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Oz
Bu ¢alismanin amaci, 2010-2019 yillar1 arasinda egitsel oyunlarla ilgili ulusal platformda yapilmig
bilimsel caligmalari dokiiman analizi yontemiyle irdelemektir. Arastirmada ilgili konuya yonelik 122
calismaya ulagilmistir. Ulusal alanda ulasilan bu ¢aligmalarin 74’1 tez, 40’1 hakemli dergilerde yayimlanan
makale ve 8’i ise kongrelerde sunulmus ve tam metin kitaplarinda basili olan bildirilerden olusmaktadir.
Bu arastirmalar disiplin alani, aragtirma kdkeni, yontem, 6rneklem grubu ve sayisi, veri toplama araglari,
veri analiz yontemleri ve anahtar kelimler kategorileri bazinda incelenmistir. incelemelerden elde edilen
veriler frekans degerleri kullanilarak NVivo programi yardimiyla olusturulan sekillerle sunulmustur.
Verilerden yillar ilerledik¢e egitsel oyunlara yonelik daha fazla arastirma yapildigi, yapilan aragtirmalarin
fen bilimleri disiplininde yogun oldugu, nicel kdkenli, deneysel yontemlerin ise tercih edildigi tespit
edilmistir. Ayrica, aragtirmalarin 41 ile 60 6grenci arasindaki ortaokul ve ilkokul 6grencileri iizerinde
gerceklestirildigi, verilerin genellikle testler yoluyla alinarak ¢ogunlukla t-testleri yoluyla analiz edildigi

saptanmistir. Arastirma sonunda verilere dayali olarak yapilan tartigmalar ve varilan sonuglar 1s1ginda
egitsel oyunlarla ilgili ya da benzer ¢aligmalar yiiriitecek olanlara gerekli 6neriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Oyun Tabanli Ogrenme, Dokiiman Inceleme, Igerik Analizi

Abstract

The aim of this study is to examine the studies on educational games in Turkey between 2010-
2019 using the document analysis. At this point, 122 studies related to the subject were reached. These
studies consisted of 74 postgraduate theses, 40 articles published in refereed journals, and 8 papers
presented in congresses and published in proceedings books. They were studied on the basis of some certain
categories such as discipline, research origin, method, sample and sample size, data collection tools, data
analysis methods, and key words categories. The data obtained from the analysis are presented in figures
created using the NVivo program using frequency values. Accordingly, it was observed that, as the years
progressed, the number of studies about education games increased, most of the studies generally focused
on science, and quantitative and experimental methods were preferred. Besides, it was found that the
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samples focused in the studies were generally secondary and primary school students and the sample size
frequently seen was between 41 and 60 students, and the data were generally collected through tests and t-
test analysis was mostly used. At the end of the study, the discussions based on the data, the conclusions
reached, and the necessary suggestions were presented to those who would conduct educational games or
similar studies.

Key Words: Educational Game, Game-Based Learning, Document Review, Content Analysis
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Egitim, insanlarin sergiledigi davraniglarda gozlemlenebilen ve Olgiilebilen
farkliliklar1 hayata gegirme siireci olarak tanimlanabilir. Egitimde beceri seviyesinin
artmasi, bireylerin kendini daha iyi yetistirmesini, gelistirmesini ve kendi yeteneklerini
stirekli olarak kullanmasin1 6n plana ¢ikaracaktir. Giinlimiizde sunulan egitim
cergevesinde bireylerden, analitik diistinme, problemleri belirleme ve ¢dziim yollar
tiretme, etkili iletisim becerileri kurma, sentez yapma gibi becerileri gelistirip bu
becerilere sahip olmalar1 beklenmektedir. Bu baglamda bilginin 6nemsendigi
yasantimizda, hizla ¢ogalan bilgiye kars1 bireylerden her bilgiyi 6grenmeleri yerine dogru
olan ve kendilerine fayda saglayacak bilgilere nereden ve nasil ulasacaklarini 6grenmeleri
beklenmektedir. Ciinkii ilerleyen donemlerde 6grenmeyi Ogrenmis bireylere ihtiyag
duyulacaktir (Numanoglu, 1999). Son zamanlarda 6grenebilme ¢abasi igerisindeki
bireyler, arastirdiklar1 bilgilere en kisa yoldan ulagabilme noktasinda teknolojiden
yararlanmaktadirlar.

