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0z

Bu calismayla Turkiye’de egitsel oyunlarla ilgili yapilan betimsel ve deneysel ¢alismalarin bir arada
incelenip genellenmis birtakim sonuglara ulasilmasi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, arastirma
kapsaminda Tiirkiye'de egitsel oyunlara yonelik ulasilabilen betimsel ve deneysel makalelere, bilimsel
kongrelerde sunulan ve yayimlanan bildirilere ve YOK Ulusal Tez Merkezinden PDF uzantih olarak
erisilebilen yiiksek lisans ve doktora tezleri incelenmistir. inceleme sonucunda Tirkiye'de egitsel
oyunlarla ilgili yapilan toplam 96 adet ¢alismaya ulasilmistir. Arastirma kapsaminda ulasilan her bir
calisma icerik analizi yénergesinde yer alan boyutlara gore analiz edilmistir. icerik analizi yénergesinde
yer alan boyutlar her bir arastirmanin; yayin tiirtine goére dagilimi, arastirma yoéntemine gore dagilimi,
orneklemine gore dagilimi, konu alanina gore dagilimi, oyun tiiriine goére dagilimi, veri toplama aracina
gore dagilimy, arastirma degiskenlerine gore dagilimi ve genellenmis bulgularina goére dagilimi olarak ele
alinmistir. Her bir ¢alisma belirlenen kriterlere dayali olarak kodlandiktan sonra, kategorilerin ka¢ kez
tekrarlandig frekans (f) ve yiizde (%) olarak hesaplanarak, calismanin her bir boyutu i¢in elde edilen
veriler tablolastirlmistir. Arastirmada elde edilen genellenmis sonuglara gore calismalarin buyiik bir
kisminin makale ve yiiksek lisans tez calismasi kapsaminda yapildigi, daha ¢ok deneysel yontem ile
yuritildiigii, calismalarda kullanilan 6rneklemi biiyiik 6lgiide 6grencilerin olusturdugu, ¢alismalarin
o6nemli bir kisminda egitsel bilgisayar oyunlar1 tiriiniin daha ¢ok kullanildigi, o6zellikle bilisim
teknolojileri, matematik ve fen bilimleri konu alanlarinda daha fazla arastirma yapildigi, ¢alismalarin
6nemli kisminin test, 6lgek, anket ve goriisme veri toplama araglariyla yiiritiildigi ve ¢alismalarin biiyiik
bir kisminin egitsel oyunlarin akademik basari, kalicilik, erisi diizeyi, 6grenme diizeyi ve 6grenci tutumu
tizerindeki etkisini belirlemeye yonelik oldugu ve bu calismalarda anlamli farkhiliklar bulundugu
sonucuna ulagilmistir. incelenen calismalardan elde edilen genellenmis bulgular1 dikkate alinarak,
o6niimiizdeki dénemlerde yapilacak ¢alismalar i¢in dneriler sunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Bilgisayar destekli egitim, Egitsel bilgisayar oyunu, Egitsel oyun, Egitsel oyun
tasarimi, Oyun yoluyla 6gretim

ABSTRACT

The purpose of this research is to reach several generalized outcomes by examining descriptive and
experimental researches on educational games in Turkey. To achieve this purpose; published articles
about descriptive and experimental researches on the field, notices presented and published in scientific
congresses and master and doctoral dissertations accessible with PDF format in National Dissertation
Centre of Council of Higher Education (CHE) have been analyzed. Educational game about the result of
the review conducted in Turkey has reached a total of 96 researches. Each research reached within the
scope of the research was analyzed according to the dimensions included in the content analysis
direction. The dimensions included in the content analysis direction are each researcher; Distribution
according to publication type, distribution according to research method, distribution according to
research sample, distribution according to subject area, distribution according to game type, distribution
according to data collection tool, distribution according to research variables and distribution according
to generalized findings. After researches are coded based on the specified criteria, categories’ frequency
(f) and percentage (%) are calculated and charts are made for every aspect of the research. According to
the generalized outcomes of the research; most of the previous researches are made within the graduate
programs of education field, experimental methods are used for these researches and most of the
samples are students in these researches. Also educational computer games genre is used in big part of
these researches; especially there are more researches on the fields of information technologies, math
and science. Tests, scales, questionnaires and interviews were used to collect the data. Most of the
researches were conducted to determine the educational games’ impacts on academic success,
permanence, level of achievement, level of learning and learner attitude and it can be said that these
researches are significantly different than each other. Taking into consideration the generalized findings
obtained from the interviews examined, proposals for the researches to be carried out in the coming
periods are presented.

Keywords: Computer aided education, Educational game, Educational computer game, Teaching through
games, Educational game design
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GIRIS

Icinde bulundugumuz dénemde, hizla gelisen teknoloji ve arag gereclerin hayatimizin hemen her
alaninda gosterdigi degisim etkisi, egitim-6gretim ortaminda da kag¢inilmaz hale gelmektedir
(Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Cankaya ve Karamete, 2008;
Tasdemir ve Siiyun, 2016; Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Bu degisimin etkisi olarak 6gretim
ortamlarinda Ogrenme-6gretme faaliyetlerini Ogrenciler icin zevkli bir hale getirerek
ogrencilerin  6grenmelerinin  isteyerek, severek ve aktif olarak gergeklestirmesi
amaclanmaktadir (Yukseltiirk ve Altiok, 2016). Bu baglamda 6grencilerin yapmaktan zevk
aldiklari, kendilerini 6zgiirce ifade edebildikleri ve sikilmadan odaklanabildikleri oyunlarin
o0gretim siirecinde de kullanilmasi ile oyun tabanli 6gretim ortamlari olusturulmaktadir
(Oztemiz ve Onal, 2013; Ulkiidiir, 2016). Oyunlar, dogal 6grenme araglarn olarak ele alinabilir ve
oyun oynayanlarin, oyun sirasinda kendisi i¢in gerekli bilgi ve becerileri kullanarak, aliskanlik,
deneyim kazanma, bilgi edinme ve yardimlasma gibi olgular1 yaparak yasayarak 6grenebilmesi
saglanabilir (Kaytez ve Durualp, 2014).

Oyunlar, hayatimizin her déoneminde var olan, her yasta farkli amaglar i¢in kullanilan yapilardir
(Aksoy ve Yilmaz, 2011; Ozyiirek ve Cavus, 2016). Oyun kavrami icin bir tanim ortaya koymak
gerekirse, oyun kavramini Tiirk Dil Kurumu (2017) “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tamimlamaktadir. Oyunlarin, o6zellikle
ogrencileri pasif durumdan aktif duruma gecirdigi icin etkili bir 6grenme yontemi oldugu
soylenebilir (Kaytez ve Durualp, 2014). Egitsel oyunla 6gretim farkli 6grenme stillerine sahip
ogrencilere uygun o0grenme firsatlar1 sunarak 6grencide olumlu tutum gelismesine katkida
bulunabilir (Usta, Isik, Sahan, Geng, Tas, Giilay, Diril, Demir ve Kiigiik, 2017). Ogretim siirecinde
kullanilan bu oyunlar alan yazinda egitsel oyunlar olarak adlandirilmaktadir. Egitsel oyunlar,
egitim-6gretim siirecinde belirlenen hedeflere ulasmay1 saglayan, bilgi ve beceri gelistiren,
onceki 6grenmelerin pekistirilmesine ortam hazirlayan planli ve amacgh oyunlardir (Coskun,
2012). Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grendigi bilgilerin pekistirilmesini ve 6grenci i¢in daha
hosa giden bir ortamda tekrar edilmesini saglayan eglenceli bir 6gretim yontemidir (Bayat,
Kiligaslan ve Sentiirk, 2014; Giiler, 2011).

