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TURKIYE’DE EGITIMDE DiJITAL OYUN ARASTIRMALARININ EGiLiMLERI:
ULUSAL AKADEMIiK DERGILERE DAYALI SiSTEMATIK BiR BETIMLEME"

Ahmet Celik!, Handan Cakir Sener?, Hilal Nazife Aktas3, Gamze Sahin?
0z

Bu arastirma, Turkiye'de DeriPark’ta yayinlanan ulusal akademik hakemli dergilerde egitimde
dijital oyun alanindaki makaleleri betimsel igerik analizi yontemiyle incelemeyi
amaclamaktadir. Nitel bir vyaklasimla vyuratilen arastirmada, belirlenen kriterler
dogrultusunda TUBITAK ULAKBIM biinyesindeki DergiPark platformunda yayimlanan hakemli
akademik dergiler taranmis ve egitimde dijital oyun konusuna odaklanan toplam 191 makale
sistematik olarak analiz edilmistir. Calisma kapsaminda, makalelerin yayinlandigi dergiler,
yayin dili ve yili, yazar sayisi, ¢alismanin amaci, arastirma yontemleri, kullanilan veri toplama
araglari, galismalarda ele alinan konular ve katilimci profilleri gibi ¢esitli degiskenler analiz
edilmistir. Arastirmanin seffafligini saglamak ve degerlendiricilerin dogru seyi Olglip
olgmediginden emin olmak igin analiz slireci PRISMA yoOnergesiyle kontrol edilmistir. Ayrica
icerik analizinden o©nce kodlayicilar arasindaki uyumun ylksek oldugu tespit edilmis,
kodlayicilar arasindaki tutarsizliklar ise tespit edildigi anda yiz ylize toplantilarla giderilmistir.
Bu betimsel igerik analizi galismasinda DergiPark’ta egitsel dijital oyun alaninda yayinlanan
akademik calismalarin her gecen yil arttigi, farkh alanlardan cesitli dergilerde ¢ogunlukla 2
yazarli ve Tlrkge yayinlandigl gérilmistir. Bununla birlikte calismalarda en fazla odaklanilan
konular dijital oyun bagimliligi ve dijital oyunlarin farkli egitim alanlarinda kullanimi olmustur.
Orneklem dagiliminda égrencilerin éne ¢iktigi arastirmalarda, seckisiz olmayan érnekleme
yontemleri ile blylk 6rneklemlere egilim vardir. Arastirma yontemi belirtmeyen yayinlar
olmasina ragmen nicel yontemlerin nitel yontemlere goére daha fazla tercih edildigi;
orneklemede seckisiz olmayan yontemlerin, veri toplamada test, anket ve olgek gibi nicel
yontemlerin, nicel analizde betimleyici istatistikler ile parametrik testlerin, nitel analizde
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icerik/tematik analiz kullanilan yontemlerin baskin oldugu, ayrica nicel veri analiz
yontemlerinin nitel ydontemlere gére daha fazla kullanildigi gorilmistir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyun; egitimde dijital oyun kullanimi; betimsel igerik analizi;
akademik yayin egilimleri; dijital oyun bagimlilig

Yasal izinler: Bu arastirma kapsaminda insan(lar)dan veri toplanmadig igin etik kurul iznine
tabi degildir.
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TRENDS IN EDUCATIONAL DIGITAL GAME RESEARCH IN TURKIYE: A
SYSTEMATIC OVERVIEW OF NATIONAL ACADEMIC JOURNAL ARTICLES

Abstract

The purpose of this study is to use the descriptive content analysis method to review scholarly
publications that have been published in national peer-reviewed academic journals in Tirkiye
on digital games in education. Employing a qualitative approach, the present study screened
peer-reviewed academic journals hosted on TUBITAK ULAKBIM’s DergiPark platform using
relevant keywords and systematically analyzed 191 articles on digital games in education.
Within the parameters of the investigation, numerous factors were examined, including the
journals in which the papers were published, the language and year of publication, the
qguantity of authors, the aim of the study, the research techniques, the data gathering
instruments employed, the subjects addressed in the investigations, and the participant
profiles. PRISMA criteria were used to control the analytic process to guarantee both the
validity of the research and the reliability of the measures used by the evaluators. Additionally,
a high degree of agreement was established prior to the content analysis, and discrepancies
were promptly addressed in-person meetings as soon as they were discovered. In this
descriptive content analysis study, it was found that scholarly works on educational digital
games have been published in DergiPark journals more frequently each year. These studies
are typically written in Turkish by two authors and published in a variety of publications
covering a range of subjects. Nonetheless, the use of digital games in education and digital
game addiction were the research issues that received the greatest attention. Studies
involving students often exhibit a preference for large samples utilizing non-random sampling
methods. While some publications do not specify their research methods, it is evident that
guantitative methods are favored over qualitative ones. Dominant approaches include non-
random sampling, quantitative data collection techniques such as tests, questionnaires, and
scales, as well as the use of descriptive statistics and parametric tests for quantitative analysis.
In contrast, qualitative analysis primarily employs content and thematic analysis, with
guantitative data analysis methods being more prevalent overall.

Keywords: digital game; digital game in education; descriptive content analysis; academic
publication trends; digital game addiction

Legal Permissions: Since the data has not been collected from human(s) within the research,
it is not subject to ethics committee approval.

Summary

Digital games, such as those played on mobile phones, tablets, and game consoles,
follow specific rules and objectives (Samur, 2016). These games are categorized under mobile,
PC, and console platforms; they can be played in numerous formats, including online, offline,
single-player, multiplayer, or against artificial intelligence (Bilgi Teknolojileri ve iletisim
Kurumu, 2020). As games are now played not only on computers but also on consoles,
smartphones, and tablets, the term “computer game” has become inadequate to reflect this
diversity; consequently, the term “digital game,” which encompasses all games across digital
platforms, is increasingly preferred in national academic studies. Changing student profiles

EGITIM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama 145



Turkiye’de Egitimde Dijital Oyun Arastirmalarinin Egilimleri: Ulusal Akademik Dergilere Dayali
Sistematik Bir Betimleme

and advancements in technology have made it necessary to implement more interactive and
motivating approaches in the learning process. Prensky (2001) stresses the need to help the
educational process with tools and resources that are known to this generation, which uses
digital tools as if they were a "native language." Consequently, many academics have paid
great attention to the use of digital games in education, as many of them have resulted in
many applications, including game-based learning theories (Bayirtepe & Tlzin, 2007;
Koparan, 2021; Savas et al., 2021).

Digital Game-Based Learning (DGBL) aims to foster deep learning by combining
entertainment and formal learning processes through digital games (Prensky, 2003). This
approach occupies an important position in educational research due to its capacity to capture
students' attention and enhance their problem-solving and decision-making skills, making it
applicable to diverse subjects and educational levels. However, it also requires a high degree
of focus and intensity, which may potentially lead to anxiety or mental health issues (Skoric et
al., 2009). Furthermore, differences in rules, interaction, and modes of application between
digital and traditional games contribute to divergent educational and social impacts of these
two game types (Rahutami et al., 2019).

Digital games attract students due to their variety, ease of access, interactive
opportunities, and entertaining elements, making them an effective learning tool (DelLeon,
2013; Furid et al., 2013). Prensky (2005) predicted that the future of education would
increasingly resemble games, arguing that students become more motivated when exposed
to game-based methods. Although the literature includes studies reporting positive effects of
DGBL on academic achievement, motivation, and engagement (Hwang et al., 2014; Van Eck,
2006), some research presents contradictory findings (Becker, 2007; Wrzesien et al., 2010).
To reconcile these inconsistencies, researchers such as All et al. (2014, 2016), Coleman and
Money (2020), and Giannakas et al. (2017) have conducted various meta-analyses and
systematic reviews in international literature, demonstrating that results can vary depending
on factors such as the type of game, duration of implementation, and the role of the
instructor.

In the context of Tirkiye’s education, there appears to be a limited number of
systematic studies on the use of digital games in education (Aydin & Ata, 2024; Yildiz et al.,
2024; Yurdadz & iletir, 2023). Existing research generally centers around particular courses or
addiction-related topics, thereby failing to capture the multifaceted potential of digital games.
Numerous bibliometric studies have examined Turkey's presence in digital game research,
frequently concentrating on keywords and subdisciplines such as mathematics (Pogcan, 2023)
and nursing education (Mese & Mese, 2022), whereas comprehensive analyses in
international databases are scarce (Boztepe & Kog, 2022; Yalman & Yigit Acikgbdz, 2023;
Yesiltas & Cevher, 2022). Nonetheless, these studies are inadequate in offering a holistic
understanding of the overarching trends and research deficiencies in Turkey's educational
digital game research, owing to thematic, methodological, and sample constraints.
Nonetheless, these studies are inadequate in offering a holistic understanding of the
overarching trends and research deficiencies in Turkey's educational digital game research,
owing to thematic, methodological, and sample constraints. We point out that it takes a more
inclusive and holistic perspective to identify the overarching trends and gaps in national
research. Therefore, by examining articles in the DergiPark platform, this study aims to map
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the current state of digital game research within Turkiye’s education context, highlight new
avenues for investigation, and identify critical gaps in the literature.

We systematically reviewed all articles on digital games in education indexed in
DergiPark—from the earliest available publication (2008) to the most recent at the time of
data collection (May 2024)—and then subjected them to descriptive content analysis. Using a
systematic search of DergiPark journals, this study applies descriptive content analysis to chart
the landscape of digital-game education research in Tirkiye—examining core study data,
methodological features, and frequency- and category-based trends while preserving each
article’s original data structure. We initially screened 760 articles retrieved using the keywords
“dijital oyun” and “digital game” for duplicate records during data collection. We then filtered
these articles based on criteria such as the focus, publication type, and language and finally
excluded those lacking sufficient data. We followed the PRISMA statement (Liberati et al.,
2009) to carry out the inclusion and selection of articles transparently and traceably, resulting
in a total of 191 articles for analysis.

We examined and recorded each article's publication year, language, number of
authors, subject area, research method, sample characteristics, and data collection/analysis
methods in an Excel spreadsheet during the coding phase. Inter-coder reliability was tested
using Fleiss’ kappa (k = 0.88), which indicated a high level of agreement. Furthermore, three
researchers repeatedly cross-verified their independent coding throughout the process (Miles
& Huberman, 1994). Subsequently, we formed categories based on the key data and
methodological variations in the articles, which informed the development of themes, each
described in terms of frequency and percentage. Regular meetings and the involvement of an
independent reviewer supported this systematic analysis procedure, enhancing the study's
reliability and validity.

An analysis of 191 articles on digital games in education conducted in Tlrkiye reveals a
marked increase in the number of publications from 2008 to 2024, with a peak in 2023. This
trend suggests growing interest in digital game research, in parallel with technological
advancements and the trend toward digitalization. However, Parlar & Kart (2022) attribute
the decline in 2021 to the negative impact of adverse pandemic conditions on academic
motivation. The low number of publications from 2008 to 2015 may also be due to studies
that couldn't be included in the systematic review.

Many of the examined publications were in Turkish, with English-language articles
becoming more prevalent after 2016. Over the years, the widening gap between Turkish and
English publications indicates that the potential for international impact has not yet reached
the desired level. This analysis shows that, in terms of the publications hosted in DergiPark,
Turkish studies have gained visibility relatively late in contributing to the international
literature. The articles primarily cover the fields of education, sports sciences, health,
technology, and social sciences across 132 journals in various disciplines, reflecting the
interdisciplinary nature of digital games. In terms of authorship, nearly half of the articles
feature two authors, while single-author and three-author studies are also prevalent, and
multi-author works are relatively rare. Despite a culture of collaborative work, this situation
suggests that more extensive team research efforts remain limited (Demir et al., 2017).
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Digital game addiction dominates research topics, closely followed by mathematics and
science education, early childhood and classroom education, and digital game preferences
and playing habits. This finding demonstrates high interest in the effects of technological
developments and early gaming experiences on addiction and academic achievement among
children (Hazar & Hazar, 2017). Less commonly, studies address digital game-based
instruction, foreign language education, and health-sports fields. Furthermore, the relatively
small number of studies on niche areas like digital games in distance education and special
education suggests a lack of sufficient investigation into these topics.

From a methodological and design perspective, the majority of studies used quantitative
methods (60.3%), while the number of qualitative methods (23%) and especially mixed
methods (5.2%) remained limited. Among quantitative approaches, general surveys,
correlational surveys, and experimental research are common; on the qualitative side, case
studies and phenomenology take precedence. The fact that 22 studies did not specify a
method or design points to issues of methodological transparency (All et al., 2014). In terms
of sampling, most studies preferred participants at the early childhood, K—12, and university
levels, as well as preservice teachers. The relatively small number of studies focusing on
parents, teachers, or experts indicates that the effects of digital games on other stakeholders
within the educational ecosystem have not been sufficiently explored (Sogut, 2020).
Moreover, the frequent use of non-random sampling methods (53.9%) restricts the
generalizability of findings and heightens the risk of sampling bias.

Regarding sample size, more than one-third of the studies involved large groups of 300
or more participants, whereas others focused on small groups of 50 or fewer participants. This
distribution suggests that some researchers seek broad datasets to produce more
generalizable results, while others prioritize in-depth analyses. Quantitative tools like surveys,
scales, and tests (65.4%) dominated data collection, while qualitative methods (26.7%) were
comparatively less common. Parametric tests were the most frequently used in quantitative
data analysis, and content/thematic analyses were the most widely adopted techniques in
gualitative studies. In studies on digital games in education in Turkey, the predominant use of
guantitative analysis techniques for processing quantitatively collected data reflects a clear
tendency toward inferential, statistics-based analysis. The analysis of 191 studies indicates
that descriptive statistics and t-tests are the most frequently used quantitative analysis
methods, highlighting a strong emphasis on summarizing samples and variables, while the
limited use of multivariate techniques like MANOVA suggests minimal interest in modeling
multiple dependent variables. Although some studies employed multiple analysis methods,
their proportion remained limited, indicating that methodological diversity is still low (Baki &
Gokegek, 2012).

Overall, the findings suggest that although research on digital games in education in
Turkiye has grown considerably in the last decade, there are still areas in need of
development—particularly regarding methodological diversity, the involvement of different
stakeholders, and the potential for international impact. Small teams of two or three authors
produce most publications in Turkish, which limits their international visibility and the
diversity of topics they address. While the more frequently examined subjects include digital
game addiction, mathematics and science education, and early childhood and classroom
education, niche areas such as the use of digital games in distance education and special
education receive relatively little attention. The dominance of quantitative methods indicates
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a pursuit of statistical rigor, yet the scarcity of qualitative and mixed methods raises the risk
of overlooking contextual and in-depth dimensions of digital games. Some studies don't make
their methods and design clear, and they often choose groups that are easy to reach or use
non-random sampling methods. Such an arrangement makes it hard for results to be applied
to other situations and for the methods to be clear. Although quantitative data collection and
analysis methods—often supported by parametric tests—are widespread, content analysis
and thematic analysis prevail on the qualitative side. While necessary for understanding the
meaning of games within the educational context, the low level of methodological diversity
demonstrates the importance of conducting more in-depth investigations.

Moving forward, strengthening interdisciplinary collaboration and the culture of multi-
author research teams, increasing the proportion of internationally oriented publications, and
especially promoting qualitative or mixed methods would enhance the comprehensiveness
and impact of digital game research in education. Expanding research that focuses on
participants beyond young and adult cohorts and that addresses the educational and cultural
impacts of digital games in their social context would help fill existing gaps in the field. Keeping
methods and designs clear when reporting them, combining measurable results with in-depth
analyses, and using a wider range of sample groups are also important things that need to be
done to improve the scientific quality and wider impact of digital game research in Tlrkiye's
schools.

These results suggest that educational digital game research published in DergiPark in
Turkey should place greater emphasis on interdisciplinary collaboration, methodological
transparency, and participant diversity; future studies should adopt multifaceted approaches
such as increasing publications in foreign languages, pointing to the need for future studies
carried out in different learning domains, across various educational levels, employing
gualitative and mixed methods, selecting inclusive samples, and balancing descriptive
statistics with both parametric and non-parametric analyses to foster more comprehensive
and impactful research in the field.

