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Egitsel oyun,
Fenegitimi, = Bu arastirmada Tiirkiye'de gerceklestirilen egitsel oyunlar1 kapsayan fen
Doktimananalizi  egitimi ile iligkili akademik caligmalarin cesitli degiskenler acisindan
incelenmesi amagclanmistir. Dokiiman analizi yontemine gore

K ds: .. :
Educatior?zlvfg(;inz, gerceklestirilen arastirmanin dokiimanlari, akademik makaleler ve
Science education, lisanstistii tezlerdir. Arastirmaya dahil edilen 170 yayin tizerinde icerik
Document analysis analizi gerceklestirilmistir. Analiz stireclerinde dokiimanlar; calisma

grubu, yaym yili, oyun tirti gibi cesitli degiskenler acisindan
Yazar Bilgileri: incelenmistir. Arastrmanmn bulgular1 su sekildedir: Fen egitiminde
a. Milli Egitim Mudiirlagi, egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen calismalarda en fazla tercih
Bitlis, Tiirkiye ~ edilen ¢alisma gruplar1 5., 6. ve 7. sinif diizeyleridir. 2000 yilindan 2016
Orcid: 0000-0003-4184-0009 yilina kadar gerceklestirilen calisma sayilar1 oldukca az sayida olup, 2017
hpehlivan583@gmail.com fes .. L1 .. . .
yilindan itibaren 6nemli bir artis gostermis, 2021 yilinda en ytiksek
seviyesineulasmistir. Calismalarda en fazla kullanilan egitsel oyun trt
b. Canakkale Onsekiz Mart ~ klasik egitsel oyunlardir, en fazla nicel arastirma yontemleri tercih
Universitesi, edilmistir, en fazla kullanilan veri toplama araglari ise sirasiyla basar1
Caﬁfﬁg:ﬁﬁgﬁ' testi, gortisme formu, tutum ve motivasyon dlgegidir. Calismalarda en
Orcid: 0000—0001—6’506—15%)7; fazla tercih edilen veri analiz yontemleri sirasiyla parametrik testler,
esahin@comu.edu.tr non-parametrik testler ve igerik analizidir. Fen konular: acisindan elde
Sorumlu Yazar ~ edilen sonuglara gore ise; ilkokul ve ortaokul diizeyinde “Fiziksel
Olaylar” konu alaninda yer alan konularin sayis1 diger konu alanlarina
gore daha fazla olmus, lise diizeyinde kimya dersi konularina en fazla
yer verilmis, Ogretmen adaylari, oOgretmenler ve diger calisma
gruplarinin dahil edildigi fen konular1 ise oldukga sinirl1 kalmistir.
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Analysis of Academic Studies on Educational
Games in Science Education in Tiirkiye
ABSTRACT

This study aims to examine the academic studies on educational games
in science subjects in Turkey in terms of various variables. The research,
which employed the document analysis method, examined academic
articles and graduate theses. Content analysis was performed on 170
publications. During the analysis, the documents were examined based
on variables including study group, publication year, and game type.
The prominent findings of this study are as follows: The most preferred
study groups in the studies on educational games in science education
are 5th, 6th, and 7th grade levels, respectively. From 2000 to 2016, the
number of studies conducted was quite limited; however, it has shown
a significant increase since 2017and reached its highest level in 2021. The
most commonly used educational game type in the studies was classical
educational games; quantitative research methods were mostly
preferred; and the most used data collection tools were achievement
tests, interview forms, attitude scales, and motivation scales,
respectively. The most preferred data analysis methods in the studies
were parametric tests, non-parametric tests, and content analysis,
respectively. According to the results obtained in terms of science
subjects, the number of subjects in the subject area of “Physical
Phenomena” was higher at the primary and secondary school level
compared to other subject areas; chemistry subjects were mostly
included at the high school level; and science subjects involving pre-
service teachers, teachers, and other study groups were quite limited.
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GIRIS

Cagimizda bilgi ve teknoloji alanlarinda gerceklesen hizli degisimler, yasamin
bircok alanini etkilemistir. Bu alanlardan biri de fendir. Merak neticesinde evreni
kesfetme, sorgulama, gerceklikleri belirleme ya da ifade etmeye yonelik etkinliklere “fen”
ad:1 verilmektedir (Soylu, 2004). Fen bilimleri ise gozlenebilen dogay1 ve gerceklesmis
olaylar1 sistemli olarak inceleme ve hentiz gozlenmemis olaylar1 tahmin edebilme,
kestirebilme ve yorumlama gayretidir (Cepni, 2014). Fen egitimi 6grencilerin ilgilerini ve
ihtiyaglarim1 6n plana alan, gevre imkanlar1 da dikkate alinarak Ogrencinin cevreyi
algilamasina ve yorumlayabilmesine firsat tanityan, 6grenciyi merkeze alarak 6gretimin
ogrenci merkezli yontem ve tekniklerle islenmesine olanak saglayan bir egitimdir (Aydin,
2007). Egitim programlarmin temeline cagdas 6gretim yontem ve tekniklerinin dahil
olmas1 (Kagar vd., 2022), ogrencilerin bircok becerisini birlikte gelistirerek bilissel,
duyussal ve devinissel gelisimlerine katki saglayabilecektir (Topcu, 2004). Cagdas
egitimin temelinde de aktif 6grenmenin yer aldig1 séylenebilir (Giines, 2024). Geleneksel
ogrenme yontemlerinin aksine aktif 6grenme yontemi 6grencilerin bilgileri daha detayli
ve derin 6grenmelerini saglayarak potansiyellerini fark etmelerini destekler (Babazade,
2024). Ogrenciler aktif 6grenme sirasinda siiregle ilgili karar alabilir ve diisiinme yetisini
aktiflestirebilirler, etkin rol oynayabilirler (Kumas, 2023); bu nedenle de aktif 6grenme
stirecinde kendi 6grenme stirecinin farkina varabilirler (Acitkgoz, 2014). Aktif 6grenmeyi
kisinin gtinlitk yasamma gecirebilmesi ve yasami boyunca uygulayabilmesi egitim
Ogretim stirecinde uygun Ogretim strateji ve tekniklerinin uygulanmasma baghdir
(Camuzcu Asiroglu ve Duruhan, 2021; Serdaroglu, 2010). Aktif 6grenme, 6grencilerin
sorumluluk aldig1 etkinlik temelli bir siirectir (ilhan ve Cam, 2023). Aktif dgrenme
tekniklerinden biri de egitimsel oyunlardir (Murillo-Zamorano vd., 2021; Serdaroglu,
2010). Egitsel oyunlar; egitimsel oyun, 6grenme oyunu gibi isimlerle de alanyazinda yer
almakta olup, fen egitimi siireclerinde gecmisten giintimtiize kullanilmaktadir (Eltem ve
Berber, 2021; Sahin ve Caglak, 2000). Piaget'e gore oyun ¢ocugun bulundugu diinya
icerisinde aldig1 uyarilar1 6ztimlemesi ve uyum sistemine yerlestirme durumudur (Yildiz,
2019). Vygotsky, oyunun basit bir bicimde biligsel gelisimi yansittigini diistinmekten ¢ok,
bilissel gelisime 6nemli bir bicimde katkida bulundugunu diistinmektedir (Nicolopoulou,
1993/2004). Oyun oynama stirecinde ¢ocuklar bilgileri aktif ve etkin bir sekilde yasayarak
ogrenirler ve bilgileri birbiri ile iliskilendirerek biittinlestirirler (Stunbiil, 2015). Oyun

cocuklarin dikkatini énemli ol¢tide arttirarak ¢ocuklarin stire¢ boyunca aktif olmasini
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saglayarak kalicihigin artmasina sebep olur. Bundan dolay bir¢ok 6grenme teknigine gore

ogrenciler icin daha etkili bir tekniktir (Celik ve Sahin, 2013).