Alan yazin incelendiginde egitsel oyunlarin, egitsel bilgisayar oyunlari, egitsel kart ve karton
oyunlari, 3 boyutlu materyaller iceren egitsel oyunlar, egitsel mobil oyunlar, fiziksel hareketler
iceren egitsel oyunlar vb. seklinde tiirlere ayrildigi goériilmektedir. Bu oyunlar egitim
ortamlarina biitiinlestirilerek 6gretim siirecinde kullanilmaktadir. Egitsel oyunla 06gretim
strecinde kullanilan bu oyunlarin, hedeflere yonelik, birden fazla duyu organina hitap eden ve
ogrencilerin yas gruplarina uygun somut materyallerle hazirlanmasi gerekmektedir (Usta ve
Digerleri, 2017). Egitsel oyunlarin en énemli 6zelliginin, soyut yasantilarin somuta déniismesini
saglayarak kuramsal 6grenmeyle uygulamalar arasinda bag kurmasi oldugu soylenebilir
(Varisoglu ve digerleri, 2013; Yigit, 2007; akt: Oztemiz ve Onal, 2013). Bu sayede egitsel oyunlar
siiftaki 6grenmenin daha etkili bir bicimde gerceklesmesini saglamaktadir (Alici, 2016). Egitsel
oyunlarin, 6grencileri 6grenme-6gretme ortaminda aktif kilan, yarisma ve isbirligi imkani sunan
ozellikleri mevcuttur (Canbay, 2012). Bu oyunlarin temelinde dgrencilerin sahip olduklar zek3,
bilgi, beceri ve devinissel 6zelliklerle belirli kurallar ¢ercevesinde hedefe ulasma amaci vardir
(Altun, 2013). Egitsel oyunlar sayesinde 6grencilerin hosca vakit gecirdigi ortamlar olusturarak,
neseli bir sekilde konular1 6grenmeleri saglanabilir. Sinif i¢i uygulamalarda degisiklik meydana
getirerek 6grenciler icin daha zevkli ders ortamlar1 olusturulabilir. Bu oyunlarla birlikte derste
islenen konular ilgi c¢ekici hale getirilebilir (Canbay, 2012; Yildiz, Simsek ve Araz, 2016).
Ogrenme-6gretme siirecine aktif olarak katilan 6grenciler, egitsel oyunla 6gretim siirecinde akil
ylriitme, planlama, problem ¢dzme, stratejik diisiinme, sorumluluk alma, iletisim, karar verme,
hizli diisiinme vb. gibi becerilerini ve yardimlasma, isbirligi, sosyallesme vb. gibi olgularin
egitsel oyunlar sayesinde gelistirebilir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008; Yildiz, Simsek ve Araz,
2016).

Biitiin 6gretim yaklasimlarinin istiin yonleri oldugu gibi sinirliliklar1 da vardir (Karasan, 2013).
Egitsel oyunlarin sinirhliklarindan s6z etmek gerekirse, oncelikle kazandirilmasi hedeflenen
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beceri ile uyusmayan, icerigi iyi diizenlenmemis bir oyunun yarardan ¢ok zarar getirebilecegi,
yanls 6grenmelere sebep olabilecegi sdylenebilir (Ulkiidiir, 2016). Ogrencilerin ilgisini
¢ekmeyen bir oyunun olmasi ya da oyunun 6grencilerin seviyesine uygun olmamasi durumunda
egitsel oyun yoluyla 6gretim uygulamalari amacina ulagsmayabilir. Oyun esnasinda 6grenciler
arasinda olusabilecek yarisma ortami yavas 6grenen o6grencileri olumsuz etkileyebilir (Coskun,
2012). Baz1 oyunlar ise yarismali oyunlar oldugundan dolayi, bu gibi oyunlarda kazanmak 6nem
teskil etmektedir. Oyunu kaybeden bazi 6grencilerde diis kirikligina ve bazi olumsuz duygularin
gelismesi s0z konusu olabilir. Egitsel oyunlarin uygulanmasinda sinifta kontroliin kaybolmasi
gibi olumsuzluklar ortaya c¢ikabilir (Canbay, 2012). Bu noktada, egitsel oyunlarin, {stiin
yanlarinin ve sinirliliklarinin oldugunu bilip, 6grenme-6gretmeyi giiclendirmek icin egitsel
oyunlardan faydalanirken, sinirliliklari da géz 6niinde bulundurarak onlara gore tedbirler almak
gerekmektedir (Karasan, 2013). Bu agidan gecmiste egitsel oyunlarin olumlu ve olumsuz
ozelliklerini arastiran ¢alismalar mevcuttur.

Egitsel oyunlarla ilgili ilgili birbirinden bagimsiz olarak yiriitiilmiis c¢ok sayida calisma
bulunmaktadir. Bu ¢alismalarin yani sira giin gegtikce calismalarin sayisi artmaktadir. Bu
nedenle yapilan calismalara tek tek ulasip incelemek yerine ulasilabilen tim ¢alismalar1 bir
arada inceleyen, olusan bilgi birikimini etkin olarak kullanmak ve yeni calismalara yol agmak
icin daha genis ve detayll bir arastirma yaklasimina gerek duyulmaktadir. Bu ¢alismayla alan
yazinda egitsel oyunlarla ilgili Tlrkiye’de yapilan betimsel ve deneysel ¢alismalarin bir arada
incelenmesi amaclanmistir. Gegmiste bu arastirmanin amacina benzer Tiirkiye’de yapilmis iki
calismaya ulasilmistir. Kaytez ve Durualp’in (2014) yaptiklar1 calismayla Tirkiye’de okul
oncesinde oyun alaninda yapilmis lisansiistii egitim tezlerinin tematik dagilimlarinin
incelenmesini amag¢lamislardir. Diger bir benzer ¢alismada, Ulucay ve Cakir (2014) interaktif
oyunlarin matematik o6gretiminde kullanilmasi T{zerine arastirmalarin incelenmesini
amaglamislardir. S6zii edilen bu iki calismanin alana énemli katkilar sagladig: diisiiniilmektedir.
Eldeki arastirmayi bu arastirmalardan farkl kilan 6zellik ise, okul 6ncesi ve matematik 6gretimi
gibi tek bir alana ya da sadece oyun ve bilgisayar oyunlarina odaklanan g¢alismalarin degil,
herhangi bir oyun tiiriine yer verilmis ulasilabilen tiim calismalarin analize dahil edilmesidir.
Ayrica eldeki calismanin en temel amaci ise, Tiirkiye'de egitsel oyunlar ilgili yapilmis ulasilabilen
ylksek lisans ve doktora tezlerinin, yayimlanmis makalelerin ve bilimsel kongrelerde sunulan
veya yayimlanan bildirilerin bir arada incelenerek, elde edilen sonugclari ayrintili bir sekilde
ortaya koymak ve birtakim genellemelere ulasmaktadir. Arastirmanin, incelenen c¢alismalarin
kapsamli bir analizini saglamasi bakimindan alan yazina 6nemli bir katkida bulunmasi
beklenmektedir. Ayrica bu arastirma sonraki donemlerde bu alanda yapilacak calismalara fikir
vermek acisindan dnem arz etmektedir. Bu nedenle bu calismada Tirkiye’'de egitsel oyunlarla
ilgili yapilan betimsel ve deneysel calismalar incelenerek, calismalarin yayin tiirii, arastirma
yontemi, orneklemi, konu alani, oyun tirii, veri toplama araci, arastirma degiskenleri ve
calismalardan elde edilen bulgular ile ilgili birtakim sonuglara ulasmak amaglanmistir.

