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Bu calismada, Tiirkiye’de egitim alaninda faydalanilan dijital oyunlara ait 2019-2022 yillar1 arasinda
yapilan lisansiistii tez caligmalarinin belirlenen odlgiitler dogrultusunda incelenmesi amaglanmaktadir.
Calisma amacina uygun egitimde yararlanilan 2019-2022 yillar1 arasindaki dijital oyunlara ait tezlere
erigsilmis ve tezlerin her biri belirlenen olgiitler baglaminda degerlendirilerek, ¢alisma kapsamina 67
ulusal tez dahil edilmistir. Calisma kapsamina alinan tezler bir sentez ¢alismasi ¢ercevesinde yiiriitiilerek
objektif bir bakis agisiyla irdelenmistir. Calismalarda oyun bagimliligi, basari, tutum temalarma
yogunlagilmis oldugu tespit edilmistir. Gergeklestirilen tez ¢aligmalarinin ¢ogunlukla, deneysel desenle
yiiriitiildiighi ve caligma grubunun ortaokul 6grencileri olarak belirlendigi ortaya konulmustur. Tezlerde
nicel veri toplama araci olarak oyun bagimliligi 6lgegi ve akademik basar1 testi; nitel veri toplama araci
olarak ise goriismelerden yararlanildigi sonucuna ulasilmistir. Veri analiz yontemlerinden en fazla
betimsel analiz, t-testi, ANOVA testi ve icerik analizlerinin tercih edildigi belirlenmistir. Calisma
sonuglar1 baz alindiginda; oyun bagimlilig1 ve dijital oyun oynama ile birgok degisken arasinda iligkinin
var oldugu, dijital oyunlarin akademik basari, tutum ve goriisler iizerinde olumlu etki yarattig1 yargilarina
ulagilmigtir. Calisma dogrultusunda egitimde dijital oyunlarin kullanilmasina yonelik arastirmacilara,
egitimcilere ve ebeveynlereait 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar sozciikler:Egitim, teknoloji, dijitallesme, dijital oyunlar, lisansiistii tezler, sentez ¢alismasi.

ABSTRACT

In this study, it is aimed to examine the postgraduate thesis studies on digital games used in the field of
education in Turkey between the years 2019-2022 in accordance with the determined criteria. The theses
of digital games between the years 2019-2022, which were used in education suitable for the purpose of
the study, were accessed and each of the theses was evaluated in the context of the determined criteria,
and 67 national theses were included in the scope of the study. The theses included in the study were
carried out within the framework of a synthesis study and examined from an objective point of view. It
has been determined that the studies focus on the themes of game addiction, success, and attitude. It was
revealed that the thesis studies carried out were mostly carried out with an experimental design and the
study group was determined as secondary school students. Game addiction scale and academic
achievement test as quantitative data collection tools in theses; it was concluded that interviews were used
as a qualitative data collection tool. It was determined that descriptive analysis, t-test, ANOVA test and
content analysis were the most preferred data analysis methods. Based on the study results; It has been
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concluded that there is a relationship between game addiction and digital game playing and many
variables, and that digital games have a positive effect on academic achievement, attitudes and opinions.
In line with the study, suggestions were made to researchers, educators and parents regarding the use of
digital games in education.

Keywords:Education, technology, digitalization, digital games, postgraduate theses, synthesis work.
GIRIS

Hizla gelisim kaydeden ve ilerleme gosteren teknolojiyle birlikte, her alanda dijitallesme
yoluna gidilmesi bir gereksinim haline gelmistir. Dinamik bir yapiya ve disiplinler aras1 bir
nitelige sahip olan egitim de mevcut gelismelerden derinden etkilenmis ve etkilenmeye devam
etmektedir. Bununla beraber egitimde dijitallesme yonelimi her gegen giin artmaktadir, bu
yonde bir¢ok degisim ve gelisimler yasanmaktadir. Egitimde yasanan dijitallesme girisimine
ayak uydurma gerekgesiyle 6grenci ve veliler egitimlerini devam ettirebilmek igin dijital
araglara yonelmeye zorunlu kilinmaktadir (Livari, Sharma ve Ventd-Olkkonen, 2020).
Egitimde deger kazanan dijitallesme ortamlarinda yararlanilan dijital ara¢ ve materyallerin
kullanilmasi, dijitallesme siirecinde katalizor gorevi gormektedir.

Dijitallesme siirecinden etkilenen alanlarin basinda gelen egitimde, dijitallesmeyle
birlikte yararlanilan araglardan biri ise dijital oyunlardir. Dijital oyunlar, K-12 egitiminde
kullanilabilecek en popiiler ve etkili araglardan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir (Riopel,
Nenciovici, Potvin, Chastenay, Charland, Sarrasin ve Masson, 2020). Gelisen teknoloji sonucu
ortaya c¢ikan arag ve gerecler, oyuncaklarla veya sokaklarda farkli bi¢imlerde oynanan
oyunlarin tersine dijital ortamlara dayali oyunlara yerini birakmistir. Dijital oyunlar, dijital
yerli olarak tanimlanan yeni nesil bireylerin ilgi odagina yerlesmis (Demir ve Hazar, 2018) ve
farkll bir boyut kazanmistir.Dijital yerliler olarak ifade edilen bireylerin geleneksel oyunlari
tercih etmeyerek dijital oyunlara yonelmesi, dijital oyunlara gegis siirecinin hizlanmasinda rol
oynamistir (Demir ve Bozkurt, 2019; Giindogdu, 2019). Giiniimiiz bireylerinin temel yasam
aktiviteleri haline gelerek, eglence ve serbest zamanlarindayer edinmistir (Demir ve Cicioglu,
2019). Dijital oyunlarin her yasa hitap etmesi 6zellikle cocuk ve gengler tarafindan ilgi ¢ekici
bulunmasi, giderek artan popiilerliksiirecinihizlandirmigtir (Toh ve Lim, 2021). Dijital
oyunlarm var olan ilgi ¢ekiciligi sadece yaygin bir fenomen olmasinin yani sira ayni zamanda
dijital nesil dgrenenlerimizin agisindan tanimlayict bir 6zellik haline gelmektedir (Li, Tay ve
Pustaka, 2020). Beklenilen bir sekilde, dijital oyunlarin egitimde hizla genis bir alana yayilim
gostermesi sasirtict olmamustir (Sykes, 2018).

Her yas grubu arasinda popiilerlik kazanan dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine
olumlu etkilerinin oldugu sdylenebilir (Talan ve Kalinkara, 2020). Egitim amagh tasarlanan
dijital oyunlar ile farkli 6grenme stilleri ve davraniglarina sahip bireylerle etkilesim kurma
firsat1 olusturulabilmektedir. Ayrica resmi ve gayri resmi 6grenme ortamlarinin tiimiinde, hem
bire bir hemde grup esliginde nitelikli 6grenme saglanabilmektedir (Turner, Johnston,
Kebritchi, Evans ve Heflich, 2018). Ogrenmesiirecine etkin bir bigimde entegre edilebilen
dijital oyunlar; aktarilan bilgilerin anlamli 6grenilmesi ve bireysellestirilmis sinmif 6grenimi
deneyimlerinin kolaylastirmas:t noktasindaetkili bir mekanizma sunabilir (Sykes, 2018).
Bireylere fiziksel, sosyal, biligsel, psikolojik gibi bir¢cok ac¢idan katki olusturarak; sorumluluk
alan, 0z glivenli, girisken, cesaretli, kendinin farkina varan, basarilibireyleryetistirilmesine
yardimct  olmaktadir (Glindogdu, 2021). Dijital oyunlar 06grenme yollarini yeniden
sekillendirerek, daha ¢ekici bir 6grenme modu saglama ve daha derin 6grenmeyi tesvik etme
giicli saglayabilmektedir (Li, vd., 2020). Stratejik diisiinme, dogru ve aktif karar olusturma,
sorunlar1 ¢oziime ulastirma gibi biligsel gelisim noktasinda 6grenme siirecinepekgok faydalar
saglamaktadir (Hazar ve Hazar, 2017). Akil yiiriitme, elestirel diisinme ve kaliciligin
saglanmasi gibi biligsel hedefler {izerinde deolumlu etkisi oldugu ifade edilebilmektedir
(Granic ve Lobel, 2013; Sykes ve Reinhardt, 2012).
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Dijital oyunlarla duyussal 6grenme siireclerine odaklanildigindan, 6grencilerin derse
kars1 ilgi ve motivasyonlarin arttirildigi, derse katilimlarinin aktiflestirildigi belirtilmektedir
(Sar1 ve Altun, 2016). Ogrencilerin duygusal deneyimleri olumlu yénde gelisim saglamaktadir
(Granic, Lobel ve Engels, 2014). Ogrenmeyi devamli kilarak, eglenerek ve zevk alarak
problem ¢ozme yetenegi kazandirabilmektedir (Gee, 2009). Bireylere yaparak ve yasayarak
O6grenme imkani sunmaninyaninda, onlarin kesfederek 6grenmelerine yardimci olmaktadir.
Yaparak yasayarak 6grenme firsati tammmaktadir(Baek, 2010; Kirriemuir, 2002). Bireylerin el
gbz koordinasyonlarini ve psikomotor becerilerini gelistirdigi bununla beraberakademik
basarilarin1 da arttirdigi ortaya konulmustur (Lin ve Hou, 2015). Kisisellestirilmis aninda geri
bildirim ve sonuglarin gorsellestirilmesi agisindan da 6nemli unsurlara sahiptir (Gomes, Falcdo
ve Tedesco, 2018).Dijital oyunlarin 6grenci deneyim ve eksiklerine gore bir 6lgiit belirleyip
yol haritas1 olusturdugu, problem ¢ozme becerisine dayali Ggrenmeyi sagladigi ifade
edilmektedir (Turner vd.,2018). Ote yandan Aksoy ve Demir (2019) tarafindandgrenme
stirecinde dijital oyunlardan yararlanilmasiylaggretmenlerin ve 6grencilerin yaraticiliklarinin
da gelistigine vurgu yapilmustir.

Dijital oyunlarin egitim siirecinde bireylere kazandirdigi bir¢ok katkisinin var oldugu
gozler oniine serilmektedir. Ancak dijital oyunlarin 6grenme etkinliklerine olusturdugu sayisiz
avantajlarin yani sira, dezavantajlarinin da var oldugu sdylenebilir. Gilindogdu(2021)
tarafindan dijital oyunlarin fiziki, psikolojik, sosyolojik, dijital bagimlilik vb. yonlerden
bireyler iizerinde olumsuz etkilerinin olabilecegi belirtilmektedir. Bireyleringesitli faktorlere
bagli olarak dijital oyunlar1 kontrol digi oynamalar1 bahsi gecen olumsuz etkilerin olugmasinda
gerekge olarakgosterilebilmektedir. Dijital oyunlar; agresif olmaya, bagimliliga ve anti-sosyal
davraniglarin  olusmasina neden olabilmektedir (Sandford ve Williamson, 2005).
Gergeklestirilen bir ¢alismada dijital oyunlarin egitimde var olabilecek avantajlarina karsin
dezavantajlarinin da olduguna isaret edilmistir. Baz1 6grenciler agisindan tehdit edici rekabet
ortami1 olusturabilmesi, oyunu beceremeyecek Ogrencilerin motivasyon kaybi yasayabilmesi,
isbirligi eksikligi yasayan Ogrencilerin basarisiz olabilmesi, 6grenme stillerinin uyumsuzluk
yaratabilmesi gibi dezavantajlarinin olabilecegi 6ne ¢ikarilmistir (Bigdeli ve Kaufman, 2017).
Diger yandan, 6grencilerin derste siirekli oyun oynanmasi onlar1 sikabileceginden (Arslan ve
Yildirim, 2021), buna bagh olarak dadgretmenlerin sinif yonetiminde birtakim problemlerle
karsilasilabilecegi ifade edilmektedir.