Akandere (2013) oyunlary, cocuk oyunlari ve egitsel oyunlar basliklarinda
inceleyerek egitim amaciyla 6grenciler icin belirlenmis olan kazanimlar1 6grencilere
ogretmek araciliyla kullanilan oyunlarin egitsel oyunlar oldugunu belirtmistir. Ogretim
amaglarin1 dikkate alarak plan ve programli bir sekilde hazirlanmis ve 6gretim stirecine
amaglar dogrultusunda entegre edilmis tim oyunlar egitsel oyun olarak adlandirilabilir
(Tural, 2005). Demirel (2020) egitsel oyunlarin c¢ocuklarn ogrendikleri bilgileri
pekistirmelerini sagladigin1 ve daha esnek ortamlarda bilgilerin tekrar edilebilmesine
olanak saglayan bir o6gretim teknigi oldugunu belirtmistir. Horn'a (1986) gore egitsel
oyunlar, ¢ocuklarm 8grenmis oldugu bilgileri daha aktif olarak kullanmalarina firsat verir
(Aymen, 2018). Ogretim siirecinde egitsel oyunlar ile 6gretim yapilmasi sonucunda
ogrencilerin derse yonelik ilgi ve isteklerinin arttig1 (Durusoy ve Celik, 2022), 6grencilerin
stire¢ boyunca aktif katilim sagladig1 ve buna bagh olarak da bilgilerin kaliciliginin arttig
goriilmektedir (Aycan vd., 2002). Egitsel oyunlar derste yapilan etkinliklerin daha kolay
anlasilmasini saglayarak, 6grencilerin problem ¢6zme becerisinin gelismesine ve derslerin
kolay bir sekilde anlasilmasma yardimci olmaktadir (Demirel, 2003). Egitsel oyunlar
cocugun kendisini, i¢ diinyasin1 ve duygularin1 tanimasina ve anlayip yorumlamasina
firsat tanimaktadir (Aytekin, 2001). Oyunun egitim alaninda egitsel oyunlar ve egitsel
dijital oyunlar gibi farkli kullanim sekillerine rastlanmaktadir. Dijital oyunlar da egitim
amach kullanildiginda egitsel oyun catis1 altina girmektedir. Cetin (2013) egitsel dijital
oyunu, teknoloji tabanli arag-gerecler kullanilarak hazirlanan, zihinsel, duygusal ve sosyal
boyutlar1 temel alan, ¢ocuklarin belli hedeflere iliskin 6grenmeleri gerceklestirmesine
olanak veren oyun olarak tanimlamistir. Dijital oyun tabanh 6grenmeyi bilgisayar destekli
ogrenme yaklasimlarindan biri olarak ele alan Saricam (2019), dijital oyun tabanh
ogrenmenin giintimiiz teknolojisinin gelismesi ile birlikte 6grenmeyi kolay bir hale getiren
ve Ogrenci motivasyonlarina pozitif yonde etki eden bir yaklasim oldugunu
belirtmektedir. Dijital oyunlar 6grencilerin konu ile ilgili gézlem yapma, yeni bilgiler
kesfetme, oyundaki degiskenleri yoneterek islemler yapmasinin yam sira yapilan

islemlere yonelik anlik geri dontisler vermesine firsat tanimaktadir (Uluay, 2017).

Fen egitimi stireclerinde egitsel oyunlar ge¢misten giintimtize yer almistir ve hala
yer almaya devam etmektedir (Bilen, 2002; Eltem ve Berber, 2021; Kahyaoglu ve Elgicek,
2016; Kilig ve Karamustafaoglu, 2020; Onal ve Celtek, 2023; Sahin ve Caglak, 2000;
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Yesilyurt, 2004). Son yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte 6zellikle egitsel dijital
oyunlarin yer aldig1 calismalara da alanyazinda siklikla rastlanmaktadir (Akpmar ve
Turan, 2012; Donel Akgiil ve Kilig, 2020; Eroglu, 2019; Kahyaoglu ve Elgigek, 2016; Yilmaz
ve Canbazoglu Bilici, 2017). Ge¢misten gliniimiize fen egitimi stireclerinde yer alan egitsel
oyunlar1 kapsayan ¢alismalarin, biitiinsel bir sekilde kategorik olarak incelenerek alandaki
egilimlerin gesitli degiskenler acisindan belirlenmesinin arastirmacilara ve egitimcilere yol
gosterecegi dustintilmektedir. Nitekim alanyazinda gesitli doktiman analizi calismalarina
rastlanmaktadir. Ancak, bu calismalarin ¢cogunun egitsel oyunlara yonelik akademik
calismalar1 fen konularma odaklanmaktan ziyade genel bir catida kapsamlarinda aldiklar1
(Bai vd., 2020; Boztepe ve Kog, 2022; Chen vd., 2022; Cop ve Kablan, 2018; Dicheva vd.,
2015; Kalogiannakis vd., 2021; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020; Li ve Tsai, 2013; Kuzu ve
Kuzu, 2022; Zainuddin vd., 2020), bu ¢alismalarin bir kisminin sadece egitsel dijital
oyunlara odaklandiklar1 (Cheng vd., 2015; Colakoglu ve Korkusuz, 2022; Hala¢ ve
Ogﬁlmﬁ§, 2022; Hwang ve Chen, 2022; Kotan ve Kilig, 2021; Loganathan vd., 2019; Tezel
ve Sahinkayasi, 2021; Ullah vd., 2022; Zhonggen, 2019; Yesilyurt, 2018) gortlmiistiir. Bu
dogrultuda sadece fen konularina odaklanan bir ¢alismaya ulasilabilmistir. Tosun ve
Kocak (2021) tarafindan gerceklestirilen calismada, 2002-2021 yillar1 arasinda Ttirkiye’de
fen bilimleri dersi kapsaminda egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen toplamda 31
makale ve lisanstistii tez incelenmistir. Ayrica, fen bilimleri ve sosyal bilimlerin her ikisini
de kapsamina alan bir aragtirmaya daha ulagilabilmistir. Unlii vd. (2022) tarafindan
gerceklestirilen calismada, calisma grubu aralig1 genis tutularak, 2011-2021 yillar1 arasinda
Ttirkiye’de yayinlanan fen bilimleri alanlarinda 55, sosyal alanlarda 15 lisanstistii tez
incelenmistir. Goruldugt gibi, fen egitimini kapsayan bu iki ¢alismadan birinde fen
bilimleri dersi konular1 odaga alinarak sadece ortaokul 6rneklemli makale ve lisans tistii
tezlerden olusan toplamda 31 calisma incelenmis, digerinde ise Orneklem genis
tutulmakla birlikte makaleler dahil edilmeyerek 55 lisansuistii ¢alisma incelenmistir.
Alanyazinda sadece fen egitimine odaklanarak hem makale hem lisansiistii tezlerin dahil
oldugu ve okul 6ncesi, ilkokul, ortaokul, lise 6grencilerini, ttim brans dgretmenlerini ve
Ogretmen adaylarim1 kapsayan calismalarin bir dokiiman analizi c¢alismasina
ulasilamamuistir. Bu nedenle bu arastirmada, fen egitimi 6zelinde genis bir calisma
grubunu kapsayacak sekilde lisansiistii tezler ve akademik makalelerden olusan

dokiimanlarin cesitli degiskenler acisindan incelenmesi amaclanmaktadir.

