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Amag¢: Calismanin amaci ilkogretim ve ortadgretimde kullanilan dijital egitsel oyun
calismalarindaki Ornekleme, oyuna ve oyuna ait pedagojik unsurlarin bilissel ve duyussal
kazanimlar iizerinde ne tiir etkileri oldugunu ortaya koymaktir.

Yontem: Calismanin yontemi meta-sentez yontemdir. Belirlenen anahtar sozciiklerle ulasilan
2000-2018 yillar1 arasinda Tiirkiye’de g¢aligilan, verilerin ilk ve ortadgretim Ogrencilerinden
toplandigi, dijital egitsel oyunun etkisine bakan, yar1 deneysel, deneysel ve karma ydntemi
kullanan 45 tez ve 11 makale bu ¢aligmanin veri kaynagidir. Bu tez ve makaleler 6rneklem,
oyuna ait 6zellikler ve oyuna ait pedagojik 6zellikler temalar1 tizerinden incelenmistir.

Bulgular: Orneklem temasina gore calismalarin biiyilk ¢ogunlugunda lise seviyesinde
kazanimlarda anlamli degisim vardir. Calismalarin c¢ogunlugunda cinsiyet ve kazanim
arasinda iliski olmadig1 belirtilmektedir. Orneklemin 71-100 kisi ve 31-45 kisi oldugu
calismalarin  biiylikk cogunlugunda bilissel kazanimlarda anlamli degisim olmustur.
Omeklemin 4 smiftan secildigi calismalarin tamamina yakininda bilissel ve duyussal
kazanimlarda anlamli degisim meydana gelmistir. Oyuna ait ozellikler temasina goére tek
kullanicili veya 2 boyutlu oyun veya basit islevli oyun c¢alismalarinin g¢ogunlugunda
kazanimlardaki degisim anlamlidir. Hazir oyun ve arastirmaya Ozel tasarlanan oyun
caligmalarindaki anlamli degisim olusan c¢alisma orani benzerdir. Oyuna ait pedagojik
unsurlara bakildiginda oyunlarin 2 hafta veya daha kisa siireli kullanildigi ¢alismalarin az bir
kisminda biligsel ve duyussal kazanimlarda anlamli degisim s6z konusuyken oyunun 6+ hafta
veya 6+ ders saati kullanildig1 ¢aligmalarin tamamina yakininda anlamli degisim gozlenmistir.

Sonug: Dijital egitsel oyunlar lise seviyesinde bilissel ve duyussal kazanimlari olumlu
etkilemistir. Orneklemin 71-100 veya 31-45 kisi olmasi bilissel kazanimlari, c¢alisma
grubunun 4 simiftan sec¢ilmesi hem biligsel hem duyugsal kazanimlari olumlu etkilemistir.
Hazir veya arastirmaya 6zel tasarlanan oyun kullanimi biligsel ve duyussal kazanimlar: benzer
sekilde etkilemistir. Tek kullanicili oyunlar, 2 boyutlu oyunlar ve basit islevli oyunlar bilissel
ve duyussal kazanimlar agisindan daha etkili oyunlardir. Oyunun bilissel ve duyussal
kazanimlar1 olumlu etkilemesi i¢in kullanim siiresi 6nemli bir faktordiir ve kisa stireli degil en
az 6 ders saati kullanilmasi kazanimlar1 olumlu etkilemistir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyun, dijital egitsel oyun, meta-sentez, dijital oyun tiirleri,
egitimde dijital oyunlar



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

EXAMINATION OF THE EFFECTS OF DIGITAL EDUCATIONAL GAMES USED
IN PRIMARY AND SECONDARY EDUCATION BY META-SYNTHESIS

Fatma Nur BiRE
September 2019, 85 Pages

Purpose: The aim of this study is to determine the effects of sampling, game and game
pedagogical elements on cognitive and affective outcomes in digital educational games used
in primary and secondary education.

Method: The method of the study is meta-synthesis. The data sources are 45 theses and 11
articles accessed with the specified keywords. These are quantitative studies conducted in
Turkey between the years 2000 and 2018. In these studies, the effect of the game was
examined and the data was collected from primary and secondary school students. These
theses and articles were examined via themes, game characteristics and pedagogical
characteristics of the game.

Findings: According to the sample theme, significant change occurred in high school level in
the vast majority of studies. In the majority of studies, no relationship was found between
gender and attainment. In the vast majority of studies in which the sample consisted of 71-100
and 31-45 students, there were significant changes in cognitive outcomes. There were
significant changes in cognitive and affective outcomes in almost all of the studies in which
the sample was selected from four different classes. According to the theme of game features,
a significant change occurred in the majority of single-user games or 2-D games or simple-
function games. Rate of studies showing significant change is similar with ready-made game
studies and with specially designed game studies. While a significant change occurred in only
a small number of studies in which game was used for 2 weeks or less, there was a significant
change in almost all of the studies in which the game was used for 6+ weeks or 6+ hours,

Result: Digital educational games positively affected cognitive and affective outcomes at
high school level. The fact that the sample was consisted of 71-100 and 31-45 students
positively affected the cognitive outcomes, while selecting the study group from four different
classes positively affected both cognitive and affective outcomes. The use of ready-made or
specially designed game in studies has similarly affected cognitive and affective outcomes.
Single-user games, 2-D games and simple-function games are more effective in terms of
cognitive and affective outcomes. The use of the game not for a short period but for 6+ weeks
or 6+ hours has a positive effect on the outcomes.

Keywords: digital game, educational digital game, meta synthesis, digital game types, digital
games in education
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Insanlik tarihi kadar eski oldugu diisiiniilen oyun kavraminin insanlarin hayatinda
kiiltiirden daha once var oldugu iddia edilmektedir (Giines, 2015; Huizinga, 2004). Oyun iyi
vakit gecirilmesini saglayan ve genelde kurallar1 belli olan, kisiyi digiinmeye iten ve hedefe
ulagsmak i¢in en etkili yolun ve araglarin kullanmildig1 eglenceli bir etkinlik olarak ifade
edilebilir (Giines, 2015; Sart & Altun, 2016). Kiiltirel ozelliklerin yasanmasi Ve
stirdiiriilmesinde 6nemli rolii olan oyun (Roberts & Sutton-Smith, 1962) yalnizca hos vakit
gecirmek icin degil, bireysel gelisim i¢in de kullanilan bir arag¢ olarak goriilebilir. Oyunlarin
cocuk gelisimindeki rolii pek cok arastirmaci tarafindan ele alinmistir. Arastirmacilar oyunun
cocugun empati becerisini artirmada ve sosyal etkilesim becerisini gelistirmede énemli rolii
oldugundan bahsederken; oyunun hedef odakli olmasi halinde hedefe ulasamayan ¢ocugun
keyif almaktan ¢ok kizginlik, 6fke ve hayal kiriklig1 gibi duygulari yasayabilecegine de vurgu
yapmiglardir (Selman, 1971; Vygotsky, 1967). Oyunun cocuk iizerindeki etkileri egitim
calismalarinin 6nemli bir kismini1 olusturmustur. Oyun sirasinda bireyin yasadigir aktif
stireclerin bilissel gelisimi etkiledigi vurgulanmaktadir (Piaget, 1999). Cocuklarin oyun
oynarken nesneleri sembolik olarak kullanmasi soyut diistinme becerilerinin ilk asamasidir

(Piaget, 1999; Vygotsky, 1967).

Giinlimiizde dijitallesen diinyaya paralel olarak gelisen dijital oyun diinyas1 egitim igin
yeni ve etkili olmasi1 beklenen bir sistemin kapisini aralamaktadir. Bu baglamda pek cok
dijital egitsel oyun tasarimlar1 yapilmakta ve sektdrde bu anlamda bir egilim olusmaya
baslamaktadir. Ayni sekilde dijital oyunlarin 6grenme agisindan nasil bir rolii olduguyla ilgili
yapilan bilimsel ¢aligsmalarin sayis1 da artmaktadir (Annetta, 2008; Charlier & De Fraine, 2012;
Garris, Ahlers & Driskell, 2002). Bu ¢aligmalar genellikle oyuncunun aktif katilimi, oyunlarin
alternatif bir 6gretim metodu olarak kullanilabilmesi, ¢ok kullanicili oyunlarla gelen sosyal
o0grenme, derse katilimi artirma ve O0grenilmesi zor konularin 6grenme oranini artirma gibi
olumlu sonuglardan bahsetmektedir (Erkog, 2018; Ke, 2011). 3 boyutlu dijital oyunlarin
egitsel kullannmina yonelik yapilan icerik analizi ¢aligmasinda bu oyunlarin egitimde daha
cok ilkogretim, ortadgretim ve lise seviyeleri igin tercih edildigi daha yetigskin bireyler i¢in
tercih edilme oranimin daha az oldugu goriilmektedir. (Coban, Yilmaz, Karakus Yilmaz &

Goktas, 2016).



Calismalar dijital oyunlarin bir bilginin 6grenilmesinde oldukc¢a 6nemli ve etkin bir
rolii oldugunu ortaya koymakla birlikte (Miller, Robertson, Hudson & Shimi; 2012,
Kirriemuir, 2002) bu ¢alismalarin her biri farkli 6grenme tiirlerine veya siireglerine
odaklanmaktadir. Ornegin odaklanilan noktalardan biri dijital oyunlarin egitim ortamlarinda
kullanimiyla olusacak bilissel ve duyussal 6grenme siirecleridir. Dijital oyunlarin 6grenciler
icin gercek hayatta karsilagabileceklerinden ¢ok daha fazla goérev ve problem ortaya
koyabilmesi onlarin problem ¢dzme, diisiinme ve kavrama gibi biligsel 6grenme siireglerinde
daha fazla pratik yapmalarina olanak saglamaktadir (McFarlane, Sparrowhawk & Heald,
2002). Dijital oyunlarda ¢ocuklar pek ¢ok zorlu gorevle karsilasmakta, birbirleriyle gerek
oyun igerisinde gerekse oyun haricinde oyunla ilgili olarak iletisime gegmekte, yeni beceriler
Ogrenip bunlar pratik etmekte, oyun icerisinde sik sik geri bildirim alarak diislince
sistemlerini bu geri bildirim dogrultusunda degistirme becerilerini gelistirmektedirler. Dahasi,
evde ve oyun diginda ailelerinden ve yakin gevrelerinden edindikleri tutum ve becerilerini
oyun icerisinde aktif olarak kullanmakta, oyunda kazandiklar1 becerileri de oyun disindaki
giinlik hayatlarina yansitmaktadir (Miller vd., 2012). Dijital oyun igerisinde oyuncularin
kendilerini zorlayan goérevleri bagsarmasi oyunculara biiyiik bir zevk vermektedir. Dijital
oyunlar1 kendi rizasiyla kullanan 6grenciler dijital oyunlarin kullanildigr egitim
uygulamalarindan zevk aldiklari i¢in en zor derslere yonelik tutumlarint dahi olumlu yonde

degistirmektedir (Sahin, 2016).

Diinya genelindeki egilime paralel olarak tilkemizde de yapilan lisansiistii egitsel oyun
caligmalarinin ¢ogunlugunu dijital egitsel oyun caligmalar1 olusturmaktadir (Cop & Kablan,
2018) ve okul 6ncesi seviyesinden baslayarak pek ¢ok karmasik konunun 6gretiminde dijital
oyunlarin kullanimma agirlik verilmeye baslanmistir. Okul Oncesi Ogrencilerin = ses
ogrenmeleri veya temel matematik kavramlarinin 6grenimine yonelik yapilan g¢aligmalar
(Cankaya, 2012; Tecen, 2018); oyun tasarlamanin 5. ve 6. Sif 6grencilerin yaraticiliklarina
etkisini (Bulut, 2015) ve algoritma 6grenimine etkisini inceleyen (Oluk, Korkmaz, & Oluk,
2018) calismalar iilkemizde yapilan aragtirmalara verilebilecek orneklerden birkagidir. Ayni
sekilde dijital oyunlarin egitsel kullanimi lise seviyesinde de bir¢ok arastirmanin konusu
olmustur. Oyunlastirilmis dijital bir soru-cevap aracinin meslek lisesi 6grencilerinin akademik
basar1 ve i¢gsel motivasyonuna etkisini inceleyen Sahin (2018) biligsel ve duyussal agidan

inceledigi her iki kazanimda anlamli fark elde etmistir.