Dijital oyunlarin egitim alanina saglayabilecegi avantajlar ve olusturabilecegi
dezavantajlarin  bir arada bulunmasi, dijital oyunlarin egitimde kullanimina dair
bazisoruisaretlerini zihinlerde olusturabilmektedir. Bu baglamda gergeklestirilebilecek bir
sentez ¢aligmasi sonucunda elde edilen verilerin, egitim alaninda 6zne gdrevi gormekte olan
bireylere yol gosterici olabilmesi beklenmektedir. Dijital oyunlara yonelik derin bir anlayis
gelistirmek, dijital oyunlara yonelik deneyimler kazandirmak ve egitimci bir bakis agisi
olusturmak acisindan sentez c¢aligmast kiymetli olabilir. Dijital oyunlarin egitimde
kullaniminin olumlu ve olumsuz yonlerinin agiga ¢ikarilmasi ve belirli bir ¢erceve cizilerek
dijital oyuna dair farkli perspektifler kazandirilmasi ¢aligma ¢iktilar1 arasinda
sayilabilmektedir. Dijital oyunlarin giinlimiizde ve gelecekte egitim alaninda etkisini her
anlamda siirdiirebilecek olma diisiincesi yapilacak bir ¢aligmaninalan egitimine saglayacagi
katkiyr 6n plana c¢ikarmaktadir. Dijital oyunu smifa getirmek isteyen egitimcilere, ev
ortaminda yararlanmak isteyen ebeveynlere, bu konuya doniik arastirma yapacak
arastirmacilara biiyiik oranda rehber konumda bir ¢alisma olabilecegi diisiiniilmektedir. Ote
yandan alan yazinda destek saglayabilecek bir veri kaynagi olusturacagi asikardir. Tim
bunlardanhareketleegitimdedijital oyunlara yonelik gerceklestirilecek bir sentez aragtirmasinin,
dijital oyunlarmm sahip oldugu dinamik yapisim1i net bir bigimde ortaya koymasi
ongoriilmektedir. Caligmanin amaci beklenilen hedefler dogrultusunda olusturulmus ve
belirlenen aragtirma sorular1 baglamimda cevap aranmaya gayret gosterilmistir.Bu ¢alismada,
iilkemizde egitim alaninda dijital oyunlar1 temel alan ve 2019-2022 yillar1 arasinda yapilan
lisansiisti  tez  c¢alismalarinin  belirlenen  Olgiitler  dogrultusunda  incelenmesi
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amaglanmistir.Calisma amacindan hareketle olusturulan asagidakiarastirmasorularina cevap
aranmustir.
1. Lisansiistii tez c¢aligmalar1 hangi {iniversite ve iiniversiteler kapsaminda
gergeklestirilmistir?
2. Lisansiistii tez ¢alismalar1 hangi konulara doniik olarak gergeklestirilmistir?
3. Lisansiistii tez ¢aligmalarinda hangi aragtirma yontemi tercih edilmistir?
4. Lisansiistii tez c¢aligmalarinda hangi calisma grubu veya oOrneklem grubu tercih
edilmigtir?
5. Lisansiistii tez ¢alismalarinda hangi veri toplama araglari kullanilmigtir?
6. Lisansiistii tez calismalarinda hangi veri analizi yontemleri kullanilmistir?
7. Lisansiistii tez ¢caligmalarinda elde edilen genel sonuglar nasildir?

YONTEM

Bu aragtirma, egitimde yararlanilan dijital oyunlara yonelik olarak yazilmis olan
lisansiistii tezlerin sentezlemesini amaglayan nitel arastirma yaklagima dayali yiiriitiilen bir
sentez caligmasidir. Sentez ¢aligmalari, belirlenen konu alanina doniik alan yazinda
gerceklestirilen galigmalar toplama, analiz etme ve yeni bulgular ortaya koyma amaci tagryan
sistematik bir yaklagim bi¢cimi olarak ifade edilebilmektedir (Brown, 2017; Calik ve Sozbilir,
2014; Dinger, 2018; Polat ve Ay, 2016).

2.1. Verilerin Toplanmasi

Calismanin bu asamasinda Oncelikle genel anlamda tezlere erisilebilecek Google
Akademik, YOK Ulusal Tez Merkezi, Proquest veri tabanlar1 taranmistir. Taramalar 2021 yili
Eyliil ayinda baslatilmis ve 2022 yil1 Agustos ayinda tamamlanmistir. Genel tarama sonrasinda,
yeterli sayida arastirma oldugu tespit edilerek, belirlenen konu bazinda sentez c¢aligmast
yapilmast uygun goriilmiistiir. Egitim siirecinde yararlanilan dijital oyunlara yonelik tez
calismalarina bire bir erisilmesi adina derinlemesine inceleme baslatilmistir. Gergeklestirilen
incelemeler sonrasindabazi tez c¢alismalarinda dijital oyuna yonelik Ozele inilirken; bazi
calismalarda ise daha genel basliklar ve anahtar sozciiklerden yararlanildig: tespit edilmistir. Bu
dogrultuda arama yapilacak anahtar sozciiklere karar verilmistir. Bu baglamda derinlemesine
tarama asamas1 i¢in anahtar sozciikler belirlenmistir. “Dijital Oyun” ve Ingilizce karsiligi
“Digital Games” sozciikleriyle tarama islemi yapilmistir. Belirlenen anahtar kelimeler yazilarak
ve “Egitim ve Ogretim = Educationand Training” konu alam segilerek sonuglar tekrardan
incelenmigstir. Sonraki siirecte incelenen calismalar dogrultusunda, dahil etme ve diglama
Olciitleri olusturulmustur. Calismada takip edilen tarama basamaklarinda ulasilan c¢aligma
sayilarina Sekil 1’de yer verilmistir.

S 121 sonug¢
oDz 121 somug | +2019-2022 tarih 67 sonug

Oyun™ s < . '
sé'zcigkleri o «"Digital araliginda yer alan o B ol
taramay Games” el sonrast kalan
sozciikleriyle 97 calismalar
123 sonug¢ tarama sonug¢

Sekil 1. Arastirmada Takip Edilen Tarama Basamaklari ve Ulasilan Calisma Sayilari

Sekil 1 incelendiginde, takip edilen tarama basamaklari siirecinde ulasilan
calismalarmsayilar1 ayritili olarak goriilmektedir. ilk olarak ¢alismalarin 2019-2022 yillar
arasinda yapilan egitimde yararlanilan dijital oyun tez calismalar olmasi dikkate alinmistir.
Belirlenen yillar1 kapsayan 91 tez ¢alismasi olduguanlasilmistir. Sonraki asamada, ¢aligsmalarin
her biri igerik bazinda incelenerek bazi calismalar kapsam dig1 tutularak eleme islemi
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tamamlanmistir. Eleme islemi sonrasindageriyeanaliz islemine dahil edilmesi uygun goriilen 67
tez ¢aligmast kalmistir. Eleme isleminin ilk asamasinda, makale yazarlaritezlerin egitim alani
kapsaminda olmasini 6nemli bir kriter olarak géz Oniine almislardir.Egitim alaninda taranan
fakat 0gretim veya egitim kapsamina uzak caligmalar en bagindan g¢ikarilmistir. Bunlar;saglik
bilimleri ve bazi psikoloji alanlar: (egitim bilimleri harig), resim-is, enformatik bilim alanlarina,
egitim dis1 sosyal medyayadoniik ¢alismalar olarak siralanabilir. Calismalarin dogrudan egitim
odakl1 olmasi istenmis ve bu istek dogrultusundatemelde egitim ¢iktilarini test etmesi dikkate
alimmistir. Dolayistyla, makale yazarlar1 alan egitimi uzmanlarinin goriislerine bagvuru yaparak
bu tirde caligmalari arastirmanin analiz siirecine katmamuslardir. Akabinde egitime doniik
ancak dijital oyunlar ¢er¢evesinden uzak ¢alismalarbelirlenerek derinlemesine irdelenmistir. Tez
iceriginde dijital oyun olmayan ancak dijital oyuna ait verilere yer veren ve dijital oyunun alt
kategoride yer aldig1 calismalar analiz siirecinin disarisinda tutulmustur. internet bagimliligim
veya teknoloji bagimliligi1 konu alan ¢aligmalar bunlara 6rnek olarak verilebilir.Tez
caligmalarinda aslinda temelde internet bagimliligi ve buna bagli baz1 degiskenleri test edilmis
ancak bulgularin az bir kisminda ve bazi kategorilerde dijital oyunlara yer verilmistir. Yani
kisaca dijital oyunlarin ¢alisma odaginda uzak olan internet ve teknoloji bagimliligina ait bazi
calismalar analiz edilmemistir Web 2.0 araglarimin yararlanildigi bazi g¢alismalarinmakale
yazarlar1 ve alan egitimi uzmanlarinin ortak kararlariyla ¢calisma kapsamina alinmamasina karar
verilmistir. Bahsi gecen calismalarda dijital oyun arka planda kalmis olmasi veya calismanin
oldukea kii¢iik bir boliimiinde kullanilmas1 gerekce gosterilmistir.Tarama esnasinda kullanilan
anahtar sozciiklere doniik olarak sonuglarda yer alan EBA odakli tez ¢alismasinin uzman
gorilisleri dogrultusunda analiz edilmemesi uygun goriilmiistiir. Mevcut calismanin dijital
oyunlar cergevesinde gerceklestirilmemis olup, EBA’da yer alan dijital igerikli videolarin
tasarim ilkelerine gére incelenmesi kanit olarak kullanilmustir. Dijital videolarin incelenmesi
odakli bir tez caligmasi olmasi nedeniyle, analize dahil edilmemesi uygun gorilmiistiir. Diger
yandan yapay zekaya doniik olan ancak dijital oyunlar ad1 altinda ifade edilen tez calismasi,
sentez disinda tutulmustur. Calismada yapay zeka sistemiyle somut oyuncaklar tasarlanmistir,
odakta dijital oyunlara ait bir veriye rastlanmamigtir. Ancak ¢alismanin tartigma boliimiinde
dijital oyunlar ile iliski kurulmasi sebebiyle sonuglarda yer almaktadir. Bu baglamda
arastirmacilar tarafindan analiz edilmesi uygun goriilmemistir. Ote yandan &rneginakil ve zeka
temali kapsam disinda tutulan bir tez calismasinda, 6gretmenlerin akil zeka oyunlarina ait
gortisleri alinmistir. Yalnizca alinan goriislerin iceriginde dijital oyunlara ait veriye 6gretmenler
tarafindan yer verildigi goriilmiistiir. Dolayisiyla mevcut ¢aligmanin dijital oyunlar1 ele alma
noktasinda yetersiz olduguna karar verilmistir. Ozetle, makale yazarlarmin alan egitimi
uzmanlariyla ortak caligmasiyla derinlemesine gerceklestirilen eleme islemi sonrasinda
toplamda 23 tez c¢alismasi kapsam disinda tutulmustur. Ayrica bir c¢alismaiseerisim
saglanamamasi dolayisiyla analiz disinda tutulmustur. Tamamlanan eleme igslemi sonrasinda
geriye kalan 67 ¢alisma analiz edilmeye hazir hale getirilmistir. Arastirma kapsaminda analiz
edilecek her bir tez; T1, T2, T3...T68 seklinde kodlanarak, tez kiinyelerine ait bilgiler Ek1’de
sunulmustur.

