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OZET MAKALE TURU
Bu calismanin amaci, Tiirkiye’de 2020-2025 yillar1 arasindan fen egitiminde egitsel dijital Derleme
oyun konusunda yapilan makalelerin incelenmesidir. Calismada nitel arastirma S
q q - q e e MAKALE BILGILERI
yaklagimlarindan sistematik derleme yontemi kullanilmistir. Fen egitiminde egitsel dijital Gonderilme Tarihi:
oyun konusu hakkinda Google Akademik veri tabaninda yer alan Tiirkiye’de yiirtitiilmiis 05.09.2025
ve tam metin olarak yayimnlanan 12 ¢alisma bu ¢alismanin verilerini olusturmaktadir. Bu Kabul Edilme Tarihi:
calismalar Microsoft Office Excel programinda tablolastirilmis ve her bir alt problem icin 31.01.2026
grafikler elde edilmistir. Calismanin gegerligini ve giivenirligini saglamak igin
aragtirmacilar tarafindan kodlama islemi tekrar yapilmistir. Elde edilen kodlardan ANAHTAR

olusturulan grafikler bu arastirmaya dahil edilen makaleler aragtirma yili, arastirma
konusu, arastirma yontemi, arastirma deseni, veri toplama araglar1 ve verilerin analizi
bakimindan incelenmistir. Incelenen calismalarda en fazla calismamin 2024 yilinda
yapildig1r belirlenmistir. Calismalarda akademik basariya etki,
tasarlanmasi, motivasyona etki, bilginin kaliciligina etki konularina agirlik verildigi tespit
edilmistir. Gergeklestirilen c¢alismalarin ¢ogunlukla, yontem olarak nitel arastirma
yontemi ve desen olarak olgu bilim, durum c¢alismas: ve agiklayict ardisik desen ile
yuriitiildiigti sonucuna ulasilmistir. Calisma grubu olarak daha c¢ok ortaokul
ogrencilerinin tercih edildigi belirlenmistir. Calismalarin biiyiik bir kisminda veri
toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis gériisme formunun, veri analiz teknigi olarak
ise bagimsiz orneklemler t-testi ve betimsel analizin tercih edildigi belirlenmistir.
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A Systematic Review of Research on Educational Digital Games in

Science Education

ABSTRACT ARTICLE TYPE
The aim of this study is to examine articles on educational digital games in science Review
education conducted in Tiirkiye 2020 and 2025. The study employs the systematic review
.y O ] ARTICLE
method within the framework of qualitative research approaches. The data set consists of INFORMATION
12 full-text studies conducted in Tiirkiye and published between 2020 and 2025 in the Received:
Google Scholar database, focusing on educational digital games in science education. 05.09.2025
These studies were tabulated using Microsoft Office Excel, and graphs were generated for Accepted:
each sub-problem. To ensure the validity and reliability of the study, the coding process 31.01.2026
was repeated by the researchers. Based on the codes obtained, the generated graphs were
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used to analyze the selected articles in terms of publication year, research topic, research
method, research design, data collection tools, and data analysis techniques. It was found
that the highest number of studies were conducted in 2024. The findings revealed that the
studies mainly focused on the impact of educational digital games on academic
achievement, the design of educational digital games, motivation, and knowledge
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retention. It was concluded that most of the studies employed qualitative research
methods and utilized phenomenology, case study, and explanatory sequential designs.
Middle school students were identified as the most frequently preferred study group. In
the majority of the studies, semi-structured interview forms were used as data collection
tools, while independent samples t-tests and descriptive analysis were the most
commonly used data analysis techniques.