Glinlimiiz ¢ocuklar1 dogar dogmaz teknoloji ile i¢ ice olan bir ortama girerek
yetismektedirler. Bu ¢ocuklar teknolojinin fazlasiyla kullanildig1 bir zamanda diinyaya
geldiklerinden, birey olma yolunda hi¢bir zaman teknolojinin olmadigi donemlerdeki gibi
bilgiye, isteklerine ve ihtiyaclarina caba gostererek ulagsamayacaklardir. Bu durum onlar1
dogrudan kolayci bir sistemin icine itmektedir. Ozellikle ¢ocuklar bilgisayarsiz,
internetsiz ve teknolojik arag-gerecler olmadan nasil bir diinyada yasanabilecegini
kesfedemeyeceklerdir (Prensky, 2001). Siirekli teknoloji ile i¢ i¢ce olmak onlarin olaylara
bakis acilarini, yasam bi¢imlerini ve beklentilerini fazlasiyla etkilemektedir. Dolayistyla
birey olma yolunda yetisen ¢ocuklarimizin diger bir deyisle yeni neslin egitim-6gretim
konusundaki beklenti ve ihtiyaglarini karsilamada mevcut olanak ve 6gretim yontemleri
yetersiz kalmaktadir. Buradan hareketle egitim kurumlar1 yeni neslin ihtiyaclarini ve
beklentilerini karsilayabilmek adina daha iyi donatilmali ve gelistirilmelidir (Cankaya ve
Karamete, 2008). Bilindigi gibi, gelisen teknolojiyle birlikte 6grenme ve Ogretme
siireclerinde kullanilan araglar, yontem ve teknikler de farklilagsmaya baslamis ve bu
farklilasmayla beraber 6grenenlerin de nitelikleri degismistir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz
ve Linden, 2018). Prensky’nin (2001) dijital yerliler olarak tanimladigi bu yeni nesil
Ogrenenler teknolojinin Ustiinliik kurdugu bir diinyada yasadiklarindan dolayr klasik
egitsel Ogretme siireclerinde dikkat bozuklugu ve odaklanma sorunu gibi sorunlarla
karsilagsmaktadirlar. Bu ve benzeri sorunlar1 ortadan kaldirmanin yollarindan birisi,
Ogrenenlerin 6grenmeye yonelik motivasyonlarim1 ve inanglarini arttirmak, 6grenme
siirecini ve bu stliregte kullanilan araglari daha ¢ok ilgi ¢ekici, merak uyandirici ve
eglenceli bir hale getirmektir. Bu sayede 6grenenlerin 6grenme siirecindeki deneyimleri
kalic1 ve siirdiiriilebilir olabilmektedir. Bu baglamda deneyimlerin siirdiiriilebilir ve kalici
hale getirilmesinde kullanilabilecek yontemlerden birisinin de oyunlastirma oldugu
belirtilmektedir (Groh, 2012; Sezgin vd., 2018). Oyunlar, insanlarin var olusu kadar eski
ve siireklilik gosteren aktivitelerdir. Oyunlarin bu derece eski ve koklii bir yapist olmasina
karsin bireylerin gelisimine olan etkileri sadece dijital bilgisayar oyunlar1 ve akademik
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basar ile sinirli kaldigi goriilmektedir (Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk 2014; Goldag, 2019;
Kaya ve Elgiin, 2014). Her ne kadar {izerinde fazlasiyla agiklama yapilmis, kuramlar
olusturulmus olsa da heniiz tam anlamiyla {izerinde diisiiniilen bir alan degildir.
Cocuklarla esdeger ve onlara yonelik bir etkinlik olarak goriilen oyun kavrami gelismeye,
lizerinde diisiinmeye ve bilimsel olarak arastirilip kullanilmaya aciktir (Kogyigit, Tugluk
ve Kok, 2007). Rixon’a (1981) gore oyun belirli amaglart ve kurallari olan, siirdiiriilebilir
bir eglence aracidir. Ayn1 zamanda oyun ¢ocuklarin geleneksel 6grenme ortamlarindan
uzaklagarak bireysel yeteneklerini fark etmesine ve kullanmasina olanak verebilir.
Oyunlarm kurallarinin olmasi ve bu kurallara uyma zorunlulugu ¢ocuklarin dikkatlerini
arttirmakta ve 6grenmenin kalic1 olmasini saglamaktadir. Biitiin bunlarin yan1 sira oyunla
Ogretim Ogrencilerin bagsarisini da arttirmaktadir (Hanbaba ve Bektas, 2011).

Kuramsal yaklasimlar ile ¢ocuklar {izerindeki yansimalar1 baglaminda oyunlarla
ilgili alan yazinda ¢esitli ¢alismalar yer almakla birlikte en 6nemli olarak goriilenler ise
Piaget ve Vygotsky tarafindan yapilmistir (Piaget, 1962; Vygotsky, 1967; aktaran,
Nicolopoulou, 1993). Bu ¢alismalar kendilerinden sonraki ¢alismalara rehber olmuslardir
(Germeroth et al., 2019; Lillard, 2013). Piaget’e gore zekanin biitiin aksiyonlar1 birbirine
z1t olan 6zlimleme ve uyma arasindaki denge tarafindan belirlenmektedir. Oyunlarda ise
zekanin biitiin aksiyonlar1 6ziimlemenin uymaya olan istlinligii ile belirlenmektedir.
Kisiler, olaylar1 ve objeleri var olan zihinsel yapilarina katmaktadirlar. Vygotsky’ye gore
oyun ise siireklilik gosteren toplumsal bir etkinliktir. Oyunlar belirgin olanin aksine tek
bir cocuktan ¢ok daha fazlasim1 kapsamaktadir. Vygotsky, tek bir ¢ocugun kendi basina
oyun oynadiginda bile bu oyunun konularinin ve pargalarinin sosyal yapinin kiiltiirel
Ogelerini ifade ettigi i¢in oyunun toplumsal oldugunu diistinmektedir. Vygotsky,
oyunlarmn biligsel gelisimi yansittigindan ziyade, biligsel gelisimi etkiledigini ve katki
sundugunu diisiinmektedir (Cankaya ve Karamete, 2008). Piaget ve Vygotsky’nin oyuna
bakis acilar1 ve gliniimiiz 6grenenlerinin ihtiyaglart diislintildiigiinde oyunlarin egitimde
kullanilmast oldukca 6nem arz etmektedir. Egitimde kullanilan oyunlar egitsel oyun
kavram ile karsimiza ¢ikmaktadir. Egitsel oyunlar 6grenenlerin algi diizeylerini, karar
verme becerilerini ve pratik diislinebilme becerilerini gelistirmektedir (Yigit, 2007).

Egitsel oyunlarin ortaya ¢ikardig etki icerik ve uygulama bakimindan son derece
onemlidir. Oyun bir amag olarak degil 6gretimin ger¢eklesme siirecinde bir arag olarak
kullanilmalidir. Bundan dolay1 6gretmenler egitsel oyun tasarlarken ve uygularken son
derece dikkatli olmal1 ve bu siireci titizlikle idare edebilmelidir. Tasarlanan oyunlar bir
sinifta bulunan biitiin 6grencilerin anlayabilecegi sadelikte, smifta bulunan her bir
Ogrencinin oyuna aktif olarak katilabilecegi basitlikte ve ilgi ¢ekici olmalidir. Ayni
zamanda oyunda bir rekabet ortami olusturulmali ve Ogrenciler oyunda aktif olarak
kalabilmelidir. Ogretmen oyunu uygularken oyunu kontrol altinda tutabilmeli ve
ogrencilere rehberlik ederek oyun ortamini diizenlemelidir (Demirel, 2012). Egitsel
oyunlar farkli disiplinlerdeki derslere iligkin ilgili konu ve kazanimlara yonelik, farkli
ogrenci sayilarina ve ¢esitli 6gretim yontemleri kapsaminda uygulanabilir.