Although this research, by virtue of its descriptive content analysis design, provides an
inclusive overview of trends in the field, it also carries certain limitations. The findings reflect
the state of the literature on educational digital games in Turkey as of May 2024, based on
191 national academic articles indexed in DergiPark, and although limited to this platform, the
study provides one of the first comprehensive overviews of methodological and thematic
trends in the field, revealing key gaps and supplying helpful information to researchers,
policymakers, and editors.

Giris

Son yillarda dijital oyunlar, bilgisayar ekranindan tasarak konsol, akilli telefon ve tablet
gibi coklu platformlarda oynanabilen, cevrim-ici iletisimli ve yiksek gerceklikli ortamlara
evrilmistir (Akgol, 2023). Uzun vadede daha kapsayici ve teknolojik gelismelere uyumlu olma
ihtiyacindan kaynaklan bu teknolojik dontisiim, oyunlarin egitim ortamlarina entegrasyonuna
iliskin arastirma sayisint da hizla artirmistir. Egitim alanindaki oyun arastirmalarina
bakildiginda zaman icinde “video oyunu”, “bilgisayar oyunu” ve “dijital oyun” terimlerinin
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blylk olclide esanlamh kullanildigi gorilmektedir. Kerr (2006) bu karmasayi azaltmak igin
“dijital oyun” kavramini semsiye terim olarak kullanmayi 6nerirken, Binark ve Siit¢l (2008) de
oyunlarin tim tirlerini kugatan en elverisli tanimin, bu kavramsallastirma ile saglanabilecegini
savunmustur.

Tarihsel baglamdan kaynakl terim gesitliligi nedeniyle 2000’lerin basinda egemen olan
“bilgisayar oyunu” séylemi, yerini giderek kapsayici bir st baslik olan “dijital oyun” kavramina
birakmaktadir. Son on bes yildaki ulusal g¢alismalarda dijital oyun” terimi teknolojik
platformlardan bagimsiz, genel bir kavram olarak 6ne cikmaktadir. S6z konusu egilim,
akademik Uretimin somut gostergesi olan anahtar kelime segimlerine de yansimaktadir.
Yesiltags ve Cevher’in (2002) meta-analizi, egitim alanindaki yayinlarda en sik “dijital oyun
tabanh 6grenme” ve “dijital oyunlar” terimlerinin kullanildigini ortaya koymustur. Boztepe ve
Ko¢ (2022), son on yilda WoS (Web of Science) veri tabaninda egitsel oyunlar Gzerine
gerceklestirilen bilimsel calismalarin bibliyometrik analizi yaparken terminolojik olarak
“egitsel oyun” ve “dijital oyun” kavramlarini kullanmistir. Son on bes yildaki ulusal ¢alismalar
(Akgol, 2023; Atabay, Simsek, Gulltiioglu, & Erdogdu, 2023; Demir & Cicioglu, 2019; Gelibolu,
2013; Goller & Piskin, 2022; Ozhan, 2011) ayni terminolojik tercihi siirdiiriirken, bu dénemdeki
PC tabanli oyunlar veya oyun bagimlilig olgekleri baglamindaki bazi arastirmalarin hala eski
ifadeleri kullandigi goérilmektedir (Dinger & Kolan, 2020; Erboy & Vural, 2010). Bu degisim,
lisansusti tez literatliriine de yansimis, Arslan ve Costu’nun (2022), “Dijital Oyun” ve “Digital
Games” anahtar sozcikleriyle inceledigi 2019-2022 arasindaki 67 ulusal tez, butlniyle
egitimde dijital oyunlar temasina odaklanmaktadir.

Ovyunlarin artik yalnizca bilgisayarda degil, konsol, akilli telefon ve tablet gibi ¢esitli dijital
ortamlarda oynanmasi, “bilgisayar oyunu” teriminin bu cesitliligi yansitmada yetersiz
kalmasina yol agmistir. Bu nedenle ulusal akademik calismalarda giderek artan bigimde, dijital
ortamdaki tim oyunlari kapsayan “dijital oyun” terimi tercih edilmektedir. Bazi ¢alismalarin
halen “bilgisayar oyunu”, “video oyunu” veya “cevrim-i¢i oyun” gibi farkl terimleri kullanmayi
sirdirmesi, literatiirde tam bir terminolojik uzlasi bulunmamasindan kaynaklanmaktadir.
Arastirmacilar kullandiklari terimi segmekte elbette 6zgiirdir; ancak hizla evrilen bu alanda
geleneksel kavramlara israrla bagh kalmak, literatlirdeki terim karmasasini derinlestirmekte
ve disiplinler arasi iletisimi gl¢lestirmektedir. Dolayisiyla, “dijital oyun” semsiyesi altinda tim
bu cesitleri kapsayan ortak bir Ust terimin benimsenmesi hem kavramsal netlik hem de
karsilastirilabilirlik agisindan daha saglikli goriindiigiinden bu arastirmada egitimde dijital oyun
terimi detaylandiriimistir.

Egitimde Dijital Oyun

Dijital oyun, belli kurallari ve amaclari olan, bir donanim araciligiyla (cep telefonu, tablet,
oyun konsolu vb.) oynanan oyunlardir (Samur, 2016). Cesitli tirlere ayrilan dijital oyunlar
kendi icinde mobil oyunlar, PC oyunlari, oyun konsollari ile oynanan oyunlar olarak
siniflandirilabilmektedir (Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu, 2020). Bu oyunlar, cevrimigi
veya cevrimdisi oynanabilecegi gibi tekli, arkadasla veya yapay zekaya karsi coklu olarak da
oynanabilmektedir. Dijital oyun tiirleri aksiyon, spor, aksiyon-macera, rol yapma, yaris, dovis,
gercek zamanl strateji, simiilasyon vb. farkli basliklar altinda ele alinmaktadir (Ugurlu Akbas,
2022).

Yukarida deginilen platform (mobil, PC, konsol) ve tiir (aksiyon, spor, RPG, strateji,
similasyon vb.) bakimindan genisleyen dijital oyun ekosistemi, hizla gelisen teknolojiyle
birleserek 6grencilerin daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri beklentisini
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artirmistir (Anastasiadis, vd., 2018). Geleneksel 6gretim yontemlerinin teknolojiyle biyilyen
ve dijital araglari “anadili” gibi kullanan 6grencilerin ihtiyaglarini karsilamakta yetersiz kaldigini
belirten Prensky (2001), “Dijital Yerliler” olarak adlandirilan bu neslin 6grenme sireclerinde,
onlarin asina oldugu dijital oyunlar ve teknolojilere dayali yéntemlerin kullanilmasinin 6nemini
vurgulamaktadir. Bu nedenle egitimcilerin, 6grencilerin alskin olduklari dijital dili konusan
materyaller gelistirmeleri ve Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO), Oyunlastirma
(Gamification) ve Similasyon temelli 6grenme (Simulation-based learning) gibi oyun tabanh
yenilikgi yaklagimlari ders tasarimina entegre etmeleri kaginilmazdir. Nitekim c¢esitli
arastirmada, bu tur yaklasimlarin 6grenme slrecini zenginlestirdigi ve 6grencilerin
motivasyonunu artirdigi belirtilmistir (Bayirtepe & Tizin, 2007; Koparan, 2021; Savas vd.,
2021).

Bu yaklasimlar arasindan 6zellikle DOTO, ilgi cekici, motive edici ve derinlemesine
etkilesim iceren 6grenme firsatlari sunmasi nedeniyle egitim arastirmalarinda éne ¢ikmistir
(Connolly vd., 2007; Gee, 2005). Sadece 6grencilerin oynamasi icin degil, onlari nihai bir
hedefe dogru yonlendirebilen etkilesimli 6grenme etkinlikleri igin egitim yazilimlarinin oyun
tasarimiyla birlestiriimesini gerektiren bu yontemin temel o6zelligi, etkilesimli eglence ve
formal 6grenmenin dijital oyunlar araciligiyla “bir araya gelmesi”dir (Prensky, 2003). DOTO’nin
bir diger temel 6zelligi ise egitim ve toplumun ilerlemesi igin olumlu bir yon olarak kabul edilen
egitimi gelistirme faydasidir (Anastasiadis, vd., 2018). Dijital oyunlar, neredeyse tiim derslerde
ve beceri seviyelerinde kullanilabildigi icin 6grencilere kapsamli ve rekabetgi bir cevre
sunmakta ve 6nemli becerilerini (problem ¢ézme, karar verme, is birligi vb.) gelistirme firsati
saglayarak onlari 21. yilzyihn teknolojik toplumuna hazirlamaya yardimci olmaktadir
(Papastergiou, 2009). Diger yandan yiksek konsantrasyon gerektirdigi icin oyuncunun
cevreden kopmasina neden olarak anksiyete ve zihinsel saglik problemlerine vyol
acabilmektedir (Skoric vd., 2009).

Dijital oyunlar, oyunculara heyecan ve eglence sunma amaci dogrultusunda geleneksel
oyunlarla benzermis gibi goriinse de uygulama bicimlerinde temel farkliliklar mevcuttur
(Rahutami vd., 2019). Kurallarin dogasi, karmasikligl, oyuncu etkilesimi, oyun deneyimi ve
kendi kurallarini olusturma esnekligi gibi 6zellikler agisindan farkliliklar, dijital ve geleneksel
oyunlarin egitimsel ve sosyal etkilerinde ayrismalara yol agmaktadir. Glinlimizde ¢ocuklar ve
gengler, teknolojiyle i¢ ice blylmeleri ve dijital oyunlarin sundugu eglence, motivasyon,
cesitlilik, erisim ve etkilesim olanaklarinin dikkat ¢ekici olmasi nedeniyle dijital oyunlari daha
sik tercih etmektedir (DeLeon, 2013; Furié vd., 2013). Bununla birlikte, son yillarda okul, is,
saglik, vatandaslik, bilgi insasi ve topluluk olusturma gibi alanlarla iliskilendirilen becerileri
kazanmada oyun temelli yaklasimlarin tercih edilme orani da artmaktadir (Gee, 2009).

Dijital oyunlarin hem bireysel ilgi hem de ¢ok yonli beceri edinimi agisindan artan bu
kullanim egilimi, DOTO’yi (Dijital Oyun Tabanli Ogrenme) 6grenmenin geleceginde giicli bir
pedagojik arac olarak one cikarmaktadir. Bu oyunlarin hikaye olusturma ve kendi yollarini
belirleme imkani sunarak kisisel ve anlamli deneyimler saglama; mikro kontrol
mekanizmalariyla giic ve vizyon hissi verme; modelleme ve similasyonlarla 6grenme siirecini
soyut hale getirerek gorsel secici dikkati artirma gibi 6zellikleri, oyuncularda eylem glictini
tesvik ederek derin 6grenme yollarini desteklemektedir (Gee, 2009; Prensky, 2003). Kebritchi
ve Hirumi’ye (2008) gére DOTO’nun bu giicli, aciklama yerine eylem kullanmasi, kisisel
motivasyon ve tatmin saglamasi, cesitli 6grenme stillerine ve becerilerine uyum saglamasi,
farkh becerilerde ustalagmanin 6niini agmasi ve interaktif bir baglam ve karar verme firsatlari
sunmasi gibi pedagojik temellerinden gelmektedir. Erhel ve Jamet (2013), DOTO ortaminin
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ogrencileri egitim igerigini aktif olarak islemeye sevk eden o6zellikler icermesi kosuluyla
0grenmeyi ve motivasyonu tesvik edebilecegini gdstermistir. Shaffer vd. (2005) ise dijital oyun
temeli 6grenmenin bilme ve yapmayi bitilnlestirmenin 6tesinde bir bireyi uzman yapan
yerlesik anlayislar, etkili sosyal uygulamalar, glgli kimlikler ve paylasilan degerler gibi
unsurlari bir araya getirmesine ragmen bircok egitimcinin bu potansiyelini kliciimsedigine
vurgu yapmaktadir.

Dijital oyunlarin egitime uyarlanmasi, egitimin yenilik¢i hedeflerini desteklemekle
birlikte egitimciler, uzmanlar ve ebeveynlerin katkisiyla cocuklarin gercek 6grenme
deneyimlerine dahil edilmesi i¢in 6énemli bir firsat sunmaktadir. Bu firsati ilk fark edenlerden
birisi olan Prensky (2005), gelecekte 6grenme diinyasinin bircok acidan oyun dinyasina
benzeyecegini ongdérmustir. Buglin pek cok arastirmaci Prensky’nin koydugu bu hedef
cercevesinde, dijital oyunlarin pedagojik potansiyelini daha etkili kullanabilmek i¢in oyunlarin
dgrenme siireclerindeki roliine iliskin cesitli sorulara yanit aramaktadir. DOTO iizerine yapilan
¢alismalar, 6grencilerin 6grenme katihmini (Van Eck, 2006), performansini (Chu ve Chang,
2014) ve motivasyon ile problem ¢6zme becerilerini (Hwang vd., 2014) gelistirdigini ortaya
koysa da bazi arastirmalar bu bulgularla celismektedir (Becker, 2007; Van Eck, 2006; Wrzesien
vd., 2010). Bu geliskilere yanit olarak, DOTO’niin etkililigini inceleyen cesitli literatiir taramalari
yapilmistir.

All vd. (2014), dijital oyun temelli 6grenmenin (DOTO) etkililigini degerlendirmek igin
kullanilan yontemleri sistematik olarak inceleyerek; 6lcme araglarindaki gesitlilik, veri toplama
yaklasimlarindaki farkliliklar ve zayif arastirma desenleri nedeniyle ¢alismalar arasi
karsilastirmalarin metodolojik a¢idan sorunlu oldugunu ortaya koymustur. iki yil sonra
yaptiklari meta analizde (All vd., 2016), DOTO’nun K-12 matematik basarisi tizerindeki etkisinin
egitim seviyeleri, oyun tirleri, uygulama sekilleri, slire ve sikliga bagli olarak degistigini
belirlemislerdir. Coleman ve Money (2020) ise, 6grenci merkezli dijital oyun tabanl 6grenmeyi
sistematik olarak gozden gecirerek, tek oyunculu deneyim agirlhigi, sosyal 6grenme
unsurlarinin eksikligi ve 6gretmen rollinin belirsizligi gibi sorunlari ortaya koymuslardir.
Giannakas vd. (2018), kapsamli bir inceleme yaparak oyun tabanli 6grenme arastirmalarinin
hala “filizlenme” asamasinda oldugunu ve daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugunu
belirtmislerdir. DOTO’nun K-12 8grenci dgrenmesi lizerindeki etkilerini sistematik literatiir
taramasiyla inceleyen Serrano (2019) ise uzun vadeli degerlendirmeler icin farkli disiplinlerde
daha kapsamli arastirmalar yapilmasi gerektigini vurgulamistir.

