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Ozet

Bu ¢alismanin amaci diinyada giderek yayginlasan ve buna paralel olarak ilkemizde de uygulamasina baslanan
egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik basari, performans, motivasyon, kalici 6grenme ve 6grenci katilimi gibi degiskenler
tizerindeki etkilerini ortaya ¢ikarmak amaciyla Tiirkiye’de bu konuda 2015 yilina kadar yapilmis olan ilk yiiksek lisans
tezlerini incelemek ve bunlarin ulastigi sonuglari ve énerileri bir sentez olarak ortaya koymaktir. Calismada nitel arastirma
tiriinde olup veri toplama yéntemi olarak dokiiman incelemesi kullanilmistir. Calismada YOK tez veri tabanindan
erisilebilen egitsel bilgisayar oyunlari ile 25 ilgili yiiksek lisans tezi incelenmistir. Belirlenen tezler demografik bilgileri,
arastirma modelleri, yontemleri ve desenleri, incelenen degiskenler, hangi ders-konuyu ele aldigi, kullanilan egitsel
bilgisayar oyunlari, odaklandigi yas grubu ve sinif diizeyi, 6rnekleme yontemleri ve 6rneklem biiyiikliikleri, veri toplama
araglari, siiregleri ile veri analiz yéntemleri, ulastiklari sonuglar ve énerileri bakimindan igerik analizine tabi tutulmustur.
Sonuglara gére egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili yiiksek lisans tezlerinin 2007 yilindan itibaren arttidi ve en fazla
¢alismanin fen bilimleri enstitiistinde yapildigi gériilmiistiir. En fazla matematik dersi tizerinde durulurken en ¢ok akademik
basari ve motivasyon dediskenlerinin incelendidi tespit edilmistir. incelenen ¢alismalarin yarisindan fazlasinin ilkokul ve
ortaokul égrencileri lzerinde yapildigi gérilmustir. Calismalarin yiizde sekseninde arastirma modeli olarak deneme
modeli kullanilmis olup hemen hemen her calismada veriler basari testi, 6lcek veya anketler ile toplanmistir. incelenen
yliksek lisans tezi ¢alismalarinin ¢ogunda, akademik basari ve motivasyon agisindan egitsel bilgisayar oyunu destekli
6grenmenin geleneksel yéntemden daha olumlu sonuglari oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel bilgisayar oyunlari, Bilgisayar destekli 6gretim, Ylksek lisans tezleri, Derleme.

REVIEW OF FIRST MASTER'S THESES ON EDUCATIONAL COMPUTER GAMES RESEARCH
IN TURKEY

Abstract

This study is aimed to analyze the master theses investigating the effects of educational computer games, which
are commonly become prevalent around the world and started to be applied in our country, such as on academic success,
performance, efficient and permanent learning, and student attendances and present the common results and
implications of these theses. Qualitative research design had been applied in this study. Document analysis was used as
data collection method. The master theses have been investigated which are directly about educational computer games
and able to be reached via thesis database of The Higher Education Council. Twenty-five master theses about educational
computer games had been selected for the study. These theses were subjected to content analysis in terms of studies’
demographic information, research methods and designs, observed variables, educational computer games used, which
lessons and subjects focused, which age group and which grade level handled, instrumentation, data analysis methods,
conclusions and implications. It was seen that the number of studies about educational computer games have increased
since 2007 and most studies have been done in the science institute, least studies have been done in the social science
institute. Studies are mostly focused on mathematics and mostly examined academic achievement and motivation
variables. It was observed more than half of the studies examined were done with primary and middle school students.
Eighty percent of the studies used experimental research models and almost all the studies collected data through
achievement tests, scales or questionnaires. Most of the theses concluded that the instruction supported by educational
computer games yields more positive results than did the traditional method in terms of academic success and the
motivation of the students toward the lessons.
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Tiirkiye’de Egitsel Bilgisayar Oyunlari Uzerine Yapilan ilk Yiiksek Lisans Tezlerinin incelenmesi

Giris

Dunyada iletisim ve bilisim teknolojileri alaninda yasanan gelismelere paralel bir sekilde
egitsel bilgisayar oyunlarinin geliserek kaginilmaz bicimde egitim-6gretim ortamlarina girdigi,
Ozellikle diinyada yaygin olarak kullanildigi ve ulkemizde de giderek yayginlasmaya basladigi
yargisina ulasiimistir (Avci, 2015). Diinyada bugiin egitsel bilgisayar oyunlar alani kendi
ekonomisini olusturmus ve g¢ok buyuk bir endistri haline gelmistir. Bu endustrinin gelecekte de
cok hizli bir sekilde biyliyecegi 6ngoriilmektedir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008). Bu teknolojik
gelismelerin kaginilmaz olarak egitim-6gretim ortam ve bilesenlerini etkileyecegi, Tirk Egitim
Sisteminin de bu gelismelerden etkilenecegi diisiiniilmektedir (Cevizci ve Kog, 2015). Ulkemizde
bu alanda vyapilacak olan g¢alismalarin arttinlmasi ve o6zendirilmesinin gerekli oldugu
ongorilmektedir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, piyasada ¢ok karli bir kazanim araci olarak gorilmekte ve ciddi
bir pazar payi olusturmaktadir. Giin gectikce daha fazla sirket, egitsel bilgisayar oyunlari alaninda
¢alismaya baslamakta ve yeni Urinlerini piyasaya slirmektedir. MEB ve Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanhgi Bilgi Toplumu Dairesi'nin de bu gelismeleri yakindan izledigi ve egitsel bilgisayar
oyunlari temelli c¢esitli projeler Uzerinde c¢alismakta oldugu yapilan resmi agiklamalardan
anlasiimaktadir (Gircan, Ozhan ve Uslu, 2008). Bu alandaki yatirim ve ¢alismalarin biyiik
boyutlara ulasacagi ve ¢ok yakin bir gelecekte okullarimizda egitsel bilgisayar oyunlariyla 6gretim
konusunda bazi pilot uygulamalara gegilecegi tahmin edilmektedir.

Bilisim teknolojileri egitim-6gretim ortamlarinda yer aldikga 6grenme ve Ogretme
faaliyetleri daha etkili ve kalici olmakla birlikte ayni zamanda eglenceli bir hale de gelmistir
(Cankaya ve Karamete, 2008). Bilgisayar destekli dgretimin (BDO) ortaya ¢ikmasinda ve egitim-
o6gretim ortamlarinda kullaniimasindaki amag 6grencilerin motivasyonunu ve 6grenme ortamina
katilan duyu organi sayisini arttirarak 6grenmeyi daha kalici kilmaktir. BDO kapsaminda
gelistirilen yazilimlar (1) 6zel 6gretici yazilimlar, (2) alistirma ve tekrar yazilimlari, (3) benzetisim
(simulasyon) yazilimlari, (4) egitsel oyun yazilimlari, (5) problem ¢dézme yaziimlarn olmak tzere
bes cesittir (Usun, 2006).

Rieber (1996; aktaran, Can, 2003)’e gore, egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin kendi
o6grenmelerinden sorumlu olmasini saglayan en uygun yoldur. Egitsel bilgisayar oyunlari, dogasi
geregi Ogrenciler icin ilgi cekici oldugundan motivasyonu artirarak 6grenmeyi daha kalici hale
getirmektedir. Bu ylzden de egitsel bilgisayar oyunlari diinyada oldugu gibi tlkemizde de en son
ve en popduler uygulama alanlari olarak ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle, egitsel bilgisayar oyunlari
Uzerine egitimde bilimsel ve teknik ¢alismalar 6nem kazanmaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Bu calismanin yapildigi sirada Tirkiye’de bu alanda yapilmis bir literatlr incelemesi
calismasi yoktu. Daha sonra bilgisayar oyunlarinin egitim o6gretimde kullanimi hakkindaki
lisansustl tezleri inceleyen bir arastirma Yesilyurt (2018) tarafindan yayinlandi. Bu calisma ise
Glkemizde 2015 yilina kadar yayinlanan ilk yiiksek lisans calismalarina odaklanan bir inceleme
calismasi olarak hazirlandi. Calisma bu alanda yapilan ilk yiksek lisans tezlerinin sadece
amagclarini ve yontemlerini degil bulgularini ve o6nerilerini de bir arada ve sistemli bicimde
inceleme imkani sunar. Bu acgidan bakildiginda alanda yapilan galisma cesitliligini artiracak, yeni
cahsmalar icin egitsel bilgisayar oyunlari Gzerine yapilan ¢alismalarin ilk ¢ikis noktalarini ortaya
koyarak yol gosterici olacak ve 6nemli bir boslugu dolduracaktir.

Bu arastirma kapsaminda ulkemizdeki egitsel bilgisayar oyunlari hakkinda yapilmis ilk
ylksek lisans tezlerinin énemli bir kisminin o6zellikleri, inceledikleri degiskenler, kullandiklari
arastirma yontemleri, arastirma ortamlari ve érneklemleri, hangi ders-konu ve yas grubu tizerinde
yapildigi ve bulgular ve onerileri incelenmistir. Elde edilen bulgularla egitsel bilgisayar oyunlari ile
ilgili alan yazindaki ilk egilimler ortaya konmustur.
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Calismanin amaci “Turkiye’de egitsel bilgisayar oyunlari tizerine 2015 yilina kadar yapilmis
ilk yiksek lisans tez ¢alismalarinin kapsami ve nitelikleri nelerdir?” olarak belirlenmistir.
Galismanin arastirma sorulari ise sunlardir:

Tirkiye'de egitsel bilgisayar oyunlari Gizerine yapilmis ilk yiksek lisans tezlerinde
1. Calismalarin demografik bilgileri nelerdir?

Calismalarin arastirma modelleri, yontemleri ve desenleri nelerdir?

Hangi degiskenler incelenmigtir?

Hangi ders ve konular ile ilgili galismalar yapilmistir?

Hangi egitsel bilgisayar oyunlari, materyaller kullanilmigtir?

Hangi yas gruplari ve sinif diizeylerinde caligilmistir?

Ornekleme ydntemleri ve 6rneklem biiyiikligi nasildir?

Hangi veri toplama araglari, siregleri ile veri analiz yontemleri kullaniimigtir?