Bilissel ve duyussal kazanimlar {izerinde oyuna 6zgili veya farkli unsurlarin nasil bir
etkisinin olduguna dair kapsamli caligmalar gerekmektedir. Bu g¢alismanin odak noktasi

ilkemizde ilk6gretim ve ortadgretim seviyelerinde yapilan ve dijital egitsel oyunlarin



kullanildig1 ¢alismalarda hangi unsurlarin izlenen kazanimlar iizerinde ne tiir etkileri
oldugunu ortaya koymaktir. Bu g¢aligma akademisyenlerin ve egitimcilerin dijital egitsel
oyunlarin etkilerine dair yapilmis arastirmalarin genel bir sonucuna ulasmalarini
saglayacaktir. Ayrica yapilacak yeni dijital egitsel oyun g¢alismalarina da yol gdsterici bir

kaynak olacaktir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci ilkégretim ve ortadgretimde kullanilan dijital egitsel oyun
caligmalarindaki 6rneklemin, oyunun ve oyuna ait pedagojik unsurlarin biligsel ve duyussal
kazanimlar {izerinde ne tiir etkileri oldugunu ortaya koymaktir. Bu dogrultuda, bugiine kadar
alanda yapilan tezlerin ve makalelerin meta-sentez yontemiyle incelenmesi, ¢alismalardan
elde edilen sonuclarin daha genel ve daha derin bir bakis acist1 ortaya konulmasi
hedeflenmektedir. Bu hedef dogrultusunda incelenecek c¢alismalarda asagidaki arastirma
sorularina cevap aranacaktir.

« Omekleme 6zgii unsurlar bilissel ve duyussal kazamimlar iizerinde nasil bir etkiye
sahiptir?

» Oyuna 6zgii unsurlar bilissel ve duyussal kazanimlar iizerinde nasil bir etkiye sahiptir?

e Oyun calismalarindaki pedagojik unsurlar bilissel ve duyussal kazanimlar {izerinde

nasil bir etkiye sahiptir?

Arastirma sorulariyla irdelenmesi amaclanan Onemli nokta c¢aligmalarda izlenen
biligsel ve duyussal 6grenme kazanimlaridir. Zihinsel siireclerin etkin oldugu kazanimlar
bilissel 6grenme kazanimlari iken, duygular, tercihler, degerler, ahlaki kurallar, arzular,
gidiler, yonelimler gibi duygularin baskin oldugu kazanimlar ise duyussal Ogrenme
kazanimlaridir (Biimen, 2010; Gomleksiz & Kan, 2012). Incelenen tez ve makalelerde,
“akademik basari, kalicilik, kelime edinimi, zihinsel diisiinme becerileri, kavram 6grenimi”
gibi 6grenmeye yonelik degiskenler bilissel kazanimlar olarak ele alimmustir (Ari, 2013;
Biimen, 2010). “Algi, motivasyon, tutum, Oz-yeterlilik, giidii, kayg1” gibi degiskenler ise

duyussal kazanimlar olarak degerlendirilmistir.

Arastirmanin Onemi ve Gerekcesi

Ulkemizde ve diinyada bilgisayar, telefon ve tablet gibi ortamlarin kullaniminin
artmasiyla birlikte bireyler ¢ok kiigiik yaslarda dijital oyunlarla tanismaya baslamislardir.
Dogal olarak egitim diinyasinda da dijital oyunlarin bir ara¢ ve yontem olarak kullanimi
yaygimlagmistir. Egitsel dijital oyunlara yonelik ilginin artmasiyla birlikte birbirinin benzeri

calisma sayisi da artmaktadir. Bu calismalarda genellikle belli bir konuda basariy1 veya
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tutumu etkileyip etkilemedigine bakilmis ve yine genel olarak olumlu bir etkisinin oldugu
goriilmiistiir. Ancak dijital egitsel oyunlarin hangi unsurlarinin basariy1 etkiledigine dair
calisma sayist ¢ok azdir (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, & Cinar, 2011). Bu arastirma dijital
egitsel oyun ¢alismalarinda bulunmasi gereken detaylar agisindan yol gosterici olacaktir.

Giliniimilize kadar dijital egitsel oyun c¢alismalarinda daha ¢ok sonuca odaklanilmis
stire¢ i¢indeki diger unsurlara ¢ok fazla odaklanilmamistir. Tasarlanan ve egitim ortamlarinda
kullanilan djjital egitsel oyun c¢alismalarinin sonuglarinda sadece oyunun degil baska
faktorlerin de etkili oldugu yapilan ¢alismalarda vurgulanmaktadir (Ke, 2011). Bu
arastirmayla dijital egitsel oyun c¢aligmalarina ait siire¢ ic¢indeki unsurlarimin 6nemi
vurgulanarak yeni ¢alismalar i¢in bir farkindalik olusturulacaktir. Uygulayicilar agisindan
oyuna ve ogrenciye ait 6zellikler dijital egitsel oyunlarin siniflarda daha etkili kullanilabilmesi
acisindan onemli faktorlerdir. Bu arastirmada bu faktorlerin etkisinin ortaya koyulmasi,
uygulayicilar i¢in oyunlarin sinif icinde daha etkili kullanimina dair bir temel olusturacaktir.

Dijital egitsel oyunlarin egitimde kullanimi ve bunun sonuglarina dair yapilan pek ¢ok
arastirma bulunmakla birlikte bu c¢alismalarda oyunun etkisinin altinda yatan etkenler
yeterince tartisilmamaktadir. Tirkiye’de bilgisayar oyunlart konulu tezleri inceleyen bir
calismada 48 teze ulasilmis ve bu tezler yil, iiniversite, calisma deseni, Orneklem ve
sorgulanan unsurlar agisindan incelenmistir (Yesilyurt, 2018). Calisma ile en fazla tezin 2017
yilinda yapildig1 (10), tezlerin genelde deneysel c¢alisma oldugu ve tezlerin cogunlukla
tiniversite 6grencilerine yonelik oldugu, oyun tasarimi ¢alismalarina (20) ve egitsel oyunlara
(16) yonelik arastirmalara agirlik verildigi, oyuncu deneyimi ve oyuncu etkilesimi gibi
konulara smirli diizeyde yer verildigi tespit edilmistir. Bu meta-sentez ¢alismasi akademik
caligmalar1 temel alarak dijital egitsel oyun ¢aligsmalaria ait hangi unsurlarin hangi etkileri
olusturdugunu belirleyerek bahsedilen bu eksikligi (Yesilyurt, 2018) giderebilecektir. Dijital
egitsel oyun ¢aligmalar1 genellikle ilk ve ortaggretim seviyelerine yonelik kullanildig: i¢in bu
calisma ilk ve ortadgretimde kullanilan dijital egitsel oyun g¢aligmalariyla sinirlandirilmistir
(Coban vd, 2016).

Bu aragtirma, kullanimi giderek artan dijital egitsel oyunlarin biligsel ve duyussal
ogrenmeler tlizerindeki etkisini bugiine kadar yapilan caligmalarin bulgular1 araciligiyla genis
bir bakis agisiyla inceleme olanagi saglayacaktir ve bu agidan dnem tasimaktadir. Ozelikle
caligmalardaki uygulama siiresi, sekli, herhangi bir kazanim ne kadar siirede farklilasabilir
gibi unsurlarin bilinmesi ¢ok énemlidir. Bu bilgiler neredeyse hi¢bir ¢alismada ifade edilmez,
bu calismayla bunun gibi etkenler ortaya koyularak daha etkili bilimsel c¢aligmalar

yapilmasina imkan saglanacaktir.



Arastirmanin Simirhihiklar:

Varsayimlar

Bu arastirmada meta-senteze dahil edilen ¢alismalar tiir olarak tez ve makale
ile sinirhdir.

Bu aragtirmada meta-senteze dahil edilen tezler egitim enstitiileri biinyesinde
yapilan tezlerle sinirhidir.

Bu arastirmada meta-senteze dahil edilen c¢alismalar belirlenen anahtar
sOzciiklerle ulasilan tez ve makalelerle sinirhidir.

Bu aragtirma 2000-2018 yillar1 arasinda yapilan ¢alismalarla sinirhidir.

Bu aragtirmada meta-senteze dahil edilen c¢alismalar nicel caligmalarla
siirlidir.

Bu arastirma meta-senteze dahil edilen 45 tez ve 11 makale ile sinirlidir.

Bu arastirmada meta-senteze dahil edilen c¢alismalarin nicel arastirma
yontemlerine uygun olarak yapildig: varsayilmistir.
Bu arastirmada meta-senteze dahil edilen ¢alismalardan elde edilen bulgularin

giivenilir oldugu varsayilmistir.

Terim ve Tanimlar

Dijital Egitsel Oyun: Bilgisayar, tablet, e-tahta veya mobil cihazlar iizerinden

kullanilabilen ve egitim ortaminda egitsel bir amacla kullanilan oyunlar bu arastirmada dijital

egitsel oyun olarak tanimlanmustir.



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Gegtigimiz zaman diliminde oyunlarin dijital platformda kullanimi yayginlagsmaistir.
Buna bagli olarak dijital oyunlarin giderek ilgi odagi haline gelmesinin sebeplerini arastiran
calismalar yapilmistir. Son ii¢ kusak boyunca oyunlarin nasil bir degisim gosterdigini ortaya
koymak admna Tiirk niifusuna odaklanan bir ¢alismada o6zellikle son kusakta, onceki iki
kusaktan farkli olarak daha bireysel ve i¢ mekan oyunlarinin tercih edildigi gorilmiistiir
(Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak & Giines, 2014). Bu degisimde, ebeveynlerin gerek
giivenlik gerekse dis mekan oyun alanlarinin azligi gibi gerekgelerle ¢cocuklarini i¢ mekan
oyunlarina yonlendirmelerinin énemli bir etkisi vardir (Clements, 2004; Lindberg, 2012). Bu
bireysel ve i¢c mekan oyunlarinin merkezini dijital oyunlar olusturmaktadir. Dijital oyunlarin,
cocuklarin rahat ettikleri ve kolaylikla uyum sagladiklar1 bir platform oldugu
distiniilmektedir. Dijital platformlar {izerinden kendilerine has bir dili olusan giliniimiiz
cocuklarina “dijital yerliler”, “Z kusag1”, “Internet nesli” gibi isimler verilmektedir (Annetta,
2008; Prensky, 2001a). Cocuklardaki bu degisime paralel olarak video oyunlari, ciddi oyunlar
gibi yeni kavramlar olusmaya ve dijital oyunlar egitim siireclerinde de kullanilmaya

baslamistir (Annetta, 2008).

Dijital oyunlarin egitim ortamlarma aktarilma siirecini literatiirde yapilmis olan
uygulamali ¢alismalar1 analiz ederek mevcut pratigi belirlemeye doniik bir arastirma
yapilmistir (Akinci, Sirakaya, Yildirim & Tiziin, 2010). Arastirma bu siirecin “pedagojik
boyut, teknik altyapir boyutu, 6gretmen ve 6grenci boyutu ve paydas boyutu” olmak tizere 4
boyutta oldugunu ortaya koymustur. Dijital oyunlarin egitim siirecinde kullanildig: ilk nesil
calismalarda oyuna odaklanilirken son nesil calismalarda ise bu oyunlarin egitsel
kullanimlarinin genisletilmesine odaklanilmigtir. Akiner vd. (2010) 6grencilerin bilgisayar
kullanma, oyun oynama deneyimleri, oyuna kars1 ilgi ve motivasyon diizeylerinin siireci

etkileyen faktorler olarak ifade etmislerdir.