YONTEM

Bu c¢alismada betimsel analiz yontemlerinden dokiiman inceleme yoéntemi kullanilmistir.
Dokiiman incelemesi arastirma kapsaminda incelenen konuyla ilgili olgu ve olaylar hakkinda
bilgi iceren yazili belgelerin bir araya getirilerek analiz edilmesidir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015).

Calisma Evreni ve Orneklem

Arastirma kapsamindaki calismalar, Tiirkiye’'de egitsel oyunlarla ilgili betimsel ve deneysel
calismalardan olusmaktadir. Calisma kapsaminda arastirmanin amacina yonelik ilk calismaya 5
Mart 2017, en son g¢alismaya 27 Nisan 2017 tarihinde ulasilmistir. Hangi calismalarin icerik
analizine dahil edilecegine yonelik sec¢imlerin yapilmasinda asagidaki parametreler
kullanilmistir.
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1. Arastirmanin amacina yonelik Tiirkiye’de yapilmis en eski calismaya ulasilmistir. Bu
calisma 1996 yilinda yapilmistir. Buradan hareketle 1996-2017 yillar1 arasinda Tiirkiye’de
egitsel oyunlarla ilgili yapilmis yayinlanmis ¢alismalar analiz edilmistir.

2. Arastirmanin amacina yonelik ulusal ve Tirkiye’de yapilmis uluslararasi hakemli
dergilerde yayimlanmis ulasilabilen makaleler analiz edilmistir.

3. Arastirmamin amacina yénelik YOK Ulusal Tez Merkezinden PDF uzantih olarak
erisilebilen yliksek lisans ve doktora tezleri analiz edilmistir.

4. Arastirmanin amacina yonelik bilimsel kongrelerde sunulan ve yayimlanan bildiriler
analiz edilmistir.

» o«

Yukarida belirtilen temel olciitler dikkate alinarak internet ortaminda “egitsel oyun”, “egitsel
bilgisayar oyunu”, “oyun yoluyla 6gretim”, “egitsel oyun tasarim1”, “bilgisayar destekli egitim” ve
“oyun tabanli 6grenim ortami1” gibi anahtar sézciikler kullanilmistir. Bu anahtar sézciikler
kullanilarak yapilan tarama sonucunda toplam 100 adet calismaya ulagilmistir. ik etapta
calismalar incelenmis ve egitsel oyunlarla ilgili olmayan 2 ¢alisma ve bu ¢alismanin amacina
benzer olarak yapilmis iki ¢alisma daha sonra benzer calismalar olarak kullanilmak iizere
elenmistir. Sonug olarak Tirkiye’ egitsel oyunla ilgili Tiirkce olarak yiirtitiilmiis 96 adet ¢alisma

arastirma kapsamina dahil edilmistir.

Icerik Analizi Yonergesi

Arastirma kapsaminda ulasilan egitsel oyunlar ile ilgili toplam 96 adet ¢alismanin analiz
edilmesinde sekiz soru kullanilmistir. Bu sorulardan her biri arastirmada birer boyut olarak ele
alinmistir.

Icerik analizi yonergesinde yer alan sorular asagidaki gibidir.

1. Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, yayin tiirtine goére dagilimi nasildir?

2. Arastirma kapsaminda incelenen c¢alismalarin, arastirma yontemine gore dagilimi

nasildir?

Arastirma kapsaminda incelenen calismalarin, 6rneklemine gore dagilimi nasildir?

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, konu alanina gére dagilimi nasildir?

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, oyun tiiriine gére dagilimi nasildir?

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, veri toplama aracina goére dagilimi nasildir?

Arastirma kapsaminda incelenen calismalarin, arastirma degiskenlerine gore dagilimi

nasildir?

8. Arastirma kapsaminda incelenen c¢alismalarin, genellenmis bulgularina gére dagilimi
nasildir?

NousEw

Verilerin Kodlanmasi ve Coziimlenmesi

Verilerin kodlanmas1 asamasinda ilk olarak egitsel oyunlar ile ilgili olarak ulasilabilen tiim
arastirmalar elektronik dosya biciminde ortak bir dosya havuzuna kayit edilmistir. Daha sonra
Microsoft Office Excel programi ile tim yazarlarin isimleri her yazara bir satir olacak sekilde
listelenerek isimler ile ilgili dosyalari arasinda koprii kurulmustur. Bu sayede yazara ait
arastirma metnine kolaylikla ulasilmasi saglanmistir. Bu asamadan sonra arastirmaya dahil
edilen Tirkiye'de yapilan egitsel oyunlarla ilgili 96 adet ¢calismanin analiz edilmesinde igerik
analizi yonergesinde yer alan 8 soru kullanilmistir. Her bir arastirmaya Microsoft Office Excel
programinda bir satir atanmistir. Her bir arastirmanin ait oldugu satirin karsisina icerik analizi
yonergesinde yer alan her bir soruya ait birer siitun a¢ilmistir (6rnegin; yayin tiirli, arastirma
yontemi vb.). Her bir arastirma, ilgili satir ve igerik analizi yonergesinde yer alan her bir soruya
ait siitunlara uygun olacak sekilde kodlanmistir. Daha sonra iki farkli Microsoft Office Excel
sayfasi daha acilmistir. Bu sayfalara betimsel veri kodlama ve deneysel veri kodlama adi
verilmistir. Arastirma kapsaminda bulunan calismalarin arastirma yontemine gore ayri ayri
degerlendirileceginden dolay1 betimsel calismalar ilgili betimsel veri kodlama Excel sayfasina,
deneysel calismalar ilgili deneysel veri kodlama Excel sayfasina aktarilmistir. Daha sonra tiim
calismalar kapsamli bir sekilde analiz edilmistir. Calismanin igerik analizi yonergesinde yer alan
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genellenmis bulgular kavrami ile belirtilmek istenen arastirma kapsaminda incelenen
calismalardan tek tek elde edilen benzer bulgulari ayni tema altinda toplamaktir.