Connolly vd. (2012), dijital oyunlarin egitsel yararlarini inceleyen 129 ampirik calismayi
sistematik olarak degerlendirerek cok boyutlu bir analiz cercevesi sunmustur. Bulgular, dijital
oyun arastirmalarinin genis bir yelpazede olmasina ragmen, 6grenme oyunlarinda bilgi edinimi
ve eglence oyunlarinda duygusal/motivasyonel faktorlerle sinirh kaldigini ortaya koymustur.
Yazarlar, eglence amaclh oyunlarin olumlu sonugclarini inceleyen ¢alismalarin artisini sasirtici
bulmuslardir. Hussein vd. (2019), ayni ¢erceveyi kullanarak DOTO’nun ilkokul fen bilimleri
egitimi Uzerindeki etkilerini incelemis ve calismalarin ¢ogunun kisa sireli midahalelere
dayandigini, uzun vadeli etkilerin ise arastiriimadigini belirtmistir. Tay vd. (2022), son 10 yilda
yetiskin 6grencilerle yapilan arastirmalari inceleyerek DOTO’nun mesleki beceri gelistirmede
etkili oldugunu gostermistir. Chen vd. (2020) gerceklestirdikleri meta-analizde, dijital
oyunlarda rekabetin DOTO’nun 6grenme motivasyonu ve performansi Uzerindeki etkisini
artirdigini bulmuslardir. Yazarlar, oyun unsurlarinin bilissel ve bilissel olmayan 6grenme
ciktilari Gzerindeki etkisini daha fazla incelemeye ihtiya¢ oldugunu vurgulamislardir.
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DOTO’nun etkilerini inceleyen diger meta-analiz ¢alismalari ve sistematik derlemeler
bilissel ve motivasyonel sonuglarini gelistirme potansiyeline dair bulgular sunmaktadir.
Ornegin, Ke (2016) amaca yodnelik 6grenme tasarimini sistematik olarak incelemis, Wouters
vd. (2013) ciddi oyunlarin bilissel ve motivasyonel etkilerini ele almistir. Clark vd. (2016) dijital
oyun tasariminin egitim ¢iktilari Gzerindeki etkilerini kapsamli sekilde degerlendirmistir.
Merchant vd. (2014) ise sanal gergeklik tabanli egitimin K-12 ve yliksekogretimdeki 6grenme
ciktilari Gzerindeki etkinligini analiz etmis ve sirikleyici ortamlarin 6grenmeyi gelistirme
potansiyelini vurgulamistir. Diger calismalar ise matematik gibi belirli alanlara odaklanmistir
(Byun & Joung, 2018; Tokac vd., 2019). Gorildiugi lGzere DOTO uygulamalarinin gesitli
baglamlarda etkili bir egitim araci olma potansiyelini ortaya koyan uluslararasi ¢alismalarin
cogu belirli konu basliklarina ve 6grenme kademelerine odaklanan dar kapsamlari ve sinirli
orneklemleriyle dijital oyunlarin gok yonli potansiyelini kapsamli bigimde ele almamaktadir.

Turkiye’de egitimde dijital oyunlara yonelik yapilan sistematik arastirmalar, sayica artis
gostermekte ve alanin gelisimine 6nemli katkilar sunmaktadir. Arslan ve Costu’nun (2022) 67
ulusal lisansustu tezi inceledigi sentez ¢alismasinda, arastirmalarin ¢ogunlukla basari, tutum
ve oyun bagimliligi gibi sinirli temalara odaklandigi belirtilmistir. Benzer sekilde, Tiirkge egitimi
baglaminda yalnizca 10 tezin incelendigi bir calismada, konuya yonelik lisansisti Gretimin
hem sayica hem de icerik bakimindan oldukca sinirli oldugu goérilmektedir (Banaz & Banaz,
2023). Bunlara ek olarak, dijital oyunlarin matematik egitimindeki kullanimini sistematik
olarak inceleyen (Aydin & Ata, 2024), oyunlarin 6gretimsel ve bilissel ¢iktilar Gzerindeki
etkilerini tematik olarak degerlendiren (Yildiz vd., 2024), egitim slrecindeki kullanimini analiz
eden (Yurdadz & iletir, 2023) ve dijital oyun bagimliligina odaklanan ¢alismalarda (Simsek &
Karakus Yilmaz, 2020) da gorildigi tzere, mevcut arastirmalar belirli tema ve baglamlara
odaklanmakta; bu da dijital oyunlarin ¢ok yonli potansiyelini anlamada literatiirtin bitiincul
bir bakis agisi sunmasini engellemektedir.

Literatlirde yer alan bibliyometrik calismalar ise Turkiye’nin uluslararasi diizeyde dijital
oyun arastirmalarindaki temsiliyle ilgili bilgi vermekte ve arastirmalarda siklikla belirli anahtar
kelimelere odaklanildigini ortaya koymaktadir (Boztepe & Kog, 2022; Yesiltas & Cevher, 2022).
Pocan (2023) matematik egitimi ézelinde yiriittiigi bibliyometrik analizde, DOTO arastirma
ciktilarini matematik egitimcileriyle sinirh tutarken Mese ve Mese (2022) de hemsirelik egitimi
gibi uygulamali bir alanda dijital oyun egilimlerini WoS veri tabaninda bibliyometrik analizle
incelemis, ancak Turkiye kaynakli hemsirelik egitimi ¢alismalarinin bu alanda oldukga sinirh
oldugunu belirtmistir. Benzer bicimde, Yalman ve Yigit Acikgdz (2023), WoS veri tabaninda
“online oyun” ve “digital game” anahtar kelimeleriyle ulastiklari yayinlari egitim alaniyla
sinirlandirmadan analiz etmis; dijital oyunlarin egitimde kullanimina odaklanan yayin sayisinin
son yillarda artis gosterdigini ortaya koymustur. Ote yandan, Karabekmez ve Yildiz’in (2017)
ylrittigh bir diger bibliyometrik analiz, WoS veri tabanindan “dijital oyun” anahtar
sozclguyle ulasilan okul 6ncesi donemde dijital oyun ile ilgili yapilan 42 akademik calisma ile
sinirh tutulmustur. Bu bulgulara ek olarak Alkan ve Korkmaz (2021) matematik egitimi
baglaminda 108 lisansiisti tezi inceledigi calismasinda, dijital ve dijital olmayan egitsel
oyunlari birlikte ele almistir.

S6z konusu arastirmalar, egitimde dijital oyunlara yonelik dnemli veriler sunmaktadir.
Ancak bu calismalar hem ulusal ve uluslararasi literatilirdeki tematik odaklanmalari, lisansiisti
tezlere odaklanarak makaleleri dislayan yontemsel siirecleri ve uluslararasi veri tabanlarindan
gelen sinirh 6rneklemleri nedeniyle, Tirkiye’de egitimde dijital oyun konusuyla ilgili genel
egilimleri ve arastirma bosluklarini kapsamli bicimde ortaya koymakta yetersiz kalmaktadir.
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Bu durumun ise dijital oyunlarin Glkemizdeki ¢cok yonli gelisim potansiyelini anlama gabalarini
kisitladigi soylenebilir. Bu nedenle, Tirkiye’de dijital oyuna yonelik ulusal ¢alismalarda genel
egilimi belirlemeye yonelik sistematik ve butlncil arastirmalara ihtiyag duyulmaktadir.
Mevcut betimsel icerik analizi sonuclar, egitimde dijital oyuna odaklanan ulusal
arastirmalardaki bu kritik boslugu ele almaktadir.

Yapilan literatiir incelemesinde, Tirkiye’de yayinlanan ulusal akademik hakemli dergiler
icin egitimde dijital oyun konusuna yonelik calismalarin genel durumunu dogrudan ve genis
kapsamli ele alan herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu eksiklikten hareketle, bu
arastirmada TUBITAK ULAKBIM biinyesindeki DergiPark platformunda (veri toplama siirecinin
tamamlandig tarih itibariyla) yayimlanmis tim ulusal hakemli dergilerde yil sinirlamasi
olmaksizin tarama yaparak, egitimde dijital oyun konusuna odaklanan makalelerin mimkin
oldugunca farkli degiskenlerle incelenmesine karar verilmistir.

Bu arastirmanin amaci, Tlrkiye'de egitimde dijital oyun alaninda yiiritilen calismalara
iliskin egilimleri belirlemek Uzere, 2024 yili mayis ayi itibariyle DergiPark platformunda
yayimlanan ulusal akademik makaleleri sistematik ve betimsel bir yaklasimla inceleyerek
mevcut yontemsel ve tematik bosluklari ortaya koymak ve gelecekte odaklaniimasi gereken
arastirma bosluklarini belirlemektir. Bu dogrultuda, asagidaki sorulara yanit aranmistir:

DergiPark "ta yayinlanan ulusal hakemli dergilerle sinirli olarak Tiirkiye'de egitimde dijital
oyun Uzerine yapilan arastirmalar;

eYillara gore nasil dagiimaktadir?

eYayin dillerine gore nasil dagiimaktadir?

e Yayinlandiklari dergilere gore nasil dagilmaktadir?

e Yazar sayilarina gore nasil dagilmaktadir?

e Konu alanlarina gore nasil dagilmaktadir?

® Arastirma yontemleri ve desenlerine gore nasil dagiimaktadir?

* Orneklem tiirleri, biyiiklikleri ve 6rnekleme ydntemlerine gére nasil dagiimaktadir?
e Veri toplama yontemlerine gére nasil dagilmaktadir?

e Veri analiz yontemlerine gore nasil dagiimaktadir?

Yontem

Arastirmanin Deseni

Bu arastirma, Tirkiye'de egitimde dijital oyun alaninda hakemli dergilerde Tiirkce ve
ingilizce dillerinde yayinlanmis makaleleri sistematik bir yéntemiyle inceleme amaci ile nitel
arastirma yontemlerinden betimsel-icerik analizi desenine gore tasarlanmistir. Betimsel icerik
analizi, belirli bir konu kapsaminda yapilmis yayinlanmis ya da yayinlanmamis tiim calismalarin
incelenerek, arastirma egilimleri ve bulgularinin tanimlayici diizeyde degerlendirildigi
sistematik bir analiz tiradir (Lin vd., 2014). Bu tir sistematik incelemeler, iyi tanimlanmis
arastirma sorulari etrafinda sekillendirildiginde egitim arastirmalarinda yeni bakis acilari
kazandiran ve degerli katkilar sunan bir ydontem olarak dne ¢ikmaktadir (Alexander, 2020). Bu
nedenle Tirkiye'de egitimde dijital oyuna yonelik calismalarin temel arastirma verileri ve
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bilimsel arastirma yontemleri bakimindan farkli degiskenler dogrultusunda ne durumda
oldugunu ve hangi egilimleri gésterdigini, veri yapisini koruyarak frekans ve kategori temelli
olarak haritalamayr amaclayan bu arastirmada TUBITAK ULAKBIM biinyesindeki DergiPark
platformunda yayimlanan hakemli akademik dergilerden sistematik tarama protokoliiyle
amaca uygun secilen makaleler betimsel icerik analizi kullanilarak incelenmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni, TUBITAK ULAKBIM biinyesindeki DergiPark (TUBITAK ULAKBIM,
Cankaya Ankara, TR) platformunda yayinlanan egitimde dijital oyun konusuna odaklanmis
makalelerden olusmaktadir. DergiPark, TUBITAK ULAKBIM tarafindan isletilen ve 2024 yili
itibariyla 2 436 ulusal, hakemli akademik dergiyi barindiran bir acik erisim platformudur
(DergiPark, 2025). Bu platform, agik erisimli hakemli dergilerin en genis ulusal temsilini
sundugundan, daginik yayinlari tek cati altinda toplayarak arastirmacilara yeniden uretilebilir
ve zaman agisindan verimli bir arama alani saglamaktadir. Ayrica, makaleler igin tutarli meta-
veri ve standartlasmis hakemlik siire¢c yonetimi sundugu icin sistematik inceleme adimlarinin
(tarama, secim, cogaltilabilirlik) seffafligini artirmaktadir. Buna karsilik WoS ve Scopus gibi
uluslararasi dizinler, kati kabul kriterleri ve uluslararasi gorinirlik odaklari nedeniyle Tirkge
yazilmis ya da ulusal o6lgekli ¢alismalari ¢cogu zaman kapsam disi birakmaktadir. DergiPark
dergilerinin hakem ve yazar profili bliylk olclide Tlrkiye’deki akademisyenlerden olustugu igin
degerlendirme suregleri, ulusal 6gretim programlari, kiiltirel kodlar ve altyapi kosullarini
dogrudan bilen uzmanlarca yuritilmektedir. Bu durum, arastirma sorularinin ve tartismalarin,
kiresel literatiirde sikca gorinmez kalan Tirkiye’'ye 6zgl egitim ihtiyaglarini daha isabetli
bicimde yansitmasini saglamaktadir. Ayrica ulusal arastirma ciktilari, egitimde dijital oyun
konusunu oncelikleyen ulusal politika ve strateji beklentilerine dogrudan yanit treterek ulusal
uygulanabilirligi destekleyicidir. Dolayisiyla, yalnizca DergiPark kapsamindaki literatirin
sistematik analizi, egitimde dijital oyun alanindaki arastirmalarin Tirk egitim baglamindaki
egilimlerini bittncdl, erisilebilir ve yeniden Uretilebilir sekilde ortaya koymak icin en uygun
veri evrenini saglamaktadir.

DergiPark veri tabaninda “dijital oyun” ve “digital game” anahtar sézclkleri ile yil
sinirlamasi olmaksizin yapilan aramada ulasilan benzersiz 490 adet makale arastirmanin
evrenini olusturmaktadir. Egitimde dijital oyun konusundaki arastirmalarin Tirkiye'de heniiz
yeni olmasi nedeniyle yil sinirlamasi yapilmamistir. Olgiit érnekleme yéntemiyle, arastirma
problemini cevaplamak igin evrenden 191 yayin sistematik bir siiregle segilmistir (Sen ve
Yildirim, 2021).

Ornekleme dahil edilmesi gereken makaleleri sistematik olarak belirleme siirecinde
Liberati vd. (2009), tarafindan hazirlanan PRISMA beyani kullaniimistir. Birincil kaynaklarin
sistematik olarak raporlanmasi icin bilimsel bir standart olarak kabul edilen PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), 27 maddelik kontrol listesi ve 4
asamali akis diyagramindan olusmaktadir. Kontrol listesindeki her bir madde icin “evet”,
“hayir” ve “uygun degil” secenekleri bulunmaktadir. PRISMA Bildirimi’nin amaci, sistematik
calismalarda gecerliligi artirmaktir (Dumangoz, 2022). Bu arastirmada PRISMA beyani ile veri
havuzu olusturma asamasindan baslayarak arastirmaya dahil edilecek c¢alismalarin
belirlenmesine kadar gecen veri toplama slireci boyunca hangi kriterlerin dikkate alindigi
acikca gosterilmis, seffaflik garanti edilmeye calisilarak degerlendiricilerin gercekten dogru
verileri 6lclip 6lgmediginden emin olunmasi hedeflenmistir.
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Sekil 1. Sistematik tarama siirecini gosteren PRISMA beyani

Arastirmanin 6rneklemine dahil edilen galismalarin belirlenme sirecini gosteren
PRISMA akis diyagrami Sekil 1’de sunulmustur. ilk asamada, veri havuzundaki 760 makaleden
bazilari hem Tiirkge hem Iingilizce anahtar kelimeler kullanildigi icin miikerrer olarak
belirlenmistir. Bashklar ve yayimlandigi dergiler izerinden filtreleme yapilarak mukerrerler
ayiklandiktan sonra 490 makale tanimlanmistir. ikinci asamada, bu makalelerin bashk ve
dzetleri odak noktasi, yayin durumu, tiirii ve dili kriterlerine gére taranmistir. inceleme
sonucunda, odak noktasi egitimde dijital oyun olmayan 270; yayin tiiri sistematik derlemeler
ve meta analiz, konferans bildirisi, derleme ve editore mektup olan 9 ve dili Almanca olan 1
makale veri havuzundan cikariimistir. Uclincli asamada, kalan 210 makalenin tam metinleri
incelenmis, yetersiz veri iceren 19 makale daha elenmis ve nihayetinde 191 makalenin
sistematik analize uygun oldugu anlasiimistir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirma verilerinin toplanmasinda dokiiman inceleme yontemi kullaniimistir.
Ornekleme dahil edilen tim makalelerin tam metin belgeleri DergiPark platformundan
indirilmistir. Sen ve Yildirim (2021), nitel arastirmalarda belgelerin birincil kaynak niteliginde
olmasi gerektigini vurgulamistir. Bu calismada analiz edilen tiim belgeler bu nitelige uygun
orijinal arastirma makaleleridir. Ayrica hakemli dergilerde yayimlanmis olmasi verilerin
glvenilirligini ve dogrulugunu sinamak icin baska bir kaynaga ihtiya¢c duyulmamasini
saglamistir. Tam metin incelemesinden énce Ultay vd.nin (2021) betimsel icerik analizi
tanimlamalari dikkate alinarak toplanacak bilgiler; yayinlanma yili, yayinin dili, yayinlandigi
derginin adi, toplam yazar sayisi, calisilan konu alani, arastirma yéntemi ve deseni, drneklem
turd, blyuklGgu ve ornekleme yontemi, veri toplama ve analiz yontemi olarak belirlenmistir.
Veri toplama stireci li¢c arastirmaci tarafindan es zamanh yiritiilmis, makaleler 11 boyutta
incelenerek elde edilen veriler bir Excel calisma kitabina kaydedilmistir. Her c¢alismaya
benzersiz sira numarasi verilmis ve bazi ek bilgiler (anahtar sézcilik, yayin adi, erisim linki)
tabloya dahil edilmistir. Bu numaralar, analiz sirecinin sistematik ylritilmesi ve
arastirmacilar arasi koordinasyon igin kullaniimistir.
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Verilerin Analizi