Ilgili alan yaz1 incelendiginde, son dénemlerde bu kadar dSnemsenen bir konu olan
oyunla 6gretim ya da egitim ¢aligmalarina iliskin sadece bir igerik analizi ¢alismasina
rastlanmistir (Cop ve Kablan, 2018). Cop ve Kablan (2018) arastirmalarinda iilkemizde
egitsel oyunlarla ilgili yalnizca betimsel ve deneysel yontemlerle yiiriitiilerek 2017 yilina
kadar yayimlanan c¢alismalar1 irdelerken, gerceklestirilen bu ¢aligmada yontem
siirlamasi olmaksizin 2019 yili sonuna kadar yayimlanan c¢alismalar igerik analizi ile
irdelenmistir. Bu dogrultuda egitsel oyunlar kapsaminda yapilan ¢aligmalarin arastirma
yontemleri, veri toplama araglar1 vb. 6zelliklerin ortaya konmasi oyunlarla ilgili arastirma
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yapacak olan akademisyenlerin konuyla ilgili benzer arastirmalarin tekrarlanmasindan
ziyade eksik yonlerin giderilmesine yonelik veya farkli caligmalar yapma noktasinda ¢aba
gostermelerine katkida bulunulabilecektir. Ayrica bu aragtirmanin bundan sonraki
calismalar i¢in bir ihtiya¢ analizi basamagi olusturacagi beklenmektedir. Bu baglamda
yiiriitiilen bu ¢calismanin amaci son on yilda (2010-2019 yillar1 arasinda) egitsel oyunlarla
ilgili yapilmis olan ulusal ¢alismalar1 irdelemektir. Ozellikle ulusal ¢alismalarin ortaya
konmas lilkemiz baglaminda bu alanda ¢alisma yapacaklara bir durum tespiti olacaktir.
Belirlenen amag dogrultusunda asagidaki aragtirma sorularina cevap aranmistir; 2010-
2019 yillar1 arasinda egitsel oyunlar tizerinde gerceklestirilen arastirmalarin;

yillara gore yayin tiirii dagilimi nasildir?

disiplinlere gére dagilimi nasildir?

icerdigi anahtar kelimelerin dagilimi nasildir?

temel aldiklar1 arastirma kokenlerine gore dagilimi nasildir?

yontemlerine gore dagilimi nasildir?

orneklem veya ¢alisma gruplar1 ve sayilarinin dagilimlart nasildir?
yararlandiklar1 veri toplama araclarinin dagilimi nasildir?

yararlandiklar1 veri analizi yontemlerinin dagilim1 nasildir?

ONoa~WNE

YONTEM

Arastirmanin Deseni

Bu calisma nitel arastirma yontemlerinden dokiiman inceleme kullanilarak
yiirlitiilmistiir. Dokiiman inceleme, ¢alisma konusu ilgili mevcut kitap, dergi, kayit ve
belgeler vb. materyalleri toplayip belirli bir norma gére analiz etmektir (Ozmen ve
Karamustafaoglu, 2019). Analizdeki temel amag, yeni bir bilgiye ulagmaktan ¢ok
yapilmig olanlarin 1s181inda genel egilim ve mevcut durumu ortaya koymaktir (Cepni,
2010). Dokiiman inceleme yontemi kolay ulagilamayacak 6zneler, tepkisellik olmamasi,
uzun siireli analiz, 6rneklem biiyiikliigi, bireysellik ve 6zgiinliik, diisiik maliyet ve nitelik
bakimindan arastirmacilara kolaylik saglar (Yildirim ve Simsek, 2018).

Arastirma Siireci ve Veri Toplama

Arastirma siirecinde verilerin toplanmasi Yiiksekogretim Kurulu Bagkanligi
(YOK) Ulusal Tez Merkezi, DergiPark Akademik ve Google Akademik veri tabanlari
kullanilarak yapilmistir. Egitsel oyunlarla ilgili olarak 2010-2019 yillar1 arasinda
yayimlanmis olan makale, bildiri ve tezler arastirmanin kapsamini olusturmaktadir. Bu
kapsamda belirtilen egitsel oyunlar ile ilgili yapilan biitiin akademik caligmalara
ulasabilmek icin “Egitsel oyun”, “Oyunlastirma”, “Oyun tabanli 6grenme” “Egitsel
bilgisayar oyunu”, “Dijital oyun” ve “Oyunla 6gretim” anahtar kelimeleri kullanilarak
belirtilen veri tabanlar1 taranmistir. Yapilan taramalar en son 31.0cak.2020 tarihinde
giincellenerek 40 makale, 74 tez ve 8 bildiri olmak iizere toplam 122 bilimsel caligmaya
ulasilmistir.

Erisilen 122 bilimsel ¢alismanin incelemesinde arastirmacilar tarafindan
gelistirilen Egitsel Oyun Yayin Smiflama Formu kullanilmistir (Ek-1). Bu form
olusturulurken dncelikle ilgili alan yazinda daha 6nce kullanilan formlar incelenmis, bir
taslak olusturulduktan sonra biri 6l¢cme ve degerlendirme alaninda digeri alan egitiminde
calisan iki Ogretim iiyesi tarafindan kontrol edilerek gerekli diizenlemeler sonrasinda
forma son hali verilmistir. Veri toplama araci olarak kullanilan bu formda incelenmis olan
bilimsel ¢aligmaya ait: arastirmanin kiinyesi, arastirma disiplini, arastirma kokeni,



Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi, Say1.40, Y1l.2020.

