan farklı çalışmalarda farklı bulgulara ulaşılmış belirli bir etki düzeyinde fikir birliğine 

varılamamıştır. Bu bağlamda Türkiye’de ilkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik 

başarıya etkisi üzerine yapılmış çalışmalar bir araya getirilip analiz edilerek belirli bir etki düzeyine 

ulaşılabileceği söylenebilir.  
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Literatür incelendiğinde öğretimde (Arcagok, 2021; Cai vd., 2022; Cop ve Kablan, 2018; Dikmen, 

2021; Karakoç vd., 2020; Karamustafaoğlu ve Kılıç, 2020; Lei vd., 2022; Mao vd., 2022; Martinez vd., 

2022; Mohamed ve Shaaban, 2021; Özer vd., 2014; Ritzhaupt vd., 2021; Sun vd., 2021; Talan vd., 2020; 

Toraman vd., 2018; Yu vd., 2021; Zhao vd., 2021; Zorluoğlu ve Çakır-Elbir, 2019) ve matematik 

öğretiminde (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; Türker ve Arslan, 2021; Uluçay ve Çakır, 2014; 

Vankúš, 2021) eğitsel oyun kullanımı üzerine yapılmış akademik çalışmaları inceleyerek analiz eden 

araştırmalar olduğu görülmektedir. Türkiye’de matematik öğretimi bağlamında yapılan araştırmalar ele 

alınacak olursa Türker ve Arslan (2021)’ın araştırmalarında Türkiye’de 2002-2017 yılları arasında 

oyunla matematik öğretimi konusunda yapılan çalışmalar üzerine bir meta-sentez yaptığı görülmektedir. 

Ayrıca Turgut ve Dogan Temur (2017) araştırmalarında Türkiye'de matematik öğretim sürecinde oyun 

kullanımının akademik başarıya etkisini meta-analiz yöntemiyle incelenmişlerdir. Alkan ve Korkmaz 

(2021) ise araştırmalarında YÖK ulusal tez merkezinde bulunan matematik ve diğer derslerde dijital ve 

dijital olmayan eğitsel oyunlar üzerine gerçekleştirilmiş lisansüstü tezleri incelenmişlerdir. Belirtilen 

bazı çalışmalarda ilkokul kademesi alt değişken olarak incelense de ilkokul matematik öğretiminde 

eğitsel oyun kullanımına yönelik Türkiye’deki araştırmaları bir araya getirerek etkililiği ortaya koyan 

ve oyun türüne göre analiz eden bir çalışmaya rastlanamamıştır. Yapılacak böyle bir araştırma 

Türkiye’de ilkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının hem genel hem de oyun türüne göre 

akademik başarı üzerindeki etki büyüklüğü konusunda fikir vermesi ve gelecekte bu alanda yapılacak 

çalışmalara ışık tutması bakımından önemli görülmektedir. İlkokulun matematik temellerinin atıldığı ve 

duyguların şekillendiği bir kademe olması sebebiyle bu kademede matematik öğretiminde oyun 

kullanımının etkisinin görülmesi daha da önem kazanmaktadır. Bu doğrultuda araştırmada ilkokul 

matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarıya etkisini ortaya çıkarmak ve dijital ile 

dijital olmayan oyun türüne göre etki büyüklüklerini karşılaştırmak amaçlanmıştır. Bu amaç doğrultuda 

araştırmada şu sorulara yanıt aranmaktadır: 

1) İlkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki genel etkisi nedir? 

2) İlkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki etkisi oyun türüne 

göre farklılık göstermekte midir? 

Yöntem 

Araştırmanın Modeli 

İlkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarıya etkisini ortaya çıkarmak ve 

dijital ile dijital olmayan oyun türüne göre etki büyüklüklerini karşılaştırmanın amaçlandığı bu 

çalışmada meta-analiz yöntemi kullanılmıştır. Meta-analiz, iki veya daha fazla çalışmanın sonuçlarının 

tek bir çatı altında toplanmasında kullanılan nicel bir yöntemdir (Card, 2012; Cohen vd., 2007). Bu 

çalışmada araştırmanın amacı doğrultusunda belirlenen deneysel çalışmaların etki büyüklükleri 

birleştirilmiştir. Meta-analiz çalışmaları, literatürdeki bir çelişkinin çözümlenmesi, konuyla ilgili büyük 

resmin görülmesi ve yeni çalışmalara kılavuzluk etmesi bakımından önemli görülmektedir (Kanadlı, 

2021). 