Egitim siireglerindeki goriiniirliigii artan dijital egitsel oyunlarla ilgili Akinci vd.

(2010) ele aldiklar1 boyutlar bu ¢alismanin kuramsal temelini olusturmaktadir (Bkz. Sekil 1).



Oyuncuya Ozgii Unsurlar

Oyun
Calismalarindaki Oyuna Ozgii Unsurlar
Temel Unsurlar
Pedagojik Unsurlar

Sekil 1. Oyun calismalarindaki temel unsurlar.

Dijital oyunlarin egitimde kullanimi, dijital egitsel oyunlarla biligsel ve duyussal
ogrenme, dijital egitsel oyun c¢alismalarinin temel unsurlar1 olarak oyuncu ozellikleri, dijital
egitsel oyun caligmalarinin temel unsurlart olarak oyuna ait 6zellikler, dijital egitsel oyun
caligmalarindaki pedagojik unsurlar bu boliimde ele alinmistir. Bu boliimde son olarak meta-

sentez yontemi agiklanmistir.

Dijital Oyunlarm Egitimde Kullanimi

Dijital oyunlarin egitim alaninda kullanilabilme potansiyeli {iniversitelerin, biiyiik
organizasyonlarin, arastirma kurumlarmin da dikkatini ¢ekmis ve farkli alanlar igin dijital
egitsel oyunlarin gelistirilmesine agirlik verilmistir. 2006 yilinda Amerikan Bilim Adamlar1
Dernegi dijital oyun olan video oyunlarini bir sonraki en harika kesif olarak
nitelendirmiglerdir. Buna sebep olarak video oyunlarinin 6grencilerin kendilerine ait
zamanlarda saatlerini 6grenmeye harcayacaklar1 bir ortam olmasini gostermislerdir (Anetta,
2008). Egitimciler ve bilim insanlarinin vurguladiklart noktalardan biri dijital egitsel
oyunlarin 6grencilerde olusturacagi yiiksek diizey duygusal baglanmadir. Boylece 6grenme
stireci katilim ve basarinin arttigi, daha motive edici ve daha ¢ekici hale gelecektir (Anette,
2008; Jayakanthan, 2002; Rieber, Smith & Noah, 1998;). Vurgulanan baska bir nokta ise pasif
Ogrencilerin veya basaris1 az olan Ogrencilerin geleneksel ders ortamina kiyasla derse

katilimlarini artirmasidir (Anette, 2008; Dede, 2004).
Egitsel amagl gelistirilen dijital oyunlara su 6rnekleri verebiliriz (Anetta, 2008).

e FAS, Brown Universitesi ve Giiney Kaliforniya Universitesi tarafindan
gelistirilen, karmasik biyoloji ve immiinoloji konularini 6gretmeyi amaclayan

Immune Attack oyunu.



e Kitliktan etkilenen iilkelerin yetkin hale gelmelerini desteklemek amaciyla
Birlesmis Milletler Diinya Gida Programi tarafindan gelistirilen Food Force
oyunu.

e §8-14 yaslar arasindaki ¢ocuklar1 Mezopotomya toplumunun kiiltiirel ve ticari
faaliyetleriyle mesgul etmek icin California Universitesi ve birgok farkli

organizasyonun ortak calismasiyla gelistirilen Discover Babylon oyunu.

Ulkemizde de birgok derse ve amaca yonelik gelistirilen dijital egitsel oyunlar
bulunmaktadir. “Tiirkiye’nin Turistik Yerleri” isimli egitsel oyun turizm cografyasi dersine
yonelik gelistirilmis ve Facebook iizerinden erisime agilmistir (Tan, 2014). 3 asamadan olusan
oyunda kullanicinin oyunda gegirdigi siire ve aldigi puanlar kaydedilmektedir. Karsilama
ekranindan sonra ikinci asamada yap-boz pargalari ile Tirkiye olusturulurken {igiincii
asamada ise konuyla ilgili resimlerle eslestirme yapilmaktadir. Meslek yiiksekokulu
ogrencilerinin matematik Ogrenimlerine yonelik gelistirilen dijital egitsel oyun ile hem
ogrencilerin matematik dersi basarilar1 artmig hem de motivasyonlart artmistir (Durgut, 2016).
Bir bagka calismada Quest Atlantis oyunu 7. Smif Fen ve Teknoloji dersinde kullanilmak
lizere uyarlanma siireci baz1 faktorler acisindan ele alinmistir (Altan, 2011). Arastirma Quest
Atlantis’in egitimde farkli ve yeni bir siire¢ olmasi 6grencilerin motivasyonlarint artirmis
ancak uygulamada karsilasilan bazi sorunlarin bu motivasyonu diisiirdiigii goriilmiistiir.
Ayrica calismada gozlenen bir baska durum &grencilerin uygulamayla ilgili ¢ok fazla soru
sormasinin siif ortamini karmagiklagtirmasi ve dgretmenin roliiniin oyunla ilgili rehberlige

kaymasidir.

Gorildigi gibi dijital egitsel oyunlar birgok farkli amaca yonelik olarak egitim

stireclerine dahil edilirken bu duruma yonelik yapilan ¢alismalar da artmaktadir.

Dijital Egitsel Oyunlarla Bilissel ve Duyussal Ogrenme

Ogrenmenin nasil gergeklestigini aciklamaya c¢alisan farkli kuramlar bulunmaktadir.
Bu kuramlar temel dayanaklarma gore farklilasmaktadir. Ornegin bilissel bakis agisinin temel
alindig1 kuramda 6grenme dogrudan gozlemlenemeyen zihinsel bir siire¢ iken, davranigsal
kuramin odak noktasi bireyin davranislaridir (Korkusuz, 2012). Ogrenme kuramlarmi temel
alarak bilgiyi alma, isleme, depolama, iligkilendirme, yapilandirma, analiz etme,
somutlagtirma, uygulama, ezberleme gibi d6grenmeler bilissel 6grenme tiirleridir (Kaya &
Akgein, 2002; Vermunt, 1996). Atfetmek, motive etmek, yogunlagsmak, kendini yargilamak,
deger bigmek, caba sarf etmek, duygulan iiretmek fiillerine yonelik giidii, dikkat, denetim
odagi, ilgiler, kararlilik, sorumluluk, algi, tutum gibi boyutlar ise duyussal 6grenme

bi¢imleridir (Kaya & Akgin, 2002; Vermunt, 1996).
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Yapilan arastirmalar dijital egitsel oyunlarin kullaniciya yasattigi eglence deneyiminin
yani sira ¢esitli biligsel ve duyussal 6grenmeleri olumlu yonde etkiledigine dair sonuglari
ortaya koyar niteliktedir (Castellar, All, De Marez, & Van Looy, 2015). Egitsel amagl
kullanilan dijital oyunlarla akademik basar1 gibi bilissel; motivasyon, ilgi, tutum gibi duyussal
ogrenmelerin hedeflendigi ve genel olarak olumlu sonuglar alindig1 goriilmektedir. Ornegin
yaglart 7-16 arasinda degisen 700 G6grenciyle oyunlarin egitsel kullanimi iizerine yapilan
arastirma Ogrencilerdeki elestirel beceri ve strateji yeteneklerinin arttigini ortaya koyarken,
ogrencilerin aileleri de gocuklarinin matematik ve okumaya yonelik yeteneklerinin arttigini
gozlemlemislerdir (McFarlane vd., 2002). Cocuklarin matematik becerilerini gelistirmeye
yonelik hazirlanan “Monkey Tale” isimli dijital oyun ile kagit egzersizlerini karsilagtiran
calismada ikinci smif G6grencilerinin zihinsel hesaplamadaki dogrulugunu arttirmalarinda
dijital oyunun katkisinin daha fazla oldugu belirlenmistir (Castellar vd., 2015). Bu ¢alismanin
stirekliligi icin yapilan ikinci bir arastirmada cocuklar dijital oyunla ilgili goriislerini
belirtirken ¢ogunlukla heyecan verici ifadesini segmislerdir. Bu calismalara paralel olarak
dijital egitsel oyunlarin 6grencilerde bilissel ve duyussal 6grenmeler agisindan olumlu etkiler

olusturdugu sdylenebilir.

Sosyal bilgiler dersi i¢in yapilan bir ¢alismada ilkdgretim 6grencileri kontrol ve deney
grubu olarak ikiye ayrilmis; deney grubunda dijital egitsel oyunlar araciligiyla ders islenirken,
kontrol grubunda geleneksel yontemle ders islenmistir. Derslerin baginda ve sonunda yapilan
akademik bagar1 testlerinde elde edilen sonuglar, deney grubundaki 6grencilerin kontrol
grubundaki Ogrencilere gore basar1 diizeylerini anlamli derecede arttirdiklarini ortaya
koymustur (Polat & Varol, 2012). Bilissel ogrenmelerde olusan bu degisim soyle
aciklanabilir. Dijital oyunlarda oyuncu olabilmek oyuna ait kurallar, 6zellikler ve ¢6ziim
stratejilerine hakim olmayi gerektirir. Benzer sekilde oyuna ait kavramlart ve sartlart anlamak
ve oyunda amaca ulagmak gibi zihinsel faaliyetler biligsel gelisim {izerinde organize edici etki
olusturmaktadir (Erkog, 2018).

Dijital egitsel oyunlarla duyussal O6grenme siiregleri ele alindiginda oyun ve
oyunlastirma tekniklerinin kullanildigr egitim sistemlerinde 6grencilerin derse karsi ilgi ve
motivasyonlar1 artarken, derse katilim oranmin da yiikseldigi ve bunun sonucunda basari
oraninin da arttig1 gozlemlenmektedir (Sar1 & Altun, 2016). Matematik dersinde oran-oranti
yonteminin dijital iki oyun aracilifiyla 6gretiminin ilkdgretim Ggrencilerinin tutumu
tizerindeki etkisine bakilmis ve ¢aligma sonucunda &grencilerin matematik dersine yonelik
tutumunun pozitif yonde gelistigi goriilmiistiir (Cankaya & Karamete, 2008). Derse yonelik

olumlu tutumun dersteki basarty1 olumlu yonde etkileyecegi arastirmacilarin vurgu yaptiklari



bir noktadir. Dijital oyun temelli egitim sistemlerinin 6grencilerin problem ¢6zme becerileri,
O0grenme motivasyonlart ve akademik basarilar1 tizerindeki etkileri incelenmis; deney ve
kontrol gruplar1 kullanilmistir (Yang, 2012). Dijital oyun temelli egitimlerin verildigi deney
grubunda hem problem ¢dzme becerisi hem de 6grenmeye olan motivasyon alanlarinda
anlamli derecede olumlu yonde artis oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte, genel akademik
basari anlaminda iki grup arasinda bir farklilik olmadigi bulunmustur. Problem ¢6zme
becerisinin ve 0grenmeye yonelik motivasyonun artmasiyla 6grencilerin akademik basarisinin

uzun vadede olumlu y6nde artmasi beklentisi olusmaktadir.

Web tabanli egitsel bir oyunun 6. Sinif 6grencilerinin matematik basarilarina etkisinin
arastirildigl ve olumlu sonug elde edilen ¢alisma sonunda 6grencilerden goriigleri alinmistir.
Ogrenciler kullanilan oyunun sagladigi gorselligin ve aktif katilimlarmin derse ilgilerini
arttigini, daha iyi motive olduklarini ve dersi daha iyi 6grendiklerini belirtmislerdir (S6nmez,
2012). Bu sonugla paralel olarak galismalarda kullanilan dijital egitsel oyunlara veya oyunu

kullanan oyunculara ait 6zelliklerin ¢caligmalarin sonucunu etkiledigi yorumu yapilabilir.

