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Oz

Bu arastirmanin amaci Ogretimde oyun-tabanli 6grenme ortamlarmin
akademik basartya etkisi iizerine yapilan ¢aligmalardan elde edilen bulgularin
sentezlenmesidir. Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin  akademik basariya
etkisini ele alan galigmada, meta analize 2010-2015 yillar1 arasinda ProQuest
Citations, ScienceDirect, Google Akademik, Yiiksek Ogretim Kurumu (YOK)
Ulusal Tez Arama Sistemi veri tabanlarinda yayimlanan, belirli 6lgiitler
cercevesinde belirlenen 23 calisma dahil edilmistir. Rastgele etkiler modeliyle
yapilan hesaplamalar sonucunda, istatistiksel olarak anlamli etki biiylikligii elde
edilmistir. Bu etki biiylikligii deneysel islem yapilan grup lehinedir. Moderator
degiskenlerden ¢aligmanin yapildig: iilke ve yaymn tliriiniin etki biyiikliigiinde
anlamh degisiklik yarattigi; buna karsin oyun tiirli, 6gretim kademesi ve ders
alan1 moderatdr degigkenlerinin etki biiylkligi diizeyinde anlamli farklilik
yaratmadig1 gortilmiistiir.

Abstract

The aim of this research is to synthesize findings of studies investigating effects
of game-based learning environments on academic achievement. 23 studies,
which were obtained from the databases of ProQuest Citations, ScienceDirect,
Google Academic and Council of Higher Education (YOK) National Theses
Center and determined based on specific criteria, were included in the meta-
analysis. As a result of the calculations based on the random effect model, a
statistically significant effect size was obtained. This effect size is favored by the
experimental group. While the country in which the study was conducted and
study type significantly influence effect size; game type, instructional level, and
course type did not significantly influence it as moderators of the study.
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Extended Summary

Purpose: Game, which is the indispensable component of childhood, is an effective tool for instruction and learning. Not only
for younger children but also for adults, game based learning environments are advantageous for improving motivation, self-effi-
cacy and learning capacity. Game also decreases anxiety which hinders success during learning process. Based on the theoretical
framework about game based learning, many researchers have aimed to conduct experimental studies in order to investigate the
effect of game based learning environments on academic achievement. As the literature review shows that there are many studies
with different results, synthesis of those findings is expected to provide important contributions to both practitioners and theoreti-
cians. Therefore, the basic purpose of this study is to synthesize findings of studies investigating the effect of game-based learning
environments on academic achievement.

Method: As the model of this study, a meta-analysis method was adopted. Meta-analysis method requires grouping related stu-
dies based on certain criteria and combining findings of those studies. Meta-analysis refers to analyzing the analysis of different re-
search. It includes investigating the effect sizes of various studies. For data collection, initially all studies that examined the effect of
game-based learning environments on academic achievement were collected based on a broad search. The databases of ULAKBIM,
National Thesis Center (NTC) provided by the Council of Higher Education, EBSCOHOST and Google Academic were searched
with certain key words such as game-based learning, academic achievement, game-based teaching etc. Then, specific inclusion
criteria were identified in order to narrow down the search. Finally, it was found that 23 studies met the criteria for meta-analysis.
The country in which the study was conducted, study type, game type, instructional level, and course type were included as potential
moderators that might have influence on the effect size.

Findings: Descriptive findings of this meta-analysis study showed that the experimental and control group of the analysis con-
sisted of 941 participants per each. 8 studies were based on games while 15 studies were based on digital games. Most of the studies
were carried out in primary and secondary education level. Moreover, the number of studies that focused on numerical courses was
higher. Among countries, there were China, Iran, Malaysia, Taiwan, Turkey and United States.

In order to calculate the effect size, firstly heterogeneity level was checked. Findings indicated a high level of heterogeneity
(CMA: Q (22) = 167,43, p <.05; STATA: Q (22) = 162,71, p <.05; 12 = 86,860). Therefore, random effects model was utilized and
the average effect size value was found to be over 0,70 and positive. The positive outcome of the meta-analysis indicated that the
experimental process increased achievement in the course. In this case, it was concluded that H1 was verified and the calculation of
effect size was in favor of the experimental group.

Analysis of the funnel plot, on the other hand, showed that there was publication bias. There was no symmetry in the funnel plot,
and the publications accumulated on the right. It was seen that when two studies were taken from one side of the graph to the other
via Duval and Tweeddie’s “trim and fill method”, the symmetry was ensured. The new effect size obtained by using this method
was 0.861.

Additionally, moderator analysis showed that while the experimental game type, instructional level and subject field as the mo-
derator variables did not make a significant difference (p>.05), the type of publication and the country in which the studies were con-
ducted made a significant difference in effect size (p <.05). In terms of publication type, the effect size calculated based on doctoral
thesis was not significant whereas the effect sizes calculated based on master’s theses, articles and full-text reports were significant.
All significant effect sizes were in favor of the experimental group in which game-based learning environments were used. It was
revealed that the highest effect size belonged to master’s thesis. The effect sizes calculated for the countries where the studies were
carried out were significantly different. In the studies carried out in China, Malaysia, Turkey and Taiwan, significant effect size was
determined in favor of the experiment group. However, significant effect size was not found in the studies done in Iranian and the
USA. The greatest effect size was found in studies conducted in Malaysia, Taiwan and Turkey. Moreover, although a significant
effect size was found in favor of the experimental group, there were no significant differences between the groups regardless of the
game type. There was a significant difference in favor of the experimental group at each instructional level; however, no significant
difference was found between the effect sizes calculated based on instructional levels. Finally, though the effect sizes calculated in
the subject fields were significant, there was no difference between the subject fields. Therefore, it was concluded that H5 and H6
were confirmed.