Summary
Introduction, Purpose and Significance

Play has been one of the most fundamental activities for children since ancient times. Games,
which support children’s curiosity for exploration, provide enjoyment, and are considered a natural
process of learning, allow them to experience potentially risky real-life situations in safer
environments (Casby, 2003; Cetin, 2013; Ozdogan, 2008). In this respect, play offers significant
advantages in preparing children for life. Games, beyond being merely tools for entertainment or
passing time, fulfill a wide range of functions. With the advancement of technology, changes in the
forms of games and toys have diversified these functions. Today, compared to the past, children’s
preferences regarding game types show considerable differences. Traditional physical games are
increasingly being replaced by digital games and toys. Digital games, in the broadest sense, are
defined as the use of technology for the purpose of playing (Marsh et al., 2016). Although digital
games were initially designed solely for entertainment, over time they have emerged as powerful
tools in education. The significance of digital games in educational contexts is steadily increasing.
Educational digital games are defined as games designed with technological tools that integrate
cognitive, affective, behavioral, and social dimensions, and are structured toward specific learning
objectives (Cetin, 2013). By offering enjoyable experiences, digital games foster intrinsic motivation
and sustain continuous curiosity and engagement in learners (Mitchell & Savill-Smith, 2004; Prensky,
2001). Research has shown that digital games are effective tools in supporting learning processes
(Rosas et al., 2003). Educational digital games promote learning in entertaining contexts, provide
learners with a sense of achievement, and enhance participation (Isci & Yesiltas, 2018). These games
foster positive attitudes toward lessons, increase students’ motivation to learn, and are employed to
enhance both technological literacy and academic knowledge (Spires, 2015). By enabling learning
through fun, educational digital games enhance student engagement and promote active participation
in the learning process (Alaswad & Nadolny, 2015; Cokyaman & Simsek, 2022; Kegeci, 2018; Ray &
Coulter, 2010; Spires, 2015; Sahin, 2015; Yazicioglu & Cavus-Giingdren, 2019). Motivation is defined as
an internal force that initiates, directs, and sustains behavior (Akbaba, 2006), and is a critical factor in
maintaining students’ interest in learning. When student motivation increases, learning behaviors
become more effective and long-lasting (Spires, 2015). Moreover, compared to traditional teaching
methods, educational digital games are reported to better support students’ academic achievement
and the retention of knowledge (Coskun et al., 2012; Dinger, 2019; Kegeci, 2018; Sahin, 2015; Yildirim,
2012). In addition, digital games strengthen students’ self-efficacy, enhance problem-solving skills,
and support a variety of cognitive abilities such as strategic thinking and decision-making (Akgaoglu
& Koehler, 2014; Granic et al.,, 2014; Kahyaoglu & Elgicek, 2016; Spires, 2015). A review of the related
literature shows that several studies have synthesized existing research on educational digital games
to guide future work. For example, Unlii et al. (2022) examined postgraduate theses conducted
between 2011 and 2021 in Turkey in the fields of social studies and science education focusing on
educational games. Tay et al. (2022) carried out a systematic literature review of research conducted
over the past decade with adult learners, investigating the integration of digital games and
instructional design to explore the impact of digital game-based learning on professional skills
acquisition. Behnamnia et al. (2022) systematically analyzed 37 articles to better understand the impact
of digital game-based learning on early childhood education. Similarly, Yurdadz and Tletir (2023)
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conducted a systematic review of studies on the use of digital games in education, analyzing 11 works
published in Web of Science and the National Thesis Center. The review of the literature indicates that
there are only a limited number of studies focusing specifically on educational digital games in the
context of science education. Accordingly, the purpose of this systematic review is to identify and
analyze scientific studies on educational digital games in science education conducted in Turkey
between 2020 and 2025, and to reveal the emerging trends in the literature. The findings are expected
to serve as a valuable guide for researchers and practitioners interested in educational digital games.

Methods

This research was conducted using the systematic review method, one of the qualitative
research approaches. A systematic review is a methodological approach that aims to identify the
overall trends in a given field by selecting and analyzing studies in the literature on a specific topic
according to predetermined criteria (Karacam, 2013). In this method, studies are selected based on
predefined inclusion and exclusion criteria and analyzed through a coding process. The study group
of the research consists of 13 full-text articles published between 2020 and 2025, accessed through the
Google Scholar database, focusing on science education and educational digital games. These studies
were conducted in Turkey and were selected in accordance with the purpose of the research. After a
preliminary review, one study was excluded due to content-related inappropriateness, and a total of
12 studies were included in the analysis. The data collection process began with a search of research
articles published between 2020 and 2025 in the Google Scholar database. Articles were identified
using the keywords “science education” and “educational digital games” and were selected according
to specific criteria. The inclusion criteria were as follows: Publication years: Articles published
between 2020 and 2025. Scope: Studies addressing educational digital games in science education.
Database: Articles indexed in Google Scholar. Access status: Articles available in full text. The studies
meeting these criteria were collected for content analysis, and data were extracted for each study. An
in-depth analysis was then conducted with respect to variables such as year of publication, research
topic, research method, research design, sample level, data collection instruments, and data analysis
techniques. The data were analyzed using the content analysis method. Content analysis is the process
of categorizing data and identifying common themes. In the initial phase of the research, the main
characteristics of each study were identified, and subsequently, core themes focusing on these
characteristics were developed. The studies were grouped according to year of publication, research
topic, research method, research design, sample level, data collection instruments, and data analysis
techniques. During the analysis, the content of each category was carefully examined, and the findings
were synthesized. Furthermore, emphasis was placed on common trends and prominent patterns,
thereby providing insights into the overall state of research on educational digital games in science
education in Turkey. Finally, the findings were visualized through graphs, which were employed to
make the results more comprehensible. The data obtained through content analysis were organized
into themes and key findings in line with the purpose of the study.

Findings and Discussion

An examination of the distribution of articles published between 2020 and 2025 reveals that
the highest number of publications occurred in 2024, with 5 articles (42%). No articles related to this
topic were identified in 2023. Considering that the study is being conducted in the first quarter of
2025, it can be noted that no articles have yet been published for this year, although publications may
emerge in the upcoming months. An analysis of the articles published between 2020 and 2025 shows
that the majority of studies focused on examining the impact of educational digital games on students’
academic achievement in science education. In addition, topics such as the effect on knowledge
retention, motivation, and game design were also addressed. The findings indicate that the majority of
the studies on educational digital games in science education employed qualitative research methods
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(50%). It can also be stated that mixed research methods ranked second among the preferred research
approaches. The analysis shows that, in studies on educational digital games in science education,
middle school students were most frequently chosen as the sample group. In studies on educational
digital games in science education, the most frequently used data analysis techniques were the #-test
and descriptive analysis. In terms of data collection instruments, interview forms were the most
commonly employed tools.