Bu arastirmanin problem ctimlesi “Tiirkiye’de gerceklestirilen egitsel oyunlar

kapsayan fen egitimi ile iliskili akademik galismalarin gesitli degiskenler acisindan
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dagilimi nasildir?" olarak belirlenmistir. Arastirmanin alt problemleri asagidaki gibi

belirlenmistir:

Tiirkiye’de gergeklestirilen, egitsel oyunlari kapsayan fen egitimi ile iliskili akademik

calismalarin,

1. Calisma gruplarinin dagilimi nasildir?

2. Yaym yillarinin dagilimi nasil degismektedir?

3. Egitsel oyun tiirlerine gore dagilim oranlar1 nasildir?
4. Arastirma amagclar1 nasil dagilmaktadir?

5. Arastirma yontemlerinin dagilimi nedir?

6. Veri toplama araglarinin dagilimi nasil degismektedir?
7. Veri analiz yontemleri nasil dagilim gostermektedir?

8. Fen konular1 nasil dagilmaktadir?
YONTEM

Ttuirkiye'de gerceklestirilen egitsel oyunlar1 kapsayan fen egitimi ile iliskili akademik
calismalarin cesitli degiskenler acisindan incelenmesinin amaclandig1 bu arastirma
dokiiman incelemesi temelinde gerceklestirilmistir. Dokiiman incelemesi nitel bir
arastirma yontemi olup nitel arastirmalar; verilerin nitel yontemler kullanilarak
toplandig1, bir duruma yonelik algilamalarin ve gerceklesen olaylarin yasanmis oldugu
ortamlarda gercekci ve biitiinciil bir sekilde incelenmesini saglamaktadir. Dokiiman
analizi, icinde arastirma yapilan konuya dair bilgiler ve icerikler barindiran yazih
kaynaklarin kapsamli bir sekilde incelenmesine firsat veren bir yontemdir (Yildirim ve
Simsek, 2018). Bu yontem, yazili dokiimanlarin igerisinde yer alan bilgileri titizlikle,

sistematik ve diizenli bir sekilde analiz etmek icin kullanilabilir (Kiral, 2020).
Arastirmanin Dokiimanlar1

Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumuna bagl olarak kurulan Ulusal
Akademik Ag ve Bilgi Merkezinin catis1 altinda yer alan TR Dizin ve DergiPark Ttirkiye
merkezli dergilerin ve yaymlarin yer aldigi 6nemli platformlardir. Bu arastirmanin
dokiimanlarin1 TR Dizinde (TR Dizin, t.y.) indekslenen dergilerde yaymlanan makaleler
ve DergiPark’ta (DergiPark, ty.) yer alan dergilerde yaymlanan makaleler
olusturmaktadir. Ayrica Yiiksek Ogretim Kurulu Bagkanhig1 Tez Merkezinden ulagilabilen
lisanstistii tezler de bu arastirmanin dokiimanlari igerisinde yer almaktadir. Boylece,

arastirma kapsaminda Turkiye'de fen egitiminde oyunlarin kullanilmasma yonelik
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yukarida belirtilen platformlardan ulasilan makale ve lisanstistii tezler arastirmanin

dokiimanlarimi olugturmaktadir.
Veri Toplama Siireci

Arastirma kapsamina dahil edilen akademik makalelerin ve lisansiistii tezlerin

se¢im stirecleri asagida aciklanmistir:

Arastirmanin amact dogrultusunda, TR Dizin (TR Dizin, ty.) ve DergiPark
(DergiPark, t.y.) platformlarinda egitim ve egitim arastirmalar1 konu alan1 kapsamindaki
akademik galismalara ulasabilmek icin “oyun” ve “game” anahtar kelimeleri kullanilarak
tarama yapilmistir. Basliginda bu anahtar kelimelerin yer aldig: belirlenen akademik
makaleler, fen egitimi ile iliskili olup olmamasi agisindan incelenerek fen egitimi ile iliskili
olanlar arastirma kapsamma alinmistir. Bashigindan fen egitimi ile iliskili oldugu
anlasilanlar arastirma kapsamina alinmis, anlasilmayanlarin oncelikle 6zet kismi
okunmus ve fen egitimiyle iliski durumu belirlenmeye calisilmistir. Belirlenemedigi
durumda makalenin tammetni incelenmistir. Incelenme siireclerinde fizik, kimya,
biyoloji, yer bilimi, astronomi, ¢evre bilimi alanlarinin hepsine yonelik egitimle iliskili
calismalar arastirma kapsamina dahil edilmistir. Bu dogrultuda, oyunlarin fen egitiminde
kullanilmasma yonelik ulasilabilen 78 akademik makale arastirma kapsamina almmastir.
Lisanstistti tezler icin tarama yapmak amaciyla da benzer bir yol izlenerek, Yiiksek
Ogretim Kurulu Tez Merkezinden (Yiiksek Ogretim Kurulu, ty.) lisansiistii tezlerin
basliklarinda “oyun” ve “game” kelimeleri kullanilarak tarama yapilmustir. Yapilan
tarama sonucunda 11 doktora tezi ve 81 yiiksek lisans tezi olmak tizere toplam 92

lisanstistii tez arastirma kapsamina alinmistir.

Dokiimanlarin belirlenmesi stireclerinde, bir arastirmanmn analizlerde iki kez yer
almamasi i¢in, lisanstistti tezlerden tiretildigi tespit edilen makaleler kapsam disinda
birakilmistir. Ayrica, arastirmanin amacina hizmet etmediginden icerik analizi ve meta-
analiz calismalar1 gibi dokiiman analizi ¢calismalar: kapsam disinda birakilmistir. Boylece
bu arastirmanin verileri 92 lisanstistii tez ve 78 akademik makale olmak tizere toplamda
170 akademik calismadan elde edilmistir. Bu stirecte yayin yili olarak ulasilan ilk ¢alisma
2000 yilindadir. Bu nedenle bu arastirma kapsamina alinan yayinlarin tarih aralig:

01/01/2000-31/12/2023'tiir.
Verilerin Analizi

Bu arastirmada dokiimanlarin  incelenmesi = siirecinde icerik  analizi
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gerceklestirilmistir. Icerik analizinde arastrma sonucunda toplanan  veriler
kavramsallastirilip akilcr bir sekilde gruplandirilarak veriler icin aciklayici temalar

olusturulur (Yildirim ve Simsek, 2018).

Icerik analizinde arastirmacilar tarafindan olusturulan Yayin Inceleme Formu
kullanilmistir. Oncelikle aragtirmacilar dokiimanlar tizerinde koordineli calisarak yaym
inceleme formunu taslak olarak olusturmustur. Bu taslak form iizerinden kodlama
strecleri devam ettirilmistir. Analiz stireci devam ettikce formun igerigi degisime
ugramaya devam etmistir. Analiz sonunda alanyazindaki cesitli dokiiman analizi
calismalar: (Colakoglu ve Korkusuz, 2022; Dogan, 2022; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020;
Kilic, 2021; Ozdil, 2021; Unlii vd., 2022) incelenerek form son halini almistir. Yaymn
inceleme formundaki, arastirma problemlerine gore olusturulan stitunlar ve kodlama ile

ilgili ayrmtilar asagida aciklanmistir:

Calisma Grubu: Tabloda calisma grubu bashig altinda yer alan stitunlar; 3-12 aralig1 siiflar,
fen bilimleri 6gretmen adaylar1 ve fen bilimleri 6gretmenleridir. Az sayida ¢alismada yer
alan calisma gruplar icin ise tabloda “diger” bashikli stitun yer almistir. Diger baslikh

stituna islenen veriler calismada verildigi haliyle tabloya islenmistir.

Yayin Yili: Tabloda yayin yili baslig1 altinda yer alan stitunun altina elde edilen yayinlarin
yayin yillar1 islenmistir. Calisma kapsaminda ulasilan ilk yaymun yil1 2000 oldugundan,
yayinlar 2000-2023 yillar1 arasindaki yayinlardan olusmaktadir.

Oyun Tiirii: Tabloda oyun tiirti baghg: altinda yer alan stitunlar; klasik egitsel oyun ve
dijital egitsel oyundur. Dijital egitsel oyunlara bilgisayar oyunu, ciddi oyun, dijital oyun,
mobil oyun gibi isimlendirmelerle karsimiza ¢ikan teknoloji desteginin yer aldig1 oyunlar
kodlanmistir. Klasik oyunlara ise, dijital oyunlarin haricinde kalan egitsel oyunlar
kodlanmistir. Calismalar icerdikleri oyun tiirline gore siitunlara islenmistir. Bazi

calismalar her iki oyun turtni de icerdiginden her iki oyun tiirtine de islenmistir.

