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Bu arastirmada video oyunlarin egitim arastirmalarindaki mevcut durumunun incelenmesi ve arastirma
egilimlerinin belirlenmesi amaglanmgstir. 2007-2019 yillar: arasinda yayinlanan ve bashiginda “video oyunlart”
anahtar sozciikleri olan, Web of Science veritabaninda Social Sciences Citation Index (SSCI) indeksli 67
makalenin sistematik tarama yontemiyle incelenmesiyle arastirma gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda,
2017 ve 2019 yillarinda yayin sayilarinin en iist noktaya ulastigi, en fazla Fen Bilimleri alaninda video oyunlar
arastirmalarinin yapildigi, en ¢ok duyussal ve motivasyonel dgrenme ¢iktilarinin elde edildigi ve oyunlarin en
¢ok video oyun konsollarinda oynandigr bulgusuna ulasilmistir. Kullanilan arastirma yontemine iliskin bulgular
incelendiginde, en ¢ok nicel yontemin tercih edildigi, veri toplama araci olarak en ¢ok testlerin kullanildigi,
orneklem grubu olarak ilkogretim ogrencilerinin se¢ildigi bulgusuna ulasilmistir. Kuramsal yaklasimlara iliskin
ise oyun tabanl 6grenme yaklasiminin en fazla tercih edilen 6grenme yaklasimi oldugu belirlenmistir. Ayrica,

arastirma bulgularina dayali olarak bazi onerilerde bulunulmugstur.
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Abstract

In this study, it is aimed to examine the current situation of video games in educational research and to determine
research trends. The research was carried out by systematically reviewing 67 articles with Social Sciences Citation
Index (SSCI) in the Web of Science database, published between 2007 and 2019, with the keywords "video games”
in the title. According to the results obtained from the findings, in 2017 and 2019, the number of publications
reached the highest point, video games researches were made in the most science fields, mostly affective and
motivational learning outcomes were obtained, the games are played mostly in video game consoles. When the
findings regarding the research method used are examined, quantitative methods are preferred as the method,
the most common tests are used as the data collection tool, primary school students are selected as the sample
group. Regarding to the theoretical approaches, it was determined that the game-based learning approach was

the most preferred learning approach. In addition, some suggestions were made based on the findings of this
research.
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Giris
Ovyunlar insanlik tarihinde hep var olan bir etkinlik olarak giinliik rutinin digina ¢ikmak igin eglenceli bir

)

rahatlama yolu olarak goriilmekteydi (Kuss ve Griffiths, 2012). Huizinga (1949), iinlii eseri “Homo Ludens™te
oyunlarin kiiltiirleri de sekillendirdigini ve toplumsal degisimlere yol agtigini belirtmistir. Insanliga yonelik bir
icglidii olan oyun kavraminin farkli dénemlerde farkli rollerde karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir (Sezgin,

Bozkurt, Yilmaz ve van der Linden, 2018).

Bir oyun tiirii olan video oyunlary, kisisel bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefon veya tablet gibi bir cihazda
oynatilabilen elektronik oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Haaranen, Rissanen, Laatikainen ve Kauhanen,
2014). Video oyunlar ilk kez 1970'lerde ortaya ¢ikmasindan bu yana ¢ok yol kat etmis ve bugiin fotogercekei
grafikler ve iist diizey simiilasyonlar sunmaktadir (Statista, 2019a). Son dénemlerde yayginlasmasindan dolayi,
artik kendi basina temel bir okuryazarlik olarak diisiiniilebilen video oyunlar1 (Gower ve McDowall, 2012),
sanat, tasarim, bilim-teknoloji ve pazarlama tekniklerinin birlikte kullanilmasiyla nemli bir metaya doniismiis
ve beklentilerin siirekli bityiimesiyle video oyun teknolojisi biiyiik bir hizla gelismistir (Okur ve Aygenc, 2017).
Adams, Margaron ve Kaplan’a (2012) gore, video oyun endiistrisi, motor, gorsel ve bilissel koordinasyon
gerektiren ¢esitli senaryolarin fotogergekgi simiilasyonlarini sunarak son yillarda giderek daha popiiler hale
gelmistir.1980'lerde miitevazi bir baslangg ile nis bir pazar olarak ortaya ¢ikan video oyunlar1 diinya ¢apinda
muazzam bir atilimla milyonlarca dolarlik bir endiistri haline gelmistir (Phan ve Tan, 2017). Akilli telefonlar
ve tablet bilgisayarlar gibi dijital teknolojilerin gittik¢e yayginlagmasi, toplumlarin video oyunlarina maruz
kalmasina ve endiistrinin biiylimesine neden olmustur (Palaus, Marron, Viejo-Sobera ve Redolar-Ripoll,
2017).

Statista (2019b) verilerine gore, 2012 yilinda 70.6 milyar ABD dolar1 olan video oyun endiistrisinin pazar
degeri, 2020 yilinda 165.9 milyar ABD dolar1 olarak biiyiik bir ytikselis gostermistir. 2021 yilinda bu pazar
degerinin 180 milyar ABD dolarinin {izerinde olmas: beklenmektedir. Yine Statista (2020) verilerine gore, 2020
yilinda 27.5 milyon ABD dolar1 olan pazar hacmiyle, en biiyiik gelir Cin'dedir. Bu iilkeyi ABD, Japonya, Giiney
Kore ve Ingiltere izlemektedir. Ayni kaynaktan elde edilen verilere gore, 2019 yilinda video oyun
kullanicilarinin %61°i erkeklerden olusmakta ve oyuncularin %37.6’s1 diisiik gelir grubunda yer almaktadir.
Diinya ¢apinda aktif oyuncu sayist 2020 yilinda diinya ¢apinda 2,69 milyar iken, 2023 yilinda bu sayinin 3,07
milyar kisiye ¢ikacagi tahmin edilmektedir (Statista, 2021).

Ovyunlarin egitimde kullanimi yani oyun tabanh 6grenme yaklasiminin yeni olmadig1 ve 1960’lara dayandig:
gozlenmektedir (Piaget, 1962). Egitsel video oyunlarinin kullanimi, son yillarda ¢evrimici aglar, tabletler ve
akalli telefonlar gibi yeni teknolojik gelismelerle desteklenmistir (Sdnchez-Mena, Marti-Parrefio ve Aldas-
Manzano, 2019). Egitsel video oyunlarinin etkinligi ve faydalar1 bir¢ok farkli alanda kanitlanmistir (Manero ve
digerleri, 2015). Arastirmalar, video oyunlarinin 6grencinin performansi ve 6grenmeye kars: tutumu tizerinde
olumlu etkileri oldugunu gostermektedir (Beserra ve digerleri, 2014; Israel, Wang ve Marino, 2016; Lieury,
Lorant, Trosseille, Champault ve Vourc’h, 2016). Ek olarak, video oyunlarinin 6grenmeye ve okula kars
olumlu bir tutum gelistirebildigine de inanilmaktadir (Durkin ve Barber, 2002). Video oyunlar1 6grenme
stireglerinde bilgi ve igerik aktarimi agisindan faydali etkinlikler olarak bazi aragtirmalarda dikkat cekmektedir.
Video oyunlarinin

e Fen Bilimleri (Corredor, Gaydos ve Squire, 2014; Garneli ve Chorianopoulos, 2018; Lookadoo ve
digerleri, 2017; Sun, Ye ve Wang, 2015; Ye, Hsiao ve Sun, 2018)

e Matematik (Beserra, Nussbaum ve Oteo, 2019; Beserra, Nussbaum, Zeni, Rodriguez ve Wurman, 2014;
Masek, Boston, Lam ve Corcoran, 2017)

e Miizik (Gower ve McDowall, 2012; Hutton ve Sundar, 2010; Paney, 2015)
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e Dil (Chen ve Yang, 2013; Ibrahim, 2019)
e Psikoloji (Ceranoglu, 2010; You, Kim ve No, 2015)
e Tip Egitimi (Adams, Margaron ve Kaplan, 2012; Kron, Gjerde, Sen ve Fetters, 2010)

gibi pek ¢ok egitsel alanda uygulandig goriilmektedir. Ayrica, egitim alaninda video oyunlarinin kullanimryla
ilgili

e Uzamsal becerileri (Martin-Gutierrez, Luis Saorin, Martin-Dorta ve Contero, 2009),

o Akademik katilimi (Marino ve digerleri, 2014; Ouariachi, Olvera-Lobo, Gutiérrez-Pérez ve Maibach,
2019),

e Duygusal farkindalik ve derse yonelik algilar1 (Gallup ve Serianni, 2017),

o Isbirlik¢i 6grenmeye yonelik tutumlari (Del Pozo, Gémez-Pablos ve Mufioz-Repiso, 2017),

o Akademik bagarilar1 (Hawkins, Ratan, Blair ve Fordham, 2019),

e Motor becerileri (Bonney, Jelsma, Ferguson ve Smits-Engelsman, 2017),

o Biligsel siiregleri (Lieury ve digerleri, 2016),

o Sosyal becerileri (Hanghej, Lieberoth ve Misfeldt, 2018),

e Motivasyonlar1 (Kenny ve McDaniel, 2011) ne sekilde etkiledigini inceleyen pek ¢ok ¢alisma
bulunmaktadir.