Conclusion and Suggestions

Within the scope of this research, the first analysis focused on the distribution of publications
by year, revealing that the highest number of studies was conducted in 2024. Based on this finding, it
can be inferred that educational digital games in science education have gained increasing prominence
in recent years. The reviewed studies addressed topics such as the impact of educational digital games
on academic achievement, the design of educational digital games, their influence on motivation, and
their effect on knowledge retention. The majority of these studies concentrated on the impact of
educational digital games on academic achievement and concluded that such games enhance
students’ academic performance (Agirgol et al., 2022; flkay & Atik, 2024; Pmar & Akgiil, 2024). In
terms of methodology, qualitative approaches were predominant, followed by mixed-method designs.
While a diversity of research designs was observed, phenomenological studies were found to be more
frequently preferred. The analysis also indicated that middle school students constituted the majority
of the sample groups. This finding is consistent with the fact that most of the reviewed studies aimed
to investigate the effects of educational digital games on academic achievement in science education,
making students the most relevant sample group. Similarly, Unlii et al. (2022), in their review of
research on educational games conducted in the fields of social studies and science in Turkey between
2011 and 2021, also found that middle school students were the most commonly preferred sample
group. Regarding data collection tools, the predominance of qualitative and mixed-method
approaches resulted in frequent use of qualitative instruments, particularly interview forms. Finally,
when examining the data analysis techniques employed in the reviewed studies, a variety of methods
were identified. However, the t-test and descriptive analysis were found to be the most commonly
used techniques. The analysis of the reviewed articles revealed that students were most frequently
chosen as the sample group. It is therefore suggested that future studies also include teachers as
participants, since they are the ones who will guide the use of educational digital games in the
classroom and integrate them into the curriculum. Such studies could provide valuable insights into
teachers’ perspectives on this subject.

Giris

Oyun, ilk caglardan bu yana ¢ocuklarin en temel ugras alanlarindan biri olmustur. Cocuklarin
kesfetme istegini destekleyen, keyif aldiklari ve dogal bir 6grenme siireci olarak degerlendirilen
oyunlar, onlarin gercek hayattaki riskli durumlar1 daha giivenli ortamlarda deneyimlemelerine olanak
tanir (Casby, 2003; Cetin, 2013; Ozdogan, 2008). Bu ydniiyle oyun, cocuklari hayata hazirlamada
onemli avantajlar sunar.

Oyunlar yalnizca eglenme veya zaman gegirme aract olmanin otesinde, pek cok islevi yerine
getirmektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyun ve oyuncaklarin bigimlerinde yasanan degisim,
bu islevlerin cesitlenmesini de beraberinde getirmistir. Giintimiizde, ge¢mise kiyasla ¢ocuklarin tercih
ettikleri oyun tiirlerinde 6nemli farkliliklar gozlemlenmektedir. Geleneksel fiziksel oyunlarin yerini
giderek dijital oyunlar ve dijital oyuncaklar almaktadir. Dijital oyunlar, teknolojik araglar araciligiyla
yapilandirilan ve kullaniciya etkilesimli bir oyun deneyimi sunan uygulamalar olup, genel anlamda
teknolojinin oyun oynama amaciyla kullanilmasi seklinde tanimlanmaktadir (Marsh vd., 2016).

Dijital oyunlarin baslangicta yalnizca eglence amaciyla kullanilmasia ragmen, zamanla egitim
alaninda da etkili bir arag olarak kullanilmaya baslandig goriilmektedir (Prensky, 2001). Giintimtiizde
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dijital oyunlarin egitimdeki yeri giderek daha da ©nem kazanmaktadir. Egitsel dijital oyunlar,
teknolojik araclarla tasarlanan; bilissel, duyussal, davramigsal ve sosyal boyutlari igeren, belirli
O0grenme hedeflerine yonelik olarak yapilandirilmis oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013).
Dijital oyunlar, oyuncularna eglenceli bir deneyim sunarak i¢sel motivasyonu desteklemekte ve
kullanicida siirekli bir merak ve ilgi uyandirmaktadir (Mitchell ve Savill-Smith, 2004; Prensky, 2001).
Yapilan arastirmalar, dijital oyunlarin 6grenme siireclerini desteklemede etkili araclar oldugunu
gostermektedir (Rosas vd., 2003). Egitsel dijital oyunlar, eglenceli bir ortamda 6grenmeyi tesvik eden,
Ogrencilere basar1 hissi kazandiran ve katilimi artiran 6gretim araglaridir (Isci ve Yesiltas, 2018). Bu
oyunlar, derslere karsi olumlu tutum gelistirilmesini saglamakta, oOgrencilerin Ogrenme
motivasyonunu yiikseltmekte ve teknoloji okuryazarlig: ile akademik bilgi diizeylerini artirmak
amaciyla kullanilmaktadir (Spires, 2015). Eglenerek 6grenmeye olanak taniyan egitsel dijital oyunlar,
Ogrencilerin derslere katilimini artirarak 6grenme siirecine aktif katilimini tesvik etmektedir (Alaswad
ve Nadolny, 2015; Cokyaman ve Simsek, 2022; Kegeci, 2018; Ray ve Coulter, 2010; Spires, 2015; Sahin,
2015; Yazicioglu ve Cavus-Giingoren, 2019). Motivasyon ise bireyin davraniglarmi baglatan,
yonlendiren ve siirdiiren igsel bir gii¢ olarak tamimlanmakta olup (Akbaba, 2006), 6grencilerin
ogrenmeye yonelik ilgisini canli tutmak acisindan 6nemli bir etkendir. Ogrenci motivasyonu
artirildiginda 6grenmeye yonelik davranislar da daha kalici ve etkili hale gelmektedir (Spires, 2015).
Ayrica, egitsel dijital oyunlarin geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla Ogrencilerin akademik
bagarilarmi ve 6grenmenin kahicihgim daha fazla destekledigi belirtilmektedir (Coskun vd., 2012;
Dinger, 2019; Kegeci, 2018; Sahin, 2015; Yildirim, 2012). Bunun yaru sira dijital oyunlar, 6grencilerin 6z
yeterlik algilarini giiclendirmekte, problem ¢dzme becerilerini gelistirmekte ve stratejik diisiinme,
karar verme gibi cesitli bilissel becerileri desteklemektedir (Ak¢aoglu ve Koehler, 2014; Granic vd.,
2014; Kahyaoglu ve Elgicek, 2016; Spires, 2015).