Arastirma Amaglari: Tabloda arastirma amaglar1 bashgr altinda yer alan stitunlar; etkililigi
belirleme, durum tespiti ve digerdir. Etkililigi belirleme amacy; basariya etki, tutuma etki,
motivasyona etki, fen kayg1 diizeylerine etki, bilgilerin kaliciligina etki, sosyal becerilere
etki, farkindaliga etki ve diger basliklarina ayrilmaktadir. Durum tespiti; egitsel oyun
tasarlama becerileri/ yeterlilikleri, egitsel oyun tasarlama stirecine iliskin gortisler, egitsel
oyunlara/etkinliklere iliskin gortisler ve diger basliklarmna ayrilmaktadir. Calismalar
icerdikleri amag tiirtine gore tabloya islenmistir. Birden fazla amag tiirtinti kapsayan

calismalar birden fazla siituna islenmistir.
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Arastirma Yontemi: Tabloda arastirma yontemi altinda yer alan stitunlar; nicel, nitel, karma

ve digerdir. Calismalar incelenerek icerdikleri arastirma yontemi stitunlara islenmistir.

Veri Toplama Araglari: Tabloda veri toplama araclar: altinda yer alan stitunlar; basar: testi,
gorisme formu, tutum Olcegi, motivasyon olgegi, giinliik, gozlem formu, anket,
demografik bilgi formu, degerlendirme 6lgegi, gozlem notlari, bilimsel stire¢ becerileri
testi, rubrik, farkindalik Olcegi, problem ¢ozme becerileri olgegi, 6z yeterlilik Slcegi,
kavram yanilgisi testi, kaygi olgegi, sosyal beceri 6lcegi, video kaydi ve diger stitunlaridir.
Calismalar icerdikleri veri toplama aracina gore siitunlara islenmistir. Birden fazla veri

toplama araci kullananlar birden fazla stituna islenmistir.

Veri Analiz Yontemi: Tabloda veri analiz yontemleri altinda yer alan stitunlar; parametrik
testler, non-parametrik testler, icerik analizi, betimsel analiz, diger analizler ve
belirtilmemis stitunlaridir. Calismalar icerdikleri veri analiz yontemine gore stitunlara
islenmistir. Birden fazla veri analiz yontemi kullanan calismalar birden fazla stituna

islenmistir.

Fen Konulari: Tabloda fen konular1 altinda yer alan stitunlar; tinite, konu ve alan/konu
alanidir. Calismalarin bazilarinda sadece konu isimleri, bazilarinda sadece tiinite isimleri,
bazilarinda her ikisi birden yer almistir. Konu ve tiniteler calismalarda verildigi haliyle
tabloya islenmistir. Alan/konu alani stitunu doldurulurken calismada verilen haliyle
tabloya islenmistir. Calismada verilmedigi durumlarda ise, arastirmaci tarafindan
calismanin fen konular1 dikkate alinarak ilkokul ve ortaokul seviyesinde Fen Bilimleri
Dersi Ogretim Programimdaki (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018a) konu alanlarmdan
(Diinya ve Evren, Canlilar ve Yasam, Fiziksel Olaylar, Madde ve Dogasi, Diger) hangisine
girdigi belirlenerek tabloya islenmistir. Lise seviyesinde, fizik, kimya ve biyoloji dersleri
ogretim programlarindaki (MEB, 2018b; MEB, 2018c; MEB, 2018d) konularin hangisine
girdigi belirlenerek tabloya islenmistir. Diger calisma gruplari icin alan/konu alani kismu
bos birakilmis sadece iinite ya da konu kisimlar1 kodlanmistir. Ciinkti diger ¢alisma

gruplarinin standart formatlara uymadiklar1 goriilmiistir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Arastirmacilardan biri tarafindan dokiimanlarin yaklasik %5411 analiz edilerek
yayin inceleme formuna kodlanmistir. Bu dokiimanlar ikinci bir kodlayic1 tarafindan da
kodlanmistir. Kodlayicilar arasindaki tutarlilik Miles ve Huberman'in (1994) giivenirlik
formiliinden ((Gorus Birligi)/(Gortis Birligi+Gortis Ayriligr) x100) hesaplanmustir.

Kodlamalar arasindaki tutarlilik %91 olarak bulunmustur. Her iki kodlayicinin yer aldig1
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Microsoft Teams programinda gerceklestirilen online toplantilarda, goriis ayrilig1 olan
kodlamalar tartisilarak diizenlemeler yapilmistir. Miles ve Huberman’in (1994) gtivenirlik
formiliinden yapilan hesaplamaya gore kodlayicilar arasi tutarlilik %99 olarak
bulunmustur. Son olarak, bu calismanin diger arastirmacisinin da katildig1 online bir
toplant1 siirecinde tiim kodlamalarla ilgili tutarlilik saglanmistir. Boylece kodlamalarin
glivenilir bir zemine oturtulduguna karar verilmistir. Dokiimanlarin geri kalan yaklasik

%46's1 arastirmacilardan biri tarafindan, diger arastirmaci kontroltinde kodlanmistir.
Etik Kurul izin Belgesi

Bu arastirma, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisti
Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu'nun 30.03.2023 tarihli ve 04/27 sayil1 karari ile alinan

izinle ytratilmistir.
BULGULAR
Calisma Gruplarinin Dagilimi

Tuirkiye’de gerceklestirilen egitsel oyunlari kapsayan fen egitimi ile iliskili akademik
calismalarmn calisma gruplarmin dagilimi Sekil 1’de sunulmustur. Calismalarin bazilar
tek bir calisma grubunu bazilar1 ise birden fazla tiirde calisma grubunu kapsamlarina
almistir. Sekil 1'deki rakamlar, ilgili calisma grubunun kag¢ ¢alismaya dahil edildigini
belirtmektedir.

Sekil 1

Calisma Gruplarmm Dagilimi

Fen Bilimleri Ogretmenleri Imugpn

Fen Bilimleri Ogretmen Adaylar1 gpn

12. Simif W1

11. Simf g

10. Stmf g

9. Siif NGE
CSimf e
CSmaf R —— .
LSt ———.
CSmif g -
CSiif
3. Smif m
Okul Oncesi Ogrencileri I—gH
Difer 20

RS, B SN e o]
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Sekil 1 incelendiginde akademik ¢alismalara en fazla dahil edilen calisma grubunun
43 akademik calisma ile 6. stnif diizeyi oldugu belirlenmistir. Tkinci sirada 36 calisma ile 7.
sinif ve tgtincli sirada da 32 calisma ile 5. smif diizeyi yer almaktadir. 1. ve 2. siif
diizeyinin dahil edildigi bir calisma olmazken, 12. sinif diizeyinin bir ¢alismaya, 10. ve 11.
sinif diizeylerinin tiger ¢alismaya dahil edildigi goriilmektedir. Boylece calismalarda en
fazla tercih edilen okul seviyesinin ortaokul oldugu, ortaokul ile kiyaslandiginda ilkokul
ve liselerin ¢cok daha az sayida galismaya dahil edildikleri soylenebilir. Ayrica okul 6ncesi
ogrencileri alt1 calismaya, fen bilimleri gretmenleri ve 6gretmen adaylar1 12'ser calismaya
dahil edilmistir. Sekil 1'de diger calisma grubunun igerisinde; ilkogretim 6grencileri (1),
ozel yetenekli 6grenciler (1), okul 6ncesi 6gretmenleri (1), fizik gretmen adaylari (2), fizik
ogretmenleri (1), kimya Ogretmen adaylar1 (2), sif dgretmenleri (3), beden egitimi
ogretmen adaylar1 (1), sosyal bilgiler 6gretmenleri (1), biyoloji 6gretmen adaylar1 (1),
akademisyen (1), doktor (1), fizyoterapist (1), hemsire (1), hemsirelik 6grencileri (1), tip

ogrencileri (1), tibb1 laboratuvar teknikleri 6grencileri (2) yer almaktadir.
Yayin Yillarinin Dagilim

Bu arastirma kapsamindaki akademik calismalarin yaymn yillarinin dagilimi Sekil

2'de sunulmustur.

