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Bu arastirmanin amaci, “Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi” ile
ilgili yapilmis arastirmalarin sistematik derlemesini yapmaktir. Arastirmanin
evrenini Web of Science ve ulusal tez merkezi veri tabanindan elde edilmis 2020
ve 2021 yillarinda yayinlanmis 11 adet arastirma olusturmaktadir. Arastirmada
derleme kapsamina giren ¢alismalar analiz edilerek agiklanmistir. Dijital oyun
kullanimi ile ilgili arastirmalarda ¢ogunlukla nicel arastirma yontemlerinin tercih
edildigi gortilmektedir. Arastirmalarin tamamina yakininda bagimsiz degisken
olarak “oyun ve oyun ortamlar” degiskeninin ele alindigi, en ¢ok incelenen
bagimh degiskenlerin ise akademik basari ile matematiksel beceriler oldugu
belirlenmistir. Arastirmalarin 6rneklemleri incelendiginde, herhangi bir 6zellik
belirtiimeyen, okul 6ncesi, 0-5, 9-14 yas arasi ve 18 yas Ustl kisilerin esit sayida
tercih edildigi gorilmektedir. Arastirmalarda veri toplama araci olarak
cogunlukla anket yontemi tercih edilmistir. Egitim 6gretim sirecinde dijital
oyun kullanimi ile ilgili arastirmalarda uygulayicilarin 6zgiin oyun tasarimlarini
tercih ettikleri gorilmektedir. Arastirmalarin en az yiz ylze sinif ortaminda
gerceklestirildigi goriilmektedir. incelenen arastirmalarin ¢ogu bilgisayar
dersinde kullanildigi anlasiimaktadir.
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Abstract

The aim of this research is to make a systematic compilation of research on "Use
of Digital Games in Educational Process". The universe of the research consists of
11 studies published in 2020 and 2021 obtained from the Web of Science and
national thesis center database. n the research, the studies included in the review
were analyzed and explained. It is seen that quantitative research methods are
mostly preferred in research on digital game use. It was determined that almost
all of the studies considered the variable "games and game environments" as the
independent variable, and the most examined dependent variables were
academic achievement and mathematical skills. When the samples of the studies
are examined, it is seen that pre-school, 0-5, 9-14 years old and over 18 years old
people are preferred in equal numbers. Survey method was mostly preferred as
data collectiontool in researches. It is seen that practitioners prefer original game
designs in research on the use of digital games in the education and training
process. It is seen that the studies were carried out at least in a face-to-face
classroom environment. It is understood that most of the researches examined
are used in computer classes.
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Extended Abstract
Introduction

Game; It is one of the topics that children are most preoccupied with
from the first moments when human life signs are obtained. Games that are
accepted as natural learning environments where the child has the ability to
explore and enjoys and is happy; It has great advantages in terms of
preparing children for real life as it allows children to experience real-life
problem situations in safer environments (Casby, 2003; Cetin, 2013;
Ozdogan, 2008).

Games have many roles other than just providing fun or spending time.
With the developing and growing technology, the forms of games and toys
are also changing. Therefore, it can be seen that there have been great
changes in the games that children prefer to play compared to a short time
ago. Physical games are generally replaced by digital games and toys. Digital
games are most generally explained as the use of technology for gaming
purposes (Marsh et al., 2016).

It is seen that studies on the use of digital games in the education and
training process are increasing in order to benefit from the positive aspects
that contribute to the development of the individual. As a result of research,
it has been shown that using games among teaching methods and
techniques in the learning environment reflects positively on the learning
process, and digital games attract the attention of today's students (Savas
et al., 2021).

In this research, 11 articles published in 2020-2021 were systematically
compiled and a main picture of the studies on "Use of Digital Games in the
Educational Process" was tried to be drawn.

Purpose

In this research, which aims to make a systematic compilation of research
on "Digital Game Use in the Education and Training Process", answers to the
following questions were sought: In the use of digital games in the education
and training process;

What media / tools were used?

What variables have been investigated in terms of learning process and
results with digital games?

What results have been achieved in terms of learning process and results
with digital games?
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What are the demographic characteristics of the students who constitute
the target audience of the research?

What data collection tools were used in the research?

What problems are included in the researched studies regarding the use
of digital games in the education process?

What suggestions are offered in the researched studies regarding the use
of digital games in the education process?

Materials and Methods

In this research, which aims to determine the use of digital games in
the education process, the document analysis method, which is one of
the qualitative research methods, was used. Within the scope of the
research, a systematic compilation of studies on the use of digital games
in the education process in the literature was carried out.

In line with the purpose of the research, the keywords "Game",
"digital game", "education", "learning" and "children" were determined
by the researchers and Web of Science and YOKTEZ databases were
scanned. While scanning, both the Turkish and English equivalents of the
above-mentioned keywords were scanned separately. Then, the
originality of the determined documents was checked. After the
preliminary readings, it was determined that the studies examined were
suitable for the research. 11 studies that met the criteria determined

after preliminary readings were included in this study.

Content analysis and descriptive analysis methods were used
together in analyzing the research data. In this context, in the analysis of
the data, firstly the percentage and frequency distributions of the
findings were included and then the scope was examined. The
documents obtained by the researchers were coded separately and then
coded together. Compliance between researchers was checked in the
coding. In case of code differences between coders, mutual persuasion
was used.

Findings

In line with the answers sought in the research, the studies included in
the compilation were analyzed and explained. Firstly, the methods,
variables, study groups and data collection methods of the determined
studies were analyzed and presented. Then, the results obtained from the
findings of the research and the recommendations obtained from the results
are given under headings.
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When the data obtained in the research is examined, it is seen that
guantitative research methods are mostly preferred in studies on the use of
digital games in the education process. When the data obtained by
examining the studies designed with the experimental method to determine
the effect of independent variables on the dependent variable, it was
determined that the "game and game environments" variable was
considered as the independent variable in almost all of the studies, and the
most examined dependent variables were academic success and
mathematical skills.

When the samples of the studies obtained as a result of the screening are
examined, it is seen that pre-school, 0-5, 9-14 years old and over 18 years
old people are preferred in equal numbers, without any specific
characteristics. The number of samples most often varies between 31 and
100. Urban areas were preferred in the applied studies. The more preferred
method in sample selection is the purposeful sampling method.

According to the results obtained in the research, the survey method was
mostly preferred in data collection tools. Open-ended questions, Likert and
multiple choice questions were used in the surveys depending on the
purpose of the study. In some studies, application or game data were also
used in addition to the survey data collection method.

In the research, it is seen that in studies on the use of digital games in the
education process, practitioners prefer original game designs, and video
games and mobile applications are also used as other options. It is seen that
the studies examined in the research were carried out in the preferred
environments, at least in a face-to-face classroom environment. Digital
games were used with equal percentage in web-based and mobile learning
environments. It was determined that the other option was the most
preferred. Again, it is understood that five of the studies examined regarding
the use of digital games were used in informatics courses. Mathematics and
other learning areas were preferred in three studies each.