Caligma kapsaminda analiz edilecek lisansiistii tezlerin yillara gore ve tiirlere gore
dagilimlarina Sekil 2’de yer verilmistir.

B Yiksek Lisans Tezler Doktora Tezler
18 18
15
7
4
J i I ' I M.
2019 2020 2021 2022

Sekil 2.Calisma Kapsamina Dahil Edilen Dijital Oyun Tezlerinin Yillara ve Tiirlere Gore
Dagilimlart
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Sekil 2 incelendiginde, son dort yilda egitimde dijital oyun kullanimima yonelik olarak
lisansiistii tezlerin yillara ve tiirlere gore dagilimlari goriilmektedir. 2019 yilinda yalnizca 18
tane yiiksek lisans tezi bulunmasina karsin 2 doktora tezi bulunmaktadir. 2020 yilinda ise 15
yiiksek lisans tezi ve 1 doktora tezi yazildig1 goriilmektedir. 2021 yilinda 18 yiiksek lisans tezi
ve 4 doktora tezi yer aldig1 anlasilmaktadir. 2022 yilinda da ¢alisma kapsamina dahil edilen 10
calismadan 7’si yliksek lisans tezi, 2’si ise doktora tezidir.

2.2. Veri Analizi

Calisma kapsaminda degerlendirilmek {izere belirlenen tez caligmalarinin tiimi analiz
edilme islemine gecilmeden arastirmacilar tarafindan okunarak incelenmistir. ilk asamada
gergeklestirilen inceleme sonrasinda tezlerin temelde hangi kod ve temalar altinda
toplanabilecegine karar verilmistir. Belirlenen calismalar goézden gegirilerek kodlama
olusturulmustur. Her bir ¢alismanin amaci, siireci, yontemi,analiz metotlart ve sonuglar takip
edilmistir. Incelenen ¢aligmalar dogrultusunda her birini kapsayan kodlar olusturulmustur.
Olusturulan kod sablonu baz alinarak, tema ve kodlar detaylandirilmistir. Caligmalar, birincil
kodlarin uyumluluklar1 ve uygulanabilirlikleri dogrultusunda uygun kodlara ve temalara
yerlestirme islemi gerceklestirilmistir. Daha sonraki asamada veri analizininnitelikli hale
getirilmesi adina, ¢alismalarin kod ve temalar1 tekrardan bir incelemeden gegirilmistir. Bu
inceleme siirecinde gézden kagan kod ve temalar diizenlenmistir (Calik ve Sozbilir, 2014; Calik
ve Wiyarsi, 2021). Elde edilen verilerin daha anlasilir olabilmesine olanak saglanmasi
hedeflenerek, bulgular tablolar ve grafikler halinde sunulmustur.

Caligmalar analiz edilirken takip ve karar verme siirecine yonelik bilgiler sirasiyla
verilmigtir. Calisma yontemleri analiz edilirken, tiim calismalarin yontem bilgilerinin verildigi
gorlilmistiir. Analiz edilme siirecinde, ¢alismalarin degerlendirme Olgiitleri lisansiistii egitim
derecesine sahip ve sentez c¢alismasi yapmisalan egitimi uzmanlariyla gergeklestirilen
goriismeler dogrultusunda karar verilmistir. Tim degerlendirme Olgiitleri alan egitimi
uzmanlariyla varilan uzlasma sonucu belirlenmistir. Ancak tez ¢alismalarinda var olan bagimh
ve bagimsiz degiskenlerin de bir degerlendirme Ol¢iitii olmasi tartigilmigtir. Bu Olgiitiin dahil
edilmesine ait yapilan fikir alig-verisi sonrasinda, ama¢ ve temalar 6l¢iitinde oldukca benzer
veriler oldugu kanisina varilmistir. Dolayisiyla da bagimli ve bagimsiz degiskenler dl¢iitiiniin
ayrica incelenmemesi konusunda fikir birligine ulasilmistir. Diger yandan c¢alismalarin
genelinin degiskenler arasindaki iligkiyi ortaya koymayi amaglamasi ve az sayida uygulamaya
dayali calisma olmasi gerekgesiyle de, uygulama siireleri Olgiitiine bakilmamasi uygun
gortilmistir. Calisma kapsaminda belirlenen Olgiitler baz alinarak belirlenen tezlerin analiz
edilmesiireglerine asama agamayer Verilmistir.

1)Tez caligmalarinin hangi iiniversitede gerceklestirildigi incelenerek, uygun bir grafik
olusturularak bulgularda sunulmustur.

2)Tez galigmalarinin amaglari incelenerek, her bir amag¢ dogrultusunda 6ne ¢ikan temalar
belirlenerek sentez islemi tamamlanmuistir ve tablolastirilarak sunulmustur.

3)Calismalar temelde nitel, nicel ve karma desenler olarak ayristirilmistir ve tezlerde
belirtilen yontemler uygun temaya yerlestirilmistir. Baz1 ¢aligmalar iki yontem ifade edilmistir.
Ornegin 6lcek gelistirme ve tarama olarak her ikisinin belirtildigi calismalar iki farkli tema
altina da yerlestirilmistir. Ancak bazi ¢aligmalarda Slgek gelistirme islemi olmasina karsin
yontemde belirtilmemis ise 6l¢ek gelistirme caligmasi baslhigina eklenmemistir. Bazi ¢aligmalar
ise karma desen olarak belirtilmesine karsin hangi tiirii olduguna deginilmemistir. Bu tiir
calismalarda ise uygulama bigimine yonelik yapilan agiklamalar ile uygun karma desene dahil
edilmistir. Yalnizca tarama olarak belirtilen caligmalar ise genel tarama temasina dahil
edilmistir. Benzer bigimde devam eden siirecle her bir tez ¢alismasinin yontemi analiz edilerek,
sentez iglemi tamamlanmisgtir.
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4Tez caligmalarmin gerceklestirildigi  orneklem ve c¢alisma grubu analizleri
gerceklestirilirken, okul kademeleri diizeyleri dikkate alinarak temalar olusturulmustur ve
caligmalar uygun baslik altina alinmigtir. Baz1 ¢alismalar birden fazla ¢alisma grubuna doénik
olarak gerceklestirilmesi nedeniyle birden fazla baslik altina yerlestirilmistir. Ornegin bir
calisgma hem 6. sinif hem 7.sinif grubuna hitap etmis ise her iki baslik altina da yerlestirilme
gereksinimi duyulmustur. Diger kategorisine ise karar verilen temalara yerlestirilemeyen dijital
oyun izleyicileri, 6gretim gorevlisi ve hem ortaokul hem lise diizeyi gibi genis ¢alisma gruplari
dahil edilmistir.

5)Tez calismalartirdelendigindeveri toplama araglarinin, nitel veri toplama araglar1 ve
nicel veri toplama araglar1 bigimde iki ana baglikta kategorize edilmesine karar verilmistir. Fen
bilimleri, Tiirkge, sosyal bilgiler gibi basar1 6lgen testler akademik basari testi basligina;
dokiiman incelemesi ve oyun incelemesine dayali olan ¢aligmalar diger bashigina; fen bilimleri,
hayat bilgisi, sosyal bilgiler dersi tutumuna doniik 6lgme araglar, bilgisayar, sosyal medya
vb.6lgme araglari. tutum 6lgekleri basligina; oyun, ders vb. yonelik olan motivasyon 6l¢ekleri
motivasyon Olcekleri baslhigina; farkli seviye 6grencilere yonelik uygulanan dijital oyun, sosyal
medya, internet, bilgisayar veya akilli telefon gibi bagimlilik o6lgekleri bagimlilik olgekleri
basligina; goriismelerin tiimii (yapilandirilmis, yari yapilandirilmis, odak grup... vb) goriisme
bashigina yerlestirilmistir. Ayrica katilimeilar ile ilgili bilgi toplanilan tim demografik formlar
kisisel bilgi baghgr altinda toplanmistir. Calismalarda kullanilan uygun bagliga
yerlestirilemeyen bazi dlgekler diger basligi altinda toplanmistir. Bulgular boliimiinde diger
Olgek tiirlerine ait ornekler dipnot bigiminde belirtilmistir.

6)Tez caligmalarinin veri analiz yontemleri sentez islemine tabi tutulurken, analiz
islemini Kolaylastirmak adina benzer bigimde nicel veri analizi veya nitel veri analizi bagliklar
altinda kategorize edilmistir. Icerik analizleri ve/veya betimsel analizleri esas alan tezler nitel
veri analizi basligi altinda; istatistik analizleri esas alan tezler ise nicel veri analizi bagligi
altinda toplanmistir. Bazi veri analizi yontemleri ise diger kategorisi altinda toplanmistir ve bu
kategoride yer alan analiz 6rneklerine dipnot bi¢ciminde yer verilmistir.

7)Tez ¢alismalarinda ulasilan sonuglar temel alinarak incelemeler gergeklestirilmistir.
Calismalarda birden fazla sonuca ulasilmis oldugu goriilmiistiir. Ancak veri analizi siirecinde,
calismalarda ulasilan temel sonuglar dikkate almarak sentez islemi yapilmistir. Ornegin dijital
oyun bagimlilig1 ile sosyal medya arasindaki iligkinin yaninda, cinsiyet gibi degiskenlere de
bakilip sonuglar boliimiinde yer verilen ¢aligmalarda, alt sonug olarak belirtilebilen cinsiyet
degiskeni sonucu tabloya dahil edilmemistir. Bu sekilde her bir tez ¢aligmasinin sonuglari
irdelenerek tablolar halinde sunulmustur. Sonuglar 6zet boliimiinde alinmis olsa da calisma
igerikleri incelenmistir.

2.3. Arastirma Gegerliligi ve Giivenirligi
Aragtirma gecerliliginin ve giivenirliliginin saglanmas1 amaciyla c¢aligmalara
erisme,degerlendirme dahil etme ve veri analizi siiregleri titizlikle tamamlanmistir. Ozellikle
analiz silirecinde, kod ve tema kontrolleri yinelenerek tutarliligi saglanmistir. Ayrica alan
egitimuzmanlariyla belirlenen zaman araliklarinda gergeklestirilen goriismelerle, analiz siireci
teyit edilerek ilerletilmistir. iki farkli uzman arastirmaci tarafindan rastgele secilen 10 tez
calismast bireysel olarak incelenmistir. Arastirmacilar arasinda %95 oraninda yiiksek bir
uyumun var oldugu tespit edilmistir. Ayrica sentez ¢alismasinin her bir asamasi; ilk asama olan
calismalarin karar verilmesinden itibaren verilerin yorumlanmasi da dahil lisansiistii egitim
derecesine sahip daha onceden bu galismaya benzer sekilde sentez galismasi gergeklestirenalan

egitim uzmanlarinin kontroliinde tamamlanmugtir.
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BULGULAR

Arastirmanin  bu  boOliimiinde belirlenen ama¢ ¢ergevesinde incelenen tez
calismalarinaaitulagilan bulgular, olusturulan gekiller ve tablolar araciligiyla sunulmustur. Egitim
alaninda faydalanilan dijital oyunlara ait yapilan lisansiistii tezlerin gergeklestirilen

universitelere gore dagilimima Sekil

Yildiz Teknik Universitesi

Uskiidar Universitesi

Canakkale Onsekiz Mart..