Dijital Egitsel Oyun Calismalarimin Temel Unsurlari Olarak Orneklem Ozellikleri

Internetle birlikte insanlarin dzellikle yeni neslin eglence anlayisi, sosyallesme anlayisi
ve giinliik hayattaki her bir aktivitenin karakteri degisime ugramustir. Ulkemizde ve diinya
genelinde gengler rahatlikla ¢evrimi¢i oyunlar ig¢in icret Odemekte veya bunu
ebeveynlerinden isteyebilmektedirler (Anetta, 2008). Ciinkii yeni nesil igin dijital oyunlar
sadece oyun oynamaktan ibaret degildir. Oyuncular bu oyunlarla ilgili sohbet ederler, hayal
kurarlar, hile yaparlar. Dijital oyunlar i¢inde yasadiklart deneyimde giinlik hayatla ilgili
sanalda olsa bir ¢ikarim yaparlar. Bu politik, ekonomik, tarihi, sosyal herhangi bir ¢ikarim
olabilir (Anetta, 2008; De Castell & Jenson, 2003). Yapilan bu ¢ikarimlarin 6rneklemin
bireysel 6zelliklerine gore nasil sekillendigi konuyla ilgili 6nemli bir noktadir. Dijital egitsel
oyunlarin etkilerinin ornekleme gore degisiklik gosterip gostermedigi arastirmalarda ele
alman konulardan biridir. Ornegin dijital egitsel oyunlar1 kullanan oyuncunun yasinin veya
cinsiyetinin incelenen 6grenme siireclerini etkileyip etkilemedigi ¢alismalarin ilgilendigi
detaylardan biri olmustur. 7 ile 10 yaslarindaki 87 6grenciyle yapilan bir ¢alismada “Find the
Flamingo” isimli oyun kullanilmistir (Ko, 2002). Sakli olan flamingo resmini en az hamle
sayistyla tamamlamak oyunun amacidir. Isaretlenen kutucuga flamingonun degip degmemesi
3 farkli sekilde sonuglanirken calismada Ogrencilerin ¢ikarim yapma becerileri ve bu
becerilerin bireyden bireye degisip degismedigi ele alinmistir. Calisma sonunda 10 yasindaki
Ogrencilerin oyunu oynadik¢a hamle sayilarini azalttigi goriiliirken 7 yasindaki 6grencilerin

hamle sayisinda degisiklik olmamistir. Bu sonugla 6grenci yasinin biligsel 6grenme becerileri
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acisindan 6nemli bir bireysel ozellik oldugu yorumu yapilabilir. Ayni calisma yapilan
cikarimlarla cinsiyet arasinda herhangi bir iliski olmadigini ortaya koymustur. Yapilan farkli
calismalarda ise dijital egitsel oyunlarin olumlu etkilerinin hem cinsiyet hem de yas farkindan
bagimsiz olarak gdzlemlendigini goriilmektedir. Lise ve ilkogretim Ogrencileriyle yapilan
caligmalarda dijital egitsel oyunlarin &grencilerin bilgi seviyesini artirdigini ve kizlar ile
erkekler arasinda bu artis a¢isindan anlamli bir farkliligin bulunmadig1 sonucuna ulagilmistir
(Papastergiou, 2009; Polat & Varol, 2012). “Atomun yapisi ve periyodik cetvel” konusunun
dijital egitsel oyun ile islendigi ¢alismada bilgisayari olan ve olmayan 6grencilerin basarilari
karsilagtirilmis ve anlaml bir fark olmadigr goriilmiistiir (Obut, 2005). Dijital egitsel oyun
calismalarinda Ogrencilerin bilgisayara veya internete sahip olma durumu, bilgisayar
tecriibesi, oyun tecriibesi ele alinan unsurlardan bir tanesidir. Dijital egitsel oyun tiirlerinden
ciddi oyunlar {lizerine yapilan literatiir taramasinda caligmalar ele alinirken 6rneklemin se¢im
sekli, gruplarin rastgele atanip atanmadigi kategorilerden biri olmustur (Connolly, Boyle,
MacArthur, Hainey & Boyle, 2012). Bu ¢aligmalara paralel olarak dijital egitsel oyun

calismalarindaki 6rnekleme 6zgti unsurlar Sekil 2°de gosterilmistir.

Sinif Seviyesi(Yas!)

Calismalarinda

Ornekleme Ozgii Orneklemin Secim
Unsurlar Yontemi

Orneklemin Secim
Yontemi

Sekil 2. Oyun calismalarinda 6rnekleme 6zgii unsurlar.
Dijital Egitsel Oyun Calismalarimin Temel Unsurlar1 Olarak Oyuna Ait Ozellikler

Yapilan akademik calismalarda kullanilan dijital egitsel oyunlarin her birinin kendine
ait Ozellikleri bulunmaktadir. Bu 6zellikleri kullanici sayisi, 2 boyutlu veya 3 boyutlu olusu,
oyunun arastirma igin tasarlanmis bir oyun veya var olan bir oyun olmasi, kullanicilar
arasinda iletisim imkaninin olmasi, oyunun siiresi vb olarak siralanabilir. Ornegin oyuncunun
oyunla veya diger kullanicilarla etkilesimi vazgecilmez unsurlardandir. Egitsel bir ara¢ olarak
tasarlanan oyunlar1 kullanan 6grencilerin arkadaslariyla iletisime ge¢melerinin dikkatlerini

uzunca slire canli tutmalarin1 sagladigi disiiniilmektedir (Prensky; 2001b). Oyunlardaki
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kullanic1 sayis1 ve bu kullanicilarin birbirleriyle iletisimi bahsedilen etkilesimi saglayan
faktérlerdendir (Dogusoy & Inal, 2006). Bu nedenle arastirmada oyuna ait unsurlar olarak ele
aliman noktalardan biri oyunun kullanict sayisidir. Oyunlarin tek kullanict ya da ¢ok
kullanicili olmasinin 6grenci motivasyonu {iizerine etkisini arastirmak amaciyla yapilan
arastirmada ogrencilerin oyunun tek kullanicili halini daha ¢ok sevdikleri ¢ok kullanicili
boliimde ise zorlandiklarii ve tasarimdan hoslanmadiklarini ifade etmislerdir (inal, Cagiltay

& Sancar, 2005).

Oyunlarin 2B ve 3B olmasi oyunun egitsel amacina ulasmasini etkileyen bagka bir
faktdr olarak goriilebilir. Ogrenciler gelisen teknolojiye uyumlu oyunlar1 daha ilgi ¢ekici
bulmaktadirlar. Yapilan bir arastirmada Ogrenciler 3 boyutlu oyunlar1 ilgi ¢ekici bulurken
Pacman, Tetris gibi oyunlari sikici hatta oynamaya bile deger bulmadiklarini ifade etmislerdir
(Tiiztin, 2005). Dijital egitsel oyunlara yonelik yapilan bir meta-analiz ¢alismasinda 3 boyutlu
dijital oyunlarin 2 boyutlu dijital oyunlara kars1 bazi 6grenme unsurlar1 acisindan daha etkili
oldugu belirtilirken, bahsedilen kazanimlarin 2 boyutlu oyunlarla da elde edilebilecegi sadece
3 boyutlu oyunlarin daha etkili oldugu ifade edilmistir (Lamb, Annetta, Firestone & Etopio,
2018). Dijital oyunlar gibi dijital egitsel oyunlarda tiir olarak gesitlilik gosterebilmektedir.
Ornegin daha 6nce bahsedilen Immune Attack oyunu stratejik bir egitsel oyundur (Anetta,
2008). Bu oyunda kendine 6zgii bagisiklik yetersizligi olan bir gen¢ vardir. Insan viicudu
oyun alani gorevi goriir ve bagisiklik hiicreleri bakteriyel ve viral enfeksiyonlarla karsi
karsiya kalir. Her bir sonraki bagisiklik atak seviyesi, oyuncunun antrenmani i¢in yeni bir
bagisiklik hiicresi tiirii ile farkli bir enfeksiyon ozelligine sahiptir. Oyuncunun istilaci
patojenlerle savagsmak ve bagisiklik sistemini egitmek icin ¢esitli nesneleri taramasi ve
etkilesime girmesi gerekmektedir Dijital egitsel oyun ¢aligmalarina bakildiginda ¢alismalarda
farkli tiirlerde oyunlarin kullanildig1 goriilmektedir. Dijital egitsel oyunlar iizerine Connolly
vd. (2012) tarafindan yapilan literatiir taramasinda bu caligmalar oyun tiirlerine goére
gruplandirilmigtir. Sonug olarak ¢alismalarda en ¢ok kullanilan oyun tiirlerinin simiilasyon,
aksiyon ve bulmaca oyunlar1 oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda ¢alismalarda dijital egitsel
oyun olarak mobil, sanal gerceklik, bulmaca, strateji oyunlarinin da kullanildig1 goriilmiistiir
(Connolly vd., 2012). Benzer bir baska ¢alismada (Ritzhaupt, Poling, Frey & Johnson, 2014)
bilimsel arastirmalardaki dijital egitsel oyunlar tiirlerine gore ele alinmis, en ¢ok tercih edilen
oyun tiirlerinin simiilasyon, strateji, aksiyon oyunlari oldugu belirlenmistir. Ritzhaupt vd.,
(2014) arastirmalarinda bu oyun tiirlerinin kullanildig1 ¢alisma sayisina yogunlastiklarini,
belirlenen bu oyun tiirlerinin egitim siireglerine nasil bir katkis1 oldugunu belirleyecek yeni

arastirmalar yapilmas1 gerektigini vurgulamislardir.
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Calismalarda bahsedilen oyunlara ait 6zellikler bir biitiin olarak degerlendirildiginde

dijital egitsel oyun ¢alismalarindaki oyuna ait unsurlar 6zetlenerek Sekil 3’de gosterilmistir.

Kullanici Sayisi

Oyun Bilesenlerinin

Oyun . o
Gorselligi

Calismalarinda

Oyuna Ozgii
Unsurlar

Oyunun Gelistirilme
Sireci

Oyun Turu

Sekil 3. Oyun ¢alismalarinda oyuna 6zgii unsurlar.
Dijital Egitsel Oyun Cahsmalarindaki Pedagojik Unsurlar

Dijital egitsel oyunlar kullanilan arastirmalar incelendiginde bu c¢aligmalarin egitim
stireciyle farkli sekillerde biitlinlestirildigi goriilmektedir. Bazi oyunlar 6grencileri giidiileyici
konularin sunumu i¢in 6grenme araci olarak kullanilirken, bazi oyunlar ders dis1 etkinlik
olarak sunulmustur (Korkusuz, 2012). En sik tercih edilen kullanim sekli egitsel oyunun ders
saatleri iginde kullanimidir. Ornegin oyun tabanli 6grenme ortamlarmin 6grenci bagarisina
etkisini incelemek i¢in yapilan ¢alismada kullanilan egitsel oyun ders saatleri i¢inde 6grenme
aract olarak kullanilmigtir (Akin & Atici, 2015). Dijital egitsel oyunlarin Meslek Yiiksek
Okulu 6grencilerinin matematik dersi basarilarina etkisinin incelendigi ¢alismada gelistirilen
oyun Ogrencilerin istedikleri zaman oynayabilecekleri ve genelde ders saatleri disinda
kullanilan bir oyun olarak tasarlanmistir (Durgut, 2016). Oyunun ders dis1 etkinlik olarak
kullanildig1 bu ¢alismada oyun oynayan o6grencilerin matematik dersindeki basarisi oyun
oynamayan Ogrencilere gére anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir. Ogrencilerden egitsel
oyundaki rekabetin oyuna kars1 motivasyonu arttirdig1 ve ¢esitli cihazlardan erisimin ise aktif
katilima olanak sagladigini belirtmislerdir. Kullanilan oyun ile 6grencilerin derse karsi
motivasyonlarinda da olumlu degisimler gozlenmistir. Oyunun 49 giin boyunca kullanildig1

bu ¢alismada (Durgut, 2016) elde edilen 6nemli sonuglardan biri de oyunun kullanim siiresi
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artttkca Ogrencilerin dogru cevapladiglr soru sayilarmin da artmasidir. Bu sonug¢ oyunun

kullanim sekli kadar kullanim siiresinin de etkili bir unsur oldugu yorumunu yaptirabilir.

