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LiSANSUSTU TEZLERIN EGILIMLERI (2014-2024): TEMATIK VE
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Duygu HURIYET ! Figen DEMIREL UZUN?
Ozet

Bu calismanin amaci, 2014-2024 yillar1 arasinda Tiirkiye’de yapilmis olan egitsel dijital oyun temali
lisansiistii tezleri tematik ve yontemsel agidan incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda, YOK Tez
Merkezi’nde 2014-2024 yillar1 arasinda yayimlanmig olan “egitsel dijital oyun”, “dijital oyun”,
“education digital game”, “digital game” anahtar kelimeleri kullanilarak aratilan 45 adet yiiksek
lisans ve doktora tez galismasi incelenmistir. Bu caligma nitel aragtirma yaklasimma dayali bir
alanyazin incelemesi olup, veri toplama yontemi olarak belgesel tarama; veri analizinde ise igerik
analizi yontemi kullanilmustir. Tez ¢aligmalarinda gogunlukla ilkokul ve ortaokul sinif diizeylerinde
odaklanmistir. En yaygin arastirma temalar1 arasinda egitsel dijital oyun tasarimi, akademik basari,
tutum ve motivasyon yer almaktadir. Arastirmalarda biiyiik 6l¢iide nicel aragtirma yontemi tercih
edilmistir. Ancak ¢alismalarin bir kisminda drneklem bilgisi gibi temel bilimsel verilerin eksikligi,
seffaflik agisindan Onemli bir sorun olarak goze carpmaktadir. Bu baglamda, gelecekte
gerceklestirilecek caligmalarin yontemsel agidan daha titizlikle planlanmasi ve farkli yas gruplari ve
egitim diizeylerinde disiplinler arasi bakis agisiyla ele alinmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel dijital oyun, Dijital oyun, Literatiir taramasi

TRENDS IN POSTGRADUATE THESES IN THE FIELD OF
EDUCATIONAL DIGITAL GAMES IN TURKIYE (2014-2024):
A THEMATIC AND METHODOLOGICAL REVIEW

Abstract

This study aims to examine thematic and methodological aspects of educational digital game-themed
graduate theses written in Turkey between 2014 and 2024. For this purpose, 45 master's and doctoral
theses published at YOK Thesis Centre between 2014 and 2024, searched using the keywords
“educational digital game", "digital game", “"education digital game”, "digital game", were
examined. The method of the research is qualitative. This study is a literature review based on a
qualitative research approach, in which the document analysis method was used for data collection
and the content analysis method was employed for data analysis. Postgraduate thesis studies mainly
focused on primary and secondary school grade levels. The most common research themes include
educational digital game design, academic achievement, attitude and motivation. The quantitative
research method was preferred mainly in the research. However, in some of the studies, the lack of
basic scientific data, such as sample information, stands out as a significant problem in terms of
transparency. In this context, future studies need to be planned more meticulously in methodological
terms and addressed from an interdisciplinary perspective in different age groups and education
levels.

Keywords: Educational digital game, Digital game, Literature review
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Tiirkiye’de Egitsel Dijital Oyunlar Alaninda Yapilan Lisanstistii Tezlerin Egilimleri (2014-
2024): Tematik ve Yontemsel Bir Inceleme

1. GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojisindeki hizli gelismeler, teknolojinin egitim
ortamlarina entegrasyonunu hizlandirmistir ve geleneksel 6gretim yontemleri
yerini, teknoloji tabanli interaktif, dinamik ve gorsel 0Ogelerde
zenginlestirilmis dijital ortamlarda Ogretim yontemlerinin kullanilmasim
miimkiin kilmistir (Mazman ve Usluel, 2011). Djjital teknolojilerin sundugu
bu imkanlarm, egitim siireglerininin daha ilgi gekici, rekabetgi, etkilesimli,
ogrenci merkezli hale getirerek dijital ortamlarda oyun tabanli 6grenmenin
yaygilagmasini saglamistir (Akgiindiiz, 2019).

Prensky (2007) dijital oyun tabanl 6grenmeyi, bilgisayar oyunlari ile egitsel
iceriklerin bir araya getirilmesi yoluyla 6grenmenin desteklenmesi ya da
cevrim i¢i olarak oynanan egitsel oyunlar aracilifiyla 6grenme siirecinin
gerceklestirilmesi olarak tanimlamaktadir. Dijital oyun tabanli &grenme,
Ogrenci ve Ogretmenlere bircok avantaj sunmaktadir. Oyun dinamikleriyle
desteklenen bu yaklagimin, dijital oyunlarin sadece eglence amaciyla sinirlt
kalmayip aktif katilimi saglayarak yaparak ve yasayarak Ogrenmelerine
olanak sagladig1 (Natale, 2002), 6grenme siirecinde belirli hedefler ve amaclar
dogrultusunda bireylerin aktif katilimina katki sagladigi (Gros, 2007; Spires,
2015), rekabet ortamini saglayip (Whitton, 2009) problem ¢6zme becerilerine
katki sagladig1 (Akcaoglu vd., 2014), dijital oyunlarin 6grencilere eglenerek
o0grenme firsati saglamasinin yaninda 6grencinin derse karsi tutum, kalicilik
ve motivasyonu artirdigi (Sabirl;,2018), derslerin egitsel dijital oyunlardaki
interaktif ve gorsel 6gelerle desteklenmesinin eglenceli bir 6grenme ortami
sunarak (Prensky, 2001), 6gretim siirecinin somutlastirarak konunun daha iyi
anlagilmasini sagladigi (Alan, 2017), 6grenme-6gretme siirecinde bireylerin
akademik bagarilarini arttirdigi (Sahin, 2015) y6niinde arastirma bulgular1 yer
almaktadir.

Egitim alaninda, ulusal ve uluslararaasi diizeyde dijital oyun tabanli 6grenme
son yillarda aragtirmacilar tarafindan ¢ok fazla ¢aligma yapilan bir alan haline
doniismiistiir (Prensky, 2001; Whitton, 2009). Egitim alanlarinda dijital
ortamda oyunlastirilmis i¢eriklerin kullanimi artmig; ABD, Cin, Giiney Kore,
Ingilitere, Kanada ve bazi Avrupa iilkelerinde yapilan kapsamli ¢alismalara
gore, okul oncesi, ilkokul, lise, liniversite ve yetiskin diizeyinde dijital oyun
temelli 6grenme Ogrencilerin problem ¢6zme, yaratici diistinme, is birligi
yapma, dijital okuryazarlik vb. gibi 21. yiizy1l becerilerini desteklemektedir
(An ve Bonk, 2009; Halverson ve Gee, Shaffer, Squire, 2005).