Yi1ldiz Teknik Universitesi
Sabahattin Zaim Universitesi
Mustafa Kemal Universitesi
ODTU

Selguk Universitesi

Inénii Universitesi

Bartin Universitesi

Balikesir Universitesi
Cukurova Universitesi
Dokuz Eyliil Universitesi
Ondokuz Mayis Universitesi
Ege Universitesi

Mugla Sitk1 Kogman Universitesi

Zonguldak Biilent Ecevit..

Bayburt Universitesi
Firat Universitesi
Marmara Universitesi

Nigde Omer Halisdemir-..

Anadolu Universitesi

Erciyes Universitesi

Siileyman Demirel Universitesi
Yozgat Bozok Universitesi
Sakarya Universitesi

Atatiirk Universitesi

Trabzon Universitesi

Van Yiiziincii Y1l Universitesi
Mersin Universitesi

Erzincan Binali Yildirim..

Ufuk Universitesi
Bursa Uludag Universitesi
Bahgesehir Universitesi

Fatih Sultan Mehmet Vakif..

Pamukkale Universitesi
DiizceUniversitesi

Necmettin Erbakan Universitesi
Gazi Universitesi

3’te yer verilmistir.
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Sekil 3.“Dijital Oyun” Alaninda Yapilan Lisansiistii Tezlerin Universitelere Gére Dagilimi

1336



Sekil 3 incelendiginde, dijital oyunlara ait tezlerin gerceklestirildigi iiniversitelere gore
dagilimlar1 goriilmektedir. Tez calismalarinin hem doktora tez hem de yiiksek lisans tezi
bakimindan en fazla Gazi Universitesi’nde gergeklestlrlldlgl anlasilmaktadir. Bunu takiben ise
Bahgesehir, Pamukkale, Erzincan, Uludag ve Firat Universitesi’nde dijital oyun tezlerinin
yazildigr goriilmektedir. Bununla birlikte Atatiirk Universitesi, Sakarya Universitesi, Ege
Universitesi, Trabzon Universitesi, Omer Halis Demir Universitesi de dijital oyun konulu
tezlerin gergeklestirildigi tiniversiteler arasinda yer almaktadir.

Egitim alaninda faydalanilan dijital oyunlara ait yapilan lisansiistii tezlerin ¢alisma
konularma gore dagilimlarina Tablo 1°de yer verilmistir.

Tablo 1. “Dijital Oyun” Alaninda Yapilan Lisansiistii Tezlerin Calisma KonularinaGore
Dagilimlar

Calhisma Ulusal Tez Tiirii
Konularina Yiiksek Lisans Doktora  Frekans
Dijital Oyun Bagimliligt T1,T2,T3,T7,T10,T14,T21,T23,
T26,T32,T34,T35,T39,T51,T52, T53 22
T54,T58,T59,T62,T63,T64
AkademikBagar1 Etki T12,T15,T17,T23,T28,T31,T33, - 14
T37,T50,T51,T56,T57,T63,T67
Tutum Etki T12,T13,T17,T28, T60 9
T31,T37,T53,T67

Goriis Belirleme T9,T13,T40,T41,T46 - 5

Matematiksel Beceri/ Kavram T4,T28,T42 T8 4
Gelisim

Bilimsel Diisiinme, Yaratici ve T23,T37,T38 T16 4
Gelisim

Motivasyon Etki T33,T50,T51,T56 - 4

KavramOgretimi T41 T16,T24 3

Sosyal Medya Bagimliligi T2,T39,T63 - 3

Siber Aylaklik T1,T5 - 2

Akilli Telefon/InternetBagimlilig T2,T39 - 2

Benlik Saygist T5,T35 - 2

Ebeveyn Rehberlik T3,T14 - 2

Tiirkce Ogrenimi T9,T33 - 2

Sosyal Beceri Kazanimi T11,T21 - 2

Kalicilign Etki T12,T17,T56 - 2

Analitik/Elestirel Diisiinme T15,T41 - 2

Psikolojik Saglamlik T26,T35 - 2

T2,T3,T4,T5,T7,T9,T10,T11, T6,T8,T1
Diger T14,T15,T20,T22,T25,T26,T27, 6,T19,T3 40

T29,T34,T35,T38,,T40,T43,T44 0,T45,
,T47,T49,T55,T57,T58,T59, T48,T60
T61,T62T65,T66

*Diger (covid-19 pandemi, konusma kaygilari, 6gretimsel nitelikleri,yalnizlik,dijital oyun oynama motivasyonu,fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu,matematigi sevme diizeyleri,sosyalegilimleri,oyunlardanyararlanma,sosyalyeterlilik,yasantisal kaginma ve yalnizlik,dijital oyun destekli
sosyal beceri,0lgekgelistirme,algoritmikdiigiinme,problem ¢ozme beceri,yaraticidiigiinme,argiimantasyon  odakli  egitsel ~oyun,argiimantasyon
becerilerinin gelisimi,giivenlik kurallarina uyma beceri,dijital oyun tasarim element ihtiya¢ ve tercihi,ingilizce sozcik Ogretimi,bilissel ve
duyussal kazanimlar,bilingli farkindalik diizeyleri,oyunalgi,tarihégretimi,oyun gelistirme/tasarlama,duygusalzeka,sosyal destek, STEM alanlarina ilgi
diizeyleri,oyun oynama aligkanlik,gorsel algi gelisimi,ebeveynlerin dijital oyun rehberlik,meslekigelisim,teknolojientegrasyonu,oyun beceri,
davranig/bilissel hata, sosyal duygusal 6grenme becerileri..vb).
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Tablo 1 incelendiginde, dijital oyunlara ait lisansiistii tezlerin ¢aligma konularina gore
dagilimlar1 goriilmektedir. Tez calismalarinin en fazla dijital oyun bagimliligi konusu {izerine
yogunlagmis oldugu anlagilmaktadir. Bunu takiben caligmalarin; akademik basariya, tutuma,
matematiksel becerilere, motivasyona, bilimsel diisiinme-yaratici ve gelisime ve kavram
ogretimine etkisinin test edilmesine yonelik olarak yazildigi goriilmektedir. Ayrica siber
aylaklik, benlik saygisi, sosyal medya bagimliligi, sosyal beceri, psikolojik saglamlik gibi
konulara da yonelen tezlerin oldugu belirlenmistir.

Egitim alaninda faydalanilan dijital oyunlara ait yapilan lisansiistii tezlerin arastirma
yontemlerine gore dagilimlarina Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2.“Dijital Oyun” Alaninda Yapilan Lisansiistii Tezlerin Arastirma Yo6ntemlerine Gore
Dagilimlart

Calisma Ulusal Tez Tiirii
Yontemi Yiiksek Lisans Doktora Frekans

T11,T12,T17,T22,728,T31,T3 T45 16

Deneysel Desen 3,T36,T37,T41,T43,T46,T49,T

50,T57

T1,T2,T3,T7,T14,T21,T23,T2 T6,T60 24

Nicel [liskisel Tarama 6,T32,T34,T35,T39,T54,T55,T

Arastirma 58, T62,T63,T67
Yontemi Betimsel Tarama T4,T5,T10,T44 - 3
Korelasyonel T18,T44,T51,T59 - 1
Genel Tarama T40 T6 2
Olgme Araci T14,T40 - 2
Gelistirme
Kesitsel Tarama T20 - 1
Belirtilmemis T27,T64 - 1
Durum Calismasi T15,T42,T61,T66 T24 5
Nitel Eylem Aragtirmasi T19,T29 - 2
Aragtirma Analitik T9 - 1
Yontemi Meta-sentez T25 - 1
TGA T47 T48 2
Alan Calismasi T65 - 1
Dokiiman analizi T52 - 1
Agiklayict Sirali T13,T38,T56 T30 4
Karma Desen
Arastirma I¢ ice Karma Desen T8 - 1
Yontemi Yakinsayan paralel T16 - 1
Zenginlestirilmis - T53 1
Desen

Tablo 2 incelendiginde, dijital oyunlara ait tezlerin yiiriitiilmiis oldugu arastirma

yontemlerine gore dagilimlari goriilmektedir. Gergeklestirilen tez ¢alismalarinin, nicel aragtirma
metoduna dayali olarak en fazla deneysel desenle, devaminda isetaramadeseninedayali olarak
yliriitiilmiis oldugu anlasilmaktadir. Nitel arastirma metoduna dayali olarak ise en fazla durum
ve eylem arastirmalari 6n plana ¢ikmaktadir. Nitel ve nicel arastirmanin bir arada oldugu karma
desenlerinden ise en fazla agiklayict karma desenden yararlanildig tespit edilmistir.
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Egitim alaninda faydalanilan dijital oyunlara ait yapilan lisansiistii tezlerin aragtirma
calisma / 6rneklem gruplarina gore dagilimlarina Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3. “Dijital Oyun” Alaninda Yapilan Lisansiistii Tezlerin Calisma/Orneklem Gruplari

Gore Dagilimlar

Calisma/Orneklem Ulusal Tez Tiirii
Grubu Yiiksek Lisans Doktora  Frekans
Okul Oncesi T11,T34,T37,T40,T43,T44 T8 7
IIkégretim 1.Simf T19 - 1
Seviyesi 2.Smif T55 - 1
3.Simif T17,T27,T36,T51,T55 - 5
4. Siif T27,T31,T51,T55,T67 T16,T45 7
5. Simf T15,T21,T26,T28,T33,T41, 9
T58,T66 T24
Ortaokul 6.Snif T7,T12, T15,T21,T26, T50, T24 9
Seviyesi T58, T66
7.Smf T7,T15, T21, T22,T23, - 9
T26,T38, T58, T66
8.Sinif T2,T7,T21,T23, - 9
T26,T35,T56, T58,T66
Belirtilmemis T5 - 1
9.Smf T32,T39,T54,T59 - 4
Lise 10.S1mf T32, T54, T59 - 3
Seviyesi 11.Simf T32,T39,T54, T59 - 4
12.S1imf T54,T59 - 2
Belirtilmemis T29 - 1
Universite Ogrencileri T1,T10,T46,T47,T63,T30 - 6
Lisans Tiirkge Ogrenen T9 - 1
Seviyesi Ogrenciler
Hazirlik Ogrencileri T20 - 1
Okul Oncesi Ebeveynleri T3,T14 - 2
Sosyal Bilgiler Ogretmeni T13,T61 - 2
. Smif Ogretmeni T13 - 1
Ogretmen — Oyy| Oncesi Ogretmeni T65 1
ve Aile Matematik Ogretmeni T42,T61 - 2
Fen Bilimleri Ogretmeni T46,T61 2
Ingilizce Ogretmeni - T48 1
Bilisim Ogretmeni T61 - 1
Dokiiman Dijital Oyunlar T4 - 1
ve Materyal  Alan Yazin Calismalari T25 - 1
Internet Kaynaklar T52 - 1
Dijital Oyun Yayin T18 - 1
Izleyicileri
Ogretim Gorevlileri T20,T46 - 1
E-Spor Oyuncular - T53
Diger Hafif Diizey Zihinsel T57 - 1
Yetersizlige Sahip
Ogrenciler
Liselerde Spor Yapan T60 1
Ogrenciler
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Ortaokullarda Dijital T62 - 1
Oyun Oynayan Ogrenciler
Yas Araligi T64, T49, T6 - 3

Tablo 3 incelendiginde, dijital oyunlara ait tezlerin lizerinde ¢alisildigi galigma
/6rneklem gruplarina gore dagilimlari goriilmektedir. Tez calismalarinin en fazla ortaokul
seviyesinde Ogrenciler tizerinde gergeklestirildigi ortaya konulmustur. Ortaokul seviyesinden
sonra ise, ilkokul ve lise grencilerini kapsayan orneklem grubuyla da galisiimistir. Okul 6ncesi
Ogrencilerine doniik olarak yapilan ¢aligmalarin da var oldugu belirlenmistir. En az tez iiretilen
calisma grubunun ise 6gretmenler ve ebeveynlere ait oldugu anlasilmaktadir. Ayrica dijital
oyunlarin ve alan yazin calismalarinin da 6rneklem olarak incelendigi tez calismalarina da
rastlanmistir. Ote yandan hafif diizeyde zihinsel engeli olan bireylere déniik galigmanin var

oldugu goriilmektedir.