Oyunlarin egitimde kullanimina bakildiginda 6grencilere sadece oyuncu olarak
oyunun sunulmadigr farkli bigimlerde kullanildigi goriilmektedir. Ornegin baz1 galismalarda
ogrenciler oyun tasarimcisi roliindedir. Ogrencilerin kendi oyunlarmi hazirlamalar1 herhangi
bir ders i¢in 6grenmeye karsi istegi, basarili olma arzusundaki kararliligi, bireysel ve isbirlikli
O0grenmeyi ve daha 6nce Ogrenilenleri yeni durumlara transfer etme becerisini etkilemektedir
(Robertson & Howells, 2008). Ogrencilere verilecek oyun tasarlama roliiniin tasarim temelli
o0grenme agisindan degerlendirildiginde olumlu etkiler olusturmasi1 muhtemeldir ve tasarim
projelerinin egitimde kullanilmasiin 6nemiyle ilgili bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Doppelt
& Schunn, 2008; Fortus, Dershimer, Krajcik, Marx & Mamlok-Naaman, 2004; Kafai, 2006).
5. smf Ogrencilerinin kendilerinden kiiciik Ogrencilere kesirler konusunu 6gretmeyi
amaglayan oyunlar senaryolar1 tasarlamalar1 istenen arastirmada oOgrenciler 3 farkli oyun
senaryosu hazirlamistir (Kafai, Franke, Ching, & Shih, 1998). Igerisinde soru olmayan
oyunlar tasarlamak 6grenciler igin zorlayici bir unsurdu. Bu zorlayict unsur 6grencileri daha
once kesirler konusuyla ilgili 6grendiklerini yapilandirmaci bir sekilde ele almaya uygun hale
getirdi. Ogrencilerin karmasik kesirleri temsil etme yeteneklerinde meydana gelen

degisiklikler, 6grencilere verilecek oyun tasarimciligi roliiniin giiclinii de gostermektedir.

Calismalarda deginilen dijital egitsel oyunlarin kullanimryla ilgili pedagojik unsurlar

Sekil 4 ’te verilmistir.

Egitimde Kullanim Sekli

Oyun
Calismalarinda Ogrencinin Rolii
Pedagojik Unsurlar
Egitimde Kullanim Siiresi

Sekil 4. Oyun c¢aligmalarinda pedagojik unsurlar.
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Bir Literatiir Tarama Metodu olarak Meta-sentez

Benzer ¢aligmalarin bulgularini bir araya getirerek biitiinlestirmeyi, bu caligmalarda
olmayan bir amagla birlestirmeyi amaglayan nitel, nicel veya karma yontem c¢alismalarinin
sistematik derlemesi karma arastirma sentezleri olarak adlandirilmaktadir (Sandelowski,
Barroso & Voils 2007). Ortak bir konuda yapilan farkli caligmalara ait bulgulart birlestiren
farkli yaklasimlar vardir. Bunlardan bazilar1 meta-sentez, meta-analiz, icerik analizi, meta-
0zet, meta-¢alismadir. Bu yaklasimlarin ortak noktalar1 odaklanilan konu ile ilgili kapsamli ve
derinlemesine yapilan incelemelerle elde edilen arastirma bulgularinin biitiinlestirici bir
sonuca ¢evrilebilmesidir (Akiiztim, 2012). Bu ¢aligmada dijital egitsel oyunlarin etkilerinin

ortaya koyulmasi adina konuyla ilgili yapilan ¢alismalar bit tiir igerik analizi ile ele alinmistir.

Igerik analizleriyle ilgili nicel calismalar icin meta-analiz, nitel caligmalar icin meta-
sentez metodunun kullanilmas1 gerektigi yoniinde goriisler sunulabilmektedir (Polat & Ay,
2016). Nicel aragtirma bulgularimi kullanacak olan bu ¢alismada neden meta-sentez
metodunun segildigine 151k tutabilmek amaciyla meta-analiz ve meta-sentez metotlartyla ilgili

literatiiri temel alan agiklamalar yapilmistir.

Meta-analiz arastirmalari karsilastirmanin saglam bir yoludur ve ¢alismalarin toplanmig
sonuglarinin istatistiksel analizini igeren iyi belirlenmis adimlara gore ilerler (Walsh & Downe,
2005). Meta-analizde nicel araglar kullanilarak nicel ¢alismalarin sonuglari istatistiksel olarak
birlestirilir. Ayrica meta-analiz, konuyla ilgili calismalardan elde edilen bulgular i¢ ige gegirilmek
istendiginde yararlidir ve bu c¢alismalarin her birinden elde edilen verilerin deger olarak
(genellikle etki biiyiikliigii, standartlagtirilmis ortalamalar farki) sentezini igermektedir. Boylece
farkli etki biyiikliigiine sahip calismalardaki bir veya ¢oklu 6gelerin genisligi hesaplanabilir.
Meta-analizde elde edilen bulgular standart sapma gibi ortak bir dl¢iiye gevrilir (Akiiziim, 2012;
Bair & Haworth, 1990). Meta-analiz ¢alismalarinda amac¢ elde edilen sonuglarin kesinligini
artirmakken meta-sentez calismalarinda amag elde edilen sonuglara daha genis bir agiyla bakmak

ve bu sonuglar1 yorumlayarak doniistiirmektir (Sandelowski vd., 2007).

Dijital egitsel oyun olan ciddi oyunlarla ilgili yapilan meta-analiz ¢aligmalar1 bu
oyunlarin egitimde kullaniminin olumlu etkisine dair bir sonug¢ ortaya koyamamistir. Buna
sebep olarak ¢alismalardaki her oyunun kendine has bir 6zelliginin olmasi, ¢ogu ¢aligmanin
farkli ders i¢in kullanilmis olmas1 ve meta-analiz i¢in gerekli olan gruplandirmanin zorluguna
dikkat cekilmistir (Giessen, 2015). 46 deneysel calisma temelinde yapilan bir bagska meta-
analiz calismasinda da dijital egitsel oyun kullaniminin geleneksel egitime kiyasla istatistiksel
olarak anlamli bir sekilde farklilik gostermedigini ancak etki sonuglarinin farkli oldugunu

ortaya koymustur (Lamb vd., 2018). Bu meta-analiz caligmalarina ek olarak (dijital egitsel
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oyunlarla ilgili nicel ¢alismalar1 temel alan) yapilacak bir meta-sentez ¢alismasinin elde edilen
bu bulgulart yeniden yorumlayarak alternatif bir inceleme imkani olusturmasi
distiniilmektedir.

Meta-sentez belli bir konuda yapilan arastirmalarin bulgularinin benzerlik ve
farkliliklarini ortaya koyan, nitel bir sekilde degerlendiren bir yontemdir. Meta-sentezde amag
birden ¢ok calismanin bulgularmin biitiinlestirilmesidir (Akiiziim, 2012; Coban vd., 2016).
Meta-sentez ¢alismalardan elde edilen verileri, temalar halinde ele alarak bakis agilarini birlestirir.
Her bir ¢alismadaki verilerin orijinalligini koruyarak daha genis bir anlayis saglamak icin st
diizeyde bir sentezleme ile yeni bilgiler gelistirilir (Akiiziim, 2012; Dixon-Woods, Booth &
Sutton, 2007). Meta-sentez ¢alismalari egitim alaninda ilk olarak Noblit ve Hare (1988) tarafindan
nitel ¢aligmalarin bulgularin1 degerlendirmek i¢in kullanilmis olmasina ragmen Bair (1999)
doktora ogrencilerini ele alan calismada meta-sentez metodunu hem nitel hem nicel
caligmalarin bulgularin1 kullanarak genisletmistir. Benzer sekilde Sandelowski vd. (2007)
saglik alaninda yapilan calismalarda metodolojik a¢idan daha kapsayici olmak amaciyla hem
nitel hem nicel g¢alisma bulgularindan yararlandiklar1 bir meta-sentez ¢alismasi yapmislardir.
Internet bagimlilig1 iizerine yapilan bir meta-sentez calismasinda ise sadece nicel calismalar
kullanilmistir (Byun, 2009). Bunlardan yola ¢ikarak meta-sentez arastirmalarda incelenecek
calismalara nitel c¢aligmalar gibi nicel ¢aligmalarin da dahil edilebildigi sonucuna
vartlmaktadir. Tiirkiye’de yapilan bazi meta-sentez ¢alismalart sunlardir. Tiirkiye’de doga
egitimi konulu meta-sentez calismasinda nitel, nicel ve karma yontemlerin kullanildigi 25
calisma ele alinmistir (Kahyaoglu, 2016). Elde edilen veriler ¢alismanin amaci, 6érneklemi,
yontemi ve elde edilen sonuclar temel alinarak tablolastirilmis, frekans ve tablolar yardimiyla
yorumlanmistir. Bu meta-sentez ile doga egitimi ¢alismalarinda genel olarak ¢evreye yonelik
tutumlarin ele alindig1 belirlenmistir. Bir baska meta-sentez ¢alismasinda 2004-2014 yillar
arasinda Tiirkiye’de matematik egitimi alaninda yiiriitiilen 37 ¢alisma temelinde matematik
modellemesi ele alinmistir (Aztekin & Sener, 2015). Calisma sonunda matematik modelleme
caligmalarinin fazla ¢esitlilik gostermedigi, cogu calismanin matematik modellemenin
etkilerini arastiran deneysel calismalar oldugu tespit edilmistir. Bu meta-sentez ¢aligmasi
sonucunda vurgulanan bir diger noktanin matematik modellemenin ¢ogunlukla 6gretimsel bir
arac olarak kullanilmis oldugudur. Yapilan meta-sentez ¢alismalariyla betimsel sonuglarin

yaninda konuyla ilgili daha genel ¢ikarimlar yapildig gériilmektedir.

Dijital egitsel oyunlar genellikle mantik, hafiza, problem ¢dzme, elestirel diisiinme
becerileri, gorsellestirme ve oyun teknolojilerinin kesfini, sanal nesnelerin karmasik
sistemlerini anlamay1 gerektirir. Bu egitsel oyunlarin motivasyonu arttirmada ve konuya

yonelik 6grencinin ilgisini arttirmada etkili oldugu goriilmektedir. Ancak bunun ne Slgiide
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etkili 6grenmeye doniistiiglinii gosteren veriler azdir. Deneysel verilerin azligi, 6zellikle bu
oyunlarin biligsel etkisini ortaya koymak icin Onceki calismalara yonelmeye zorunlu
kilmaktadir (Anetta, 2008). Buna paralel olarak dijital egitsel oyunlarin 6grenmeleri ne derece
etkiledigini, nasil etkiledigini ya da dijital egitsel oyunlara ait hangi 6zelliklerin bu etkiyi
olusturdugunu ortaya koymak amaciyla nicel ¢alismalarin sonuglar1 iizerine odaklanan bir

meta-sentez ¢alismasina ihtiya¢ duyulmaktadir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirma Yontemi

Bu tez c¢alismasinda Tiirkiye’de dijital oyunlarin egitim ortamlarinda kullaniminin
sonuglari tizerine derinlemesine bir inceleme yapmak i¢in yontem olarak meta-sentez tercih
edilmistir. Meta-sentez; belirli bir alanda yapilan ¢alismalar1 derinlemesine inceleyerek bu
calismalarin benzerlik ve farkliliklarint ortaya koyan, elde edilen bulgular biitiinsel olarak
yorumlayarak yeni sonuglara ulasan bir arastirma yontemidir (Polat & Ay, 2016). Bir igerik
analiz yontemi olan meta-sentez ilk olarak politik arastirmalar icin kullanilmis, sonrasinda
medikal arastirmalar i¢in siklikla tercih edilmistir (Douglas vd., 2008). Alanyazinda meta-
sentezin farkli tanimlarina rastlanabilmektedir. Ornegin Zimmer (2006), arastirmalarin
sonuglarinin sentezlenerek bir araya getirilmesi tanimini kullanirken; Calik ve Sozbilir (2014)
belli bir alanda yapilan ¢aligmalarin tema ve matrisler kullanarak kritik edilmesi ifadesini
kullanir. Meta-sentez calismalardaki benzerlik ve farkliliklart ortaya koymay1 amaglayan nitel
bir ¢alisma metodu oldugu igin incelemeye alinacak g¢aligmalarin sayisinin meta-analize
kiyasla daha siirli olmasi gerekmektedir (Calik & Sozbilir, 2014; Giil & Sozbilir, 2015).