Video oyunlari basta gengler olmak iizere, toplumda giderek popiilerligi artan bir faaliyet olarak, yalnizca bir
eglence arac1 degil, bir arastirma araci veya bir ¢aligma alani olarak potansiyel tasimaktadir (Palaus ve digerleri,
2017). Dijital video oyunlarimin yayginlasmas: ile egitimdeki potansiyellerine yonelik arastirmacilarin da
dikkatini ¢ektigi goriilmektedir (Chen ve Yang, 2013). Son yillarda 6grenme siireglerinde etkin kullanim alanm
bulan video oyunlarla ilgili egitim alan1 disinda baz1 igerik analizi (Brand ve digerleri, 2003; Bullen, Katchabaw
ve Dyer-Witheford, 2006; Phan ve Than, 2017; Schmierbach, 2009; Watson, Alber, Barnett, Mercado ve
Bernhardt, 2016) veya sistematik tarama (Barnett, Cerin ve Baranowski, 2011; Haaranen ve digerleri, 2014; Lu
ve Kharrazi, 2017; Zeng, Pope, Lee ve Gao, 2017) ¢alismalar1 yapildig: goriilmektedir.

Video oyunlarinin egitim alanindaki kullanimini aragtiran ve bu alandaki yayimnlarin analiz edildigi bazi
sistematik tarama, icerik analizi, meta analiz ve alanyazin taramasi ¢alismalar1 da gergeklestirilmistir. Bu
arastirmalari igeren Tablo 1 asagida gosterilmektedir:

Tablo 1
Video Oyunlarinin Egitim Alaninda Analiz Edildigi Baz1 Caligmalar
Yayimn Analiz  Analiz Incelenen Veritaban1 Incelenen Incelenen
Edilen  Tiirii ve Indeksler Calisma Konu
Yillar Sayis1
Bediou, B., Adams, D. M., 2000 - Meta PsycINFO, 82 Aksiyon
Mayer, R. E,, Tipton, E., 2015 analiz PsyINDEX, ERIC, video
Green, C. S. ve Bavelier, FRANCIS, MEDLINE, oyunlarin
D. (2018). Meta-analysis SCOPUS, Web of algisal,
of action video game Science, ScienceDirect dikkat ve
impact on perceptual, biligsel
attentional, and cognitive becerilere
skills. Psychological etkisi

Bulletin, 144(1), 77-110.
doi: 10.1037/bul0000130
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Tablo 1
Video Oyunlarinin Egitim Alaninda Analiz Edildigi Bazi Caligmalar (Devami)

Yayin Analiz  Analiz Incelenen Veritabami Incelenen Incelenen
Edilen  Tiirii ve Indeksler Calisma Konu
Yillar Sayis1

Sanchez-Mena, A. ve -2017 Kapsamli Web  of  Science, 11 Ogretmen

Marti-Parrefo, J. (2017). literatiir Scopus lerin

Teachers acceptance of incelemes egitsel

educational video games: i video

A comprehensive oyunlarini

literature review. Journal kabulii

of  e-Learning and

Knowledge Society, 13(2).

doi: 10.20368/1971-

8829/1319

Kangas, M., Koskinen, A. 1998-  Nitel ScienceDirect, 35 Simufta

ve Krokfors, L. (2017). A 2013 alanyazin  PsycINFO, Proquest, egitsel

qualitative literature taramast  PsycARTICLES, Ovid, oyunlar

review of educational Project Muse,

games in the classroom: EBSCO, ERIC,

The teacher’s pedagogical Proquest, SocINDEX,

activities. Teachers and SpringerLink

Teaching, 23(4), 451-470.

doi:10.1080/13540602.20

16.1206523

Coban, M., Yilmaz, R. M., 2009- Icerik SSCI veya SCI 28 3B video

Yilmaz, T. K. ve Goktas, 2013 analizi oyunlar

Y. (2016). Ug boyutlu

oyunlarin egitimde

kullanilmasz. Bayburt

Egitim Fakiiltesi Dergisi,

11(1), 172-187. Erisim

adresi:

https://dergipark.org.tr/tr

/download/article-

file/214871

Clark, D. B., Tanner- 2000- Sistemati  ISI Web of Science 69 Ogrenme

Smith, E. E. ve 2012 k tarama (SCI, SSCI), Proquest, de dijital

Killingsworth, S.  S. ve meta ERIC, PsycINFO, oyunlarin

(2016). Digital games, analiz Social Services tasarimi

design, and learning: A Abstract, PubMed,

systematic review and Inspec, Compendex,

meta-analysis. Review of IEEE Xplore

Educational ~ Research,

86(1), 79-122. doi:

10.3102/00346543155820

65
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04.001

Tablo 1
Video Oyunlarinin Egitim Alaninda Analiz Edildigi Bazi Caligmalar (Devami)
Yaymn Analiz  Analiz Incelenen Veritabami Incelenen Incelenen
Edilen  Tiirii ve Indeksler Calisma Konu
Yillar Sayis1

Boyle, E. A., Hainey, T., 2009- Sistemati  Science Direct, ASSIA, 143 Bilgisayar
Connolly, T. M., Gray, G., 2014 k BioMed Central, oyunlar1
Earp, J., Ott, M. .. ve alanyazin  ERIC, Ingenta ve IEEE ve ciddi
Pereira, J. (2016). An taramasi oyunlar
update to the systematic
literature  review  of
empirical evidence of the
impacts and outcomes of
computer games and
serious games. Computers
& Education, 94, 178-192.
doi:
10.1016/j.compedu.2015.
11.003
Caroux, L., Isbister, K., Le  2000- Sistemati ACM SIGCHI, SCI- 72 Oyuncu-
Bigot, L. ve Vibert, N. 2013 ktarama  Expanded, SSCI video
(2015). Player-video oyun
game interaction: A etkilesimi
systematic  review  of
current concepts.
Computers in Human
Behavior, 48, 366-381.
doi:
10.1016/j.chb.2015.01.06
Connolly, T. M., Boyle, E. 2004 - Sistemati =~ ACM, ASSIA, BioMed 129 Bilgisayar
A,  MacArthur, E, 2009 k Central, Cambridge oyunlarini
Hainey, T. ve Boyle, J. M. alanyazin ~ Journals Online, n ve ciddi
(2012). A systematic taramasi ChildData, Index to oyunlarin
literature  review  of Theses, Oxford ampirik
empirical evidence on University Press, kanitlar
computer games and Science Direct,
serious games. Computers EBSCO,  PsycINFO,
& Education, 59(2), 661- SocINDEX, Library,
686. doi: Information  Science
10.1016/j.compedu.2012. and Technology
03.004 Abstracts, CINAHL,

ERIC, Ingenta

Connect, Infotrac,

Emerald, IEEE, CSDL
Papastergiou, M. (2009). 2000- Alanyazin  ISI Web of Knowledge, 34 Saglhk ve
Exploring the potential of 2008 taramast ~ EBSCO Host, beden
computer and video SPORTDiscus, egitimind
games for health and PsycINFO, Green- e
physical education: A FILE,  Shock  ve bilgisayar
literature Vibration Digest, video
review. Computers & PubMed, ERIC, oyunlar1
Education, 53(3), 603- EdITLib
622. doi:
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Bu arastirma ise incelenen &geler agisindan bazi ortak noktalar olsa da gerek kapsami gerek incelendigi yillar
agisindan daha farkli bir baglamda gergeklestirilmistir. 2007 ve 2019 periyodu gibi gorece uzun bir dénemi
kapsamasi ve giincel ¢aligmalardaki son durumun tespiti agisindan bu arastirmanin sonuglari 6nemlidir.
Ayrica, alanyazindaki diger galismalardan farkli olarak, video oyunlarin oynandigi ortamlar, cihazlar,
arastirmalarda kullanilan kuramlar/yaklasimlar/modeller gibi hi¢bir ¢alismada yer almayan bazi bilesenlerin
analiz edilmesi agisindan 6zgiin bulgular igermektedir.

Bu arastirmanin amaci, 2007-2019 yillar1 arasinda Web of Science veritabaninda SSCI indeksli egitim bilimleri
dergilerinde, baghiginda “video oyunlar” igeren 67 makalenin sistematik tarama yontemiyle analiz edilmesiyle,
video oyunlarin egitimdeki kullanim egilimlerinin belirlenmesidir. Bu amaca ulasmak i¢in agagidaki aragtirma
sorularina yanit aranmigtir:

1. Yillara gére yaymnlanan makale sayilarindaki degisimler nelerdir?
2. Video oyun arastirmalarinin egitsel alanlar1 hangileridir?
3. Video oyun aragtirmalarindan elde edilen 6grenme ¢iktilar1 nelerdir?

Video oyunlara iliskin boyutlar:

1. Arastirmalardaki video oyunlarin adlar1 nelerdir?

2. Aragtirmalarda kullanilan video oyunlarin tiirleri nelerdir?

3. Arastirmalarda kullanilan video oyunlarin oynandig cihazlar hangileridir?
4. Video oyunlarin oynandig fiziksel ortamlar nelerdir?

Aragtirma yontemlerine iligkin boyutlar:

Video oyun arastirmalarinda kullanilan yontemler nelerdir?

Video oyun arastirmalarinda kullanilan veri toplama araglar1 hangileridir?
Video oyun arastirmalarinda yer alan 6rneklem gruplar1 hangileridir?
Video oyun arastirmalarinda kullanilan érneklem sayilar1 nelerdir?

N e

Video oyun arastirmalarinda kullanilan kuramlar/yaklagimlar/modeller hangileridir?

Yontem

Bu arastirmada, video oyunlariyla ilgili makaleler sistematik olarak taranmigtir. Sistematik tarama, alaninda
uzman kisiler tarafindan aragtirma egilimlerini belirlemek i¢in benzer yontemler ile yapilmis ¢ok sayidaki
aragtirmanin yapilandirilmis ve kapsamli bir sentezidir (Karacam, 2014). Ideal olarak, sistematik taramalar,
onceden tanimlanmis uygunluk kriterlerine dayanarak, ana hatlariyla belirtildigi gibi bir metodolojik
yaklagima gore yiiriitiillir (Moher ve digerleri, 2015). Sistematik taramalar, se¢im kriterlerinin belirlenmesi,
ilgili caligmalar icin aragtirma yapilmasi, elestirel degerlendirme, veri analizi ve sentezi siireglerini icermektedir
(Dyba ve Dingsayr, 2008).