Egitim alaninda faydalanilan dijital oyunlara ait yapilan lisansiistii tezlerde kullanilan
veri toplama araglarina gore dagilimina Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4. “Dijital Oyun” Alaninda Yapilan Lisansiistii Tezlerde Kullanilan Veri Toplama

AraglarinaGore Dagilimlari

Ulusal Tez Tiirii
Veri Toplama Araglar Yiiksek Lisans Dokiora Frekans
T1,T2,T3,T5,T10,T11,T13,T14,
Kisisel Bilgi T18,T23,T26,T32,T34,T39,T40, T6,T8, 28
Formu T43,T44,T46,T51,T54,T58,T59, T45,T60
T62,T63
Bagimlilik Olgekleri T1,T2,T3,T5,T7,T10,T14,T21,
T23,T26,T32,T34,T35,T36,T39, T30,T53 23
Nicel Veri T51,T54,T59,T62,T63,T64
Toplama Akademik Basari T12,T17,T19,T22,7T28,T31, T30,T48
Araclan Testleri T33,T50,T51,T56,T57,T67 14
Tutum Olgekleri T12,T17,T28,T31,T36,T39,T64 T53, T60 9
Anket T20,T27,T41,T63 T48 5
Bilimsel Beceri T37,T38 T16 3
Olgekleri
Motivasyon Olgekleri T18, T33,T50,T51,T56 T6 6
Kavram Testleri T41 T16 2
Dijital Oyun Olgekleri T3, T13,T14, T40,T44 - 5
Kalicilik Testi T17 - 1
T1, T2, T5,T7,T8,T10,T11, T30,T45, 29
Diger Olgekler T14,T18,T21,T23,T26,T32,T34, T53, T60
T35,T38,T43,T46,T54,T55,T58,
T59,T62,T63,T64
Goriisme T12,T13,T15,T19,T29,T37,T40, T24,T30,T 9
T42,T47,T56,T57,T61, T65,T66 48,T53
Gozlem/ Alan Notlari T15,T19,T29,T47,T49, T6l T8 7
Nitel Veri Rubrikler T42 T30 2
Toplama  “Vjideo ve Ses Kayitlar T61 T8 2
Araglan Fotograf /Resim T61 T8,T16 3
Kartlar
Giinlikler T19 - 1
Ogrenci Cizimleri T19 - 1
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Diger T4,T8,T11,T25,T29,T57 T16,T48 8

Alan Yazin/ Dokiiman TA47,T52 - 2

*Diger (STEM alanlarna ilgi 6lgegi, ¢ok boyutlu algilanan sosyal destek dlgegi, duygusal zeka dlgegi, oyun akis dlgegi, 6z yeterlik 6lgegi, akademik
erteleme, konugma kaygisi 6lgegi, sosyal beceri 6l¢egi, sosyal yetkinlik ve davranig degerlendirme 6lgegi, yasantisal kaginma 6lgegi, matematigi sevme
olcegi, sosyal egilimler dlgegi, benlik saygist 6lgegi, egitim ortamlarinda siber aylaklik, program degerlendirme anketi oyunsallik dlgegi, ergen gelecek
beklentileri 6lgegi, spora ogretmen degerlendirme formu, yonelik tutum olgegi, ders planlari, diisiinme senaryolar: argiimantasyon testleri, BEP,
farkindalik gorsel algr testi, web tabanli egitim materyali degerlendirme Olgegi, yaratici diisiince testi, biligsel, hatalar dlgegi, yalnizlik 6lgegi ve
internet ebeveynlik stilleri. ... vb.)

Tablo 4 incelendiginde, dijital oyunlara ait tezlerde kullanilan veri toplama araglarina
gore dagilimlan goriilmektedir. Tezlerde en fazla kisisel bilgi formu, bagimlilik 6lgekleri, bagart
ve tutum testleri, anket gibi nicel veri toplama araglarindan yararlanildigi anlagilmaktadir. En
nicel veri toplama araci olarak ise kalicilik ve kavram testlerinin kullanildig1 belirlenmektedir.
Nitel olarak degerlendirilen veri toplama araglarindan en fazla goriisme ve gézlemlerden; en az

ise rubrik, ses kayitlari, kartlardan faydalanildig: belirlenmistir.

Egitim alaninda faydalanilan dijital oyunlara ait yapilan lisansiistii tezlerin veri analiz
yontemlerinegore dagilimlarina Tablo 5°te yer verilmistir.

Tablo 5.“Dijital Oyun” Alaninda Yapilan Lisansiistii Tezlerin Veri Analiz Yontemlerine Gore

Dagilimlari

Veri Analizi Yontemi

Ulusal Tez Tiirii

Yiiksek Lisans Doktora Frekans
T2,T3,T5T7,T10, T11,T12,T13,T14, T6,T8,
Normallik T17,T18,T22,T23,T26,T28,T33,T34, T30,T45, 38
DagilimTesti T35,T36,T37,T38,T39,T40,T41,T43, T48,T60
Analizleri T44,T50,T51,T54,T55,T64,T67
Nicel T2,T3,T5T10,T12,T13,T14,T17,
Veri T-Testi T20,T23,T26,T27,T28,T32,T33,T34, T6,T48, 34
Analizi Analizleri T36,T39,T40,T41,T44,T45,T50,T51, T60
T54,T55,T56,T58,T62,T64,T67
Tanimlayict/ T1,T7,T9,T14,T15T17,T20,T21, T6,T30,T
Betimleyici T23,T27,T29,T31,T33,T37,T39,T41, 45,T48 33
Analizler T42,T44,T46,T49,T51,T55,T56,T57,
T59,T62,T63,T64,T67
Tek Yonli Anova T2,T3,T10,T12,T14,T17,7T20,T26, T6,T60
Testi Analizi T27,T32,T37,T39,T44,T51,T54,T55, 22
(ANOVA) T56,T62,T63,T64
Korelasyon Testi ~ T2,T5,T14,T18,T21,T23,T26,T32,T3  T6,T60
Analizleri 4,7T35,T39,T43,T54,T58,T62 17
Wilcoxon 1$aretli T19,T22,T37,T38, T8,T16,
Siralar Testi T43,T57,T67 T30,T48 11
Analizleri
Man Whitney U T7,T11,722,T30 T8 9
Testi Analizleri T37,T43,T56,T67
Etki Degeri T16,T21,T37,T41,T67 T8, T30 7
Analizleri
Madde Analizleri T14,728,T33,T40,T51 T30,T53 7
ve Faktor
Analizleri
Kruskal Wallis T7,T37,T44 T48,T60 5
Analizleri
T1,T5,T7,T10,T11,T17,T18,T24,T28 T30,T53, 26
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Diger ,132,T34,T35,T37,T40,T41,T42,T43 T60

,154,T55,T58,T59,T62,T63
Nitel Icerik Analiz/ T4,T9,T12,T13,T19,T24,T25,T29,T3  T8,T30, 23
Veri Betimsel Analiz 8,T42,T46,T47,T52,T56,T57,T61,T6  T48,T53
Analizi 5,T66
Rubrik T16,T38,T42 T30 4

*Diger (nicel analizler (kalicilik testi, hiyerarsik regresyon, durbin-watson testi timevarimsal analiz, tukey testi, giivenirlilik testleri, ¢arpiklik/basiklik,
manova, ¢oklu regresyon, dunnet c testi, varyans analizi ki kare... vb.)

Tablo 5 incelendiginde, dijital oyunlara ait tezlerde yararlanilan veri analiz
yontemlerine gore dagilimlar goriilmektedir. Tezlerde yararlanilan nicel analiz yontemlerinden
en fazla normallik testi, betimsel analiz, t-testi analizleri, ANOVA testi analizlerinden
yararlanilirken; en az Kruskal Wallis, etki degeri hesaplamalar1 ve madde analizlerinden
yararlanildigi anlagilmaktadir. Nitel veri analizlerinden en fazla igerik veya betimsel analizin
tercih edildigi sonucuna tablodan ulasilmigtir.

Egitim alaninda faydalanilan dijital oyunlara ait yapilan lisansiistii tezlerde ulasilan
sonuclara gore dagilimlarina Tablo 6’da yer verilmistir.

Tablo 6. “Dijital Oyun” Alaninda Yapilan Lisansiistii Tezlerde Ulasilan Sonuglara Gore
Dagilimlari

Ulusal Tez Tiiri

Calisma Sonuclari YiiksekLisans Doktora  Frekans
Akademik  Basaripuanlarini olumlu T12,T17,T19,T22,T28,T31, T30 13
Basar1 Etki etkileme T33,T36,T50,T56,T63,T67