Igili literatiir incelendiginde, dijital egitsel oyunlarla ilgili calismalar1 bir arada inceleyen ve
yapilacak yeni galigmalara yol gdsterecek olan birtakim aragtirmalarin yapildig goriilmektedir. Unlii
vd., (2022) Tiirkiye’de 2011-2021 yillar1 arasinda sosyal bilgiler ve fen bilimleri alanlarinda egitsel
oyunlara iliskin yapilan lisansiistii tezleri incelemislerdir. Tay vd., (2022), arastirmalarinda dijital
oyunlar1 ve egitim tasarimim birlestirerek dijital oyun tabanli 6grenmenin profesyonel beceri
kazanma iizerindeki etkisini incelemek i¢in, son 10 yilda yetiskin 6grencilerle yiiriitiilen arastirmalar:
inceleyen sistematik bir literatiir taramas: yapmiglardir. Behnamnia vd., (2022), arastirmalarinda
dijital oyun tabanli 6grenmenin g¢ocukluk egitimi {izerindeki etkisini daha iyi anlamak igin 37
makaleyi sistematik olarak analiz etmislerdir. Yurdadz ve Tletir (2023) egitim dgretim siirecinde dijital
oyun kullanimi ile ilgili arastirmalarin sistematik derlemesini yapmaislardir. Web of Science ve Ulusal
Tez Merkezinde yayinlanan 11 ¢alismay1 analiz etmislerdir.

Yapilan literatiir incelemesi sonucunda, fen egitiminde egitsel dijital oyunlar konusunda
yapilan calismalar1 inceleyen smirli sayida arastirmanin oldugu goriilmektedir. Bu baglamda
hazirlanan bu sistematik derleme calismasinin amaci, 2020-2025 yillar1 arasinda Tiirkiye'de fen
egitiminde egitsel dijital oyunlar konulu yapilmis bilimsel calismalar:1 belirlemek ve bu calismalari
gesitli yonleriyle analiz ederek literatiirdeki egilimleri ortaya koymaktir. Elde edilen bulgularin,
egitsel dijital oyunlar konusuna ilgi duyan arastirmacilar ve uygulayicilar igin rehber niteliginde
olacag: diistintilmektedir.

Fen egitiminde egitsel dijital oyunlar ile ilgili yapilmis aragtirmalarin sistematik derlemesini
yapmay1 amaglayan bu arastirmada asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir:

1. Calismalarin arastirma yilina gore dagilimlari nasildir?
Calismalarin arastirma konusuna gore dagilimlari nasildir?
Calismalarin arastirma yontemine gore dagilimlari nasildir?
Calismalarin arastirma desenine gore dagilimlari nasildir?
Calismalarin 6rneklem diizeyine gore dagilimlari nasildir?
Calismalarin veri toplama araglarina gore dagilimlari nasildir?
Calismalarin veri analiz yontemine gore dagilimlar: nasildir?

NS WD
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Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirma, nitel aragtirma yontemlerinden sistematik derleme yOntemiyle yiiriitiilmiistiir.
Sistematik derleme, belirli bir konuya iliskin literatiirde yer alan ¢alismalarin belirli dlgiitlere gore
secilip analiz edilmesini ve bu sayede alana iliskin genel egilimlerin ortaya konmasini amaglayan bir
yaklasimdir (Karacam, 2013). Bu yontemde c¢alismalar onceden belirlenmis dahil etme ve dislama
kriterleri gercevesinde se¢ilmis, kodlama siireciyle analiz edilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin verileri, Google Akademik veri tabaninda gergeklestirilen tarama sonucunda elde
edilmistir. Tarama 2020-2025 yillarin1 kapsayacak bicimde yapilmis; aramalarda “fen egitimi” ve
“egitsel dijital oyun” anahtar kelimeleri kullanilmigtir. Tarama sonucunda tam metin olarak
yayimlanmis 13 makaleye ulasilmistir. Bu ¢alismalar Tiirkiye’de gergeklestirilmis olup, arastirmanin
amacma uygun olarak secilmistir. Belirlenen calismalar 6n incelemeye tabi tutulmus ve igerik
bakimindan uygun olmayan 1 ¢alisma dislanarak toplamda 12 ¢alisma analiz kapsamina alinmistir.