arastirma yontemi, arastirma orneklemi, 6rneklem sayisi, veri toplama araci/araglari, veri
analiz yontemi ve anahtar kelimeler ile ilgili bilgiler toplanmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen verilerin analizinde igerik analizi yontemi kullanilmistir. Cohen,
Manion ve Marrison’a (2007) gore igerik analizi, toplanan bilgi i¢eriklerinin 6zetlenmesi
ve belirtilmesi islemi olarak tanimlanmaktadir. igerik analizindeki amag, toplanan
verilere aciklama getirebilecek kavram ve iliskilere ulagsmaktir (Yildirirm ve Simsek,
2018). Bu analiz sayesinde verilerin asil anlam1 kod, tema, kategori gibi araglarla ortaya
cikarilir, yorumlandiktan sonra okuyucuya sunulur (Ozmen & Karamustafaoglu, 2019).
Diger bir deyisle igerik analizi sdzel, yazili ve diger materyallerin nesnel ve sistematik
bir sekilde incelenmesine olanak taniyan bilimsel bir yontem olarak da tanimlanabilir
(Krippendorff, 2018). Arastirma kapsaminda icerik analiziyle incelenen makalelerden
elde edilen veriler, NVivo 10 programina aktarilarak betimsel istatistiklerden frekans ve
yiizde kullanilarak ¢6ziimlenmistir. Analizler sonucundaki ¢oziimlemeler grafikler
yardimiyla sunulmustur.

BULGULAR

Bu boliimde gerceklestirilen calismanin arastirma sorular1 gercevesinde elde
edilen veriler agsagidaki alt bagliklarda sirasiyla sunulmustur.

Arastirmalarin Yillara Gore Yayin Tiri Dagilhim
Calisma kapsaminda incelenen 122 ulusal bilimsel ¢alismanin yillara gére yayin
tiirlii dagilimi Tablo 1'de gosterilmektedir.

Tablo 1.

Egitsel Oyunlarla 1lgili Bilimsel Calismalarin Tiir ve Yillara Gore Dagilimi
vil Yayin Tiirii

! Tez" Makale™ Bildiri™" Toplam
2010 2 1 - 3
2011 3 - 1 4
2012 7 - - 7
2013 3 3 - 6
2014 5 6 2 13
2015 8 3 2 13
2016 5 5 1 11
2017 13 4 1 18
2018 11 9 - 20
2019 17 9 1 27
Toplam f (%) 74 (%61) 40 (%33) 8 (%6) 122 (100)

*Incelenen tiim tezler Ek-2’de sunulmustur. “Incelenen tiim makaleler Ek-3'te sunulmustur.
“*Incelenen tiim basili tam metin bildiriler Ek-4te sunulmustur.

Tablo 1 incelendiginde, 2010-2019 yillar1 arasinda diger bir deyisle toplam 10
yilda egitsel oyunlara yonelik en c¢ok calismanin tez tiiriinde (=74, %61) oldugu
goriilmektedir. Ayrica ilgili konu hakkinda gliniimiize dogru yaklastik¢a toplam bilimsel
arastirma sayisinin giderek arttig1 anlasilmaktadir.
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Arastirmalarin Disiplinlere Gore Dagilim

Incelenen bilimsel arastirmalarin disiplinlere gore dagilimma iliskin bulgular
Sekil 1°de sunulmustur. Elde edilen verilerden frekansi “1” olan disiplinler “diger” baslig
ad1 altinda toplanarak verilmistir. Bu alanlar; Muhasebe, Miizik, Resim, Saglik ile Ticaret
ve Lojistik’tir.

Ozel efstine

Ckut ances

Do kuttert

Oiger

Bedert efilim

Sosys iigie

ngikee

Bilgisayar ve ddream tek nolofien
Matemativ

Turkge
Egitm Blimiar

Feo bilimian

L] n 18 2

Sekil 1. Disiplinlerin Dagi/imi

Sekil 1’den kolaylikla goriilebilecegi gibi, egitsel oyunlarla ilgili ¢alismalarin
yartya yakini, fen bilimleri egitimi ve egitim bilimleri (f=54) alaninda gergeklestirilmistir.

Arastirmalarin Kokenlerine Gore Dagilim

Incelenen bilimsel ¢aligmalarm arastirma kokenlerine gore dagilima iliskin
bulgular Sekil 2’de sunulmustur. Incelenen c¢aligmalarda arastirma kokenine yonelik
yapilan agiklamalar dikkate alinarak c¢aligmalarin kokenleri belirlenmistir. Arastirma
kokenine iligkin higbir aciklamaya yer vermeyen bir calisma ise arastirma kokeni
belirtilmemis olarak kabul edilmistir.

Belinirran '

Tassrm gelganme J

o 7 14 | o) % a2 & & €2 e

Sekil 2. Aragtirma Kékenlerinin Dagilimi



Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi, Say.40, Y1l.2020.

Sekil 2°den anlasilacagi tizere egitsel oyunlarla ilgili bilimsel ¢alismalarin yaridan
fazlasi nicel aragtirmalar (f=67) kapsaminda gergeklestirilmistir.

Arastirmalarin Yontemlerine Gore Dagilimi

Incelenen calismalarin yontemlerine gére dagilimina iliskin bulgular Sekil 3’te
sunulmustur. Elde edilen verilerden frekansi “1”” olan yontemler “diger” basligi, arastirma
yontemi belirtilmeyen g¢alismalar ise “belirtilmemis” basligr adi altinda toplanarak
verilmistir. Diger baghigi altinda toplanan yontemler iligkisel tarama, model olusturma,
miidahale, kitap inceleme ve meta analiz olarak belirtilmistir.

Olgu bilim
Aksiyon

Survey

Betimsel

Tam deneysel
Diger
Belirtilmemis
Zayifdeneysel
Durum caligmasi
Karma
Dokiiman inceleme

Yan deneysel

12 18 24 30

Sekil 3. Arastirma Yontemlerinin Dagilimi

Incelenen bilimsel ¢alismalarin arastirma ydntemlerinin  dagilimma iliskin
bulgular Sekil 3’te sunulmustur. Egitsel oyunla ilgili aragtirmalarin biiyiik bir
cogunlugunun yart deneysel (f=51) arastirma yontemi ile yiiriitildigi goriilmekle
birlikte, bu c¢alismalara zayif deneysel (f=7) ve tam deneysel (f=4) olanlari da
ekledigimizde deneysel ¢alismalarla yapilan arastirmalarin (f=62) tiim arastirmalarin
yaridan fazlasini olusturdugu anlasilmistir. Ancak burada bazi bilimsel arastirmalarda
aragtirma yontemlerinin belirtilmemis (f=7) olmasi dikkat ¢eken bir durumdur.