191 makalenin temel ve metodolojik verileri, timevarimsal igerik analizi yaklasimiyla
analiz edilmigtir. Veriler, arastirmanin amacina uygun olarak anlaml kategorilere ayrilmis ve
bu kategoriler lzerinden temalar belirlenmistir. Arastirmanin glvenilirligini artirmak igin
izlenen adimlar Sekil 2’de sunulmustur. ilk adimda, Tirkiye’de egitimde dijital oyun
arastirmalarindaki egilimleri kapsamli bir sekilde tanimlamak amaciyla, arastirmacilar alan
yazini detayll bir 6n incelemeye tabi tutmus ve betimsel analiz icin dort temel veri
kategorisinden birisi olan metodolojik ve temel 6zellikleri (Brown vd., 2003) kapsayan 11
boyutlu bir kodlama semasi olusturmuslardir. Bu slirecte, betimsel analiz yaparak arastirma
bulgulariyla iliskilendirilebilecek kodlar ve agiklamalar gelistirilmis, ardindan kodlama anahtari
bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi alaninda yetkin ve nitel arastirma konusunda
deneyimli iki uzmanin gorislerine sunularak gerekli diizeltmeler yapilmigtir.
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Sekil 2. Betimsel icerik analiz stirecinin adimlari

ikinci adimda, kodlama anahtarinin herkes tarafindan esit derecede anlasilir oldugundan
emin olmak ve kodlayicilar arasindaki yanliligi azaltmak icin Degerlendiriciler Arasi Glivenilirlik
(DAG) olgitd kullanilarak kodlayicilar arasindaki uyum test edilmistir (Ellis vd., 2010). Kodlama
anahtarinin temel sorunlarindan biri, boyutlar tim bagimsiz kodlayicilar icin ayni anlami ifade
etmediginde farklh kodlanabilmesidir (Caliskan & Caliskan, 2024). Bu etkiyi en aza indirmek
amaciyla, veri setinden rastgele secim yontemiyle belirlenen 23 makale (i¢c arastirmaci
tarafindan kodlama anahtari kullanilarak kodlanmistir. O’Connor ve Joffe (2020),
degerlendiriciler arasi uyumun bir calismanin ana odak noktasi olmamasi gerektigini
savunurken, uyum analizinin givenilir bir sekilde tahmin edilebilmesini kolaylastirmak
amaciyla tiim veri setinin rastgele veya baska bir kriterle %10-25 oraninda temsil edildigi bir
alt kiimeyi secmenin zaman-emek maliyetini agisindan yeterli olabilecegini belirtmistir.
Hallgren (2012) ise kodlayicilar arasinda uyum analizi yapmanin maliyetli ve/veya zaman alici
oldugu calismalarda, tim Ornekleme genelleme yapmak igin bir alt kime segimi yapmayi
onermistir. DAG Olgutuyle amacin kodlama kilavuzunun glvenilirligini géstermek oldugu
disindldigiinde, 191 makalenin incelendigi bu kapsaml c¢alismada, literatiirle uyumlu

EGITIM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama 157



Turkiye’de Egitimde Dijital Oyun Arastirmalarinin Egilimleri: Ulusal Akademik Dergilere Dayali
Sistematik Bir Betimleme

bigimde veri analizine dahil edilen galismalarin %12’sinin DAG igin yeterli ve etkili oldugu tespit
edilmistir. Degerlendiricilerin ikiden fazla olmasi ve nominal degiskenlerle kategorik kodlama
yapilmasi nedeniyle degerlendiriciler arasi uyumun 6l¢iilmesinde Fleiss kappa yontemi (Fleiss
vd., 2013) kullaniimistir. Fleiss kappa ikiden fazla degerlendiricinin ayni bagimh kategorik
degiskeni ne kadar uyumlu degerlendirdigini gosteren bir uyum 6l¢lisidir (Falotico ve Quatto,
2015). Analiz sonucunda Fleiss kappa degeri (k = 0,88, p > 0.05) anlamh bulunmus ve
kodlayicilar arasinda yliksek uyum oldugu gortlmustir (Miles & Huberman, 1994). Buna
ragmen, sonraki adimin kodlama glivenilirligini artirmak igin tiim arastirmacilarin katildigi ytiz
ylze toplantida 23 makale icin yaptiklari kodlamalar tek tek degerlendirilmis ve yorumlarin
paylasiimasi saglanmistir.

Uciinci adimda Excel ¢alisma kitabindaki tiim veriler kodlama anahtari kullanilarak g
arastirmaci tarafindan kodlanmistir. Kodlamada tiim boyutlar ayri ayri degerlendirilmis,
tanimlamalar yalnizca yazar beyanina gore kodlanmis ve arastirmacilar tarafindan ek yorum,
yeniden siniflandirma veya ¢ikarim yapilmamistir. Kodlanan veriler, arastirma sorulari ve
amaclarina uygun temalar altinda gruplanmis ve her tema sayi ile yizdelik dagilimlarla
betimlenmistir. Dordinci adimda, analiz sonuglari grafik ve tablolarla desteklenerek
sunulmustur; boylece dagilim ve egilimlerin kolay gézlemlenmesini saglamistir. Son adimda
ise, elde edilen bulgular arastirmanin amacina uygun olarak yorumlanmis ve dijital oyun
arastirmalarinin egilimleri, metodolojik 6zellikleri ve zayifliklari tGizerine ¢ikarimlar yapilmistir.
TUm analiz sireci, veri toplama ve kodlama asamalarini birlikte yiriten g arastirmaci
tarafindan capraz kontrol edilmistir. Ayrica veri analizi slrecinin her adiminda veri
dogrulugunu saglamak amaciyla arastirmacilarin haftada bir giin yiiz ylize bir araya gelerek
verilerle uzun sireli etkilesim icerisinde olmalari saglanmistir.

Arastirmacilarin kodlama yaparken kisisel fikirlerin arastirmaya dahil etmemelerinden
emin olmak amaciyla kodlamaya dahil olmayan dérdlinci arastirmaci yapilan kodlamalar ve
ulasilan temalar veri analizi sliresince dikkatle takip etmistir. Bu c¢abalar, Arslan'in (2022)
tanimladigl nitel arastirma olgltleri olan inandiricihk, aktarilabilirlik, tutarhlik ve
dogrulanabilirlige vurgu vyapilarak, arastirmanin gecerlik ve glvenilirligini artirmayi
hedeflemistir.

Bulgular ve Tartisma

Turkiye'de egitimde dijital oyun alaninda yayinlanan 191 makalenin yayin tarihi, dili,
dergi, yazar sayisi, konu alani, yontem ve desen, érneklem (blyiklik, dagilim, 6rnekleme
yontemi), veri toplama ve analiz yontemlerine gore sistematik olarak betimlenmesi sonucunda
elde edilen betimsel istatistikler ve bulgulara dair yorumlar asagida sunulmustur.

Yayinlarin Yayinlanma Tarihine iliskin Bulgular

Arastirmada incelenen toplam 191 yayin, 2008 yilindan baslayarak arastirmanin veri
toplama sirecinin tamamlandigl 2024 yili mayis ayl sonuna kadar gecen yaklasik 17 yillik
sirede vyayinlanmistir. Calismalarin yayinlandiklari yillara goére dagiimi Grafik 1'de
gosterilmistir.
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Grafik 1. Yayinlarin yayinlandiklari yillara gére dagilimi

Elde edilen bulgulara gore egitimde dijital oyun alaninda Tiirkiye’de yilda ortalama 11,9
adet akademik yayin yapilmaktadir. 2008-2015 yillari arasinda yillik yayin sayisi 1 (%0,5)
¢alismayla sinirl kalmistir. 2009, 2010 ve 2012 yillarinda hig yayin (n=0) yapilmamistir. Ancak
2016’ten itibaren artan yayin sayisinin 2021’de duraklamaya girdigi ve sonrasinda ayni hizla
devam ettigi gortlmuistir. 2023 yil itibariyle zirveye ulasan yayin sayisi (n=39, %20,4) en
yiksek seviyesindedir. 2024 yilinin ilk 5 ayi icerisinde toplam 14 adet (%7,3) yayin yapilmistir.

ilginin uzun siire yatay seyrettikten sonra son on yilda hizla arttigini ortaya koyan bu
sonug, Alkan ve Korkmaz (2021) ile Boztepe ve Kog (2022) tarafindan rapor edilen dijital oyun
konusundaki bilimsel makale sayisinin 2015 ile 2017 yillarindan itibaren zamana bagli olarak
dogrusal artis gosterdigi bulgusuyla uyumludur. Ancak, 2008-2015 dénemine iliskin duslik
yayin sayisi, arastirmanin sinirliliklarindan kaynakli sistematik tarama kapsamina dahil
edilemeyen calismalarla da iliskili olabilir. Parlar ve Kart’in (2022) calismasinda, 2020 yilinda
ortaya cikan Covid-19 pandemisinin akademisyenler Uzerindeki olumsuz etkileri, 6zellikle
pandeminin ilk zamanlarinda akademisyenlerde calisma ortamlarindan ve pandeminin negatif
etkilerinden 6tirld motivasyon eksiklikleriyle iliskilendirilmistir.

Egitimde dijital oyun alaninda ortaya c¢ikan 2021’deki diststin bu durumla iliskili
olabilecegi distnulmektedir. 2023 yilinda yayin sayisinin zirveye c¢ikmasi ise pandemi
slrecinde teknolojideki inovasyonlardaki artisin, pandemiyi takip eden dénemde dijitallesme
Uzerine yogunlasan calismalari tesvik etmesiyle aciklanabilir (Viardot vd., 2023).

Yayinlarin Yayinlanma Diline iliskin Bulgular

Yayinlar, yayin dili bakimindan incelendiginde 131 adet yayinin (%67) Tiurkce, 56 adet
yayinin (%31,4) ingilizce, 4 adet yayinin (%1,6) hem Tirkce hem Iingilizce dilinde yapildig
gorulmustir (Grafik 2).
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Grafik 2. Yayinlarin yayin dillerinin yillara gére dagilimi

Tirkge yayinlar ilk defa 2016 yilinda gériilen ingilizce yayinlara gére daha erken
baslamistir. Tiirkge yayinlarin ingilizce yayinlara orani 2,33’tiir. Tiirkce ve ingilizce yayin sayisi
arasindaki fark 2020’de en yiksektir.

Elde edilen bulgular, yayinlarin yaklasik (gte ikisinin Tiirkce oldugunu gostermektedir.
Bu bulgu her ingilizce yayina karsilik yaklasik 2,3 Tiirkce yayin yapildigini ve egitimde dijital
oyun alanindaki Turkge yayin oraninin Selguk vd.’nin (2016) arastirma sonuglariyla ile uyumlu
oldugunu ortaya koymaktadir. Aydin vd.’nin (2023) calismasinda, akademisyenlerin ingilizce
yayin yapmada karsilastiklari gucliklerin ortaya c¢ikan bu duruma katkida bulundugu
belirtilmistir. Ancak DergiPark platformunda yer alan yayinlara dayali bu analizde, Tirkce
yayinlarin sayisinin ingilizce yayinlara gére belirgin sekilde daha yiiksek oldugu ve ilk Tiirkce
yayinla DergiPark kapsamindaki ilk ingilizce yayin arasinda yaklasik 8 yillik bir fark bulundugu
gortlmektedir. Bu durum, DergiPark ‘ta barindirilan yayinlar 6zelinde, Turkiye'deki
calismalarin uluslararasi literatlire katki saglamada gorece ge¢ bir gorlinirlik kazandigini
gostermektedir. Bununla birlikte, elde edilen bulgular uluslararasi dizinlerde egitimde dijital
oyun calismalari tarayan Yesiltas ve Cevher (2002) ile Boztepe ve Kog¢’un (2022) sonuglariyla
ortiismemektedir. Bu tutarsizlik, ingilizcenin bilimin evrensel dili olmasi nedeniyle uluslararasi
literatlrin dogal olarak daha fazla yabanci dilde ¢alisma icermesiyle agiklanabilir; dolayisiyla
ulusal ve uluslararasi veri tabanlarinda farkli egilimlerin ortaya ¢ikmasi beklenebilir.

Yayinlarin Yayinlandigi Dergilere iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda incelenen yayinlarin Tiirkce veya ingilizce isimlere sahip 132 farkli
akademik dergide yayinlandigl tespit edilmistir. Dergiler, genellikle egitim, spor bilimleri,
sosyal bilimler, teknoloji ve saglik gibi farkh disiplinleri temsil etmektedir. Bu dergilerin 100’Q
(%52,4) dijital oyun alaninda tek bir yayina sahipken 2 veya daha fazla galismayi blinyesinde
yayinlayan dergi sayisi 32’dir (%47,6). incelenen calismalar kapsaminda Tiirkiye’de dijital oyun
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alaninda en fazla yayin yapilan ulusal akademik dergiler arasinda grafik gosterim sinirlihg
nedeniyle ilk 10 siradaki dergilerin dagilimi Grafik 3’te verilmistir.
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Grafik 3. Yayinlarin dergilere gore dagilimi

Grafik 3 incelendiginde Tirkiye’de egitimde dijital oyun alaninda bugiine kadar en ¢ok
yayin yapilan dergiler icinde “Journal of Education in Science Environment and Health” (n=6),
“Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi” (n=6) ve “Badimlilik dergisi” (n=6) ilk sirada; “inénii
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi” (n=5) ikinci sirada; “Contemporary Educational
Technology” (n=4) ve “Akdeniz Spor Bilimleri Dergisi” (n=4) Gglinci sirada yer almaktadir.