Verilerin Analizi

Her bir ¢alisma icerik analizi yonergesinde belirtilen 8 boyuta uygun olacak sekilde Microsoft
Office Excel sayfasina kodlanmistir. Calismalar, her bir boyut bir kategoriyi temsil edecek sekilde
Excel sayfasina kodlandiktan sonra, kategorilerin kac kez tekrarlandig1 frekans (f) ve ytlizde (%)
olarak hesaplanmistir. Daha sonra c¢alismanin her bir boyutu icin elde edilen veriler
tablolastirllmistir. Tablolara gore calismalardan elde edilen sonuglar ve yeni yapilacak
¢alismalar i¢in dneriler sunulmustur.

BULGULAR

Bu béliimde, arastirmanin amacina uygun olarak ulasilan bulgular calismanin alt amaclarina
iliskin basliklar altinda tablolastirilarak sunulmustur.

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, yayin tiiriine gore dagilimi

Tablo 1’e gore, toplam 96 ¢alismanin 14’ bildiri tiiriinde (%14,5), 38’i makale tiiriinde (%39,5),
39’u yliksek lisans diizeyinde (%40,6) ve 5’i doktora diizeyinde (%5,2) gergeklestirilmistir.

Tablo 1. Calismalarin yayin tiiriine gére dagilimi

Yayin Tiiri f %
Bildiri 14 14,5
Makale 38 39,5
Yiksek lisans tezi 39 40,6
Doktora tezi 5 52
Toplam 96 100

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, arastirma yéontemine gore dagilimi

Tablo 2’ye gore, incelenen ¢alismalarin 41’'i betimsel yontem (%42,7), 55’i deneysel yontemle
(%57,3) yiratilmistir.

Tablo 2. Calismalarin arastirma yéntemine gore dagilimi

Arastirma Yontemi f %

Betimsel 41 42,7
Deneysel 55 57,3
Toplam 96 100

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, 6rneklemine gore dagilimi

Tablo 3’e bakildiginda, c¢alismalar oOrneklemine gore betimsel aragtirmalar, deneysel
aragtirmalar ve tim arastirmalar olmak iizere 3 kategoride analiz edilmistir. Analiz verilerine
gore;

e Betimsel arastirmalarin, 13’linde 6grenci (%29,5), 8’inde Ogretmen (%18,1), 5'inde
O0gretmen aday1 (%11,3), 6’'sinda dokiiman (%13,6), 1'inde veli (%2,2) ve 1'inde okul
yoneticisi (%2,2) orneklem olarak kullanilmistir. Bunun yani sira 10 arastirmanin
orneklemi belirtilmemistir (%22,7).

e Deneysel arastirmalarin, 54’linde 6grenci (%96,4), 1'inde 6gretmen (%1,7) ve 1’'inde
O6gretmen aday1 (%1,7) orneklem olarak kullanilmistir.

e Incelenen tiim arastirmalarin toplaminda ise, 67’sinde 6grenci (%67), 9'unda 6gretmen
(%9), 6’'sinda 6gretmen aday1 (%6), 6’sinda dokiiman (%6), 1'inde veli (%1) ve 1’inde
okul yoneticisi (%1) 6rneklem olarak kullanilmistir. Bunun yani sira 10 arastirmanin
orneklemi belirtilmemistir (%10).
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Tablo 3. Calismalarin 6rneklemine gére dagilimi

i Betimsel Deneysel Toplam
Orneklem Arastirmalar Arastirmalar

f % f % f %
Ogrenci 13 29,5 54 96,4 67 67
Ogretmen 8 18,1 1 1,7 9 9
Ogretmen aday1 5 11,3 1 1,7 6 6
Dokiiman 6 13,6 0 0 6 6
Veli 1 2,2 0 0 1 1
Okul yoneticisi 1 2,2 0 0 1 1
Orneklemin belirtilmedigi 10 22,7 0 0 10 10
arastirmalar
Toplam 44 100 56 100 100* 100

*Calismalarin bazilarinda birden ¢ok 6rneklem kullanildigi i¢in tabloda her bir érneklemin frekans
degeri kullanildig1 arastirma sayisina gore olusturulmustur. Bu nedenle analiz edilen toplam ¢alisma
sayist (betimsel arastirmalar n=41, deneysel calismalar, n=55 toplam=96) ile tabloda verilen
frekanslarin toplami birbirinden farkhdir.

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, konu alanina gére dagilim

Tablo 4. Calismalarin konu alanina gére dagilimi

Deneysel

Konu Alan Betimsel Arastirmalar Arastirmalar Toplam

f % f % f %
Bilisim teknolojileri 19 35,1 12 19,3 31 26,7
Matematik 10 18,5 12 19,3 22 18,9
Fen bilimleri 4 7,4 17 27,4 21 18,1
Tiirkce 4 7,4 4 6,4 8 6,8
Sosyal bilgiler 3 5,5 4 6,4 7 6
Yabanci diller 2 3,7 4 6,4 6 51
Beden egitimi 0 0 5 8 5 4,3
Okul 6ncesi 2 3,7 2 3,2 4 3,4
Din kiiltlri ve ahlak bilgisi 3 55 0 0 3 2,5
Miizik 1 1,8 1 1,6 2 1,7
Gorsel sanatlar 1 1,8 1 1,6 2 1,7
Konu alaninin belirtilmedigi 5 9,2 0 0 5 43
arastirmalar
Toplam 54 100 62 100 116* 100

*Calismalarin bazilarinda birden ¢ok konu alanina yer verildigi i¢in tabloda her bir konu alaninin
frekans degeri kullanildig1 arastirma sayisina gore olusturulmustur. Bu nedenle analiz edilen toplam
calisma sayisi (betimsel arastirmalar n=41, deneysel ¢alismalar n=55, toplam n=96) ile tabloda verilen
frekanslarin toplami birbirinden farkhdir.

Tablo 4’e bakildiginda, ¢alismalarda incelenen 11 konu alani betimsel arastirmalar, deneysel
arastirmalar ve tim arastirmalar olmak tlizere 3 kategoride analiz edilmistir. Analiz verilerine
gore;

e Betimsel arastirmalarin, 19’unda bilisim teknolojileri (%35,1), 10’'unda matematik
(%18,5), 4’linde fen bilimleri (%7,4), 4'linde Tiirkce (%7,4), 3'linde sosyal bilgiler (%5,5),
2’sinde yabanc diller (%3,7), 2’sinde okul 6ncesi (%3,7), 3’liinde din kiiltiiri ve ahlak
bilgisi (%5,5), 1'inde mizik (%1,8) ve 1'inde gorsel sanatlar (%1,8) konu alanlar
incelenmistir. Bunun yani sira arastirmalarin 5’inde incelenen konu alani belirtilmemistir
(%9,2).

e Deneysel arastirmalarin, 12’sinde bilisim teknolojileri (%19,3), 12’sinde matematik
(%19,3), 17’sinde fen bilimleri (%27,4), 4’inde Tiirkce (%6,4), 4’linde sosyal bilgiler
(%6,4), 4'liinde yabanci diller (%6,4), 5'inde beden egitimi (%8), 2’sinde okul o6ncesi
(%3,2), 'inde miizik (%1,6) ve 1'inde gorsel sanatlar (%1,6) konu alanlar1 incelenmistir.
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e Incelen tiim aragtirmalarin toplaminda ise, 31’inde bilisim teknolojileri (%26,7), 22’sinde
matematik (%18,9), 21’'inde fen bilimleri (%18,1), 8'inde Tirkce (%6,8), 7’sinde sosyal
bilgiler (%6), 6’sinda yabanci diller (%5,1), 5’'inde beden egitimi (%4,3), 3’'liinde din
kiltiirii ve ahlak bilgisi (%2,5), 4linde okul 6ncesi (%3,4), 2’sinde miizik (%1,7) ve 2’sinde
gorsel sanatlar (%1,7) konu alanlar1 incelenmistir. Bunun yani sira tiim arastirmalarin
5’inde incelenen konu alani belirtilmemistir (%4,3).