Discussion

When the studies in the current research are examined, it is seen that
there are more studies in article format than thesis studies in SSCI indexed
journals. The reasons for this situation are; The reasons for this include the
fact that digital game education has only recently been included in the
curriculum, lack of equipment in educational institutions, difficulties
experienced in practice due to this, instructors not having received training
in the field, and parents staying away from the digital game process.
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Sezgin et al., (2018), in their research titled "10 Years of Digital Game
Studies in Turkey", created a detailed list of scientific publications in the past
10 years. The research; As a result of the qualitative content analysis applied
to the determined publications, it was seen that it is a study referenced as a
source in the digital game literature, in the fields of digital game concept,
types and digital game industry.

In the studies examined regarding the use of digital games in the
education process, an almost equal distribution is seen across grade levels.
This situation reinforces the idea that the digital gaming process will increase
homogeneously across educational levels. In most of the experimental
studies examined, it was determined that the independent variable was
"games and game environments" and the most frequently examined
dependent variables were "academic success" and "mathematical skills".

Conclusion and Suggestions:

In the research examined in the current study, it is seen that the use of
digital games in the education process is seen at all education levels. Ulker
and Biilbil (2018) stated in their study that 84.6% of the participants stated
that the use of digital games in education and training processes may be
appropriate (at different education levels), but the most appropriate level is
the pre-school education level.

In the research examining the last 10 years, it was seen that studies in
the digital game literature also attach importance to grouping digital game
types and examining the game content in terms of the used environment
and players. In our country, in the research on digital games, the academic
outputs of the study include the explanation of digital game and game
industry concepts, their types, etc. It is understood that the basic points
were used by defining them, and the mentioned productions were used as
the main source in the field.

The research is limited to research articles published on the subject
between 2020-2021. It can be said that the small number of articles
examined in the research prevents the results from being realistic. More
clear results can be obtained if the research works with a larger sample
group. In addition, rapid change and development in field-related research
may make it difficult for researchers to continue the process within an up-
to-date framework. The results of this research may provide useful
information to practitioners regarding the use of digital games in the
education and training process and may assist them in future research
efforts.
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Giris
Oyun ilk caglardan itibaren ¢ocuklarin en 6nemli ugras alanlarindan bir
tanesidir. Cocugun kesfetme vyeterliligi ve keyif aldig, eglendigi, dogal
o6grenme sireci olarak kabul edilen oyunlar cocuklarin tehlikeli gergek yasam
durumlarini daha givenli ortamlarda simiile edebilmelerine imkan tanidigi
icin onlari gercek yasama hazirlamak icin bliylik avantajlara sahiptir (Casby,
2003; Cetin, 2013; Ozdogan, 2008).

Sadece bir eglence ya da vakit gecirme araci olmanin disinda stlendigi
bircok rol vardir. Gelisen teknoloji ile degisen oyun ve oyuncak formlari bu
rollerin artmasini saglamaktadir. Birkag yil ©6ncesine gobre ¢ocuklarin
oynadiklari oyunlarda buylk farkhliklar oldugu gorilmektedir. Fiziksel
oyunlar yerlerini dijital oyun ve oyuncaklara terk etmektedir. Dijital oyunlar
en genel ifade ile teknolojinin oyun oynama maksadiyla kullanilmasi seklinde
tanimlanmaktadir (Marsh vd., 2016).

Dijital oyun tanimi sinirlandiriimak c¢ok zordur. Bu kapsamda akilh
telefonlar, internet siteleri, video ve bilgisayar oyunlari, elektronik
oyuncaklar, tabletlerdeki tiim oyunlar dijital oyun olarak kabul edilir
(Mustola vd., 2016). Bu oyunlar ekran, fare, klavye veya joystick gibi
donanimlarin gesitli bilgisayar yazilimlariile etkilesiminin saglandigi, amag ve
kurallari olan sistemler bltunadar (Kayah, 2011). Dijital oyunlarda oyuncular
yalniz (single player), yapay zekaya karsi ya da coklu oyuncu (multiplayer)
seklinde karsihkli olarak oynayabilirler (Bozkurt, 2014).

Dijital oyunlarin ¢cocuklar Gizerindeki etkilerine iliskin alan yazinda birgok
arastirma mevcuttur. Bu arastirmalar dijital oyunlarin hem olumlu hem de
olumsuz etkileri oldugunu ortaya koymaktadir. Lieberman ve digerlerine
(2009), gore dijital oyun kullanimi ¢ocuklarin hem gelisim alanlari hem de
akademik basarilari Gzerinde cgesitli etkilere sahiptir. Dijital oyunlarin verilen
yonergeleri takip etme, el goz koordinasyonunu saglama, motor becerileri
gelistirme gibi becerileri destekledigi bilinmektedir (Lin ve Hou, 2015). Dijital
oyunlarin faydalari kadar zararlari (zerine de bir takim arastirmalar
mevcuttur. Alan yazina bakildiginda ise bu durumun daha farkli oldugu
goérilmektedir. insanlari etkileyen bircok dijital oyunun artik ©ncelikli
0grenme araglarindan bir olarak kabul edildigi gériilmektedir (Bjork-Willén
ve Aronsson, 2014; Cetin, 2013).

Dijital oyunlara karsi olan gorisin temel savunmalarindan bir tanesi
cocuklarin gelisimleri icin “6zgiir oyuna” gereksinim oldugu ve dijital bir
ekran karsisinda seyrederek ve sinirli etkilesimle oyun gereksiniminin
karsilanamayacagi fikridir (Gray, 2012; Levin, 2015). Aksi gorusi savunanlar
ise normal oyunlarin sagladigi 6grenme firsatini ve hatta dijital oyunlarin
¢ocuklara daha fazla 6grenme olanagi sundugunu belirtmektedirler (Fleer,
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2014; Marsh, 2010; Miller vd., 2012; Stephen ve Plowman, 2014; Wohlwend,
2015). Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin ¢ocuklarin diinya ile alakali
bilgilerini zenginlestirdigi, dijital araglar kullanma becerisi kazandirdig ve
aile ici 6grenme etkilesimi sagladigini géstermektedir (Palaiologou, 2016;
Plowman vd., 2012).

Dijital oyunlarin gigli yonlerinden faydalanmak adina egitim-6gretim
surecinde kullanimina iliskin uygulamalarin artis gosterdigi bilinmektedir.
Arastirmalar 6grenme ortaminda 6gretim yontem ve tekniklerinin icerisinde
oyunlari kullanmanin 6grenme stirecine olumlu yansidigini, dijital oyunlarin
gliniimiiz 6grencilerinin ilgisini ¢ektigini gdstermistir (Savas vd., 2021).