Meta-sentez ¢aligmalarin tasimasi gereken 6zelikler sdyle siralanabilir;

e Onceki ¢alismalardan farki agik¢a belirtilmis olmals.

e Meta-sentez ¢alismasindaki problem ve arastirma sorulari; 6nemi agikca
belirtilmis olmali.

e Secilen konu i¢in hem yeterli sayida hem de ¢esitli tiirlerde calisma meta-
senteze dahil edilmis olmali; bu g¢alismalarin neye gore dahil edilip harig
tutuldugu agikca belirtilmis olmali.

e Meta-sentezin siireci acik ve detayl bir sekilde verilmeli. Ornegin olusturulan
temalar, analiz ve kodlama siireci, caligmanin gegerliligi ve giivenirliligi igin
alman onlemler.

e Olusturulan temalar ve kodlar tablo gibi gorsellerle sunulmali.

e Incelenen calismalarin benzerlikleri ve farkliliklar1 agik¢a ifade edilmeli.

e Meta-sentez caligmasinin sonuglari arastirmacilar, uygulayicilar ve politika

yapicilar acisindan ayri ayri ve agikca verilmeli (Calik & Sozbilir; 2014).
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Meta-sentez nitel bir yontem oldugu i¢in genel olarak nitel ¢calismalar iizerine yapilan
bir aragtirma yontemi olarak algilanabilmektedir ve simdiye kadar ¢cogunlukla nitel ¢alismalar
icin kullanilmistir (Calik & Sozbilir; 2014). Ancak meta-sentez metodunu kullanan
arastirmalar incelendiginde vurgulanan noktanin bulgularin nitel olarak kasilastirilmasi

oldugu goriilmistiir (Akiliziim, 2012).

Meta-sentez caligmalari nitel, nicel veya karma yontemle yapilmis tiim ¢alismalar i¢in
kullanilabilmektedir. Ornegin 1995-2012 yillar1 arasinda nitel veya nicel arastirma
yontemlerini kullanarak hazirlanmis 73 yiiksek lisans ve doktora tezi ile yapilan bir meta-
sentez g¢alismasi bulunmaktadir (Akiiziim, 2012). Bu meta-sentez ¢alismasinda dahil edilme
kriterlerine uygun olan ¢alismalar, karsilastirma ve doniistiirme iglemleri i¢in c¢aligmalarin
konusu, amaci ve sonuglarina gore kategorilere ayrilmis ve 5 ana tema altinda toplanmustir.
Ana temalarin netlestirilmesinden sonra tez ¢alismalar1 verilerin kategorilestirildigi tablolara
yerlestirilmistir. Bir bagka ¢aligmada Yildirim, Kursun ve Goktas (2015) hizmeti¢i egitimin
kalitesini etkileyen faktorleri ortaya koymak amaciyla belirlenen anahtar sozciiklerle ulagilan
tez ve makaleleri meta-sentez calismasinin veri kaynagi olarak kullanmislardir. Bu tez ve
makaleler yontem agisindan nicel, nitel ve karma caligmalardan olusmaktadir (Yildirim vd.,
2015). Internet bagimlilig1 iizerine yapilan farkli bir meta-sentez ¢alismasinda ise sadece nicel
caligmalar kullanilmistir (Byun vd., 2009). Verilerin insanlardan toplandigi ve ampirik
Olgeklerin kullanildigi 39 nicel ¢alisma Byun vd., (2009) tarafindan meta-sentez ¢alismaya
veri kaynagi olarak dahil edilmistir. 1996-2006 yillar1 arasinda yapilan internet bagimlilig

konulu nicel ¢alismalar 4 farkli ana tema altinda raporlastirilmustir.

Meta-sentez c¢alismalarda izlenecek adimlar Sekil 5°’te goOsterilmis ve sOyle

siralanmistir: (Polat & Ay, 2016).

e Arastirma sorularin belirlenmesi

e Uygun anahtar kelimelerle meta-sentez i¢in alan yazin taramasinin yapilmasi

e Kaynaklarin bulunmasi, gozden gegirilmesi

e Dahil etme, hari¢ tutma kriterlerinin belirlenmesi

e Secilen calismalarin ¢oziimlenmesi, ortak temalar ve bu temalara ait alt
temalarin(kodlarin) olusturulmasi, benzerliklerin ve farkliliklarin ortaya
cikarilmasi

e Temalar cergevesinde elde edilen bulgularin sentezlenerek ¢ikarim yapilmasi

e Siirecin ve bulgularin ayrintili bir sekilde raporlagtiriimasi
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Alan yazin
Ortak
taramasi
noktalarm

Aragtirma ) belirlenmesi
Anahtar . Kaynaklarin Segilen .
sorularmin \ . N Siirecin ve
) i 47  sozciiklerin bulunmast, gézden |2 caligmalarim
belirlenmesi ) ) N bulgularin
belirlenmesi gecirilmesi okunmast Ortak
raporlastiriimasi
Dahil etme, hari¢ | temalarin
tutma kriterlerinin sentezlenmesi
belirlenmesi

Sekil 1. Meta-sentez yonteminde izlenecek adimlar (Polat & Ay, 2016).

Veri Toplama Araclar

Bu ¢alismada kullanilacak verilerin elde edildigi ¢alisma tiirleri tez ve makalelerdir.
Bu iki calisma tiiriinden biri olan tezlere ulasmak icin YOK tez tarama sayfasi1 kullanilmustir.
Sayfada yer alan filtreleme Ozellikleri kullanilmis, belirlenen tarih araligi ve anahtar
sozciiklere gore arama yapilmistir.

Calismaya dahil edilecek makalelerin belirlenmesi i¢in ilk olarak taranacak dergiler
belirlenmistir. Dergilerin belirlenebilmesi i¢in alanda calisan akademisyenlerin makalelerini
yayimlarken en c¢ok hangi dergileri tercih ettigi dikkate alinmistir. Bu asamada ise
YOKAKADEMIK web sayfasi kullanilmistir. Bu sayfa iizerinden akademisyenlere ve
yayimladiklar1 makalelere ulagilmistir. Belirlenen anahtar sozciikle akademisyenlerin
yayimlarinda arama yapilmis ve frekanslar belirlenmistir. Elde edilen frekanslara gore en ¢ok
tercih edilen 3 dergi belirlenmistir (British Journal of Educational Technology, Computers in
Human Behavior, Computers & Education). Bu dergilerde Tiirkiye’de yapilan makale
calismalari lizerinden konu ile ilgili olanlar elde edilmistir. Makaleleri belirlemek amaciyla bu
adimlara ek olarak Web of Science web sayfasi kullanilmis ve Tiirkiye’de yapilan makalelere

erisilmistir. Bu agamalar siire¢ boliimiinde detayli bir sekilde anlatilmistir.

Calisma Belgeleri

Meta-sentez caligmalarinin verilerini belirlenen konuda ulasilan bilimsel ¢alismalar
olusturur (Calik & Sozbilir, 2014). Bu tez ¢alismansinn verilerini Tiirkiye’de calisilan,
belirlenen anahtar sozciiklerle aranan ve dahil etme kriterlerini karsilayan tez ve makaleler
olusturmaktadir. Dahil etme Kriterleri meta-sentezde kullanilacak tez veya makalenin
yapildigr tarih araligini, ¢alismanin kullandigi yontemi, verilerin toplandiglr 6rneklemin ait
oldugu 6grenim seviyesini ve arastirma sirasinda kullanilan bir dijital egitsel oyun olup
olmadigin1 igermektedir. Yapilan aramalar sonucu ulasilan 45 tez ve 11 makale ¢aligma

belgesi olarak belirlenmistir. Bu calismalar tablolastirilarak betimlenmis ve Ek 1 olarak
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verilmistir. Calismalarin her birine yayin kodu verilmis tablolarda da bu yayin kodlariyla
gosterilmistir. Caligmalara yaym kodu verildikten sonra yayinlarin tablolara yerlestirilip
verilerin 6zetlenmesi sirasinda dahil edilen c¢alismalardan Y43 yayin kodlu ¢alisma meta-
sentez caligmasinin disinda birakilmis ve diger yayimlarin kodlar1 degistirilmemistir. Bundan

dolay1 meta-senteze dahil edilen 56 ¢alisma varken yayin kodlar1 Y57 ile bitmektedir.

Siire¢/Uygulama

Calismada kullanilacak verilerin toplanmasi i¢in ilk olarak dahil edilecek tezlerin
belirlenmesi islemine baslanmistir. Verilerin toplanmasi i¢in 6ncelikle anahtar sozciikler
belirlenmis ve bu anahtar sozciiklerin bazilari sadece egitim alaninda yapilan tezler icin
kullanilmistir. Bazi anahtar sozciiklerle yapilan aramalarda ise egitim alani filtrelemesi
yapilmamistir (Ornek olarak: egitsel oyun). Dahil etme kriterlerinden biri olan galigmanin
yapildig1 yil arama sirasinda filtrelenmis ve 2000 yili ile sonrasindaki tarihlerde yapilan
calismalar secilmistir. Asagida verilen anahtar sozciiklerle YOK tez tarama sayfasinda
gerektiginde basit veya detayli arama yapilmustir.

e bilgisayar oyunu(konu-egitim)
e dijital oyun(konu-egitim)

e egitsel oyun

e mobil oyun(konu-egitim)

e oyun-bilgisayar-egitim

Bu anahtar sozciiklerle yapilan aramalar sirasinda alternatif anahtar sozciikler

kullanilmasi gerektigi fark edilerek yeni aramalar yapilmistir.
e Bilgisayar Oyunlar1
e Oyun(konu-egitim)
Calismalara ulagsma adimlariyla ilgili alternatif goriis alinmig ve “oyun” anahtar

sozclgiiyle farkl bir filtreleme yontemi daha kullanilmistir.

e Oyun(konu: Education and Training)
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bilgisayar
oyunu(konu-
egitim)
Oyun(konu: dijital
Education oyun(konu-
and Training) egitim)

Oyun(konu- Anahtar

Do .. egitsel oyun
egitim) Sozcukler . 4

mobil
oyun(konu-
egitim)

Bilgisayar
Oyunlari

oyun-
bilgisayar-
egitim

Farkli anahtar sozciiklerle ayni tezlere ulasma ihtimali bulunmaktadir ve bu durum
yasanmistir. Aym tezin tekrar kaydedilmesine engel olmak igin tezler YOK tez tarama
sisteminde kayitli tez numarasiyla isimlendirilerek bilgisayara kaydedilmis ve bir tez
kaydedilmeden once tez numarasiyla arama yapilarak daha dnce kaydedilip kaydedilmedigi

kontrol edilmistir. Bu islem 6n inceleme ile belirlenen tiim tezler i¢in ayr1 ayr1 uygulanmistir.