Calismalarin yayinlandigi dergilere bakildiginda, egitimde dijital oyunlarla ilgili
calismalarin bagimlilik, spor bilimleri, egitim teknolojisi, cevre ve saglk egitimi gibi farkl
temalarla iliskilendirildigi gozlemlenmistir. ilk 10 dergi incelendiginde, ¢ogunlugunun
dogrudan egitim alaninda faaliyet gosterdigi ve cogu derginin disiplinler arasi makaleler kabul
ettigi gorlilmustlr. Bu durum, egitimde dijital oyunu konu alan arastirmalarin ulusal akademik
dergi yelpazesinin genisligi ve gesitliliginin bir gdstergesidir. Yayinlarin ¢oklu bakis agilariyla ele
alinmasi, dijital oyun kavraminin disiplinler arasi dogasinin bir yansimasi olabilir. Baska bir
ifadeyle egitimde dijital oyun konusuyla ilgili yapilmis arastirmalarin yayinlarin yalnizca ilk 10
dergide yogunlagsmakla kalmayip, kalan 122 farkli dergiye dagilmis 148 yayini da kapsamasi,
bu alandaki arastirmalarin farkli akademik disiplinlerde genis bir ilgi gérdigiini ve disiplinler
arasi cesitliligin derinligini acikca ortaya koymaktadir. Bu durum, dijital oyunlarin yalnizca
egitim araci degil, ayni zamanda bireylerin davranislari, saghgi ve toplumsal etkileri gibi ¢cok
yonll bir arastirma konusu olarak goriildigi seklinde yorumlanabilir.
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Yayinlarin Yazar Sayisina iligkin Bulgular

Arastirmada incelenen yayinlarin toplam yazar sayilarina gore dagihmi Grafik 4’te
verilmigtir.
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Grafik 4. Yayinlarin yazar sayisina gore dagilimi

Grafik 4 incelendiginde galismalarin bir ile dokuz arasinda degisen sayida yazarlardan
olustugu gorilmektedir. Yazar dagilimlarina bakildiginda ¢alismalarin yarisinin 2 yazarli
(n=100, %52,3), beste birinin tek yazarh (n=37, %19,3), beste birinin (n=38, %19,9) ¢ yazarli
oldugu goérilmektedir. Bununla birlikte dort ve daha fazla sayida yazardan olusan galismalarin
genele oranla daha az sayidadir. Ayrica sekiz yazarli galisma hig yapilmamistir. Grafikte gorilen
kirmizi trend cizgisine gore yazar sayisi arttikca yayin sayisinin azalma egiliminde oldugu
gorilmektedir. Yalnizca 1 adet 9 yazarli ¢alisma bulunmakta; bu da ¢ok yazarli galismalarin
istisnai oldugunu gostermektedir. Bicer'e (2017) gore, kapsamli calismalar daha fazla yazar
gerektirdiginden, Turkiye’'deki egitimde dijital oyun arastirmalarinin sinirh kapsamli oldugu
ancak coklu yazar seceneginin ortak calisma kiltlirinG yansittig séylenebilir. Makalelerin
blyik bir kisminin ic veya daha az yazarli olmasi ise (ilkemizde farkh disiplinlerde yapilmis
benzer sistematik calismalarla (Celik, 2022; Eke vd., 2020; Erbagci ve Kaf, 2020; Given vd.,
2018; Oztutgan, 2021) 6rtiismektedir. Demir vd. (2017), Tirkiye’de akademisyenleri yayin
yapmaya tesvik eden en 6nemli faktorlerden birinin “docentlik kriterlerini saglama” beklentisi
oldugunu belirtmistir. Turkiye’de Universitelerin akademik atanma ve yiikselme kriterleri ile
Universiteler Arasi Kurul’'un dogentlik basvuru sartlari incelendiginde, az yazarli ¢alismalarin
daha fazla puan aldigi goriilmektedir. Bu nedenle, arastirmacilarin atanma ve ylkseltme
Olgltlerinden daha ¢ok puan alma beklentisiyle bu durum agiklanabilir.
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Yayinlarin Konu Alanlarina iligkin Bulgular

Arastirmada incelenen yayinlarin arastirma amacini belirten ifadeleri, nitel igerik analizi
ile kodlandiktan sonra benzerliklerine gére gruplandiriimistir. Kodlama &ncesinde ingilizce
yayinlar DeepL (Koln, Almanya) geviri sitesi kullanilarak Tirkge ’ye gevrilmistir. Bulgular,
Turkiye’de egitimde dijital oyun alaninda yapilan arastirmalarin 15 farkh konu kategorisi
altinda toplandigini gostermektedir. Bu kategorilerin dagihmi Grafik 5te sunulmus olup,
frekanslarina gore yaygin (11 ve Uzeri), sinirh (6-10 arasi) ve nis (1-5 arasi) konular olarak
actklanmugtir.
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Grafik 5. Yayinlarin konu alanina gore dagilimi

Grafik 5’e gore, egitimde dijital oyun alaninda en yaygin konu “Dijital oyun bagimhlig”
(%29,8, n=57) olarak &ne ¢cikmaktadir. ikinci sirada “Matematik ve fen bilimleri egitimi”
(%13,6, n=26), Gclinci sirada ise “Okul 6ncesi ve sinif egitimi” (%9,9, n=19) ile “Dijital oyun
tercihleri ve oynama aliskanliklar” (%9,9, n=19) konulari yer almaktadir. Sinirli konular
arasinda “Dijital oyun temelli 6gretim”, “Yabanci diller egitimi”, “Dijital oyun oynama
motivasyonu”, “Saglk ve spor egitimi” ve “Bilgisayar ve teknoloji egitimi” bulunmaktadir.
Azinlikta kalan “Psikolojik danismanlik ve rehberlikte dijital oyun” (%1,6, n=3), “Uzaktan
egitimde dijital oyun” (%1,6, n=3), “Dijital oyun algisi” (%2,1, n=4), ve “Ozel egitimde dijital
oyun” (%2,6, n=5) gibi konular ise daha spesifik ve nis arastirmalari temsil etmektedir.
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Turkiye'de egitimde dijital oyun alaninda yapilan arastirmalar konu alanlarina gore
gruplandirildiginda; yaygin, sinirli ve nis konular olmak tizere 3 temel kategori ortaya ¢ikmistir.
Bu gruplama, konularin calisma yogunlugunu gostererek arastirma egilimlerini
netlestirmektedir. Konu alanlarina bakildiginda dijital oyunlarin egitimdeki roliine yonelik gok
yonll arastirma ¢abasi oldugu soéylenebilir.

Gelisen teknolojiyle ¢ocuklarin kontrolsiiz oyun erisimi (Hazar ve Hazar, 2017) ve ekran
basinda uzun siire gecirmeleri (Unal, 2022), dijital oyun bagimliligina yol agmaktadir. Bu ve
benzeri pek ¢ok nedenle dijital oyunlarin erken cocukluk egitiminde artan etkisi (inan &
Dervent, 2016) sonucunda bu araclarin pedagojik faydalarina yonelik arastirmalarin
kapsaminin genisledigi gorilmektedir. Ozellikle ¢ocuk ve genglerde dijital oyun bagimlilig
Uzerine yapilan calismalarin yayginligl, bu konunun sadece toplumsal degil egitsel acidan
tasidigl hassasiyetin de gostergesidir. Arastirmalar, erken ¢ocukluk dénemindeki dijital oyun
oynama aliskanliklarinin gocuklarda bagimlilik riskini artirdigini ve gelisimleri (izerinde olumsuz
etkiler olusturdugunu ortaya koymaktadir (American Academy of Pediatrics, 2011; Yigit &
Mercan Uzun, 2022). incelenen yayinlarin yaklasik dortte biri 6grencilerde dijital oyun
bagimliigina odaklanmakta, bu da dijital oyunlarin egitimdeki olumsuz etkilerinin akademik
alanda 6nemli bir endise kaynagl oldugunu ve bu konuda yogun arastirmalar yapildigini
dogrulamaktadir.

incelenen arastirmalarin bir kismi dijital oyunlar ve kullanicilari arasindaki iliskiyi belirli
bir egitim baglamiyla sinirlamadan dogrudan dijital oyun algisi, oynama motivasyonu, oynama
tutumu ve oynama tercihleri gibi duyussal boyutlara odaklanmaktadir. Oyunlarin 6grenenler
Uzerindeki etkilerini ve oyun oynama davranislarini anlamada 6ne ¢ikan bu konular olumsuz
etkiler yerine dijital oyunlarin okul ve evde 6grenmeyi nasil destekleyebilecegine dair bilimsel
tartismalara zemin hazirladigl icin 6nemlidir (lsikoglu Erdogan vd., 2021; Papadakis &
Kalogiannakis, 2020). Dolayisiyla, dijital oyunlarin 6grenenlerin tutum, davranis ve tercihlerini
anlamaya yonelik calismalar, bir taraftan 6grenen-oyun etkilesiminin énemli bir arastirma
konusu oldugunu ortaya koyarken diger taraftan bu alandaki akademik zenginligin bir
gostergesi olarak yorumlanmistir.

Konu alanlarinin yaklasik yarisi, dijital oyunlarin farkl egitimlerdeki potansiyelini bilis
odakl inceleyen ¢alismalardan olusmaktadir. En yaygin ¢alismalar matematik ve fen bilimleri
ile okul 6ncesi ve sinif egitimine yonelirken; yabanci diller, saglik ve spor egitimi, bilgisayar ve
teknoloji egitimi ile dijital oyun temelli 6gretim sinirh diizeydedir. Farkli konulardaki sinirh
calisma sayisi, dijital oyunlarin yenilik¢i bir egitim yontemi olarak gorilmesine ragmen
potansiyelinin yeterince arastiriimadigini gostermektedir. Matematik, fen bilimleri, okul
oncesi, sinif egitimi, Tlrkce ve sosyal bilgiler egitiminde dijital oyun arastirmalarinin goérece
fazla olmasi, bu alanlardaki egitici oyunlara yonelik ilginin ve arastirma merakinin giderek
ylkseldigini gostermektedir. Bu bulgu, Arslan ve Costu’nun (2022) sistematik analiz
sonuclariyla tutarlidir. Ayrica, daha 6nce Tiirkce egitimi (Banaz & Banaz, 2023), matematik
egitimi (Alkan & Korkmaz, 2021; Pocgan, 2023) ve okul dncesi egitime (Karabekmez & Yildiz,
2017) odaklanan sistematik derlemelerin yapilmis olmasi, bu alanlarda dijital oyunlara yonelik
arastirma ilgisinin daha 6nce de var oldugunun bir gostergesidir. Uzaktan egitim ve ozel
egitimde dijital oyun calismalarinin nis konular icinde kalmis olmasi pedagoijik faydalarini daha
kapsamli ortaya koymak icin az calisiimis konularda arastirmalari arttirma geregini
gostermektedir.
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Yoéntem ve Desenlere iliskin Bulgular

Tablo 1'de, yayinlarin arastirma yontemi ve desenine gore dagilimi gosterilmistir.
Yayinlarin %60,3’l (n=115) nicel, %23’U (n=44) nitel, %5,2’si (n=10) karma yontemlerle
desenlenmistir. 22 calisma (%11,5) ise yontem veya desen belirtmemistir.

Tablo 1. Yayinlarin yontem ve desene gore dagilimi

Yontem Desen n(%) n (%) Toplam
Genel tarama 42 (%22)
iligkisel tarama 41 (%21,5)
Deneysel arastirmalar 17 (%8,9)
Nicel _ 115 (%60,3 )
Olgek uyarlama/gelistirme 8 (%4,2)
Bibliyometrik analiz 4 (%2,1)
Nedensel karsilastirma (Etki) 3(%1,6)
Durum galismasi 24 (%12,6)
Olgubilim (fenomenoloji) 7 (%3,7)
it sontes, botmsl gerik g ) 5 (629 44 (423
Temel nitel arastirma 5(%2,6)
Tasarim tabanl arastirma 2 (%1)
Eylem arastirmasi * 1 (%0,5)
Karma 10 (%5,2)

Belirtilmemis

22 (%11,5)

TOPLAM 191 (%100)

*Eylem arastirmalari dodasi geregi karma veri kaynaklari kullanabilmektedir. Ancak karma yédntem
arastirmalarla eylem arastirmalari yazilma sekli bakimindan farklh oldugundan (Wisniewska, 2011) bu
arastirmada eylem arastirmasi nitel desen altinda gruplanmustir.

Elde edilen bulgulara gore, Tlrkiye'de egitimde dijital oyun arastirmalarinda en yaygin
nicel yontemler genel tarama (%22, n=42), iliskisel tarama (%21,5, n=41) ve deneysel
arastirmalar (%8,9, n=17) olarak belirlenmistir. Ayrica az sayida arastirmada (%1,6, n=3)
nedensel karsilastirma yontemi kullanilmistir. Bu yontemler, dijital oyunlarin farkli degiskenler
Uzerindeki etkilerini ve iliskilerini incelemeye yoneliktir. Ayrica, dijital oyunlarla iliskili
psikolojik 6zellikleri 6lgmek icin 6lcek uyarlama ve gelistirme (%4,2 , n=8) ve bibliyometrik
analiz (%2,1, n=4) yontemleri de kullaniimistir. Nicel desenlerin en ¢ok tercih edilmesi, dijital
oyunlarin etkilerini 6lcmeye yonelik somut ve glivenilir veriler elde etme c¢abasini
yansitmaktadir. Genel tarama, iliskisel tarama ve deneysel arastirma yontemlerinin yaygin
kullanimi, dijital oyunlarin egitimdeki etkilerini betimleme, degiskenler arasindaki iliskileri
anlama ve neden sonug iliskilerini kontrol edilen kosullar altinda sinamaya yonelik glicli bir
egilimi gostermektedir. Bu sonug, Turan vd.’nin (2014) sistematik derleme arastirmasiyla ve
Arslan ve Costu’nun (2022) lisansiistii sentez calismasi sonuclariyla tutarhdir. Ote yandan,
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bibliyometrik analiz ve 6lgek gelistirme ¢alismalari gibi daha az kullanilan yontemler, alandaki
onemli bosluklari doldurma potansiyeli tasimaktadir. Bu yontemlerin daha yaygin kullanimiyla,
dijital oyun arastirmalarinin metodolojik standartlarinin glglendirebilecegi ve alan yazinda
daha derinlemesine bir anlayis gelistirilmesine katki saglanabilecegi distinliimektedir.

Tablo 1’e gore, nitel arastirma yontemleri arasinda en yaygin olanlar durum ¢alismasi
(%12,6, n=24) ve olgubilimdir (%3,7, n=7). Durum ¢alismalari, egitimde dijital oyuna iliskin
belirli olaylarin veya durumlarin derinlemesine analizi ve farkli baglamlarda nasil kullanildigini
anlamak icin 6nemlidir. Olgubilim galismalari ise katilimcilarin dijital oyun deneyimlerini ve bu
deneyimlerin anlamini kesfetmeye katki saglamaktadir. Diger nitel ydntemler arasinda
sistematik incelemeler (%2,6, n=5), temel nitel arastirmalar (%2,6, n=5), tasarim tabanl
arastirmalar (%1, n=2), ve eylem arastirmalari (%0,5, n=1) bulunmaktadir. Nitel arastirmalar,
dijital oyun alaninda ikinci en ¢ok tercih edilen yontem olmasina ragmen, toplamda sadece
%23 oraninda temsil edilmesi, dijital oyunlarin baglamsal ve derinlemesine etkilerinin
yeterince ele alinmadigina isaret edebilir.

Sistematik incelemelerin varligi teorik gergevenin gigli oldugunu ortaya koyarken,
tasarim tabanli arastirmalarin sinirli kullanimi yenilikgi yaklasim potansiyelini degerlendirme
ihtiyacini gostermektedir. Bu bulgular, egitimde dijital oyun arastirmalarinda nitel yéntemlere
agirlik verilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Sonug olarak, nitel desenlerin sinirli kullanimi,
dijital oyunlarin kullanici deneyimi, baglamsal etkileri ve egitsel potansiyellerinin
derinlemesine anlasilmasini  kisitlayabilecegi icin bu alanin ihmal edilmis bir yénlnu
gostermektedir.

Karma yontemler, verilerin ¢esitliligini artirarak daha kapsamli sonuglar elde etme
potansiyeline sahip oldugu halde incelenen yayinlarin sadece %5,2’si (n=10) karma yontem
kullanmaktadir. Dijital oyun arastirmalarinda karma yontemlerin son sirada yer almasi, nicel
ve nitel yaklasimlarin birlikte kullanilmasinin heniiz yayginlasmadigini géstermektedir. Bunun
olasi nedenleri arastirmacilarin yontem bilgisi eksikligi, farkh kaynaklarin geliskili gorusleri ve
calismalarda karma yontemin metodoloji olarak belirtiimemesi olarak gosterilebilir (Baki ve
Gokgek, 2012).

Sonug olarak, egitimde dijital oyun alanindaki yayinlarin yéntem ve desen dagiliminin
calismalarin yontemsel cesitliligini ve farkh arastirma desenlerinden yararlanma gabasini
yansittigi gortlmustiir. Tarkiye'deki arastirmada nicel yontemlerin baskin oldugu, buna karsin
nitel ve karma yontemlere gegisin gecikmeli ve sinirli oldugu saptamasi, farkli egitim
disiplinlerindeki diger icerik analizi calismalariyla (Alkan & Cengiz, 2022; Aydemir & Erdamar,
2018; Celik, 2022; Erdem, 2011; Findik vd., 2023; Goktas vd., 2012; Kilingaslan & Dékme, 2022;
Sozbilir & Kutu, 2008; Turan vd., 2014; Ulutas ve Ubuz, 2008) tutarlidir. Mese ve Mese’nin
(2022) hemsirelik egitiminde dijital oyun egilimlerini arastirdig! sistematik arastirmasiyla ise
tutarsizlik gostermektedir. Bununla birlikte, son calismalarda yapay zeka gibi yenilikgi
alanlarda nitel yaklasimlarin artmasi (Oruc¢ vd., 2024), dijital oyun arastirmalarindaki
egilimlerle celisen dikkat cekici bir karsithk olusturmaktadir. Bu karsitlik, dijital oyun
arastirmalarinda nitel metodolojilere gecisin yavas ilerlemesi ile yapay zeka gibi yeni alanlarda
daha esnek ve kesfedici yaklasimlarin hizla benimsenmesi arasindaki metodolojik yaklasim
farkini ortaya koymaktadir.