Alan yazin incelendiginde “Egitim Ogretim Sirecinde Dijital Oyun
Kullanimi” konusunda yapilan arastirmalari inceleyip 6zetleyen sinirli sayida
arastirmanin oldugu gorilmektedir. Bu arastirmalardan biri Tay, Goh,
Safiena ve Bound (2022), “Designing digital game-based learning for
professional upskilling: A  systematic literature review” isimli
arastirmalarinda dijital oyunlari ve egitim tasarimini birlestirerek dijital oyun
tabanli 6grenmenin profesyonel beceri kazanma (Uizerindeki etkisini
incelemek icin, son 10 yilda yetiskin 6grencilerle yuritilen arastirmalari
inceleyen sistematik bir literatlr taramasi yapmislardir. Behnamnia, Kamsin,
Ismail ve Hayati (2022), “A review of using digital game-based learning for
preschoolers” isimli arastirmalarinda dijital oyun tabanli 6grenmenin
cocukluk egitimi Uzerindeki etkisini daha iyi anlamak igcin 37 makaleyi
sistematik olarak analiz etmislerdir. Bu arastirmada da, 2020-2021 yilinda
yayinlamis 11 adet makale sistematik derleme yoluna gidilerek “Egitim
Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi” ile ilgili yapiimis calismalarin ana
bir tablosu gikarilmaya ¢alisiimigtir.

1. Amag

“Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi” ile ilgili yapilmis
arastirmalarin sistematik derlemesini yapmayi amaclayan bu arastirmada
asagidaki sorulara cevap aranmistir:

Egitim 6gretim surecinde dijital oyun kullaniminda;
> Hangi ortamlar / araglar kullanilmistir?

> Dijital oyunlarla 6grenme siire¢ ve sonuglari acgisindan hangi
degiskenler arastirilmistir?

> Dijital oyunlarla 6grenme siire¢ ve sonuglari agisindan hangi
sonuglar elde edilmistir?

» Arastirmalarin hedef kitlesini olusturan 6grencilerin demografik
ozellikleri nelerdir?
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> Arastirmalarda hangi veri toplama araclari kullaniimistir?

» Arastinlan calismalarda egitim 6gretim surecinde dijital oyun
kullanimr ile ilgili hangi sorunlar yer almaktadir?

> Arastinlan c¢alismalarda egitim o6gretim sirecinde dijital oyun
kullanimt ile ilgili hangi 6neriler sunulmustur?

Yontem

1. Arastirma Modeli

Egitim Ogretim slrecinde dijital oyun kullaniminin belirlenmesinin
amaclandigl bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden olan dokiiman
inceleme yontemi kullaniimistir. Dokliman incelemesi, sdzclik veya gorseller
iceren basili veya elektronik belgeleriincelemek ve degerlendirmek amaciyla
kullanilir (Bowen, 2009). Arastirma kapsaminda alan yazinda yer alan egitim
0gretim slirecinde dijital oyun kullanimina yénelik arastirmalarin sistematik
olarak derlemesi gerceklestirilmistir. Dokiiman inceleme prosediiriinde
incelenecek olan makalelerin belirlenmesinde belirli kriterlere ihtiyag vardir
(Buyukoztirk vd., 2014). Bu kriterlerden taranacak olan veri tabanlarinda
ilgili olan anahtar kelimelerin belirlenmesi ifade edilmektedir.

“Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi” ile ilgili yapilmis
arastirmalarin incelenmesini amaglayan bu arastirma sistematik derleme
yontemine goére tasarlanmistir. Sistematik derleme, bir probleme ¢6zim
getirmek icin ilgili arastirmalari belirlemek ve segmek ve bunun sonucunda
derlemeye dahil edilen arastirmalardan verileri toplayarak sistematik bir
sekilde sentezlemektir (Torgerson, 2003; Millar, 2004 ve Littell, Corcoran ve
Pillai, 2008). Sistematik derleme ile ilgili yapilan baska bir tanimlamada
incelenecek tema ile ilgili gergeklestirilen ¢alismalardan ayrintili, yaygin ve
tarafsiz kriterler belirlenerek arastirilarak ve belirli filtrelerden gecirilerek,
elde edilen verilerin yorumlandigi belirgin argimanlar elde edilebilen
bilimsel mutalaalar ifadesi kullanilmaktadir (Uman, 2011 ve Karagcam 2013).
Sistematik derleme; belirli bir ¢calisma konusu igin olusturulmus inceleme
sorularina cevap bulabilmek amaciyla, daha 6nceden tespit edilmis kriterlere
uygun olacak bir bicimde gergeklestirilen arastirma c¢alismalarinin usule
uygun ve taraf olmayacak sekilde incelenmesi, gecerliliklerinin
degerlendirilmesi ayrica birlestirilme islemidir (Cinar, 2021). Bu arastirmada
da “Egitim Ogretim Sirecinde Dijital Oyun Kullanim” ile ilgili diinyada
yapilmis calismalari belirleyip degerlendirmek amaglanmistir.
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2. Veri Toplama Araglari ve Siiregleri

“_ >

Arastirmanin amaci dogrultusunda “Oyun”, “dijital oyun”, “egitim”,
“6grenme” ve “cocuklar” anahtar kelimeleri arastirmacilar tarafindan
belirlenip Web of Science ve YOKTEZ veri tabanlar taranmistir. Taramalar
yapilirken yukarida belirtilen anahtar kelimelerin hem Tirkce hem de
ingilizce karsiliklari ayri ayri taranmistir. Daha sonra belirlenen belgelerin
orijinalligi kontrol edilmistir. Yapilan 6n okumalar sonrasinda incelenen
calismalarin arastirmaya uygunlugu tespit edilmistir. On okumalar sonrasi
belirlenen kritere uyan 11 arastirma bu calismaya dahil edilmistir.

Alan yazin taramasi O©ncesinde arastirmaci tarafindan belirlenen
arastirma sorulari cercevesine ilaveten anahtar kelimeler belirlenmistir
Gergeklestirilen sistematik derleme ¢alismasinda, 2020 ve 2021 vyillarinda
yapilmis arastirmalar yer almistir. Belirlenen tarihler arasinda yayinlanmis 11
arastirma; Web of Science ve ulusal tez merkezi veri tabanindan elde
edilmistir.

3. Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde, icerik analizi ve betimsel analiz
yontemleri birlikte kullanilmistir. Yildirim ve Simsek (2018: 242), icerik analizi
surecini  “birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar
cercevesinde bir araya getirmek ve bunlari okuyucunun anlayabilecegi bir
bicimde diizenleyerek yorumlamak” seklinde aciklamis; betimsel analizi ise
elde edilen kodlarin yorumlanmadan sayisal olarak ifade edilmesi seklinde
ifade etmektedir. Verilerin sistemli sekilde bir araya getirilerek
kategorilestirilmesi, icerik analizinin 6nemli bir adimidir, betimsel analiz ise
elde edilen kodlarin sikliklarinin ifade edilmesidir (Elo ve Kynages, 2008). Bu
kapsamda verilerin analizinde 6ncelikle elde edilen bulgularin yizde ve
frekans dagilimlarina yer verilmis daha sonra kapsami irdelenmistir.
Arastirmacilar tarafinda elde edilen dokiimanlar ayri ayri kodlanip daha
sonra birlikte kodlamalar yapilmistir. Yapilan kodlamalarda arastirmacilar
arasi uyum kontrol edilmistir. Kodlayicilar arasi kod farkhlklarinda karsilikli
ikna yoluna gidilmistir.

Bulgular

Arastirmada aranan cevaplar dogrultusunda derleme kapsamina giren
calismalar analiz edilerek aciklanmistir. ilk olarak belirlenen arastirmalarin
yontemleri, degiskenleri, calisma gruplari ile veri toplama yontemleri analiz
edilerek sunulmustur. Daha sonra arastirmalarin bulgularindan elde edilen
sonuglar ve sonuglardan ulasilan 6neriler basliklar halinde verilmistir.
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1. Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi ile ilgili CGalismalarda
Yontemsel Ayrintilar ve Calismalarda Elde Edilen Sonuglar

Arastirmanin ilk alt problemi “Egitim Ogretim silirecinde dijital oyun
kullanimi ile ilgili ¢cahismalarda kullanilan arastirma yontemleri, 6grenme
sire¢ ve sonuglar agisindan incelenen degiskenler, calismalarin hedef
kitlesinin ozellikleri, 6rneklem se¢cme yontemi, veri toplama araglari, veri
analizi yontemi, elde edilen sonuglar, gozlenen sorunlar ve &nerilerde
nelerdir?” seklinde belirlenmistir. Bu alt probleme yanit olarak bulgular alt
basliklar halinde sunulmustur.

2. Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi ile ilgili Calismalarda
Kullanilan Yontemler

Egitim o6gretim silrecinde dijital oyun kullanimi ile ilgili ulusal ve
uluslararasi yapilan c¢alismalar bir araya getirilerek yontemsel acidan
egilimleri incelenmistir. incelenen arastirmalardaki yontemsel egilimler Sekil
1'te genel olarak sunulmustur.

Nitel %9,1

‘

Nicel
%90,9

Sekil 1.

incelenen Calismalarda Kullanilan Yéntemlerin Dagilimi
Sekil 1’teki veriler incelendiginde, egitim 6gretim siirecinde dijital oyun
kullanimi ile ilgili ¢cahismalarda c¢ogunlukla nicel arastirma ydntemlerinin
tercih edildigi gérilmektedir.

3. Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi ile ilgili Galismalar

Arastirmada incelenen g¢alismalarin adi, yazarlari, yayinlandigi yer,
anahtar kelimeleri, yéntemleri ve ¢alisma gruplar Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1.

incelenen Makalelerin Ozellikleri

Arastirmanin

Arastirmanin

Arastirmanin

Arastirmanin

Arastirmada

Arastirmanin

Adi Yazarlari Yayinlandig Anahtar Kullanilan Calisma Gruplari
Yer Kelimeleri Yontem
An evaluation of Chioma In 7th Serious Bu nicel arastirma,  Universite
the relationship Udeozor, International games, tarama ve iliskisel muhendislik
between Fernando Conference of engineering arastirma bolimu
perceptions and Russo the Immersive education, desenini ogrencileri
performance of Abegdo ve Learning sustainability kullanmistir.
students in a Jarka Research education,
serious game Glassey Network perceptions,
performance
Improving Tomi Karki Educational Rational Deneysel 195 kisiden
rational number Jake Studies in  numbers, arastirmayontemi olusan 5. ve 6.
knowledge using  McMullen Mathematics Game-based kullaniimistir. Sinif 6grencileri
the ve Erno learning,
NanoRoboMath  Lehtinen Adaptive
digital game expertise,
Conceptual
Knowledge,
Natural
number bias
Game jams in Riikka International Game jam, Acik uglu anket Katihmcilarin
general formal Aurava, Journal of Co-creation, yanitlarindan ve bazilar
education Mikko Child- Collaborative gbrismelerden profesyonel
Merildinen,  Computer learning, olusan veriler  egitimciler ve
Ville Interaction Playful tematik  analize arastirmacilar
Kankainen learning, tabi tutulmusgtur. iken, ¢ogu vya
ve Jaakko Formal genel lise egitimi
Stenros education, ya da
Adolescents yuksekogretimde
ki 6grencilerdir.
Impact of digital Menglin Education and  Aggression, Deneysel 54 okul Oncesi
game-based Fang, Olga Information anxiety, arastirma yontemi  6grencisinden
learning on the Tapalova, Technologies digital game, kullanilmistir. olusmaktadir.
social Nadezhda learning
competence and  Zhiyenbaye environment,
behavior of wva ve motivation,
preschoolers Svetlana social
Kozlovskaya competence
Do future Beatriz Technology, Learning, Nicel  arastirma 442 Universite
teachers believe Cabellos, Knowledge Video games, yapilmstir. Ogrencisinden
that video Daniel and Learning Teacher Calismada olusmaktadir.
games help L.Sanchezve training, kullanilan  anket;
learning? Juan-Ignacio Beliefs, bilgilendirme ve
Pozo Questionnaire izin alma, Kkisisel

’

bilgiler ve 57
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maddeden olusan
ug bolimden
olusmaktadir.

University
education

Computational André Education and Computationa Calismada gevrim Brezilya’da
thinking in  Menolli ve Information | thinking, ici anket yoluyla bilgisayar
computer Jodo Coelho Technologies Digital veritoplanan nicel  kurslarina katilan
science teacher Neto Technologies,  bir ¢calisma  241.658 kisi
training courses Teaching gerceklestirilmisti ~ galismaya  dahil
in  Brazil: A methods, r. edilmistir.
survey and a Computer
research Science
roadmap Teacher