1.1. Problem Durumu

Tiirkiye’de son zamanlarda, egitsel dijital oyun konusunda birgok lisansiistii
caligma yiiriitiilmiistiir. Bu alanda yapilan ¢alismalarin farkli disiplinlerde ve
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yontemlerde yapildigr goriilmektedir (Cop & Kablan, 2018). Mevcut alan
yazin incelemelerinde yapilmig olan ¢aligsmalarin biiyiik bir kisminin farkli
konu, yontem, tema ve diizeylere odaklandigini dolayisiyla kuramsal ve
yontemsel agidan biitiinliigiin olmadigi goriilmektedir. Ornegin, Matematik,
Tiirkce, Ingilizce, Fen bilimleri vb. farkli disiplin alanlarinda egitsel dijital
oyun kullanimi konu alaninda yapilan lisansiistii calismalarin birbirinden
bagimsiz ve disiplinler arast birlestirme yapilmadan yiiriitildigi
goriilmektedir (Arslan ve Costu, 2022). Bu durum, bu alanda yapilan
caligmalarin sistematik bicimde degerlendirilmesini ve ortak egilimlerin
ortaya cikarilmasimi giiglestirmektedir. Ayni zamanda bu durum, alan
yazindaki mevcut aragtirma egilimlerinin, yontemsel tercihlerinin ve tematik
odaklarmin yeterince belgelenememesine yol agmaktadir (Yurdadz & iletir,
2023). Ayrica arastirmacilarin, danigmanlarin ve politika yapicilarin
yonelimlerini sekillendirebilecek giincel ve kapsamli bir analiz ihtiyaci da
dikkat ¢ekmektedir (Cop ve Kablan, 2018).

Bu nedenden dolayr mevcut alan yazindaki boslugu doldurmak, giincelligi
saglamak, arastirmacilarin yapmis olduklar bilimsel ¢aligmalarin bulgularini
bir araya getirilmesini saglamak ve alan yazina katki saglamak amactyla bu
calisma kapsaminda, 2014-2024 yillar1 arasinda Tiirkiye’de yapilmis olan
egitsel dijital oyunlara yonelik bu alaninda yapilan lisansiistii tezler
incelenerek, gelisim seyri, On plana ¢ikan temalar, yontemsel yaklasimlar ve
aragtirma desenleri ortaya konulacaktir. Boylece hem alandaki egilimler
haritalandirilacak hem de gelecekte yapilacak aragtirmalar i¢in sistematik bir
yol haritas1 sunulacak olup mevcut alan yazina katkida bulunma
amaclanmaktadir.

1.2. Amagclar

Bu c¢aligmanin amaci, 2014-2024 yillar1 arasinda Tiirkiye’de yapilmig olan
egitsel dijital oyun temal1 lisansiistii tezlerin tematik ve yontemsel agidan
incelemektir. Bu amag dogrultusunda arastirma sorulari;

1. 2014-2024 wyillar1 arasinda Tiirkiye’de egitsel dijital oyun temal
yapilan lisansiistii tezler;
o Yila,
o Yiriitildigi tiniversiteye,
o Tiirline gore nasil dagilim gostermektedir?

2. 2014-2024 yillar1 arasinda Tiirkiye’de egitsel dijital oyun konusunda
yapilan lisansiistii tezlerde hangi tematik konular 6ne ¢ikmaktadir?

3. 2014-2024 yillar1 arasinda Tirkiye’de egitsel dijital oyun konusunda
yapilan lisansiistii tezlerde yontemsel olarak tercih edilen;
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o Arastirma yontem ve desenleri,

o Veri toplama araglari,

o Orneklem tiirleri ve diizeyleri,

o Bagimli degiskenler,

o Kuramsal yaklagimlar ve modeller hangileridir?
2. YONTEM

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu calismada, Tiirkiye’de egitsel dijital oyun temal1 lisanstistii tezlerin tematik
ve yontemsel olarak incelenebilmesi icin nitel arastirma desenlerinden
alanyazin incelemesi kullanilmistir. Nitel arastirmalar; gézlem, goriisme ve
dokiiman incelemesi gibi nitel veri toplama ydntemlerinin kullanildig:
arastirma desenleridir (Yildirim ve Simsek, 2016).

2.2.Calisma Grubu ve Veri Kaynagi

Arastirmanin ¢alisma grubu ve veri kaynagini, YOK Tez Merkezi’nde 2014-
2024 yillar1 arasinda yayimlanmig olan “egitsel dijital oyun”, “dijital oyun”,
“education digital game”, “digital game” anahtar kelimeleri kullanilarak
aratilan 45 adet yiiksek lisans ve doktora tez ¢alismasi olusturmaktadir. Tlgili
veri tabaninda en son arama 1.07.2025 tarihinde gergeklestirilmistir.

2.3. Verilerin Gegerlilik Giivenilirlik Siireci

Arastirma siirecinin basinda, veri tabaninda kullanilacak olan anahtar
kelimeler, dahil edilme, hari¢ tutulma kriterleri ve veri giris formu
arastirmacilar tarafindan olusturulmustur. Veri toplama asamasinda,
aragtirmacinin veri tabaninda taramig oldugu veriler veri giris formuna
islemistir. Son asamada veri formlar1 arastirmanin yiiriitiiclisii olan 6gretim
iiyesi tarafindan yeniden kontrol edilerek eksiklikler giderilmis, nihai veri seti
olusturulmustur. Bu sayede aragtirmanin i¢ gecerliligi ve giivenilirligi
saglanmaya ¢aligilmistir. Ayrica arastirmanin gecerliligini arttirmak amaciyla
veri toplama ve analiz siirecleri ayrintili bigcimde anlatilmistir.