Metodolojik Seffaflik Sorunuyla ilgili Bulgular
Kapsamli bir desen dagilimina ragmen Tirkiye’de egitimde dijital oyun alaninda

yayinlanan birgok ¢alismada metodolojik belirsizlikler géze c¢arpmistir. Tamami bilimsel
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hakemli dergilerde yer alan bu yayinlar yontem bilgisi beyan ettigi 6lclide kodlanmis; ancak 22
¢alismada yontem ya da desen bilgisi agik¢a belirtiimemistir. Bazi makalelerde yazarlar,
yontem veya desene iliskin ortik ipuclari vermis olsa da arastirmamizda 6znel yorumdan
kacinmak adina bu tiir calismalar “belirtilmemis” kategorisine dahil edilmistir. Boylece
kodlama sirecinde yalnizca yazarlardan gelen agik beyanlar dikkate alinmis, yéntemsel
siniflandirmanin nesnelligi korunmustur.

Bilimsel arastirma yontemi bilgi kaynag olmaktan ayiran temel 6zelligi, sistematik
yaklasimla elde edilen bilgilerin degerlendirilebilir ve glivenilir olmasidir (Bacanli, 2015).
Yontem veya desen bilgisi sunulmayan ¢alismalar, bilimsel gegerlilik ve glivenilirlik agisindan
ciddi sorunlar olusturmaktadir. Calisma tasarimina iliskin eksik bilgiler, ¢alismalarin
tekrarlanmasini engelleyerek sonuglarin dogrulanmasini zorlastirmakta ve etik standartlara
uyumu sorgulatmaktadir (All vd., 2014). Bu nedenle, yontem belirtilmeyen g¢alismalarin
yeniden ele alinmasi veya bu calismalardan faydalanmak isteyen arastirmacilarin metodolojik
belirsizlikleri dikkate alarak degerlendirme yapmalari gerekmektedir.

Alandaki yayinlarin kalitesine olumsuz yansiyabilecek bu sonucun Tirkiye’de 2010-2018
yillari arasinda dijital oyun bagimliligi Gizerine yapilan galismalardaki metodolojik egilimleri
degerlendiren Simsek ve Karakus Yiimaz (2020) tarafindan da dogrulanmistir. Ayrica
Turkiye’de medya okuryazarligl, matematik 6grenme glicligu, fen okuryazarligi ve programa
baglihk Gzerine yapilan betimsel analizlerde de benzer oranlarda yontem ve desen bilgisi
eksikliklerine rastlanmis olmasi (Aydemir & Erdamar, 2018; Kirabali & Yesilpinar Uyar, 2023;
Kilingaslan & Dokme, 2022; Simsek & Arslan, 2022) metodolojik seffaflik konusunda
Turkiye’deki akademik dergilerde yaygin ve temel bir soruna isaret ediyor olabilir. Bu durum
arastirmalarin akademik standartlari karsilama ve uluslararasi diizeyde daha giicli bir etki
yaratma potansiyelini sinirlandirmaktadir. Yontem ve desen eksikliginin giderilmesi, egitimde
dijital oyun arastirmalarinin gegerlilik ve glvenilirligini artirmak igin kritik bir gereklilik olarak
one ¢cikmaktadir.

Orneklem Tiirii ve Ornekleme Yontemlerine iligkin Bulgular

Yayinlarin 6rneklem tirl ve ornekleme yontemine goére dagilimini gosteren veriler
Grafik 6’da verilmistir. Buna gore egitimde dijital oyun arastirmalarinda 8 farkli tiirde 6rneklem
grubuyla galisilmistir. Bu gruplar icinde en ¢ok okul 6ncesi ve K-12 6grencileri (%50,3, n=96) ile
Universite oOgrencileri veya Ogretmen adaylarindan (%26,2, n=50) veri toplandigi
gorulmektedir. Veli veya ebeveynler (%5,8, n=11), 6gretmenler (%5,2, n=10), basili veya dijital
materyaller (%5,2, n=10), birden fazla 6rneklem tiiriinin yer aldigi karisik gruplar (%4,7, n=9)
ve yetiskin veya uzmanlar (%2,1, n=4) ise daha az temsil edilmektedir. Yayinlarin sadece 1
tanesinde (%0,5) ne 6rnekleme yontemi ve ne de 6rneklem tiri belirtiimemistir.
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Grafik 6. Yayinlarin 6rnekleme yontemi ve 6rneklem tiriine gore dagilimi

Arastirmalarin okul 6ncesi, K-12, Universite 6grencileri ve 6gretmen adaylari gibi kolay
erisilebilir gruplarla gerceklestirilmis olmasi, dijital oyunlarin egitimdeki potansiyel faydalari
ve zararlarina dair erken yas gruplarina yonelik glicli bir farkindahigi yansitmaktadir. Bu
noktada, K-12 ve okul oncesi kademelerinde vyiritiilen arastirma sayisinin Universite
diizeyindekileri geride biraktigi dikkat cekmektedir. Bu sonug Alkan ve Korkmaz’in (2021) 108
lisanslistl egitsel oyun calismasini taradigi arastirma sonuclariyla tutarl gériinmektedir.

Dijital oyunlar, yalnizca bireysel diizeyde degil, geng bireylerin egitim hayati gibi sosyal
baglamlarda da etkilidir (Sukit, 2023). Ebeveynlerin dijital oyunlarin siddet iceriginin farkinda
olmasi toplumsal duyarliligi gésterirken (S6git, 2020), kontrolstiz kullanimin bagimhlik, saghk
sorunlari ve saldirgan davranislara yol acabilecegi de bilinmektedir (Uzunoglu, 2021). Bu
nedenle egitimin diger paydaslari veli, ebeveyn, 6gretmen ve uzmanlari dahil eden ¢alismalara
acitke¢a ihtiyag vardir. Farkh taramalarda 6gretmenlerin de Orneklemlere dahil edildigi
gorilmesine ragmen (Alkan & Cengiz, 2022; Celik, 2022; Goktas vd., 2012; Kirabali & Yesilpinar
Uyar, 2023; Simsek & Arslan, 2022; Turan vd., 2014; Ulutas & Ubuz, 2008), egitimde dijital
oyun arastirmalarinda 6gretmenlere yonelik verilerin azhgr 6nemli bir boslugu isaret
etmektedir. Bu calismada da 6gretmenler ve ebeveynleri odaga alan yayin sayisinin, 6grenci
orneklemlerine kiyasla hayli sinirli kalmasi, s6z konusu boslugun hala giderilmedigini
gostermektedir. Nitekim Arslan ve Costu’nun (2022) lisansiistl tez taramasinda da en az
¢alisma uretilen gruplarin 6gretmenler ve ebeveynler oldugu vurgulanmistir.

Parlakkilic ve Gulduren’in (2019) Tirkiye’deki e-6grenme arastirmalarinin ¢cogunlukla
gengler ve yetiskinlere odaklandigi ve genellikle Universite dizeyinde gerceklestirildigini
gosteren calismasina bakilirsa, dijital oyun arastirmalarinda 6gretmenlere yonelik verilerin
azligini dijital oyunlarin 6zellikle geng ve yetiskin kitlelere hitap eden yapisiyla iliskilendirmek
yanlis olmayacaktir. Dolayisiyla, dijital oyunlarin egitime yansiyan faydalarini ve potansiyel
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zararlarini daha iyi anlamak icin sadece 6grencilerin degil, 6gretmenler, ebeveynler, veliler ve
uzmanlar gibi gruplari da 6érneklem olarak alan gesitlendirilmis arastirmalara ihtiyag vardir. Bu
gruplarin daha az temsil edilmesi, dijital oyunlarin aile, 6gretmen uygulamalari ve uzman
perspektifinden yeterince ele alinmadigini seklinde yorumlanabilir. Egitimde dijital oyunlar,
yalnizca egitsel bir ara¢ degil, ayni zamanda bireylerin sosyallesmesi, psikolojik siirecleri ve
kiltlirel entegrasyonu acisindan da ¢ok boyutlu bir platform sunmaktadir. Dijital oyunlarin
fiziksel, psikososyal ve davranigsal sorunlara yol acabilecegi ve bagimhligin ge¢ fark edildigi
belirtiimektedir (Uzunoglu, 2021). Ebeveynlerin ¢ocuklarini bu olumsuz etkilerden korumak
icin uzman destegine ihtiya¢ duymasi, okul disinda oldugu kadar okul icindeki profesyonel
rehberligin dGnemini vurgulamaktadir (S6git, 2020; Toran vd., 2016). Dolayisiyla uzmanlar ve
0gretim elemanlarinin bilgi birikimlerinin egitim kurumlarina aktarilmasi, toplumsal farkindalik
ve kontrolli oyun kullanimini tesvik agisindan kritik Gneme sahiptir (Bllbdl, 2022).

Oyunlar bir alan olarak olgunlastikca, kuiltirel degerlerin ekonomik faydaya
dondstiridlmesi ancak egitimciler ve arastirmacilar arasinda verimli diyaloglar kuruldugunda
mimkiin olmaktadir (Bulus & Bulus, 2020). Diger yandan, dijital oyun deneyimi, her birey icin
farkli bir anlam tasimakta ve oyuncular, bu deneyimler araciligiyla sosyal sermaye
olusturmakta, kendini gerceklestirme ve 6zgiirlik duygusunu yasama firsati bulmaktadir
(Sukit, 2023). Baska bir ifadeyle dijital oyunlarin 6grencilerin hem dijital kiltiir sistemine dahil
oldugu hem de dijital bir 68renme ortami icerisinde ¢agin gerekliliklerine uyum sagladiklari bir
ara¢ oldugu unutulmamalidir. Bu ¢ok yonli etkiler gbz 6nline alindiginda, dijital oyunlarin
egitsel potansiyelini anlamak icin toplumun farkli birimlerine hedefleyen alternatif
arastirmalar ylritmek ve sonuglari egitim baglaminda tartismanin énemli bir ihtiyag¢ oldugu
aciktir.

Grafik 6'ya gore, arastirmalarda yiliksek bir oranda seckisiz olmayan o6rnekleme
yontemleri (%53,9, n=103) kullanilmistir. Buna karsilik segkisiz 6rnekleme yontemlerinin
kullanim orani (%20,9, n=40) daha disuktlr. Sadece 5 arastirmada (%2,6) her iki 6rneklem
yontemlerinden birisi birlikte kullanilmistir. Bu bulgular arastirmalarin erisimi daha kolay ve
maddi a¢idan nispeten daha ekonomik olan kitleler lizerinde gergeklestirilmis olma ihtimalini
giclendirmektedir. Ornekleme dahil edilen arastirmalarin ¢ogunlugunun nicel yéntem
kullandigi disinilirse bu sonucun bilimsel bir tutarsizlik olusturdugu disiinmek hatal
olmayacaktir. Seckisiz olmayan érnekleme yontemleri dogru kullanildiginda ve sinirlari dikkate
alindiginda etkili olabilse de bu durum sonuglarin evreni temsil etme kapasitesini
zayiflatmakta ve istatistiksel analizlerin temel varsayimlarini ihlal etmektedir (Ozen & Giil,
2010). Uygun orneklem tekniklerinin secilmemesi, sansa bagl hata miktarini artirarak
orneklem gibi 6nemli bir bilimsel sorun giindeme gelmektedir (Ekuklu & Saltik, 2001). Bu
nedenle, egitimde dijital oyun arastirmalarinda izlenen metodolojiyi desteklemeyecek sekilde
kullanilan seckisiz olmayan o6rnekleme yontemlerinin 6rneklem yanhligi riskini artirarak
arastirmalarin  genelleme vyapilabilirligini  sinirlandirdigi  diisiiniilmektedir. Orneklem
tanimlamasina ragmen 6rnekleme yontemi belirtilmeyen calisma sayisinin da yliksek olmasi
(%21,5, n=42), bu sinirhiligi arttiran bir diger metodolojik probleme isaret etmektedir. Nitekim,
ornekleme yontemini belirtmeme sorunu egitim bilimleri alanindaki diger icerik analizi
calismalarinda da gézlemlenmektedir (Aydemir & Erdamar, 2018; Goktas vd., 2012; Kilingaslan
& Dokme, 2022; Simsek & Arslan, 2022). Bu durum egitimde dijital oyun arastirmalariyla sinirli
kalmayan genel bir 6érnekleme metodolojisi sorununun bu arastirmaya yansimis oldugu
kanaatini gligclendirmektedir.

EGITIM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama 169



Turkiye’de Egitimde Dijital Oyun Arastirmalarinin Egilimleri: Ulusal Akademik Dergilere Dayal
Sistematik Bir Betimleme

Orneklem Biiyiikliiklerine iliskin Bulgular

Yayinlarin orneklem bilyukligline gore dagihmini gosteren Grafik 7'ye gore, dijital oyun
arastirmalarinin %37,2’si (n=71) 300 ve zeri buylik orneklemlere, %33,5’i (n=64) 51-300
arasinda orta baylklikteki ve %28,8’'i (n=55) 1-50 arasindaki kigik orneklemlere
dayanmaktadir. Sadece bir calismada (%0,5, n=1) tasarim temelli arastirma yontemi
kullandigindan érneklem tanimi yapilmamistir. Egitim arastirmalarinda érneklem bayuklikleri
¢alismanin tasarimina gore degisebilse de 6zellikle randomizasyon igeren deneysel ¢alismalar
icin 300 civari ve Uzeri Orneklem buyuklikleri, hem literatirde ‘blyik 6rneklem’ olarak
siniflandiriimakta hem de kiiclik etki blyukllklerini bile makul bir istatistiksel glicle ortaya
koyabilmek agisindan metodolojik olarak yeterli goriilmektedir (Tabachnick & Fidell, 2001). Bu
nedenle calismamizda 300 ve Uzeri 6rneklemler ‘biliyik’, 51-300 aras! ‘orta’ ve 1-50 arasi
‘kiguk’ olarak siniflandiriimigtir. Nitekim Xu ve Ouyang’in (2022) egitim alaninda yurittigu
sistematik derlemede de 6rneklem buyiklikleri benzer bicimde kategorize edilmistir.