Veri Toplama Siireci

Veri toplama siireci, oOncelikle 2020-2025 yillar1 arasinda yaymmlanmis olan aragtirma
makalelerinin Google Akademik veri tabaninda taranmasiyla baslamistir. Arastirma makaleleri, "fen
egitimi" ve “egitsel dijital oyun” anahtar kelimeleriyle aranarak belirli kriterlere gore secilmistir.

Dahil etme kriterleri

Yaymlanan yillar: 2020-2025 yillar1 arasinda yayimlanmis olmast.

Konu: Fen egitiminde egitsel dijital oyunlar1 ele almasi.

Baglam: Calismanun Tiirkiye’de yiiriitiilmiis olmasi.

Veri tabani: Google Akademik veri tabaninda yer almasi.

Erisim durumu: Tam metin erisilebilir olmasi.

Diglama kriterleri

Fen egitimi kapsami disinda kalmasu.

Egitsel dijital oyun odakli olmamasi.

Tiirkiye baglaminda yiiriitiilmemis olmasi.

Tam metne erisilememesi.

Dahil etme 0lgiitlerini karsilamamasi

Tarama sonucunda elde edilen ¢alismalar, sistematik derleme siirecine uygun olarak baglik-
Ozet taramasi ve ardindan tam metin inceleme asamalarindan gegcirilmistir. Bu stiregte dahil
etme/dislama kriterleri temel alinmistir. Tarama sonucunda 0Slgiitleri saglayan 13 ¢alismaya ulagilmis;
icerik uygunlugu agisindan yapilan tam metin degerlendirmesi sonucunda 1 calisma (igerik
bakimindan fen egitiminde egitsel dijital oyun odagmi karsilamadig: i¢in) dislanmis ve 12 ¢alisma
analiz kapsamina alinmistir. Bu kriterlere uygun olarak secilen makaleler, icerik analizi yapilmak
tizere toplanmis ve her bir ¢alisma hakkinda veri gikarimi yapilmistir. Segilen ¢alismalarda arastirma
yil, arastirma konusu, arastirma yontemi, arastirma deseni, 6rneklem diizeyi, veri toplama araci, veri
analiz teknigi gibi faktorler izerinden derinlemesine bir analiz yapilmigtir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi, icerik analizi yontemi kullanilarak gerceklestirilmistir. Igerik analizi, verilerin
kategorilere ayrilmasi ve ortak temalarin belirlenmesi siirecidir (Yildirirm ve Simsek, 2021).
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Aragtirmanin ilk asamasinda, her bir ¢calismanin temel 6zellikleri belirlenmis ve ardindan bu 6zellikler
tizerinde yogunlasan ana temalar olusturulmustur. Bu kapsamda calismalar, arastirma yili, arastirma
konusu, arastirma yontemi, arastirma deseni, orneklem diizeyi, veri toplama araci, veri analiz
teknikleri agisindan gruplandirilmistir. Analiz siirecinde her bir kategorinin igerigi dikkatlice
incelenmis ve ortaya c¢ikan bulgular bir araya getirilmistir. Ayrica, ortak egilimler ve belirgin
oriintiiler {izerinde durulmus, boylece fen egitiminde egitsel dijital oyun arastirmalarinin Tiirkiye'deki
genel durumu hakkinda bilgi edinilmistir.

Son olarak, bulgular grafikler araciligiyla gorsellestirilmis ve bu gorseller, arastirmanin
bulgularin1 daha anlasilir kilmak amaciyla kullanilmistir. Icerik analizi ile elde edilen veriler,
aragtirmanin amacina hizmet edecek sekilde temalar ve anahtar bulgular olarak gruplandirilmisgtir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Gegerlik ve giivenirlik, sistematik derleme calismalarinda kritik oneme sahiptir (Karagam,
2013). Bu calismada derleme siireci adim adim raporlanmus; veri ¢ikarimi ve kodlama islemleri iki
arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Iki arastirmaci tarafindan bagimsiz olarak gergeklestirilen
kodlama siirecinde, kodlar karsilastirilmis ve arastirmacilar arasindan yiiksek diizeyde uyum oldugu
belirlenmistir. Kodlamalar arasindaki goriis ayriliklar: ortak degerlendirme yoluyla giderilmis olup,
bu durum veri analizinin giivenilirligini desteklemektedir.

Bulgular

Bu boliimde, 2020-2025 yillar1 arasinda fen egitiminde egitsel dijital oyun konusunda yapilan
makalelerin incelenmesi amaciyla yapilan ¢alismadan elde edilen bulgular sunulmustur.

Elde edilen kodlardan olusturulan sekiller bu ¢alismaya dahil edilen makaleler arastirma yali,
arastirma konusu, arastirma yontemi, arastirma deseni, drneklem grubu, veri toplama araglar1 ve
verilerin analizi bakimindan incelenmistir

Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun Konusunda Yapilan Makalelerin Yayin Yilina Gore
Dagilimi

2020-2025 yillar1 arasinda yapilan makalelerin yillara gore dagilimlar1 Tablo 1 ‘de
gosterilmektedir.