Sekil 2

Calismalarin Yayin Yillarimin Dagilim
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Sekil 2 incelendiginde; 2000 yilindan 2016 yilina kadar calisma sayilarinin oldukga
sinirl oldugu (hatta 2001, 2002, 2003, 2007, 2008 ve 2009 yillarinda bu dogrultuda calisma
olmadig1), 2017 yilindan itibaren 6nemli bir artis gosterdigi, 2021 yilinda en yiiksek
seviyesine ulastigt ve 2022 yilinda azalarak 2017'deki saymin altina distigu

gortilmektedir.
Egitsel Oyun Tiirlerinin Dagilimi

Bu arastirma kapsamindaki akademik ¢alismalarin egitsel oyun tiirlerinin dagilimi

Sekil 3'te sunulmustur.

Sekil 3

Calismalarin Egitsel Oyun Tiirlerinin Dagilin

Klasik Egitsel Oyunlar [ m
Dijital Egitsel Oyunlar [ 42N
Klasik ve Dijital Egitsel Oyunlar [
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Sekil 3 incelendiginde; calismalara en fazla dahil edilen egitsel oyun tiirtintin
klasik egitsel oyunlar oldugu goriilmektedir. 121 galismaya klasik egitsel oyunlar, 42
calismaya dijital egitsel oyunlar, 7 calismaya ise hem klasik hem djjital egitsel oyunlar
dahil edilmistir. Bu durumda calismalarmn %75’inde klasik egitsel oyunlarin yer aldigy,

yaklasik %30"unda djjital egitsel oyunlarin yer aldig1 gortilmuistiir.
Arastirma Amaglarinin Dagilimi

Bu calisma kapsamindaki akademik calismalarin arastirma amaclarimin dagilimi

Sekil 4’te sunulmustur.

Sekil 4

Calismalarin Arastirma Amaglarinmin Dagilim
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Sekil 4 incelendiginde; calismalarin amaglar1 arasinda en fazla etkililigi belirleme
oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda galismalarda en fazladan en aza olacak sekilde
sirasiyla basariya, tutumlara, motivasyonlara, bilgilerin kaliciligina, farkindaliga, bilimsel
stireg becerilerine, sosyal becerilere ve az sayida rastlanan diger degiskenlere (kayg:
diizeylerine, 6z yeterliklerine vb.) etkileri belirlemeye yonelik arastirmalar yapilmistir.
Etkililigi belirleme calismalarinin ardindan ikinci sirada durum tespiti calismalar:
gelmektedir. Bu dogrultuda calismalar fazladan aza olacak sekilde sirasiyla egitsel
oyunlara/etkinliklere iliskin goriislere, egitsel oyun tasarlama becerileri/ yeterliliklerine,
egitsel oyun tasarlama siirecine iliskin gortislere ve az sayida rastlanan diger durumlara
(egitsel mobil uygulamalarin smiflandirilmasi, ticret durumlarimin belirlenmesi vb.)
yonelik arastirmalar yapilmustir. Durum tespiti calismalarmin ardindan ise, diger
kategorisinde oyun gelistirmek, oyuna tesvik etmek, oyunun egitim stirtimiiniin

tanitilmasi gibi amaclarimn yer aldig1 calismalar gelmektedir.
Arastirma Yontemlerinin Dagilimi

Bu calisma kapsamindaki akademik ¢alismalarin arastirma yontemlerinin dagilimi

Sekil 5’te sunulmustur.

Sekil 5

Calismalarin Aragtirma Yontemlerinin Dagilim

Nice! | e
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Sekil 5'e gore; akademik calismalarda en fazla nicel arastirma yontemleri tercih
edilmistir. Incelenen calismalarda 76 calisma nicel, 43 calisma karma, 42 calisma nitel
arastirma yontemlerine ve 9 c¢alisma ise diger arastirma yontemlerine gore

gerceklestirilmistir.
Veri Toplama Araglarinin Dagilimi

Bu ¢alisma kapsamindaki akademik calismalarin veri toplama araclarinin dagilimi

Sekil 6'da sunulmustur.
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Sekil 6

Calismalarin Veri Toplama Araglarinin Dagilimi
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Sekil 6'ya gore; calismalara en fazla dahil edilen veri toplama aracinin 118 akademik
calisma ile basari testi oldugu belirlenmistir. Basar1 testinden sonra, ¢alismalara en fazla
dahil edilen veri toplama araclar1 sirasiyla goriisme formu (84), tutum olgegi (42) ve
motivasyon olgegidir (21). Ayrica diger veri toplama araclar: igerisinde de 45 farkl veri
toplama araci (6rnegin; ses kaydi, kart oyunu, teknik yeterlilik kodu beceri testi, oyun

hazirlama yansitma formu vb.) yer almaktadir.
Veri Analiz Yontemlerinin Dagilimi

Bu calisma kapsamindaki akademik c¢alismalarin veri analiz yontemlerinin

dagilimlar: Sekil 7’de sunulmustur.
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Sekil 7

Calismalarin Veri Analiz Yontemlerinin Dagilimi
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Sekil 7 incelendiginde; calismalarin veri analiz yontemleri arasinda en fazla
parametrik testlerin bulundugu gortilmektedir. Calismalarda fazladan aza olacak sekilde
sirastyla t-testi, anova, manova, ancova, varyans analizi, f testi ve levene testini iceren
parametrik testler calismalarda kullanilmistir. Parametrik testlerden sonra sirasiyla non-
parametrik testler (fazladan aza dogru; Mann Whitney U-testi, Wilcoxon Isaretli Siralar
testi, Kruskal Wallis H-Testi, Friedman Testi ve Pearson Ki-Kare testi), icerik analizi,
betimsel analiz, diger analizler calismalarda tercih edilmistir. Ayrica veri analiz yontemi

belirtilmeyen calismalara da rastlanmistir.
Calismalarda Fen Konularinin Dagilimi

Bu arastirmanin kapsamindaki calismalarin calisma gruplari, okul 6ncesinden
ogretmenlere kadar genis bir yelpazeyi icerisinde almaktadir. Yelpazenin genis olmasi ve
calisma sayisinin fazla olmasi sonucunda calisilan konularin sayis: da fazladir. Bu nedenle

fen konulari ile ilgili ayrintilar, calisma gruplari temelinde sunulmustur.

Okul 6ncesi 6grencilerinin dahil edildigi calismalarin kapsamindaki fen konular1 ve

frekanslar1 Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1

Okul Oncesi Ogrencilerini Kapsayan Calismalarin Fen Konulari

Fen Konusu Kategorisi

Duyu Organlar1 ve Gorevleri/Bes Duyumuz
Duyu Organlar:

Viicudumuzdaki Organlar
Canli/Cansiz Varlilar

Dengeli Beslenme

Besinler

Sindirim

Sindirim Sistemi Organlar:
Hayvanlar

Canlilarin Biiytime ve Gelisme Stiregleri
Insan Saghig

Yasam Alanlar1 ve Yasam Dongtileri
Cevre Bilinci ve Geri Dontisiim
Dogal ve Dogal Olmayan Maddeler
Maddenin Halleri

Is1 ve Sicaklik

Miknatis

Miknatisin Cekim Giicii

Miknatisin Kutuplari

Elektrikli Ara¢-Gerecler

Uzay ve Su

Ses ve Hareket

N NN = =2 NN NN NN R R R 2 oRRm =) NN NN o

Suyun Kaldirma Kuvveti

Tablo 1 incelendiginde; okul ©ncesi ogrencilerinin dahil edildigi calismalarda
oldukca smirli sayida fen konusunun yer aldigi goriilmektedir. Viicudumuzdaki
organlarla, madde ve 6zellikleriyle ve miknatislarla iliskili konular digerlerine gore daha
on plana ¢ikmistir. Ilkokul ve ortaokul seviyelerini kapsayan calismalara dahil edilen

konularin sayilar1 konu alanlarina gore Tablo 2" de sunulmustur.
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Tablo 2

[Tkokul ve Ortaokul Seviyelerini Kapsayan Calismalarin Konu Alanina Gére Fen Konu Dagilimlar

Konu Alan:

Simif
Madde ve
Diizeyi Canlilar ve Yasam Fiziksel Olaylar Diinya ve Evren
Dogasi

3 1 - 3 -
4 4 9 8 1
5 12 6 15 1
6 14 4 9 3
7 16 16 15 4
8 4 6 4 -

Toplam 51 41 54 9

Tablo 2 incelendiginde; fiziksel olaylar konu alaninda yer alan 54 farkli konunun
calismalara dahil edildigi belirlenmistir. Diinya ve evren konu alanmna yonelik ise sadece

dokuz farkli konuya yonelik calisma yapilmustir.