2.4.Veri Toplama Siireci

Aragtirma verilerinin toplama stirecinde, nitel arastirma desenine uygun olan
belgesel tarama yontemi kullanilmigtir. Belgesel tarama yontemi, mevcut
dokiimanlarin sistematik bi¢cimde incelenmesine dayanan veri toplama
yontemidir (Yildirim ve Simsek, 2016). Ozellikle ge¢miste iiretilmis bilgi
kaynaklarinin analizi agisindan onemlidir (Karaasar,2020). Bu baglamda,
Tiirkiye’de egitsel dijital oyun temali lisansiistii tezler YOK Tez Merkezi veri
tabanindan erisime agik olan tez ¢aligmalarindan egitsel dijital oyun”, “dijital

oyun”, “education dijital game”, “dijital game” anahtar kelimeleri kullanilarak
aratilmistir. En son arama 1.07.2025 tarihinde gergeklestirilmistir.
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2.5.Veri Analizi

Arastirma, nitel veri analiz desenlerinden igerik analiz yontemi kullanilarak
hazirlanmistir. Icerik analizi, dokiimanlarda elde edilen verilerin sistematik
bir sekilde analiz edilmesini saglayarak, belirli bir konuya iliskin anlaml
temalarin ve yontemlerin ortaya konmasina yardime1 olmaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2005). Bu siiregte her bir tez calismasi amag, yOntem, tema
basliklarinda kodlanmustir. Icerik analizi ile verilerin anlamli bir sekilde
kategorize edilmesini ve konuyla ilgili kapsamli anlayis getirilmesini
miimkiin kilmaktadir. Boylece, egitsel dijital oyun temali lisansiistii tez
caligmalar1 tematik ve yontemsel acidan kapsamli bir sekilde analiz edilmistir.

Aragtirma sorularimin perspektifinde tezlerin incelenen bdliimlerinde yer alan
veriler kodlara, kategorileri ve temalara gore olusturulmustur. Veri analizi
stirecinde sistematik bir yaklasim benimsenmis, elde edilen bulgular
Microsoft Excel programi ile diizenlenip, analiz edilmistir. Arastirma
kapsamindaki tezlerden elde edilen veriler, egilimlerin ortaya konulmasim
desteklemek amaciyla betimsel istatistiklerle desteklenmis; yiizde (%) ve
frekans (f) olarak ifade edilmistir. Boylece, egitsel dijital oyun temali
lisansiistii tezlerde 6ne ¢ikan temalar ve yontemler biitiinciil bir bicimde ortaya
konmustur.

3. BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirma kapsaminda 2014-2024 yillar arasinda Tirkiye’de egitsel dijital
oyun alaninda lisansiistli tez caligmalarin egilimlerini farkli degiskenler
acisindan yapilan analizleri ve elde edilen bulgular yer almaktadir.

Lisansiistii Tez Cahsmalarimin Tiirlere, Yillara ve Yiiriitildiigii
Universiteye Gore Dagilimina Iliskin Bulgular

Tablo 1. Lisansiistii Tez Caligmalarinin Tiirlere ve Yillara Gére Dagilimi

Yil | Yiiksek Lisans | Doktora f
2014 - 1 1
2015 - - -
2016 - - -
2017 - - -
2018 2 - 2
2019 4 - 4
2020 1 1 2
2021 2 - 2
2022 8 2 10
2023 5 3 8
2024 15 1 16
Toplam 37 8 45
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2014-2024 yillar1 arasinda egitsel dijital oyun konulu lisansiistii ¢caligmalarinin
37’si yliksek lisans tezi 8’1 doktora tezi olmak iizere toplamda 45 tez
bulunmaktadir (Tablo 1). Bu alandaki ilk tez ¢alismasi 2014 yilinda doktora
tez caligmasi olarak yapilmistir. 16 tez galisma sayisiyla 2024 yilinda en ¢ok
tez ¢alismasi yapilmustir.

Tablo 2. Lisansiistii Tez Caligmalarinin Yiiriitiildiigii Universiteye Gore Dagilimi

Universite Yiiksek Doktora
Lisans

[N

Apgr1 Ibrahim Cecen Universitesi
Afyon Kocatepe Universitesi
Amasya Universitesi

Anadolu Universitesi
Atatiirk Universitesi
Bahgesehir Universitesi

Bursa Uludag Universitesi

Cumhuriyet Universitesi

Cukurova Universitesi

Ege Universitesi

Erciyes Universitesi

Erzincan Binali Yildirim Universitesi
Fatih Sultan Mehmet Universitesi

Firat Universitesi

Rl RN R R RN N R W Rk -
'

Gazi Universitesi

Hacettepe Universitesi

Kafkas Universitesi

Kahramanmaras Siit¢ii Imam Universitesi
Kilis 7 Aralik Universitesi
Manisa Celal Bayar Universitesi

Necmettin Erbakan Universitesi

Nigde Omer Halisdemir Universitesi

Ondokuz Mayis Universitesi

Ordu Universitesi

Selguk Universitesi

NI
\

Siileyman Demirel Universitesi

Trabzon Universitesi

Yildiz Teknik Universitesi
Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi 2 -
Toplam 37 8

[y

S I I N e N N e T N N N N NN I R I N R R RN N R RSB R

B
(S}

Tablo 2’de egitsel dijital oyun konusunda lisansiistiinde yiiriitiilen tez
caligmalarin tiniversitelere gére dagilimlar yer almaktadir. Bu alanda en ¢ok

63



Tiirkiye’de Egitsel Dijital Oyunlar Alaninda Yapilan Lisanstistii Tezlerin Egilimleri (2014-

2024): Tematik ve Yontemsel Bir Inceleme

aragtirma sirastyla Ondokuz Mayis Universitesi, Anadolu Universitesi,

Atatiirk Universitesi’nce yapilmugtir.