Tablo 1

Yapilan Makalelerin Yayin Yili

Calismanin Yili
2020
2021
2022
2023
2024
2025

=N = |~

(&2

Tablo 1 incelendiginde 2020-2025 yillar1 aras: yapilan makalelerin en fazla 2024 yilinda 5 (%42)
makale ile oldugu goriilmektedir. 2023 yilinda bu konu ile ilgili mevcut makale tespit edilmemistir.
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Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun Konusunda Yapilan Makalelerin Arastirma
Konularinin Dagilimi

2020-2025 yillar arasi yapilan makalelerin arastirma konularina gore dagilimlar: Tablo 2 "de
gosterilmektedir.

Tablo 2

Yapilan Makalelerin Arastirma Konularimin Dagilim

Konu Alani

Akademik bagariya etki

Bilginin kaliciigina etki

Egitsel dijital oyun tasarlanmasi
Motivasyona etki

Lisansiistii tez calismalarinin incelenmesi
Tutum

Gortis belirleme

Ogrenme iiriinlerine etkiyi belirleme

R =R, NN DN W W W o

2020-2025 yillar1 arasinda tespit edilen makaleler incelendiginde konu alani olarak ¢ogunlugun
fen egitiminde egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina etkisini arastirmayi tercih
ettigi bunun yaninda bilginin kalicilia etkisi, motivasyon ve oyun tasarlama konularinin da yer aldig1
goriilmektedir.

Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun Konusunda Yapilan Makalelerin Arastirma
Yontemlerine Goére Dagilimi

2020-2025 yillar1 arasi yapilan makalelerin arastirma desenlerine gore dagilimlar: Sekil 1 ‘de
gosterilmektedir.

Sekil 1

Yapilan Makalelerin Arastirma Yontemlerinin Dagilimi

M belirtilmemis
B karma
M nicel

nicel ve nitel

M nitel

Sekil 1 incelendiginde Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun ile ilgili yapilan makalelerin
¢ogunlugunda nitel arastirma yonteminin (%50) tercih edildigi goriilmektedir. Karma arastirma

58



Avcal Das & Tecimer Altinel, 2026

yonteminin de tercih edilen arastirma yontemleri igerisinde ikinci sirada oldugunu elde edilen
bulgular sonucunda belirtilmektedir.

Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun Konusunda Yapilan Makalelerin Arastirma
Desenlerine Goére Dagilimi

2020-2025 yillar1 arasi yapilan makalelerin aragtirma desenlerine gore dagilimlar: tablo 3 “de
gosterilmektedir.

Tablo 3

Yapilan Makalelerin Arastirma Desenlerinin dagilimi

Arastirma deseni f Aragtirma deseni f
Olgubilim 2 Aciklayicl ardisik desen 1
Durum calismasi 1 Aciklayici karma desen 1
On test-son test karsilastirmal 1 Dokiiman incelemesi 1
grup yari deneysel Belirtilmemis 2
Sentez ¢alismasi 1

Yar1 deneysel 6n test son test 1

eslestirilmis kontrol gruplu desen

Deneysel desen 1

Tarama yontemi 1

Tablo 3 incelendiginde 2020-2025 yillar1 arasi yapilan makalelerin aragtirma desenlerinin
dagilimi incelendiginde cesitlilik oldugu goriilmektedir.

Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun Konusunda Yapilan Makalelerin Orneklem Grubuna
Gore Dagilimi

Sekil 2

Yapilan Makalelerin Orneklem Grubuna Gére Dagilimi

8
8
6
4
0
ortaokul 2011-2021 2019-2022  Dbelirtilmemis  fen bilgisi
yillart yillart Ogretmen
arasindaki arasimndaki aday1
tezler lisanstistii
tezler
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Sekil 2 incelendiginde Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun ile ilgili yapilan makalelerde
orneklem olarak ¢ogunlukla ortaokul 6grencilerinin tercih edildigi goriilmektedir.

Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun Konusunda Yapilan Makalelerde Kullanilan Veri
Toplama Araglarinin Dagilimlar

Aragtirma kapsaminda incelenen makalelerde kullanilan veri toplama araglar1 Tablo 4'te
verilmistir.

Tablo 4

Yapilan Calismalarda Kullanilan Veri Toplama Araglar:

Veri toplama araci f Veri toplama araci f

Ogrenci Giinliikleri 1
Kazanim Testi 1
Belirtilmemis

Gortisme Formu
Akademik Basar1 Testi
Tutum Olgegi
Motivasyon Olgegi
YOK Ulusal Tez
Merkezi

Google Akademik
Proquest Veri Tabanlari 1

N W W ks N

—_

Tablo 4 incelendiginde yapilan makalelerde veri toplama gesitliliginin oldugu bu cesitlilikte veri
toplama araci olarak en ¢ok (f=7) goriisme formlarinin kullanildig goriilmektedir.

Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun Konusunda Yapilan Makalelerde Kullanilan Veri
Analiz Tekniklerinin Dagilimlar:

Aragtirma kapsaminda incelenen makalelerde kullanilan veri analiz teknikleri dagilimi Tablo
5’te verilmistir.

Tablo 5
Yapilan Makalelerde Kullamlan Veri Analiz Teknikleri

Veri analiz teknikleri f Veri analiz teknikleri f
t-testi 5 Belirtilmemis 3
Betimsel analiz 5 Icerik analizi 2
Mann Whitney U-Testi 3 Iki yénliit ANOVA 1
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi 3

Tablo 5'de goriildiigi gibi, Fen Egitiminde Egitsel Dijital Oyun konusunda yapilan makalelerde
cogunlukla t-testi (f=5) ve betimsel analiz (f=5) veri analiz teknigi olarak kullanildig1 goriilmektedir.
Ayrica bazi ¢alismalarda birden fazla veri analiz tekniginin kullanimi tercih edildiginden toplam veri
analiz yontemi sayis1 makale sayisindan fazladir.