Bu ¢galismada, 2007-2019 yillar1 arasinda SSCI kapsamindaki egitim bilimleri dergilerinde, basghginda “video
games” igeren 67 makalenin analiz edilmesiyle, video oyunlarinin egitim arastirmalarindaki kullanim
egilimlerinin belirlenmesi amaglanmakta ve mevcut durum ortaya konulmaya calisiilmaktadir. Bu arastirma
kapsaminda, “Anadolu Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kurulu”na
bagvuru yapilmis olup, 10.09.2020 Evrak Kayit Tarihli ve 53291 Protokol No'lu “Olumlu” Karar Belgesi
alinmustir.
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Veri Toplama Araci ve Siireci

Bu arastirmada veri toplama araci olarak, "Web of Science Core Collection" veritabani kullanilarak, anahtar
kelime olarak "video games" sozciiklerini baghginda iceren makalelerin listelenmesi saglanmistir. Zaman
periyodu (timespan) bolimiinde 2007-2019 yillar1 arasindaki periyod se¢ilmis ve "Web of Science Core
Collection: Citation Indexes" boliimiinde yalnizca "SSCI" secilmistir. Bu asamada 868 calisma listelenmistir.
Daha sonra agilan sayfada yalnizca makaleler listelenerek, Web of Science kategorilerinde “Education
Educational Research or Psychology Educational or Education Special or Education Scientific Disciplines”
kutucuklar1 secilerek yalnizca egitim bilimleri disiplinine ait makalelerin listelenmesi saglanmistir. Bu
secimlerin ardindan 69 makale listelenmis ancak 1 makalenin Ispanyolca, 1 makalenin ise Almanca olarak
yayinlanmasindan dolay1 67 makale son durumda sistematik tarama i¢in belirlenmistir.

Bu makalelerin yer aldig1 dergiler, dergilerde konuyla ilgili yayinlanmis makale say1si, derginin 2018 yili ve 5
yillik etki faktorii ve kategorisindeki ceyrek (quartile) bilgisi Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2
Makalelerin Yayimnlandig: Dergiler
Dergiler Makale  Etki Etki Faktorii Ceyrek
Sayisi Faktorii 5 Yillik Kategorisi
2018
Computers & Education 8 5.627 5.902 Q1
Journal of Science Education and Technology 6 1.785 1.935 Q2
British Journal of Educational Technology 4 2.588 3.028 Q1
Interactive Learning Environments 4 1.929 2.056 Q2
Educational Technology ve Society 3 2.133 2.682 Q1
Theory into Practice 3 1.347 2.199 Q3
Creativity Research Journal 2 1.13 1.645 Q4
Educational ~ Technology  Research and 2 2.115 2.672 Q1
Development
Eurasia Journal of Mathematics Science and 2 0.903 - Q3
Technology Education
International Journal of Engineering Education 2 0.611 0.676 Q4
Journal of Computer Assisted Learning 2 2.451 3.257 Q1
Journal of Educational Computing Research 2 1.543 1.542 Q2
Learning Disability Quarterly 2 1.525 1.853 Q2
Diger* 25 - - -
Toplam 67 - - -

* “Diger” stitunundaki dergilerin her birinde birer makale yayimlanmigtir.

67 makale tam metin olarak bilgisayara indirilmis ve yillara gére klasérlenmistir. Ulasilan makaleler icin “yayin

» o«

yilr”, “egitsel alan1”, “elde edilen 6grenme ¢iktist

» «

video oyunun adr”, “video oyunun tiirii”, “video oyunun
oynandig1 cihaz”, “video oyunun oynandig1 ortam”, “aragtirma yontemi”, “veri toplama aract”, “6rneklem
grubu”, “6rneklem sayis1” ve “kuramlar/yaklagimlar/modeller” olarak 12 siitunda belirtilmistir. 67 makaleye
ait bilgiler Microsoft Excel tablosuna girilmistir.
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Verilerin Analizi

Makalelerin belirlenen kriterlere gore analiz edilmesi ve siniflandirilmasinda, 67 makale sistematik tarama ile
analiz edilerek degerlendirilmistir. Arastirmaci Ozellikle makalelerde kullanilan aragtirma yontemleri
konusunda tereddiit yasadig1 yerlerde aragtirmanin giivenirligini artirmak adina bilimsel aragtirma yontemleri
dersi veren goniilli iki alan uzmanina danigmistir. Bu iki uzman galismalarin beste birini analiz etmis ve
kodlayicilar arasi1 uyum degeri hesaplanmistir. Kodlayicilar arasi tutarliligin hesaplanmasinda Miles ve
Huberman'in (1994) Giivenilirlik = Uzlagma Sayis1 / (Toplam Uzlagsma Sayis1 + Uzlagsmazlik) formili
kullanilarak uyum diizeyi .87 olarak belirlenmistir. Alanyazindaki makaleler sistematik taranirken betimleyici
istatistiklerden frekanslar kullanilmis ve analizler tablo ve grafiklerle gorsellestirilmistir.

Bulgular
Yillara Gére Makale Sayilarindaki Degisim

Video oyunlar1 baghiginda i¢eren makalelerin yillara gére dagilimi ile ilgili grafik Sekil 1’de verilmistir.

O \

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019
Yillar

Makale Sayisi

Sekil 1. Yillara Gore Makale Sayilarindaki Degisim

Egitim alaninda video oyunlarla ilgili gergeklestirilen SSCI indeksli 67 arastirmanin yillara gére dagilimi ekil
I’de gosterilmektedir. Buna gore, 2007 yilinda makale sayisinin az olmasina ragmen (f=3), 2008’te bu sayinin
da dastigi (f=2); 2009 ve 2010 yillarinda ise tekrar yiikselise gectigi (f=5) anlasilmaktadir. 2011 yilinda ise
makale sayisi tekrar diigiis gostermistir (f=3). 2011’den 2015 yilina kadar dogrusal bir artis gozlenirken, 2016
yilinda makale sayilarinda bityiik bir diisiis goze carpmaktadir (f=2). Ancak bu diististen sonra 2017 yilinda en
yiiksek (f=10) makale sayisina ulagilmistir. 2018 yilinda tekrar bir diisiis yasanirken (f=7) 2019 yilinda da 2017
yilinda oldugu gibi en yiiksek sayida makalenin (f=10) SSCI indeksli dergilerde yayinlandig: gozlenmektedir.

Video Oyunlarin Egitsel Alanlari
Video oyunlarin egitsel alanlari ve alt alanlar ile ilgili bilgiler Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3
Video Oyunlarin Egitsel Alanlar
Egitim Alani Alt Alan f Egitim Alani f
Fen Bilimleri Genel 4 Dijital okuryazarlik 1
Biyoloji 6 Ebeveyn egitimi 1
Fizik 3 Elestirel oyun okuryazarlig1 1
Kimya 1 Engelli egitimi 1
Matematik egitimi 6 Fiziksel aktivite egitimi 1
Tip egitimi 4 Genel lisansiistii becerileri egitimi 1
Etik / ahlak egitimi 3 Mimari egitimi 1
Miihendislik egitimi 3 Spor egitimi 1
Miizik egitimi 3 Tiyatro oyunculugu egitimi 1
Psikoloji egitimi 3 Verimlilik egitimi 1
Dil egitimi 2 Yangin sondiirme egitimi 1
Grafik tasarimi egitimi 2 Yoneticilik egitimi 1
Tarih egitimi 2 Yurttaglik egitimi 1
Bilgisayar egitimi 2 Belirtilmemis 11

*Bazi makaleler birden fazla egitim alaninda gergeklestirilmistir.

Tablo 3’de gosterilen egitsel alt alanlara bakildiginda oldukga cesitli egitim alanlarinda video oyunlarin
kullanildig1 anlagilmaktadir. Bu alanlardan en yogunu Fen Bilimleri alanidir. 4t Genel, 6’s1 Biyoloji, 3’ii Fizik
ve I'i Kimya alt alani olmak {izere 14 makale video oyunlarin Fen Bilimlerinde kullanimi @izerinedir. Fen
Bilimlerini Matematik takip etmektedir. 6 ¢calisma Matematik Egitimi {izerine yayinlanmistir. T1p Egitiminde
video oyunlarin kullanildig1 4 makale bulunmaktadir. Etik / ahlak, Mithendislik, Miizik ve Psikoloji alanlarinda
da 3’er ¢alisma yaymnlanmistir. Dil, Grafik Tasarimi, Tarih ve Bilgisayar Egitimi de 2’ser ¢aliymada yer
almaktadir.

Video oyunlardan elde edilen 6grenme ¢iktilari
Video oyunlardan elde edilen 6grenme ¢iktilari ile ilgili bilgiler Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4

Video Oyunlardan Elde Edilen Ogrenme Ciktilari
Ogrenme Ciktis1 f
Duyussal ve motivasyonel 17
Algisal ve bilissel 14
Bilgi edinme / I¢erigi anlama 13
Davranis degisikligi 8
Motor becerileri 7
Sosyal / yamusak beceri (social/soft skill) ¢iktilar: 4
Fizyolojik 3
Diger 1
Toplam 67

Video oyunlarindan elde edilen 6grenme ¢iktilar: incelendiginde (Tablo 4) en ¢ok video oyunlarinin duyusgsal
ve motivasyonel (f=17) etkileriyle ilgili arastirmalarin gerceklestirildigi goriilmektedir. Daha sonra algisal ve
biligsel (f=14) 6grenme ciktilarinin 6l¢iildiigi calismalar gerceklestirilmistir. Bilgi edinme / igerigi anlama
(f=13), davranis degisikligi (f=8), motor becerileri (f=7), sosyal / yumusak beceri (social / soft skill) ¢iktilar: ve
tizyolojik (f=3) ¢iktilarin aragtirildig1 makaleler de yer almaktadir.
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Video Oyunlarin Adi
Video oyunlarin adi ile ilgili bilgiler Tablo 5’te verilmistir.