Lisansiistii Tez Cahsmalarinda On Plana Cikan Tematik Konularin

Dagilimina iligkin Bulgular

Tablo 3. Lisansiistii Tez Caligmalarinda On Plana Cikan Tematik Konularin Dagilim

Tematik Konular f

1 | Egitsel dijital oyun tasarimi 38
2 | Akademik basariya etkisi 22
3 | Motivasyona etkisi 14
4 | Tutuma etkisi 7
5 | Ogrenmeye etkisi 6
6 | Egitsel dijital oyun platformlarinin incelenmesi 5
7 | Argiimantasyon becerileri 3
8 | Biligsel yap1 tizerindeki etkisi 3
9 | Ogrenci goriislerinin incelenmesi 3
10 | Ogretmen goriislerinin incelenmesi 3
11 | Beyin, bilgisayar arayiizleri ile basar1 tahmini 2
12 | Elestirel diigiinme becerileri 2
13 | Dijtal okur-yazarlik becerileri 2
14 | Dil gelisimine etkisi 2
15 | Problem ¢6zme becerileri 1
16 | Kavramsal anlayis becerisine etkisi 1
Toplam 114

Tablo 3’de egitsel dijital oyun konulu lisansiistii tez ¢alismalarinin tematik
konulara gdre dagilimlar1 yer almaktadir. Yapilan incelemeler sonrasinda
egitsel dijital oyun tasariminin en ¢ok benimsenen tematik konu oldugu ayrica
egitsel dijital oyun tasariminin akademik basariya, tutuma, motivasyona, dil
gelisimi, motivasyona, 6grenme, problem ¢dzme becerisi, 0grenme, elestirel
diisiinme becerisi, argiimantasyon gibi degiskenlere etkisinin incelendigi tez
caligmalart yiriitilmiigtir. Bunun yaninda makine 6grenmesi ve derin
O0grenme yontemleriyle egitsel dijital oyunlarin entegrasyonu sonucu basari
tahmini yapan sistemlerin biligsel yapi iizerindeki etkisini konu alan1 edinen
tez caligmalar1 ve 6grenci ve dgretmen goriisleri esas alinarak yapilan dijital

oyun tasarimlar1 yer almaktadir.
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Lisansiistii Tez Calismalarinda Arastirma Yontemleri ve Desenleri, Veri
Toplama Araclari, Orneklem Tiirii ve Diizeyleri, Bagimh Degiskenler,
Kuramsal Yaklasim ve Modellere Iliskin Bulgular

Tablo 4. Lisansiistii Tez Caligmalarinin Arastirma Y 6ntemlerine Gére Dagilimi

Arastirma Yontemleri ‘ Yiiksek Lisans Doktora

Nicel 19 1 20
Karma 9 4 13
Nitel 9 3 12
Toplam 37 8 45

Tablo 4’de egitsel dijital oyun konulu lisansiistii tez ¢aligmalarinin arastirma
yontemlerine gore dagilimlart yer almaktadir. Yiiksek lisans tez
caligmalarinda en ¢ok nicel arastirma yontemi tercih edilmistir. Doktora tez
caligmalarinda en ¢ok karma ve nitel arastirma yontemi tercih edilmistir.

Tablo 5. Lisansiistii Tez Caligmalarinin Arastirma Desenlerine Gore Dagilimi

Arastirma Desenleri Yiiksek Lisans Doktora

Deneysel yontem 2 1 3

N
3
)
=
©

Yar1 deneysel yontem

Zayif deneysel yontem

I¢ ice gecmis karma desen
Agiklayict ardisik desen
Betimsel analiz

Igerik analizi

ST Y I SN ) SN )
LI
N[N w| k| RN RN

Tasarim temelli 2
Eylem arastirmasi 1
Tarama -
Durum ¢alismasi 10 1 11
Toplam 31 4 47

Tablo 5°’te egitsel dijital oyun konulu lisansiistii tez ¢aligmalarinin arastirma
desenlerine gore dagilimlan yer almaktadir. Yiiksek lisans tez calismalarinda,
arastirma deseni olarak en fazla yar1 deneysel yontem ve durum caligmasi
kullanilmigtir. Doktora tez ¢aligmalarinda deneysel, tasarim temelli ve eylem
aragtirmasi gibi uygulamali desenler tercih edilmis arastirmacilar yenilikei ya
da uygulamaya katki saglamaya yonelik ¢aligmalar yiirlitmiistiir.
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Tablo 6. Lisansiistii Tez Caligmalarinin Veri Toplama Araglarina Gére Dagilimi

Veri Toplama Araclari Yiiksek Lisans Doktora

Basari Testi 19 3 22
Anket 3 1 4
Olgek 19 2 21
Gozlem, Goriisme Formu 15 4 19
Diger 5 2 7
Toplam 61 12 73

Tablo 6’de egitsel dijital oyun konulu lisansiistii tez ¢aligmalarinin veri
toplama araglarina gére dagilimlari yer almaktadir. En fazla basari testi, 6lgek,
gbozlem ve goriisme formlar1 tercih edilmistir. Bu durum, lisansiistii tez
caligmalarinda akademik basari, tutum, motivasyon gibi degiskenlere etkisini
konu alan ¢aligmalarin yiiritiildiiglini ya da nicel ve nitel aragtirma yontemleri
tercih edilmistir. Doktora tez ¢aligmalarinda gézlem ve goriisme formlariin
cok kullanildigi, derin analizlerin yapilmasi amaciyla nitel veri toplama
araglariin tercih edildigi goriilmektedir.

Tablo 7. Lisansiistii Tez Calismalarinin Orneklem Tiiriine Gore Dagilimi

Orneklem Tiirii Yiiksek Lisans Doktora f
Amagli Orneklem 5 2 7
Elverigli 6rnekleme 2 - 2
Ulasilabilir 2 - 2
Olgiit 1 3 4
Seckisiz 3 1 4
Seckisiz olmayan 1 - 1
Uygun 5 - 5
Belirtilmeyen 19 21
Toplam 38 8 46

Tablo 7’de egitsel dijital oyun konulu lisansiistii tez ¢aligmalarinin 6rneklem
tiriine gore dagilimlart yer almaktadir. Yiriitiilen ¢aligmalarda orneklem
tiirliniin belirtilmemesi 6nemli bir sorundur. Bu ¢alismada 6rneklem tiiriiniin
belirtilmedigi 21 adet calisma yer almaktadir. En fazla nitel aragtirmalarda
kullanilan, amagli 6rneklem yontemi tercih edilmistir. Arastirma yontemi
olarak en ¢ok kullanilan nicel yontemdir (Tablo 4). Aragtirmacilarin seffaflik
ilkesi agisindan bu durumu goz ardi etmemesi gereken hususlardandir.
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Tablo 8. Lisansiistii Tez Caligmalarinin Orneklem Diizeyine Gore Dagilim

Orneklem Diizeyi ‘ Yiiksek Lisans Doktora

Okul Oncesi 2 2 4
Tlkokul 13 5 18
Ortaokul 20 1 21
Yetiskin 4 - 4
Toplam 39 8 47

Tablo 8’de egitsel dijital oyun konulu lisansiistii tez ¢aligmalarinin 6rneklem
diizeyine gore dagilimlart yer almaktadir. Lisansiistii tez caligmalarinda,
ilkokul ve ortaokul diizeylerinde diger gruplara gore daha c¢ok c¢alisma
yapilmistir. Ayrica ¢ocuklarin akademik basari, tutum, motivasyon, biligsel
gelisimlerini 6n plana ¢iktig1 ¢alismalarin yapildigi, okul dncesi ve yetiskin
diizeylerinde yapilan c¢alisma sayilarinin az oldugu, arastirmalarin ortaokul
(5., 6., 7., 8. Simif diizeyi) diizeyinde yogunlastig1 goriilmektedir.