Tartisma ve Sonug

Bu arastirma kapsaminda, fen egitiminde egitsel dijital oyunlarla ilgili 2020-2025 yillar1 arasinda
yayimlanan ¢aligmalar sistematik bi¢cimde incelenmistir. Belirlenen Olgiitler dogrultusunda segilen 12
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makale, arastirmacilar tarafindan gelistirilen veri ¢ikarim formu kullanilarak icerik analizine tabi
tutulmustur. Analiz siirecinde calismalar; arastirma yili, arastirma konusu, arastirma yontemi,
arastirma deseni, Orneklem diizeyi, veri toplama araglar1 ve veri analiz teknikleri agisindan
degerlendirilmistir.

Bu aragtirmada, fen egitiminde egitsel dijital oyunlara yonelik calismalarmn ozellikle 2024
yilinda yogunlastigi goriilmektedir. Bu durum, dijital teknolojilerin egitim ortamlarina
entegrasyonunun son yillarda hiz kazanmasiyla iliskilendirilebilir. Ozellikle COVID 19 pandemisi
sonrasinda dijital 6grenme araglarina yonelik ilginin artmasi, oyun temelli 6grenme yaklasimlarinin
daha fazla arastirnlmasmna zemin hazirlamistir. Benzer sekilde literatiirde dijital oyun tabanh
ogrenmeye yonelik ¢alismalarin son yillarda belirgin bir artis gosterdigi ifade edilmektedir (Prensky,
2007). Tarkiye’de Milli Egitim Bakanhigimin dijital igerik {iretimine ve teknoloji destekli &gretim
uygulamalarina verdigi Onemin artmasi da arastirmacilarin bu alana yonelmesini destekleyen
faktorler arasinda degerlendirilebilir.

Incelenen calismalarda ele alinan konularin agirlikli olarak egitsel dijital oyunlarin akademik
bagariya etkisi, egitsel dijital oyun tasarimi, motivasyon ve bilginin kalicilig1 iizerinde yogunlastig:
belirlenmistir. Ozellikle calismalarin biiyiik cogunlugunda egitsel dijital oyunlarin akademik basariy1
artirdig1 sonucuna ulagildig goriilmektedir (Agirgol vd., 2022; Tlkay ve Atik, 2024; Pinar ve Akgiil.
2024). Bu bulgu, egitsel dijital oyunlarin 6grenme siirecini destekledigini ortaya koyan onceki
aragtirmalarla paralellik gostermektedir. Bununla birlikte, fen egitiminde egitsel dijital oyunlarin iist
diizey diistinme becerileri, bilimsel siire¢ becerileri ve problem c¢ozme gibi 6grenme ¢iktilar
tizerindeki etkilerini ele alan calismalarin smirhi oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu durum, alanda
arastirilmasi gereken dnemli bosluklarin bulundugunu gostermektedir.

Arastirma yontemleri agisindan incelendiginde, calismalarin ¢ogunlukla nitel arastirma
yontemi ile yiiriitiildiigii, desen olarak ise olgu bilim ve durum calismasmin tercih edildigi
goriilmektedir. Bu bulgu, egitsel dijital oyunlarin 6grenme siirecindeki etkilerini 6grencilerin
deneyimleri ve algilar iizerinden derinlemesine inceleme istegiyle iliskilendirilebilir. Ozellikle oyun
temelli 6grenmenin dogas1 geregi, 6grencilerin yasadiklar1 6grenme deneyimlerinin nitel verilerle
ortaya konmasinin 6nemli oldugu ifade edilmektedir (Cetin, 2013). Bununla birlikte, litaratiirde dijital
oyunlarin etkililigini ortaya koymak igin karma yontem ve deneysel desenlerin oOnerildigi de
vurgulanmaktadir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Bu dogrultuda, nicel ve nitel verilerin birlikte
kullanildig1 ¢alismalarin artirilmasi, alana daha giiglii kanitlar sunabilir.

Orneklem diizeyi agisindan degerlendirildiginde, calismalarin biiyiik ¢ogunlugunda ortaokul
ogrencilerinin tercih edildigi belirlenmistir. Oyun ve oyun temelli 6§renmenin ¢ocuklarin bilissel ve
sosyal gelisiminde onemli bir yere sahip oldugu bilinmektedir. Behnamnia vd., (2022), dijital oyun
temelli Ogrenmenin okul Oncesi donemden itibaren etkili bigcimde kullanilabilecegini
vurgulamaktadir. Unlii vd., (2022) Tiirkiye’de egitsel oyunlara iliskin yapilan aragtirmalar
inceledikleri calismada da en ¢ok tercih edilen 6rneklem grubunun ortaokul &grencileri oldugu
sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu, elde edilen sonuglarin literatiirle tutarli oldugunu gostermektedir.
Ancak ilkokul, lise ve 6gretmen adaylariyla yiiriitillen ¢alismalarin siurli olmasi, egitsel dijital
oyunlarin farkl egitim kademelerindeki etkilerinin yeterince ortaya konulamadigini gostermektedir.