Lise seviyesini kapsayan ¢alismalara dahil edilen fen konularimnin, derslere yonelik
sayica dagilimi ile ilgili ayrintilar Tablo 3’te sunulmustur. Lise seviyesinde alana yonelik
bir dagilim vermek yerine derse yonelik bir dagilim verilmesinin sebebi; 151 ve sicaklik,
maddenin 6zellikleri gibi baz1 konularin hem fizik hem de kimya alanlari gatis1 altinda yer

almasidir.

Tablo 3

Lise Seviyesini Kapsayan Calismalarin Derslere gore Fen Konu Dagilimlan

Simif Ders Ad1
Diizeyi Kimya Fizik Biyoloji
9 13 5 1
10 12 4 -
11 12 - 1
12 12 - -
TOPLAM 49 9 2

Tablo 3 incelendiginde; kimya dersi konularinin calismalara fizik ve biyoloji dersi
konularia gore ¢ok daha fazla dahil edildigi belirlenmistir. Calismalarin higbiri 11. ve 12.
smif diizeylerinde fizik dersine, 10. ve 12. smif diizeylerinde biyoloji dersine yonelik

konular1 kapsamlarina almamustir.
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Fen bilimleri 6gretmen adaylarini kapsayan calismalara dahil edilen fen konular1 ve

konularm frekanslar: Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4

Fen Bilimleri Ogretmen Adaylarim Kapsayan Calismalarin Fen Konular:

Fen Konusu

Atomun Tanecikli Yapis1
Atom Kuramlar1
Gazlarin Kinetik Teorisi
Atom-Molekiil

Bilesikler

Kimyasal Islemler
Kimyasal Tepkimeler
Organik Kimya
Periyodik Cizelge
Kimyasal Baglar
Fizikokimya

Analitik Kimya
Biyokimya

Kuantum Kimyasi
Elektrokimya
Anorganik Bilesiklerin Adlandirilmas:
Atmosfer Basinci

Gaz Basmnci

Aynalar ve Mercekler
Enerji Kaynaklarinin Tiiketimi
Insan ve Cevre*

Besin Zinciri

Viicudumuzdaki Sistemler*®

T S

Dolasim Sistemi

* Konunun belirtilmedigi, ancak tinitenin belirtildigi durumlarda tinite yazilmistur.

Tablo 4 incelendiginde fen bilimleri o6gretmen adaylarinin dahil edildigi
calismalarda, kimya konularinin diger alanlara gore daha fazla tercih edildigi

goriilmektedir.
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Fen bilimleri 6gretmenlerini kapsayan calismalara dahil edilen fen konular1 ve

konularm frekanslar1 Tablo 5 te sunulmustur.

Tablo 5

Fen Bilimleri Ogretmenlerini Kapsayan Cahsmalarin Fen Konular:

Fen Konusu

Dolasim Sistemi

Canlilarin Smiflandirilmasi
Canlilar ve Yasam*

Kuvvet ve Hareket

Bileske Kuvvet

Sesin Stirati

Diinya ve Evren*

Maddenin Yapisi ve Ozellikleri*
Madde ve Dogasr*

Bilimin Dogas1

e e e e e T T = T ST B

Sirdiirilebilir Kalkinma

* Konunun belirtilmedigi, ancak tinitenin belirtildigi durumlarda tinite yazilmistir.

Tablo 5 incelendiginde fen bilimleri 6gretmenlerinin dahil edildigi ¢alismalardaki
fen konularmin say1 olarak az oldugu gortilmektedir. Ayrica bu ¢alisma grubu icin, fen ve
sosyal alanlarin ikisinin de kapsamina giren disiplinlerarasi konular olan “Bilimin

Dogas1” ve “Stirdiiriilebilir Kalkinma” konularina yer verildigi de gortilmektedir.

Diger calisma gruplarmin dahil edildigi akademik ¢alismalarin kapsamindaki fen

konulari ile ilgili ayrintilar Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6

Diger Calisma Gruplarmda Calisilan Fen Konular
Diger Calisma Grubu Calisilan Konu f
Dengeli Beslenme (Okul 6ncesi 6gretmenleri) 1
Iskelet ve Kas Sistemi (Biyoloji ogretmen adaylari, doktor, fizyoterapist, 1

hemsire, tip 6grencileri, beden egitimi 6gretmen adayz)
Hormon Biyokimyasi (Tibbi laboratuvar teknikleri 6grencileri)
Habitat (Ozel yetenekli 6grenciler)

Dolasim Sistemi (Akademisyenler)

Y

Organlar (Okul 6ncesi 6gretmenleri)
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Tablo 6

Devam
Diger Calisma Grubu Calisilan Konu

Iskelet (Okul &ncesi 6gretmenleri)

Ureme Sistemi (Hemsirelik 6grencileri)

Maddenin Halleri (Okul 6ncesi 6gretmenleri)

Is1 ve Sicaklik (Fizik 6gretmeni)

Saf Madde (Djjital oyun gelistirilmis, belirtilmemis)
Temel Mikrobiyoloji (Tibbi laboratuvar teknikleri 6grencileri)
Cokttirme Titrasyonlar1 (Kimya 6gretmen adaylari)
Alkanlar (Kimya 6gretmen adaylari)
Buharlasma-Kaynama (Okul 6ncesi 6gretmenleri)
Yogunluk (Okul 6ncesi 6gretmenleri)

Karisim (Okul 6ncesi 6gretmenleri)

Icat ve Mucitler (Okul 6ncesi 6gretmenleri)

Kat1 S1v1 Basinei (Okul 6ncesi 6gretmenlersi)
Yercekimi (Okul 6ncesi 6gretmenleri)

Diinya (Okul 6ncesi 6gretmenleri)

Gezegenler (Okul 6ncesi 6gretmenleri)

Gece ve Giindiiz (Okul 6ncesi 6gretmenlersi)
Elektrik (Fizik 6gretmen adayu)

Miknatisin Kutuplari (Smuf 6gretmenleri)

T e S

Manyetizma (Fizik 6gretmen adaylar1)

Tablo 6 genel olarak incelendiginde, diger calisma gruplarmni kapsamina alan
calismalarin fen konular1 agisindan cesitlilik gosterdigi, ancak calisma grubu temelinde
incelendiginde okul 6ncesi 6gretmenleri haricinde konularin oldukca sinirli sayida oldugu

goriilmektedir.
TARTISMA VE SONUC

Bu arastirmada Tiirkiye’de gergeklestirilen egitsel oyunlari kapsayan fen egitimi ile
iliskili akademik ¢alismalarin icerikleri gesitli degiskenlere (calisma grubu, yaymn yili vd.)
gore incelenmistir. Calismalarda en fazla tercih edilen calisma grubunun sirasiyla 6., 7. ve
5. smif diizeyleri oldugu tespit edilmistir. Ayrica en az tercih edilen ¢alisma grubu 12. sinif