Tablo 9. Lisansiistii Tez Caligmalarinin Bagimli Degiskenlere Gore Dagilimt

Bagimh degiskenler ‘ Yiiksek Lisans Doktora f
Akademik Basar1 21 1 21
Tutum 6 1 7
Motivasyon 14
Elestirel diistinme becerisi
Okuma-anlama becerisi
Problem ¢6zme becerisi
Saglik farkindaliklar
Kavramsal anlama

Simf

Cinsiyet

Gozlem yapma

Kalicilik

Sozciik dagarcigt gelisimi

=
SN
1

N -

Soyut diisiinme becerisi

Dijital okuryazarlik

PR -

Basar1 tahmini
Kullanici deneyimi, verimlilik
Toplam

RPIRPIRPWOININ RPN W R PP oD
'

1
RPN BN PN

9

o
]
~
o

Tablo 9’de egitsel dijital oyun konulu lisansiistii tez ¢alismalarinin bagimli
degiskenlere gore dagilimlar1 yer almaktadir. Yiiksek lisans tez ¢aligmalarinda
akademik basari en ¢ok tercih edilen bagiml degiskendir. Ardindan sirasiyla
motivasyon, tutum ve okuma-anlama becerisi bagimli degiskenleri
kullanilmigtir. Bu alanda 6grenme siiregleri ve Ogrencilerin geligimsel
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becerilerini 6n plana alan c¢aligmalar yliritilmistir. Doktora tez
caligmalarinda ise bagimli degisken sayisi azdir. Bunun nedeni doktora
alaninda yapilan ¢alisma sayisinin az olmasi ve doktora c¢alismalarinin genel
olarak spesifik becerilere yonelik konulara odaklanmis oldugundan nitel ya da
karma arastirma yontemleri kullanilmistir.

Tablo 10. Lisansiistii Tez Caligmalarinin Kurumsal Yaklagim ve Modellere Gore Dagilimi

Kuramsal Yaklasim ve Model Yiiksek Lisans Doktora

Dijital oyun tabanli 6grenme 20 2 22
Bilgisayar destekli 6gretim 2 - 2
Oyun temelli 6grenme 5 6 11
Yapilandirmaci 6grenme 3 - 3
teorileri

Makine dgrenimi, Derin 1 1 2
dgrenme

Argiimantasyon temelli 2 1 3
Ogrenme

Gorsel 6grenme teorisi 1 -

Harmanlanmis 6grenme 1 -

Motivasyon teorileri 13 1 14
Elestirel diistinme teorileri 2 -

Ters yliz 6grenme 1 -

Biligsel gelisim teorileri 5 -

Toplam 56 11 67

Tablo 10’da egitsel dijital oyun konulu lisansiistii tez ¢aligmalarinin kuramsal
yaklasim ve modellere gore dagilimlar yer almaktadir. Yiiksek lisans tez
caligmalarda en ¢ok dijital oyun tabanli 6grenme yaklagimi ve motivasyon
teorileri tercih edilmistir. Bu durum egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
motivasyonun arttirilmasinda dnemli bir role sahip oldugunu gostermektedir.
Doktora tezi ¢alismalarinda oyun temelli 6grenme yaklagimi tercih edilmistir.
Bu durumun doktora diizeyindeki arastirmalarin daha derinlemesine ve
akademik bakis acis1 gerektiren bir egilim oldugu, oyun tabanli 6grenmenin
yalnizca egitsel olarak degil aymi zamanda Ogrenme siiregleriyle
degerlendirilmesi gereken teorik temellerinin arastirilmasi agisindan kapsamli
bir yaklasim benimsenmesi gerekir. Bunun yaninda 2 adet lisansiistii ¢aligsma
derin 6grenme ve makine dgrenimi teorileri ile olusturulmustur. Gliniimiizde
egitim ortamlarinda yapay zekanin kullanimi giderek artmaktadir. Bu gibi
caligmalarin gelecek ¢aligmalara zemin hazirlamasi beklenebilir.
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4. SONUCLAR ve TARTISMA

Egitsel dijital oyunlarla ilgili Tiirkiye’de 2014-2024 yillar1 arasinda 37’si
yiiksek lisans, 8’1 doktora olmak {izere toplamda 45 adet lisansiistii calisma
yuritilmistiir. Egitsel dijital oyun alaninda yapilan tez ¢alismalar1 2020
yilindan itibaren artis gdstermis, 2024 yilinda ise en ¢ok ¢aligma yapilmistir.
Calisma yilinin 2020 yilindan itibaren artig gostermesi, 2020 yilinda ortaya
cikan Covid-19 pandemisinin egitimde dijitallesmede pik noktasi olarak
gosterilebilmektedir. Egitim ve 6gretimin uzaktan yapilmasi ve 6gretmenlerin
ders anlatimi sirasinda dijital materyallerden yararlanmalar1 giindelik rutin
haline evrilmistir (Ustiin ve Ozgiftci, 2020). Bu alandaki en ¢ok calisma,
Ondokuz Mayis Universitesi, Anadolu Universitesi ve Atatiirk
Universitelerinde yiiriitiilmiistiir.