Education

course,

Roadmap
Accelerating Khanh- Journal of Math Deneysel Giney Kaliforniya
early math  Phuong Research on learning, arastirma yontemi  kentindeki 20
learning with  Thai, Hee Jin  Educational game-based kullanilmistir. okul 6ncesi egitim
research-based Bang ve Effectiveness learning; kurumundan 453
personalized Linlin Li adaptive Ogrenci
learning games: instructional katilmistir.
A cluster systems;
randomized personalized
controlled trial learning;

early

childhood

education
The Sonja van International Mathematics Dort farkh 51 adet 6. Sinif
developmental Putten, Journal of classroom, matematik ogrencisi
influence of Nicolaas Mathematical game-based konusu bulunan arastirmaya
collaborative Blom, ve Education in worksheets, on ve son testin  katilmigtir.
games in the Angelique Science and collaboration, uygulandigi nicel
Grade 6 van Coller, Technology development bir calisma
mathematics gergeklestirilmisti
classroom r.
Using Georgios Journal of Internet of Deneysel Calisma italya ve
gamification and  Mylonas, Ambient Things, arastirma yontemi  Yunanistan'daki
loT-based Federica Intelligence Energy kullaniimistir. iki okuldan 190
educational Paganelli, and awareness, Ogrenci ve 30
tools towards Giovanni Humanized STEM O0gretmenin
energy savings- Cuffaro, Computing education, katihmi ile
some llaria Nesi ve Sustainability, gergeklestirilmisti
experiences Dionysis Evaluation, r.
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from two Karantzis Gamifcation
schools in Italy
and Greece
Dijital Oyunlarin  Merve Fatih  Sultan  Okul 6ncesi, Arastirmada, nitel Arastirmada,
Matematiksel Altinigik Mehmet Vakif  Dijital oyun, arastirma maksimum
Kavram Gelisimi Universitesi Matematik, yontemlerinden cesitlilik
Ve Ogretimsel Lisansusti Oyun, tarama modelinin  6rnekleme
Nitelikler Egitim Kavram icinde yer alan yontemi ile
Agisindan Enstitlisi gelisimi, betimsel tarama secgilen 3-6 yas
incelenmesi Temel Egitim Ogretim yontemi arasindaki 114
Anabilim Dali ilkeleri kullaniimistir cocuk yer
Okul  Oncesi almaktadir.
Egitimi
Programi
(Ylksek Lisans
Tezi)
Ebeveynlerin Lara Uskidar Medya Arastirmada Calismaya
Medya Kirmusaoglu  Universitesi okuryazarligi, katiimcilardan katilmaya
Okuryazarligina Saglk Bilimleri  Medya elde edilen  gondlld, Turkiye il
Dair Bilgi Enstitlsi aracilig, verilerin nicel  sinirlari igerisinde
Dizeyleri ile Cocuk Gelisimi  Dijital oyun ¢6zlimlemesi ikamet eden, 3-6
Medya Anabilim Dali yapilmasi dolayisi  yas okul o6ncesi
Araciliklari Ve Cocuk Gelisimi ile niceliksel dénemde gocuga
Dijital Oyunlarin Yiiksek Lisans betimleme sahip 412
Cocuklarina Programi yontemi ebeveyn
Olan Etkileri (Yuksek Lisans kullaniimistir. katilmistir.
Arasindaki Tezi)
iliskinin
incelenmesi

4. Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi ile ilgili Calismalarda
incelenen Degiskenler

Bagimsiz degiskenlerin bagimli degisken Uzerine etkisini belirlemeye dair
deneysel yontemle desenlenen calismalarin incelenmesiyle elde edilen
bulgular Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2.

Incelenen Makalelerde Uzerinde Calisilan Degiskenler

Ele Alinan
Makaleler

Bagimli
Degisken

Bagimsiz
Degisken

Sonug

Udeozor, Russo
ve Glassey
(2021)

Ogrencilerin
mihendislik
egitimi icin dijital
oyunlara yonelik
deneyimleri  ve
algilar

Web
oyun
platformu

tabanli

Dijital oyunlarin  6grenme igin
kullanimi nispeten yeni olmasina
ragmen 6grenciler tarafindan genis
¢apta kabul gérmustir.
Ogrencilerin  kimya mihendisligi
egitimi  icin  dijital  oyunlarin
kullanimina yénelik algilari genel
olarak olumludur, ancak oyun
oynama arasinda anlamh bir iligki
bulunmamustir.

Mevcut c¢alismaya dahil edilen
Ogrencilerin performanslari ve oyun
O6grenmeye yonelik algilari,
Ogrencilerin oyun temelli
ogrenmeye  yonelik  algilarinin
performans ve etkililik Gzerinde
onemli bir etkiye sahip oldugu
arglimanini zayiflatmaktadir.

Karki,
McMullen  ve
Lehtinen (2021)

Ogrencilerin
rasyonel
bilgileri

sayl

Oyun tabanli
O0grenme
ortami

Oyunun rasyonel sayl kavramsal
bilgisi tzerinde kiglk ama 6nemli
etkileri oldugu belirlendi.
Ogrencilerin  oyun performansi,
uyarlanabilir rasyonel sayilar
bilgisindeki ve rasyonel sayilarin
temsilleri ve rasyonel sayilarla
islemlerin  etkilerinin  kavramsal
bilgisindeki gelismelerini 6ngord.
Ogrencilerin  rasyonel sayilarin
yogunlugunu anlamalari (zerinde
oyun performansinin  bir etkisi
gozlemlenmedi.

Aurava,
Merildinen,
Kankainen ve
Stenros

J. (2021)

Oyun sikismalari

Dijital ve
analog oyunlar

Cesitli bicimlerdeki oyun regelleri,
STEAM ve diger 21. yizyl
becerilerini 6gretmek igin o6rglin
egitimde kullanim igin uygun,
Ozellestirilebilir ~ ve  gigli  bir
pedagojik calisma yontemidir.

Oyun sikismalari hem kisisel hem de
maddi kaynaklar gerektirdiginden
ve sinirli destek mevcut
oldugundan, bir oyun sikismasi
diizenlemek 6gretmenler igin zorlu
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bir istir. Oyun sikismalari okullarda
yaygin olarak kullanilacaksa,
disaridan 6zel ders ve mentorluk
gerekli olacaktir. Oyun sikismalarini
daha kapsayici hale getirmek igin
organizatdér, oyun  kiltiiriinde
kizlari, kadinlari ve ikili olmayan
katihmcilari haric  tutabilecek
mevcut toplumsal cinsiyet
yapilarinin farkinda olmalidir.

Sadece okul 6ncesi derslerde ve
evde 20 dakikaya kadar dijital
oyunlar oynayan cocuklarin daha
yuksek diizeyde sosyal yeterlilik ve
daha disuk dizeyde saldirganlik ve
kaygi sergiledikleri bulundu. Sinifta
dijital oyunlarin kullanilmasinin,
gocuklarin  6grenmenin  amacini
daha iyi anlamalarina potansiyel
olarak yardimci oldugu ve bu da
onlarin oyun bagimliligi
gelistirmelerini engelledigi
belirlendi. Iyi organize edilmis
rehberli dijital oyunun okul dncesi
gocuklarin sosyal gelisimini
artirabilecegi tespit edilmistir.