Ulasilan c¢aligmalardan hangilerinin meta-sentez ¢alismasina dahil edilecegine karar
verebilmek i¢in dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri belirlenmistir. Dahil etme ve hari¢ tutma

kriterleri asagida verilmistir.

e Incelenen caligma egitim bilimleri enstitiilerine ait egitim konulu ¢alisma m1?

e incelenen ¢alisma nicel bir ¢alisma m1?

e Incelenen calisma egitsel oyunun etkisini incelemis mi?

e Arastirma yontemi olarak yari deneysel, deneysel veya karma yontemi(nicel
boyutu yar1 deneysel veya deneysel olan) kullanmis mi?

e Incelenen calismada veriler 6grencilerden toplanmis mi? Ampirik bir calisma
mi1?

e incelenen c¢alismanin arastirma grubu  anasmifi-ilkdgretim-ortadgretim

ogrencilerinden mi olusuyor?
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Bu sorulara cevap olarak evet verilen tez ve makaleler meta-sentez ¢alismasina dahil
edilmistir. Bu sorulardan herhangi birine cevap olarak hayir verilen tez ve makaleler ise harig

tutulmustur. Calismalarin meta-senteze dahil edilme veya hari¢ tutulma siireci Sekil 6’da

gosterilmistir.
Calisma Baslig1 Hayir Caligma Ozeti Karar Hayir Calismanin Detayi
. 1 .
Karar Vermek Igin 1= \, Vermek I¢in Yeterli : - Karar Vermek i¢in
- -
Yeterli mi? ! mi? ' Yeterli mi?
R UL Evet
IR RS Pid Re N »
~ ~ P /
~ ~ P ’
S ~ A SNA 7 s ’
Bvet T Dahil Et veya 17,0 Evet
N 1 _3
Haric Tut

Sekil 2. Dahil etme-hari¢ tutma siire¢ basamaklart.

Bu kriterlere gore oncelikle baslik incelenmis, sonra 6zet okunmus eger kararsiz
kalinirsa ¢alisma detayl bir sekilde incelenmistir.

Belirlenen anahtar sozciiklerle ilk olarak 532 teze ulasilmistir. Bu tezlere ait baslik ve
Ozet incelemesi ile meta-sentez calismasina dahil edilebilecek tezler belirlenmistir. Bu sekilde
yapilan 6n incelemeyle tez sayis1 41’e diisiiriilmiistiir. Uzman goriisii alinarak yapilan farkli
bir arama ile 1335 teze ulasilmis yapilan 6n incelemeyle 35 tez meta-sentez galismasina dahil
etmek icin belirlenmistir. Yapilan ikinci aramada tez sayisinin fazla ¢ikmasinin sebebi konu
olarak daha genis bir alanda yapilmas1 ve daha once ulasilan tezlere bu arama sonucunda da
ulasilmis olmasidir. Anahtar sozciiklerle ulasilan ve 6n inceleme sonucu meta-senteze dahil

edilen tez sayilar1 Sekil 7°de gosterilmistir.
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Bilgisayar Bilgisayar Oyunu Dijital Oyun Egitsel
Oyunlari (Konu: Egitim) (Konu: Egitim) Oyun
T 25 T8 T8 T34
D11 D7 D6 D7
S S S— S
) Oyun
Mobil Oyun Oyun & Konu: Education and
Oyun Konu: Egitim Bilgisayar&Egitim Training
T1 T 450 T7 T 1335
DO D6 D4 D 35
S S S— S

D: Dahil Edilen T: Toplam
Sekil 3. On inceleme sonucu dahil edilen tez sayisi.
On incelemeden sonra elde edilen 76 tez detayl bir incelemeye almmis ve son olarak
caligmaya dahil edilen tez ¢alismalar1 belirlenmistir. Dijital egitsel oyunlar tizerine yapilan
meta-sentez ¢alismasina dahil edilen tez sayis1 detayli inceleme sonucunda 45’e diismiistiir.

Detayl1 incelenen ve meta-senteze dahil edilen tez sayilar1 Sekil 8’de gosterilmistir.

Bilgisayar Bilgisayar Oyunu Dijital Oyun Egitsel
Oyunlar (Konu: Egitim) (Konu: Egitim) Oyun
T11 T7 T6 T7
D 10 D4 D4 D5
S S?” St?” S?”
) Oyun
Mobil Oyun Oyun & Konu: Education and
Oyun Konu: Egitim Bilgisayar&Egitim Training
TO T6 T4 T35
DO D5 D2 D 15
S S?” St?” S?”

D: Dahil Edilen T: Toplam

Sekil 4. Detayl1 inceleme sonucu dahil edilen tez sayisi.

Meta-sentez calismasinin veri kaynagini olusturan diger ¢alisma tiirii makaledir.
Calismaya dahil edilen makalelerin belirlenmesi i¢in Oncelikle taranacak dergi sayisi
sinirlandirilmistir. Taranacak dergi sayist 3 olarak belirlenmis ve bu dergilerin SSCI indexleri
tarafindan taranan dergiler olmasina karar verilmistir. Dergi isimlerinin belirlenmesi i¢in
asagidaki adimlar izlenmistir.

e YOKAKADEMIK iizerinden “Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri” anahtar

sozciikleri ile arama yapilmistir. 218 akademisyen sonug olarak listelenmistir.
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e Bu akademisyenlerin Oyun-Game konulu Uluslararas1 Hakemli SSCI
makalelerinin hangi dergilerde yayimlanmis oldugu incelenerek Tablo 1

olusturulmustur.

Tablo 1. Akademisyenlerin Oyun-Game Konulu Makalelerini Yayimladiklar: Dergiler

Dergi Ad1

7 |Egitim Arastirmalari-Eurasian Journal of Educational Research

[
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e En yiiksek frekansa sahip 3 dergi (British Journal of Educational Technology,
Computers in Human Behavior, Computers & Education) calismaya dahil

edilen makalelere erismek i¢in kullanilmak tizere belirlenmistir

Dergiler belirlendikten sonra meta-sentez ¢alismasma dahil edilen makaleleri
belirlemek amaciyla dergiler taranmugtir. Dergilerin taranmasi sirasinda izlenen adimlar,
karsilagilan durumlar ve ¢alismaya dahil edilen makalelerin belirlenmesi detayli bir sekilde

aciklanmugtir.
British Journal of Educational Technology dergisi i¢in izlenen adimlar soyledir.

e https://onlinelibrary.wiley.com adresinden sayfa i¢indeki arama secenegiyle
“digital game” anahtar sozcligliyle arama yapilmis, “yaymlandig1 yer” olarak
British Journal of Educational Technology secilerek ve 388 sonuca ulasilmistir.

e Detayli arama ile anahtar sézctifiin baslikta aranmasi ve tarih filtrelemesi
eklenmistir. Boylece “digital game” anahtar sdzciigliniin yayin basliginda

gectigi ve 2000 yili1 ile sonrasinda yayinlanan 22 makaleye ulagilmistir.
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Bu yaymlarin  6zetlerinden Tiirkiye’de yayimlanip yayimlanmadigi
anlasilmaya calisilmistir.

Bunun yaninda Atatiirk Universitesi e-kiitiiphane boliimiinden ERIC katalogu
lizerinden arama yapilmis, anahtar sozciik olarak “digital game” yazilmis ve
detayli arama kisminda dergi adi, yayin yillarina gore filtreleme yapilmistir ve

12 sonuca ulasilmaistir.

Ulagilan bu makaleler arasinda Tirkiye’de yazilmig makale bulunmadigi igin

asagidaki adimlar izlenmistir.

https://onlinelibrary.wiley.com  adresinden bu dergiye ait tiim sayilar
listelenmis ve her herhangi bir filtreleme kullanilmadan makaleler yazarlarinin
ad1 lizerinden incelenmistir.

Tiirkge isimli yazarlara denk gelindiginde makale bashgl iizerinden
degerlendirilerek yapilacak meta-sentez icin uygun bir ¢alisma olup
olmadigina karar verilmistir. Basglik iizerinden karar vermek yeterli olmazsa

yayin 0zeti incelenmistir.

Ornegin derginin “Learning English using children's stories in mobile devices” isimli

calismas1 (Cavus & Ibrahim, 2017) baslik olarak yapilacak ¢alismayla alakali bulunmus,

ancak 0zet incelendiginde ¢alismada kullanilan aracin oyun olmadig: anlagilmistir. Bu ylizden

calismaya dahil edilmemistir. Baz1 ¢aligmalar ise tamamen baslig1 tizerinden degerlendirilerek

hemen elenmistir. Ulagilan 6 makale tekrar incelenmek tizere bilgisayara kaydedilmistir.

Computers in Human Behavior dergisi i¢in izlenen adimlar s6yledir.

https://www.sciencedirect.com/ adresi iizerinde yer alan arama motoru
kullanilmis anahtar sdzciik olarak “game”, dergi adi olarak “Computers in
Human Behavior”, tarih araligi olarak 2000-2019 yazilmistir.

Arama sonucunda 1708 yayn listelenmistir.

Bu yaymlar yazar adi lizerinden incelenerek degerlendirmeye alinmistir.
Tirkge isimli yazarlara denk gelindiginde yaym bashg iizerinden
degerlendirilerek yapilacak meta-sentez i¢in uygun bir c¢alisma olup
olmadigina karar verilmistir. Baslik {izerinden karar vermek yeterli olmazsa
yayin 0zeti incelenmistir.

Incelenen 1708 yayin arasindan Tiirkiye’den yaymmlanan 41 ¢alismaya

erisilmistir. Bu c¢alismalar baglik ve 6zetlerinden degerlendirilmistir. 7 ¢alisma
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yeniden incelenmek iizere kaydedilmis diger 34 calisma ise hari¢ tutulmustur.

Bu ¢aligmalar tekrar degerlendirilmek iizere bilgisayara kaydedilmistir.

Calismalarin hari¢ tutulma nedenleri egitim konulu olmamasi (Endiistriyel veya

mithendislik konulu c¢aligmalar), aragtirmada oyunun kullanilmamis olmasi, c¢alisma

verilerinin iiniversite Ogrencilerinden veya 6gretmenlerden toplanmis olmasi, arastirmaya

konu olan oyunun egitim amagli olmamasi olarak not alinmistir.

Computers & Education dergisi i¢in izlenen adimlar sdyledir.

https://www.sciencedirect.com/ adresi iizerinde yer alan arama motoru
kullanilmis ve anahtar sozciik olarak “game”, dergi adi olarak “Computers &
Education”, tarih aralig1 olarak 2000-2019 yazilmistir.

Arama sonucunda 863 yayin listelenmistir.

Bu yayinlar yazar adi tizerinden incelenerek degerlendirmeye alinmistir.
Tiirkge isimli yazarlara denk gelindiginde yaym bashgt iizerinden
degerlendirilerek yapilacak meta-sentez igin uygun bir calisma olup
olmadigina karar verilmistir. Baslik iizerinden karar vermek yeterli olmazsa
yayin Ozeti incelenmistir.

Incelenen 863 yaym arasindan Tiirkiye’den yayimlanan 25 ¢alismaya
erisilmistir. Bu ¢alismalar baslik ve 6zetlerinden degerlendirilmistir. 3 ¢alisma
yeniden incelenmek iizere kaydedilmis diger 22 ¢aligma ise hari¢ tutulmustur.

Bu ¢aligmalar tekrar degerlendirilmek iizere bilgisayara kaydedilmistir.

Bu 3 dergi iizerinden ulasilan toplam 16 makale daha detayl bir sekilde incelenmis ve

3 makalenin bu meta-sentez ¢alismasinin dahil etme kriterlerine uygun oldugu goriilmiistiir.

Dergilere gore ulagilan makale sayilari ve dahil edilen makale sayilart Sekil 9°da verilmistir.