Conclusion and Discussion: In this study, it was revealed that academic achievement of students in the group in which the
game-based learning environments were used, namely the experimental group, was higher than that of in the control group. Fin-
dings of this study are parallel to the findings of another study that examines the effects of game-based learning environments on
mathematical achievement. In this study, Tokag, Novak and Thompson (2015) suggested that video games increased achievement in
mathematics compared to the traditional teaching methods. Therefore, it can be suggested that game-based learning environments
should be given priority in learning environments. An increase in the number and quality of researches related to this subject can
be beneficial and supportive for the teachers to gain the ability to use game based education effectively, and to know how to use the
game-based teaching within the teaching methods and techniques.

It is a notable finding that the instructional level has no significant influence on the effect size obtained. In this respect, the fact
that instructional level does not significantly differentiate the effect of game-based learning environments is a finding that also pro-
ves that games can be effectively used at different levels and they should not be limited to only a certain age group or students in
school type. Moreover, findings indicate that games both digital and non-digital are effective for learners at different ages. So, lack
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of technological facilities for digital games should not hinder teachers from creating game-based learning environments.

For further research, it is recommended to repeat the meta-analysis if results of studies such as conference abstracts and unpub-
lished studies are found as it is known that studies whose results are out of reach increase the publication bias. Finally, as the number
of studies concerning the same topic increases, it is possible to synthesize all findings again.

1. Giris

Cocuklar i¢in bir eglence araci olan oyun, egitim ve 6gretim stirecinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Cocuklarin egitiminde, yas ve
gelisim diizeyi agisindan en uygun yontem ve teknik eglenerek 6grenmeyi ifade eden oyundur. Oyun, ¢ocugun fiziksel, duygusal,
sosyal ve biligsel anlamda ¢ok yonlii gelisimine katkida bulundugundan, aileler ve egitimciler tarafindan siklikla bir 6gretim yon-
temi olarak tercih edilmektedir (Michael & Chen, 2006; Ozyiirek ve Cavus, 2016). Oyunun daha ¢ok kiigiik yaslardaki ¢ocuklara
davranis kazandirmada etkili oldugu bilinse de, amaca uygun bicimde tasarlanip uygulandiginda, oyun her yas grubuna oénemli
avantajlar saglamaktadir (Tagpinar, 2016).

Oyun, bireylerin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini gelistirici, hayati zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelisti-
rici etkinlikler olarak tamimlanmistir (Bilen, 2006). Ozellikle 6grenmeye yonelik olan ve siifta belirli bir amag dogrultusunda kul-
lanilan oyunlara ise egitsel oyunlar ad1 verilmektedir. Egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve zihinsel yeteneklerin
gelistirilmesini saglayan oyunlar, 6grenilenlerin neseli ve rahat ortamlarda tekrar edilmesini saglamakta ve sinif i¢i ¢alismalara da
degisiklik getirmektedir (Demirel, 1999; Doganay, 2007).

Egitsel oyunlarin hakim oldugu 6grenme ortamlari oyun-tabanlt 6grenme ortamlari olarak isimlendirilmektedir. Oyun-tabanli
o0grenme ortamlart belirli problem senaryolarinin i¢ine yerlestirilen oyun-gatili probleme dayali 6grenme ortamlarina benzemekte-
dir. Oyunlar 6grenme ortamina, problem ¢dzmenin 6nemli unsurlart olan bilinmeyen sonug, bir amaca giden farkli ¢6ziim yollari,
isbirligi, yarig ve sans gibi 6zellikler kazandirir (Ebner & Holzinger, 2007 ).

Oyun-tabanl dgrenme ortamlar1 hem dgreticilere hem de dgrenenlere énemli avantajlar sunmaktadir. Ogreticiler, her yas gru-
bundaki bireyde olan, 6zellikle ¢ocuklarda baskin olan oyun oynama giidiisiinii egitsel amaglara ulagsmada bir ara¢ olarak kulla-
nabilir (Tasdemir, 2007). Bu tiir bir 6grenme ortami 6grencilerin becerilerini gelistirirken ayni zamanda onlara iyi vakit gegirme
olanagi sunar (Akin ve Atici, 2015). Arastirmalar etkili kullanildiginda oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin, 6grenme, motivasyon
ve Oz-yeterliligi arttirdiging; stres ve kaygi diizeyini ise azalttigini ortaya koymaktadir (Hung, Huang, & Hwang, 2014; Liu & Chen,
2013; Papastergiou, 2009; Wang, Shang & Briody, 2011; Yien, Hung, Hwang & Lin, 2011).

Alan yazinda ¢esitli disiplin alanlarinda oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin etkilerini inceleyen benzer ¢alismalar oldugu goriil-
mektedir. Ornegin, yabanci dil (Roginska, 2013; Wang, Shang & Briody, 2011), matematik (Altunay, 2004; Kéroglu ve Yesildere,
2002), bilgisayar (Bayirtepe & Tiizlin, 2007), fen ve teknoloji (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012) ve sosyal bilgiler (Bakar, Tiizlin ve
Cagiltay, 2008) 6gretiminde oyun-tabanli 6grenme ortamlarina iliskin ¢calismalar yiiriitildiigii dikkat ¢ekmektedir. Disiplin alanlari
acisindan farklilik gosteren ¢aligmalar, akademik basari, tutum, 6z-yeterlilik, motivasyon ve kaygi gibi 6grenme-0gretme silirecinin
onemli degiskenleri iizerinde birlesmektedir. Ozellikle egitim siirecinin gelistirmeyi hedefledigi temel degisken olarak akademik
basarinin oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin etkisini inceleyen ¢alismalarda 6nemli yeri oldugu goriilmektedir. Baz1 ¢alismalar
oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin basari tizerinde anlamli bir etki olusturdugunu ortaya koyarken bazilari ise tersi yonde bulgulara
ulagmistir. Bu noktada konu ile ilgili kesin bir yargtya erisebilmek i¢in tek bir calismanin bulgulari yetersiz kalmaktadir. Konu ile il-
gili galigmalarin bulgularindan hareketle daha genis bir 6rneklem iizerinde yapilan meta-analiz ¢aligmalari, genelleme yapilabilmesi
acisindan 6nemli goriilmektedir (Dagyar ve Demirel, 2015).