Arastirmalarin Orneklem Grubu ve Sayilarina Gére Dagilim

Incelenen bilimsel calismalarin 6rneklem gruplarina ve sayilarinin dagilimina
iligkin bulgular Sekil 4 ve 5’te sirasiyla sunulmustur. Bu arastirmalarda 6rneklem grubu
ve sayist belirtilmeyenler kuramsal c¢alismalar ise “belirtilmemis” basligi adi altinda
toplanarak verilmistir. Sekil 4’te belirtilmemis f=7, ama, Sekil 5’te belirtilmemis f=12
olarak goriilmesi, 6rneklem sayisinin belirtilmemis olan 12 ¢alismadan 5’inde 6rneklem
grubu belirtilmis olmasindan kaynaklanmaktadir.
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Sekil 4. Orneklem Gruplarinmin Dagilimi

Incelenen ulusal bilimsel calismalarin 6rneklem olarak cogunlukla ortaokul,
ilkokul ve tiniversite 6grencilerini tercih ettikleri sekilden goriilmektedir.
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Sekil 5. Orneklem Sayilarinin Dagilimi

Incelenen ulusal bilimsel galismalarin yaklasik yarisinin drneklem bityiikliigiinii
21 ile 60 arasinda tercih ettikleri sekilden goriilmektedir. Orneklem sayis1 20°den az olan
arastirmalar (f=16) tiim arastirmalarin yaklasik %13’linli olugturmaktadir.

Arastirmalarda Yararlamilan Veri Toplama Araclarinin Dagilim

Calisma kapsaminda incelenen bilimsel arastirmalarda yararlanilan veri toplama
araglarmin dagilimi Sekil 6’da sunulmustur. Elde edilen verilerden frekanst “1” olan
giinlik ve rapor seklinde belirtilen veri toplama araglar1 “diger” basligi, kuramsal
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calismalarda belirtilmeyenlerde ise “belirtilmemis” bashigi adi altinda toplanarak
verilmigtir.
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Sekil 6. Veri Toplama Araglarinin Dagilimi

Sekil 6°da goriildiigii gibi, gerceklestirilen calismalarda cogunlukla test, 6lcek ve
miilakat formlarinin veri toplama araci olarak kullanildig1 anlagilmaktadir. Burada test
ad1 altinda gelisim, basari, yaratici diistinme vb. testler, formlar ad1 altinda bilgi, yansitma
ve degerlendirme, makale siniflama vb. formlar, envanter adi altinda ise atilganlik ve
problem ¢6zme envanterleri yer almistir.

Arastirmalarda Yararlanilan Veri Analizi Yontemlerinin Dagilimi

Calisma kapsaminda incelenen bilimsel arastirmalarda yararlanilan veri analizi
yontemlerinin dagilimi Sekil 7°de sunulmustur. Elde edilen verilerden frekansi “1” olan
Rastgele etkiler modeli, Kappa katsayisi, KMO ve Bartlett, Q istatistigi seklinde belirtilen
veri analizi yontemleri “diger” basligi, kuramsal caligmalarda belirtilmeyenlerde ise
“belirtilmemis” baglig1 ad1 altinda toplanarak verilmistir.
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Sekil 7. Veri Analiz Yontemlerinin Dagilimi
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Sekil 7°de goriildiigi gibi, gergeklestirilen bilimsel galismalarda ¢ogunlukla t-testi
(f=77), betimsel analiz (f=30), Mann Whitney U (f=23) ve igerik analizinin (f=21) veri
analizi yontemleri olarak kullanildig1 anlasilmaktadir. Buna karsin betimsel istatistik
(f=5), korelasyon (f=3) ve Ki-kare analizine (f=2) az sayida yer verildigi goriilmektedir.

Arastirmalarin icerdigi Anahtar Kelimelerin Dagilim

Calisma kapsaminda incelenen bilimsel aragtirmalarin anahtar kelimelerinin
dagilimina iligkin veriler Sekil 8’de sunulmustur. Burada frekansi dordiin altinda olan
anahtar kelimeler, seklin birkag¢ sayfadan fazla yer kaplayacagi ve goriintiisiinii bozacagi
igin sunulan sekle dahil edilmemistir. Ciinkii, sadece bir kere yazilan (f=1) anahtar kelime
sayist 202, f=2 olan anahtar kelime sayis1 31, f=3 olan anahtar kelime sayis1 11 ve =4
anahtar kelime sayis1 4’tiir.
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Sekil 8. Anahtar Kelimelerin Dagilim:

Sekil 8’den egitsel oyunlarla ilgili ulusal platformda yapilan bilimsel
aragtirmalarda siklikla kullanilan anahtar kelimelerin “egitsel oyun” ve “oyun tabanli
o0grenme” oldugu goriilmektedir.