Fang, Tapalova, Akranlariyla
Zhiyenbayeva Sosyal dijital  oyun/
ve Kozlovskaya beceriler evde dijital
(2021) oyun

Farkh 0grenme hedeflerine
yonelimi  destekleyen bir dis
dolayimin oldugu epistemik
hedeflere sahip oyunlara karsi daha
buytk bir yatkinlik belirlendi. Video
oyunlari oynamak igin daha fazla
zaman harcayan Universite
ogrencileri, epistemik duslinme
ozelliklerine pragmatik yonler kadar
deger verir; bu, video oyun
Video oyunlari  hakkinda belirli bir bilgiyle baglantil
olabilir ve bu da onlarin
O0gretmenleri  tarafindan  tespit
edilmeyen potansiyel 6grenme
yonlerine deger vermelerine olanak
tanir. Ogrenciler, video oyunlarinin
sozli 6grenmeyi kolaylastirdigini,
ardindan islemsel 6grenmeyi, son
siraya indirilen tutumsal
O6grenmenin aksine vurguladilar.

Cabellos,

Sanchez ve Ogrenmeyi
Pozo destekleme
(2021)
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Menolli ve Neto
(2021)

Bilisimsel
diisinme

Dijital
teknolojiler ve
Ogretim
yontemleri

Glinlik yasamda kullanilan yaygin
ve erisilebilir teknolojiler,
hesaplamali  dislinmeyi  tesvik
etmeye yardimci olabilir.
Arastirmacilar ve 6gretmenler, bilgi
islemsel duslinmeyi tesvik etmek
icin incelenen ve kategorize edilen
teknolojilerin listesini kesfedebilir.
Ogretmenler kullanilan  &gretim
yontemlerini analiz edebilir ve bu
yontemlerin  6gretim  slirecinde
nasil uygulandigini anlayabilir.
Ogretmenler ve arastirmacilar, her
bir hesaplamali disiinme 6zelligini
gelistirmek icin en iyi teknolojileri
kullanabilir ve kesfedebilir.

Thai, Bang ve Li
(2021)

Akademik basari

My Math
Academy
Uygulamasi

My Math Academy'nin g¢ocuklarda
onemli oOlcide daha yiksek
kazanimlar sagladigini gosteriyor.
Tedavi grubu ogretmenleri
arasinda, %100'G olumlu veya
olduk¢a  olumlu bir  sonug
bildirmistir.

van
Blom,

Coller,
(2020)

Putten,
ve van

Ogrenciler
matematiksel
gorevlerle
ugrasirken
saglanabilecek
O6grenme firsatlari

Oyun tabanli
galisma

sayfalari

Egitsel oyunlar, ishirligi ve bunlarin
matematikteki gelisim (zerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu
dogrulanmaktadir.  Sinifta  oyun
olusturmanin ~ ve  kullanmanin
sadece vyararli olmadig, ayni
zamanda herhangi bir 6gretmen
icin erisilebilir oldugu belirlenmistir.

Mylonas,
Paganelli,
Cuffaro, Nesi ve
Karantzis
(2021)

Surdurilebilirlik
ve enerjiye
odaklanan egitim
faaliyetler

GAIA
Challenge
oyunu

Ogretmenlere dogrudan ve gayri
resmi destek verilmelidir. Kisa ve ilgi
gekici materyaller saglanmalidir.
Uyarlanmis  etkinliklerin  ortak
tasarimina  Ogretmenler  dahil
olmalidir. Rekabet, katilim igin
anahtardir ancak dikkatli
davraniimalidir.  Oddllerin ~ “vay
faktoriine” sahip olmasi gerekmez.
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Mobil oyun uygulamalarinin reklam
icermesinin kullanicilar tarafindan
en az Onemsenen bir degisken
oldugu sonucuna variimistir.
Annelerin gocuklarini erken yasta
mobil oyunlarla tanistirdiklari,
zamanla da tanisma yasinin daha da
kiguk yaslara distigu
gorilmektedir. Matematiksel
kavram ve becerilerin,
uygulamalarin ¢ogunda verilen yas
araliklarina uygun olmadigl
gorilmustir. Bazi  uygulamalarin
O0gretim ilkelerine uygun
hazirlanmadig tespit edilmistir.
Ebeveynlerin hanedeki sosyal rolleri
ile medya okuryazarlik dizeyleri
arasinda anlamh bir fark
saptanamamigtir.

Medya okuryazarlik dizey
belirleme oOlgeginin alt boyutlarinda
yas degiskenine goére anlamli bir
fark saptanmamigtir.

Dolayisi ile ebeveynlerin  yas
degiskeninin medya okuryazarlik
diizeylerinde anlamli bir etkisinin
olmadigi gorilmustar.

Ebeveynlerin bilgisayar kullanma
diizeyleri arttikca medya
okuryazarlig becerilerinin de arttig
gorulmektedir.

Katihmci  ebeveynlerin kisisel
bilgisayar ya da tablete sahip
olmasinin  medya  okuryazarlik
diizeylerini etkileyen bir unsur
oldugu gorulmistir.

Dijital matematik

oyunlarinin

matematiksel Matematik
kavram gelisimive oyunu mobil
Ogretimsel agidan  uygulamalari
nitelikleri

Altinisik
(2021)

Ebeveynlerin Medya

medya araciliklari  ve
okuryazarligina dijital oyunlar
dair bilgi dizeyleri

Kirmusaoglu
(2021)

Tablo 2’deki veriler incelendiginde, calismalarin tamamina yakininda
bagimsiz degisken olarak “oyun ve oyun ortamlari” degiskeninin ele alindigi,
en ¢ok incelenen bagimli degiskenlerin ise akademik basari ile matematiksel

“"

beceriler oldugu belirlenmistir. “Oyun ve oyun ortamlari bagimsiz
degiskeninin yani sira 6grencilerin miihendislik egitimi igin dijital oyunlara
yonelik deneyimleri ve algilari, oyun sikismalari, 6grenmeyi destekleme,
bilisimsel distinme, sirdarilebilirlik ve enerjiye odaklanan egitim
faaliyetler ve ebeveynlerin medya okuryazarligina dair bilgi diizeyleri
degiskenlerinin de bagimh degiskenler Gzerindeki etkisinin arastirildigi

goriilmektedir.
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5. Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi ile ilgili Calismalarin
Calisma Grubunun Demografik Ozellikleri

Asagida yer alan Tablo 3 incelenen arastirmalarin igerisinde yer alan
katilimcilarin demografik 6zelliklerini icermektedir. Bu nitelikler ylzde ve
frekanslar ile birlikte sunulmustur.