W PNk WD

CGalismalarin sonuglari nelerdir?
10. Calismalarin 6nerileri nelerdir?
Yoéntem

Arastirma nitel arastirma yontemi ile tasarlanmistir. Calismada veri toplama yontemi
olarak dokiiman incelemesi (Yildirim ve Simsek, 2016) kullaniimis olup dogrudan dogruya egitsel
bilgisayar oyunlar ile ilgili 2015 yilina kadar sonuglanmis, YOK tez veri tabanindan erisilebilen
ylksek lisans tezleri incelenmistir.

Yiiksek Lisans Tezlerinin Se¢imi

Tezlerin segilmesinde, yapilan en genel aramada “bilgisayar oyunu veya dijital oyun”
arama terimi igin 91 tez bulunmus, bu tezlerin basliklari, 6zetleri ve yazildigi anabilim dallari
incelenmistir. Daha sonra, 6zellikle egitimde dijital oyun kullanimina odaklanan tezleri belirlemek
icin “egitsel bilgisayar oyunu” veya “egitsel dijital oyun” terimleri ile tez adlarinda ve 6zetlerinde
aramalar yapilmistir. Aramalar sonucunda 29 yiksek lisans tezi ¢alismamizla iliskili bulundu.
Ancak bunlardan dort tanesinin o tarihte erisim sinirlamasi oldugu icin ¢alismaya 25 adet yiksek
lisans tezi dahil edilmistir. Arama terimleri, arama olgitleri ve elde edilen tez sayilari Tablo 1'de
verilmistir.

Tablo 1: Arama terimleri, arama élgiitleri ve elde edilen tez sayilari

Elde edilen tez

Arama terimi Arama olgutleri

sayisl
Egitsel Bilgisayar Oyunlari Ozet icinde gegen 7
Egitsel Bilgisayar Oyunu veya Egitsel Dijital Oyun Tez adiiginde gegen 2
Egitsel Bilgisayar Oyunu veya Egitsel Dijital Oyun Ozet sadece yazilan sekilde 7
Egitsel Bilgisayar Oyunlari veya Egitsel Dijital Oyun Ozet icinde gegen 13
Egitsel Bilgisayar Oyunlari veya Egitsel Dijital Oyun Ozet sadece yazilan sekilde
Egitsel bilgisayar oyunlari veya egitsel dijital oyunlar Tez adi sadece yazilan sekilde
Bilgisayar oyunu veya dijital oyun Tez adi sadece yazilan sekilde 16
Bilgisayar oyunu veya dijital oyun Tez adiiginde gegen 20
Bilgisayar oyunu veya dijital oyun Ozet icinde gegen 91

Verilerin Analizi

Dokiiman analizi ydntemi uygulanirken icerik analizi kullaniimistir. icerik analizi yaklasimi,
belli bir metnin, kitabin, belgenin, belli 6zelliklerini sayisallastirarak belirleme amaci ile yapilan bir
taramadir. Belgelerdeki belli bakis acilari, felsefeler, dil, anlatim vb. 6zellikler, derinligine ve belli
dlgiitlere gore yapilacak ¢éziimlerle anlasilabilir. icerik ¢oziimlemesinde sayisallastirma
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Ol¢ltlerinin dnceden gelistirilmesi zorunludur. Bu, bir bakima, hangi kavramlarin hangi sézciik ya
da ifadelerle anlatilmis olabilecegine dnceden karar vermektir. Boylece, belge, belli beklentiler
1siginda incelenmis olur (Karasar, 2015).

incelenen yiiksek lisans tezlerinin icerik analizini yapmak icin Ms Excel programinda bir
cizelge gelistirilmistir. Bu gizelge, bilimsel ¢calismalari incelerken kullanilan 6lgitleri dikkate alarak
secilen alan listesini igermektedir (Tablo 2). Kod listesi, daha 6nce yapilmis olan inceleme
calismalarda kullanilan formlar, tema ve kategoriler ile arastirma sorulari dikkate alinarak
belirlenmistir (Ugur Erdogmus ve Cagiltay, 2009; Hsu ve digerleri, 2012; Goktas ve digerleri, 2012;
Alper ve Gilbahar, 2009).

Cizelgedeki bu kod listesi ile tezlerin igerik analizi “daha 6nceden belirlenmis kavramlara
gore yapilan kodlama” yontemi ile yapilmistir (Strauss ve Corbin, akt. Yildirm ve Simsek, 2016,
s.244). Bir baska deyisle, tezler incelenerek ¢izelgeye tiimdengelim yontemi ile veriler
kodlanmistir. Kodlama sirasinda sadece tezlerin bildirdigi verilerle yetinilmemis, tez incelediginde
ortaya ¢ikan duruma gore -rapor edilmediyse bile- kodlama yapilmistir. Ornegin, bir tezin karma
arastirma modelinde agiklayici sirali desende oldugu okununca anlasiliyorsa, ancak bunu
bildirmemis ise, tez karma desen olarak kodlanmistir. Cizelgede yer alan veriler arastirma
sorularina gore frekans analizine tabi tutulmus, Ms Excel programinda frekans, yiizde tablolari ve
grafiklerle diizenlenmistir.

Tablo 1: Tezler incelenirken kullanilan gizelgedeki alanlar

Yazar, Yiiksek Lisans Tezi Adi, Yil, Universite, Enstitii, Ana Bilim Dali, Sayfa Numarasi, Referans

D fik veril
emogratik veriler Sayisi, Anahtar Kelime 1-6

Arastirma Modeli, Arastirma Modeli TUrd, Arastirma Deseni, Arastirma Yontemi, Arastirmanin
Tirl, Arastirmanin Amaci

incelenen Degisken, Ders Konu,

Ornekleme Yontemi, Ornekleme Tiirli, Toplam Orneklem Biiyiikliigi, Orneklemin Yasi, Orneklemin
Tirl/Dizeyi, Orneklemin secildigi ortam/okul/kurs tiir(,

Deneysel uygulamanin Siiresi, Materyal, Materyalin saglandigi yer, Veri Toplama Yontemleri, Veri
Toplama Araglari,

Veri Analiz Yontemleri, Veri analizi igin yararlanilan yazihm

Yontem

Onemli bulgulara dayal sonuglar

Sonug ve 6neriler I
Gelecek galismalar igin 6neriler

Bulgular
Calismalarin Demografik Bilgileri

incelenen yiiksek lisans tezlerinin demografik verileri kapsaminda basim yili, tniversite,
enstitd, anabilim dal, sayfa sayisi, referans sayisi ve anahtar kelimeler incelenmistir.

incelenen tezlerin basim yillari 2004 ile 2015 yillari arasindadir. Egitsel bilgisayar oyunlari
Gzerine en fazla ¢alismanin yapildigi 2012 yilinda 5 adet tez yayinlanmistir (Sekil 1). Daha sonra
sira ile 2007 ve 2014 yilinda 4’er tez yayinlanmistir. Egitsel bilgisayar oyunlari tzerine yazilmis
tezlerin biylk cogunlugu (22) 2007 itibariyle yapilmistir. Bu nedenle, 2007 ve sonrasinda yiksek
lisans tezlerinde egitsel bilgisayar oyunlarina ilginin daha fazla oldugu séylenebilir.
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Sekil 1: incelenen tezlerin basim yili

O B N W B 0O

2004 2005 2006 2007 2009 2011 2012 2013 2014 2015

incelen tezler 15 farkh Universitede yazilmistir (Sekil 2). En ¢ok calismanin yapildig
Universiteler Gazi Universitesi ve Hacettepe Universitesi olup konu ile ilgili dérder adet calismalari
vardir. Turkiye’de her ilde en az bir Universite var oldugunu disinirsek bu sonug egitsel
bilgisayar oyunlari hakkinda 2015 yilina kadar yapilan galismalarin az sayida oldugunu ortaya
koymaktadir.

Sekil 2: Tezlerin basildigl Gniversiteler
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incelenen tezlerin 12 tanesi fen bilimleri enstitiisiine, 9 tanesi egitim bilimleri enstitiisiine
ve dordl ise sosyal bilimler enstitisiine bagh bir anabilim dalinda yapilmistir (Sekil 3). Fen
bilimleri enstitisiinde yapilan ¢alismalarin en fazla sayida oldugu, sosyal bilimler enstitlisiinde
yapilan ¢alismalarin daha az oldugu gortlmektedir.
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Sekil 3: Calismalarin yapildigi enstitiler

5]

: .
o + : :

Egitim Bilimleri Enstitisii  Fen Bilim leri Enstitisi  Sosyal Bilim ler Enstitisi

incelen tezler dokuz farkli anabilim dalinda yapilmistir (Sekil 4). En ¢cok calismanin yapildig
anabilim dal 12 adet tez ile Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimidir. Ogretim teknolojilerine
dogrudan odaklanan bu anabilimdalinda digerlerinden daha fazla ¢alisma yapilmasi beklenen bir
durumdur. Ancak, bu anabilim dalinin egitim teknolojisi, uzaktan egitim, 6gretim teknolojileri
egitimi gibi anabilim dallarina gére sayica daha fazla oldugu da géz ardi edilmemelidir. incelenen
tezlerin sadece beste biri ilkégretim ve ortadgretim anabilim dallarinda yazilmistir. Bu da bu
anabilim dallarinda 2015 yilina kadar egitsel bilgisayar oyunlarina ilginin heniiz beklenen diizeyde
olmadigl anlamina gelebilir.