Team Fortress 2 Wii Sports: Bowling
X-Men Destiny

Prisoner of Echo

Gone Home

Papers, Please

Call of Duty 4: Modern Warfare
Civilization III 1 Belirtilmemis

Tablo 5
Video Oyunlarin Ad1

Oyunun Ad1 f Oyunun Ad1 f
You Make Me Sick! 3 Cut the Rope 1
World of Warcraft 2 Dance Dance Revolution 1
Angry Birds 2 Ecity 1
Minecraft 2 Fable I1I 1
Cell Command 2 Mass Effect II 1
Crazy Plant Shop 2 Fire Captain 1
Reach for the Sun 2 Guitar Hero 1
Abydos 1 SingStar 1
Assassin's Creed Unity 1 Lego Star Wars 11 1
Aion 1 MinecraftEdu 1
Lineage 1 1 Particles! 1
Sudden Attack 1 Perfect Strain 1
Mabinogi Heroes 1 Quest Atlantis 1
Special Force 1 Rock Band 1
Counter-Strike Online 1 Karaoke Revolutions 1
Diablo 3 1 Soccer heading 1
Blade and Soul 1 Table tilt 1
TERA 1 Ski jump 1
Queen’s Blade 1 Bubble Balance 1
Legend of Souls 1 Penguin slide 1
Alien Game 1 Snow board 1
Bookworm 1 KungFu 1
Baalty 1 Perfect 10 1
Ballance 1 Skateboard 1
Big Brain Academy 1 Space Race 1
BONE 1 Supercharged! 1
Borderlands 2 1 Tetris 1
Portal 2 1 The Foolish Lady (La Dama Boba) 1
Lara Croft and the Guardian of Light 1 Torchlight II 1

1 1

1 1

1 1

1 2

Yeni Oyun Uretimi

[\]
o

*Bazi aligmalarda birden fazla video oyunu kullanilmustir.

Tablo 5’te 67 makalede oynanarak etkileri arastirilan video oyunlarin bir listesi goriilmektedir. Tabloda oyun
gesitliliginin oldukga fazla oldugu dikkat ¢ekmektedir. Video oyunlarin isimleriyle ilgili yapilan sistematik
taramada “You Make Me Sick!” (f=3) adli oyun en ¢ok karsimiza ¢ikan oyun olarak goze ¢arpmaktadir. Bu
oyunu, “World of Warcraft”, “Angry Birds”, “Minecraft”,”Cell Command”, “Crazy Plant Shop” ve “Reach for
the Sun” adl1 video oyunlar1 (f=2) takip etmektedir. Diger video oyunlarinin birer kez arastirmalarda oynandig:

goriilmektedir.
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Video Oyunlarin Tiirii
Video oyunlarin tiirii ile ilgili bilgiler Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6
Video oyunlarin tiirii
Oyun Ana Tiirii Oyun Alt Tiirii Alt Toplam
Toplam
Egitsel oyun / Ciddi (serious) oyun 29
Aksiyon-Macera Platform oyunlar1 3 24
Nisanci oyunlar1 2
Déviis oyunlar: 1
Gizlilik/gizem (stealth) oyunlar: 2
Hayatta kalma (survival) oyunlar: 3
Ritim miizik aksiyon oyunlar1 3
Korku oyunlar1 1
Etkilesimli film / Oyki anlatimi 4
(storytelling)
Gergek zamanli 3B macera 5
Rol oynama (Role-playing) Kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol 7 14
oynama oyunlar1 (MMORPG)
Taktik rol oynama 1
Korumali alan (sandbox) rol oynama 6
Simiilasyon Yapi simiilasyonu 2 11
Yasam simiilasyonu 7
Arag simiilasyonu 2
Esleme - Bulmaca (puzzle) 9
Strateji Gergek zamanli strateji 5 8
Tur tabanli (turn-based) strateji (TBS) 2
Biiytik strateji savag oyunu 1
Spor Yaris 2 5
Genel spor 2
Spor temelli doviis 1
Kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimici oyun 5

(Massively multiplayer online /MMO)

Gundelik (Casual) 5

Programlama oyunu

Trivia oyunu 1

Belirtilmemis 20
*Bazi galigmalarda birden fazla oyun tiirii bulunmaktadir.

Yapilan sistematik tarama dogrudan egitim alanindaki video oyunlarin etkilerinin arastirildig1 arastirmalara
dayandig i¢in, egitsel oyun veya ciddi oyun ad1 verilen video oyun tiirlerinin en yiiksek (f=29) sayida karsimiza
ciktigr goriilmektedir (Tablo 6). Makalelerde bir diger popular oyun tiiriiniin ise aksiyon-macera (f=24) oldugu
goriilmektedir. Rol oynama oyunlar: da bir diger cok oynanan oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde Kitlesel Cok
Ovyunculu Cevrimici Rol Oynama Oyunlar1 (Massively Multiplayer Online Role Playing Game-MMORPG) ve
korumali alan oyunlarinin popiiler oldugu goriilmektedir. Rol oynama oyunlarinin ardindan simiilasyon
oyunlarinin yogunlukla (f=11) kullanildig1 goriilmektedir. Simiilasyon oyunlarinin da alt kiimesi olan yagam
simiilasyonu oyunlar1 da (f=7) en ¢ok oynanan simiilasyon oyun tiirii olarak goze ¢arpmaktadir. Egleme -
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bulmaca (puzzle) oyunlar: (f=9), strateji (f=8), spor (f=5), kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyun (massively
multiplayer online /MMO) (f=5), giindelik (casual) (f=5), programlama (f=1) ve 6nemsiz (trivia) (f=1) video
oyunlar1 diger oyun tiirleri olarak dikkat cekmektedir.

Video Oyunlarin Oynandigi Cihazlar
Video oyunlarin oynandig cihazlar ile ilgili bilgiler Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7
Video Oyunlarin Oynandig1 Cihazlar
Cihaz' Cihaz Alt Tiirii” Alt toplam Toplam
Video oyun konsolu Nintendo 13 39
(Wii/Gamecube/Switch)
Microsoft Xbox 14
Sony PlayStation 12
Kisisel masatistii bilgisayar (PC) 16
Akl telefon Android 9 13
ioS 4
Tablet Android Tabletler 5 10
iPad 3
BlackBerry PlayBook 2
Alkalli televizyon Samsung Smart TV 1 1
Belirtilmemis 29

*Baz1 oyunlar birden fazla cihazda oynanabilmektedir.
**Bu tabloda cihazlarin siiriimleriyle ilgili bilgi verilmemistir.

Tablo 7°de video oyunlarin oynandig: teknolojik cihazlara yer verilmektedir. Video oyun konsollar1 (f=39) bu
konuda en ¢ok kullanilan aygitlar olarak dikkat ¢ekmektedir. Video oyun konsollarinda ise Microsoft
firmasinin irettigi Xbox (f=14) konsollar1 en yogun kullanilan cihaz olarak goériilmektedir. Video oyun
konsollarindan sonra kisisel masaiistii bilgisayarlarin (f=16) hala en ¢ok kullanilan teknolojik cihazlar oldugu
anlagilmaktadir. Toplam 13 makalede video oyunlar akilli telefon kullanilarak oynanmaktadir. Dokuz
makalede Android isletim sistemi kullanilirken, dort makalede ise iOS isletim sistemi kullanilmigtir. Tabletler
de akill: telefonlar gibi sik kullanilan mobil oyun cihazlaridir. Toplam 10 arastirmada teknolojik ortam olarak
tabletler kullanilirken, Android Tabletler (f=5), iPad (f=3) ve BlackBerry PlayBook (f=2) arastirmalar
gerceklestirilirken kullanilan diger mobil cihazlar olarak siralanmaktadir. Bir aragtirmada ise akilli
televizyonlardan Samsung Smart Tv bir oyun ortami olarak kullanilmigtr.

Video Oyunlarin Oynandigi Fiziksel Ortamlar
Video oyunlarin oynandig: fiziksel ortamlar ile ilgili bilgiler Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8

Video Oyunlarin Oynandig Fiziksel Ortamlar
Ortam f
Sinif 23
Bilgisayar laboratuari 10
Fen laboratuari 5
Ev 5
Ameliyathane 1
Topluluk Merkezi 1
Ofis 1
Kittiphane 1
Belirtilmemis 20
Toplam 67

Tablo 8'de aragtirmalarda video oyunlarin oynandig: fiziksel ortamlar yer almaktadir. Fiziksel ortamlar olarak
video oyun uygulamalarinin en ¢ok siniflarda (f=23) gerceklestirildigi goriilmektedir. Bu ortamu, bilgisayar
laboratuarlar1 (f=10) takip etmektedir. Fen laboratuarlari ve evlerde de 5’er uygulamanin gergeklestirildigi
anlagilmaktadir. Ameliyathane, topluluk merkezi, ofis ve kiitiiphane (f=1) oyunlarin oynandig: diger fiziksel
ortamlar olarak tabloda gosterilmektedir.

Aragtirmalarda Kullanilan Yontemler
Arastirmalarda kullanilan yontemler ile ilgili bilgiler Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9

Aragtirmalarda Kullanilan Yontemler
Yontem f
Nicel 31
Karma 12
Nitel 10
Kuramsal 5
Tasarim tabanl 4
Tarama (Review) 4
Belirtilmemis
Toplam 67

Tablo 9’da arastirmalarda kullanilan yontemler listelenmektedir. Buna gore, en ¢ok nicel yontemlerin (f=31)
tercih edildigi; bunu karma (f=12) ve nitel (f=10) yontemlerin izledigi goriilmektedir. Yalnizca kuramsal
gerceve lizerine insa edilen (f=5), tasarim tabanli (f=4), tarama (review) (f=4) calismalar da gerceklestirilmistir.