Alan yazinda oyun-tabanl 6gretim ile ilgili ¢alismalarin meta-analizini yapmis olan arastirmalar bulunmaktadir. Bu ¢alisma-
lardan biri, Bhuiyan ve Mahmud (2015) tarafindan, oyun-tabanli 6grenmenin 6grencilerin bilgi ve becerilerini nasil etkiledigini
aragtirmak amaciyla 30 arastirma ile gergeklestirilmistir. Benzer sekilde, Tokag, Novak ve Thompson (2015) geleneksel dgretim
yontemlerine kiyasla oyunun matematik basarisi tizerindeki etkisini ele alan 13 ¢alisma {izerinde meta-analiz yapmistir. Konu ile il-
gili yapilmig meta-analiz caligmalarinin dijital oyunlar ya da video oyunlari gibi belirli oyun tiirleri ile sinirlandirildig: ve Tiirkiye’de
yapilan ¢aligmalarin analizde yer almadig1 goriilmiistiir. Bu ¢caligmada ise meta-analizin oyun tiirii ile sinirlandirilmasi yerine, genel
bir ifade ile oyun-tabanl 6grenme ortamlarinin akademik basariya olan etkisi ile ilgili biitiinciil ve genel bir bulgu elde edilmesi
hedeflenmistir. Bu baglamda, bu ¢alismada oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin akademik basariya etkisini ele alan ¢alismalarin
bireysel olarak ortaya koydugu bulgulardan yararlanarak daha genis bir ¢alisma alanina ulagsmak ve boylece ilgili kuramsal birikime
katkida bulunmak hedeflenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada “6gretimde, oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin akademik basariya etkisi” lizerine yapilan ¢aligmalardan elde
edilen bulgularin sentezlenmesi amag¢lanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki hipotezler test edilmistir:

H1: Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinda ders isleyen 6grenciler geleneksel olarak isimlendirilen 6grenme ortamlarinda ders
isleyen 6grencilerden basarilidir. Hesaplanan etki biiyiikliigii anlamlidir.

H2: Oyun tiirii (oyun-dijital oyun), hesaplanan etki biiyiikliigiinde farklilik yaratan bir moderatordiir.

H3: Opretim kademesi, hesaplanan etki biiyiikliigiinde farklilik yaratan bir moderatordiir.
Kastamonu Education Journal Volume:26 Issue:6
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H4: Ders alani (sayisal-sozel), hesaplanan etki biiyiikligiinde farklilik yaratan bir moderatordiir.

HS: Yayin tiirti (doktora tezi, yiiksek lisans tezi, makale ve tam metin bildiri), hesaplanan etki biiyiikliigiinde farklilik yaratan
bir moderatordiir.

Hé6: Ulke, hesaplanan etki biiyiikliigiinde farklilik yaratan bir moderatdrdiir.

2. Yontem
Arastirmanin Modeli

Bu arasgtirmada meta—analiz yontemi kullanilmigtir. Belirli bir konu ya da alan hakkinda yapilmis ¢alismalarin belirli dl¢iitler
altinda gruplandirilmasi, bulgularin birlestirilerek analiz edilmesine meta-analiz denilmektedir (Dinger, 2014; Hunter, Jackson &
Schmidt, 1991, akt. Erkus, 2013).

Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada ilk asamada, konu ile ilgili aragtirmalart belirlemek i¢in basili ve on-line kaynaklar aracilig ile belirtilen veri
tabanlarina kolaylikla ulasilabilen ProQuest Citations, ScienceDirect, Google Akademik, Yiiksek Ogretim Kurumu (YOK) Ulusal
Tez Arama Sistemi veri tabanlarinda alanyazin taramasi yapilmistir. Caligmada bu veri tabanlarmin tercih edilmesinin temel nedeni,
genel olarak iiniversite kiitiiphanelerinin basili ve on-line kaynaklari araciligi ile belirtilen veri tabanlarina kolaylikla ulagilabilme-
sidir. Alanyazin taramasinda “oyun-tabanli 6grenme”, “oyun temelli 6grenme” “oyuna dayali 6grenme” anahtar kelimeler olarak
kullamilmigtir. Calismaya dahil edilen arastirmalara Kasim 2015- Mart 2016 arasinda erisilmistir. Genel tarama sonucunda toplam
63 arastirma elde edilmistir. Tkinci asamada, elde edilen 63 ¢alismadan meta-analize dahil edilecek ¢alismalarm belirlenmesi igin

asagidaki kriterler kullanilmistir:

CEINT3

a.  Deney-kontrol grubu kullanilan ve son test 6l¢limii alinan galismalar,

b.  Deney grubunda ‘oyun-tabanli 6grenme’ ortamlari kullanilan ¢aligmalar,

c.  Kontrol grubunda geleneksel 6grenme ortamlart kullanilan ¢calismalar,

d.  Akademik basariya iliskin olarak deneysel islem sonrasi basar1 diizeyleri/erisileri belirlenmis olan ¢alismalar,

e. Deney ve kontrol grubuna ait son test aritmetik ortalamalari, standart sapmalari, katilimci sayilari belli olan ¢alismalar,

f.  2010-2015 yillar1 arasinda ulusal/uluslararast hakemli dergilerde yayimlanmis makale, tam metni basilmis bildiri (procee-
ding) ya da tez raporu olan ¢alismalar.

Caligmalar belirlenen kriterlere dayali olarak incelenmis ve 40 arastirma deneysel desende tasarlanmadigindan, son test 6l¢iim
puanlari, deneysel islem sonrasi erisi diizeyleri gibi meta-analiz agisindan gerekli olan veriyi saglamadigindan analize dahil edilme-
mistir. Kalan 23 arastirma analize tabi tutulmustur.