Ogretimi olumlu T9,T13,T46,T47,T49 T48 10
Ogretim etkileme T56,T57,T61, T65
Siirecine Biligsel ve duyussal T25 - 1
Katki kazanimlar elde etme
Severek katilim saglama T37 - 1
Sozciik dgretiminde T22 - 1
yarar saglama
Yalnizlik T5,T10,T59 - 3
Bilinglifarkindalik T26,T64 - 2
Pandemiyle bagimlilik T3,T52 - 2
egiliminin artmasi
Dijital Kendinitoparlama giicii T1 - 1
Ba;ﬁlﬂlgl Matematik T51 i 1
& mpt}vasyonq/l?asarl
Degiskenler Fiziksel akpwteye - T6 1
ile fliskinin katilim m0t1Xa§y0nu
Varhg Sosyal e.g'lhm _ T7 - 1
Sosyalyeterlilikdiizeyi T10 - 1
Yasantisal kaginma T10 - 1
Olumludavraniglar T14 - 1
iceren sosyal yetkinlik
Sosyalbeceri T21 -
Yayin izleme T18 - 1
motivasyonlar1 yetkinlik
Bagimlilik diizeyi az T21 - 1
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Akademikerteleme T23 - 1
davranisi
Duygusal zeka T34 - 1
Sosyalduygusal T62
O0grenme becerileri
Sosyal destek T35 - 1
Cevreye pozitif tepki T54 - 1
verme
Sosyal medya T39 - 1
Psikolojiksaglamlik T35 - 1
Duygusal-davranigsal T58 - 1
sorunlar/olumsuz
biligsel hatalar
Tutum Etki Tutum puanlarini T17,T31,T36,T53,T67 - 5
olumlu etkileme
Kahlicihig Kaliciligi saglama T11,T12, T17 - 3
Etki
Motivasyon Motivasyonlarin T33,T50,T56 - 3
Etki olumlu etkileme
Kavramsal anlamay1 T41 T16 2
Kavram olumlu etkileme
Ogretimi Kavram a-6grenmesini T43 - 1
kolaylastirma
Somut 6grenme ortami T33, T43 - 2
saglama
Matematik  Matematiksel becerileri T24 T8 2
Becerisi olumlu etkileme
Benlik Dijital oyun bagimliligi T5, T35 - 2
Saygisi arasinda iliskinin varligi
Siber Oyun bagimliligi T1 - 1
Aylakhk arasinda iliskinin varligi
Sosyal Dijital oyun konusma T2 - 1
Medya kaygilari ile sosyal
Bagimlihig medya bagimliliklar
arasinda iliskinin varligi
Akillh Sosyal medya arasinda T2 - 1
Telefon iligkinin varlig
Bagimhihig:
Sosyal Sosyal becerileri T11 - 1
Beceri kazanimlarini olumlu
Kazammi etkileme
Biligsel gelisim diizeyini T37 - 1
olumlu etkileme
Bilimsel Bilimsel stireg T37 - 1
Diisiinme, becerilerini olumlu
Yaratici ve etkileme
Gelisim Bilimsel yaraticilik T38 - 1
diizeylerini olumlu
etkileme
Yaratici diigiinme T45 - 1

becerisini olumlu
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etkileme

Bilimsel diigiinme - T16 1
becerilerini iyilestirme
Analitik/Ele Elestirel diisiinme T41 - 1
stirel becerilerini olumlu
Diisiinme etkileme
Ebeveyn tutumuyla T40 - 1
oyun aligkanliginin
Ebeveyn etkilenmesi
Rehberlik Ebeveyn rehberlik T44 - 1
stratejisi ile dijital
teknolojiyle gegirilen

siire arasinda iliski
arasinda iliskinin varlig1

Goriis Olumlu gorisler/ T9,T13,T40,T41,T46 - 5
Belirleme Olumsuz goriigler T42 - 1
T4,T14,T15,T20, T53, T60 15
Diger T27,T29,T32, T38,T40,
T43,T55,T66

*STEM alanlarina ilgi diizeylerini olumlu etkileme, Tarihsel diisiinme becerilerini olumlu etkileme, hafiza, dikkat, mantik, gorsel ve sozel beceri
gelistirme, oyun tasarimi element ihtiyaglarinin ve tercihlerinin belirleme, gorsel algi gelisimlerini olumlu etkileme, oyunsallik tutumlar1 ve sporda
prososyalve antisosyal davranislari arasinda iligkinin varligi, ger¢ek yasam durumlarini deneyimleme imkéni, oyun bagimlilig: ile smif ve oyun
degiskenleri arasinda ...vb.)

Tablo 6 incelendiginde, dijital oyunlara ait tezlerde elde verilere dair ortaya konulan
sonuclarina gore dagilimlar1 goriilmektedir. Dijital oyunlarin; akademik basar1 ve tutum
puanlarini olumlu etkiledigi, kalicilig1 sagladigi, kavramsal Ogretimi ilizerinde etkili oldugu
anlagilmaktadir.Dijital oyunlara dayali dijital bagimlilik diizeylerinin; benlik kaygisi, sosyal
medya bagimliligi, akademik erteleme, bilingli farkindalik, sosyal egilim, yalnizlik, sosyal
yetkinlik, psikolojik saglamlik vb. degiskenler arasinda iligskinin var oldugu tespit edilmistir.
Dijital oyunlarin problem ¢6zme, yaraticilik, somut 6grenme ortami saglama, elestirel diigiinme,
sosyal beceri kazandirma, motivasyonlari, matematiksel becerileri noktasinda bireylere birgok
kazanim sagladigina tablodan ulagilmaktadir. Ayrica biligsel ve duyussal kazanimlar1 da olumlu
etkiledigi anlagilmaktadir. Dijital oyunlarin fen ve matematik, yabanci dil ve Tiirkce, tarih ve
sosyal bilgiler 6greniminde olumlu etkilerinin var oldugusaptanmstir.

TARTISMA VE SONUC

Aragtirmada, egitim alanina doniik olarak yazilan dijital oyunalanindaki lisansiistii tez
calismalar1 belirlenen Olgiitler temel alinarak analiz edilmistir ve arastirma sorulart
dogrultusunda elde edilen sonuglar degerlendirilmistir.

Dijital oyunlara yonelik tezlerin en fazla Gazi Universitesi’nde yazildigi ortaya
konulmustur. Gazi Universitesi’nin teknik alanlara yonelik egitim arastirmalarma odaklandig
bilinen bir arastirma tiniversitesi olmasi ve dijital oyunlarinda uygulama gerektiren materyal
olma niteligi g6z oniine alindiginda, sasirtici bir veri olmadigini séylemek miimkiindiir.

Tez caligmalar1 genel anlamda dijital oyun bagimlilig1 temasi {izerine yogunlagmaktadir.
Egitimde dijitallesmeyle birlikte bireyler, bircok Ogretimsel islevin g¢evrim i¢i ortamda
yiiriitiilemesi gereksinimiyle kars1 karsiya kalmaktadir. Ozellikle son yilda ortaya ¢ikan Covid-
19 pandemisi, egitimde dijitallesmede patlama noktas: olarak gosterilebilmektedir. Ogretimin
uzaktan yapilmasi ve Ogretmenlerin Ogretim esnasindan dijital materyallerden yararlanma
ihtiyaci, giindelik bir rutin haline gelmistir. Egitim faaliyetleri de bu nedenle dijital ortama
aktarilmistir (Ustiin ve Ozgiftgi, 2020). Pandemiyle beraber egitim siirecinde 6zne gdrevi olarak
goriilebilecek Ogrencilerin ¢evrimi¢i ortamda gecirmis olduklari zaman Onemli oranda
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artmistir(Baltaci, Akbulut ve Yilmaz, 2021; Chen, O’Brien, Latner ve Lin,2020; Galan,
Martinez-Lopez, Lazaro-Pérez ve Sarasola Sanchez-Serrano,2020; Karakaya, 2021;Lin,
2020).Ebeveynler tarafindan &grencilerin zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar iizerinde gegirmesi
normal karsilanir bir durum haline gelmistir. Dolayisiyla 6grencilerin bu durumlari, internette
gecirdikleri zaman1 kontrolstiz kullanabilme olasiligini tetikleyebilmistir. Arastirmacilarin ise
dijital oyun bagimliklarini farkli agilardan irdeleyen tezler ortaya koymasi ve bu probleme daha
da yogunlasmalar1 dogal karsilanabilmektedir. Ogrencilerin pandemi siireci ve sonrasinda
teknolojiyi egitimde yanlis ve kontrolsiiz kullandigina, dijital oyun oynama siiresinde artig
yasandigy, teknoloji kullanim aligkanliklarinin degistigini ortaya koyan caligmalara rastlanmasi
(Aktas ve Dastan, 2021; Arslan, Gorgiili An1 ve Hayir-Kanat, 2021; Balci, Durmus ve Sezer,
2021; Karakaya, 2021), mevcut gerek¢eye 6nemli birdayanaksaglamaktadir.Diger yandan dijital
oyunlara ait ¢alismalarda; akademik basari, tutum, farkli tiirden beceriler, kavram gelisimi,
bilimsel diisiinme, yaratic1 diisinme, kavramsal anlama temalar1 6ne ¢ikmaktadir. Ogretim
stirecinde hem &gretmenler, hem ebeveynler, 6gretimin etkin yerine getirilmesi akademik basari
artisina bakilarak degerlendirme yargisi yer edinebilmektedir. Ogrencilerin akademik basarisi,
derse karst tutumu, kavramsal Ogrenmesi temel alinarak o6grenci durum analizi
yapilabilmektedir. Bu baglamda egitimde dijital uygulamalarda basariya ve kavramsal
ogrenmeye odaklanilmis olmasi, bahsi gecen olasiliklarla iliskilendirilebilmektedir.

Gergeklestirilen tez ¢alismalarinin arastirma metotlariincelendiginde,galismalarnicel
arastirma metoduna dayali olarak en fazla deneysel desen ve tarama deseniyle yiiriitiilmiistiir.
Calismalar irdelendiginde genel anlamda dijital oyunlarin belirlenen degiskenler baglaminda
iligkisini ortaya koyan tezler olmas1 gerekcesiyle tarama modeliyle yiiriitiilmesi beklenilen bir
sonugtur. Ayrica fen, matematik gibi derslerin 6gretim siirecinde dijital oyunlarinin etkisinin
test edilmesi gerekgesiyle yar1 deneysel desen olmasi sasirtict degildir. Bahsi gecen desende
Ogretim siirecinde uygulanan dijital oyunlarin etkiliginin test edilmesinin hedeflenmesi, yar1
deneysel desenden yararlanilmasi gerekli kilmis olabilmektedir. Deneysel arastirmalarin,
Ogretim materyali veya etkinligi etkisini ortaya koymas1 gayreti vardir (Bacanak, Degirmenci,
Karamustafaoglu ve Karamustafaoglu, 2011).Dolayisiyla tez calismalarinda yararlanilan dijital
oyunlarmn bir 6gretim materyali olarak ele alinmasi ve etkililiginin test edilmesi, deneysel
tasarimin kullanilmasini zorunlu kilabilmektedir.

Tez calismalariin en fazla ortaokul seviyesinde Ggrenim goéren Ggrenciler {lizerinde
gerceklestirildigi ortaya konulmustur. Bir yandan ortaokul seviyesinde bilimsel kavramlari
zihinlerinde anlamlandirma siireci olmasi diger yandan dijital oyunlarin gérsellestirme ihtiyacini
gidermesi ve Ogrencilere deneyerek yapma imkani sunmasi; ortaokul seviyesinde daha etkin
kullanilmasint dogrulayabilmektedir. Karamustafaoglu ve Kilig¢ (2020), ortaokul déneminin
soyut doneme gecisi olarak kabul edilmesi gerekgesiyle egitsel oyunlarin bu dénemdeki
ogrencilerde tercih edilebildigini ifade etmektedir. Bunu takiben ise okul Oncesi 6grencilerine
doniik olarak c¢aligmalarin yapilmis oldugu belirlenmistir. Calisma sonuglarini desteklemis
olacak ki, Ding, Guan ve Yu (2017)’in dijital oyun tabanl 6grenme iizerine yiiriitilen mevcut
ampirik arastirmalarin esas olarak ergenlere odaklandigini agiklamistir. Calismalarda ilkogretim
seviyesinde okul dncesi 6grencilerinin drneklem olarak segilmesi, ilkdgretimde dijital oyunlarin
etkiliginin saglanmasi agisindan daha kii¢iik gruplardan baslanilmasinin daha uygun olabilecegi
olasiligimi akillara getirmektedir. Ortaya atilan fikri desteklercesine, bir ¢aligmada egitim ve
ogretimde dijital oyunlarin her farkli seviyeye uygun oldugu ancak okul oncesi gibi kiiglik
yaslar i¢in uygunluguna vurgu yapilmistir (Ulker ve Biilbiil, 2018). Tez ¢alismalarinda iizerinde
en az arastirma yapilan grubunise 6gretmenler ve ebeveynlere ait oldugu anlasilmaktadir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklara yansimalarmin daha net bir bigimde ortaya ¢ikarilmasi agisindan
ebeveynlere ait ¢aligmalarin olmamasi dikkat ¢ekicidir. Diger yandan dijital oyunlarin egitim
ortamlarinda ilk elden kullanicilardan biri olan 6gretmenlerle ¢alisilmasi 6nemli olabilecektir.
Ayrica dijital oyunlarin ve alan yazin caligmalarmin da O&rneklem olarak incelendigi tez
calismalarina da rastlanmustir. Dijital oyunlarin g¢alismalarda incelenmesinde, dijital oyun
uygulamalarindan yararlanmak isteyen bireylere hedefledigi amaca hizmet edebilecek oyuna
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karar verme siirecinde yardimci olabilecegi amaglanmis olabilmektedir. Tezlerde en fazla kisisel
bilgi formu, bagimlilik Olgekleri, basar1 ve tutum testleri, anket gibi nicel veri toplama
araclarindan faydalanildigr anlasilmaktadir. Nitel veri toplama araglarindan ise goriisme ve
gozlemlerin en fazla kullamldig1 belirlenmistir. Tez ¢alismalarinin genellikle yapilan
ogretiminin etkililigini test etme veya farkli degiskenler arasindaki iligskiyi saptamaya yonelik
yapildig1 goriilmektedir. Bu sonu¢ baglaminda, arastirmacilarin gogunlukla 6lgek veya anket
tiirli veri toplama araglarindan yararlanmasi dogal karsilanabilir.