TARTISMA VE SONUC

Bu arastirma kapsaminda egitsel oyunlarla ilgili 2010-2019 yillar1 arasinda ilgili
veri tabanlar1 baz alinarak belirtilen anahtar kelimelerle gergeklestirilen tarama sonrasi
erigilen toplam 122 ulusal bilimsel aragtirma igerik analizine tabi tutulmustur. Bu ¢alisma
kapsaminda aragtirmacilar tarafindan gelistirilmis yayin formu baglaminda disiplin,
arastirma kokeni, yontem, 6rneklem grubu ve sayisi, veri toplama araglari, veri analiz
yontemleri ve anahtar kelimeler kategorilerine iliskin bulgular incelenen aragtirmalardan
elde edilmistir. Yapilan incelemelerin sonucunda egitsel oyunlarla ilgili yapilan
aragtirmalarin biiyiik boliimiiniin lisansiistii tezlerin olusturdugu sonucuna ulagilmistir.
Bu sonucun oyunlarla ilgili yliriitiilen aragtirmalarda oyun tasarlama, oyunu uygulama,
oyunun etkisini arastirma vb. durumlarin azimsanmayacak bir siire gerektirdiginden
kaynaklandig1 sdylenebilir. Dolayistyla uzun soluklu zaman dilimlerinden faydalanma
genellikle diger arastirma tiirlerinden ziyade tez ¢aligmalarinda daha fazla miimkiin
olabilmektedir.
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Egitsel oyunlarin temel alindig1 ¢alismalarin disiplinlere gére dagilimlarinda fen
bilimlerinin oldukc¢a 6n planda oldugu goriilmiistiir. Bu durumun fen bilimleri derslerinde
karsilasilan birgok soyut kavramin somutlastirilarak sunulmak istenmesi, Ogretim
programinin yaparak yasayarak 6grenmeyi desteklemesi, doga olaylarini anlamaya odakli
konularin egitsel oyun tasarlamaya uygun olmasi gibi sebeplerden dolay1 oldugu
diisiiniilmektedir (A¢ikgdz, 2014; Ozmen, 2004; MEB, 2018).

Yapilan caligmalarin arastirma kokenleri incelendiginde, en ¢ok nicel yaklasimin
esas alindigr goriilmektedir. Nicel arastirmalarda temel amag¢ birgok degiskenden
bagimsiz olarak dogrulara ulasmak ve bu dogrular1 evrensel yasalar olarak
genellestirmektir (Sen, 2010). Bu baglamda egitsel oyunlarla ilgili yapilan bir¢cok
calismanin nicel olmasi egitsel oyunlarin birgok degiskene olan etkisini incelemek,
calismaya dahil edilecek 6rneklemin biiyiik olmasi istegi ile verileri evrene genelleme
cabasi oldugu diisiiniilmektedir. Bu arastirmalar kapsaminda yontemler incelendiginde,
en fazla deneysel yontemin ve ozellikle yar1 deneysel yontemin tercih edildigi oldugu
sonucuna ulasilmistir. Yar1 deneysel yontemin en fazla kullanilmasinin sebebi deney ve
kontrol gruplar1 olusturulan okullardaki siniflar1 arastirmacilarin ¢alisma kosullarina gore
olusturamamasi olarak diisiiniilmektedir. Bu yiizden akademik c¢alismalarda gercek
deneysel yontemin g¢ok fazla tercih edilememesi de o6zellikle devlet okullarindaki
smiflarda yansiz atamanin ¢ok zor olmasindan dolayidir (Ozmen ve Karamustafaoglu,
2019). Ayrica, yar1 deneysel yontemin daha fazla kullanilmasindaki bir diger sebep
olarak gelistirilen egitsel oyunlarin etkililiginin 6lgiilmesi olarak diisiintilebilir. Bu
diisiinceyi, alanyazinda deneysel arastirmalarin fazla olmasi bir 6gretim materyalinin ya
da aktivitenin etkililiginin tespit edilmesi c¢abasindan gelmektedir, ifadesi destekler
niteliktedir (Bacanak, Degirmenci, Karamustafaoglu ve Karamustafaoglu, 2011).

Incelenen egitsel oyun arastirmalarinda en fazla yararlanilan 6rneklem gruplarmin
ortaokul ve ilkokul o6grencileri oldugu sonucuna ulagilmistir. Ortaokul doneminde
bulunan 6grencilerin somut operasyon déneminden soyut operasyon donemine gegis
asamasinda olmalar1 egitsel oyun ¢alismalarinda ortaokul 6grencilerinin tercih edilme
nedeni olarak diisiiniilmektedir. Bu ge¢is asamasinda somut diisliinen Ogrencilerin
O0grenme ortamlarinda bulunabilecegi g6z Oniine alinmali ve soyut kavramlar
somutlagtirilmalidir. Bunu gergeklestirmenin yollarindan biri de egitsel oyunlardir
(Acikgoz, 2014). Ayrica oyunlarla yapilan egitim-6gretim faaliyetleri hala oyun ¢ocugu
diyebilecegimiz ilkokul donemindeki Ogrenciler i¢in ¢ok uygundur. Ciinkii ilkokul
ogrencileri i¢in oyunun eglendirdigi ve derslerin daha verimli olmasinda etkili oldugu
sdylenebilir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Romine, 2004). Incelemelere dayali olarak
verilerden egitsel oyun arastirmalarinda kullanilan 6rneklem biiytikliigiiniin 41-60 arasi
ogrenci topluluklarinin daha fazla tercih edildigi goriilmiistiir. Bu durumun egitsel
oyunlarla 1ilgili olarak yapilan c¢alismalarda yar1 deneysel yontemin c¢ok fazla
kullanilmasindan kaynaklandig1 diistintilmektedir. Ciinkii yar1 deneysel yontemde hali
hazirda bulunan iki ya da daha fazla grubun 6rnekleme dahil edilmesi s6z konusudur.
Giiniimiiz sartlarinda 6zellikle ilk ve ortaokullardaki siiflarin ortalama dgrenci sayisinin
20-30 oldugu dikkate alindiginda belirtilen O6rneklem biyiikligiyle Ortistigi
sOylenebilir.

Egitsel oyunlar1 temel alan bilimsel ¢alismalarda en fazla yararlanilan veri
toplama aracinin testler oldugu goriilmektedir. Testler bireylerin genellikle biligsel
ozelliklerinin belirlenmesinde kullanilmaktadir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019).
Ayn1 zamanda kisilerin bilgi diizeylerinin 6l¢iilmesinde de kullanilmaktadir (Frechtling,
2002). Egitsel oyun calismalarinda veri toplama araci olarak en ¢ok testlerin tercih
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edilmesinin, arastirmalarda kullanilan oyunlarin ilgili konulardaki 6gretime etkilerinin
arastirilmasi baglaminda 6rneklemin akademik basarilarini ve bilgi diizeylerini ortaya
koymak amaciyla oldugu ifade edilebilir.