Verilerin Analizi

Belirlenen olgiitleri karsilayan ¢aligmalardan elde edilen bilgiler “Comprehensive Meta Analysis (CMA)” ve “Data Analysis
and Statistical Software (STATA)” programlarina aktarilmistir. Meta-analizde etki biiytikliigiiniin hesaplanmasi esastir ve burada
en 6nemli nokta, “bu etki biiyiikliigli hangi yontemle hesaplanacaktir?”” sorusudur. Alanyazinda iki etki biiyiikliigii hesaplama mo-
deli kullanilmaktadir. Bunlar; sabit etkiler modeli ve rastgele etkiler modelidir. Sabit etkiler modeli meta-analize dahil edilen tiim
calismalar i¢in gergek etki biyiikliigliniin ayn1 oldugunu ve gergek etki biiytikliigiinii paylastiklarin1 varsaymaktadir (Borenstein,
Hedges, Higgins & Rothstein, 2009). Rastgele etkiler modeliyse “katilimcilarin yasi, egitim seviyesi veya simif bilylkligi gibi
degiskenlerle gercek etki biiyiikliigiiniin calismadan calismaya degisebilecegi” diisiincesine dayanmaktadir (Ustiin & Eryilmaz,
2014). Rastgele etkiler modelinde kii¢lik drneklemli ¢alismalar 6rneklem biiyiikliikleri dogrultusunda agirliklandirilir ve bu yolla
meta—analizden ¢ikarilmalarina gerek kalmaz. Bu yolla analizdeki diger ¢alismalarin ortak etkiye katkis1 konusunda bilgi vermesi
saglanmis olur (Borenstein, Hedges, Higgins & Rothstein, 2009).

Sabit ya da rastgele etkiler modelinin se¢iminde bagvurulan bir diger 6nemli istatistik Q istatistigidir. Q istatistiginin analizinde
“tim ¢aligmalarin genel etkiyi paylasip paylasmamalar1” iizerine kurulan hipotez test edilir. Analiz sonucunda, anlamlilik degeri
(p) kritik degerin altindaysa bu sonug “tiim ¢aligmalar genel etkiyi paylasmamaktadir” seklinde yorumlanir. Bu durumda ¢alismalar
arasinda heterojenite bulunmaktadir (Borenstein, Hedges, Higgins & Rothstein, 2009; Hedges & Olkin, 1985). 12 istatistigi ise bu
heterojenitenin orani hakkinda bilgi vermektedir.

Arastirmaya dahil edilen ¢alismalardaki yayin yanliligi huni grafigi (funnel plot) araciligiyla incelenmistir. Huni grafiginde
yayin yanliliginin olmadigi durumlarda bir simetri olmasi gerekmektedir. Cooper, Hedges ve Valentine’e gore (2009) aragtirmadaki
calismalarda eger yayin yanliligt varsa, bu grafikte bir asimetrik goriintiiye neden olmaktadir ve grafigin bir kdsesi digerine gore
daha bos kalmaktadir. Bu durumda ortak etkiye az katkisi olan ¢aligmalar huninin alt koselerindeki bosluklara diisecektir.

Moderator analizi, alt gruplar arasindaki farkliliklarin yoniinii ve degiskenlerin (moderatorler) ortalama etki biiytikliikleri arasindaki
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farkliliklar: test etmeyi saglayan bir analiz yontemidir (Littel, Corcoran & Pillai, 2008). Moderator degiskenler arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamlilig1, Hedges ve Olkin’in (1985) gelistirmis oldugu Q istatistigi yontemiyle test edilmektedir. Bu yontemde
Q, Qbetween (Qb) ve Qwithin (Qw) olmak iizere ikiye boliiniir ve analizler bu iki farkli Q tizerinden yiiriitiliir. Qw, s6z konusu
moderator degiskenin kendi icindeki homojenligini test ederken, Qb ise gruplar arasindaki homojenligi test etmektedir (Borenstein,
Hedges, Higgins & Rothstein 2009; Hedges & Olkin, 1985). Bu ¢alismada moderator degiskenler arasindaki farklarin istatistiksel
olarak anlamlilig1 Qb degerleri araciligiyla incelenmistir.

3. Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada belirlenen oOlgiitlere uyan 23 ¢aligma meta-analize alinmistir. Belirlenen 23 galisma araciligiyla deney ve kontrol
gruplarinin her biri i¢in 941 bireye ulasilmistir. Bu 23 ¢alismanin moderatdr degiskenlere gore dagilimi Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Calismalarin Dagilimi

Degisken Diizeyleri Say1
Oyun Tiirii Oyun 8
Dijital Oyun 15
Toplam 23
Kademe [lkokul 7
Ortaokul 6
Lise 5
Yiiksekogretim 4
Kurs 1
Toplam 23
Ders Tiirii Sayisal Ders 16
Sozel Ders 7
Toplam 23
Yaymn Tiirii Doktora Tezi 3
Yiiksek Lisans Tezi 2
Makale 13
Tam Metin Bildiri 5
Toplam 23
Arastirmanin Yapildigi Ulke  Cin 1
fran 5
Malezya 1
Tayvan 8
Tiirkiye 5
ABD 3
Toplam 23

Tablo 1 incelendiginde 8 tanesi oyun, 15 tanesi dijital oyun yontemi ile gerceklestirilmistir. Calismalardan 7 tanesi ilkokul kade-
mesinde, 6 tanesi ortaokul kademesinde, 5 tanesi lise kademesinde, 4 tanesi yiliksekogretim kademesinde ve 1 tanesi kursta gergek-
lestirilmigtir. 16 tanesi sayisal derslerde, 7 tanesi sozel derslerde gergeklestirilmistir. 3 tanesi doktora tezine, 2 tanesi yiiksek lisans
tezine, 13 tanesi makaleye, 5 tanesi de tam metin bildiriye konu olmustur. 1 tanesi Cin’de, 5 tanesi fran’da, 1 tanesi Malezya’da, 8
tanesi Tayvan’da, 5 tanesi Tiirkiye’de ve 3 tanesi Amerika Birlesik Devletleri’nde yapilmistir.