Aragtirmalarda Kullanilan Veri Toplama Araglari
Arastirmalarda kullanilan veri toplama araglari ile ilgili bilgiler Tablo 10’da verilmistir.
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Tablo 10

Arastirmalarda Kullanilan Veri Toplama Araglari

Veri Toplama Araci

f

Basar testi

Anket

Goriisme

Olgek

Gozlem

Dokiimanlar

Odak grup

Cevrimigi blog gonderileri
Delphi panelleri
Kavram haritalar1
Opylama araglari (polls)
Kisa raporlar

Mesajlar

Proje verileri

Kart derecelendirme
Alan notlar1
Belirtilmemis

32
26
21

—
o

— e e e e = = NN NN O

4

*Bazi galigmalarda birden fazla veri toplama araci kullanilmistir.

Arastirmalarda Yer Alan Orneklem Grubu

Tablo 11
Aragtirmalarda Yer Alan Orneklem Grubu

Arastirmalarda yer alan 6rneklem grubu ile ilgili bilgiler Tablo 11°de verilmistir.

Orneklem Grubu

f

[lkogretim dgrencileri

Lisans 6grencileri
Ogretmenler

Lise 6grencileri

Oyuncular

Ebeveynler

Universite 6gretim elemanlari
Lisansiistii 6grenciler

Opyun gelistiriciler

Oyun yayinlayicilar

Tip fakiiltesi cerrahi asistanlar1
Alan uzmanlar1

Hastalar

Yaslilar (60 yas tistii)

Belirtilmemis

25

—
w

— e e e e = = NN W T N

9

*Bazi ¢alismalarda birden fazla 6rneklem grubu kullanilmstir.

Tablo 10’da arastirmalarda kullanilan veri toplama araglarinin bir listesi bulunmaktadir. Buna gore, veri
toplama araglarinda en ¢ok basar testi (f=32) kullanilirken, bu araci anket (f=26) izlemektedir. 21 aragtirmada
goriisme yapilirken, 10 arastirmada 6lgeklerden yararlanilmistir. Gézlem dokuz, dokiimanlar yedi, odak grup
iki, cevrimici blog gonderileri iki, delphi panelleri iki aragtirmada veri toplama araci olarak kullanilmistir.
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Tablo 11°de aragtirmalarda yer alan 6rneklem gruplari goriilmektedir. Buna gore, 25 arastirma ile en fazla
orneklem olarak hedeflenen grup ilkogretim 6grencileridir. Onlari 15 aragtirmada kullanilan lisans 6grencileri
takip etmektedir. Ogretmenler 6, lise 6grencileri 5, oyuncular 3, ebeveynler 2 ve iiniversite 6gretim elemanlari
2 aragtirma ile izlemektedir. Lisansiistii 6grenciler, oyun gelistiriciler, oyun yayinlayicilar, tip fakiiltesi cerrahi
asistanlari, alan uzmanlari, hastalar ve 60 yas iistii yaslilar birer arastirmada drneklem gruplari igerisinde yer
almaktadir.

Arastirmalarda Kullanilan Orneklem Sayisi
Aragtirmalarda kullanilan 6rneklem sayzisi ile ilgili bilgiler Tablo 12’de verilmistir.

Tablo 12

Aragtirmalarda Kullanilan Orneklem Sayist
Orneklem Biiyiikliigii f
0-50 14
51-100 13
101-200 13
201-300 2
301-400 4
401-500 2
501-1000 4
1001+ 2
Belirtilmemis 13
Toplam 67

Tablo 12°de aragtirmalarda kullanilan 6rneklem sayist ile ilgili bilgiler verilmektedir. Bu tabloya gore, 0-50
arasindaki 6rneklem sayisi (f=14) en ¢ok tercih edilen 6rneklem sayisidir. 13’er makalede 51-100 ve 101-200
arasi 6rneklem kullanilmistir. 2 ¢alismada 201-300, 4 calismada 301-400, 2 ¢calismada 401-500, 4 ¢alismada ise
501-1000 aras1 6rneklemden veri toplanmugstir. 2 caligmada ise 1001 ve daha fazla sayida 6rneklem yer almigtir.

Arastirmalarda Kullanilan Kuramlar/Yaklasimlar/Modeller
Aragtirmalarda kullanilan kuramlar/yaklagimlar/modeller ile ilgili bilgiler Tablo 13’te verilmistir.
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Tablo 13
Arastirmalarda kullanilan kuramlar/yaklasimlar/modeller
Kuram/Yaklasim/Model Ad1
Oyun Tabanli Ogrenme
Teknoloji Kabul Modeli
Ogrenmede Evrensel Tasarim [lkeleri

-

—
~N

Yapilandirmact Ogrenme Kurami

ARCS Motivasyon Modeli

Sorgulamaya Dayali Ogrenme Modeli

Baglantili Ogrenme Cergevesi

Carroll’s Zeki Modeli

Bilissel Gelisim Kurami

Biligsel Ayar Kurami

Uygulama Toplulugu

Durumlu Ogrenme Kuramu

Yapilandirilabilir Ozgiin Temsiller Tasarim Prensibi
“Dustiniilmesi Gereken Nesneler” Prensibi

Aktif Ogrenme Kuramu

Etik Uygulama ve Uygulama Siniflandirma Cergevesi
Beklenti-Deger Kurami

Ters Yiiz Edilmis Ogrenme

Genel Duyussal Saldirganlik Modeli

Oyun Akist Kurami

Oyun Transferi Olgular1

Bireysel ADAPTabilite Kurami

Genel Beceri Teorisi

Teknolojik Pedagojik Icerik Bilgisi

Sosyal Biligsel Kuram

Mayer’in Multimedya Ogreniminde Biligsel Kurami
Coklu Zek4 Kurami

Uygulamaya Dayali Ogrenme

Sistem Tabanl Uygulama Yaklagimi

Okulda Ogrenme Yaklagim1

e e e e e e e e e e e e e T e T e T e T e T e T o T e T T S T NG T (O T SV R SV

Sosyal Yapilandirmaci Kuram

w
w

Belirtilmemis

*Bazi ¢alismalarda birden fazla kuram/yaklasim/model kullanilmustir.

Tablo 13’te aragtirmalarda kullanilan kuramlar/yaklagimlar/modeller siralanmaktadir. Buna gére, oyun tabanli
6grenmenin aragtirmalarda en gok kullanilan kuramsal yaklasgim olmasi (f=17) dogal bir bulgu olarak
goriilebilir. Teknoloji Kabul Modeli (f=3), Ogrenmede Evrensel Tasarim Ilkeleri (f=3), Yapilandirmaci
Ogrenme Kurami (f=2), ARCS Motivasyon Modeli (f=2), Sorgulamaya Dayali Ogrenme Modeli (f=2) diger
popiiler kuram model ve yaklagimlar olarak dikkat cekmektedir.

Diger Web of Science Bulgulari
Bu sistematik taramada elde edilen bulgular disinda Web of Science veritabaninda yapilan aramalarin sistem
tarafindan hazir olarak analiz edildigi baz1 bulgular1 paylasmanin da ¢aliymada elde edilen bulgulara destek
verecegi ve zenginlestirecegi diisiiniilmektedir. Web of Science’ta otomatik olarak olusturulan analiz bilgilerine
gore, bu konudaki arastirmalarin en ¢ok ABD’li arastirmacilar tarafindan gergeklestirildigi (f=34), bu tilkeyi
Ispanya (f=6) ve Tayvan'in (f=4) takip ettigi goriilmektedir. Arastirmalarin gerceklestirildigi {iniversitelerin
analizi incelendiginde ise, State University System of Florida, University of Central Florida ve University of
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North Carolina’da 4’er adet aragtirmanin yapildigi ve {niversite bazinda en yiiksek sayiya ulagildig
anlagilmaktadir. Yazarlar bazinda yapilan incelemede bu konuda yapilan en ¢ok arastirmanin Matthew T.
Marino (f=4) tarafindan gerceklestirildigi gozlenmektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu aragtirmada, 2007-2019 yillar1 arasinda, bashiginda “video games” sozciikleri olan, Web of Science
veritabanindaki SSCI indexli dergilerde yayinlanan 67 makale sistematik tarama yontemiyle incelenmis ve
egitim arastirmalarinda kullanilan video oyunlariyla ilgili egilimler belirlenmistir. Bu ¢alismada video
oyunlarinin egitim alanindaki kullanimina yonelik olarak gerceklestirilen arastirmalarin en ¢ok Computers &
Education dergisinde yaymnlandig1 goriilmektedir. Q1 ¢eyrekliginde olan ve egitim/egitim arastirmalar
kategorisinde 243 dergi igerisinde 3. sirada olan bu dergide 8 makale yaymnlanmistir. Egitim ve e-6grenme
alaninda saygin bu dergi disinda, 6 makale Journal of Science Education and Technology'de, 4 makale ise
British Journal of Educational Technology adli dergide yayimlanmistir. Educational Technology ve Society
dergisinde 3 ve Theory into Practice dergisinde 3 makalenin yaymlandig1 goriilmektedir. Makalelerin
yayinlandig1 bu dergilerin hem etki faktorleri, hem de geyrek kategorisi anlaminda tist diizey dergiler olmasi
dikkat ¢ekicidir. Yapilan ¢alismalarda genellikle sistematik tarama yapilan veritabanlar1 ve indeks bilgilerinin
makalede verildigi ancak dergilerle ilgili bilgilerin ¢ok fazla sunulmadig gozlenmistir. Coban, Yilmaz, Yilmaz
ve Goktas (2016), ii¢ boyutlu oyunlarin egitimde kullanilmasiyla ilgili yaptiklar: ¢alismada ve Hung, Yang ve
Tsai (2020) bir okuryazarlik uygulamasi olarak &grenci oyun tasarimiyla ilgili 2010-2020 aras1 10 yillik
periyodu taradig1 calismasinda dergi bilgilerine yer vermistir. Bu iki ¢aligmada da en gok makalenin Computers
& Education dergisinde yer almas1 bu ¢alismadaki bulguyu destekler niteliktedir.