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, oyun tiiriine gore dagilimi

Tablo 5’e bakildiginda, calismalarda incelenen 6 oyun tiirii betimsel arastirmalar, deneysel
arastirmalar ve tiim arastirmalar olmak iizere 3 kategoride analiz edilmistir. Analiz verilerine
gore;

o Betimsel arastirmalarin, 24’tinde egitsel bilgisayar oyunlar1 (%53,3), 2’sinde egitsel kart
ve karton oyunlari (%4,4), 3’liinde ders ici etkinlikleri ve 6grenci materyalleri iceren
egitsel oyunlar (%6,6), 2’sinde sportif ve fiziksel hareketler iceren egitsel oyunlar (%4,4),
1’inde 3 boyutlu egitim materyalleri veya elle tutulur materyaller iceren egitsel oyunlar
(%2,2) ve 12’sinde diger oyun tiirleri (%26,6) kullanilmistir.

o Deneysel arastirmalarin, 21’inde egitsel bilgisayar oyunlar1 (%33,8), 13’linde egitsel kart
ve karton oyunlart (%20,9), 9’unda ders igi etkinlikleri ve 6grenci materyalleri iceren
egitsel oyunlar (%14,5), 6’sinda sportif veya fiziksel hareketler iceren egitsel oyunlar
(%9,6), 4’linde 3 boyutlu egitim materyalleri veya elle tutulur materyaller iceren egitsel
oyunlar (%6,4) ve 9’unda diger oyun tiirleri (%14,5) kullanilmistir.

e incelenen tiim arastirmalarin toplaminda ise, 45’inde egitsel bilgisayar oyunlar1 (%42),
15’inde egitsel kart ve karton oyunlart (%14), 12’sinde ders i¢i etkinlikleri ve 6grenci
materyalleri iceren egitsel oyunlar (%11,2), 8'inde sportif veya fiziksel hareketler iceren
egitsel oyunlar (%7,4), 5’'inde 3 boyutlu egitim materyalleri veya elle tutulur materyaller
iceren egitsel oyunlar (%4,6) ve 21’inde diger oyun tiirleri (%19,6) kullanilmistir.

Tablo 5. Calismalarin oyun tiiriine gére dagilimi

Betimsel Deneysel Toblam

Oyun Tirt Arastirmalar Arastirmalar P

f % f % f %
Egitsel bilgisayar oyunlari 24 53,3 21 33,8 45 42
Egitsel kart ve karton oyunlari 2 4,4 13 20,9 15 14
Ders igi etkl.l‘l.llklel'l ve 6grenci 3 6,6 9 14,5 12 112
materyalleri iceren egitsel oyunlar
Eig.ltsel sportif ve fiziksel hareketler iceren 2 4.4 6 9,6 8 74
egitsel oyunlar
3 boyutlu egitim ma.teryallel:ll veya elle 1 22 4 6,4 5 4,6
tutulur materyaller iceren egitsel oyunlar
Dlge.r(Behrtllmem1§, kelime oyunlari, 12 26,6 9 14,5 21 19,6
mobil oyun vb.)
Toplam 45 100 62 100 107* 100

*Calismalarin bazilarinda birden ¢ok oyun tiirti kullanildig1 icin tabloda her bir oyun tiiriiniin frekans
degeri kullanildig1 arastirma sayisina gore olusturulmustur. Bu nedenle analiz edilen toplam calisma
sayisi (betimsel arastirmalar n=41, deneysel ¢alismalar n=55, toplam n=96) ile tabloda verilen
frekanslarin toplami birbirinden farkhdir.

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, veri toplama aracina gore dagilimi

Tablo 6’ya bakildiginda, calismalar veri toplama aracina gore betimsel arastirmalar, deneysel
arastirmalar ve tim arastirmalar olmak lizere 3 kategoride analiz edilmistir. Analiz verilerine
gore;

e Betimsel arastirmalarin, 2’sinde test (basari testleri, gelisim testleri vb.) (%4,3), 10’'unda
goriisme(%21,7), 3’'iinde 6lcek (tutum, motivasyon, 6z-yeterlilik vb.) (%6,5), 12’sinde
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anket (%26), 4’linde gézlem (%38,6), 8'inde dokiiman analizi (%17,3), 6’sinda oyun analizi
(%13) ve 1'inde form (%2,1) veri toplama araci olarak kullanilmistir.

Deneysel arastirmalarin, 42’sinde test (basar1 testleri, gelisim testleri vb.) (%46,1),
14’tinde goriisme(%15,3), 17’sinde dlgek (tutum, motivasyon, 6z-yeterlilik vb.) (%18,6),
8’inde anket (%8,7), 5’'inde gozlem (%5,4), 1'inde dokiiman analizi (%1) ve 4’tinde form
(%4,3) veri toplama araci olarak kullanilmistir.

Incelenen tiim arastirmalarin toplaminda ise, 44’iinde test (basar testleri, gelisim testleri
vb.) (%32,1), 24’linde goriisme(%17,5), 20’sinde olcek (tutum, motivasyon, 6z-yeterlilik
vb.) (%14,5), 20’sinde anket (%14,5), 9'unda gozlem (%6,5), 9’'unda dokiiman analizi
(%6,5), 6’'sinda oyun analizi (%4,3) ve 5'inde form (%3,6) veri toplama araci olarak
kullanilmistir.

Tablo 6. Calismalarin veri toplama aracina gore dagilimi

Betimsel Deneysel Toplam
Veri Toplama Araci Arastirmalar Arastirmalar
f % f % f %

Test(basari testleri, gelisim testleri vb.) 2 4,3 42 46,1 44 32,1
Goriisme 10 21,7 14 15,3 24 17,5
‘(I)ll)(.;)ek(tutum, motivasyon, 6z-yeterlilik 3 6,5 17 186 20 145
Anket 12 26 8 8,7 20 14,5
Gozlem 4 8,6 5 54 9 6,5
Dokiiman analizi 8 17,3 1 1 9 6,5
Oyun analizi 6 13 0 0 6 4,3
Form 1 2,1 4 4,3 5 3,6
Toplam 46 100 91 100 137* 100

*Calismalarin bazilarinda birden ¢ok veri toplama aracina yer verildigi icin tabloda her bir veri toplama
aracinin frekans degeri kullanildig1 arastirma sayisina gore olusturulmustur. Bu nedenle analiz edilen
toplam calisma sayisi (betimsel arastirmalar n=41, deneysel ¢alismalar n=55, toplam n=96) ile tabloda
verilen frekanslarin toplami birbirinden farkhdir.