diizeyiyken 1. ve 2. sinif diizeylerinin hicbir calismaya dahil edilmedigi, 9., 10., ve 11. sinif
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diizeylerinin dahil edildigi calisma sayisiin da oldukca simirli oldugu belirlenmistir.
Ortaokul diizeyi 6grencilerinin somut islemler doéneminden soyut islemler donemine
gecis asamasinda olmasi egitsel oyun arastirmalarinda ortaokul ogrencilerinin tercih
edilme sebebi olabilir (Karamustafaoglu ve Kilig, 2020). Ciinkti egitsel oyunlar, soyut
kavramlarin somutlastirilmasi stirecinde kullanilan araclardan biridir (A¢ikgoz, 2014). Bu
bulgu Piaget’in bilissel oyun teorisi ile de uyumludur. Bilissel oyun teorisine gore bilissel
gelisim ile oyun arasinda 6nemli bir iliski vardir (Yesilkaya, 2013). Bilissel oyun teorisinde
oyunun gelisimi ti¢ evrede ele alinir. Bu asamalar alistirmali oyun, taklidi oyun ve kuralli
oyundur. Kuralli oyun evresi, ortaokul seviyesine denk gelen 11-12 yas diizeyinde
gortlmektedir (Poyraz, 2012). Akademik calismalardaki egitsel oyunlarin ¢ogunlukla
kuralli oyunlar oldugu dikkate alindiginda, akademik calismalarda ortaokul seviyesinin
daha cok tercih edilmesinin sebebi Piaget’in bilissel oyun teorisi ile de iliskilendirilebilir.
8. smuf diizeyinin calismalara diger ortaokul seviyelerine gore daha az dahil edilme
sebepleri arasinda ise, liseye gecis asamasinda olmalar1 nedeniyle, olasi deneysel
arastirmalarin ogrencilerin smava hazirlanma stireclerini olumsuz etkileme ihtimali
olabilir. 2011-2021 yillar1 arasindaki 55 lisanstistii tezin incelendigi bir arastirmada da
benzer sonuglar elde edilmistir. Unlii vd. (2022) tarafindan gerceklestirilen s6z konusu
arastirmada sirasiyla 6., 5., 7. ve 4. stnif diizeylerinin calismalarda en fazla yer aldigy; 3., 8.,
9., 10., 11. smuf diizeyleri, 6gretmen adaylar1 ve dgretmenlerin oldukga sinirl sayida
calismaya dahil edildigi; 1., 2. ve 12. smf diizeylerini dahil eden bir calisma olmadig1
belirlenmistir. Sadece fen bilimleri dersinin yer aldig1 sinif diizeylerinin dahil edildigi 31
calismaya odaklanan diger bir arastirmada ise, orta okul dizeyinde siralamanin 7., 6., 4.
ve 5. sinif diizeyi seklinde oldugu, ancak smuf diizeylerine gore sayilar arasinda buyiik

farkliliklarin olmadig belirlenmistir (Tosun ve Kogak, 2021).

Arastirma kapsaminda incelenen makalelerin yayin yillar1 incelendiginde 2000
yilindan 2016 yilina kadar calisma sayilarinin oldukca siurli oldugu, 2017 yilindan
itibaren onemli bir artis gosterdigi, 2021 yilinda en yiiksek seviyesine ulastig1 ve 2022
yilinda azalarak 2017’deki sayimnin da altina diistiigii tespit edilmistir. Calisma sayisinm
2021’de en yiiksek seviyesine ulasarak 2022’de azalmasimun onemli bir sebebinin, 2019
yilindan itibaren yasanan pandemi siirecinin olabilecegi dustintilmektedir. Bir
arastirmanin yayma doniisme stireci i¢in zaman dilimleri dikkate alindiginda ve 6zellikle
deneysel arastirmalarin yapilmasinin miimkiin olamadigt pandemi stireci dikkate
alindiginda bu sonucun sasirtict olmadigi soylenebilir. Egitsel oyunlara iliskin

gerceklestirilen diger bir calismada 2011-2021 yillar1 arasindaki lisanstistii tezlerde 2019
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yilinda en fazla yaymn yapildigi, makalelerde ise 2019 yilindaki yapilan yayin sayismin
ikinci sirada oldugu (Unlii vd., 2022) belirlenmistir. Bu bulgular bu aragtirmanin
bulgulariyla genel olarak ortiismekle birlikte, s6z konusu galismaya bu arastirmada en
fazla calismanin yapildig: yil olarak tespit edilmis olan 2022 y1l1 ve sonrasi yayinlarin dahil
edilmedigi diistintldiigiinde bu agidan bir degerlendirme yapmak miimkiin degildir.
1991-2020 yillar1 arasinda fen ve matematik alaninda yayinlanan makalelerin incelendigi
(Chen vd., 2022), 2012-2020 yillar1 arasindaki yayinlarin incelendigi (Boztepe ve Kog, 2022)
¢alismalarin bulgular igin de benzer ¢ikarimlar yapilabilmektedir. Bu nedenle 2020 yilina
kadarki galismalar agsindan farkli arastirmalarin bulgular1 arasinda buytik farkliliklarin

olmadig1 soylenebilir.

Bu arastirma kapsaminda incelenen calismalarin %75'inde klasik egitsel oyunlarin
yer aldigi, yaklasik %30"unda dijital egitsel oyunlarin yer aldig1 goriilmiistiir. Boylece,
klasik egitsel oyunlarin calismalara daha fazla dahil edildigi belirlenmistir. Dijital egitsel
oyunlar siiresince Ogretmenin smif hakimiyeti zorlasabilir, 6gretim kazanimlarinin
Ogretilmesi istenen seviyede olmayabilir, gelistirilmis olan djjital egitsel oyunlar her yas
grubuna uygulanamayabilir ya da gelisen teknolojiyle birlikte stirekli olarak
glincellemelerin yapilmasi gerekebilir, simiflar da teknolojik aygitlar yeterli sayida
olmayabilir veya teknolojik aygit bulunmayabilir (Aksoy, 2013). Klasik egitsel oyunlarin
(bilgisayar oyunu, ciddi oyun, dijital oyun, mobil oyun gibi teknoloji desteginin yer
almadig1 oyunlar) daha fazla tercih edilme sebepleri arasinda belirtilen bu nedenlerin yer
alabilecegi diistintilmektedir. Ayrica bu arastirma kapsamindaki calismalarin 2000-2023
yillar1 araliginda yayinlanan calismalar oldugu dikkate alindiginda, dijital oyunlarin ilk
yillardaki kullanim kolaylig1 ve yaygmlig agilarindan smirliliklarinin etkisinin olabileceg;i
de dustintilmektedir. Cop ve Kablan'm (2018) 1996-2017 yillar1 arasindaki calismalar:
inceledikleri arastirmalarinda da klasik egitsel oyunlarin arastirmalarda daha cok tercih
edildigi belirlenmistir. Ancak Chen vd. (2022) 1991-2020 yillar1 arasindaki fen ve
matematik alanlarindaki makaleleri analiz ettikleri calisma sonucunda bilgisayar

oyunlarinin daha fazla kullanildig: tespit edilmistir.

Arastirma kapsaminda incelenen calismalarin gerceklestirilme amaclar1 dikkate
alindiginda, en fazla egitsel oyunlarin basariya etkisinin belirlenmesi amaclanmaistir.
Ayrica tutumlara, motivasyonlara, bilgilerin kalicihigina, farkindaliga, bilimsel stireg
becerilerine ve az sayida rastlanan diger degiskenlere (kayg: diizeylerine, 6z yeterliklerine