Oyun-tabanh Ogrenme Ortaminin Akademik Basariya Etkisi

Analiz sonuglarma gore hesaplanan heterojenite diizeyi %87 dir (I’=86.860; CMA: Q,,=167.43, p<.05; STATA: Q,,=162.71,
p<.05). Cooper, Hedges ve Valentine’in (2009) siniflamasinda bu I? degeri yiiksek diizeyde heterojenlik gostergesidir. Bu durumda
etki biiyiikliigii “rastgele etkiler modeliyle” hesaplanmistir. Buna gore, hesaplanan meta-analiz sonuglar1 Tablo 2°de 6zetlenmistir.
%095 giiven araliginda hesaplanan etki biiytikliigii anlamlidir (STATA: Z=5.650; CMA: Z=5.660 p<.05). Ortalama etki biiyiikligii
degeri 0.70’in lizerinde ve pozitif bulunmustur. Meta-analiz yapilirken referans grup oyun-tabanli 6grenme ortaminin kullanildigt
(deney) grup olarak belirlenmistir. Meta-analiz sonucunun pozitif ¢ikmasi deneysel iglemin akademik basarry1 arttirdigini goster-
mektedir. Bu durumda H, hipotezi dogrulanmustir. Etki biiyiikligl sonucu deney grubu lehinedir.
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Tablo 2. Meta-Analiz Sonuclari

Meta-Analiz Program EB Z S... %95 Giiven Arah@inda
EBalt EBflSt

CMA 0.785 5.660%** 0.139 0.513 1.057

STATA 0.774 5.650%** 0.506 1.043

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

Arastirmada elde edilen huni grafigi (funnel plot) Sekil 1°de gosterilmistir. Huni grafiginde simetri bulunmamakta ve yayinlar
saga y1gilim gostermektedir. Buna gore, yayin yanliligi oldugu anlasilmistir. Simetriyi saglamak i¢in Duval ve Tweeddie’nin ¢alis-
malar grafigin bir tarafindan digerine “kirp—yapistir” kaydirma yontemiyle yapilan diizeltme sonucunda 2 galismanin grafigin bir
tarafindan diger tarafina alindiginda simetri olusturdugu belirlenmistir. Bu yontemin kullanilmasiyla elde edilen yeni etki biiytkligi
degeri ise 0,861°dir. Hem STATA hem de CMA programlarinda ¢aligmalar arasi homojenite saglanabilmesi i¢in arastirmaya kag
¢alismanin daha alinmasi gerektigi incelenmistir. Analiz sonucuna gore 23 ¢alisma daha arastirmaya dahil edildigi durumda homo-
jenite saglanma olasilig1 bulunmaktadir. Ayrica Paris ve Yussof (2012), Yang (2015), Hwang, Wu ve Chen (2012) ile Swearing’in
(2011) ¢alismalarinin heterojenite diizeyini arttirdig belirlenmistir.

Funnel Plot of Standard Emor by Std diffin mean s

L&

Standard Error

=+ 2 -1 a 1 2 3
S dITTIn means
Sekil 1. CMA Programlariyla Elde Edilmis Huni Grafigi
Oyun-tabanh Ogrenme Ortamlarimin Akademik Basariya Etkisi-Moderator Degiskenler

Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin ve diger 6grenme ortamlarinin akademik basariya etkisinde oyun tiirii (oyun-dijital oyun),
kademe (ilkokul, ortaokul vb.), ders alani (sayisal-sozel), yayin tiirii (tez-makale vb.) ve ¢aligmanin yapildigi iilke anlamli birer
moderator miidiir? Bu sorunun analizine meta-analizdeki moderator analiz ile cevap aranmistir. Elde edilen bulgular Tablo 3’te
Ozetlenmistir.

Tablo 3. Moderator degiskenlere gore oyun-tabanh 6grenme ortamlarinin basariya etkisi

Qbetween

Moderator Degisken N EB Shata Z %95 Giiven Araliginda Etki Biiytkligi (Qb) sd
EBalt EBiist
Oyun 8 0.717 0.326 2.199* 0,078 1.356 0.069 1
Oyun Tiril
Dijital Oyun 15 0.811 0.148 5.497%%* 0.522 1.100
ilkokul 7 0.447 0.191 2.338%* 0.072 0.821 4.896 4
Ortaokul 6 1.003 0.233 4.300%** 0.546 1.460
Ogretim Kademesi Lise 5 0.655 0.288 2.279* 0.092 1.219
Yiiksekokul 4 1.180 0.464 2.540%* 0.269 2.090
Kurs 1 0.975 0.432 2.258%* 0.129 1.821
Sayisal 16 0.772 0.142 5.415%%* 0.492 1.051 0.003 1
Ders Alant
Sozel 7 0.793 0.364 2.178%* 0.079 1.507
DR Tezi 3 0.202 0.132 1.523 -0.058 0.461 17.662%** 3
Yayin Tiirti YL Tezi 2 1.071 0.202 5.204%%* 0.674 1.467
Makale 13 0.722 0.179 4.02]%*** 0.370 1.073
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Moderatér Degisken N EB Shata z %095 Giiven Araliginda Etki Biiytikligi Qb(ect)\g)e en sd
gﬁ‘;ireﬁ“ 5 1.202 0.360 333458+ 0.495 1.908

Cin 1 0.585 0.250 2.344% 0.096 1.075 75.888%**% 5
fran 5 0.127 0.134 0.947 -0.136 0.389
Calismanin Yapildigi Malezya 1 2.496 0.249 10.034%%*%* 2.008 2.983
Ulke Tayvan 8 1.106 0.225 4.9]15%%% 0.665 1.547
Tiirkiye 5 0.793 0.149 5.334%5 0.501 1.084
USA 3 0.397 0.238 1.666 -0.070 0.864