Giindogdu (2021) tarafindan gerceklestirilen bir meta-sentez ¢alismasinda, dijital
oyunlarin dogru kullanimlarinin bir yandan fiziksel, zihinsel, duyussal ve psikomotor agidan
bireyleri destekleyebilecegi diger yandan akademik basariy1, motivasyonu arttirarak 6grenmeyi
zevkli hale getirebilecegi belirlenmistir. Dolayisiyla mevcut calismada incelenen tez
calismalarmin  sonuglartyla  Ortiisme  gosterdigi  aciktir. Incelenen calisma  sonuglari
dogrultusunda dijital oyunlarin, birgok bransta akademik basariyr olumlu etkiledigi tespit
edilmistir. Ogrencilerin bilissel becerilerinin dijital oyunlar sayesinde gelistigi de ayrica ulasilan
tez sonuglaridir. Calisma sonucuna kanit olusturacak ki, dijital oyunlar 6grenmeyi saglayan
biligsel bir ara¢ olarak da kullanilabilecegi ifade edilmektedir (Morrongiello, Schwebel, Bell,
Stewart ve Davis, 2012). Dijital oyunlarin ezberlemenin tesinde bir 6grenme ortami sunarak,
akilda kalicilig1 sagladigina tez ¢aligmalarinin sentezi sonucunda ulagilmistir. Usta ve Giintepe
(2019)’nin dijital oyun tasarlamanin ezberden uzak, bilginin kaliciligini sagladigi ve 6grenme
stirecini olumlu yonde etkiledigi bir yontem oldugunu ortaya koymasi, ¢aligma bulgularimizla
dayanak olusturabilmektedir. Benzer bigimde gergeklestirilen bir meta-analiz calismasinda,
bilim 6greniminde dijital oyunlarm kullanimimin, bilginin kaliciliginin saglanmasini 6nemli
Ol¢iide destekleyebilecegini gostermektedir (Riopel vd.,2020). Dijital oyunlarin hatirlama
stireclerini iyilestirme niteliginin yani sira problem ¢dzme becerilerini de gelistirebildigine de
(Chuang ve Chen, 2007) ayrica vurgu yapilmistir.Tez caligmalarinda dijital oyunlarla yapilan
Ogretimin, 6grenmeyi etkin hale getirdigi, motivasyon {izerinde dnemli etkiler yaptig1 ve sosyal
becerileri de gelistirdigi sonuglarina ulagilmistir. Ribeiro (2019) dijital oyunlarin; motivasyon,
sosyal ve iletisim becerilerinin gelisimine imkan yaratarak Ogrenmeyi yatkin hale getiren
miikemmel bir stratejisi oldugunu belirtmektedir. Ayni sekilde dijital oyunlarin motive edici,
merak uyandirict uygulamalari sayesinde dgrencilerin etkin 6grenmesinde faydali bir yol oldugu
ifade edilmektedir (Papadakis, 2018). Dijital oyunlar ile 6grencilerin yaratici diigiinme siirecine
dahil olduklar1 6grenme firsati yakaladiklar1 ve yaratici bir bakis agis1i kazandiklar ifade
edilmektedir (Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati, 2020). Hung, Huang ve Hwang (2014),
dijital destekli oyunlarin 6grenci basarisi, 6z-yeterliligi ve motivasyonu destekledigini ortaya
koymustur.

Calismalarda fen 6gretiminde dijital oyunlarin etkili oldugu ve fen Ogretimindeetkin
olarak kullanilabilecek bir materyal olabilecegi goriisiiniin baskin bir sekilde savunuldugu
sOylenebilir. Tez c¢alisma sonuglarinca savunulan goriise dayanak olusturan bir analiz
calismasinda, dijital oyunlarin problem ¢6zme, elestirel diisinme bircok acidan fen
egitimcilerine ve uygulayicilarina fayda saglayabilecegine vurgu yapilmistir (Hussein, Ow,
Cheong, Thong ve Ebrahim, 2019). Ote yandan gerceklestirilen baska bir ¢alismadaise, dijital
oyunlarin fen Ogretiminin farkli diizeylerindeki Ogrenciler agisindan 6nemli Olgiide fayda
saglayabilecegine isaret etmektedir (Tsai ve Tsai, 2020). Tez calismalari, dijital oyunlardan
matematik 6gretimi siirecinde de yararlanilmasinin gereksinim duyuldugunun gostergesidir.
Deng, Wu, Chen ve Peng (2020) gerceklestirdikleri durum c¢aligmasinda, dijital oyun
oynamanin 6grenci katilimini ve 6grenmeye olan ilgisini arttirdigini fakat akademik bagarinin
saglanmasi agisindan kaygi tagidigimi 6gretmen goriislerine dayanarak sunmustur. Bu noktada
dijital oyunlarin matematik egitiminde etkili olmasinda isleme dayali bir ders olmasinin bazi
endiseler yaratmasi ihtimalini 6ne ¢ikarabilmektedir. Yine bagka bir meta-analiz aragtirmasinda,
dijital oyunlarin matematik egitiminde Ogrencilerin motivasyonunu ve performansini
artirabilecek etkili bir yontem oldugu bildirilmistir (Byun ve Joung, 2018). Chen, Tseng ve
Hsiao (2018), dijital oyun tabanli 6grenmenin kelime dagarcigi tizerindeki olumlu etkilerini goz
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Oniine serdigi meta-analiz calismasinda, dijital oyunlarin kelime kazanim tizerindeki biiyiik bir
etki biytikligii varligini belirtmistir. Mevcut ¢alismada da incelenen ¢alismalarin dil egitiminde
sozcik Ogretiminde yarar saglamasi sonuglariyla paralellik gostermektedir. Gergeklestirilen
bagka bir meta-analiz ¢aligmasinda dijital oyunlarin 6grenci Ogrenmesini onemli derecede
gelistirdigi belirtilerek, dijital oyunlarin 6nemi vurgulanmaktadir(Clark, Tanner-Smith ve
Killingsworth, 2016). Diger taraftan; tarih ve sosyal bilimleri 6gretiminde yarar saglamaktadir.

Chen (2017) gergeklestirmis oldugu ¢alismada dijital oyunlarin 6grenme motivasyonu ve
basarisi tlizerindevar olan olumlu etkisini tespit ederek, mevcut ¢alismamizla ortak sonuglara
erismistir. Ayn1 sekilde dijital oyunlarin; biligsel, duyussal ve psikomotor bilgi ve beceri
kazanimini gelistirdigi, miifredat dis1 bir 6grenme firsat1 verdigi, tekrarlayan 6grenme deneyimi
sagladigi Ogrenciler icin uygulanabilir etkili bir Ogretim stratejisi [arag¢] oldugu
isaretedilmektedir. Bununla birlikte; 6gretme-6grenme siirecini olumlu yo6nde gelistirdigi,
egitimcilere kolaylik sagladigi, aninda geri bildirim verdigi, 6grencilerin bilgilerini dolayh
tanmimasi, performans gelistirici ve kavram yanilgilarmin giderilmesinde 6nemli bir konumda
oldugu ifade edilmektedir (Bigdeli ve Kaufman, 2017). Dolayisiyla dijital oyunlarin 6grenme ve
ogretme siirecine sundugu sayisiz faydalarin, hem g¢alismamiz sonuglari hem de alan yazin
sonuglar ile bir¢ok noktada kesigme gosterdigi asikardir.

Dijital oyunlarin, sosyal medya bagimliligi ve dijital oyun bagmmlilifinda artis
yasanmasina gerekce oldugu, calisma cercevesinde gerceklestirilen analizler sonucunda ortaya
konulmustur. Nitekim kars1 karsiya kalinan pandemi siirecinde bu oranda daha da artis
yasandig1 tespit edilmistir. Dijital oyunlarin; konusma becerilerinde problemler yasanmast,
yalnizlik, benlik kaygisi vb. sorunlarla kars1 karsiya kalinmasi ve bireylerde onemli 6lgiide
bagimlilik durumu olusturabilecegi tespit edilmistir. Alan yazin ¢alismalart sonuglarindan dijital
oyun bagimligina bagli olarak agresyon, saldirganlik, psikolojik ve sosyolojik bozukluga dayali
davranislarin  goriilebilecegi anlagilmaktadir (Balikgi, 2018; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018;
Paulus, Ohmann, VonGontard ve Popow, 2018; Sugaya, Shirasaka, Takahashi ve Kanda, 2019).
Pandemi siirecinde 6nemli diizeyde artan dijital oyun oynandigi ve bagimlilik oraninin arttirdigi
belirlenmistir (Aktas ve Dastan, 2021). Oyunlar, bagimlilik yaratmasinin yani sira bireylerde
bilingsizce ve kontrolsiiz kullanim aligkanliklar1 da olusturabilmektedir. Bilingsiz ve yanlig
kullanildiginda bireylerde bir¢ok sorunlaryaratabilmesivebireyleri birer oyun bagimlilart haline
getirebilmesisonucu(Giindogdu, 2021), calismamiza destekleyici bulgular saglamaktadir. Salgin
slirecinden bu yana Ogretim siirecine ait birgok faaliyetin ¢evrim i¢i olmasi ve bununla beraber
ebeveynler tarafindan ders dis1 faaliyetlerin ayirt edilmemesi durumu ortaya ¢ikabilmektedir.
Dolayisiyla bireylerin dijital oyun oynama aktivitelerinin ebeveyn kontroliinden ¢ikabilmesi ve
bireylerde bagimlilik yaratabilecek noktaya gelmesiiliskilendirebilmektedir. Toran, Ulusoy,
Aydin, Deveci ve Akbulut (2016)’un gocuklarin dijital oyun oynamanin annelerin kontroliinde
olmadigi, dijital oyunlar konusunda yeteri kadar donanimli olmadiklar1 ve bu konuda uzman
destegi almadiklar1 tespit etmesi, ¢alismamiz ile kesisme gostermektedir. Dijital oyunlarla
birlikte akademik erteleme davramiginin da one ¢iktigi anlagilmaktadir. Bu durum oyunlara
harcanan zaman artis1 ve kazanmaya odaklanma bagimliligi ile yapilmasi gereken isleri
erteleme aligkanliklarinin = olusmasiyla iligkilendirebilmektedir.Dijital oyunlarin etkin
anlamlandirilmas1 ve entegre edilmesiyle egitim-Ogretim siirecine muazzam bir potansiyel
gosterdigi (Sykes, 2018) ve genis kapsamli uygulanabilirligiyle (Ulker ve Biilbiil, 2018) énemli
bir konumda oldugu vurgulanmaktadir. Degerlendirilmeye alinan tezlerde elde edilen sonuglar,
dijital oyunlarin egitim ortamlarinda egitimciler, 6grenciler ve aileler igin sayisiz imkanlar
sunarak Ogretim siirecini etkin bir noktaya tasidigim gostermektedir. Tez caligsmalarinda
Ogretmenlerin oyun tasarim konusunda olduk¢a yeterli donanima sahip olmadigmin ortaya
koyulmasi, bu konuya verilmesi gereken 6nemi gozler Oniine sermektedir. Ogretmenlerin
tasarim becerilerinin istenilen diizeyde goriilmemesi, egitimcilerin yeni nesil teknolojileri pek
takip edememeleri ve yatkinlik gosterememeleri ¢ikariminda bulunabilmektedir.
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ONERILER