Sekil 4: Calismalarin yapildigi anabilim dallari

14
12
10
g+
5 1
41
2
Bilgisayar ve  Eiim  Grafik Egjtimi |kGfretim Orta Ofretim Ortadiretim  Ofretim  PsikolojiAna  Uzaktan
Ogrstim  Telnolojisi  BilimDall AnabiimDall  Fenve  SosyalAlanler Telnolojileri  Bilim Dal Ezitim
Teknolojileri Anabilim Dali Matematik  Eitimi Eitimi Anzhilim Dal
Exitimi Alznlan  Anabilim D=l Anahilim Dah
Anabilim Dali Ezitimi
Anabilim Dali

incelen calismalar sayfa sayisina gore incelendiginde en az sayfa sayisi 52 iken en ¢ok sayfa
sayisi 239’dur. incelenen calismalarin 7 tanesi 50 ile 90 arasinda sayfa sayisinda iken 16 tanesi
100 ile 150 arasi sayfa sayisina sahiptir. Sayfa sayisinin 150’yi gectigi 2 calisma mevcuttur.
Calismalarda kaynak olarak sunulan referans sayilari incelendiginde ise en az referans sayisinin 6,
en cok referans sayisinin ise 373 oldugu gorulmistir. Tezlerde 30 ile 90 arasi referansi kaynak
gosteren calisma sayisi 15 iken 8 calismada 90 ile 150 arasi referans kaynak olarak gosterilmistir.
incelenen 25 calismayanin ortalama sayfa sayisi 110,28 iken ortalama referans sayisinin 90,28
oldugu gorilmastar.

incelenen 25 vyiiksek lisans tezinin 23’linde anahtar kelime bulunmaktadir. Anahtar
kelimeler, Gzerinde calisilan degiskenler (19), egitsel bilgisayar oyunu (18), kuramsal temeller
(18), ders-konu (13), oyun (9), 6grenme ortami (7), oyun tasarimi (3), donanim (2) ve yontem (2)
temalari altinda toplanmistir (Tablo 3).
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Tablo 3: Anahtar kelime siklik analizi

Tema

Anahtar Kelimeler

Toplam f

Donanim

Bilgisayar, teknoloji

2

Oyun

Oyun

Egitsel Oyun

Bilgisayar Oyunu

Dijital Oyun

BIA R [W]|N|S

Egitsel bilgisayar
oyunu

Egitsel bilgisayar oyunlari

[y
o

Ogrenme Amagl Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar destekli egitsel oyunlar

Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniimasi

Ciddi oyunlar

Matematiksel bilgisayar oyunu

18

Kuramsal Temeller

Bilgisayar destekli egitim/égretim

Dijital oyun tabanl 6grenme (yaklagimi)

Oyun tabanl (temelli) 6grenme

Oyun Tabanh Ogretim

21. Yuizyll Becerileri Yaklasimi

Yapilandirmacilik, Yapilandirmaci Yaklagim, Kurmacihk

13

7E 6grenme modeli

Oyunlastirma

Kavramsal Ogrenme

Uzaktan Ogrenme

Ogrenme ortami

Ogrenme Ortami

interaktif 6grenme ortamlari

Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlar

Sanal laboratuvar

Animasyon

Ders-konu

Ogretici bilgisayar egitimi

Bilgisayar bilimleri egitimi

Matematik Ogretimi

Kimya 6gretimi

Olasilik Ogretimi

Oran oranti

Fen bilimleri

Okul 6ncesi egitim

ingilizce 6grenme

Cografya Ogretimi

Oyun matematik iligkisi

Goktlrme titrasyonlari (Kimya)

13

Uzerinde galisilan
degiskenler

Basan

Motivasyon, glidilenme

Oz-yeterlik, Bilgisayar 6z-yeterlik algisi

Ogrenme stilleri

Biligsel ve duyussal gelisim

Psikomotor Geligsim

Matematiksel kavram, Temel aritmetik islemler

Matematik Basarisi

Yaratici Duglinme Suregleri

Uzamsal Beceri

Ogretmen gorigleri

Tutum

Kalicihk

19

Oyun Tasarimi

Oyun tasarimi

Egitsel Oyun Tasarimi

Oyunda Tasarim

Yéntem

Tarama yontemi

MSLQ (motivasyon olgegi)
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Calismalarin Arastirma Modeli, Yéntemi ve Desenleri

Calismalarin arastirma model, yontem, yontem tiiri ve desen analizlerinde Karasar (2015),
Fraenkel, Wallen ve Hyun (2012) ile Cresswell (2012)'nin bildirdigi arastirma siniflandirmalari
dikkate alinarak olusturulan gizelge kullaniimistir.

incelenen calismalardaki arastirma modelleri dikkate alindiginda, calismalar miidahale
icerip icermedigine gbére deneme ve tarama modeli olarak ikiye ayrilmistir (Karasar, 2015).
Deneme modelindeki galismalar deneysel, yari-deneysel veya zayif-deneysel uygulama igeren
midahale ¢alismalaridir. Calismalarda en ¢ok deneme modelinin kullanildigi gorGlmstir (Sekil 5).
Tarama c¢alismalarinda ise sadece var olan durum anket, goézlem, goérisme yazisma gibi veri
toplama yontemleriyle gozlemlenir. Bu baglamda ¢alismalarin 20’sinin deneme, 5’inin tarama
modelinde oldugu tespit edilmistir. Bu sonug, egitsel bilgisayar oyunu hakkindaki ilk yiiksek lisans
tezlerinin beste dérdiiniin miidahale yani deneysel uygulama icerdigini isaret etmektedir.

Sekil 5: Calismalarda kullanilan arastirma modelleri
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Toplanan verinin 6zelligine gore ¢alismalar nicel, nitel ve karma arastirma yéntemi olarak
siniflandirilir (Cresswell, 2012). incelenen calismalarda en ¢ok nicel arastirma yénteminin (16)
kullanildigi gérilmistir. Ote yandan arastirmalarin neredeyse {gcte biri (8) karma arastirma
yontemi ile yapilirken sadece bir tez nitel arastirma yontemiyle yapilmistir (Sekil 6).

Sekil 6: Calismalarda kullanilan arastirma yontemleri
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Arastirma Y&nte mi Arastirma
Yontemi Yontemi

incelenen calismalarda sekiz cesit arastirma yéntem tiirtiniin kullanildigi tespit edilmistir
(Sekil 7). Karma arastirma yonteminde aciklayici sirali desen (6) ve gomili desen (2) kullanildig
belirlenmistir. Nicel arastirma yonteminde olan calismalarin zayif deneysel desen (8), yari-
deneysel desen (3), gercek deneysel desen (2) ile nedensel-karsilastirmali arastirma (2) ve anket
arastirma (1) turtinde yapildigi gérilmustir. Yansiz eleman segiminin mimkin olmadigi, bazen de
kontrol grubun olmadigi durumlarda kullanilan zayif deneysel desenin en ¢ok kullanilan arastirma
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yontemi tlrl oldugu; karma arastirma yontemlerinden agiklayici sirali desenin ise ikinci en ¢ok
kullanilan ydntem oldugu gériilmistir. Ote yandan, anket arastirmasi ve yazisma en az kullanilan
yontem turleri olmustur.

Sekil 7: Calismalarda kullanilan arastirma model tiirleri
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incelenen calismalarda tim arastirma tiirlerinde farkli arastirma deseninin kullanildigi
tespit edilmistir (Tablo 4). Karma arastirma yontemlerinden aciklayici sirali desen kullanilan
¢alismalarin tek gruplu 6n test son test zayif deneysel desen (2), eslestirilmis kontrol gruplu yari
deneysel desen (1), 6n test — son test kontrol gruplu zayif deneysel desen (2) ile genel tarama ve
nedensel karsilastirmali arastirma (1) gérismiustiir. Gomulli desen tlriinde ise tek grup on test
son test model (1) ile kontrol gruplu on-test son-test deneysel desen (1) olmak Uzere 2 farkli
desen kullanildigi belirlenmistir. Her iki karma yontemde de birinci desenin ardindan nitel veri
toplama islemi yapildigi anlasiimaktadir.

Tablo 4: Calismalarda Kullanilan Arastirma Desenleri

Aragtirma

Yéntemi Yontem Tiirii Aragtirma Deseni f
Kontrol grupsuz 6ntest-sontest desen = nitel (agik uglu anket) 1
Genel tarama ve nedensel-karsilagtirmali arastirma 1
Yari deneysel desen (Ontest-sontest eslestirilmis 1
kontrol gruplu) ve nitel (gérisme, anket)
Aciklayici siralt —
Karma desen On test - son test kontrol gruplu model > nitel (g6riisme) 1
Arastirma Nicel=> nitel (6n test- son test kontrol gruplu yari deneysel desen = nitel
Yéntemi (goriisme))
"Tek gruplu 6n-test son-test zayif deneysel desen" ve "statik gruplar 6n test- 1
son test deneysel desen" - nitel (gérisme)
Tek grup 6n test son test model - nitel (anket ve gbzlem) 1
GOmulu desen
Kontrol gruplu 6n-test son-test deneysel desen > nitel (gorigsme) 1
Ontest-sontest kontrol gruplu desen 4
Zayif deneysel
Y ¥ Tek grup On test son test deseni 3
desen
Karsilagtirmali esitlenmemis grup son test modeli 1
Nicel Yari-deneysel .
4 Ontest-sontest kontrol gruplu model 3
Arastirma desen
Yontemi
Gergek deneysel ..
¢ ¥ On-test son-test kontrol gruplu deneysel desen 2
desen
Nedensel-karsilagtirmali arastirma 2
Tarama modeli
Anket (survey) arastirmasi 1
Nitel Arast .
el Arastirma o - im ¢alismasi  Tekli durum galismasi 1

Yontemi

196



Tiirkiye’de Egitsel Bilgisayar Oyunlari Uzerine Yapilan ilk Yiiksek Lisans Tezlerinin incelenmesi

Nicel arastirma yontemi kullanilan ¢alismalarda zayif deneysel, yari deneysel, gercek
deneysel desenler ile tarama modeli tirlerinin kullanildigi gérilmektedir (Tablo 4). Zayif deneysel
desen tlrl segen calismalarda oOn test-son test kontrol gruplu desen (4), karsilastirmali
esitlenmemis grup son test modeli (1) tek grup 6n test son test deseni (3) kullanilmistir. Yari
deneysel desen kullanilan galismalarda ontest-sontest kontrol gruplu model (3) kullanildig
gorilmuistlir. Tarama modeli ile yapilan galismalarda ise nedensel-karsilastirmali arastirma ve
anket arastirmasi kullaniimistir. Nitel arastirma yontemi ile yapilan arastirmada ise durum
calismas tirlerinden tekli durum calismasi kullanilmaktadir. incelenen calismalarda en gok &n
test - son test kontrol gruplu zayif deneysel veya yari deneysel deseninin kullanildigi gérilmuastar.
Calismalarda incelenen Degiskenler

incelenen tez calismalarinda egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik basarisina etkisi (10),
matematik disindaki konularda akademik basari (10), motivasyon (5), kalicilik (2), 6z yeterlilik (2),
algi (1), 6grenme stilleri (1), bilissel ve duyussal gelisim (1), bilgisayar 6z yeterlik algisi (1), yaratic
distinme (1) degiskenleri incelenmistir. Calismalarda en ¢ok egitsel bilgisayar oyunlarin akademik
basariya etkisi Uzerinde duruldugu gorilmektedir. Motivasyon da cgalismalarin beste birinde
cahsilan bir degiskendir.

Uygulamali Calismalarin odaklandigi ders ve konular

incelenen galismalarin ¢cogunda (20) bir ders ve dersin bir konusuna odaklanan ¢alismalar

yapilmistir (Tablo 5).