Calismaya konu olan arastirmalarin yararlandiklart veri analiz yontemleri
arasinda en fazla tercih edilen yontem t-testi olmustur. T-testi, bir degiskene yonelik
olusturulmus gruplarin bir bagimli degiskene ait olan puanlarinin karsilastirilmasina
odaklanir ve gruplar arasinda gézlemlenen farkin istatistiki olarak manidar olup olmadigi
ya da sans faktoriiyle olusup olusmadig test edilir (Biiyilikoztiirk, 2019). Egitsel oyun
calismalarinin daha ¢ok nicel kokene dayali gergeklestirilmis olmasi dogal olarak bu
calismalarda nicel veri analizi ydntemlerinin kullanilmasina neden olmustur. ilgili
literatlir incelendiginde ise parametrik Ozellikleri saglayan nicel ¢alismalarin
cogunlugunda t-testi ile veri analizi yapilmaktadir (Sozbilir ve Kutu, 2008; Tatar,
Kagizmanli ve Akkaya, 2014). T-testinin bu kadar fazla kullanilmas1 arastirma problem
ve hipotezlerinde kullanilan degiskenlerin bu veri analiz yontemine uygun olmasi ve
giivenirligi yliksek ¢ikarimsal sonuglara sahip olmasindan kaynakladigi sdylenebilir.

Incelenen ¢alismalarin anahtar kelimeleri goz éniinde bulunduruldugunda en ¢ok
kullanilan anahtar kelimelerin “egitsel oyun” ve “oyun tabanli 6grenme” oldugu
sonucuna ulagilmistir. Bu aragtirma kapsaminda tarama yapilirken de en fazla sonug veren
anahtar kelimenin “egitsel oyun” oldugu goriilmiistir. Anahtar kelimeler, akademik
calismalarin igerigini ve kapsamint yansitan en oOnemli kisim olduklari igin
arastirmacilarin ¢aligma hakkinda kisa siirede 6n bilgi sahibi olmasini saglarlar (Tatar ve
Tatar, 2008). Bu baglamda oyunlara yonelik arastirmalara ulagsmak amaciyla veri
tabanlarinda arama yaparken oncelikle etkin anahtar kelimelerin se¢imi 6nemlidir.

ONERILER

Calismada varilan sonuglar dogrultusunda benzer arastirma yiirliteceklere
asagidaki 6nerilerde bulunulmustur;

= Son zamanlarda ilgi ¢ekici konular arasinda goriilen egitsel oyunlarla ilgili tez
calismalarinin yani sira daha fazla makale ¢alismalar1 yapilmali, hatta egitsel oyun temali
kongreler diizenlenerek daha fazla hazirlanacak bildirilerle egitimle ilgili kamuoyu her
yoniiyle bilgilendirilebilir.

* Fen bilimleri disinda farkli disiplinlerde egitsel oyunlarla ilgili bilimsel
aragtirmalar daha fazla yiiriitiilmelidir. Ayrica giiniimiizde dijital oyunlar ¢ocuklar igin
vazgecilmez kullanim araglari olup farkli disiplinler ¢ergevesinde bu oyunlarin egitsel
ozellikleri arastirilabilir.

= Egitsel oyunlarla ilgili olarak nicel yaklagimin yani sira yapilacak ¢aligmalarda
nitel yaklasim cercevesinde nitel ve karma yontemler kullanilarak yontemin etkililigi,
yontem ve oyunlar hakkindaki diisiinceler aragtirilabilir. Ayrica gergeklestirilecek oyun
caligmalarinda yararlanilacak farkli yontemler sayesinde farkli 6rneklem gruplar ve
sayilari ile degisik sonuglara ulasilabilir.

= Egitsel oyun tasarlama ve uygulama noktasinda &gretmenleri merkeze alan
Ogretmenin arastirmact oldugu yontemler ©n plana ¢ikarilarak caligmalar
gerceklestirilebilir.

= Lisans ve lisansiistii egitimde egitsel oyunlara yonelik se¢meli derslere,
arastirma ve tez konularia dgrenciler tesvik edilebilir.

* Bu ve benzer konuda arastirma yapacaklar ilgili literatiirde etkili bir tarama
yapmak i¢in “egitsel oyun” ve “oyun tabanli 6§renme” anahtar kelimeleri kullanabilir.
Ayrica daha fazla kelime ve kelime gruplariyla tarama yapabilirler.
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= Bu calisgma son on yil ve ulusal bilimsel arastirmalarla simirlidir. Egitsel
oyunlarla ilgili ¢alisma yapmak isteyenler uluslararasi literatiirde de inceleme yaparak bu
arastirmanin sonugclari ile kiyaslama yapabilirler.

» Bu tiir aragtirma yapmayi planlayanlar, aragtirma problemlerini egitsel oyun
caligmalarinin vardiklar1 sonuglar yontem, veri toplama araci vb. baglaminda nasildir?
seklinde olusturup egitsel oyunlarin sonuglarint olumlu ve olumsuz seklinde
gruplandirarak sunacaklari bir ¢alismayla literatiire katkida bulunabilirler.