Caligma gercevesinde belirlenen oOlgiitler baglaminda analiz edilen tezlere ait sonuglar
ortaya konulmustur. Incelenen tezlere dayali olarak calisma baglaminda éneriler sunulmustur.
Tezlerin fen ve matematik egitiminde beklenilir sayida olmadig: ifade edilebilmektedir. Dijital
oyunlarin her alanda yayginlik kazanmasinin yaninda 6zellikle fen egitiminde oldukca fazla
somut kavramlarin yer almasi ve gorsel duyuya hitap etmesi gerekgesiyle, dijital oyunlara
doniik fen alanina ait tez sayisimin arttirilmasi tavsiye edilmektedir. Ayrica dijital oyunlarin,
sozciilk O6greniminde etkili olabilecegi gerekcesiyle yabanci dil alanina ait ¢aligmalar da
fazlalastirabilmektedir. Alan yazinda dijital oyunlarin; bireylere egitim siirecinde her agidan
etkin bir yontem olabilecegi belirtilmektedir. Ancak tez temalar1 basar1 ve tutum iizerine
yogunlagsmaktayken; sosyal egilim ve yeterlilik, yalmizlik, bir¢ok beceri, problem c¢o6zme,
elestirel bakabilme, yaratici1 diisiinme, analitik diisiinme ve egitim siirecinde yararlanilan yeni
tekniklerle entegre edilen calismalarin az sayida oldugu anlasilmaktadir. Bu noktada
arastirmacilarin ve egitimcilerin dijital oyunlar1 daha farkli uygulamalar ve hedeflerle
biitiinlestirerek egitim siirecinde yararlanilmasi Onerilmektedir. Dijital oyun konusunda
caligilacak tezlerde oOrneklem grubu olarak ailelerin veya Ogretmenlerin secilmesi
onerilmektedir. Dijital oyunlarin 6gretim siirecinde daha etkin kullanimiin saglanmasi ve
uygulamalarin daha verimli hale getirilmesi acisindan bu 6neri degerli olabilir. Dijital oyunlarin
uygulamaya doniik olmasi ve smif ortami bazinda 6grenci-6gretmen kullanimi gerektirmesi,
eylem caligmalarinin ve durum caligmalar1 sayisinda artma gereksinimi hissettirebilmektedir.
Tez calismalarindan yola c¢ikilarak ortaya koyulan faydalari g6z oniine alindiginda, dijital
oyunlarin Ogretim siirecini degerli hale getirmek ve O6grenci acisindan verimligi saglamak
amaciyla siklikla kullanilmasi 6nerilmektedir. Dijital oyunlarin fen, matematik, Tiirk¢e, yabanci
dil, sosyal bilgiler egitiminde olumlu etkilerinin tespit edilmesi, mevcut branglarin konu
Ogretimlerinden dijital oyunlarin kullanilmasi tavsiye edilmektedir. Tez caligmalarindan dijital
oyunlarin bagimlilik, siber aylaklik davraniglarimi tetikleyebilecegi veya ¢esitli saglik
problemlerine neden olduguna ulasilmistir. Bu noktada; dijital oyun oynama siireleri kontrol
edilebilmeli ve seviyeye uygun oyunlar secilmeye gayret gosterilebilmelidir. Ebeveynler ve
Ogretmenlerle isbirligi saglanarak kontrol saglanabilmelidir. Egitim ortamlarinda ise oynatilan
oyunlarin uygunlugu etkili bir bi¢imde degerlendirilmelidir ve hedefe hizmet edebilecek oyunlar
segilmelidir. Ogretmenlere istenilen diizeyde oyun tasarimi becerisi kazandirilmaya gayret
gosterilmesi gerekmektedir. Farkli egitim diizeylerindeki Ogrencilerin farkli ihtiyaclarini
karsilamak i¢in oyun mekanizmalar1 6zenle gelistirilmeli (Tsai ve Tsai, 2020), dijital oyunlar
tasarlanirken oyunlar basitten karmasiga gore hazirlanmali ve siralanmali, sira ile boliimler
tamamlanmadan diger oyuna gecilmeyecek sekilde dizayn edilmeli (Altimisik, 2021), dijital
oyun tasariminda dgretmenler, ebeveynler ve ¢cocuklar tasarim agamasina dahil edilmeli (Ercan,
2021), anlasilir oyun yonergeleri hazirlanmalidir (Alkan, 2019). Ayrica 6grencilere eglenceli,
ogrenmeyi gerceklestirecek, yaraticilik diizeylerini arttiracak, anlasilir ve basit iglevli oyunlar
tasarlanmalidir. Tiim bunlara ek olarak yalnizca oyunlarin biligsel hedefe dayandirmaktan ote
duyussal, psiko-motor ve duygusal hedeflerine dayandirilan oyunlar gelistirilmesi
onerilmektedir. Bunlara ek olarak oOgretmenlerin yeterli oyun tasarlama becerisini sahip
olmamasi durumunun ortadan kaldirilmast ve Ogretmenlere gerekli oz-yeterlilikler
kazandirilmalhdir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

The tendency towards digitalization in education is increasing day by day, and there are
necessary changes in the direction of digitalization in education. In order to keep up with the
digitalization initiative in education, students and their parents are obliged to turn to digital tools
in order to continue their education (Livari, Sharma, &Ventd-Olkkonen, 2020). One of the
materials with different purposes in education, which stands out and under goes changes in the
sense of digitalization, is games. Digital games stand out as one of the most popular and
effective media that can be used in K-12 education (Riopel, Nenciovici, Potvin, Chastenay,
Charland, Sarrasin, & Masson, 2020). It can be saidthatdigitalgames, which have gained
popularity among allage groups, have positive effects on the development of children (Talan
&Kalinkara, 2020). Digital games designed for educational purposes can create an opportunity
to interact with individuals with different learning styles and behaviors. Digital games, which
can be effectively integrated in the classroom environment, can provide a mechanism for
making meaning ful use of the information conveyed by the educator and facilitating
individualized classroom learning experiences (Sykes, 2018). Byreshaping the ways of learning,
digital games can provide the power to provide a more attractive learning mode and encourage
deeper learning (Li, et al., 2020). Inaddition, in a study carried out, it has been found that digital
games have disadvantages in spite of their advantages in education. It has also been stated that
there may be some disadvantages for some students, such as creating a threatening competitive
environment, students who can not play the game may experience loss of motivation, students
who lack cooperation may fail, and learning styles may create in compatibility (Bigdeli&
Kaufman, 2017). Synthesiswork is important in terms of developing a deep understanding of
digital games, gaining experience and creating a perspective on digital games. It is believed that
the idea of being able to maintain the influence of digital games in the field of education today
and in the future in every sense can be put forward with a synthesis study. The studydesigned in
thisway can be a guide for educators who want to bring digitalgames to their classrooms,
parents who want to use it in the home environment, and other researchers who will do research
on this subject. Based on these reasons, in this study, it is aimed to examine the post graduate
thesis studies made between 2019-2022 on educational digital games used in the field of
education in Turkey in accordance with the determined criteria.

Methods

This research is a synthesis study based on a qualitative research approach that aims to
synthesize post graduate theses written for digital games used in education. In this context, the
digital game thesis studies used in the education held between 2019-2022 were scanned
considering the determined keywords. A total of 91 thesis studies that met the specified criteria
were reached. In the nextstage, each of the studies was examined on the basis of content, and 24
theses were excluded by excluding them from the scope. A total of 67 studies remaining after
this elimination were analyzed in this study. The coding was created by reviewing the
determined thesis studies. Each study was reviewed and codes covering each were created.
Based on the created code template, the theme and codes are detailed. Data analysis was
completed by placing the studies in appropriate codes and themes.

Results

Thesis studies generally focus on the theme of digital game addiction. On the otherhand,
digitalgames stand out with the themes of academic achievement, attitude, skills, concept
development, scientific thinking, creative and conceptual understanding. The thesis studies were
carried out with the most experimental design and scanning design based on the quantitative
research method. It has been revealed that the thesis studies are mostly done on secondary
school students.Data collection tools such as personal information form, addiction scales,

1353



achievement and attitude tests, and questionnaires that are used most in theses are under the title
of quantitative data collection tools. Consideringthat the data collection tools used in the studies
are determined for the study purposes, the data sources used can serve the determined goal. In
line with the results of the study examined, it has been determined that digital games have a
positive effect on academic success in many branches. Thesis studies indicate that digital games
make learning effective, effective on motivation and improve social skills. In the study, the
opinion that digital games are effective in science teaching and that digital games can be used
effectively in science education is dominant.

DiscussionandConclusion

Supporting the results of the study, Ding, Guan, and Yu (2017) state that current empirical
research on digital game-based learning is mainly conducted with adolescents. It is also the
result of the thesis that students' cognitive skills improve thanks to digital games. It is stated that
digital games can also be used as a cognitive tool for learning (Morrongiello, Schwebel, Bell,
Stewart, & Davis, 2012).Ribeiro (2019) states that digital games are an excellent tool that makes
them prone to learning by creating opportunities for development of motivation, development of
social and communication skills. Likewise, digital games are shown as motivators and curiosity
creators and an effective way of optimizing student learning in daily education practices
(Papadakis, 2018). Another study also indicates that science teaching with digital games can
provide significant benefits for students at different levels (Tsai & Tsai, 2020). Chen, Tseng,
and Hsiao (2018) stated that digital games have a large effect size on vocabulary acquisition in
their meta-analysis study, in which they revealed the positive effects of digital game-based
learning on vocabulary. It is parallel with the results that the theses examined in the present
study also provide benefits in teaching vocabulary in language education. As a result of the
analyzes carried out within the framework of the study, it has been revealed that digital games
are the reason for the increase in social media addiction and digital game addiction.
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