Verilerin Toplanması 

Araştırmanın verileri 2022 yılı ocak ayı içinde toplanmıştır. Verilerin toplanması için TR dizin, 

Yükseköğretim Kurulu Tez Merkezi, Google akademik, SOBİAD, Türk eğitim indeksi ve ASOS indeks 

veri tabanlarında “matematik”, “oyun”, “başarı”, “ilkokul”, “ilköğretim”, “deney” anahtar kelimeleri ve 

bu anahtar kelimelerin İngilizceleriyle tarama yapılmıştır. Tarama sonucuna göre dâhil edilme 

ölçütlerine uyan araştırmaların bu çalışma kapsamında incelenmesine karar verilmiştir. Bu çalışmanın 

dâhil edilme ölçütleri şu şekildedir: 

Araştırmanın; 

 Türkiye’de yapılmış olması 

 Matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki etkisini incelemiş 

olması 
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 Deneysel bir çalışma olması ve matematik derslerinin deney grubunda oyun destekli olarak 

kontrol grubunda ise diğer yöntemlerle işlenmiş olması  

 İlkokul kademesine yönelik olması (eski eğitim sisteminde I. kademede yer alması nedeniyle 

ilköğretim beşinci sınıf düzeyine yönelik 2012 yılı ve öncesinde yapılmış araştırmalar da bu 

çalışmaya dâhil edilmiştir) 

 Analizler için gerekli istatistiki bilgileri içeriyor olması  

 Lisansüstü tez ya da hakemli bir dergide yayımlanmış makale olması 

Tarama sonucunda yukarıda belirtilen ölçütlere uyan 24 araştırma listelenmiş olması rağmen bu 

araştırmaların 4’ünün lisansüstü tezlerden üretilmiş olması sebebiyle lisansüstü tezler bu çalışma 

kapsamına alınmamıştır. Nihai olarak 20 araştırma bu çalışma kapsamında incelenmek üzere 

belirlenmiştir. Belirlenen araştırmalardan da 21 etki büyüklüğü hesaplanmıştır. 

Verilerin Analizi 

Verilerin analizinde yardımcı olması amacıyla öncelikle bir kodlama formu oluşturmuştur. Bu 

kodlama formunda yayının künyesi, yayın yılı, oyun türü, sınıf düzeyi, çalışılan matematik öğrenme 

alanına ilişkin bölümler bulunmaktadır. Deneysel çalışmalardan elde edilen veriler bu kodlama formu 

aracılığıyla işlenmiştir. Çalışmanın güvenirliği için kodlamalar iki farklı araştırmacı tarafından 

yapılmıştır (Şen ve Yıldırım, 2020; Wilson, 2019). Kodlayıcılar arası uyum oranı için Cohen’s Kappa 

katsayısı hesaplanmıştır ve hesaplama sonucunda çok yüksek bir değer elde edilmiştir. Fikir ayrılığının 

olduğu noktalarda tekrar inceleme yapılarak uzlaşmaya gidilmiştir. 

Meta-analiz yönteminde standartlaştırılmış ortalama farkı, korelasyon ve risk oranı gibi değerler 

kullanılabilmektedir (Card, 2012). Bu çalışmada deneysel çalışmalardan elde edilen veriler 

standartlaştırılmış ortalama farkına dayalı olarak analiz edilmiştir. İşlem etkililiği olarak da 

sınıflandırılan bu türde deney grubu ve kontrol grubu ortalamaları arasındaki farkın toplam standart 

sapmaya oranı dikkate alınmakta ve bu şekilde değerler ortak birim cinsinden ifade edilebilmektedir 

(Eser vd., 2020). Standartlaştırılmış ortalama farkına dayalı çalışmalarda Cohen d, Hedges g ve Glass 

△ olmak üzere üç tür etki büyüklüğü değeri kullanılabilmektedir. Etki büyüklüğü araştırmadan elde 

edilen sonucun gücünü ortaya koyan sayısal bir değerdir (Bayraktar, 2020). Bu çalışmada verilerin 

analizinde Hedges' g katsayı kullanılmıştır. Bu çalışmada elde edilen etki büyüklükleri Cohen (1988)’in 

önerdiği 0.20 küçük, 0.50 orta ve 0.80 büyük sınıflandırmasına göre yorumlanmıştır. Araştırmanın 

analizlerinde Comprehensive Meta-Analysis programından yararlanılmıştır.  

Bulgular 

Bu bölümde sırasıyla yayın yanlılığı, heterojenlik ve etki büyüklüğü ile moderatör analiz bulgularına 

yer verilmiştir.   