Tablo 5: Calismalarda incelenen ders ve konular

Orneklem
Calisma Ders Konu Sinif byiklugi f
Akbay (2015) Uggenler 11 91
Yigit (2007) Dort islem 2 47
Oztiirk (2007) Dort islem - Ondalik Sayilar 6 60
Kavramlar (dar-genis, uzun-kisa, " .

Cankaya (2012) yiiksek-alcak, biyik-kiiciik) Okul éncesi 40
Hava (2012) Kesirler 4 34

Matematik 10
Tural S6nmez (2012) Kesirler ve ondalik sayilar 6 74
Aslan (2014) Olasilik 5-6 30
Firat (2011) Olasilik ve istatistik 6 90
Cankaya (2007) Oran-Oranti 7 176
Kula (2005) Temel aritmetik islem 4-5 46
Yagiz (2007) Donanim 7 51
Sert (2009) o internet 10 266

Bilgisayar 3
Yurdaarmagan (2013) Programlama temelleri 10 152
Murat SAHIN Karbonhidrat —protein -yaglar 5 53

Fen bilimleri 2
Uggiil (2006) Protein-Vitamin-Karbonhidratlar 5 71
Melek (2014) . Kelime (Gunler, aylar, hayvanlar vb.) Okul 6ncesi 52

Ingilizce 2
Donmus (2012) Matematiksel kavramlar 6 69
Bakir (2015) Cografya iklim ve bélgeler 9-10 247 1

. - . 11ve
Kunduz (2013) Kimya Cokturme titrasyonlar _— . 102 1
Universite

T.C. inkilap

Malta (2010) Tarihi ve Kurtulus savasi 8 63 1

Ataturkgulik
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Calismalarin ¢ogunda matematik dersi (10) Uzerinde durulmus; konu olarak licgenler,
dort islem, ondalik sayilar, kavramlar, kesirler, olasilik, istatistik, oran ve oranti ile temel aritmetik
konularina odaklaniimistir. Bilgisayar dersi (3) tGzerine yapilan ¢alismalarda donanim, internet ve
programlama temelleri konulari ele alinmistir. Fen bilimleri dersi (2) igin protein, vitamin ve
karbonhidrat konulari calisiimistir. ingilizce dersinde (2) ise baslangic seviye ingilizce dgrenimi
(kelime bilgisi) ile matematiksel kavramlar konu olarak segilmistir.

Uygulamali ¢calismalarda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari ve materyaller

incelenen calismalarda matematik (10), bilgisayar (3), fen bilimleri (2), ingilizce (2),
cografya (1), kimya (1), ve T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik (1) derslerine yénelik egitsel
bilgisayar oyunlari kullanilmistir (Tablo 6). Calismalarin 21 tanesinde bir sekilde egitsel bilgisayar
oyunu kullanilmig, bunlarin 14’0 tez calismasi igin gelistirilmis; yedisi halihazirda var olan

oyunlardan segilmis, biri ise oyunu gelistirip gelistirmedigini belirtmemistir.

Tablo 6: Calismalarda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari ve materyaller

Calisma Ders Konu Egitsel Bilgisayar Oyunu - Materyal
Akbay (2015) Uggenler Minecraft bilgisayar oyunu
Vigit (2007) Dért islem Tux Math Scrabble-Treasure Hunt
Math
Oztiirk (2007) Dort islem - Ondalik Sayilar Halsoft Egitsel Matematik Oyunu
Dar-genis, -kisa, yuksek-algak,
Kavramlar (dar-genis, uzun-kisa, ?rngemns .lszun 153, yu S? aica
Cankaya (2012) . Do buyik-kiglk kavramlarini igeren
yuksek-algak, buyuk-kiguk) e
bilgisayar oyunlari
Hava (2012) Matematik Kesirler Oyun Yap ve Oyna
Tural S6nmez (2012) Kesirler ve ondalik sayilar Web tabanli matematik oyunlari
Aslan (2014) Olasihk Scratch programi
. Var misin yok musun? Ve Jokey
Firat (2011) Olasihk ve istatistik
oyunu
Cankaya (2007) Oran-Oranti Orantili Tetris ve Orantili Palyago
Kula (2005) Temel aritmetik islem Add'em Up
Quest Atlantis ortaminda 3-boyutlu
Yagiz (2007) Donanim ve ¢ok-kullanicil egitsel bir
bilgisayar oyunu
Bilgisayar Quest Atlantis ortaminda 3-boyutlu
Sert (2009) internet ve ¢ok-kullanicil egitsel bir
bilgisayar oyunu
Yurdaarmagan (2013) Programlama temelleri Match Game
) Tomb Raid gitim igi
Murat SAHIN Karbonhidrat —protein -yaglar omp raider oy.ununun esftim iein
uyarlanmis versiyonu
Fen bilimleri
. Tomb Raid gitim igi
Uggtl (2006) Protein-Vitamin-Karbonhidratlar omb Raider oy.ununun esftim iein
uyarlanmis versiyonu
Melek (2014) Ssl;me (Gunler, aylar, hayvanlar Diamon Oyunu
Ingilizce “Mathematical Problems” Unitesi
Donmus (2012) Matematiksel kavramlar S s o
ile ilgili egitsel bilgisayar oyunu
) Cografya icerikli egitsel bilgi
Bakir (2015) Cografya Iklim ve bolgeler ogratya gerikll egitsel biigisayar
oyunlar
Kunduz (2013) Kimya Coktirme titrasyonlari Animasyon ve‘egltsel bilgisayar
oyunu destekli materyal
T.C. inkilap
Malta (2010) Tarihi ve Kurtulus savasi Cumhuriyet oyunu

Atatlrkgulik
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Calismalarda érneklem yas gruplari ve sinif diizeyleri

incelenen tez calismalarinda; 4-7, 8-14, 15-17, 18-20, 21-41 ve 42-53 yas gruplari ile
calisiimistir. Sekil 8'de gorildugu gibi 2015 yilina kadar yapilan yiksek lisans tez ¢alismalarinin
yarisindan ¢ogunun (14) 8-14 yas grubunda, yani ilkokul ve ortaokul 6grencileri tGzerinde yapildigi
gorulmektedir. Lise ve Universite diizeyinde beser; okul dncesi yas gruplari igin ise sadece iki tez
yapilmigtir.

incelenen calismalar; anaokulu, ilkdgretim okulu, ortadgretim okulu ve (Universite
ortamlarinda gergeklestirilmistir (Sekil 9). En ¢ok ¢alismanin 5. sinif (5), 6. sinif (5), 4. sinif (4) ve
10. sinifta (4) yapildigi; en az gcalismanin 2, 8, ve 9. siniflarda (birer ¢alisma) yapildig; 1, 3, ve 12.
siniflarda ise hicbir calisma yapilmadigi anlasiimistir. U¢ calismada ise dgretmen gérusleri
alinmigtir. Dordiincu, besinci ve 6. sinifta daha ¢ok ¢alisma yapilmasinin nedeni 2015 yili
oncesinde o siniflarin egitim programlarinda se¢meli bilgisayar dersinin olmasi gosterilebilir.

Sekil 8: Calismalarda incelenen yas gruplari
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Sekil 9: Calismalarda érneklem sinif diizeyleri
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Calismalarda Kullanilan Ornekleme Yéntemi, Tiirii ve Orneklem Biiyiikliigii

incelenen calismalarin 20 tanesinde yanli érnekleme yéntemi; kalan 5 calismada ise yansiz
ornekleme yontemi kullanilarak o6rneklemlerin secildigi tespit edilmistir. Yanli 6rnekleme
yonteminin secildigi calismalarda amagli 6rnekleme (11) ve uygun 6rnekleme (8) kullaniimistir.
Yansiz 6rnekleme segilen calismalarda ise kiime 6rnekleme (3) ve basit eleman 6rneklemenin (2)
kullanildigi tespit edilmistir.

incelenen calismalarda en biiyiik drneklem biiyiikligii 581, en kiiciik 6rneklem biiyiikl(igi
ise dorttir. Bu iki u¢ deger disindaki diger 6rneklem buyikliklerinin ortalamasi 91,61'dir. Sadece
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bir ¢alisma 500’den fazla érneklem biyiklGgiline sahip iken 6 ¢alisma 100 ile 266 arasi, 12 ¢alisma
50 ile 92 arasi, 5 calisma 30 ile 47 arasi 6rneklem biyiklGgine sahiptir. Nitel olan ¢alisma en az
orneklem blyudkligline sahip olup katilimci sayisi 4’d{r.

Calismalardaki 6rnekleme yontemlerini arastirma modeline gore inceledigimiz zaman 20
¢alismanin deneme modeli ile yapildigi ve bunlarin 16’sinda yanli, 4’iinde yansiz 6rnekleme
kullanildigi goérilmektedir (Tablo 7). Yanh o6rneklemenin kullanildigi deneme modelindeki
calismalarin zayif deneysel desen (8), agiklayici sirali desen (4), gdmliu desen (2), yari deneysel
desen (2) olmak Uzere 5 arastirma deseninde oldugu goriilmektedir. Yansiz &rneklemenin
kullanildigi deneme modelinde ise gergek deneysel desen (2) yari deneysel desen (1) ve agiklayici
sirali desenin (1) kullanildigi tespit edilmistir.