*p<.05, #*p<.01, ***p<.001

Moderator degiskenlerden deneysel oyun tiirii, 6gretim kademesi ve ders alani etki biiyilikliiglinde anlamli diizeyde farklilik
yaratmazken (p>.05), yayin tiirii ve ¢alismanin yapildigr iilke etki biiyiikliigiinde anlamli diizeyde farklilik yaratmistir (p<.05). Hem
oyun hem de dijital oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin kullanildig1 gruplarda, deney grubu lehine anlamli etki biyiikliigii belirlen-
mis olmasina karsin aralarinda anlamli farklilik yoktur. Her 6gretim kademesinde yapilan ¢alismada deney grubu lehine anlaml
farklilik vardir. Fakat 6gretim kademelerinde hesaplanan etki biiyiikleri arasinda anlamli fark tespit edilmemistir. Ders alanlarinda
hesaplanan etki biiyiikliikleri anlamlidir. Fakat ders alanlar1 arasinda fark yoktur. Yayin tiirii moderatdr degiskeninde doktora tezleri
iizerinden hesaplanan etki biiyiikliigii anlamli degildir. Yiiksek lisans tezleri, makale ve tam metin bildiriler izerinden hesaplanan
etki biiytikliikleri anlamlidir. Anlamli etki biiyiikliiklerinin tamami oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin kullanildigi deney grubu lehi-
nedir. En yiiksek etki biiytlikligii yiiksek lisans tezlerindedir. Calismanin yapildig iilke moderator degiskenine gore hesaplanan etki
biiyiikliikleri anlamli bicimde farklidir. Malezya, Tayvan, Tiirkiye ve Cin’de yapilan ¢alismalarda deney grubu lehine anlamlr etki
biiyiikliigii belirlenmis; Iran ve Amerika Birlesik Devletleri’'nde yapilan ¢alismalarda anlamli bir etki biiyiikliigii belirlenmemistir.
En biiyiik etki biiyiikliigli Malezya, Tayvan ve Tiirkiye’de yapilan ¢aligsmalarda belirlenmistir.

4. Tartisma

Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin akademik basariya etkisini ele alan 23 ¢aligma ile bu meta-analiz arastirmasi yapilmistir. Ca-
lismalar yayin yanlilig1 bakimindan incelenmis ve yayin yanliligi tespit edilmistir. Caligmalar arasinda yiiksek diizeyde heterojenite
tespit edilmistir. Paris ve Yussof (2012), Yang (2015), Hwang, Wu ve Chen (2012) ile Swearing’in (2011) calismalarinin heterojenite
diizeyini arttirdig1 goriilmektedir. Paris ve Yussof (2012), Yang (2015) ile Hwang, Wu ve Chen’in (2012) ¢aligmalar1 deney-kont-
rol grubu toplaminda 50-100 aras1 katilimei ile yapilmistir. Bu ¢alismalarin sonucunda oyun-tabanli egitimle dgretim siirecinin
yapilandirildig1 deney grubu lehine yiiksek sonuglar bulunmustur. Swearing’in (2011) calismast deney-kontrol grubu toplaminda
210 katilimer ile gergeklestirilmistir. Calisma sonucunda deney ve kontrol grubu aritmetik ortalamalar1 birbirine ¢ok yakin olsa da,
CMA programinda kontrol grubu lehine oldugu belirlenen etki biiytikliigliniin, kontrol grubundaki katilime1 sayisinin daha fazla ol-
masindan kaynaklandig: diistiniilmistiir. Rastgele etkiler modeliyle etki biiyilikligii hesaplanan arastirmada anlamli etki biiytikligi
elde edilmistir. Bu etki biiytikliigli deneysel islem yapilan grup lehinedir. Bu durumda deneysel islemin, yani oyun-tabanli 6gren-
me ortamlarmin kullanildig1 gruptaki 6grencilerin akademik basarist kontrol grubundaki 6grencilerin basarisindan fazladir. Elde
edilen etki biiyiikliigii 0.785°tir. Bu etki biiytikliigi Cohen’in (1988) siniflamasinda yiiksek diizeydedir. Calismada elde edilen etki
biiyiikliigii, alan yazinda konu ile ilgili yapilmis meta-analiz calismalarinin bulgulari ile paralellik gostermektedir. Ornegin, Tokag,
Novak ve Thompson (2015)oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin matematik basarisina etkisini inceledikleri meta-analiz ¢aligmasin-
da, etki biiyiikliigiiniin deneysel islem yapilan grup lehine oldugunu tespit etmistir. Arastirmacilar bu ¢aligmada, video oyunlarinin
matematik basarisini, geleneksel gretim yontemlerine kiyasla daha fazla arttirdigi bulgusuna ulasmistir. Benzer bigimde, Bhuiyan
ve Mahmud (2015), dijital oyun-tabanli 6gretimin 6grencilerin konu alani ile ilgili bilgi ve becerilerini arttirma potansiyelinin daha
yliksek oldugunu belirlemistir.

Moderator degiskenlerden galismanin yapildigi tilke ve yayin tiri etki bitylikliigiinde anlamli degisiklik yaratmistir. Buna kar-
sin oyun tiirii, 6gretim kademesi ve ders alan1 moderator degiskenleri etki bilyiikliigli diizeyinde anlamli farklilik yaratmamustir.
Yayin moderatdr degiskenine gore etki biiyiikliigiinde anlamli farklilik olmamasi, yayin sayisinin az olmasi ile iligkili olabilecegi
degerlendirilmistir. En yiiksek etki biiyiikliikleri dijital oyunda, ortaokul kademesinde, sayisal derslerde, yiiksek lisans tezlerinde
ve Malezya’da yapilan ¢alismalarda elde edilmistir. Ancak meta analiz kapsaminda degerlendirilen Yiiksek Lisans tez calisma
sayisinin (n=2) smirl olmasi da dikkate alinmasi gereken nemli bir noktadir. Diger taraftan, 6gretim kademesi moderatoriinde
etki bilyiikliigi bakimindan anlamli farkliligin ¢ikmamasi 6nemli bir bulgu olarak degerlendirilmistir. Tokag, Novak ve Thompson
(2015) da 6gretim kademesini bir moderatdr degisken olarak ele almig ve okul ortaminin elde edilen etki biiyiikliigi tizerinde etkili
olmadig1 belirlenmistir. [lkogretim, ortadgretim gibi okul kademelerinin oyun-tabanli dgrenme ortamlarinin yarattig1 etkiyi anlamli
bicimde farklilastirmamasi, oyunlarin yalnizca belirli bir yas grubu ya da okul tiiriindeki 6grencilerle sinirli olmadigini gosteren;
etkili olarak farkli diizeylerde kullanilabilecegi goriisiinii destekleyen bir bulgu olarak yorumlanabilir. Benzer sekilde oyun tiirii ve
ders alaninin etki biiyiikligiinii anlamli bigimde etkilememesi oyun tabanli grenme ortamlarmin herhangi bir oyun tiirii ya da derste
kullanilabileceginin, bagarmin bu degiskenlerden bagimsiz olarak artabileceginin gostergesi olarak kabul edilebilir.