Tablo 3.

incelenen Calismalarda Uzerinde Calisilan Calisma Grubunun Ozelliklerinin
Dagilimi

Secenekler f %

Herhangi bir 6zellik
Katilimci Profili 11 100
belirtiimemis

11-30 arasl 1 9.09
31-100 arasi 4 36.36
101-300 arasi 3 27.27
Katihmci Sayisi
301-1000 arasi 3 27.27
0-5yas 3 27.27
9-14 yas 3 27.27
15-18 yas 2 18.18
Yas
18 yas Usti 3 27.27
Okul Oncesi 3 27.27
Ortaokul (5-8) 2 18.18
Ortadgretim (9-12) 2 18.18
Sinif Dizeyi Lisans (Egitim Fak.) 1 9.09
Lisans (Diger) 2 18.18
9.09
Veli 1
Uygulama
Kentsel 11 100
Yapilan Bolge
Orneklem Rastgele 5 45.45
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Secim Sekli Amaca uygun 6 54.54

Bu bolimde tarama sonucunda elde edilen calismalarin ¢alisma grubu
ozellikleri katilimci profili, katilimci sayisi, yas, sinif diizeyi, uygulama yapilan
ve oOrneklem secim sekli bolge agisindan ele alinmistir. Tablo 3
incelendiginde belirli bir 6rneklem grubu Uzerinde uygulama vyapilan
calismalarin 6rneklemleri incelendiginde, herhangi bir 6zellik belirtiimeyen,
okul 6ncesi, 0-5,9-14 yas arasi ve 18 yas Ustl kisilerin esit sayida tercih
edildigi gorilmektedir. Orneklem sayisi ise en sik 31 ile 100 arasinda
degisiklik gostermektedir. Uygulama yapilan ¢alismalarda kentsel bolgeler
tercih edilmistir. Orneklem seciminde de daha cok tercih edilen yéntem
amaca uygun ornekleme yontemidir.

6.Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimu ile ilgili Calismalarda
Kullanilan Veri Toplama Arag Tiirlerinin Dagilimi

Egitim Ogretim slirecinde dijital oyun kullanimi ile ilgili olarak ulusal ve
uluslararasi diizeyde yapilan calismalarda kullanilan veri toplama arag tiirleri
incelenmis ve edinilen veriler Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.

Incelenen Calismalarda Kullanilan Veri Toplama Araglari

Veri Toplama Araglari f Yiizde
Anket 10 90.9
Dokiiman 1 9.09

Tablo 4’e gore veri toplama aracglarinda cogunlukla anket yontemi tercih
edilmistir. Anketlerde calismanin amacina goére acik uclu sorular, likert ve
¢oktan sec¢meli sorular uygulanmistir. Bazi calismalarda anket ile veri
toplama yontemine ek olarak uygulama veya oyun verileri de kullaniimistir.

7. Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi ile ilgili incelenen

Calismalarda Kullanilan Ortam/Arag Tiirii ve Ogrenme Alanlar

Arastirmanin alt problemi “Egitim 0Ogretim slrecinde dijital oyun
kullanimt ile ilgili galismalarda yer verilen 6gretim strecinde hangi ortamlar,
araclar kullanilmakta, hangi 6grenme alanlari (Matematik/ Bilgisayar vb..)
tercih edilmektedir?” seklinde belirlenmistir. Bu boélimde tarama
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sonucunda elde edilen ¢alismalarda kullanilan ortam, arac tiri ve 6grenme
alanlari Tablo 5, Tablo 6 ve Tablo 7’de ele alinmistir.

8. Programlama Egitiminde Kullanilan Ortam/Arag Tiiriiniin Dagihmi

Egitim Ogretim sirecinde dijital oyun kullanimi ile ilgili incelenen
makalelerde dijital oyun olarak kullanilan aracglar ve ortamlar incelenmistir.
Tablo 5.

Incelenen Calismalarda Kullanilan Araglar

Araglar f Yizde
CosmiClean 1 9.09
NanoRoboMath 1 9.09
Game Jam 1 9.09

My Math Academy 1 9.09
GAIA Challenge 1 9.09
Diger 6 54.54

Diger: Rings Linking /Puzzles /Bubble Mania /Team Umizoomi Math:Zoom into
Numbers/The Checkout Cookie /The Choo-Choo Choices/Unblock Me
/BabyBus/Lamsa early education/Games for spelling /Music games, video oyunlari,
2020 yili licretsiz ve populer 10 matematik oyunu uygulamasi.

Tablo 5 incelendiginde egitim 06gretim sirecinde dijital oyun
kullanimi ile ilgili gcalismalarda uygulayicilarin 6zgiin oyun tasarimlarini
tercih ettikleri goriilmektedir. Ayrica video oyunlari ve mobil uygulamalarin
da diger secenekler olarak kullanildigi goriilmektedir.

Tablo 6.

incelenen Calismalarda Kullanilan Ortam

Ortamlar f Ylzde
Sinif Ortami (Ylizylze) 1 9,09
Web Tabanli Ogrenme 3 27.27
Ortamlari
Mobil internet 3 27.27
Uygulamasi
Diger 4 36.36

Diger: Dijital ve analog oyunlar, video oyunlari, bilgisayar oyunlari.

Tablo 6 incelendiginde arastirmada incelenen calismalarda tercih edilen
ortamlarda en az ylz ylze sinif ortaminda gergeklestirildigi (n=1)
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gorilmektedir. Web tabanl ve mobil 6grenme ortamlarinda esit ylizdeyle
dijital oyun kullanilmistir. Diger segeneginin ise en ¢ok tercih edildigi
belirlenmistir.

9.Egitim Ogretim Siirecinde Dijital Oyun Kullanimi ile ilgili Calismalardaki
Ogrenme Alanlari

Egitim Ogretim sirecinde dijital oyun kullanimi ile ilgili incelenen
makalelerde dijital oyun kullanilan 6grenme alanlari incelenmistir.
Tablo 7.

Incelenen Calismalarda Uzerinde Calisilan O§renme Alanlarinin Dagilimi

Ogrenme Alanlari f Yizde
Diger 3 27.27
Matematik 3 27.27
Bilgisayar 5 45.45

Diger: Medya okuryazarhgi, Steam, Bulmaca

Tablo 7 incelendiginde arastirmada egitim 6gretim siirecinde dijital oyun
kullanimi ile ilgili incelenen ¢alismalarin ¢ogunun bilgisayar dersinde (n=5)
kullanildigi anlasilmaktadir. Uger calismada da matematik ve diger 6grenme
alanlari tercih edilmistir.
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Sonug ve Tartisma

Dijital oyun oynama c¢ocuklarin hayatlarinda gittikce daha da belirleyici
olmakla birlikte c¢ocugun fiziksel ve duygusal cevresini de dogrudan
etkilemektedir. Catak (2011), egitimde geleneksel ve dijital oyun kullanimini
arastirmak icin literatlir taramasi yapmistir. Calisma kapsaminda oyunlar;
yapilari, stratejileri, igerikleri, amaglari ve uygulanmasi agisindan derinlemesine
analiz edilmistir. Calisma, bilgisayar teknolojilerinde yasanan gelismelerin,
egitim alanindaki mevcut kullanimlarin otesinde 6zellikle tasarim egitimi
baglaminda yeni kullanim olanaklari sunabilecegini gostermektedir. Tay vd.,
(2022), dijital oyun tabanh 6grenmenin profesyonel beceri kazanma Uizerindeki
etkisini belirlemek amaciyla son 10 yilda yetiskin Ogrencilerle yiritilen
arastirmalari inceleyen sistematik bir literatlir taramasi gerceklestirmislerdir.
Behnamnia vd., (2022), ise dijital oyun tabanli 6grenmenin ¢ocukluk egitimi
Uzerindeki etkisini belirlemek igin 37 makaleyi sistematik olarak analiz
etmislerdir. Mevcut c¢alismada incelenen arastirmalarda egitim 06gretim
stirecinde dijital oyun kullaniminin tim egitim duzeylerinde gorildagi
gorilmektedir. Ulker ve Bilbil (2018) yaptiklari ¢alismalarinda katiimcilarin
%84,6’sinin  egitim Ogretim siireglerinde dijital oyun kullaniminin uygun
olabilecegini (farkli egitim seviyelerinde) ancak en uygun seviyenin okul dncesi
egitim seviyesi oldugunu belirtmislerdir.