® 201-10000 @ 51-300 1-50 ® Orneklemyok

55 (28,8%)

Grafik 7. Yayinlarin 6rneklem biylklGgline goére dagilimi

Egitimde dijital oyun alaninda yapilan arastirmalarda orneklem biyukligine iliskin
bulgular, bu alandaki calismalarin kapsam ve metodolojik cesitlilik agisindan dengeli bir
dagihima sahip oldugunu gostermektedir. Blylk orneklemler, arastirmacilarin genis veri
setlerine dayali istatistiksel olarak daha glcli ve glvenilir sonuglara ulasma c¢abasini
yansitirken, kiglk 6rneklemler daha spesifik baglamlarda yapilan derinlemesine analizlere
veya pilot uygulamalara odaklanma egilimiyle iliskilendirilebilir. Orta buyuklikteki
orneklemler de bu cesitliligi desteklemektedir. Elde edilen bu sonuglar 6rneklem
blyukliklerinin dengeli dagildigini gosteren farkli sistematik analiz ¢alismalarinin sonuclariyla
ortismektedir (Celik, 2022; Goktas vd., 2012; Sozbilir & Kutu, 2008; Turan vd., 2014).
Arastirmalarin genellikle genel ve iliskisel tarama tiriinde nicel yontemlerle gerceklestirilmesi,
blyik orneklemlerin gorece daha fazla tercih edilmis olmasini agiklamaktadir. Bununla
birlikte, yalnizca bir calismanin tasarim temelli bir yontem kullanarak orneklem tanimi
yapmamasi, tasarim merkezli ve yenilik¢i metodolojilerin sinirli kullanildigini géstermektedir.
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Veri Toplama Yéntemlerine iliskin Bulgular

Grafik 8’e gore, yayinlarin %65,4’l (n=125) test, anket ve Olgek gibi nicel veri toplama
yontemlerini kullanirken, %26,7’si (n=51) gozlem, goriisme, dokiiman incelemesi gibi nitel veri
toplama yontemlerini tercih etmistir. Hem nicel hem nitel yontemleri bir arada kullanan
yayinlarin orani %7,3’tlir (n=14). Sadece bir yayinda (%0,5) veri toplama yodntemi
belirtilmemistir.
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Grafik 8. Yayinlarin veri toplama yontemine gore dagilimi

Elde edilen bu bulgular, nicel veri toplama yontemlerinin daha cok tercih edildigi
egitimde dijital oyun arastirmalarinda 6lcilebilir ve karsilastirilabilir sonuglar Gretme amacinin
one ciktigini gostermektedir. Daha 6nceki sistematik analiz calismalarina gore (Alkan & Cengiz,
2022; Balta, 2024; Kilingaslan & Dokme, 2022; Tataroglu Tasdan, 2021), Turkiye'de egitim
arastirmalarinda basari testleri ve tutum, alg), farkindalik 6lceklerinin yaygin kullaniliyor
olmasi egitimde dijital oyun alaninin veri toplama bakimindan daha genis bir akademik trendin
parcasi oldugunu kanitlar niteliktedir. Dijital oyunlarin etkilerini anlamak icin tutum, algi ve
davranis araclarinin kullanimi 6nemlidir. Bu baglamda nicel veri toplama araclari daha sik
tercih edilmis olabilir. Diger taraftan nitel veri toplama yontemleri, dijital oyunlarin baglama
dayali ve deneyim odakli yonlerini anlamak icin degerli bilgiler sunmaktadir. Akylrek (2022)
ile Kirabal ve Yesilpinar Uyar (2023), goriisme ve gozlem gibi yontemlerin egitsel strecleri
derinlemesine incelemek icin yaygin kullanildigini vurgulamaktadir. Ancak hem nicel hem de
nitel yontemlerin bir arada kullanildigi ¢calismalarin sinirh olmasi, Tirkiye’de egitimde dijital
oyun konusundaki yontem cesitliliginin yeterince benimsenmedigini gostermektedir. Bu bulgu
Turkiye’de fen bilimleri egitimi arastirmalarini inceleyen Soézbilir ve Kutlu’nun (2008)
¢alismasina da yansimistir. Veri toplama yontemlerinin bliylik oranda agikga belirtilmis olmasi
ise arastirmacilarin metodolojik farkindaliginin bu gesitlilige yansimis olabilecegi yéniinde
yorumlanmistir.
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Veri Analiz Yontemine iliskin Bulgular

Yayinlarin verileri analiz etmek amaciyla yararlandigi yontemlere iliskin bulgular, nicel ve
nitel olarak ayri ayri ele alinmistir. incelenen tiim yayinlarin %64,4’iinde (n=123) nicel veri
analiz yontemleri kullanilmis olup, bunlarin parametrik ve non-parametrik testler bazinda veri
toplama yontemlerine gore dagilimini gésteren veriler Grafik 9’da verilmistir. Yalnizca 3 yayin
(%1,6), hangi nicel veya nitel veri analiz yontemlerini kullandigini belirtmemistir.

B EBelitilmemis ™ MNon Parametrik Testler Mon Parametrik Testler ve Parametrik Testler birlikte Parametrik Testler

80 —

76
I o
2 . 26 (20,6%)
w
c
=
S
T
=
o
El 40 +
E
i)
c
S
N
S 20+
g
T 14
3 2
= 1 1 1
0 pr— -— = |
Belitiimemis Nitel (Anket / Gozlem / Her ikisi birlikte Nicel (Test/ Anket / Olgek)
0,8% Gérusme / Dokiiman 7,9% 90.5%
incelems) !
0,8%
Veri toplama yontemi

Grafik 9. Yayinlarda kullanilan nicel veri analiz yéntemlerinin veri toplama yontemlerine gére
dagilimiile raporlanan nicel veri analiz yontemlerinin toplam sayilari (pasta grafik)

Grafik 9’a gore, nicel veri analiz yontemi kullandigini raporlayan 123 adet yayin igerisinde
en yaygin kullanilan nicel veri analiz yontemi parametrik testlerdir (%63,5, n=80). Yayinlarin
%13,5’inde (n=17) non-parametrik testler kullanilirken, her iki veri analiz ydontemini birlikte
kullanan yayinlarin orani %13,5’tir (n=17). S6z konusu 126 calisma veri toplama yontemi
bazinda incelendiginde %90,5’inin (n=114) nicel veri toplama yontemi kullandigi, %7,9’unun
(n=10) ise her iki veri toplama yontemini birden kullandigi gérilmektedir. Bu tablo, nicel yolla
toplanan verilerin neredeyse tamaminin beklendigi Gzere yine nicel analiz teknikleriyle
islendigini gostermektedir.

Bu bulgular, Tarkiye’de egitimde dijital oyunlar tGzerine yapilan calismalarda, istatistiksel
veriye dayali kestirimsel analizlere acik bir yonelim oldugu gorilmektedir. Nicel veri analizi
kullanan 126 yayindan 80’inin test, anket ve Olgek gibi nicel araclarla topladigi verileri analiz
etmek icin parametrik testleri non-parametrik testlere gére daha cok tercih etmis olmasi
bunun kanitidir. Bu durum Tirkiye’de kodlama egitimine yonelik yapilan calismalarda
parametrik testlerin daha yaygin oldugu sonucuyla tutarhdir (Parlar vd., 2024).
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Grafik 10. Yayinlarda kullanilan nicel veri analiz ve test tlrlerinin yayin sayisina gére dagihmi

191 yayinin rapor ettigi nicel veri analiz ve testleri lic ana kategoriye (parametrik, non-
parametrik ve diger analizler) ayrilarak Grafik 10’da gorsellestirilmistir. Grafige gore en fazla
tercih edilen analiz tirl tanimlayici/betimleyici analizlerdir (n=135). Turkiye’de dijital oyun
arastirmalarinin %70’inden fazlasinda verilerin en az bir kez “Tanimlayici/Betimleyici Analizler”
basligi altinda sunulmus olmasi, 6rneklemi ve degiskenleri betimsel diizeyde 6zetlemeye 6zel
bir 6nem verildigini gostermektedir.

Betimleyici analizleri sirasiyla T-testi (n=82), ANOVA (n=56) ve parametrik korelasyon
testleri (n=47) izlemektedir. Bu bulgu, calismalarda genellikle ortalamalarin karsilastirilmasi ve
degiskenler arasi iliskilerin incelenmesine odaklanildigini ortaya koymaktadir. Buna ragmen
MANOVA (n = 5) gibi ¢cok degiskenli parametrik tekniklerin oldukga sinirl kullanilmis olmasi
coklu bagimli degisken modellemeye sinirli ilginin bir géstergesidir. Parametrik varsayimlarin
karsilanmadigi veya orneklem biylklGglinin yetersiz oldugu durumlarda basvurulan Mann-
Whitney U (n = 23), Kruskal-Wallis (n = 15), Ki-Kare Bagimsizlik (n = 13) ve Wilcoxon isaretli
Siralar (n = 7) testleri, toplam test tercihlerinin sinirli bir bélimind temsil etmektedir. Bu
dagihm, calismalarin  blylik kisminda normal dagilim varsayimi  kabul edildigini
disindlirmektedir. Diger analizler kategorisinde ise normallik dagilim testleri (n=48) ve
madde/faktor analizleri (n=25) dikkat cekmektedir. Normal dagilim testlerinin rapor edilen
parametrik test sayisina (n=80) kiyasla daha distk bir sikhkta yer almis olmasi varsayim
kontrollerinin her calismada sistematik bicimde raporlanmadigina isaret etmektedir. Olgek
gelistirme ve uyarlama calismalarinin sinirh olmasi ise daha 6nceki egitimde sistematik analiz
calismalariyla (Alkan & Cengiz, 2022; Arslan & Costu, 2022; Sozbilir & Kutlu, 2008) tutarlihk
gostermekte ve oOlcek gelistirme c¢alismalarinin artirilmasi geregini vurgulamaktadir. Ayrica
deneysel sonuglarin yorumu acisindan kritik olsa da etki degeri analizleri de (n=15) yaygin bir
kullanima sahip degildir.
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Betimsel istatistiklerin sinirli kullanimi, arastirmacilarin daha yizeysel iliskileri yordama
ihtiyacina vurgu yaparken; kestirimsel yéntemlerin tercih edilmesi, arastirmacilarin
istatistiksel olarak anlamh farklar ortaya koyma ve sonuglari genelleme ¢abasini
yansitmaktadir (Akben, 2019). Grafikteki verilere gore egitimde dijital oyun konusunda galisan
arastirmacilar 190 parametrik ve 69 non parametrik olmak lizere toplamda 259 kestirimsel
analiz raporlamislardir. Yalnizca tanimlayici analizlerin (n=135) neredeyse iki kati olan bu says,
kestirimsel istatistik yontemlere belirgin bir egilim oldugunu gostermektedir. Bu bulgular
kestirimsel yontemlerin betimsel istatistiklere gore daha yaygin oldugunu gosteren 6nceki
betimsel arastirmalarla gelisiyor olsa da (Coskun Simsek vd., 2023; Kilingaslan & Dékme, 2022;
Parlar vd., 2024). Betimsel verilerin 6n planda oldugu deprem egitimi ve bilissel esneklik
konularindaki betimsel analiz galismalariyla tutarhdir (Degirmengay & Cin, 2016; Orakci, 2023).
Ek olarak nicel veri analizi kullandigini belirten arastirmalarin birisi hari¢ hepsi (n=122) iki ile
yedi arasinda degisen sayilarda farkh nicel veri analiz ve testleri birlikte kullanilmistir. Bu bulgu
arastirmacilarin daha kapsamli ve ¢ok boyutlu sonuclara ulasma cabasini yansitmakta ve daha
onceki sistematik analiz arastirmalariyla tutarlilik gostermektedir (Kilingaslan & Dokme, 2022;
Simsek & Arslan, 2022). Bu durum egitimde dijital oyun arastirmalarinda nicel analizleri birlikte
kullanimin yayginlastigi ve daha butincil analizler yapildigi seklinde yorumlanabilir.

incelenen tiim yayinlarin %%32,5’inde (n=2) nitel veri analiz yéntemleri kullanilmis olup,
bunlarin betimsel analiz, icerik/tematik analiz ve dokiiman inceleme yontemleri bazinda veri
toplama yontemlerine gore dagilimini gbsteren veriler Grafik 11’da verilmistir. Buna gore nitel
veri analizi kullandigini raporlayan 62 yayin icerisinde en yaygin kullanilan nitel veri analiz
yontemi igerik ve tematik analizlerdir (%56,1, n=46). Derinlemesine bilgi toplama gabasini
yansitan bu egilimi, diger nitel veri analiz yontemleri betimsel analiz (%25,6, n=21) ve
dokiiman inceleme (%14,6, n=12) takip etmektedir.
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Grafik 11. Yayinlarda kullanilan nitel veri analiz ydntemlerinin veri toplama yéntemlerine gore
dagilimiile raporlanan nitel veri analiz ydontemlerinin toplam sayilari (pasta grafik)

Nitel veri toplama yontemleri kullanan arastirmalarda en yogun kullanilan analiz tara
icerik / Tematik analizdir (n=35). Nitel veri toplama yéntemleri ile icerik analizinin birlikte
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yogunlukla kullanilmasi, anlam liretmeye ve baglamsal yorumlamaya odaklanan arastirma
egilimini yansitmaktadir. Bununla birlikte nicel veri toplayip (anket, 6lcek, test) nitel analiz
uygulayan calismalar (%8,5) az rastlansa da dikkat cekicidir. Elde edilen bulgular, egitimde
dijital oyun arastirmalarindaki nitel analizlerde farkh perspektiflerin yeterince temisil
edilmedigini duslindiirmektedir. Bu sonug, igerik analizinin betimsel analize goére daha yaygin
kullanildig 6nceki calismalarla tutarlidir (Alkan & Cengiz, 2022; Coskun Simsek vd., 2023;
Kirabali & Yesilpinar Uyar, 2023; Kilingaslan & Dékme, 2022; Orakci, 2023). Diger alanlarinda
oldugu gibi egitimde dijital oyun alaninda da ylizeysel tanimlamalar yerine oyunlarin egitim
baglamindaki anlamlarini derinlemesine kesfeden bir arastirma egilimi gérilmustir. Ancak bu
durum, mevcut durumun belirginlestiriimesine duyulan ihtiyacin daha fazla oldugu kodlama
egitimlerine yonelik arastirmalardaki egilimle ters dismektedir (Parlar vd., 2024). Dijital oyun
arastirmalarindaki nitel analiz tercihleri, diger alanlarla bilyuk olclide ortlisse de farkl
perspektiflerin yeterince temsil edilmemesi distindirtctdir. Ek olarak 62 yayindan 46’sinda
sadece bir nitel veri analiz yontemi kullanilirken 16 ¢alismada 2 ile 3 farkli nitel analiz
yonteminin birlikte kullanildigi gorilmustir. Birden fazla nitel analiz yonteminin sinirh
kullanimi, arastirmacilarin metodolojik gesitlilik farkindaliginin heniiz gelismemis olmasi veya
bu tir yontemlerin uygulanmasinin daha fazla zaman, uzmanlik ve kaynak gerektirmesiyle
aciklanabilir. Metodolojik cesitlilik farkindaliginin artirilmasi igin, arastirmacilarin igerik ve
tematik analiz gibi baskin yaklasimlarin yaninda karsilastirmali, ok asamali veya karmasik veri
yapilariyla basa cikabilecek nitel stratejilere yonlendirilmesi 6nem arz etmektedir.

Calismalarda kullanilan nicel ve nitel veri analiz yontemleri bir arada ele alindiginda,
diger egitim arastirmalarinda oldugu gibi egitimde dijital oyun arastirmalarinda veri isleme ve
yorumlama yaklasimlarinda belirgin bazi egilimlerin 6ne ciktigi gérilmektedir. Turkiye’'de
egitim alanlarindaki yapilmis sistematik betimlemelerle (Akyiirek, 2022; Coskun Simsek vd.,
2023; Kirabali & Yesilpinar Uyar, 2023; Kilingaslan & Dokme, 2022; Orakci, 2023; Parlar vd.,
2024; Simsek & Arslan, 2022) benzer sekilde, dijital oyun arastirmacilari da nicel veri analiz
yontemlerini, nitel yontemlere gore daha fazla benimsemislerdir. Bu durum, 6lcllebilir ve
genellenebilir sonuglara olan egilimin, baglamsal ve derinlemesine analizlerden daha baskin
oldugu seklinde yorumlanabilir. Ayni zamanda, birden fazla yontemi bir arada kullanan
calismalarin her iki analiz tlriinde de sinirli sayida olmasi, ¢ift yonli bir analiz stratejilerinin
artirilmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Herhangi bir analiz yontemi belirtmeyen yayin
sayisinin disik olmasi ise Simsek ve Arslan (2022) ile Kirabali ve Yesilpinar Uyar’in (2023)
calismalariyla tutarhdir.

Sonug ve Oneriler

Bu calisma, Tirkiye’de egitim dijital oyun konusunda DergiPark platformunda
yayimlanan arastirmalari yontemsel acidan sistematik olarak betimlemeyi amacglamaktadir.
Arastirma kapsaminda yayinlarin yayin yili, dil, dergi tiiri, yazar sayisi ve konu alani gibi
bibliyometrik 6zelliklerin yani sira yontemsel egilimleri, 6rneklem 06zellikleri, veri toplama ve
analiz teknikleri gibi metodolojik unsurlari detayl bicimde siniflandiriimistir.