Arastirmadan elde edilen bulgular bir biitiin olarak degerlendirildiginde, 6gretimde kullanilan oyunlarin, dijital tiirleri de dahil
olmak tizere, etkili kullanildiginda gesitli 6gretim kademeleri i¢in yararli bir destek araci olabilecegi anlasilmaktadir. Konuyla ilgili
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arastirmalarin artmasi ve ayrica konuyla ilgili bildiri 6zetleri ve yayinlanmamis ¢aligmalarin bulgularina ulagilmasi durumunda
yayin yanliligi faktoriiniin etkisi azaltilabilir ve yeni bir meta-analiz ¢aligmast denemesi onerilebilir.

5. Kaynakca

Yildiz imi (¥) ile isaretlenmig kaynaklar, meta-analize dahil edilen ¢alismalar1 gostermektedir.

Akin, F. A., & Atici, B. (2015). Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin dgrenci basarisina ve goriislerine etkisi. Turkish Journal of Educational
Studies, 2(2), 75-102.

*Aksoy, N. C. (2014). Dijital oyun-tabanli matematik ogretiminin ortaokul 6. smif égrencilerinin basarilarina, basart giidiisii, oz-yeterlik ve
tutum ozelliklerine etkisi. Doktora Tezi. Gazi Universitesi, Ankara.

Altunay, D. (2004). Oyunla desteklenmis matematik ogretiminin égrenci erigisine ve kalicthga etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi,
Ankara.

*Ashraf, H., Motlagh, F. G., & Salami, M. (2014). The impact of online games on learning English vocabulary by Iranian (low-intermediate) EFL.
learners. Procedia, Social and Behavioral Sciences, 98, 286-291.

Bakar, A., Tiiziin, H., & Cagiltay, K. (2008). Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu kullanimma iliskin goriisleri: Sosyal bilgiler dersi rnegi.
Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 35,27-37.

Bayirtepe, E., & Tiiziin, H. (2007). Oyun-tabanl 6grenme ortamlarinin grencilerin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve 6z-yeterlik algilar1 izerine
etkileri. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33, 41-54.

Bhuiyan, T., & Mahmud, 1. (2015). Digital Game-based Education: A Meta Analysis. Paper presented at the International Conference of Inclu-
sive Innovation and Innovative Management (ICIIIM 2015), Thailand.

Bilen, M. (2006). Plandan uygulamaya ogretim. Ankara: An1 Yayincilik.
Borenstein, M., Hedges, L. V., Higgins, J. P. T., & Rothstein, H. R. (2009). Introduction to meta—analysis. UK: John Wiley & Sons Ltd.
Bruce, T. (1994). Cocuklarin yasaminda oyunun rolii (Cev. A. F. Altinoglu). Egitim ve Bilim, 18(92), 64—69.

Chambers, E. A. (2004). An introduction to meta—analysis with articles from the journal of educational research (1992-2002). The Journal of
Educational Research, 98(1), 35-44.

*Cheng, C-H., & Su, C-H. (2012). A game-based learning system for improving student’s learning effectiveness in system analysis course. Pro-
cedia, Social and Behavioral Sciences, 31, 669-675.

Cohen, J. (1988). Statistical power analysis for the behavioral sciences. New Jersey: Lawrence Erlbaum Associates.
Cooper, H., Hedges, L. V., & Valentine, J. C. (2009). The handbook of research synthesis and meta-analysis. New York: Sage Publication.

Coskun, H., Akarsu, B., & Kariper, A. (2012). Bilim Oykiileri iceren egitsel oyunlarin fen ve teknoloji dersindeki 6grencilerin akademik bagari-
larina etkisi. Ahi Evran Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD), 13(1), 93-109.

Dagyar, M., & Demirel, M. (2015). Probleme dayali 6grenmenin akademik basariya etkisi: bir meta-analiz calismasi. Egitim ve Bilim, 40(181),
139-174.

Demirel, O. (1999). Planlamadan degerlendirmeye égretme sanati. Ankara: Pegem Akademi.
Dinger, S. (2014). Egitim bilimlerinde uygulamali meta—analiz. Ankara: Pegem Akademi.
Doganay, A. (2007). Ogretim ilke ve yontemleri. Ankara: Pegem Akademi.

Ebner, M., & Holzinger, A. (2007). Successful implementation of user-centered game based learning in higher education: An example from civil
engineering. Computers & Education, 49(3), 873-890.

Erkus, A. (2013). Davranis bilimleri icin bilimsel arastirma siireci. Ankara: Seckin Yayincilik.

*Ferguson, T.L.K. (2014). Mathematics achievement with digital game-based learning in high school algebra I classes. Doctoral Dissertation,
Liberty University, USA.

Hedges, L. V., & Olkin, L. (1985). Statistical methods for meta—analysis. USA: Academic Press Inc.

Hung, C. M., Huang, I., & Hwang G. J. (2014). Effects of digital game-based learning on students’ selfefficacy, motivation, anxiety, and achie-
vements in learning mathematics. Journal of Computers in Education, 1(2-3), 151-166.