Sezgin vd., (2018), “Turkiye’de Dijital Oyun Calismalarinin 10 Yili” adindaki
arastirmalarinda gectigimiz 10 sene igerisinde bilimsel yayinlarla ilgili ayrintih
bir sekilde liste olusturulmustur. Arastirmanin; belirlenen yayinlara yonelik
uygulanan nitel icerik incelemesi neticesinde dijital oyun literatiiriinde, dijital
oyun kavrami, cesitleri ve dijital oyun endustrisi alanlarinda kaynak olarak
basvurulan bir c¢alisma oldugu gorilmdistiir. Arastirmadaki akademik
calismalara yonelik yapilan atiflar gcesitli basliklar Gzerinde toplanmaktadir. Bu
duruma gore, akademik metinlerin arastirma sorunlarini odak noktasi olarak
degerlendirdikleri gorilmektedir. Son 10 senelik sirecin incelendigi
arastirmada dijital oyun literatlirlindeki ¢calismalarin da dijital oyun gesitlerine
ait gruplandirmalari, oyun igerigini kullanilan ortam ve oyuncu yoniinden
incelemeye dnem verdikleri gériilmustir. Ulkemizde ise dijital oyun {izerine
yapilan arastirmalarda, calismanin akademik ciktilarinda dijital oyun ve oyun
endistri kavramlarinin agiklanmasi, gesitleri vb. temel noktalarin tanimlamalari
yapilarak yararlanildigi, bahsedilen Uretimlerden alanda temel kaynak olarak
yararlanildigi anlasiimaktadir.
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Mevcut arastirmadaki ¢alismalar incelendiginde, SSCI indeksli dergilerde
makale formatindaki calismalarin tez calismalarina gore daha fazla oldugu
gorilmektedir. Bu durumun sebepleri; dijital oyun egitiminin mifredatta yeni
yeni yer almasi, egitim kurumlarindaki donanim eksiklikleri bu sebepten
uygulamada yasanan zorluklar, egitmenlerin alan ile ilgili egitim almamis
olmalari velilerin dijital oyun slirecine uzak kalmasi sayilabilir. Calismada ayrica
oyun teknolojilerinin tasarim boyutunda da egitimde kullanilabilecegi
aciklanmistir. Cardak ve Ozbey (2020), “Bilissel ve Fizyolojik Destek Sistemi
Olarak Dijital Oyun Uygulamalarinin Sistematik Analizi” isimli arastirmasinda
bilissel ve fizyolojik destek sistemi olarak dijital oyunlarin saglk alaninda
kullanimini gergeklestiren deneysel galismalarin sistematik analizin yapilarak
sonuglarinin incelenmesidir. Arastirma dijital oyunlarin saghk alaninda
kullanilabilecegini gostermektedir. Bu kapsamda 2000- 2019 yillari arasinda
ulusal ya da uluslararasi dergilerde yayimlanmis makaleler, konu ile ilgili yapilan
lisanststl tez c¢alismalari ve gesitli kongrelerde sunulan bildiriler galisma
kapsaminda incelenmis, deneysel bir yontem kullanan ve spesifik olarak bir
dijital oyun platformu iceren 21 arastirma calismaya dahil edilmistir. Bir baska
literatir calismasi ise 2006'dan 2017'ye kadar Hussein, Ow, Cheong, Thong ve
Ebrahim (2019) tarafindan ilkégretim dizeyinde fen 06gretiminde egitici
bilgisayar  oyunlarinin kullanilmasinin etkilerini incelemek  igin
gercgeklestirilmistir. Arastirmada Web of Science ve Scopus veri havuzlarinda
2006-2017 yillari arasinda yayinlanan makaleler bulunmaktadir. Egitim 6gretim
sirecinde dijital oyun kullanimi ile ilgili incelenen ¢alismalarda sinif
seviyelerinde hemen hemen esit bir dagilim goérilmektedir. Bu durum dijital
oyun sirecinin egitim seviyelerinde homojen bir bicimde artacagi disiincesini
pekistirmektedir. incelenen deneysel calismalarin cogunda bagimsiz degiskenin
“oyun ve oyun ortamlari” en ¢ok incelenen bagimli degiskenlerin ise “akademik
basarl” ve “matematiksel becerileri” oldugu belirlenmistir. incelenen
arastirmalarda, sadece okul oncesi derslerde ve evde yirmi dakikaya kadar
dijital oyun oynayan ¢ocuklarin daha yiiksek diizeyde sosyal yeterlilik ve daha
diisik dizeyde saldirganlik ve kaygi sergiledikleri bulunmustur. Ayrica sinifta
dijital oyunlarin kullanilmasinin, cocuklarin 6grenmenin amacini daha iyi
anlamalarina potansiyel olarak yardimci oldugu ve bu da onlarin oyunlara olan
bagimhliklarini azalttigi belirtilmistir. iyi bir dijital oyunun okul éncesi yas
grubunda sosyal becerilerin gelisimini destekleyebilecegini ortaya koymaktadir.
Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin 6grenim alaninda kullanilmasinin
ogrenciler acisindan olumlu karsilandigini géstermektedir. Arastirma 2020-
2021 yillari arasinda konuyla ilgili yayinlanan arastirma makaleleri ile sinirlidir.
Arastirmada incelenen makale sayisinin az olmasi elde edilen sonuglarin
gercekei sonuglar olmasina engel oldugu soylenebilir. Arastirmada daha fazla
sayida bir 6rneklem grubu ile calisirsa daha net sonuclar elde edilebilir. Ayrica
alanla ilgili arastirmalardaki hizli degisim ve gelisim, arastirmacilarin sireci
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glncel bir cercevede siirdlirmelerini zorlastirabilir. Bu arastirmanin sonuglari
egitim ve 06gretim sirecinde dijital oyun kullanimi konusunda uygulayicilara
yararli bilgiler saglayabilir ve onlara gelecekteki arastirma ¢abalarinda yardimci
olabilir.
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