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, arastirma degiskenlerine gore
dagilim

Tablo

7'ye bakildiginda, ¢alismalar arastirma degiskenlerine gore betimsel arastirmalar,

deneysel arastirmalar ve tiim arastirmalar olmak tlizere 3 kategoride analiz edilmistir. Analiz
verilerine gore;

Betimsel arastirmalarin, 15’inde egitsel oyunlar, oyun tabanli 6grenim ortami, egitsel oyun
yoluyla 6gretim (%34), 8'inde egitsel oyun tasarimi veya oyun tasarimi (%18,1), 8'inde
egitsel bilgisayar oyunlar1 (kullanim durumlari, algilar1) (%18,1), 8'inde egitsel 6zellik
tasimayan bilgisayar oyunlari (kullanim durumlari, algilari) (%18,11) ve 5’inde diger
(%11,3) arastirma degiskenleri kullanilmistir.

Deneysel arastirmalarin, 40’inda egitsel oyunlar, oyun tabanli 6grenim ortami, egitsel
oyun yoluyla 6gretim (%29,4), 11’'inde egitsel oyun tasarimi veya oyun tasarimi (%8),
3’linde egitsel ozellik tasimayan bilgisayar oyunlar1 (kullanim durumlar, algilar) (%2,2),
40'inda akademik basari, kalicilik, erisi dizeyi veya 6grenme diizeyi (%29,4), 7’sinde
Ogrenci tutumu (%5,1), 6'sinda motivasyon (%4,4), 4’'linde 6z yeterlilik (%2,9), 2’sinde
basar1 giidiisii (%1,4), 2’sinde sosyal beceri diizeyi (%1,4) ve 21’inde diger (%15,4)
arastirma degiskenleri kullanilmistir.

Incelenen tiim arastirmalarin ise, 55’'inde egitsel oyunlar, oyun tabanli 6grenim ortami,
egitsel oyun yoluyla 6gretim (%30,5), 19'unda egitsel oyun tasarimi veya oyun tasarimi
(%10,5), 8’inde egitsel bilgisayar oyunlar1 (kullamim durumlari, algilar1) (%4,4), 11’inde
egitsel 6zellik tasimayan bilgisayar oyunlari (kullanim durumlari, algilar) (%6,1), 40'inda
akademik basari, kalicilik, erisi diizeyi veya 6grenme duizeyi (%22,2), 7’sinde 6grenci
tutumu (%3,8), 6’sinda motivasyon (%3,3), 4’linde 6z yeterlilik (%2,2), 2’sinde basari
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gidiisii (%1,1), 2’sinde sosyal beceri diizeyi (%1,1) ve 26’sinda diger (%14,4) arastirma
degiskenleri kullanilmistir.

Tablo 7. Calismalarin arastirma degiskenlerine gore dagilimi

Betimsel Deneysel

Arastirma Degiskenleri Arastirmalar Arastirmalar Toplam

f % f % f %
Egitsel O}il.mlar, oyun tabanh"(zgre.nlm 15 34 40 29,4 5o 30,5
ortamyi, egitsel oyun yoluyla 6gretim
Egitsel oyun tasarimi veya oyun tasarimi 8 18,1 11 8 19 10,5
Egitsel bilgisayar oyunlar1 (kullanim 3 181 0 0 3 4.4
durumlari, algilari)
Egitsel 6zellik tasimayan bilgisayar oyunlari 8 181 3 22 11 6.1
(kullanim durumlari, algilar)
{\Fademlk Pa$al.'l, kalicilik, erisi diizeyi veya 0 0 40 29,4 40 222
6grenme diizeyi
Ogrenci Tutumu(derse, oyunlara vb.) 0 0 7 51 7 3,8
Motivasyon 0 0 6 4.4 6 3,3
Oz yeterlilik 0 0 4 2,9 4 2,2
Basari glidiisii 0 0 2 1,4 2 1,1
Sosyal beceri diizeyi 0 0 2 1,4 2 1,1
Diger 5 11,3 21 15,4 26 14,4
Toplam 44 100 136 100 180* 100

*Calismalarin bazilarinda birden ¢ok arastirma degiskenine yer verildigi icin tabloda her bir degiskenin
frekans degeri kullanildig1 arastirma sayisina gore olusturulmustur. Bu nedenle analiz edilen toplam
calisma sayisi (betimsel arastirmalar n=41, deneysel calismalar n=55, toplam n=96) ile tabloda verilen
frekanslarin toplami birbirinden farkhdir.

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin, genellenmis bulgularina gére
dagilimi nasildir?

Tablo 8.1. Betimsel calismalarin genellenmis bulgularina goére dagilimi

Betimsel Olumlu Olumsuz

Bulgular Arastirmalar Sonuclar Sonuclar

f % f % f %
Egitsel O}il_mlar, oyun tabanhucigre.mm 15 34 15 100 0 0
ortamyi, egitsel oyun yoluyla 6gretim
E.glt.sel oyun 1nce1.enme51, tas.arlml veya 13 29,5 13 100 0 0
bilgisayar oyunu incelenmesi, tasarimi
Egitsel 6zellik tasimayan bilgisayar 7 15,9 4 571 3 42,8
oyunlari (kullanim durumlari, algilar)
Diger 9 20,4 4 44,4 5 55,5
Toplam 44* 100 36 81,8 8 18,1

*Calismalarin bazilarinda birden ¢ok genellenmis bulguya ulasildigi i¢in tabloda her bir genellenmis
bulgunun (olumlu, olumsuz) frekans degeri kullanildig1 arastirma sayisina gore olusturulmustur. Bu
nedenle analiz edilen toplam g¢alisma sayis1 (betimsel arastirmalar n=41) ile tabloda verilen
frekanslarin toplami birbirinden farkhdir.

Tablo 8.1’e bakildiginda, betimsel arastirmalarda ulasilan genellenmis bulgular, betimsel
arastirmalarin toplaminda, olumlu sonuglar ve olumsuz sonuglar olmak lizere 3 kategoride
analiz edilmistir. Analiz verilerine gore;

o Betimsel arastirmalarda, egitsel oyunlar, oyun tabanli 68renim ortami, egitsel oyun
yoluyla 6gretim ile ilgili 15 ¢alismanin (%34), tamaminda olumlu sonu¢ (%100) elde
edilmis, egitsel oyun incelenmesi, tasarimi veya bilgisayar oyunu incelenmesi, tasarimi ile
ilgili 13 ¢alismanin (%29,5), tamaminda olumlu sonu¢ (%100) elde edilmis, egitsel 6zellik
tasimayan bilgisayar oyunlar: (kullanim durumlari, algilar) ile ilgili 7 ¢calismanin (%15,9),
4'inde olumlu sonu¢ (%57,1), 3’tinde olumsuz sonuc¢ (%42,8) elde edilmis ve diger
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genellenmis 9 bulgunun (%20,4), 4'iinde olumlu sonug¢ (%44,4), 5’'inde olumsuz sonug
(%55,5) elde edilmisgtir.