Veri toplama araclar: agisindan bakildiginda, calismalarda siklikla yar1 yapilandirilmis goriisme
formlarmin tercih edildigi goriilmektedir. Bu durum, aragtirmacilarm, 6grencilerin ve 6gretmenlerin
dijital oyun temelli 6grenmeye iliskin gortiislerini ayrintili bigimde ortaya koymay: amagladiklarin
gostermektedir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler, katilimcilarin deneyimlerini derinlemesine yansitma
agisindan giiglii bir ara¢ olmakla birlikte, 0znel veriler igermesi nedeniyle smirliliklar da
barindirmaktadir (Patton, 2015). Buna ek olarak bazi calismalarda nicel analiz tekniklerinin
kullanilmasi, alanda yontemsel cesitliligin bulundugunu gostermektedir. Ancak yontem ve analiz
tiirleri arasindaki tutarliligin agik bicimde raporlanmasi, arastirmalarin bilimsel giivenirligi acisindan
Oonem tagimaktadr.

Bu bulgular degerlendirildiginde, Tiirkiye’de fen egitiminde egitsel dijital oyunlara yonelik
calismalarin belirli temalar etrafinda yogunlastig1; buna kargin yontemsel cesitlilik, 6rneklem diizeyi
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ve ele alman Ogrenme ciktilar1 agisindan gelistirilmesi gereken yonler bulundugu sonucuna
ulagilmaktadir. Bu sonug, fen egitiminde egitsel dijital oyunlarin potansiyelinin daha kapsamli
bigimde ortaya konulabilmesi i¢in yeni arastirmalara ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir.

Oneriler

Bu arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda, fen egitiminde egitsel dijital oyunlara
yonelik yapilacak calismalara iliskin 6neriler sunulmustur.
Gelecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

e Fen egitiminde egitsel dijital oyunlara yonelik arastirmalarin, agirlikli olarak akademik basar1
ve motivasyon degiskenleri iizerinde yogunlastig1 goriilmektedir. Gelecek calismalarda, iist
diizey diisiinme becerileri, bilimsel siire¢ becerileri, problem ¢ozme, elestirel diisiinme ve
isbirlikli 6grenme gibi farkl 6grenme giktilarinin da ele alinmasi 6nerilmektedir.

e Incelenen calismalarin biiyikk g¢ogunlugunun ortaokul diizeyinde gergeklestirildigi
belirlenmistir. Bu nedenle, egitsel oyunlarin ilkokul, lise ve 6gretmen adaylar1 tizerindeki
etkilerini inceleyen arastirmalarin artirilmasi, alandaki bilgi birikimini zenginlestirebilir.

e Calismalarsa ¢ogunlukla nitel arastirma yontemlerinin tercih edildigi goriilmustiir. Gelecek
calismalarda karma yontem ve deneysel desenlerin daha fazla kullanilmasi, egitsel oyunlarin
etkililigine iliskin daha giiclii ve genellenebilir sonuglar elde edilmesine katki saglayabilir.

e Egitsel oyunlarin yalnizca kullanimi degil, oyun tasarim siireglerinin 6grenme {izerindeki
etkisini ele alan ¢alismalara da yer verilmesi 6nerilmektedir.

e Gelecek arastirmalarda veri toplama siirecinde goriisme formlarma ek olarak basar: testleri,
gozlem formlari, siire¢ verilerinin birlikte kullanilmas: 6nerilmektedir. Bu durum, 6grenme
siirecinin daha biitiinciil bicimde degerlendirilmesine olanak taniyacaktir.

Uygulayicilara Yonelik Oneriler

e Fen bilgisi Ogretmenlerinin egitsel dijital oyunlar1 derslerinde kullanirken oyunlarin
kazammlarla uyumuna, 6grenci diizeyine uygunluguna ve ders siiresiyle entegrasyonuna
dikkat etmeleri 6nerilmektedir.

e Egitsel dijital oyunlarin etkili bi¢cimde kullanilabilmesi i¢in, oyun siirecinin Oncesinde
ogrencilerin bilgilendirilmesi, oyun sirasinda rehberlik edilmesi ve oyun sonrasinda yansitict
tartismalarin yapilmas: 6grenmenin kalicihigini artirabilir.

e Okullarda egitsel dijital oyunlarin kullanimina yonelik teknolojik alt yapinin giiclendirilmesi
ve Ogretmenlere bu konuda hizmet ici egitimler verilmesi, oyun temelli 6grenme
uygulamalarmin etkililigini artiracaktir.

o Egitsel dijital oyunlarin uygulanmasinda, 6grencilerin bireysel farkliliklar1 ve dijital yeterlik
diizeyleri dikkate alinmali; erisim sorunlarimin yasandigi durumlarda alternatif Ogretim
stratejileri gelistirilmelidir.
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Aragtirmacilarin Katki Oran1 Beyam

Yazarlar makaleye esit katki saglamis olduklarimi beyan ederler. Tiim yazarlar ¢alismanin son
halini okumus ve onaylamustir.

Destek ve Tesekkiir Beyani
Bu calisma icin herhangi bir finansal destek alinmamustir.
Yazar Cikar Catismas Bilgisi

Bu calismada herhangi bir kisi veya kurulus ile ¢ikar ¢atismas: yoktur.
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