Egitim alaninda video oyunlarin islendigi makalelerin yillara gore degisimi incelendiginde 2011-2015 yillar1
arasindaki ytikselisin, 2016 yilinda hizli bir diisiis gegirdigi ve bu disiisiin ardindan 2017 yilinda zirveye
ulagildigr gortlmektedir. Bu durum Statista (2021) verilerinde de 2017 yilindan sonra diinya genelindeki
oyuncu sayisinin hizla artmasi ve video oyunlarinin popiilerlesmesiyle iliskili olabilir. Verilere gére, 2017
yilindaki video oyuncu sayis1 2.26 milyar iken, 2018°de 2.42 milyara, 2019’da 2.55 milyara, 2020°de 2.69 milyara
yiikselecegi 6ngoriilmektedir. Gelecege yonelik olarak video oyuncu sayisinin 2021 yilinda 2.81 milyara ve 2023
yilinda ise 3.07 milyara yiikselecegi tahmin edilmektedir. Ayrica, Cruz, Hanus ve Fox (2017), Holbert ve
Wilensky (2019) ile Ward (2018)’da egitsel video oyunlarmnin son yillarda popiilerliginin arttigini
belirtmektedirler. Bu makalede de 2018 yilinda bir diisiis olsa da, yillar gectik¢e arastirmalarda video
oyunlarina daha fazla yer verildigi goriilmektedir. Diinya genelindeki oyuncu sayilarinin artmasi da egitim
aragtirmacilarinin bu alana daha fazla yonelmesine neden olmus olabilir.

Video oyunlarin egitsel alanlar1 incelendiginde, 14 makaleyle en ¢ok Fen Bilimleri alaninda, ardindan 6
makaleyle Matematik ve 4 makaleyle Tip Egitimi alaninda arastirmalarin gerceklestirildigi bulgusuna
ulagilmistir. Coban ve digerleri (2016), 3 boyutlu oyunlarla ilgili gerceklestirdikleri icerik analizinde Sosyal
Bilimler ve Fen Bilimleri alani olarak 2 boyutta incelemis ve bu ¢aliymanin aksine Sosyal Bilimlerde daha fazla
aragtirmanin yapildigini belirtmislerdir. Bunun nedeni bu iki ¢alismanin farkli oyun tiirlerini incelemis
olmalar1 olabilir. Boyle ve digerleri (2016) 2009-2014 yillarin1 igeren sistematik tarama arastirmasinda, bu
caligmadaki Fen Bilimleri, Matematik ve Tip sonucuna benzer olarak Bilim, Teknoloji, Mithendislik ve
Matematik (STEM) konulari i¢in oyunlarin en popiiler disiplinler oldugu ve bunu 23 makaleyle Tip alaninin
takip ettigini belirtmektedir. 24 STEM oyunundan 12’sinin Fen Bilimleri alaninda gergeklestirildigini
raporlamislardir. Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle (2012) ise 2004-2009 yillarin1 kapsayan
aragtirmasinda, bu ¢aligmalardan farkli olarak “eglenceyi” bir disiplin olarak sunarak en fazla bu alanda egitsel
video oyun arastirmalarinin gergeklestirildigini, Saglik, Sosyal Meseleler ve Fen Bilimlerinin takip ettigini
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belirtmislerdir. Benzerlikler olsa da bu ¢alismadaki bulgularla genel anlamda 6rtiismedigi gozlenmektedir.
Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth (2016) ise, 2000-2012 yillar1 arasinda gergeklestirilen sistematik tarama
ve meta analiz ¢aliymasinda dijital oyunlarin en fazla Psikoloji disiplininde yer buldugunu belirtmis ve bu
caligmadaki bulguyla ters bir sonug elde edilmistir. Bu alan1 Matematik, Okuryazarlik ve Fen Bilimleri takip
etmektedir.

Video oyunlarindan elde edilen 6grenme ¢iktilarinda Connolly ve digerlerinin (2012) siiflandirmasi
kullanidmistir. Connolly ve digerleri (2012) tarafindan 2004-2009 yillarini igeren sistematik alanyazin
calismasinda makalelerin en fazla duyugsal ve motivasyonel ¢iktilar icerdigi bulgusuyla bu ¢aligmadan elde
edilen bulgular birbirini desteklemektedir. Ancak bu bulguyu takip eden ¢iktilar incelendiginde, bilgi edinme
/ igerik anlama ve algisal / biligsel ¢iktilarin yerlerinin degisiklik gosterdigi gozlenmektedir. 4. siradaki bulgu
olan davranis degisikligi ise 2 caligmada da ayni sirada yer almistir. Boyle ve digerleri (2016) tarafindan 2009-
2014 yillar1 arasinda gergeklestirilen sistematik alanyazin taramasi galigmasinda ise, motivasyon ¢ikarilarak
yalnizca duyugsal ciktilara yer verilmis ve Connolly ve digerleri (2012) siniflamasina benzer bir yapi
olusturulmugtur. Bilgi edinme Boyle ve digerleri (2016) tarafindan yapilan ¢alismada elde edilen en yiiksek
¢ikt1 olarak goriilmektedir. Bu ¢aligmada elde edilen bulguyla farkli bir bulgunun elde edildigi anlagilmaktadr.
Boyle ve digerleri (2016) tarafindan yapilan ¢alismada diger en ytiksek 6grenme ¢iktilarinin “Algisal ve Biligsel”
ve “Duyussal” ¢iktilar oldugu raporlanmistir. Papastergiou (2009) tarafindan 2000- 2008 yillar1 arasinda saglik
ve beden egitimi alaninda gergeklestirilen alanyazin taramasinda video oyunlarin bilgi, tutum, davranis, motor
becerilerini ve fiziksel egzersiz motivasyonunu artirdigini gosteren ¢aligmalar bulundugunu belirtmistir.
Coban ve digerleri (2016) ise 3 boyutlu oyunlarla ilgili arastirmalarda daha ¢ok motivasyon veya dgrenme
temelli aragtirmalarin yer aldigina dikkat ¢ekmistir. Bu ¢aligmada da benzer sekilde duyusgsal ve ozellikle
motivasyonel agidan video oyunlarin etkisini inceleyen c¢aligmalarin yiiksek sayida oldugu sonucuna
ulagilmigtir.

Bu arastirmadan oOnce video oyunlariyla ilgili gergeklestirilen sistematik tarama veya icerik analizi
¢alismalarinda oyunlarin adlar belirtilse de (Graafland, Schraagen ve Schijven, 2012; Zeng ve digerleri, 2017)
bu calismadakine benzer sekilde egitim arastirmalarinda video oyunlarin adlarini belirten herhangi bir
caligmaya rastlanmamistir. Bu calismada yapilan sistematik taramada egitim arastirmalarinda en ¢ok
kullanilan video oyunun “You Make Me Sick!” oldugu sonucuna ulasiimistir (Israel ve digerleri, 2016; Marino
ve digerleri, 2013; Marino ve digerleri, 2014). You Make Me Sick! bakteri, viriis ve diger bulasic1 hastaliklarin
ogretiminde kullanilan Fen Bilimleri Biyoloji oyunudur. Ogrencilerin kendi viriislerini veya bakterilerini
tasarlamalarini, konakgilar1 enfekte etmelerini ve hastaliklarini uzaklara yayabilmelerini saglamaktadir.

Video oyun tiirleriyle ilgili farkli aragtirmacilarin farkli siniflandirmalar (Boyle ve digerleri, 2016; Connolly ve
digerleri, 2012; Graafland, Schraagen, ve Schijven, 2012; Kron ve digerleri, 2010; Phan ve Tan, 2017) kulland1g:
goriilebilmektedir. Video oyunlarin tiirleri incelendiginde egitim arastirmalarinda egitsel ve ciddi oyunlarin
en yogun olarak kullanilmas: dogal bir bulgu olarak diisiintilebilir. Ancak bu oyunlar disinda da egitim
ortamlarinda farkli oyun tiirlerinden yararlanildigi sonucuna ulagilmistir. Ornegin, aksiyon-macera tiirii
oyunlar 6zellikle de ger¢ek zamanli 3B macera oyunlar1 arastirmalarda kullanilmigtir. Bunlarin disinda, rol
oynama oyunlar1 da bir diger popiiler oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol
oynama oyunlar1 ve korumali alan oyunlar1 da tercih edilen oyun tiirlerindendir. Alanda yapilan sistematik
tarama ¢alismalarinda da, Connolly ve digerleri (2012) tarafindan yapilan arastirmada 2004-2009 yillar
arasinda simiilasyon tiirii oyunlarin toplam 43 makaleyle ilk sirada yer buldugu goriilmektedir. Bu tiirii takip
eden jenerik oyunlar 22 makale ile 2. siradayken, 3. sirada 14 makale ile aksiyon oyunlar1 yer almaktadir. Boyle
ve digerleri (2016), Connolly ve digerleri (2012) aragtirmasina benzer olarak bilgisayar ve egitsel oyunlarin en
gok simiilasyon tiirii oyunlardan olustugu, daha sonra ise rol oynama oyunlarinin, tatbikat oyunlarinin,
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Kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimici rol oynama oyunlarinin, strateji oyunlarinin, esleme bulmaca ve macera
oyunlarinin takip ettigini raporlamislardir. Bu iki ¢alismada elde edilen oyun tiirii bulgularinin, bu sistematik
taramadaki bulgularla 6rtiismedigi sonucuna ulagilmistir. Bu ¢aligmalardaki bulgularla mevcut aragtirmanin
farkli sonuglar icermesinin nedenleri, hem incelenen veritabani ve indekslerin, hem de incelenen yillarin farkli
olmasi olabilir. Ayrica, bu ¢alismalardaki oyun tiirii siniflandirmasinin da farkli oldugu goriilmektedir.