Tez caligmalarinda en cok tercih edilen tematik kod egitsel dijital oyun
tasarimidir. Egitsel dijital oyunlarin, akademik basari, motivasyon, tutum vb.
bagimli degisken iizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalar diger tercih edilen
tematik kod alanlaridir.  Tiiziin vd. (2009) ve Sabirli ve Coklar (2020)
yaptiklar1 calismalarda egitsel dijital oyunlarin 6gretim siireglerine
entegrasyonu ve akademik basari, motivasyon, tutum vb. degiskenler
tizerindeki etkisinin siklikla arastirildigi, Tablo 9’da yer alan tablodaki
lisansiistii tez calismalarinin bagimli degiskenlere gore dagilimlarindaki
bulgular ile ortiismektedir. Literatiirde, bircok lisansiistli tez ¢aligmasinda
akademik basari, motivasyon, tutum vb. degiskenlerin pedagojik etkileri
iizerine c¢aligmalar yiiriitiiliirken; makine 6grenmesi ve derin Ogrenme
yontemlerini kullanan basari tahmini, dijital okuryazarlik vb. teknolojik
yaklagimlara yer veren ¢alismalarin sayist oldukga sinmirlidir. Tablo 3’de yer
alan lisansiistii tez calismalarinda 6n plana c¢ikan tematik konularin
dagiliminda goriildiigii gibi bu alanda yapilmis olan ¢alisma, bu alandaki
yapay zeka destekli disiplinler arasi yenilik¢i konulart literatiire dahil edilmesi
bakimindan katki sunmaktadir. Ayrica, tematik olarak, egitsel dijital
oyunlarin  egitimde nasil kullanilabilecegi ve hangi becerilerin
gelistirebilecegi iizerine yapilan lisansiistii calismalar 6n plana ¢ikmaktadir.
Bu dogrultuda, gelecekteki bilimsel ¢aligma yiiriitecek olan arastirmacilara,
egitsel dijital oyunlarin yalnizca tasarimi ve akademik bagari, tutum,
motivasyon, vb. bagimli degiskenlere degil, aym1 zamanda dijital
okuryazarlik, problem ¢6zme, elestirel diisiinme becerisi, egitsel dijital
oyunlarm yapay zeka destekli sistemlerle entegreli disiplinler arasinda, basart
tahmini yapip Ogrenme materyallerini kisilestiren biligsel ve duyussal
becerilere uzun vadede 6grenme ¢iktilar1 olusturan arastirma konu alanlari
tercih edilmelidir (ilkay ve Atik, 2024).

Aragtirma  yontemlerinden en fazla nicel yontem kullanilmistir.
Arastirmacilar, egitsel dijital oyunlarin bagimli degiskenlere gore etkisini en
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cok deneysel yontemlerle incelemistir. Yiiksek lisans tezlerinde arastirma
deseni olarak yari deneysel yontem, doktora tez g¢aligmalarinda nitel ve
tasarim temelli arastirma deseni tercih edilmistir. Caligmalar irdelendiginde,
genel anlamda egitsel dijital oyunlarin disiplinler arasi derslerde Ogretim
stirecinde arastirmaci tarafindan belirlenen degiskenler baglaminda iliskisinin
test edilip, egitsel dijital oyunlarin etkililiginin belirlenmesinde aragtirmacilar
tarafindan yapilan calismalarin deneysel yontemlerle yiiriitiilmesi beklenilen
bir sonugtur. Deneysel yontemlerle yapilan arastirmalarin 6gretim materyali
veya etkinligi etkisini ortaya ¢ikarma g¢abasi vardir (Bacanak, Degirmenci,
Karamustafaoglu ve Karamustafaoglu, 2011). 21 tane lisansiisti tez
caligmasimin orneklem yontemi belirtilmemistir. Bu durum seffaflik ilkesi
geregi arastirmacilarin dikkat etmesi gereken hususlardandir. Veri toplama
araglar1 arasinda basar testleri, dlcekler ve gozlem/gériisme formlarindan
yararlanilmistir. Nicel veri toplama araclarindan ise basari testlerinden en
fazla kullanildigr belirlenmistir. Basar1 testleri, bireylerin  biligsel
ozelliklerinin belirlenmesinde kullamlmaktadir (Ozmen ve Karamustafaoglu,
2019). Bu alanda arastirmacilarin, veri toplama araci olarak en ¢ok basari
testlerinin tercih edilmesi, arastirmalarda kullanilan egitsel dijital oyunlarin,
Ogretime etkilerinin arastirilmast  baglaminda o6rneklem diizeylerinin
akademik basar1 ve bilgi diizeylerini ortaya koyma amaciyla oldugu ifade
edilebilir (Karamustafaoglu ve Kilig, 2020).

Caligmalarin  orneklem diizeyleri, ilkokul ve ortaokul diizeylerinde
yogunlagsmistir. Tez ¢aligmalari, biiylik 6lciide ortaokul diizeyinde 6grenim
goren dgrenciler iizerinden gerceklesmistir. Bu durum, ortaokul diizeyindeki
Ogrencilerin bilimsel kavramlar1 zihinsel olarak yapilandirma siirecinde
olmalar1 ve egitsel dijital oyunlarin kavramlarin somutlastirilmasina imkan
taniyan bir¢ok 6zelliginin olmasi nedeniyledir. Nitekim, Karamustafaoglu ve
Kilig (2020), ortaokul doneminin 6grenciler i¢in soyut diisiinmeye gecis siireci
olmasi nedeniyle, egitsel dijital oyunlarin bu yas grubunda tercih
edilebildigini ifade etmektedirler. Bunun yaninda, okul 6ncesi ve yetiskin
diizeyinde sinirli sayida ¢calismanin yapildigi goriilmiistiir.

Tez galigmalarinda kuramsal yaklasim ve model olarak, en fazla dijital oyun
tabanli 6grenme ve motivasyon teorileri tercih edilmistir. Bu durum egitim
ortamlarinda disiplinler arasi egitsel dijital oyun kullaniminin 6grenenlerin
O0grenme esnasinda motivasyonlarini arttirmadaki etkisini gostermektedir.
Chen (2017) tarafindan gergeklestirilen galismada, egitsel dijital oyunlarin
O0grenme motivasyonu ve akademik basari ilizerinde olumlu etkiler yarattigi
belirlenmistir. Bu dogrultuda mevcut ¢alismanin bulgular1 da benzer sekilde
egitsel dijital oyunlarin Ogrencilerin motivasyon diizeylerini arttirarak
basarilarim destekledigini ortaya koymaktadir. Ayrica, son yillarda lisansiistii
caligmalarda ise yapay zeka temelli, derin 6grenme ve makine Ggrenimi
yaklagimlarinin ~ kullanilmas1  dikkat c¢ekicidir. Yapay zeka temelli
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uygulamalarin, her Ogrencinin bireysel ihtiyaclarina uygun Ogrenme
materyalleri ve yontemleri sunmasi, geleneksel egitim sistemindeki uygulama
zorlugu ve maliyetini azaltarak, motivasyonu arttirtp, aktif katilima tesvik
etmektedir (Keser, Kaleci ve Erdogan, 2025) Bu durum, yapay zekanin
gelecekte egitim ortamlarinda kullanimimin artacagini ve yeni teknoloji
tabanli 6grenme materyallerinin olusturulmasi hususlarinda katkilar1 olacag:
ve bu alandaki akademik ¢aligmalarin artacagi goz ardi edilemez.