Tablo 8.2. Deneysel ¢alismalarin genellenmis bulgularina gore dagilimi

Deneysel Olumlu Sonuclar Olumsuz

Bulgular Arastirmalar Sonuclar

f % f % f %
Akad(?rvmk basarlll, kal}c111k, erisi duzeyi 43 477 34 79 9 20
veya 6grenme diizeyi
Ogrenci tutumu(derse, oyunlara vb.) 10 11,1 8 80 2 20
Motivasyon 6 6,6 5 83,3 1 16,6
Oz yeterlilik 4 4,4 1 25 3 75
Basari giidiistu 2 2,2 2 100 0 0
Sosyal beceri diizeyi 2 2,2 2 100 0 0
Diger 23 25,5 22 95,6 1 4,3
Toplam 90* 100 74 82,2 16 17,7

*Calismalarin bazilarinda birden ¢ok genellenmis bulguya ulasildig1 icin tabloda her bir genellenmis
bulgunun (olumlu, olumsuz) frekans degeri kullanildig1 arastirma sayisina gore olusturulmustur. Bu
nedenle analiz edilen toplam c¢alisma sayisi (deneysel arastirmalar n=55) ile tabloda verilen
frekanslarin toplami birbirinden farklidir.

Tablo 8.2’ye bakildiginda, deneysel arastirmalarda ulasilan genellenmis bulgular, deneysel
arastirmalarin toplaminda, olumlu sonuglar ve olumsuz sonuglar olmak lizere 3 kategoride
analiz edilmistir. Analiz verilerine gore;

e Deneysel arastirmalarda, akademik basari, kalicilik, erisi diizeyi veya 6grenme diizeyi ile
ilgili 43 galismanin (%47,7), 34’linde olumlu sonug (%79), 9’'unda olumsuz sonug (%20)
elde edilmis, 6grenci tutumu ile ilgili 10 ¢calismanin (%11,1), 8'inde olumlu sonug¢ (%80),
2’sinde olumsuz sonuc¢ (%20) elde edilmis, motivasyon ile ilgili 6 calismanin (%6,6),
5’inde olumlu sonu¢ (%83,3), 1'inde olumsuz sonug (%16,6) elde edilmis, 6z-yeterlilik ile
ilgili 4 calismanin (%4,4), 1’inde olumlu sonuc¢(%?25), 3’iinde olumsuz sonug (%75) elde
edilmis, basar1 gudist ile ilgili 2 ¢alismanin (%2,2), tamaminda olumlu sonu¢ (%100)
elde edilmis, sosyal beceri diizeyi ile ilgili 2 calismanin (%2,2), tamaminda olumlu sonug
(%100) elde edilmis ve diger genellenmis 23 bulgunun (%25,5), 22’sinde olumlu sonug
(%95,6), 1'inde olumsuz sonug (%4,3) elde edilmistir.

TARTISMA ve SONUC

Arastirma kapsaminda Tirkiye’de egitsel oyunlarla ilgili yapilan 96 g¢alisma incelenmistir. Bu
calismalarin incelenmesi sonucunda Turkiye’'de egitsel oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalarin
biiyiik bir kism1 makale ve yiiksek lisans tez ¢alismasi kapsaminda yapildifi sonucuna
ulasiimistir.

Diger taraftan arastirmalarin daha ¢ok deneysel yontem ile yapildigl sonucuna ulasilmistir.
Egitsel oyunlarin 6gretim siirecinde kullanilmasinda, 6grencilerin yaparak yasayarak kendi
o0grenmelerini saglayacaklari, somut materyallerle desteklenmis bir 6gretim ortaminin olmasi
gerekmektedir (Cavus, Kulak, Berk ve Kaplan, 2011; Giilsoy, 2013). Buradan yola ¢ikarak,
arastirmacilarin egitsel oyunlara yonelik calismalarinda deneysel yontemi daha c¢ok
kullanmalarinin nedeni olarak, egitsel oyunlarin cesitli degiskenlere etkisini, oyun tabanh
O0grenim ortamlarinin olumlu ve olumsuz taraflarini ortaya koymak icin kontrollii ortamlarda
deney gruplan ile calismanin daha dogru bir tercih olmasi sodylenebilir. Arastirmalarda
kullanilan o6rneklemi biiyiik o6lciide o6grencilerin  olusturdugu sonucuna ulasimistir.
Arastirmalarin biiytlik bir ¢ogunlugu egitsel oyunlarin 6gretim ortamindaki etkilerini belirlemek
icin yapildigindan dolay1 6rneklem olarak 6gretim ortamindaki hedef kitle olan 6grencinin
arastirmalarda daha ¢ok kullanildigi s6ylenebilir. Arastirmalarin 6nemli bir kisminda oyun tiirii
olarak egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 sonucuna ulasilmistir. Arastirmada incelenen
calismalara dayali olarak arastirmacilarin énemli bir kisminin egitsel bilgisayar oyunlar tiriinii
tercih etmelerinin sebebi olarak, giliniimiizde bilgisayarlarin yayginlasmasi ile bilgisayar
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oyunlarinin 6gretim siirecinde daha etkili olacagini, bilgisayar oyunlarinin daha hosa giden ve
ilgi cekici olduklarini, bilgisayar oyunlarinin tasidiklari ozellikler bakimindan diger oyun
tirlerinden ayrildigini dusiindiiklerinden dolay1 egitsel bilgisayar oyunlarini sectikleri
soylenebilir (Akbas, Usta ve Cakir, 2009; Akin ve Atici, 2015; Prensky, 2001). Arastirmalarin
ozellikle bilisim teknolojileri, matematik ve fen bilimleri konu alanlar1 kapsaminda yapildigi
sonucuna ulasilmistir. Arastirmacilarin bilgisayar, matematik ve fen bilimleri konu alanlarin
oyun ortamlari i¢cin daha uygun bulduklar i¢in bu konu alanlarini arastirmalarinda daha ¢ok
kullandiklari sdylenebilir. Arastirmalarin énemli kisminin test (basar testleri, gelisim testleri
vb.), 6lcek (tutum, motivasyon, 6z yeterlilik vb.), anket ve goriisme veri toplama araglariyla
yliriitiildigii sonucuna ulagilmistir. Ozellikle arastirmalarda akademik basar1 ve 6grenci tutumu
gibi degiskenler daha ¢ok olciilmek istendiginden ve Ogretmen goriislerine sikca
basvuruldugundan dolay, test (basar testleri, gelisim testleri vb.), 6l¢gek (tutum, motivasyon, 6z
yeterlilik vb.) anket ve goriisme veri toplama araclarina daha ¢ok basvuruldugu soéylenebilir.
Arastirmalarin biiyiik bir kisminin egitsel oyunlarin akademik basari, kalicilik, erisi diizeyi,
o0grenme diizeyi ve 6grenci tutumu lzerindeki etkisini belirlemeye yonelik oldugu séylenebilir.
Akademik basari, kalicilik, erisi diizeyi, 6grenme diizeyi ve 6grenci tutumu gibi degiskenlerin
egitim-6gretimde en 6nemli olarak goriilen degiskenlerden olmasi dolayisiyla arastirmalarda
daha c¢ok egitsel oyunlarin bu degiskenler {izerindeki etkilerinin belirlenmeye c¢alisildig
soylenebilir. Ayrica egitsel oyunlarin akademik basari, kalicilik, erisi diizeyi, 6grenme diizeyi ve
O0grenci tutumu iizerinde olumlu etki yarattigi, anlamh farkhiliklar bulundugu sonucuna
ulasilmistir. Tirkiye'de egitsel oyunlar ile ilgili incelenen c¢alismalarin yayin tiirii, yontemi,
orneklemi, konu alani, oyun tiiri, kullanilan veri toplama araglarinin tiri, arastirma
degiskenleri ve genellenmis bulgular1 dikkate alinarak, oniimiizdeki dénemlerde yapilacak
calismalar icin 6neriler sunulmustur.