Yayın Yanlılığına İlişkin Bulgular 

Yayın yanlılığı meta-analiz araştırmalarında karşılaşılan sorunlardan biridir (Card, 2012; Dinçer, 

2014; Eser vd., 2020; Şen ve Yıldırım, 2020). Bu çalışmada yayın yanlılığı olup olmadığını belirlemek 

için öncelikle Rosenthal güvenli N yöntemi kullanılmıştır. Rosenthal güvenli N yöntemine ilişkin 

bulgular Tablo 1’de gösterilmiştir.  

Tablo 1 Rosenthal güvenli n yöntemi bulguları 

Gözlemlenen çalışmalar için Z değeri  12.90796 

Gözlemlenen çalışmalar için p değeri    0.00 

Alfa    0.05 

Yön    2 

Alfa için Z değeri    1.95996 

Gözlemlenen çalışma sayısı  21 

Güvenli N sayısı 890 

Rosenthal güvenli N testi istatistiğinde çalışmanın gücü ve p değerinin 0.05’ten büyük olabilmesi 

için analize dâhil edilmesi gereken çalışma sayısı öğrenilebilir (Dinçer, 2014). Tablo 1 incelendiğinde 

Rosenthal güvenli N testi sonucuna göre çalışmada p değerinin anlamsız olabilmesi için etki büyüklüğü 
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değeri anlamlı olmayan 890 araştırmanın daha olması gerekmektedir. Bu da yayın yanlılığının 

olmadığının işaretçisidir. Yayın yanlılığı için ayrıca Begg ve Mazumdar sıra korelasyon testi de 

kullanılmıştır. Begg ve Mazumdar sıra korelasyon testine ilişkin bulgular Tablo 2’de verilmiştir.  

 Tablo 2 Begg ve mazumdar sıra korelasyon testi 

Kendall’ın S istatistiği (P-Q) 56.0000 

Tau   0.26667 

Tau için Z değeri   1.69103 

p değeri   0.09083 

Begg ve Mazumdar sıra korelasyon testi sonucunda istatistiksel olarak anlamlı bir korelasyon 

bulunması yayın yanlılığına, istatistiki olarak anlamlı bir korelasyon bulunmaması da yayın yanlılığı 

olmadığına işaret eder (Card, 2012; Şen ve Yıldırım, 2020). Tablo 2’ de görüldüğü üzere Begg ve 

Mazumdar sıra korelasyon testi (p=0.09083, p>0.05) sonucu anlamlı değildir bu da yayın yanlılığının 

olmadığının destekçisi olduğu söylenebilir. 

Heterojenlik ve Etki Büyüklüğüne İlişkin Bulgular 

Analizlerde, meta-analize dâhil edilen çalışmaların evrenleri aynı büyüklükte ise sabit etki modeli 

değilse rastgele etkiler modeli tercih edilmektedir. Modelin belirlenmesi noktasında ise heterojenlik testi 

yardımcı olabilmektedir (Dinçer, 2014). Bu çalışmanın heterojenlik testi için yapılan analizler 

sonucunda elde edilen bulgular Tablo 3’te gösterilmiştir.  

Tablo 3 Heterojenlik testi bulguları 

Serbestlik      

derecesi 

(df) 

Q I2 p 

20   120.412         83.390          0.000 

Heterojenliği test etmek için Q ve p değerlerinin kullanılabileceği belirtilmektedir (Dinçer, 2014). 

Tablo 3’te görülen Q değeri (120.412) ki-kare tablosundaki 20 serbestlik derecesine karşılık gelen 

31.410 değerinden büyük olduğu ve p değeri istatistiksel olarak anlamlı olduğu (p=0.000) etki 

büyüklüğü dağılımının heterojen bir özellik gösterdiği söylenebilir. Bunun yanı sıra I2 değerinin 83.390 

olması da yüksek derecede heterojenliğin olduğuna işaret etmektedir. Bu doğrultuda araştırmanın etki 

büyüklüğünün hesaplanmasında rastgele etkiler modeli tercih edilmiştir. Rastgele etkiler modeline göre 

hesaplanan çalışmaların etki büyüklüğü Tablo 4’te verilmektedir.  

Tablo 4 Rastgele etkiler modeline göre çalışmaların genel etki büyüklüğü 

Model Etki büyüklüğü Standart hata 
%95 Güven aralığı  

p Alt sınır Üst sınır 

Rastgele Etkiler 0.875 0.157 0.568 1.183 0.000 

Tablo 4’te görüldüğü üzere rastgele etkiler modeline göre hesaplanan etki büyüklüğü 0.875 olarak 

deney grubu lehine belirlenmiştir. Etki büyüklüğünün %95 güven aralığında alt sınırı 0.568 ve üst sınırı 

ise 1.183’tür. Bu bulgu ilkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki 

etkisinin geniş düzeyde olduğunu göstermektedir.  