*Hwang, G-J., Chiu, L-Y., & Chen, C-H. (2015). A contextual game-based learning approach to improving students’ inquiry-based learning per-
formance in social studies courses. Computers & Education, 81, 13-25. http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2014.09.006

*Hwang, G-J., Wu, P-H., & Chen, C-C. (2012). An online game approach for improving students’ learning performance in web-based prob-
lem-solving activities. Computers & Education, 59, 1246-1256.

*Kablan, Z. (2010). Ogretim siirecinde bilgisayara dayal1 alistirma amagli oyun kullanilmasinin egitim fakiiltesi 6grencilerinin akademik basari-
larma etkisi. Kuram ve Uygulamada Egitim Bilimleri, 10(1), 335-364.

*Kebritchi, M., Hirumi, A., & Bai, H. (2010). The effects of modern mathematics computer games on mathematics achievement and class moti-
vation. Computers & Education, 55, 427-443.

Kéroglu, H., & Yesildere, S. (2002). Tlkégretim 1. kademede matematik konularinin 6gretiminde oyunlar ve senaryolar. ¥, Ulusal Fen Bilimleri
ve Matematik Egitimi Kongresi 'nde sunulmus bildiri. ODTU, Ankara.

Littell, J. H., Corcoran, J., & Pillai, V. (2008). Systematic reviews and meta—analysis. USA: Oxford University Press.

Liu, E. Z. F., & Chen, P. K. (2013). The effect of game-based learning on students’ learning performance in science learning — A case of “conve-
yance go”. Procedia - Social and Behavioral Sciences, 103(26), 1044-1051.

*Mahmoudi, H., Kousharaf, M., Saribagloo, J.A., & Pashavi, G. (2015). The effect of computer games on speed, attention and consistency of
learning mathematics among students. Procedia, Social and Behavioral Sciences, 176, 419-424.

Kastamonu Education Journal Volume:26 Issue:6



1811

Michael, D., & Chen, S. (2006). Serious games: Games that educate, train, and inform. Boston: Thomson Course Technology PTR.

Ozyiirek, A., & Cavus, Z. S. (2016). ilkokul 6gretmenlerinin oyunu égretim yontemi olarak kullanma durumlarinin incelenmesi. Kastamonu
Egitim Dergisi, 24(5), 2157-2166.

*Oz-Aydin, S., Sahin, S., & Sicaker, A. (2014). The effect of protein synthesis game in the class on the students’ understanding of protein synt-
hesis subject. Procedia, Social and Behavioral Sciences, 116, 3075-3078.

Papastergiou, M. (2009). Digital Game-Based Learning in High School Computer Science Education: Impact on Educational Effectiveness and
Student Motivation. Computers & Education 52, 1-12.

*Paris, T. N. S. T., & Yussof, R. L. (2012). Enhancing grammar using board game. Procedia, Social and Behavioral Sciences, 68, 213-221.
Roginska, M. (2013). Game-Based Language Teaching. World Scientific News, 1, 14-19.

*Su, C-H., & Cheng, C-H. (2013). A mobile game-based insect learning system for improving the learning achievement. Procedia, Social and
Behavioral Sciences, 103, 42-50.

*Sung, H-Y., & Hwang, G-J. (2012). A collaborative game-based learning approach to improving students’ learning performance in science
courses. Computers & Education, 63, 43-51. http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2012.11.019.

*Swearingen, D. K. (2011). Effect of digital game based learning on ninth grade students’ mathematics achievement. Doctoral Dissertation,
University of Oklahoma, USA.

Tasdemir, M. (2007). Ogretim ilke ve yontemleri. Ankara: Nobel Yaymn Dagitim.
Taspinar, M. (2016). Kuramdan uygulamaya égretim ilke ve yontemleri. Ankara: Edge Akademi.

Tokag, U., Novak, E., & Thompson, C. (2015). Effects of game-based learning on students’ mathematics achievement: A meta-analysis. Poster
presented at the Annual Meeting of the American Educational Research Association (AERA). Chicago, IL.

*Torun, F. (2011). Cocuk haklar: 6gretiminde oyun yénteminin basariya, kaliciliga ve tutuma etkisi. Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Adiya-
man Universitesi, Adiyaman.

Ustiin, U., & Eryilmaz, A. (2014). Etkili arastirma sentezleri yapabilmek igin bir arastirma ydntemi: Meta-analiz. Egitim ve Bilim, 39(174), 1-32.

*Varzani, M.R. (2013). A study of the role of games in the learning improvement of elementary schoolboys in Karaj, Iran. Procedia, Social and
Behavioral Sciences, 84, 400-404.

Wang, Y. J., Shang, H. F., & Briody, P. ( 2011). Investigating the impact of using games in teaching children English. International Journal of
Learning & Development, 1(1), 127-141.

*Yang, C.Y-T. (2012). Building virtual cities, inspiring intelligent citizens: Digital games for developing students’ problem solving and learning
motivation. Computers & Education, 59, 365-377. doi:10.1016/j.compedu.2012.01.012.

*Yang, C.Y-T. (2015). Virtual CEOs: A blended approach to digital gaming for enhancing higher order thinking and academic achievement
among vocational high school students. Computers & Education, 81, 281-295. http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2014.10.004.

*Yang, C.Y-T., & Chang, C-H. (2013). Empowering students through digital game authorship: Enhancing concentration, critical thinking, and
academic achievement. Computers & Education, 68, 334-344. http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2013.05.023.

*Yien, J-M., Hung, C-M., Hwang, G-J., & Lin, Y-C. (2011). A game-based learning approach to improving students’ learning achievements in a
nutrition course. The Turkish Online Journal of Educational Technology (TOJET), 10(2), 1-10.

Yolageldili, G., & Arikan, A. (2011). Effectiveness of using games in teaching grammar to young learners. [lkégretim Online, 10(1), 219-229.

*Yiicel-Yumusak, E. (2014). Oyun destekli matematik 6gretiminin 4. sinif kesirler konusundaki erigi ve kaliciliga etkisi. Yiiksek Lisans Tezi,
Gaziosmanpasa Universitesi, Tokat.

Kastamonu Education Journal Volume:26 Issue:6