Egitsel oyunlar ile ilgili gecmiste yapilan ¢alismalar incelendiginde egitsel oyunlarin akademik
basari tizerindeki etkilerinin daha ¢ok arastirildigi goérilmektedir. Egitsel oyunlarin problem
¢6zme becerisine etkisini belirlemek i¢in yapilan 1 tane ¢alismaya ulasilmistir. Bu nedenle yeni
yapilacak calismalarda egitsel oyunlarin problem ¢6zme becerisine etkisinin belirlenmesi
Onerilebilir.

Bugline kadar egitsel oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarda, egitsel oyunlarin elestirel diisiinme
becerisi, akil yliriitme becerisi gibi degiskenler iizerindeki etkisine belirlemek amaciyla yapilan
calismalara ulasilmamistir. Bu nedenle yeni yapilacak ¢alismalarda egitsel oyunlarin elestirel
diisinme becerisi, akil yiiriitme becerisi gibi degiskenler iizerindeki etkisini belirlemek
onerilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

In today’s world, rapidly developing technologies and tools are in every aspect of our lives and
that being said these developments and changes are inevitable in the field of education as well
(Bayirtepe ve Tiizlin, 2007; Cankaya ve Karamete, 2008; Bakar, Tiizlin ve Cagiltay, 2008;
Yiikseltiirk ve Atiok, 2016, Tasdemir ve Siiyun, 2016). Under the effects of these changes and
developments, making the learner volunteer, driven, and active in learning experience is aimed
by making the learning-teaching activities enjoyable for learners in educational environments
(Yikseltiirk ve Altiok, 2016). In this context, game based teaching environments are created
with the help of teaching-integrated games which the learners like to play and can express
themselves freely and they can concentrate without getting bored (Ulkiidiir, 2016; Oztemiz ve
Onal, 2013). These games, which are used in the process of teaching, are named as educational
games in the body of literature. Educational games, which ensure to reach the predetermined
goals in the process of education, enhance the ability and knowledge of the learner and pave the
wave to reinforce the previous learning, are planned and purposeful games (Coskun, 2012). ).
Educational games are amusing teaching methods that consolidate the learners’ previous
knowledge and repeat this previous knowledge in an enjoyable environment for learners (Giiler,
2011; Bayat, Kilicaslan ve Sentiirk, 2014). In the literature review, it can be seen that educational
games are educational computer games, educational card and board games, educational games
that have 3D materials, educational mobile games, educational games that contains physical
activities etc. Educational games, which are used in the process of education, have positive and
negative aspects. From this point of view, there are a vast number of researches focused on
positive and negatives aspects of educational games. Besides the number of researches on this
subject increases with each passing day. Therefore, a wider and detailed approach to this subject
is needed in order to analyze all of the accessible researches, use the accumulation of consisted
knowledge and pave the wave for new researches instead of finding each of these researches
and examining them one by one. In this research, descriptive and experimental researches on
educational games in the body of literature in Turkey are examined together and detailed
exhibition of the acquired data and achieving a set of generalizations are aimed as well.

Method

One of the descriptive analyze methods -document review- is used in this research. Document
review is analyzing the subject of a research by gathering written documents related to the facts
and events of the subject.

Working Universe and Sampling

Studies within the research consist of descriptive and experimental studies on educational
games in Turkey. In this research, published articles about descriptive and experimental
researches on the field, notices presented and published in scientific congresses and master and
doctoral dissertations accessible with PDF format in National Dissertation Centre of Council of
Higher Education (CHE) are tried to be reached. Starting from this point of view, key words such
as; educational games, educational computer games, teaching through games, game design,
computer-aided education, and game based educational environment, are used on the internet.
96 studies have been found as the result of the searches on the internet using these key words.

Analysis of Data

Each research is coded into the Microsoft Office Excel page to be appropriate for the 8
dimensions specified in the content analysis direction. The runs were calculated as the
frequency (f) and percentage (%) of the number of times the categories were repeated after each
dimension was encoded into the Excel page to represent a category. Then the data obtained for
each dimension of the study are tabulated. The results obtained from the research according to
the table are presented and suggestions for the new research are presented.
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Results

In this research, 96 studies regarding the educational games in Turkey are examined. As the
result of examining these studies, it has been found that a major part of these studies regarding
the educational games in Turkey is conducted within an article or master dissertation studies.

It has been found that these researches are conducted by using experimental method. It has
been found that most of the samples are students in these researches. It has been found that in
most of the researches educational computer games are used as the game type. It has been found
that the researches are conducted within the fields of information technologies, math and
science. It has been found that tests, scales, questionnaires and interviews are used as data
collection tools. It can be said that most of the researches are intended to determine the effects
of educational games on academic success, permanence, level of achievement, level of learning
and learner attitude. Additionally, it has been found that educational games leave a positive
impression on academic success, permanence, level of achievement, level of learning and learner
attitude and that there are significant discrepancies.

Discussion and Conclusion

Suggestions were offered for the upcoming studies based on examined studies about educational
games in Turkey regarding the distribution of the variables of the research, publishing type,
method of the research, sampling, subject area, game types and the types of the data collection
tools.

With the examination of the previously conducted studies about educational games, it can be
seen that the effect of educational games on academic success was more popularly researched.
Only 1 study, which was conducted in order to find the effect of solving problem ability on
educational games, has been found. Therefore, for the upcoming researches it can be suggested
to determine of the effect of solving problem ability on educational games.

In the researches about educational games that has been done up until now, the researches,
which has been done to determine the effect of educational games on the variables such as, the
critical thinking skills and reasoning skills, were found. Consequently, it may be advisable to
determine the effect of educational games on variables such as critical thinking ability, reasoning
ability in upcoming studies.

Muhammed Resul Cop, Zeynel Kablan
Tiirkiye’de egitsel oyunlarla ilgili yapilmis calismalarin analizi