Video oyunlarin oynandig: teknolojik cihazlara bakildiginda yapilan sistematik taramada en ¢ok video oyun
konsollarimin kullanildig1 ve Microsoft Xbox'in en ¢ok tercih edilen video konsolu oldugu tespit edilmistir.
Onu Nintendo ve Sony PlayStation takip etmektedir. Video oyun konsollarini, kisisel bilgisayarlar, akalli
telefonlar, tabletler ve akilli televizyonlar takip etmektedir. ISFE (2019) raporlarina gore, Avrupa pazarinin
2018 yilinda %47’sini video oyun konsollarinin gelirleri olustururken, %34’tin mobil/tablet gelirlerinden ve
%18’in kisisel bilgisayar gelirlerinden ve %2’nin el bilgisayarlar1 gelirlerinden olustugu goriilmektedir. S6z
konusu raporda bu caligmada elde edilen bulguyu destekler nitelikte video oyun konsollar1 6n plana
¢tkmaktadir. Statista (2019a) raporlarinda, video oyun konsollarinin liderlik pozisyonunda Sony, Microsoft
ve Nintendo’nun oldugunu ve Sony’nin PlayStation 4 konsolunun mevcut nesil konsollar arasinda en ¢ok satan
triin oldugu gosterilmektedir. Ancak ayni raporda, 2019 yilinda video oyun konsollarinin satislarinin
azalmaya basladigini belirtmesi de dikkat ¢ekicidir. Martin-Gutierrez ve digerlerine (2009) gore, video oyunu
kullanicilart arasinda en yaygin kullanilan platformlar, kisisel bilgisayar, Sony PlayStation, Sony PlayStation
Portable (PSP), Nintendo Wii, Nintendo DS, Nintendo Game Boy Advance ve Microsoft Xbox 360 olarak
siralanmaktadir. Oyuncular tarafindan daha az kullanilan diger platformlar: ise Nintendo Game Cube, Sega
Dreamcast, Nokia N-Gage, Game Park 32 olarak raporlamislardir. Haaranen ve digerleri (2014), dijital ve video
oyunlarinin saglik davraniglar: iizerindeki etkileri iizerinde gergeklestirdikleri sistematik taramada, en ¢ok
kullanilan video oyun konsolunun Nintendo Wii oldugunu, bunu Sony PlayStation, Microsoft Xbox veya
Xavix oldugunu belirlemislerdir. Connolly ve digerleri (2012) yaptig1 sistematik alanyazin taramasinda, en ¢ok
(73) kisisel bilgisayarlarin kullanildig, onu video konsollarinin (28) takip ettigini ortaya koymuslardir. Boyle
ve digerleri (2016) ise, buna benzer olarak kisisel ve diziistii bilgisayarlarin en yogun kullanilan cihazlar
oldugunu ve mobil cihazlarda oynanan oyunlarin sayisinin yalnizca 2 oldugunu belirtmislerdir.

Video oyunlarin oynandig: fiziksel ortamlara bakildiginda, bu konuda yapilmis sistematik tarama veya igerik
analizi ¢aligmalarinda bu bilesenin hi¢ incelenmedigi ve bu ¢aligmada elde edilen bulgularin 6zgiin bulgu
niteligi tasidig1 soylenebilir. Video oyun uygulamalarinin en ok siniflarda, bilgisayar laboratuarlarinda, fen
laboratuarlarinda ve evlerde gergeklestirildigi goriilmektedir. Bunun disinda ameliyathane, topluluk merkezi,
ofis ve kiitiiphanelerde de video oyunlarin oynandigi egitim arastirmalarinin olmas: dikkat ¢ekici bir sonugtur.

Egitimde video oyunlarla iligkili calismalarda kullanilan yontemlere bakildiginda en yiiksek nicel, daha sonra
ise karma, nitel, kuramsal, tasarim tabanli ve tarama arastirmalarin izledigi goriilmektedir. Boyle ve digerleri
(2016) yaptig1 caligmada kullanilan siniflandirma farkli olsa da yar1 deneysel 72 ¢alismanin gerceklestirilmis
olmasiyla nicel yontemlerin agirlikli olarak kullanildig1 sonucuna ulagilabilir. Daha sonra 27 makalede anket,
21 galigmada korelasyon yontemlerinin kullanildigini belirtilmistir. Yalnizca 5 galigmada nitel arastirma
yontemi kullanildig: tespit edilmistir. Connolly ve digerleri (2012) ise benzer sekilde gergeklestirilen sistematik
alanyazin taramasinda yar1 deneysel (65) yontemin en yogun kullanildigini, bunu anketin (43) takip ettigini,
nitel ¢alismalarin ise, yalnizca 8 makalede tercih edildigi sonucuna ulagmislardir. Hem Boyle ve digerleri
(2016), hem de Connolly ve digerleri (2012) galigmalarinda elde edilen bu bulgularin bu ¢alismadaki bulgularla
benzerlik tasidig1 ve birbirini destekledigi goriilmektedir.

Aragtirmalarda kullanilan veri toplama araglariyla ilgili herhangi bir sistemik tarama ve benzer analiz
caligmalarina ulasilamamistir. Bu ¢alismada en ¢ok kullanilan veri toplama araglari olarak test, anket, goriisme,
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olgek, gozlem, dokiimanlar, odak grup, ¢evrimici blog gonderileri, delphi panelleri, kavram haritalari, oylama
araglari, kisa raporlar, mesajlar, proje verileri, kart derecelendirme ve alan notlar1 saptanmistir. Bu ¢alismada
elde edilen bu bulgular ¢aligmanin 6zgiin niteligini ortaya koymaktadir.

Arastirmalarda yer alan 6rneklem gruplari incelendiginde, en fazla 6rneklem olarak hedeflenen grubun
ilkogretim 6grencileri oldugu tespit edilmistir. Coban ve digerleri (2016) 3B oyunlarin aragtirmalaryla ilgili
yaptiklar1 icerik analizinde benzer bir sonug elde ederek %29’luk kitlenin ilkégretim diizeyinde oldugunu, bu
kisilerin yas ortalamalarinin yaklagik olarak 14-15 yas arasinda degistigini ve yetiskinlerin 6grenme siirecinde
oyunlardan daha az yararlandigini belirtmislerdir. ISFE (2019) Avrupa temelinde yayinladiklar: raporda, 11-
14 yas arasindaki erkek bireylerin video oyunlarini oynamayi daha ¢ok tercih ettiklerini gostermislerdir.
[lkégretim dgrencileri disinda, lisans dgrencileri, 6gretmenler ve lise 6grencileri de 6rneklem grubu olarak en
¢ok secilen gruplar olarak dikkat ¢cekmektedir.

Egitim aragtirmalarinda video oyunlarin kullanimiyla ilgili kullanilan 6rneklem sayilaryla ilgili bundan 6nce
incelenen ¢alismalarda herhangi bir bilgiye yer verilmedigi gortilmektedir. Yalnizca Sdnchez-Mena ve Marti-
Parrefio (2017) tarafindan o6gretmenlerin egitsel oyunlar1 kabuliine iliskin gerceklestirilen bir kapsamli
alanyazin taramasinda bazi bilgilere yer verilse de baglamsal agidan farkli ¢alismalar oldugu yargisina
ulagilmistir. Sdnchez-Mena ve Marti-Parrefio’nun (2017) ¢alismasinda yalnizca 6gretmenlerin 6rneklem grubu
olarak se¢ilmis olmasi ve 6rneklem biiyiikliigiine iliskin analizlerin ilgili aralik yerine dogrudan sayisal olarak
tabloda gosterilmis olmasi bakimindan bu ¢aligma ile ayni diizlemde degerlendirilmemistir. Bu ¢aligmada elde
edilen bulgulara gore, 0-50 aras1 (Garneli ve Chorianopoulos, 2018; Holbert ve Wilensky, 2019; Ouariachi ve
digerleri, 2019) kullanilan 6rneklem sayisinin en ¢ok tercih edildigi goériilmektedir. Caligmalarda kiigiik
orneklem gruplarinin segilmesi ve 1000’den fazla sayida 6rneklem segilen yalnizca 2 ¢aliymanin olmas: dikkat
gekici bir sonugtur.

Egitimde video oyunlar1 konu alan arasgtirmalarda kullanilan kuramlar/yaklasimlar/modellerle ilgili bu
calismadan oOnceki analizlere bakildiginda Coban ve digerleri (2016) tarafindan 3B oyunlarin egitimde
kullanilmasina yonelik gergeklestirilen igerik analizi ¢alismasi ve Papastergiou (2009) tarafindan
gerceklestirilen video oyunlarin saglik ve beden egitimde kullanilmasini iceren literatiir tarama ¢aligmalar yer
almaktadir. Papastergiou (2009) gore, oyunlar: kategorilendirirken, “Gelisme”, “Tartigma” ve “Teori” olarak 3
kategori kullanmis ve 3 makalenin teorik makale oldugunu belirtmistir. Ancak hangi teori veya yaklagim
oldugunu belirtmemistir. Coban ve digerlerine (2016) gore ise, oyunlarin egitimde kullanim siirecinde;
ogrenme teorileri yaklagimlar1 ya da yontemlerinden yeterince yararlanilmadigi ancak bazi galismalarda;
deneyimsel 6grenme ve ¢oklu zeka kurami, oyun ve rol temelli 6grenme, sosyokiiltiirel ve grupla 6grenme gibi
kuram ve yaklagimlarin kullanildigini belirtmektedir. Bu ¢alismada video oyun c¢alismalarinda en ¢ok Oyun
Tabanli Ogrenme, Teknoloji Kabul Modeli ve Ogrenmede Evrensel Tasarim Ilkelerinin kullanildig
goriilmektedir.