Moderatör Analize ilişkin Bulgular 

Bu başlık altında İlkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki 

etkisi oyun türüne göre farklılık göstermekte midir? sorusuna yanıt aramak için yapılan moderatör 

analize ilişkin bulguya yer verilmiştir. Elde edilen analiz sonuçları Tablo 5’te sunulmuştur.  

Tablo 5 Oyun türüne göre araştırmaların etki büyüklükleri 

Oyun türü n 
Etki 

Büyüklüğü 

%95 Güven aralığı 
       QB     p 

Alt Sınır Üst Sınır 

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 görüldüğü üzere araştırmaların oyun türü değişkenine göre etki büyüklükleri arasında 

anlamlı bir farlılık olmadığı fakat p değerinin anlamlılık sınırına oldukça yakın olduğu görülmektedir 

(QB= 2.757, p=0.097, p>0.05). Dijital oyunların etki büyüklüğü 0.436 ve dijital olmayan oyunların etki 

büyüklüğü ise 1.032’dir. Bu bulgular ilkokul matematik öğretiminde dijital olmayan oyun kullanımının 

dijital oyun kullanıma göre akademik başarı üzerinde daha etkili olduğunu göstermektedir. Etki 

büyüklükleri yorumlanacak olursa, İlkokul matematik öğretiminde dijital oyun kullanımının akademik 

başarı üzerindeki etkisi küçük düzeyde iken dijital olmayan oyun kullanımının etkisi ise büyük 

düzeydedir.  

Tartışma, Sonuç ve Öneriler 

İlkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki etkisini ortaya 

çıkarmanın ve dijital ile dijital olmayan oyun türüne göre etki büyüklüklerini karşılaştırmanın amaç 

edinildiği bu araştırmada ilk olarak ilkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı 

üzerindeki genel etki büyüklüğü hesaplanmıştır. Rastgele etkiler modeline göre hesaplanan etki 

büyüklüğü 0,875 olarak deney grubu lehine olduğu belirlenmiştir. Bu bulgu ilkokul matematik 

öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerindeki etkisinin büyük düzeyde olduğunu 

göstermiştir. Benzer şekilde Sarıer (2020) Türkiye’de aktif öğretim yöntemlerinin matematik başarısı 

üzerindeki etkilerini incelemeyi amaçladığı meta-analiz çalışmasında ilkokul oyun moderatör 

değişkeninin 0.828 etki büyüklüğüne sahip olduğunu bulmuştur. Turgut ve Dogan Temur (2017) 

tarafından yapılan meta-analiz araştırmasında da Türkiye’de oyun destekli matematik öğretiminin 

akademik başarı üzerindeki etkisi ilköğretim moderatör değişkenine göre 0.868 olarak büyük düzeyde 

bulunmuştur. Bulgulara göre ilkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının alışılagelmiş 

yöntemlere göre çok daha etkili olduğu anlaşılmaktadır. Matematik öğretiminde kullanılan oyunların 

öğrencilerin aktif olarak yaparak, yaşayarak ve eğlenerek öğrenmelerini sağlama yönü (Aykaç ve 

Köğçe, 2020; Ayvaz Can, 2020) olduğundan alışılagelmiş yöntemlere göre öğrenme sürecinin daha 

etkili geçtiği söylenebilir. 

Araştırmada ikinci olarak dijital ve dijital olmayan oyun türüne göre etki büyüklüklerini 

karşılaştırılmıştır. Araştırmaların oyun türü değişkenine göre dijital olmayan oyunların etki büyüklüğü 

1.032 olarak büyük düzeyde ve dijital oyunların etki büyüklüğü ise 0,436 olarak küçük düzeyde 

bulunmuştur. Turgut ve Dogan Temur (2017) tarafından yapılan meta-analiz çalışmasında da 

Türkiye’de oyun destekli matematik öğretiminin akademik başarı üzerindeki etkisi bilgisayar destekli 

oyunlarda 0.472 ve eğitsel oyunlarda ise 0.859 olarak bulunmuştur. Bulgular ilkokul matematik 

öğretiminde dijital olmayan oyun kullanımının dijital oyun kullanıma göre akademik başarı üzerinde 

çok daha etkili olduğunu göstermiştir. Ayrıca bu bulguyu destekler bir şekilde Tokac ve diğerleri (2019) 

yurt dışında yapılan bir meta-analiz çalışmasında da video oyunları öğrenmenin öğrencilerin matematik 

başarısı üzerindeki etki büyüklüğü 1-6 arası sınıflarda 0.13 olarak çok düşük bir değer bulunmuştur. 