Tablo 7: Calismalarda kullanilan 6rnekleme yontemi, tiri ve buyuklGga

Arast Ornekl Toplam

Yazar ras Im.]a Arastirma Turl rr.1-e eme Ornekleme Tiirii Orneklem

Modeli Yontemi ey

Biyuklugi
Sert (2009) Yari deneysel desen Yanl Uygun 6rnekleme 266
Bakir (2015) Zayif deneysel desen Yanli Amaglh 6rnekleme 247
Cankaya (2007) GOmuUli desen Yanli Amaglh 6rnekleme 176
Kunduz (2013) Aciklayici sirali desen Yanli Amaglh 6rnekleme 102
Akbay (2015) Aciklayici sirali desen Yanli Amaglh 6rnekleme 91
Firat (2011) Yari deneysel desen Yanli Uygun ornekleme 90
Tural S6nmez (2012) Aciklayici sirali desen Yanli Uygun 6rnekleme 74
Uggtil (2006) Zayif deneysel desen Yanli Amagl 6rnekleme 71
Donmus (2012) Zayif deneysel desen Yanli Amagl 6rnekleme 69
Malta (2010) Zayif deneysel desen Yanli Amagl 6rnekleme 63
. Deneme R
Oztirk (2007) Zayif deneysel desen Yanli Amagl 6rnekleme 60
Sahin (2015) GOmUli desen Yanli Uygun 6rnekleme 53
Melek (2014) Zayif deneysel desen Yanli Uygun 6rnekleme 52
Yagiz (2007) Aciklayici sirali desen Yanli Amagli 6rnekleme 51
Cankaya (2007) Zayif deneysel desen Yanli Amagli 6rnekleme 40
Aslan (2014) Zayif deneysel desen Yanli Uygun o6rnekleme 30
Hava (2012) Gergek deneysel Yansiz Basit eleman 6rnekleme 34
desen
. Gergek deneysel . N

Yurdaarmagan (2013) desen Yansiz Basit eleman 6rnekleme 152
Yigit (2007) Yari deneysel desen Yansiz Kime 6rnekleme 47
Kula (2005) Aciklayici sirali desen Yansiz Kime 6rnekleme 46
Yilmaz (2011) Aciklayici sirali desen Yanh Uygun 6rnekleme 581
Cakir Babayigit (2014) Nedensel karsilastirma Yanh Uygun 6rnekleme 142
Glnes (2014) Tarama Yazisma Yanl Amagli 6rnekleme 4
0z (2009) Nedensel karsilastirma Yansiz Basit eleman 6rnekleme 84
Coruh (2004) Anket Yansiz Kime 6rnekleme 67

200



Tiirkiye’de Egitsel Bilgisayar Oyunlari Uzerine Yapilan ilk Yiiksek Lisans Tezlerinin incelenmesi

Tarama modelindeki ¢alismalarda ise 3 yanli 6rnekleme ve 2 yansiz rnekleme yénteminin
kullanildig1 gorilmektedir (Tablo 7). Yanli 6rnekleme yonteminin agiklayici sirali desen (1),
nedensel karsilastirma (1) ve yazisma (1) tlrlerinde kullanildigi gorilmistir. Yansiz 6rnekleme
yonteminin ise nedensel karsilastirma (1) ve anket (1) ¢alismalarinda kullanildigi tespit edilmistir.

Calismalarda Veri Toplama Araglari, Siiregleri ve Veri Analiz Yontemleri

incelenen galismalardaki veriler toplama araglari, siiregleri ve analiz ydntemleri, arastirma
yontemine gore ele alinmistir.

Tablo 8: Nicel ¢alismalarda veri toplama araglari, siiregleri ile veri analiz yontemleri

Yazar

Veri Toplama
Arag Turi

Veri Toplama Araglari

Veri Analiz Yontemleri

Yigit (2007)

Yurdaarmagan (2013)

Melek (2014)

Oztiirk (2007)

Hava (2012)

Coruh (2004)

Uggiil (2006)

0z (2009)

Cankaya (2012)

Cakir Babayigit (2014)

Sert (2009)

Firat (2011)
Malta (2010)

Bakir (2015)

Aslan (2014)

Donmus (2012)

Basari testi

Basari testi, Olgek

Anket, Basari testi

Olgek, Basari testi,
Anket

Basari testi,
Gorisme, Gozlem

Anket

Olgek, Anket

Anket, Olgek

Basari testi,
Siralama testi

Anket ve Olgek

Anket, Olgek, Test

Basari testi, Anket

Basari testi

Anket, Olgek

Basar! testi, Olcek,
Rubrik

Basar! testi, Olgek

Matematik basari testi, kalicilik testi

Basar! testi, Ogrenci motivasyonu
olgegi (MSLQ)

14 maddeli motivasyon anketi ve 100
tizerinden degerlendirilen ingilizce
basari testi

Matematik Dersine Yonelik Tutum
Olgegi (MYTO), Bilgisayar Oyunlari
Kaygi Olcegi (BOKO), Bilgisayar
Oyunlari Olgegi (BOO) ve Matematik
Basari Testi (MBT)

Konu basari testi, gériisme ve gozlem

Anket

Ogretim Materyalleri Giidillenme
Olgegi (OMGO) (Orijinali Keller'in ARCS
Olgegine), Demografik anket

Bilissel Degerlendirme Sistemi

(Cognitive Assessment System-CAS)8-
17 yas bataryasi, Bilgisayar Oyunlari
Anket Formu

Sozel siralama testi, Resimli matematik
basari testi

Anket, 61 maddeli Likert 6lgek ve 1
adet aglk uglu soru

Bilisim teknolojileri kullanim durumu
anketi ve internet performans testi,
Kolb 6grenme stil envanteri

Kavramsal gelisim testi ve anket

Konu basari testi

Ogrenci gérisleri anket formu, 26
maddeli Likert olgegi

Olasilik Basari Testi, Problem Cozmeye
Yonelik Yansitici Dugsiinme Becerisi
Olgegi ve Ogrenci Projesi
Degerlendirme Cizelgesi

Motivasyon olgegi, akademik basari
testi

Bagimli ve bagimsiz gruplar t-testi
Bagimsiz gruplar T-testi,
ANCOVA, Tek yonli ANOVA
kullanilmigtir.

Bagimli gruplar t-testi

Bagimli ve bagimsiz gruplar t-
testi, frekans analizi

Bagimli gruplar t-testi ve
ANCOVA

Betimsel istatistik (frekans (f),
yuzde (%), aritmetik ortalama (X
), ve standart sapma (ss))

Tek yonli MANOVA

Bagimsiz Gruplar t

Testi, ANOVA, Mann- Whitney U
ve Kruskal-Wallis teknikleri,
Tukey testi.

Ki kare

Bagimsiz gruplar t - testi ve tek
yonli ANOVA test, Scheffe test

Capraz tablolar, bagimli ve
bagimsiz gruplar t testi ve iki
yonli varyans analizi ANCOVA

Bagimsiz gruplar t-testi

Bagimli ve bagimsiz gruplar t-testi

Bagimli ve bagimsiz gruplar t-
testi, Levene testi

Shapiro-Wilk, Kolmogorov-
Smirnov ve Wilcoxon Signed
Ranks

Bagimli Bagimsiz gruplar t testi,
Mann Whitney U Testi, Wilcoxon
Signed Ranks
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Nicel Arastirma Yéntemi Kullanilan Calismalarda

Nicel galismalarda veri toplama araci olarak birden fazla aracin segildigi goriilmis ve en
¢ok basari testleri (10), anketler (9) ve olgeklerin (9) kullanildigi tespit edilmistir (Tablo 8). Kimi
calismalarda rubrik (1), goriisme (1) ve goézlem (1) de kullanilmistir. Veri toplama yéntemlerine
uygun olarak gelistirilen veri toplama araglari (matematik basari testi, 6grenci motivasyon olgegi,
motivasyon anketi, 6gretim materyalleri giidileme olgegi vs.) ile veriler toplanmis olup
calismalarda birden fazla veri toplama araci kullanildigi gérilmstar.

Toplanan verilerin analizinde farkl veri analiz yontemleri kullanildigi belirlenmistir. Nicel
¢alismalardaki verilerin analizinde bagiml ve bagimsiz gruplar t-testi (5), bagimsiz gruplar t-testi
(4) ve bagimli gruplar t-testi (2) olmak tizere 11 galismada t-test analiz yontemi kullanilmistir.
Bunun yani sira ANOVA (3), ANCOVA (3), tek yonlii MANOVA (1), ki kare (1), Kruskal-Wallis (1),
Mann-Whitney U test (2), Wilcoxon Signed Ranks (2) ve betimsel istatistik de kullaniimistir.

Karma Arastirma Yontemi Kullanilan Calismalarda

Bu ¢alismalarda veri toplama yontemi olarak birden fazla yontemin secildigi ve en ¢ok
gorisme formlari (6), basari testleri (5), anketlerin (5) kullanildigi tespit edilmistir (Tablo 9). Ayrica
Olcekler (3), gozlem (2) ve kisisel bilgiler formu (1) da kullanilmistir. Calismalarda kullanilan veri
toplama yontemine uygun olarak veri toplama araglari (fen bilimleri akademik basari testi, fen
bilimleri dersi tutum olgegi, oyun demografikleri anketi, yari yapilandiriimis gérisme formu vb.)
gelistirilmistir. Elde edilen verilerin analizinde ise bagimli ve bagimsiz gruplar t-testi (3), bagimsiz
gruplar t-testi (2) ve bagimh gruplar t-testi (1) olmak Uzere 6 ¢alismada t-test analiz yontemi
kullanilmistir. Ayrica ANOVA (3), ANCOVA (2), betimsel istatistik (2), Mann Whitney U Testi (1),
Kruskal Wallis (1), icerik analizi (1) kullanildigi belirlenmistir.

Tablo 9: Karma galismalarda veri toplama araglari, sliregleri ile veri analiz yontemleri

Yazar Veri Toplama Arag Turleri  Veri Toplama Araglari Veri Analiz Yontemleri

9 soruluk aritmetik islemler testi,

Kula (2005) goris formu

Gorus formu, basari testi Bagimli ve bagimsiz gruplar t-testi

Nitel veriler igin igerik analizi.
Anketler ve yari sin i

Yilmaz (2011)

Tural Snmez
(2012)

Akbay (2015)

Murat SAHIN

Kunduz (2013)

Cankaya (2007)

Yagiz (2007)

yapilandiriimis
gorusmeler

Gorus alma formu ve
kisisel bilgiler formu,

basari testi

Anket, beceri testleri,

basari testi

Basari testi, 6lgek, anket,
gozlem ve gorisme

Basari testi, gorisme

Anket, gézlem ve 6lgek

Olgek, basar testi,
gorisme ve anket

37 maddelik anket, gérisme

Matematik Basari Testi, Kisisel
Bilgiler Formu, Goriis alma formu

Anket, Zihinsel dondiirme testi,
Uzamsal Gorsellestirme Testi,
Uggenler ile ilgili Coktan Secmeli
Test

Fen bilimleri akademik basari testi,
Fen bilimleri dersi tutum olgegi
Oyun demografikleri anketi, Yari
yapilandirilmis goriisme
Coktirme Titrasyonlari Basari
Testi, Yari yapilandiriimig goriisme
sorulari

Matematik dersine yonelik tutum
olgegi, bilgisayar oyunlari ve
egitsel bilgisayar oyunlarina
yonelik tutum olgekleri,
arastirmaci tarafindan goézlem
Bilgisayara iliskin 6z-yeterlik algisi
olgegi

Donanim konulu basari testi,

Gorusgme protokoli, Anket

Nicel veriler igin betimsel
istatistik, bagiml t-testi, tek yonlu
ANOVA ve Ki-kare

Bagimsiz t test ve kovaryans
analizi (ANCOVA), betimsel
istatistik

Faktor analizi

iki yénlii ANOVA ve bagimsiz
gruplar t- testi kullanilmigtir

Bagimli ve bagimsiz gruplar t-testi

Bagimli Bagimsiz t testi,
Korelasyon Testi, Mann Whitney
U Testi, tek yonli Anova Testi,
Kruskal Wallis H, Levene testi,
Scheffe testi

2 faktorli ANCOVA, igerik analizi
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Nitel Arastirma Yéntemi Kullanilan Calismada

incelenen ¢alismada veri toplama yéntemi olarak yazisma tercih edilirken veri toplama
araci olarak agik uglu anketler kullaniimistir (Tablo 10). Calismada elde edilen veriler karsilastirma
yontemi ile analiz edilmistir.