Bu arastirmanin bulgular1 dogrultusunda bazi dneriler sunulabilir. Egitimde video oyunlar1 igeren arastirmalar
incelendiginde, duyussal ve motivasyonel aragtirmalarin yogunlugu dikkat ¢ekmektedir. Video oyunlar
oynamada motor becerileri, sosyal / yumusak beceriler ve fizyolojik incelemelerin 6nemli rol oynadig:
distintildiigtinde bu becerilere ve 6grenme ¢iktilarina agirlik verilmesi onerilebilir. Video oyunlarin oynandigi
cihazlarda video oyun konsollarinin yogunlukla kullanildig1 goriilmektedir. Bu dogal bir bulgu olsa da, bu
noktada ozellikle akilli telefonlarin popiilerlesmesiyle birlikte bu mobil cihazlarin kisisel bilgisayarlara gore
daha yogun kullanilmas: gerektigi sdylenebilir. Ayrica, tablet ve akilli televizyonlarin da video oyun cihazlar
olarak daha fazla kullanilmasi 6nerilebilir. Arastirma yontemleri baglaminda, nitel, kuramsal ve tasarim tabanl
yontemleri iceren daha fazla ¢alisma Onerilebilir. Ayrica, veri toplama araglarinda da daha fazla ¢esitlilige
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ihtiya¢ duyuldugu anlagilmaktadir. Yapilan sistematik taramada, daha ¢ok 6grenci ve 6gretmenlerin video
oyun arastirmalarinda drneklem olarak kullanildig: goriilmiistiir. Daha farkli 6rneklem gruplarinin da bu tiir
aragtirmalarda kullanilmasi 6nerilebilir. Orneklem sayisinin da genellikle 0-200 arasinda ¢ok fazla yogunlastigs;
daha biiytik 6rneklem gruplariyla galigilmasi gerektigi soylenebilir. Kuramsal baglamda, Oyun Tabanh
Ogrenme yaklagiminin yani sira, Teknoloji Kabul Modeli, Ogrenmede Evrensel Tasarim Ilkeleri ve Teknoloji
Kabul Modeli agirhkli olarak kullanilmaktadir. Ozellikle daha fazla oyun temelli yaklagimin egitim
aragtirmalarinda kullanilmasi 6nerilebilir.

Bu arastirmada oyunun adi, oyunun tiirii, oyunun oynandigi cihazlar, oyunun oynandig fiziksel ortamlar gibi
video oyunlara 6zel bazi bilesenler sistematik tarama ile incelenmistir. Bu ¢alismada incelenen ozellikler
disinda, oyun gelistiricilerine, oyun yayincilarina, oyun tasarimcilarina, oyunun serisine, oyunun oyuncu
moduna (tek oyunculu-gok oyunculu), ticari veya ticretsiz olup olmadig: gibi ek 6zelliklerin analiz edilmesi de
oOnerilebilir. Ayrica, bu ¢alismada kullanilan Web of Science veritabani yerine, ERIC, Scopus, EBSCO, TR Dizin
gibi farkli veritabanlar1 6nerilebilir. Yil periyodu da degistirilerek daha genis veya daha dar zaman araliklarinda
tarama yapilabilir. Bu ¢aliymada kullanilan sistematik tarama yerine, bibliyografik analiz, igerik analizi, meta
analiz veya meta sentez gibi nicel veya nitel agirlikli analiz teknikleri kullanilabilir.

Aragtirmanin Sinirliliklar

Bu aragtirma bazi sinirhliklara sahiptir. Ilk olarak, bu caligmada sistematik bir sekilde taranan makaleler
yalnizca egitim bilimleri alaniyla sinirhdir. Calismada makalelerin yayinlandigi yil periyodu sinirlanarak
yalnizca 2007-2019 yillar1 segilmistir. Ayrica, bashiginda yalnizca “video oyun” anahtar s6zciigii kullanilarak,
dijital oyunlar, ¢evrimici oyunlar, ciddi oyunlar gibi farkli oyun tiirleriyle karisiklik yasanmasinin 6niine
gecilmistir. Secilen veritabani ise Web of Science veritabaniyla sinirhidir. Web of Science biinyesinde
barindirdig1 dizinleri ile akademik olarak en saygin veritabanlarindan biri olarak kabul edilmektedir. Bu
caligma kapsaminda da 1980 yilindan beri Sosyal Bilimler alaninda en etkili dizinlerden biri olarak kabul edilen
SSCI se¢ilmistir. Veritabaninda arama yapilirken yalnizca baghklarda arama segenegi ile sinirlandirilmigtir.
Ozet, konu (topic) ve anahtar sdzciige gore yapilan taramalarda ilgisiz aragtirmalarin da listelenmesinden
dolays, bagliga gore taramanin en saglikli secenek olduguna karar verilmistir.
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Extended Abstract

Purpose

The aim of this study is to determine the usage trends of video games in education by analyzing 67 articles in
the Social Sciences Citation Index (SSCI) indexed educational science journals in the Web of Science database
between 2007-2019 with the title "video games" by systematic review method. In this research, it is tried to
determine the usage trends of video games in education.

Design and Methodology

By using the "Web of Science Core Collection" database as a data collection tool, it is provided to list the articles
containing the words "video games” in the title. The period between 2007 and 2019 was selected in the
Timespan section and only "SSCI" was selected in the "Web of Science Core Collection: Citation Indexes"
section. At this stage, 868 studies are listed. Later, only articles were listed on the page opened, and only articles
belonging to the discipline of educational sciences were listed by selecting the "Education Educational Research
or Psychology Educational or Education Special or Education Scientific Disciplines” boxes in Web of Science
categories. Following these selections, 69 articles were listed, but since 1 article was published in Spanish and
1 article was published in German, 67 articles were ultimately selected for systematic search. In this research,
articles about video games were systematically reviewed. In analyzing and classifying articles according to
specified criteria, 67 articles were analyzed by systematic review. The researcher consulted two volunteer
experts who teach scientific research methods in order to increase the reliability of the research, especially in
places where he had hesitation about the research methods used in the articles. While the articles in the
literature were scanned systematically, frequencies from descriptive statistics were used and the analyzes were
visualized with tables and graphics.

Findings

The articles were analyzed according to the their publication year, educational field, learning outcome
obtained, name of video game, type of video game, device, environment, research method, data collection tool,
sample group, number of samples, and theories / approaches / models. According to the results obtained from
the findings, in 2017 and 2019, the number of publications reached the highest point, video games researches
were made mostly in the science fields, mostly affective and motivational learning outcomes were obtained,
You Make Me Sick! is the mostly played video game, mostly educational / serious game type is preferred, the
games are played mostly in video game consoles, the applications are carried out in the classroom environment,
quantitative methods are preferred as the method, the most common tests are used as the data collection tool,
primary school students are selected as the sample group. It was found that a sample size of 0-50 was used and
the game-based learning approach was preferred the most in these researches. It is seen that the researches
carried out for the use of video games in the field of education are mostly published in Computers & Education
journal. When the types of video games are examined, the most intensive use of educational and serious games
in educational research can be considered as a natural finding. However, apart from these games, it was
concluded that different game types are used in educational environments. When looking at the technological
devices where video games are played, it has been determined that video game consoles are used and Microsoft
Xbox is the most preferred video console. It is seen that video game applications are mostly performed in
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classrooms, computer laboratories, science laboratories and homes. Looking at the methods used in studies
related to video games in education, it is seen that the first quantitative, and then mixed, qualitative, theoretical,
design-based and reviewing research are followed. In the articles, test, survey, interview, scale, observation,
documents, focus group, online blog posts, delphi panels, concept maps, polls, short reports, messages, project
data, card ratings and field notes were determined as the most used data collection tools.

Research Limitations

This research is limited to the SSCI in the Web of Science database. It is limited to the education field articles
published between 2007-2019 with the keywords "video games" in its title. Also, it is limited to the systematic
review method. The articles were examined by limiting to the following 12 dimensions: "Publication year",
"educational field", "learning outcome", "name of the video game", "type of video game", "video game playing
device", "video game playing environment" "research method", "data collection tool", "sample group", "sample
size" and "theories / approaches / models".

Implications (Theoretical, Practical and Social)

When studies involving video games in education are examined, more studies including qualitative, theoretical
and design-based methods can be suggested. In systematic review, it was observed that mostly students and
teachers were used as samples in video game research. It can be suggested to use different sample groups in
this kind of research. The number of samples is generally very high between 0-200; It can be said that it is
necessary to work with larger sample groups. Apart from the features examined in this study, it may also be
recommended to analyze additional features such as game developers, game publishers, game designers, game
series, whether the game is in player mode (single player-multiplayer), whether it is commercial or free.

Originality/Value

Although this research has some common points with other studies in the literature in terms of the items
examined, it was carried out in an original context both in terms of its scope and the years it was examined.
The results of this study are important in terms of covering a relatively long period such as 2007 and 2019 and
determining the latest situation in current studies. In addition, unlike other studies in the literature, it contains
original findings in terms of analyzing some components such as the environments where video games are
played, devices, theories / approaches / models used in research, which are not included in any study.
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