Dijital oyunların dijital olmayan oyunlara göre sınırlılıklarının böyle bir sonuca neden olmuş olabilir. 

Dijital oyunlarda akran iş birliği ve sosyal etkileşim dijital olmayan oyunlarda olduğu kadar 

olamamaktadır (Naik, 2014a; Petri vd., 2017; Zain vd., 2021). İş birlikli öğrenme, her öğrencinin aktif 

olarak katılım sağlamasına ve fikirlerini paylaşmasına imkan tanır (Zain vd., 2021). Dijtal oyunlarda 

daha çok kişisellik ön planda olabilmekte ve öğrenciler dikkatini dağıtmamak için aynı fiziksel konumda 

bulunan diğer kişilerle iletişim ve etkileşim kurmama eğilimi içerisine girebilmektedir. Araştırma 

sonucunu etkilediği düşünülen nedenlerden bir diğeri ise oyun tasarımında pedagojik entegrasyon 

eksikliğidir (Naik, 2014b). Bazı çalışmalarda hazır dijital oyunlar kullanılırken bazılarında ise dijital 

oyunlar özel olarak ilgili kazanımlar doğrultusunda geliştirilmiştir. Dijital oyun tasarımının hedef 

gruptaki öğrenci özelliklerine ve ilgili kazanıma uygun bir şekilde titizlikle yapılması gerektiği 

söylenebilir. Yine kullanılacak olan hazır oyunların da bu özelliklere göre seçilmesi gerektiği 

söylenebilir. Toptaş ve Öztop (2021) tarafından yapılan araştırmada da sınıf öğretmenlerinin %93’ü 

COVID-19 pandemisinin ortaya çıkmasıyla birlikte dijital araçlarla yürütülen uzaktan eğitim sürecinde 

öğrencilerinin matematik dersinde öğrenme eksiği bulunduğunu ifade etmiştir. Bu bulgu da matematik 

dersinde sadece dijital oyunların değil genel olarak dijital ortamların da fiziksel ortamlara göre 

sınırlılıklarının bulunduğuna işaret etmektedir.   
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Bu çalışma genel olarak ilkokul matematik öğretiminde oyun kullanımının akademik başarı üzerinde 

büyük düzeyde etkisi olduğunu ve ilkokul matematik öğretiminde dijital olmayan oyunların dijital 

oyunlara göre akademik başarı üzerinde çok daha etkili olduğunu ortaya koymuştur. Bu çalışma 

belirlenen dâhil edilme ölçütleriyle sınırlıdır. Araştırmalar ilkokul matematik öğretiminde duyuşsal 

özelliklerin önemine dikkat çekmektedir (Öztop ve Toptaş, 2017; Öztop ve Toptaş, 2019; Yorulmaz vd. 

2021). Dijital ya da dijital olmayan oyun kullanımının öğrencilerin matematik dersine yönelik ilgi ve 

isteğinin artmasını sağlayabileceği düşünülmektedir. Dijital teknolojiler baş döndürücü bir hızla gelişip 

yaygınlaşsa da dijital araçların her zaman faydalı olamayabileceği ya da geleneksel yöntemlere göre 

yetersiz kalabileceği de unutulmamalıdır. Bu sebeple dijital araçların öğretimde ve özelde matematik 

öğretiminde nasıl daha etkili kullanılabileceği üzerine çalışmalar yapılmalıdır. Bu araştırmanın eğitim 

alanına katkı sağlaması ve sonra yapılacak akademik çalışmalara ışık tutması umulmaktadır.  

Araştırmada ulaşılan sonuçlar doğrultusunda aşağıdaki öneriler geliştirilmiştir: 

 Dijital çağda doğup büyüyen bireyler matematik öğretiminde fiziksel ortam tabanlı tasarlanan 

oyunları oynamaya teşvik edilebilir. 

 Dijital oyunların matematik öğretiminde etkili kullanılmasına yönelik öğrenci ve öğretmenlere 

yönelik eğitimler verilebilir. 

 Matematik öğretiminde kullanılan dijital oyunların üreticilerinin oyunları üretirken öğrenci ve 

alan özelliklerine dikkat etmeleri önerilebilir.  

 Öğretmenlerin teknopedagojik alan bilgilerini arttırmaları önerilebilir.  
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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 (QB = 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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