Tablo 10: Nitel ¢alismada veri toplama araglari, siiregleri ile veri analiz ydntemleri

Yazar Veri Toplama Yontemleri Veri Toplama Araglari Veri Analiz Yontemleri

Gunes (2014) Yazisma Acik uglu anket Karsilagtirma yontemi

incelenen Calismalarda Ulasilan Sonuglar
incelenen tezlerde ulasilan sonuglar ¢alismalarin konusuna gére sunulmustur.

Matematik dersini iceren ¢alismalarda (10): Matematik dersini konu alan ¢alismalarin
sonucuna gore; 8 calismada (Akbay, 2015; Aslan, 2014; Cankaya, 2007; Cankaya, 2012; Firat,
2011; Hava, 2012; Oztiirk, 2007; Tural Sénmez, 2012) egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik
kavramlarini 6grenmeyi kolaylastirdigi, 6grencileri motive edici oldugu ve akademik basarilarini
arttirdigl sonucuna varilmistir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarinin ders materyali olarak iyi bir
alternatif oldugu (Aslan, 2014) sonucu ortaya ¢ikmistir. Calismalarin birinde kontrol ve deney
grubu arasinda bir fark bulunamamis ancak 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlari hakkinda
olumlu bir gériise sahip oldugu belirtilmistir (Kula, 2005). Ote yandan diger bir calismada kontrol
grubu ile deney grubunun matematik basari ortalamalari arasinda anlamh bir fark olmadigi
belirtilmistir (Yigit, 2007).

Bilgisayar dersini iceren ¢alismalarda (3): Bilgisayar dersinde iki ¢alismada (Sert, 2009;
Yagiz, 2007) oyun tabanh 6grenme ile anlatima dayali 6grenmenin akademik basariya etkisi
acisindan fark olmadigi, ancak oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin hosuna gittigi, kaygilarini
azalttigl, bireysel 6grenmelerine yardimci oldugu ve gorsel olarak 6grenmeyi destekledigi
sonucuna varilmistir. Yurdaarmagan (2013) ise egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik basariya
olumlu etkisinin oldugunu ve 06grencilerin derse daha istekli ve daha iyi adapte olduklarini
bildirmistir.

Fen bilimlerini iceren ¢aligmalarda (2): Calismalarin birinde (Sahin, 2015) egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin ilgi, dikkat ve motivasyonlarini artirarak 6grenme sirecini daha cekici ve
zevkli hale getirdigi ve oyunlastirma yontemi kullanilarak anlatilan derslerde 6gretim ortaminin
tamamlayicisi ve zenginlestiricisi oldugu sonucuna ulasiimistir. Oysa yapilan diger calismada
(Ucgiil, 2006) egitsel bilgisayar oyunlarinin &grenci motivasyonuna etkisi olmadigi sonucuna
varilmistir.

ingilizce dersini iceren calismalarda (2): Her iki calismada da (Donmus, 2012; Melek, 2014)
egitsel bilgisayar oyunlari ile islenen dersin 6grencilerin motivasyonuna ve akademik basarisina
olumlu etkisinin oldugunu vurgulanmistir.

Cografya dersini iceren ¢alismada (1): incelenen calisma (Bakir, 2015) sonucuna gore
egitsel bilgisayar oyunlari 6grencilerin motivasyonunu ve akademik basarilarini artirmistir. Ders
konularinin 6grenilmesine ve dersin daha zevkli hale getirilmesine bu oyunlarin 6nemli bir katkisi
oldugu belirtilmistir.

Kimya dersini iceren ¢alismada (1): incelenen calismada (Kunduz, 2013) egitsel bilgisayar
oyunu ile islenen dersin 6grencilerin dersi daha kolay anlamalarini sagladigi, 6grencilerin derse
karsi motivasyonunu artirdigl, konuyu soyut halden somut hale getirdigi ve karmasikliktan
kurtardigi, konunun kalicthigini artirdigl sonucuna ulasilmistir.
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T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkgiilik dersini iceren galismada (1): incelenen galismada
(Malta, 2010) egitsel bilgisayar oyunlari ile islenen ders ile geleneksel yontem ile islenen ders
arasinda akademik basariya etkisi bakimindan bir fark olmadigi tespit edilmistir.

Gériislerin incelendigi ¢alismalarda (5): Ogretmen gorislerini inceleyen iki calismada
egitsel oyunlarin ders igerisinde kullanilabilecegi ve motivasyonu arttirdigi belirtilmistir. Bu iki
¢alismanin birinde (Yilmaz, 2011) egitsel bilgisayar oyunlarinin “sosyal yasami olumsuz etkiler ve
vakit kaybidir” gibi olumsuz yargilarin da bulundugu belirtiimektedir. Diger calismada (Cakir
Babayigit, 2014) egitsel bilgisayar oyunlarinin sinif i¢i etkinliklerde kullanilabilmesi ve
ogretmenlerin ¢ocuklarla yeterli diizeyde ilgilenebilmesi icin sinif mevcutlarinda bir azaltmaya
gidilmesi gerektigi belirtilmistir. Ayrica yine bu c¢alisma kapsaminda egitsel bilgisayar oyunlarini
kullanabilecek, yeterli donanima sahip 6gretmen sayisinin az oldugu da ortaya ¢ikmistir.

Bilissel performans diizeyleri lizerine yapilan bir ¢alismada (Oz, 2009) bilgisayar oyunu
oynayan o6grencilerin bilissel performanslarina olumlu yénde etkisi oldugunu tespit edilmistir.
Ayni calisma kapsaminda dikkat becerilerinin ol¢lldigu testlerde kiz 6grencilerin erkeklere gore
daha bagarili oldugu belirtilmistir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin nasil tasarlanmasi gerektigi hakkinda uzman goéruslerinin
alindigi bir calismada (Glines, 2014) ise oyunda 6grenmenin eglence amagli diisiintilmesi gerektigi
ve geri bildirimin oyunun bir pargasi olarak disiiniilerek dogrudan bilgi aktarimi ve yazili
metinlere olabildigince az yer verilmesi gerektigi belirtilmistir.

incelenen Calismalarda Yapilan Oneriler

incelenen tezlerde gesitli dnerilerde bulunulmustur. Bu éneriler yapilan ¢alismalarin
konusuna gore sunulmustur:

Matematik dersini iceren ¢alismalarda (10): Gelecekte yapilmasi planlanan galismalarda
katilimci sayisinin artirilabilecegi (Aslan, 2014; Firat, 2011; Hava, 2012; Kula, 2005; Oztiirk, 2007;
Tural S6nmez, 2012) ve vyapilacak olan c¢alismalarin uygulama siiresinin uzun tutularak
tekrarlanabilecegi (Hava, 2012; Yigit, 2007) belirtilmistir. incelenen calismalarda egitsel bilgisayar
oyunlarinin ders miufredatina eklenmesi (Akbay, 2015; Cankaya, 2007), ders igerigi ve
etkinliklerde kullanilarak daha etkili ve kalici 6grenme saglanabilecegi (Kula, 2005; Yigit, 2007)
onerilerinde bulunulmustur. Okul Oncesi donemde bilgisayar (zerinden ders islemenin
ogrencilerin ilgisini daha cok cekebilecegi ve bu yizden okullarda bilgisayarh siniflarin artirilmasi
(Cankaya, 2012) gerektigi belirtilmistir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlar hakkinda galismalarin
artirlmasi gerektigi (Cankaya, 2007) vurgulanmistir. Teknolojinin ders icerigi olarak kullaniimasi
ile 6grencilerin oyun se¢cme tercihlerinde degisme olabileceginden, bu tercihlerin egilimini
belirlemek amaci ile zaman icerisinde calismalarin tekrarlanmasi (Oztiirk, 2007) tavsiye
edilmektedir. Egitsel oyunlarin ders icerisinde kullanilabilmesi icin 6gretmenlere hizmet ici egitim
verilmesi (Cankaya, 2007) gerektigi vurgulanmaktadir. Ayrica 0©gretmenlerin bilgisayar
teknolojisindeki gelismeleri takip etmesi ve internetten arastirma yaparak 6grenciler icin uygun
olan oyunlari 6grencilere oynatabilecegi (Cankaya, 2007) belirtilmektedir. Veliler icin ise
cocuklarina belli kosullar altinda ve zaman sinirlamasi ile oyun oynamalari igin izin verebilecekleri
(Cankaya, 2007) ve ayrica 6gretmen ile is birligi yapilarak 6grencilerin en faydali bir bicimde ne
kadar stire kullanmalari gerektigi hakkinda bilgi almalari icin 6nerilerde bulunulmustur.

Bilgisayar dersini iceren ¢alismalarda (3): Yapilacak olan calismalarin daha uzun sireli
olmasi gerektigi (Yurdaarmagan, 2013) vurgulanmaktadir. Ayrica ¢alisma kapsaminda gelistirilen
oyunlarin birden fazla kez oynanabilecek tiirde, siradanlik ve monotonluktan uzak, 6grencilerin
ilgi ve seviyesine uygun bir sekilde tasarlanmasi (Yurdaarmagan, 2013) 6nerisinde bulunulmustur.
Ayrica yapilacak olan ¢alismalarin ilk olarak pilot bir calisma olarak yapilip eksiklikler giderildikten
sonra ana ¢alismanin yapilmasi gerektigi de 6nerilmektedir (Sert, 2009; Yagiz, 2007). Bilgisayar

204



Tiirkiye’de Egitsel Bilgisayar Oyunlari Uzerine Yapilan ilk Yiiksek Lisans Tezlerinin incelenmesi

dersini igeren Ug¢ ¢alisma (Sert, 2009; Yagiz, 2007; Yurdaarmagan, 2013) olup bu g¢alismalarin
hepsinde farkli gruplar Gzerinde de ¢alismalar yapilmasi igin 6nerilerde bulunulmustur.