5. ONERILER

Bu aragtirma bulgulari, Tiirkiye’de egitsel dijital oyunlar alaninda yapilan
lisansiistii tezlerin g¢ogunlukla nicel yontemlerle yiiriitildiigliniive bazi
stirliliklar tagidigini ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda, yontemsel olarak
nitel ve karma yontemlerin secilmesi ayrintili raporlar sunmasi ile bu
sinirliliklart  ortadan kaldirabilmesi sebebiyle Onerilebilir. Ayrica,
calismalarin genellikle ilkokul ve ortaokul diizeylerinde yogunlastigi g6z
oniine alindiginda, okul dncesi, lise ve yetigkin diizeylerinde yeni yapilacak
arastirmalarin artirtlmas egitsel dijital oyunlarin 6grenenlere sundugu katki
alanmin genislemseine katki saglayabilecegi 6ngoriildiigiinden Oneri olarak
sunulabilir.

Tezlerde en ¢ok akademik basari, tutum ve motivasyon degiskenlerine
odaklanildig1 goriilmektedir. Bu nedenle, gelecekteki aragtirmalarin elestirel
diisiinme, problem ¢6zme, dijital okuryazarlik ve yaraticilik gibi 21. yiizyil
becerilerini igermesi Onerilmektedir. Ayrica, yapay zeka, makine 6grenimi ve
derin 6grenme yaklagimlarinin egitsel dijital oyunlara entegrasyonu, alanda
yenilik¢i ve disiplinler arasi bir bakis agis1 kazandirabilmesi sebebiyle bu konu
alanlarinda ¢alismalarin yiiriitiilmesi 6nerilebilir.

Uygulama boyutunda ise 6gretmen adaylar i¢in oyun tasarimi ve teknoloji
entegrasyonu odakli egitimlerin artirilmasi teknolojinin etkin kullanilmasi
konusundaki becerilerini artirabilir. Politika diizeyinde ise iniversiteler,
arastirma merkezleri ve kamu kurumlar1 arasinda ortak aragtirma gelistirme
projelerinin desteklenmesi ve ulusal-uluslararasi aragtirma egilimlerinin
karsilagtirilmasi onerilebilir.

71



Tiirkiye’de Egitsel Dijital Oyunlar Alaninda Yapilan Lisanstistii Tezlerin Egilimleri (2014-
2024): Tematik ve Yontemsel Bir Inceleme

KAYNAKCA

Akglindiiz, D. (2019). Fen ve Matematik egitiminde teknolojik yaklagimlar, 6grenme modelleri
ve yontemler. Devrim Akgiindiiz (Ed). Fen ve Matematik Egitiminde Teknolojik Yaklasimlar,
1-23. https://www.aydin.edu.tr/tr-
tr/arastirma/arastirmamerkezleri/stem/Documents/Fen%20ve%20Matematik%20E%C4%9Fiti
minde%20Teknolojik%20Y akla%C5%9F%C4%B1mlar%20%C3%96grenme%20Modelleri
%20ve%20Y %C3%B6ntemler.pdf sayfasindan erigilmistir.

Alan, D. (2017). Dijital oyun tabanli yaklasim ile yazilim gelistirme 6gretimi [Yayimlanmis
Yiiksek Lisans Tezi]. Selguk Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisti, Konya.

Arslan, K. & Costu, F. (2022). Egitimin vazgegilmez parcasi dijital oyunlar: Lisansiistii tezlere
ait bir sentez ¢alismas1. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Dergisi, (54), 1329-
1359. https://dergipark.org.tr/en/pub/deubefd/issue/74372/1169883 sayfasindan erigilmistir.

AnY. & Bonk, C. J. (2009). Finding that special place: Designing digital game-based learning
environmets. TechTrends, 53(3), 43-48. https://doi.org/10.1002/jrsm.12  sayfasindan
erisilmisgtir.

Bacanak, A., Degirmenci, S., Karamustafaoglu, S., & Karamustafaoglu, O. (2011). E-
dergilerde yayinlanan fen egitimi makaleleri: yontem analizi. Tiirk Fen Egitimi Dergisi, 8(1),
119- 132.

Chen, Y. C. (2017). Empiricalstudy on theeffect of digitalgame-basedinstruction on students’
learning  motivation and  achievement.  Eurasia  Journal of  Mathematics,
ScienceandTechnologyEducation, 13(7), 3177-3187.

Cop, M.R., & Kablan, Z. (2018). Tirkiye’de egitsel oyunlarla ilgili yapilms ¢aligmalarin
analizi. Kocaeli  Universitesi  Egitim  Fakiiltesi  Dergisi,  1(1), 52-71.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/kuje/issue/37623/422759 sayfasindan erigilmistir.

Gros, B, (2007). Digital games in education: The design of games-based learning environments.
Journal of  Research on  Technology in Education, 40(1), 23-28.
doi.org/10.1080/15391523.2007.10782494 sayfasindan erisilmistir.

ilkay, D., & Atik, A. D. (2024). Fen bilimleri dersinde egitsel dijital oyun kullaniminin 6. simf
dgrencilerinin motivasyonlarina ve akademik basarilarina etkisi. Dokuz Eyliil Universitesi
Buca Egitim Fakiiltesi Dergisi (59), 1-26. https://doi.org/10.53444/deubefd.1295182

Karamustafaoglu, O., & Kilig, M. F. (2020). Egitsel oyunlar tizerine yapilan ulusal bilimsel
aragtirmalarin incelenmesi. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi,
(40), 1-25. https://doi.org/10.33418/ataunikkefd.730393 sayfasinda erisilmistir.