vb.) etkilerini tespit etmek icin calisma gergeklestirildigi tespit edilmistir. Fen
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alanlarindaki ogretim programlarinda problem c¢ozebilen, elestirel diistinen, 6grenci
farkliliklarmi 6nemseyen, hem degerleri hem de becerileri kazandirma hedefi olan,
anlamli ve kalic1 6grenmeyi saglayan, tist bilissel becerilerin kullanimini arttiran, beceri ve
yetkinlikler agisindan sarmalanan bir 6gretim amaglanmistir (MEB, 2018a; MEB, 2018b;
MEB, 2018c; MEB, 2018d; MEB, 2024). Bu arastirmadaki dokiimanlarin amagclar
incelendiginde de ogretim programinda yer alan amaclara yonelik calismalar
gerceklestirildigi goriilmekle birlikte en fazla basari, motivasyon ve tutumlara
odaklanildig aciktir. Nitekim egitsel oyunlar beynin islevlerini btitiin yonleriyle yerine
getiren etkili yontemlerden biridir (Can ve Yildirim, 2017) ve oyunlar 6grenme-ogretme
strecinde verimliligi ve etkililigi arttirmak igin kullanilabilir (Karayilan ve dig. 2019).
Ayrica, egitim ve Ogretim sirasinda kullanilan egitsel oyunlar 6grencilerin giivenini
artirmada, derse yonelik ilgi ve motivasyonu arttirarak hedefi daha kisa bir zamanda
gerceklestirmede de etkilidir (Akandere, 2013). Unlii vd. (2022) fen egitiminde yapilan
egitsel oyun calismalarinda bilissel gelisime etkilerinin incelenmesine yonelik daha fazla
calisma gergeklestirildigini belirtmislerdir. Bu durum yaptigimiz arastirma sonuclariyla
da orttismektedir. Ayrica yazarlar ikinci sirada oyunlarin duyussal gelisime (tutum ve
motivasyon) etkisinin incelenmesine iliskin c¢alisma yapildigmi tespit etmislerdir.
Gergeklestirdigimiz arastirmada da tutum ve motivasyona etkinin belirlenmesine iliskin
cok sayida calisma yapildig1 belirlenmistir. Benzer bulgularin farkli arastirmalarda da yer

aldig1 gortilmektedir (Chen vd., 2022; Cheng vd., 2015).

Incelenen calismalarda kullanilan yontemlere bakildiginda, en fazla nicel arastirma
yontemlerinin tercih edildigi goriilmustiir. Arastirmacilar tarafindan nicel arastirma
yontemlerinin tercih edilme sebepleri arasinda, sonuglar1 genelleyebilme, kapsaml
orneklem gruplarina ulasabilme, zaman ve maliyet agisindan olumlu ozellikler
olusturmas: gibi nitelikler yer almaktadir (Goktas wvd., 2012). Nitel arastirma
yontemlerinde veri toplama stireclerinin ve analizlerinin uzun zaman almasi1 ve bu
analizlerin istatistik bir veriye dayanmadan yorumlanmasinin arastirmacilar acisindan da
zaman almasi ve yorucu olmasi sebeplerinden dolayi nitel arastirma yontemleri daha az
tercih edilmektedir (Demirkol ve Kutluca, 2016). Nicel arastirma yonteminin daha fazla
kullanildig1 bulgusu diger arastirmalarin bulgulartyla da ortiismektedir (Chen vd., 2022;
Cheng vd., 2015; Unlii vd., 2022; Zainuddin vd., 2020).

Incelenen caligmalarn veri toplama araglarina gére dagilimina bakildiginda

calismalara en fazla dahil edilen veri toplama aracinin basari testi oldugu tespit edilmistir.
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Basar1 testinden sonra ise sirasiyla gortisme formu, tutum o6lgegi, motivasyon o6lcegi,
glnliik, gozlem formu ve anket gelmektedir. Ayrica bahsedilenlerin disindaki veri
toplama araglar1 oldukga sinurli sayida kullanilmistir. Testler biiyiik cogunlukla bireylerin
bilissel ~ ozelliklerinin ~ belirlenmesi  amaciyla  kullanilmaktadir  (Ozmen  ve
Karamustafaoglu, 2019). Basari testleri egitim ve 6gretimin tiim asamalarinda arastirmalar
sirasinda gitivenilir oldugu ve hedef davranislara denk geldigi igin kullanilabilir. Ayrica
bu testler kullanilarak genis bir katilimci ile veri elde edilmesi, verilerin analizlerinin
sayisal degerlerinin uygun programlarda kolay bir sekilde hesaplanabilmesi de basar1
testi kullantmimi arttirmaktadir (Zorluoglu ve Elbir, 2019). Unlii vd.nin (2022)
gerceklestirdigi calisma sonucunda lisanstistii tezlerde veri toplama araci olarak en ¢ok
akademik basar1 testinin kullanildig1, tutum ve motivasyon dlgeklerinin de ¢calismalarda
siklikla tercih edildigi, nitel veri toplama araglar icerisinde de gortisme formunun ve
goriismenin calismalarda daha fazla yer aldig: belirlenmistir. Ek olarak fen bilimleri dersi
kapsamindaki oyunlar1 kapsama alanina alan bir calismada ise test, 6lcek ve miilakatlarm
veri toplama araci olarak daha fazla kullanildig1 ayrica testler icerisinde de agirlikli olarak

basari testlerinin tercih edildigi tespit edilmistir (Tosun ve Kogak, 2021).

Bu arastirma kapsamindaki ¢alismalara veri analizi i¢in en fazla parametrik testlerin
dahil edildigi belirlenmistir. Parametrik testler icerisinde ise en fazla t-testinin yer aldig1
tespit edilmistir. Alanyazinda da egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen cesitli
arastirmalarda benzer sonuglarin elde edildigi gortilmektedir (Colakoglu ve Korkusuz,
2023; Halag ve Ogﬁlmij@, 2023; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020; Tezel ve Sahinkayasi,
2021). Bu bulgularin, arastirmalarda en fazla nicel yontemlerin kullanildig1 bulgusuyla

paralellik gosterdigi soylenebilir.

Arastirma kapsamindaki calismalar fen konular1 acisindan incelendiginde; okul
oncesi seviyesinde miknatislar, madde ve 6zellikleri ve viicudumuzdaki organlarla iliskili
fen konularinin 6n plana ¢iktig1 gorilmistiir. Ilkokul ve ortaokul seviyesinde en fazla
“Fiziksel Olaylar” konu alanindaki konular tercih edilmistir. Lise seviyesinde ise en fazla
“Kimya” dersi kapsamindaki konular tercih edilmistir. Fen bilimleri 6gretmen
adaylarmnin dahil edildigi calismalarda, “Kimya” konularmin digerlerine gore daha fazla
tercih edilmistir. Fen bilimleri &gretmenlerinin dahil edildigi calismalardaki fen
konularmin ise say1 olarak az oldugu, disiplinlerarasi konular olan “Bilimin Dogas1” ve
“Stirdirtilebilir Kalkinma” konularma da calismalarda yer verildigi gortlmistiir.

Alanyazinda egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen calismalarin fen konular1 acisindan
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ayrintili olarak incelendigi bir calismaya ulasilamadigindan, bu dogrultudaki bulgularin

ozellikle arastirmacilar agisindan degerli oldugu duistintilmektedir.
ONERILER

Egitsel oyunlarin fen egitiminde kullanimina yonelik galisma yapmak isteyen
arastirmacilar icin asagidaki 6neriler sunulabilir:

e Bu arastirma kapsaminda ilkokul seviyesinde 1. ve 2. siif diizeyinde bir calismaya
ulasilamadigindan, 3. smif diizeyinde siirh sayida calismaya ulasilabildiginden, bu
diizeylerin dahil oldugu c¢alismalar gerceklestirilebilir. Ayrica lise diizeyinde
gerceklestirilen calismalarin oldukca sinirli oldugu goriildiigtinden, lise diizeyinde
egitsel oyunlarin kullanimina yonelik yeni arastirmalar gerceklestirilebilir. Ortaokul
seviyesinde ise 8. stnif diizeyinin dahil edildigi arastirmalarin sayisi arttirilabilir.

¢ Bu arastirmada neredeyse tiim smif diizeylerinde basariya ve tutumlara etkilerin
belirlenmesini kapsamina alan arastirma sayilar1 digerlerine gore ©n plana
caiktigindan, ozellikle yaratici diistinme, analitik diisinme gibi becerilere etkilerin
belirlenmesine yonelik arastirmalar da gerceklestirilebilir.

e Bu arastirmada egitim stirecinde klasik ve dijjital egitsel oyunlarin birlikte daha az
kullanildig: tespit edildiginden, klasik ve dijital egitsel oyunlarin beraber yer aldig:
calismalarin sayisi arttirilabilir.
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