Fen bilimlerini igeren ¢alismalarda (2): Yapilacak olan g¢alismalarda farkli yas gruplari ve
farkli konular ele alinarak daha uzun siireli olmasi gerektigi (Ucgiil, 2006) belirtilmistir. Sonuclarin
genellenebilmesi igin farkll seviyelere ve farkli konulara yodnelik ¢alismalarin yapilmasi
onerilmektedir (Sahin, 2015). Gelisen teknoloji ile birlikte egitsel oyunlarinin derse entegre
edilerek hedef kazanimlara daha kolay ulasilabilecegi vurgulanmaktadir (Sahin, 2015).

ingilizce dersini igeren galismalarda (2): Yapilacak olan calismalarin daha etkili 6grenme
saglayabilmek i¢in egitsel oyunlarin nasil tasarlanmasi gerektiginin arastirilmasini dnermektedir
(Melek, 2014). Yapilacak c¢alismalarda deney siresinin uzun tutulmasinin 6grencilerin egitsel
oyuna uyum saglamasinda etkili olabilecegi belirtilmistir (Donmus, 2012).

Cografya dersini iceren ¢aligmada (1): Tasarlanan egitsel bilgisayar oyunlarinin farkh
cografya konularini da kapsamasi gerektigi vurgusu yapilmaktadir. Buna ek olarak okullarda
dagitilan bilgisayar ve tabletlerin egitsel bilgisayar oyunu yazilimlari ile desteklenmesi gerektigi
onerisinde bulunulmustur (Bakir, 2015).

Kimya dersini iceren ¢alismada (1): Uygulamaya baslamadan o6nce gelistirilecek olan
yaziimlarin en az bir yil pilot uygulama olarak denemesi ve vyaziimin eksikliklerinin
giderilmesinden ardindan uygulamaya baslanabilecegi tavsiye edilmistir. Egitsel bilgisayar Uzerine
yapilan c¢alismalarin az olmasi nedeni ile bu konu lzerine daha fazla galisma yapiimasi
onerilmektedir (Kunduz, 2013).

T.C inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersini iceren calismada (1): Gelecekte egitsel bilgisayar
oyunlar Gzerine yapilacak ¢alismalarda deneysel bir ¢alisma yapilarak kalicilik ve tutum Gzerine
etkilerinin arastiriimasi 6nerilmektedir (Malta, 2010).

Gorislerin incelendigi ¢alismalarda (5): Yapilacak olan galismalarin genis bir 6rneklemde
birbirinden farkl tiirde calismalar yapilarak elde edilen sonucun genellenmesi énerilmektedir (Oz,
2009). Tasarlanacak egitsel oyunlarin 6gretmen goriisi alinarak tasarlanmasi onerilmekte ve
derslerde 6gretime yardimci olmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Yilmaz, 2011). Ogretmenlere
egitim verilerek egitsel bilgisayar oyunlari hakkinda bilgilendirilmesi gerektigi belirtilmektedir
(Yilmaz, 2011). Yapilan calismalarda egitsel bilgisayar oyunlari hakkinda olumsuz goris bildiren
O6gretmenlerin neden boyle bir gorise sahip olduklarinin arastiriimasi 6nerilmektedir (Cakir
Babayigit, 2014). incelenen bir calismada (Coruh, 2004) okul &ncesi egitiminde BDO’niin
kullanilabilecegi ve bunun icin hazir yazihmlardan faydanilabilecegi onerilmektedir. Uzaktan
o6grenme amach bilgisayar oyunlari Gzerine yurt disindaki ¢calismalar incelenmeli ve tlkemizdeki
hedef kitlenin fikirlerinin, beklentilerinin ve korkularinin neler oldugu belirlemeye yonelik
¢alismalar yapilmalidir (Glines, 2014).

Tartisma ve Sonug

Bu calismada 2015 yilina kadar egitsel bilgisayar oyunlari (izerine yazilmis 25 adet yiksek
lisans tezi incelenmistir. Bu konudaki ilk ylksek lisans tezlerinin demografik verilerine iliskin su
sonuglara ulasilabilir:

o Ik calisma 2004 yilinda yapilmis olup, 2008 ve 2010 yillarinda herhangi bir yiiksek lisans tez
calismasi yayinlanmamistir. Ote yandan Yesilyurt (2018), 2004, 2007 ve 2013 yillarinda egitim-
ogretim alaninda bilgisayar oyunlari konulu lisansistii hicbir calismanin yapilmadigini ifade
etmistir. Bu bulgular celismektedir.

o 2007 yilindan itibaren egitsel bilgisayar oyunlarini konu alan bilimsel ¢calismalar artmis olup en
cok calismanin Gazi Universitesi ve Hacettepe Universitesi’nde yapildigi gérilmistiir. Benzer
sekilde Yesilyurt (2018) Turkiye’'de egitim-6gretim alaninda yapilan bilgisayar oyunu konulu
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lisansustl tezlerini inceledigi ¢alismasinda bilgisayar oyunlari ile ilgili en ¢ok lisansiisti tezin
Gazi Universitesinde yapildigi sonucuna varmistir.

o Incelenen calismalarin bagl oldugu enstitiilere bakildiginda en az calismanin sosyal bilimler
enstitisiinde en c¢ok calismanin ise fen bilimleri enstitisiinde yapildigi gorilmektedir.
Bilgisayar ve 0ogretim teknolojileri anabilim dali disindaki anabilim dallarinda yapilan
¢alismalarin ¢ok az oldugu sdylenebilir.

o Egitsel bilgisayar oyunlari konusunda 2015’e kadar vyapilmis olan yiksek lisans tez
¢alismalarinin sayisal olarak ¢ok yetersiz oldugu sdylenebilir. Yesilyurt (2018) de bilgisayar
oyunlar gibi oldukga ilgi ¢ekici bir konuda yapilan tez sayisinin yeterli oldugunu séylemenin
mimkin olmadigini ifade etmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretimin her
kademesinde kullanilmasinin artarak devam edecegi 6ngorilebilir.

Tezlerin yontemlerine iliskin su sonuglara varilabilir:

o Yapilan galismalarin %80’'inde arastirma modeli olarak deneme modeli kullaniimistir.
Calismalarda nicel arastirma yontemi daha fazla kullanilirken arastirma deseni olarak en fazla
zayif deneysel desen kullaniimistir. Benzer sekilde Yesilyurt (2018) da deneysel ydontemin daha
¢ok sayida tez calismasinda tercih edildigi sonucuna varmistir. Cop ve Kablan (2018) da
Turkiye'de egitsel oyunla ilgili Tirkce olarak ydritilmis 96 adet akademik c¢alismayi
inceledikleri ¢alismanin sonuglara gore c¢alismalarin daha ¢ok deneysel yontem ile
ylrataldigiund ifade etmistir.

o Yapilan galismalarda degisken olarak en fazla akademik basari ve motivasyon incelenmis olup
en ¢ok matematik dersi Uzerine arastirmalar yapilmistir. Cop ve Kablan (2018) da egitsel
oyunlarin akademik basari Uzerindeki etkilerinin daha ¢ok arastirildigini vurgulamistir. Ote
yandan Cop ve Kablan (2018) inceledikleri tim arastirmalarin en ¢ok bilisim teknolojileri
(%26,7), matematik (%18,9) ve fen bilimleri (%18,1) alaninda ¢alisma yapildigini ortaya
koymustur. Yesilyurt (2018) lisansisti tezlerde oyuncu deneyimi ve oyuncu etkilesimi gibi
konulara sinirh dizeyde yer verildigini belirtmistir. Egitimcilerin, ailelerin ve ruh saghgi
alaninda ¢alisan uzmanlarin en gok ilgilendikleri konularda sinirli galismalarin yapildigi ve kisith
sonuglara ulasildigi ifade edilmistir (Yesilyurt, 2018).

o Incelenen calismalarin yarisindan fazlasinda materyal olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen
egitsel bilgisayar oyunlari kullanilirken tgte birinde hali hazirda var olan oyunlar kullaniimistir.
Yesilyurt (2018) de lisansusti tezlerde oyun tasarimi ¢alismalarina ve egitsel oyunlara yonelik
arastirmalara agirlik verildigini vurgulamistir.

o Cahsmalarin yarisindan ¢ogunun 8-14 yas grubunda, yani ilkokul ve ortaokul 6grencileri
Gzerinde yapildigi gorilmektedir. 18-20 yas grubu ile 1, 3, ve 12. siniflarda higbir ¢alisma
yapilmadigi anlasilmistir. Benzer sekilde Cop ve Kablan (2018) da c¢alismalarda kullanilan
drneklemi biyiik 6lciide dgrencilerin olusturdugu sonucuna varmistir. Ote yandan Yesilyurt
(2018) en fazla galismanin Universite dizeyinde yapildigl sonucuna varmistir.

o Incelenen c¢alismalarda verilerin toplanmasi basari testleri, o6lgekler ve anketler ile
gerceklestirilmistir. Hemen hemen tiim calismalarda nicel veriler SPSS programi kullanilarak
analiz edilmistir. Nitel veriler ise en ¢ok icerik analizi ile ¢dzimlenmistir. Cop ve Kablan (2018)
da inceledikleri tim arastirmalarin 6nemli kisminin test (basari testleri, gelisim testleri vb.),
Olcek (tutum, motivasyon, 6z yeterlilik vb.), anket ve goriisme veri toplama araclariyla
ylrataldigi sonucuna varmistir.

Tezlerin sonuglarina iliskin su sonuglara ulasiimistir:

o Incelenen calismalarinin ¢ogunda, egitsel bilgisayar oyunu destekli 8grenmenin geleneksel
yontemden daha olumlu sonuglari oldugu ve akademik basariya katki sagladigi bulgusuna
ulasildigi soylenebilir. Cop ve Kablan (2018) egitsel oyunlarin elestirel disiinme, problem
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¢o6zme becerisi, akil yliritme becerisi gibi degiskenler lzerindeki etkisini belirlemek amaciyla
yapilan calismalara ulasilmadigini ifade etmistir. ilk yapilan yiiksel lisans tezlerinde egitsel
bilgisayar oyunlarinin bdyle (st diizey diisiinme becerilerini gelistirmede ise kosulmasini ele
alan ¢alismaya rastlanmamistir.

incelenen calismalarin hemen hepsinde egitsel bilgisayar oyunlar ile égrencilerin derse daha
iyi motive oldugu tespit edilmistir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretici bir arag oldugu
ve Ogrenilen bilgileri kalici hale getirerek 6grencilerin basarisini arttirdigl ortaya konmustur.