Keser Ates, S., Kaleci, F., & Erdogan, A. (2025). Artificial intelligence in education: a
bibliometric analysis. Ahmet Kelesoglu Egitim Fakiiltesi Dergisi, 7(1), 14-36.
https://dergipark.org.tr/en/pub/akef/issue/89871/1557557 sayfasindan erigilmistir.

Mazman, S. G., & Usluer, Y. K. (2011). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6grenme- 6gretme
stireglerine entegrasyonu: Modeller ve gostergeler. Egitim Teknolojisi Kuram ve Uygulama,
1(1), 62-79. https://dergipark.org.tr/tr/pub/etku/issue/6274/84241 sayfasindan erigilmistir.

72


https://www.aydin.edu.tr/tr-tr/arastirma/arastirmamerkezleri/stem/Documents/Fen%20ve%20Matematik%20E%C4%9Fitiminde%20Teknolojik%20Yakla%C5%9F%C4%B1mlar%20%C3%96grenme%20Modelleri%20ve%20Y%C3%B6ntemler.pdf
https://www.aydin.edu.tr/tr-tr/arastirma/arastirmamerkezleri/stem/Documents/Fen%20ve%20Matematik%20E%C4%9Fitiminde%20Teknolojik%20Yakla%C5%9F%C4%B1mlar%20%C3%96grenme%20Modelleri%20ve%20Y%C3%B6ntemler.pdf
https://www.aydin.edu.tr/tr-tr/arastirma/arastirmamerkezleri/stem/Documents/Fen%20ve%20Matematik%20E%C4%9Fitiminde%20Teknolojik%20Yakla%C5%9F%C4%B1mlar%20%C3%96grenme%20Modelleri%20ve%20Y%C3%B6ntemler.pdf
https://www.aydin.edu.tr/tr-tr/arastirma/arastirmamerkezleri/stem/Documents/Fen%20ve%20Matematik%20E%C4%9Fitiminde%20Teknolojik%20Yakla%C5%9F%C4%B1mlar%20%C3%96grenme%20Modelleri%20ve%20Y%C3%B6ntemler.pdf
https://dergipark.org.tr/en/pub/deubefd/issue/74372/1169883
https://doi.org/10.1002/jrsm.12
https://dergipark.org.tr/tr/pub/kuje/issue/37623/422759
https://doi.org/10.1080/15391523.2007.10782494
https://doi.org/10.33418/ataunikkefd.730393
https://dergipark.org.tr/en/pub/akef/issue/89871/1557557
https://dergipark.org.tr/tr/pub/etku/issue/6274/84241

Tiirkiye’de Egitsel Dijital Oyunlar Alaninda Yapilan Lisanstistii Tezlerin Egilimleri (2014-
2024): Tematik ve Yontemsel Bir Inceleme

Prensky, M. (2001). Digital Natives, Digital Immigrants Partl. On the Horizon, 9(5), 1-6.
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Digital%20Natives,%20Digital %20l
mmigrants%20-%20Part1.pdf sayfasindan erigilmistir.

Prensky, M. (2007). Digital game-based learning. Computers in entertainment (CIE), 1(1), 21-
21 .https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Ch3-Digital%20Game-
Based%20Learning.pdf sayfasindan erigilmistir.

Sabirli, Z. (2018). Dijital egitsel oyunlarin egitiminde kullaniminin farkli degiskenler agisindan
incelenmesi (Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi). Selguk Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisti, Konya.

Sabirli, Z.E., & Coklar, A.N., (2020). The effect of educational digital games on educational
digital games on education, motivation and attitudes of elementary school stidents against
course Access. World Journal on Educational Technology: Current Issues. 12(4),326-338.
https://doi.org/10.18844/wjet.v12i4.5142 sayfasinda erisilmistir.

Shaffer D.W., Squire, K., Halverson, R., & Gee, J. P. (2005). Video games and the future of
learning. Phi Delta Kappan, 87(2), 104-111. https://doi.org/10.1002/jrsm.12 sayfasindan
erisilmisgtir.

Sahin, M. (2015). Oyunlastirilmis oyun temelli 6grenmenin ogrencilerin fen bilimleri dersi
basarilarina ve derse yonelik tutumlarmma etkisi (Yayimlanmig Yiksek Lisans Tezi).
Bahgeschir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

Tiiziin, H., Yilmaz-Soylu, M., Karakus, T., inal, Y. & Kizilkaya, G. (2009). The effects of
computer games on primary school students’ achievement and motivation in geography

learning. Computers & Education, 52(1), 68-77.
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131508000985 sayfasindan
erisilmisgtir.

Ustiin, C., &Ozgiftei, S. (2020). Covid-19 pandemisinin sosyal yasam ve etik diizlem {izerine
etkileri: bir degerlendirme ¢alismasi. Anatolian Clinic Journal of Medical Sciences,25(1) 142-
153.https://doi.org/10.21673/anadoluklin.721864 sayfasindan erigilmistir.

Whitton, N. (2009). Learning with digital games: A practical guide to engaging students in
higher education. Routledge.
https://www.researchgate.net/publication/41125153 Learning_with_Digital Games_A_Practi
cal_Guide to_Engaging_Students_in_Higher_Education sayfasindan erisilmistir.

Yildirim, A., & Simsek, H. (2016). Sosyal Bilimlerde nitel aragtirma yontemleri. Ankara:
Seckin Yayincilik.

Yurdadz, E., & letir, H. (2023). Egitim 6gretim siirecinde dijital oyun kullanimi: Sistematik
bir derleme calismas1. Necmettin Erbakan Universitesi Eregli Egitim Fakiiltesi Dergisi, 5(2),
286-316. https://dergipark.org.tr/tr/pub/neueefd/issue/80951/1293342 sayfasindan erigilmistir.

73


https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Ch3-Digital%20Game-Based%20Learning.pdf
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Ch3-Digital%20Game-Based%20Learning.pdf
https://doi.org/10.18844/wjet.v12i4.5142
https://doi.org/10.1002/jrsm.12
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0360131508000985
https://doi.org/10.21673/anadoluklin.721864
https://www.researchgate.net/publication/41125153_Learning_with_Digital_Games_A_Practical_Guide_to_Engaging_Students_in_Higher_Education
https://www.researchgate.net/publication/41125153_Learning_with_Digital_Games_A_Practical_Guide_to_Engaging_Students_in_Higher_Education
https://dergipark.org.tr/tr/pub/neueefd/issue/80951/1293342