Turkiye’'de egitimde dijital oyun alanindaki yayinlarin 2008 yilinda baslamis olmasi ve
ozellikle dijitallesmenin hiz kazandigi son yillarda belirgin bicimde artis gostermesi, bu alana
yonelik akademik ilginin giderek arttigini gostermektedir. Bununla birlikte, bu artisin
sistematik analizden kaynakli dinamiklerden etkilenmis olabilecegi de gbz onlinde
bulundurulmalidir.  Ornegin, calismanin vyalnizca DergiPark platformunda barindirilan
dergilerle sinirli olmasi nedeniyle, Ocak 2014’ten itibaren bu platformun dergi kabuliine
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baslamis olmasi (DergiPark, 2025) yayin sayisindaki artisin dogal bir sonucu olarak
degerlendirilmelidir. Bu durum, yayin artisinin arastirma ilgisinden ziyade teknik bir degisimle
iliskili olabilecegini gostermektedir. Ayrica tarama siirecinde yalnizca “dijital oyun” ve “digital
game” anahtar kelimeleri esas alinmistir. Oysa kavramin tarihsel dénitsimiine bakildiginda,
erken donem calismalarda “bilgisayar oyunu”, “video oyunu” gibi farkli terimlerin yaygin
bicimde kullanildigi gorilmektedir. Bu nedenle gecmis yillardaki yayin yogunlugunun distk
goriinmesi, yalnizca arastirma ilgisinin zayif olmasindan degil; ayni zamanda kavramsal
farkhliklarin sistematik taramaya etkisinden de kaynaklanmis olabilir. Yayinlarin agirlikh olarak
Turkce dilinde olmasi ise, bu alandaki arastirmalarin uluslararasi literatiire katki saglama
potansiyelinin heniiz tam anlamiyla kullanilmadigini diistindiirmektedir. Bu durum, Tiirkiye'de
DergiPark platformunda yayinlanmis g¢alismalarin kiresel akademik gorinarlGginin sinirli
oldugu sekliden yorumlanabilir. Ancak s6z konusu baglamsal ve kavramsal etkenler dikkate
alindiginda, literatlirdeki egilimlerin bitiincil yorumlanabilmesi igin uzunlamasina veri izleme
ve daha kapsayici anahtar kelimelerle yapilacak yeni ¢alismalarin gerekli oldugu agiktir.

incelenen vyayinlar, farkh disiplinleri temsil eden 132 farkli akademik dergide
yayimlanmigtir. Dijital oyun temelli ¢alismalarin gogunlukla egitim, spor bilimleri, saglhk ve
sosyal bilimler gibi alanlarda faaliyet gosteren disiplinler arasi dergilerde yer almasi, bu
konunun ¢ok boyutlu yapisini ve sadece egitimde teknolojiyle sinirli olmayan ¢esitli akademik
alanlarla kesistigini géstermektedir. Disiplinler arasi yaklasimin yayginlasmasi, ¢alismalarin
kapsamini genisletmekle birlikte; cogunlukla iki veya lg¢ yazarl klglik arastirma ekipleriyle
ylritilen calismalar, ortak ¢alisma kiltiirtinin giglendigine isaret etse de konu ¢esitliliginde
sinirhliklar gérdlmdastdr.

Dijital oyunlarin egitimdeki etkisini inceleyen arastirmalar genellikle konuyla ilgili
bagimlilik ve alan bazli temalara odaklanmakta, bu da pedagojik potansiyeli kesfetme amacini
yansitirken daha az ele alinan psikolojik danismanlik ve rehberlik, uzaktan egitim ve 6zel egitim
gibi konularin arastirma potansiyelinin yeterince degerlendirilemedigini ortaya koymaktadir.
Bu durum arastirmanin sinirhliklari ¢cercevesinde dijital oyunlarin farkli 6grenme alanlarindaki
etkilerinin sistematik bicimde ortaya konmasini zorlastiran bir faktér olarak degerlendirilebilir.
Ancak bu dagilim, kullanilan anahtar kelime ve veri tabani tercihinden etkilenmis olabilir.

Egitimde dijital oyun c¢alismalarinda nicel yontemlerin baskin olmasi, istatistiksel glic
elde etme gabasini gosterirken, nitel ve karma yontemlerin sinirli kullanimi, arastirmalara
derinlik ve baglamsal anlayis kazandirilmasinda yetersizliklere yol acabilir. Nitel boyutta
tasarim merkezli metodolojilerin, nicel boyutta 6lcek gelistirme calismalarinin sinirli kullanimi,
bu alandaki yontem ve desen cesitliliginin ve artirilmasi gerektigini gostermektedir. Bu durum,
cagdas Ogretim vyaklasimlarinin arastirma pratigine yansimasini sinirlandirict bir etkisi
gosterecegi icin onemlidir. Ayrica kayda deger sayida arastirmada yontem veya desen
bilgilerinin eksikligi, bilimsel gecerlilik ve glivenilirlik agisindan énemli bir sorun olarak 6ne
cikmakta; metodolojik seffafligin artirilmasi bu baglamda kritik bir gereklilik olarak
gorulmektedir. Aksi halde bu tiir yayinlar, akademik katki potansiyellerine ragmen yontemsel
belirsizlikleri nedeniyle alan yazinda atif alma, tekrarlanabilirlik ve politika olusturma gibi
temel islevleri yerine getirmekte yetersiz kalabilir.

Orneklem seciminde cogunlukla kolay erisilebilir gruplara yodnelinmesi, gen¢ ve
yetiskinler disindaki katilimcilarin yeterince temsil edilmedigini gosterirken, sosyokiiltiirel
baglamlardaki etkileri daha iyi anlamak adina biyiik yas gruplarina odaklanan, gesitlendirilmis
ve daha kapsayici 6érneklem galismalarinin yapilmasi biyidk énem tasimaktadir. Bagka bir
ifadeyle, 6grenciler disindaki katihmci gruplarin daha sinirli temsil edilmesi, dijital oyunlarin
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¢ok katmanh sosyal etkilerini kavramada eksiklik yaratmakta ve bu nedenle 6rneklem
cesitliligini artirmaya yonelik stratejilere duyulan gereksinimi ortaya koymaktadir. Ancak bu
sonucun, ¢alismanin sadece DergiPark kapsamindaki yayinlarla sinirli olmasi nedeniyle daha
da belirginlesmis olabilecegi unutulmamaldir.

Arastirmalarda segkisiz olmayan 6rnekleme yontemlerinin yogun kullanimi, arastirma
sonuglarinin genellenebilirligini sinirlamakta ve 6érneklem yanhhgina kapi aralamaktadir. Bu
baglamda, 6rnekleme stratejilerinin daha dikkatli planlanmasi hem veri kalitesini hem de
arastirmalarin egitim politikalarina etkisini artirmak acgisindan 6nemlidir. Bununla birlikte
Turkiye’deki egitimde dijital oyun arastirmalarinda biiytk (301-10000), orta (51-300) ve kiiclik
(1-50) &rneklemler yiritilen arastirmalarin sayisin birbirine yakindir. Ozellikle kigiik
orneklem kullanan nitel analizlere dayal galismalar, 6zglin iggoriler sunsa da sonuglarin
kapsamini daraltabilmektedir. Dolayisiyla, 6rneklem bilyuklGginin sadece istatistiksel
yeterlilik degil, ayni zamanda arastirmanin amaci, baglami ve yontemiyle uyum iginde
belirlenmesi, egitimde dijital oyun arastirmalarinin bitincil kalitesini artiracaktir.

Veri toplama siireclerinde siklikla kullanilan nicel araclar, 6lgilebilir sonuglar ortaya
koysa da nitel ve karma veri toplama yontemlerinin sinirli olmasi, dijital oyunlarin gok boyutlu
ve baglamsal etkilerini yeterince anlamayi gliclestirmektedir. Bu baglamda egitimde dijital
oyunlarin ¢cok boyutlu etkilerini daha iyi anlamak i¢in nitel ve karma veri toplama yaklasimlarin
daha fazla kullanilmasi gerekmektedir. Nicel veri analiz yontemlerinin agirlikta olmasi
istatistiksel gli¢ arayisini yansitirken, nitel analiz yéntemlerinde icerik ve tematik analizlerin
tercih edilmesi, oyunlarin egitsel baglam igindeki anlamina yonelik arastirma ihtiyacini ortaya
koymaktadir. Her iki veri toplama yontemini birlikte kullanan ¢ok az sayida ¢alisma vardir. Oysa
nicel ve nitel veri toplama tekniklerinin birlikte kullanilmasi, dijital oyunlarin hem nicel
etkilerini 6lgme hem de kullanici deneyimlerini anlama agisindan daha btiincil sonuglar
Uretme potansiyeli tasimaktadir. Bu noktada, veri toplamada karma yontemlere yonelmek
alana daha genis bir perspektif kazandirmak icin uygulanabilir.

Son olarak, dijital oyun arastirmalarinda nicel veri analizlerinin betimsel istatistikler ve
temel parametrik grup karsilastirmalari (t-testi, ANOVA) etrafinda yogunlastigl; non-
parametrik ve cok degiskenli tekniklerin ise sinirh kaldigi gorilmektedir. Arastirmacilar,
calismalarda sadece betimleyici degil, anlamllik testleri yoluyla ¢ikarimlar yapmaya yonelik
kestirimsel analizlere yliksek dizeyde egilim gostermektedir. Bu durum, DergiPark ‘ta egitim
alanindaki yayinlarda yalnizca mevcut durumun degil, degiskenler arasindaki iliskilerin,
farklarin ve etkilerin de incelenmesinin 6n planda oldugunu géstermektedir. Ayni zamanda,
calismalarin ~ uygulamal  ve  karsilastirmali  arastirma  desenlerine  dayandigini
dustindiirmektedir. Ote yandan, varsayim testlerinin ve etki buyikligi raporlamalarinin
gorece dusik frekansla yer almasi, metodolojik raporlamada gelistirilebilecek alanlara isaret
etmektedir. Ozellikle etkili &gretim stratejilerini test etmek amaciyla yapilan deneysel
calismalarda, yalnizca anlamhilik diizeyine odaklanmak yerine etki blayukligi analizlerine de
sistematik olarak vyer verilmesi, sonucglarin egitim politikalari ve uygulamalarina
dondstaridlebilirligini artiracaktir.

Bu sonuclar, Turkiye’de DergiPark ‘ta yayinlanmis egitimde dijital oyun arastirmalarinin
disiplinler arasi is birligi, metodolojik seffaflik ve katilimci cesitliligi gibi temel unsurlara daha
fazla odaklanmasi gerektigini gostermektedir. Bu dogrultuda gelecekte vyiritilecek
arastirmalarda, yabandi dilde yayinlarin artirilmasi, nitel ve karma yontemlerin benimsenmesi,
kapsayici 6rneklem gruplarinin se¢imi ve betimsel istatistikler kadar parametrik ve non
parametrik testlere agirlik verilmesi gibi cok yonlu gabalarla, Glkemizdeki egitimde dijital oyun
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arastirmalarinin daha kapsamli ve etkili bir bicimde gelismesi hedeflenmelidir. Elde edilen bu
sonuglar, DergiPark platformunda “dijital oyun” ve “digital game” anahtar kelimeleriyle zaman
sinirlamasi olmaksizin arastirmanin veri toplama siirecinin tamamlandigl 2024 yili mayis ayi
itibariyle literatlirin durumunu yansitmaktadir. Bu kapsam, DergiPark disindaki yayinlari
disarda biraktigi icin Turkiye’deki tim dijital oyun arastirmalarinin egilimlerini tam olarak
yansitmayabilir.

Arastirma, Tirkiye’de egitimde dijital oyun alanindaki arastirmalarin egilimlerini
sistematik bigcimde ortaya koyarak, alandaki durumu bitincil bir bakis agisiyla degerlendiren
ilk kapsamli calismalardan biridir. Sadece DergiPark platformunda yayimlanmis ve 2008-2024
yillari arasini kapsayan 191 ulusal akademik makaleyi iceren veri kiimesiyle sinirli olmakla
birlikte, bu platformun egitim bilimleri alanindaki temsil glici dikkate alindiginda, calisma
onemli bir egilim haritasi sunmaktadir. Aragstirmada en sik tercih edilen yontemlerin nicel
tarama desenleri ve nitel durum galismalari oldugu; bir¢ok ¢alismada yontem veya desen
bilgisinin eksik birakildigi tespit edilmistir. Ayrica dijital oyun bagimlilig, matematik ve fen
egitimi gibi konulara yogunlasilmis, ancak ebeveynler, 6gretmenler ve alan uzmanlar gibi
paydaslarin sinirli diizeyde temsil edildigi gortlmuistir. Calisma, betimsel istatistiklerin ve
parametrik analizlerin baskinhgi, blylik o6rneklem tercihi ve veri analiz gesitliligi acisindan
yontemsel egilimleri detaylandirmakta; bu yoniyle alandaki metodolojik sinirliliklari gériintr
kilmaktadir. Literatlirde dogrudan bu kapsamda yapilmis bir analiz calismasinin bulunmamasi,
bu arastirmanin boslugu doldurma niteligini gliclendirmektedir. Elde edilen bulgular, yalnizca
gelecekteki arastirmacilar igin degil, ayni zamanda politika yapicilar, dergi editorleri ve
yayincilar icin de alandaki egilimleri ve iyilestiriimesi gereken noktalari ortaya koymasi
acisindan yol gosterici niteliktedir.

Sinirhiliklar

Mevcut arastirma, betimsel icerik analizi yonteminin birtakim sinirlamalarini
icermektedir. Tim sistematik arastirmalarda oldugu gibi betimlenen arastirmalar, kullanilan
arama terimleri, dahil edilen dergiler ve yayinlanan makalelerin zaman araligi ile sinirlidir.

Oncelikle bu arastirma, Tiirkiye'de egitimde dijital oyun alaninda yiiritiilen ¢alismalara
iliskin egilimleri belirlemek amaciyla yalnizca DergiPark platformunda yayimlanan ulusal
akademik makaleleri incelemektedir. Bu nedenle, ¢alismanin kapsami Tirkiye'deki tim
akademik yayinlari degil, yalnizca DergiPark blinyesindeki dergilerde yer alan makaleleri
kapsamaktadir. DergiPark, Turkiye'deki bircok hakemli dergiye ev sahipligi yapmasi nedeniyle
genis bir veri kiimesi sunmakla birlikte, WoS, Scopus, TR Dizin gibi diger ulusal ve uluslararasi
dizinlerde yer alan bazi 6nemli calismalari kapsam disi birakmaktadir. Dolayisiyla arastirma
bulgulari, egitimde dijital oyun alanindaki literatiiriin DergiPark ‘ta yayimlanmis kismina dayall
bir temsil sunmakta olup, bu durum elde edilen egilimlerin genel alanla sinirll diizeyde
ortisebilecegi anlamina gelmektedir.

Arastirmanin veri toplama sireci 2024 yili mayis ayinda tamamlandigl icin, analiz
yalnizca bu tarihe kadar yayimlanmis calismalari kapsamaktadir; bu durum, veri kiimesinin yil
bazl butlinligini etkilemese de giincel yayin egilimlerinin tam yansitilamamasi agisindan
sinirhlik olusturabilir. Ayrica bu calisma, egitimde dijital oyunu kanita dayali olarak arastiran
hakem degerlendirmesinden gecmis makaleleri genis bir perspektifte tanimlamayi amacladigi
icin arastirma disinda diger makale tirlerini harigc tutmustur.
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Bu ¢alismada, kavramsal tutarlilik saglamak amaciyla yalnizca “dijital oyun” ve “digital
game” anahtar sozclikleriyle arama yapilmistir. Bu tercih, erken donemlerde daha yaygin
olarak kullanilan “bilgisayar oyunu” gibi alternatif terimlerin kapsam disinda kalmasina neden
olmus olabilir. Bu durum 6rneklem sayisinin diisiik gériinmesine katki saglamis olabilecek bir
sinirlilk olarak degerlendirilebilse de g¢alismanin odaklandigi bu anahtar sézcik hem
kapsayiciligi hem de glincel akademik kullanimi agisindan yerindedir.

Egitimin tUm paydaslarini kapsayan bu sistematik incelemede, birincil verileri sunan
makalelerde 6rneklem tanimlarinin ¢ogu zaman tutarsiz ya da eksik raporlanmasi nedeniyle
ogrenci gruplari K-12 ve Universite 6grencisi olmak tzere iki ana kategori altinda kodlanmustir.
Boylece bulgular her ne kadar bu iki temel 6grenci diizeyiyle sinirh kalsa da 6gretmen, veli,
yetiskin uzman gibi diger paydas gruplariyla ayni analitik gercevede karsilastirilabilir hale
gelmis; calisma, bitlin paydas tipleri arasinda egilimleri tutarli ve yorumlanabilir bicimde
ortaya koyma gliclini kazanmistir.
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