Katki Oram Beyami: Birinci yazar arastirma fikrini olusturma, literatiir taramasi,
bulgularin yorumlanmasi ve makalenin rapor haline getirilmesi agamalarinda gorev
almistir. Ikinci yazar, literatiir taramasi, verileri toplamak ve isleme ile bulgular
olusturma agamalarinda gérev almustir.
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Ek 1. Egitsel Oyun Yayimn Siniflama Formu

A- ARASTIRMANIN KUNYESI

Calismanin Tiri: Bildiri ()  Makale ()  Tez: Doktora () Yiiksek Lisans ()
Calismanin Ad1: Yil: Sayt:
Yazar/lari: Cilt: Sayfa:

Dergi/Kitap/Kongre Adi:

B-ARASTIRMA DIiSIPLINI

Fen Bilimleri () Egitim Bilimleri Tiirkge () Matematik () Bilgisayar 6gretim
0 teknolojileri ()
Ingilizce () Beden Egitimi ()  Sosyal Bilgiler () Din kiiltiirii () Diger ()
C-ARASTIRMA KOKENI
Nicel () Nitel () Karma () Alan yazin tarama ( Belirtilmemis (
) )
D-ARASTIRMA YONTEMI
Deneysel () Dokiiman inceleme () Kiiltiir analizi ()
Tarama () Olgu bilim () Gelisimsel arastirma ()
Ozel Durum () Betimsel () Meta analiz ()
Iliskisel arastirma () Aksiyon () Belirtilmemis ()

Nedensel karsilagtirma ( )

GOmiilil teori ()

E- ARASTIRMA ORNEKLEMI

Anaokulu 6grencileri ()
[lkokul 6grencileri ()
Ortaokul grencileri ()
Lise 6grencileri ()

On lisans dgrencileri ()
Lisans 6grencileri ()

Lisansiistii ()
Ogretmenler ()
Ogretim elemanlari ()
Veliler ()

Yoneticiler ()

Belirtilmemis () ve Diger ()

F-ORNEKLEM SAYISI

1-20 aras1 ()
21-40 arasi1 ()
41-60 aras1 ()
61-80 arasi ()

81-100 aras1 ()
101-120 aras1 ()
121 ve lizeri ()
Belirtilmemis ()

G-VERI TOPLAMA ARAC/ARACLARI

Anket () Miilakat formu () Formlar () Belirtilmemis ()
Olgek () Gozlem ¢izelgesi () Envanterler () Diger ()
Testler () Dokiiman () Rubrik ()
H-VERI ANALIiZ YONTEMI
Nicel Nitel
Betimsel istatistik () Icerik analizi () Belirtilmemis ()
T testi () Betimsel analiz () Diger ()
Anova/Ancova () Diger ()

Manova/Mancova ()
Regresyon ()
Korelasyon ()

Mann Whitney U ()
Kruskall Wallis ()
Wilcoxon ()

Ki-kare ()

Diger ()

I-ANAHTAR KELIMELER
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Extended Abstract

Purpose: With the developing technology, the tools, methods, and techniques used in learning
and teaching processes have started to differentiate and with this differentiation, the
qualifications of the learners have also changed. These new generation learners, defined by
Prensky (2001) as digital natives, face problems such as attention, deficit and focus problems
in classical educational teaching processes because they live in a world where technology is
superior. One of the ways to eliminate these and similar problems is to increase the motivation
and beliefs of learners to learn, to make the learning process and the tools used in this process
more interesting, intriguing, and entertaining. In this way, the experiences of learners in the
learning process can be permanent and sustainable. In this context, it is stated that one of the
methods that can be used to make experiences sustainable and permanent is gamification.
Games are activities that are as old and persistent as the existence of people. Although the
games have such an old and deep-rooted structure, their effects on the development of
individuals have not been studied in detail yet.

When the relevant literature is reviewed, no content analysis study related to the game
teaching or education studies has not been found. Accordingly, research methods, data
collection tools, etc. of the study were carried out within the scope of educational games.
Revealing the features, the study will contribute to academicians who will conduct research
about games. In addition, this research is expected to form analysis step for future studies. The
aim of this study is to examine studies on educational games published in the last ten years
(between 2010 and 2019 years) in Turkey. On this basis, the following research questions were
addressed; Researches conducted on educational games between 2010 and 2019 years,

1. What is the distribution of publication type related to the years?

2. How is the distribution according to disciplines?

3. How is the distribution of the keywords it contains?

4. How is the distribution based on the research origins they are based on?
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5. How is the distribution according to the methods?

6. What are the distribution of sample groups and numbers?

7. What is the distribution of the data collection tools they use?
8. What is the distribution of the data analysis methods they use?

Method: In this research carried out with the document analysis method, 122 studies related to
the subject were reached. These national scientific studies consisted of 74 postgraduate theses,
40 articles published in refereed journals, and 8 papers presented in congresses and published
in proceedings books. These studies were examined based on discipline area, research origin,
method, sample group and size, data collection tools, data analysis methods and key words
categories. The data obtained from the examinations are presented in figures created using the
NVivo program with frequency values.

Results: As the years progressed, it was determined that more researches were conducted for
educational games. Researches were intense in science discipline. It was seen that researchers
preferred quantitative and experimental methods. In addition, it was determined that the
researches carried out their research on secondary and primary school students between 41 and
60 students, and the data were generally taken through tests and analyzed mostly through t-
tests.

Discussion and Conclusion: In the light of the discussions based on the data and the
conclusions reached at the end of the research, the following suggestions are presented to those
who would conduct educational games or similar studies.

« In addition to the thesis studies related to educational games, which have recently been
among the interesting topics, more article studies should be done. Furthermore, the public can
be informed about education through notices prepared by organizing educational game themed
congresses.

« Scientific research on educational games should be carried out for other disciplines
besides science.

* In the studies, qualitative and mixed methods can be used besides quantitative
approach to investigate the method effectiveness and opinions about educational games. In
addition, different results can be achieved with different sample groups and numbers thanks to
different methods used for educational game studies.

« At the stage of designing and implementing an educational game, studies can be
carried out through highlighting the methods in which the teacher becomes a researcher himself.

« Students can be encouraged towards elective courses, researches, and thesis topics for
educational games in undergraduate and graduate education.

* Those who will do research on this and similar topics can use the keywords such as
"educational game™ and "game-based learning” to make an effective search in the relevant
literature.

* This study is limited to the last decade and national scientific research. Those who
want to study educational games can make comparisons between the results of this research and
their own studies.

Etik Kurul Belgesi: Bu arastirma herhangi bir canli lizerinde gergeklestirilmedigi i¢in etik
kurul onay1r alinmasini gerektirmemektedir.
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