Elde edilen bir diger sonug ise egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim ortamlarinin
tamamlayicisi ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilecegidir. Egitsel bilgisayar oyunlar ile
islenen ders ve konular daha eglenceli bir hale geldiginden oyunlarin egitimi tamamlayici ve
destekleyici bir aktivite olarak kullanilabilir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin okullarda kullanilabilmesi igin rehberlik gorevi Ustlenecek bir
danismanin  bulunmasi gerektigi, ancak egitsel bilgisayar oyunlarini egitim amagh
kullanabilecek 6gretmenlerin  sayinin  olduk¢a az oldugu incelenen ¢alismalarda
vurgulanmaktadir. Sarigdz (2019) erkek 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyun oynamaya
daha isteksiz oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Egitim fakultelerinde egitsel bilgisayar oyunlarina
odaklanan derslerde bu sorun goz éniinde bulundurulmalidir. Okullardaki Bilisim Teknolojileri
rehber 6gretmenlerine bu konuda bliylik gérevler dismektedir.

Egitsel bilgisayar oyunlari Uzerine 2015 yilina kadar yapilan ilk yliksek lisans tezlerinin

incelenmesine dayanarak su dnerilerde bulunulabilir:

Gelecek Calismalar igin Oneriler

Sosyal bilimler enstitlistine bagli anabilim dallarinda egitsel bilgisayar oyunlari lizerine daha
fazla galisma yapilabilir.

ilkégretim ve ortadgretimle ilgili anabilim dallarinda ders iceriginin egitsel bilgisayar oyunlari
Gzerinden Ogretilmesine yonelik daha fazla ¢alismalar yapilabilir.

Egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili yurt disinda yapilmis olan yiiksek lisans tez galismalarini
inceleyen arastirmalar yapilabilir.

Egitsel bilgisayar oyunlarti ile ilgili yurt icindeki doktora tezlerini inceleyen arastirma yapilabilir.

Egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili yurt ici ve yurt disinda yapilmis bilimsel akademik makaleler
Gizerinde inceleme calismasi yapilabilir.

Yapilan tez galismalari daha ¢ok matematik ve bilisim teknolojileri derslerini kapsadigindan
bunlarin disindaki dersler ve uygulamali meslek dersleriyle ilgili ¢alismalar yapilabilir. Yapilan
calismalarin sayisinin artmasi elde edilen sonuglari daha genellenebilir hale getirebilir.

Egitsel bilgisayar oyunlari Gizerine yapilacak olan yeni galismalarda sadece egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grenciler Gzerine etkisi degil, 6gretmen gorisleri, yonetici gorisleri ve teknik alt
yapinin egitsel bilgisayar oyunlarini kullanabilmek icin uygun olup olmadigi da arastiriimalidir.
Boylelikle egitsel bilgisayar oyunlarinin okullara ve 6gretim programlarina nasil daha saglikh
entegre edilebilecegi ortaya cikarilacaktir.

Egitsel bilgisayar oyunu gelistirme siirecine odaklanan calismaya rastlanamamistir. Bu
nedenle, egitsel bilgisayar oyunlar gelistirmede izlenen yéntemleri ve/veya modelleri mercek
altina alan tasarim tabanli gelisimsel arastirma modelinde ¢alismalar yapiimalidir.

Uygulamaya Déniik Oneriler

MEB tarafindan okullarda egitsel bilgisayar oyunlariyla egitimin yapilabilecegi alt yapi
olusturularak, donanimli mekanlar hazirlanabilir.

Ogretmenler icin egitsel bilgisayar oyunlariyla egitimin yapilabilecegi ders materyalleri,
oyunlar ve yazilimlar hazirlanabilir.
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o MEB egitsel bilgisayar oyunlar icin daha fazla yatirim yaparak egitsel bilgisayar oyunlarini
mifredat programlarina dahil edebilir ve sinif igi etkinliklerde kullaniimasini tesvik edebilir.

o Egitsel bilgisayar oyunlarinin sinif igi etkinliklerde yayginlasmasi ve egitim 6gretim ortamlarina
entegre edilebilmesi icin MEB tarafindan 0gretmenlere egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili
hizmet ici egitim verilebilir.

Bilgisayar oyunlarinin 6grenme amagch kullanimi basta MEB olmak uzere, Universitelerin ve
devletin ilgili kurum ve kuruluslarinin ilgisini gerektirmektedir. Tiziin ve digerleri (2016); bu
alanda gelecege yonelik su 6nerilerde bulunmustur. Bu 6neriler sunlardir:

1. Universitelerin ilgili fakilte ve bélimlerinde oyun tasarimina yénelik programlarin
arttiriimasi,

2. TUBITAK ve Kalkinma Bakanligi gibi destek kurumlarinin gerek bilgisayar oyunlari
konusunda gerekse bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye yonelik olarak kullanilmasi konusunda
destek vermesi,

3. ilgili fakiilte ve bélimlerin oyun tasarimi programlari ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi (BOTE) gibi ana bilim dallari ile MEB’e bagh okullar arasinda bir is birligi kurulmasi,

4. Bilgisayar oyunlarinin 6grenme alaninda kullanilmasina yonelik arastirmalara devam
edilmesi.

Yapilan bu éneriler dogrultusunda; Egitim Fakdltelerinin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Bolimlerinde egitsel oyun tasarimina yonelik ¢alismalarin artirilmasi gerektigi distiniimektedir.
Tlzun ve digerleri (2016) Universitelerde oyun tasarimina yoénelik programlarin agilmasinin blyik
bir ihtiya¢ oldugunu vurgulamistir. Halihazirda ODTU Enformatik Enstitiisiinde “Oyun Teknolojileri
Yiiksek Lisans Programi” ve Hacettepe Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisinde “Bilgisayar
Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi” bu alandaki egitim 6gretim ve bilissel
arastirma faaliyetlerini strdirmektedir. Bu programlar, oyun endustrisi icin uygun gelistirme
yontemleri segmek ve 6grencilere oyun gelistirme alaninda uzman olmalari igin yardimci olmak
amaciyla hizmet vermektedir (Tuzln ve digerleri, 2016).

Oyun gelistirme isi maliyetli olup rutin bir ticari oyun gelistirmenin ortalama maliyeti
2010’lu yillarda 20 milyon dolara ulasmistir. Quest Atlantis oyununun gelistirilmesi icin 2001
yitlindan beri NSF (National Science Foundation), MacArthur Foundation, Bill & Melinda Gates
Fondation gibi vakiflar tarafindan 10 milyon dolara varan destek saglanmistir. Ulkemiz
kosullarinda yapilacak bu gesit yardim ve destekler hayati derecede énemli hale gelmistir. Aksi
takdirde egitsel bilgisayar oyunu yazilimlarini satin almak kaginilmaz hale gelecek bunun maliyeti
de tahminlerden yiiksek olacaktir (Tuziin ve digerleri, 2016). Universitelerde oyun tasarimi
programlari ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimleriyle MEB’e bagl okullar
arasinda egitsel bilgisayar oyunlariyla 6gretim konusunda yakin bir is birligi saglayacak ortamlar
ile bu konudaki mevzuatin gelistirilmesi gerektigi kanaatine ulasiimistir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

This study is aimed to analyze the first master’s theses in Turkey about the effects of
educational computer games, which are commonly become prevalent around the world and
started to be applied in our country, such as on academic success, performance, efficient and
retention, and student attendances and present the common results and implications of these
theses.

Method:

Quialitative research design had been applied in this study. Document analysis was used as
data collection method. The master theses have been investigated which are directly about
educational computer games and able to be reached via thesis database of The Higher Education
Council. Twenty-five master theses about educational computer games had been selected for the
study. These theses were subjected to content analysis in terms of studies’ demographic
information, research methods and designs, observed variables, educational computer games
used, which lessons and subjects focused, which age group and which grade level handled,
instrumentation, data analysis methods, conclusions and implications.

Results:

At the end of the study, it was seen that the number of studies about educational
computer games have increased since 2007 and most studies have been done in the science
institute, least studies have been done in the social sciences institute. Studies are mostly focused
on mathematics and mostly examined academic achievement and motivation variables. It was
observed more than half of the studies examined were done with primary and middle school
students. Eighty percent of the studies used experimental research models and almost all the
studies collected data through achievement tests, scales or questionnaires. Most of the theses
concluded that the instruction supported by educational computer games yields more positive
results than did the traditional method in terms of academic success and the motivation of the
students toward the lessons.

Discussion and Conclusion:

Based on the examination of the first master's theses on educational computer games
until 2015, the following suggestions can be made:

Suggestions for Future Studies

o More studies on educational computer games can be done in the departments of the
Social Sciences Institute.
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o More studies can be conducted to teach course content through educational computer
games in primary and secondary education departments.

o Researches examining master's thesis studies related to educational computer games
from different countries can be done.

o Research examining the doctoral theses related to educational computer games in
Turkey can be done.

0 Research studies can be conducted on scientific academic articles about educational
computer games made in Turkey and abroad.

Since the thesis studies mostly cover mathematics and information technology courses,
other courses and applied vocational courses can be studied. Increasing the number of studies
can make the results more generalizable.

o In new studies on educational computer games, not only the effect of educational
computer games on students, but also the opinions of teachers, administrators' opinions and
whether the technical infrastructure is suitable for using educational computer games should
also be investigated. Thus, it will be revealed how educational computer games can be integrated
into schools and curricula more healthily.

o There is no study focusing on the educational computer game development process. For
this reason, studies should be conducted in the design-based developmental research model that
focuses on the methods and/or models followed in the development of educational computer
games.

Practical implications:

o Equipped spaces can be prepared by the Ministry of National Education by creating an
infrastructure where education can be made with educational computer games in schools.

o Course materials, games and software can be prepared for teachers through educational
computer games.

o0 MoNE can invest more in educational computer games to include educational computer
games in their curriculum and encourage their use in classroom activities.

o In order for educational computer games to become widespread in classroom activities
and to integrate them into educational environments, in-service training on educational
computer games can be given to teachers by the MoNE.
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