British Journal of
Educational Computers in Human Computers &
Technology Behavior Educatiaon
T6 T7 T3
H1 HO H2

D: Dahil Edilen T: Toplam

Sekil 5. Dergilere gore dahil edilen ve hari¢ tutulan makale sayilari.



SSCI indexli dergiler iizerinden ulasilan makale sayisi tez sayisina kiyasla az oldugu
icin Web of Science iizerinden makalelere erisim amaglanmistir. Bu web sayfasinda diinya
genelinde yapilan akademik caligmalara veya akademisyenlere erisilebilmektedir. Web of
Science sayfasi tizerinde akademik c¢alismalarla ilgili c¢alisma tiiri, ¢alisma konusu,
calismanin yapildig iilke gibi birgok filtreleme ozelligi bulunmaktadir. Dahil edilen yeni
makaleleri belirlemek i¢in “game” anahtar sdzcligliyle egitim calismalar1 konulu Tiirkiye’de
calisilan makaleler filtrelenmistir. Bu sekilde 300 makaleye ulasilmistir. 300 makale 6ncelikle
baslik {izerinden degerlendirilmis, karar verilemezse 6zet lizerinden degerlendirilmis ve yine
karar verilemezse makalenin tamami ele alinmustir. Bu incelemeler sonucunda belirlenen 15
makale daha detayli inceleme igin bilgisayara kaydedilmistir. 15 makale detayli bir sekilde
incelendikten sonra 8 makale meta-senteze dahil edilmistir. Web of Science iizerinden

erisilerek dahil edilen makale sayilar1 Seki/ 10 ile gorsellestirilmistir.

On Inceleme Detayh inceleme
T 300 T15
D 15 D8

~__C |~

D: Dahil Edilen T: Toplam

Sekil 6. Web of Science iizerinden elde edilen ve dahil edilen makale sayilari.

Veri toplama isleminin sonunda meta-sentez calismast i¢in veri kaynagi olacak

calismalar 45 tez ve 11 makale olmustur.

Veri Analizi

Meta-sentez ¢alismalarinda analizin saglikli olmasi igin dikkat edilmesi gereken bazi
noktalar vardir (Calik & Sozbilir, 2014). Bunlar uygulanan analiz ve kodlama siireclerinin
anlasilir ve agik olmasi, kullanilan anahtar sozciikler gibi meta-sentez calismasina ait
sinirlamalarin acik ve anlasilir olmas1 ve meta-Sentezin gegerliligi ve giivenilirligi i¢in alinan
onlemler netlestirilmis olmasidir (Calik & Sozbilir, 2014). Bahsedilen bu noktalara dikkat
edilerek bu tez ¢alismasinda verilerin analizi i¢in izlenen adimlar soyle siralanmistir (Polat &
Ay, 2016):

e Dahil edilen makalelerin ve tezlerin betimlemeleri tablo seklinde verilmistir
(Ek 1).
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Belirlenen anahtar sozciiklerle ulasilan tez ve makaleler ilk olarak 6n

incelemeye alinmistir. Bu On inceleme i¢in metodolojik ve betimleyici

basliklardan olusan bir tablo hazirlanmistir (Sekil 10).

On incelemeyle elde edilen veriler arastirma sorularma paralel olarak ele

alinmis, tema ve kodlar olusturulmaya baslanmistir (Sekil 11).

Meta-senteze dahil edilen ¢alismalar incelendik¢e tema, kodlar ve alt kodlar

son halini almistir (Tablo 2).

Belirlenen tema, kod ve alt kodlara gore incelenen tez ve makalelerden elde

edilen sonugclar sentezlenerek detayli bir sekilde aciklanmistir.

Bu tez ¢alismasina dahil edilen ¢alismalar ilk olarak 6rneklem, yontem, g¢alismanin

yapildig1 yer gibi metodolojik bagliklara gore; bunun yaninda ¢alismanin amaci, ¢alismada

dijital egitsel oyunun nasil kullanildigi, elde edilen kazanimlar ve ¢aligmanin sonucu gibi

temalara gore incelenmis ve sonuglar tablolastirilmistir. Meta-senteze dahil edilen tez ve

makaleler incelendik¢e temalar artirilmis ve bu temalara ait kodlar olusturulmustur. Meta-

senteze dahil edilecek ¢alismalari incelemek icin tablolar olusturulurken ilk olarak betimsel

olarak incelenmis ve dahil etme kriterlerini karsilayip karsilamadigi bu tablo iizerinden

kontrol edilmistir. Bu amagla her ¢alisma 6n inceleme asamasinda amag, yontem, drneklem,

sonug basliklar: ile incelenmistir. Dahil etme kriterlerine uygun olmayan ve hari¢ tutulacak

calisma kirmizi dolgu rengiyle isaretlenip sonraki c¢aligmaya gecilmistir. Bu islemlerin

yapildig1 Excel tablosu 6rnek olarak Seki/ 11 °de verilmistir.

A B C D E F G
Yayin Amag Yontem Orneklem |Bf)lg&.Sehir Sonug
L Karsilastirma tariinde . )
o Bilgisayar Oyunu Oynayan ve oynamayan o Kartal llgesi 6-7-8. )
Bilgi A 2005 . S taramal(bilgisayar oynayan ) Antisosyal saldirganhk artmis
ogrencilerin saldirganhk depresyon ve . _° |sinflanindan segilen 134
183716 . o ve oynamayan dgrencilerin o - depresyon yalnizikta fark yok
yalnizlik diizeylerini incelemek kiz 176 erkek 6grenci
1 karsilagtinlmasi)
Gakdal G 2008
M- muhendislik egitiminde bilgisayar
ingilizce
o oyunlannin kullanimini incelemekdtir.
2||245835
n T egitsel bilgisayar oyunu tasarlama Yenikent Ilksan Deney ve Kontrol grubundada
ava .
5T yénteminin, 8grenci basansi GUzerindeki  |Deneysel Arastirma ilkdgretim Okulu 4/E Ankara basan artrmis ancak iki grup
3 etkisi incelenmistir subesinin 34 8grencisi arasinda fark bulunamarmis
Siirt ili Merkezinde bilgisayar oyunu tutumlan ile
e L bulunan resmi saldirganhk egilimleri arasinda
ortadgretim 8grencilerinin bilgisayar L o
. ortadgretim okullannda anlamh pozitif korelasyon
Solak M.$ 2012 |oyunu tutumlar ile saldirganlik ve L , . . . )
s alrzlik egilimleri arasindaki iliskilerin Tarama egitim géren 289'u Siirt oldugu; yalmzlik egilimleri
}' 2 ) 3 erkek, 270%i kiz olmak arasinda anlamh bir
incelenmesi . .
uzere toplam 559 korelasyon olmadig sonucuna
4 ortadgretim dgrencisi ulasilmistir.

Sekil 11. On inceleme asamast i¢in kullanilan basliklar.
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On incelemeden sonra ¢alismalar detayli bir incelemeye tabi tutulmus ve genel temalar
belirlenmeye baslanmistir. Temalar ilk olarak belirlenirken arastirma sorulari temel alinmustir.
Ornegin “Ornekleme 6zgii unsurlar biligsel ve duyussal kazanimlar iizerinde nasil bir etkiye
sahiptir?” olan arastirma sorusuna yonelik orneklem temasi olusturulmustur. Diger arastirma
sorular1 temel alinarak olusturulan temalar ise “Oyunun Ayrintilar1”, “Oyunun Nasil
Kullanildigr” ve “Temel Ciktilar ” olmustur. Bu temalar belirlenen kendilerine ait alt

basliklarla incelenmistir. Temalar ve kodlarin ilk halinin oldugu Excel tablosu Sekil 12’de

Orneklem Oyunun Ayrintilan Nasil Temel Ciktilar
-
%
=
5} E iy
£ E £
T 3 e £ =
g HEAEEE] s |2, = |B
o = s |E | E S| 8 z
s [SE S| &8 |5 5 2|7 s |2
Yay | @ == 2|2 |52 Detay £ RS . 2 Anlamli fark
5] T4 Elo |2 |E 2 ez !
& £ = 2 |z a
H = |5 ]
i g g
]
=
Kartal ilgesi 6-7-8.
sinflanndan segilen 134 kullanilan bir oyun yok anketlerle veri toplanmis.
kiz 176 erkek 6grenci
E’ Uygulama, oyun olusturan grup, oyun
= oynayan grup olarak iki kullamia tipine i~
Bilgisayarin = yh y; arup P o . a Deney ve kontrol
sahiptir. g =
0lan:25 E o P | ) 1 gelistirilmisti - | = é ] grubu arasinda
: un calisma icin Gzel geligtirilmigtir. =
4. |Kiz:19 |Olmayan:9 Yenikent ilksan E rg E o Oyun ca Zn kuﬁlamc\ tigioguhda i c b= 4 2 = anlamli fark yok
: = gy @
sinif|Erkek: ilkdgretim Okulu 4/E |3 %: = v y., P . PIoY! 3 | & = o Ancakdeney ve
. B N N . o S|la | |3 -kurbaga rengini, oyun ortaminive baz | co @ |4 ] ]
Of. 16 Interneti subesinin 34 &grencisi D || & L . N o ~ = | B0 £ e kontrol gruplannin
= mzikleri istedikleri gibi segebliyor 0 o E
Olan:20 I3 N o = =] 5 on ve son testler
e -kesirlerle ilgili sorulan ve cevaplan g = o
Alminns £ T 2
© ¢+ _bilgisayar oyunu(konu-egitim)8 .~ diital oyun(konu-egitim)7 editsel oyun-9 tane tez mobil oyun(konu-editim)1 J N m |

Sekil 12. Meta-sentez ¢alismasi i¢in olusturulan tema ve kodlarn ilk hali.

Calismalar incelendik¢e temalara ait yeni alt kodlar olusturulmustur. Bu meta-sentez
caligmasinda kullanilan verilerin elde edildigi tema, kod ve alt kodlarin son hali Tablo 2 ile
gosterilmistir. Meta-senteze dahil edilen 45 tez ve 11 makale bu tema, kod ve alt kodlara gore
incelenmis ve elde edilen bulgular bilissel ve duyussal kazanimlarin nasil sekillendigi

acisindan tablolarda 6zetlenmistir.
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Tablo 2. Meta-Sentez Icin Olusturulan Temalar, Kodlar ve Alt kodlar

Tema

Kod-Alt Kodlar

Orneklem

Sinuf Seviyesi

Ana Sinifi-12.Simif Arasi Tum
Simiflar

Orneklemin Secim Yontemi

Orneklem Sayisi

Orneklemin Secildigi Okul
Tirii-Sayisi

Calisma Gruplarinin
Olusturulma Sekli- Smif sayis1

Cinsiyet

Kiz, Erkek

Bilisim Teknolojileri Deneyimi

Bilgisayar
Oyun
Internet

Oyuna Ait Ozellikler

Kullanic1 sayist

Tek Kullanicili
Cok Kullanicili

Oyun Bilesenlerinin Gorselligi

2 Boyutlu
3 Boyutlu

Oyunun Gelistirilme Siireci

Hazir Oyun
Calisma Igin Tasarlanmis
Calisma Sirasinda Tasarlanmis

Oyun Tiiril

3 Boyutlu Oyun

Bulmaca

Cevrimigi Cok Kullanicili
Basit islevli Oyun

Mobil Oyun

Ogrenci Tasarimi

Sanal Gergeklik
Soru-Cevap

Strateji

Oyuna Ait Pedagojik Unsurlar

Ogrencinin Oyundaki Rolii

Oyuncu
Tasarimci
Her ikisi de

Egitimde Kullanim Sekli

Ders Etkinligi

Konuyu Pekistirme

Ders Dis1 Etkinlik

Ders Etkinligi- Ders Dist
Etkinlik

Egitimde Kullanim Siiresi

Hafta
Saat

Gegerlik ve Giivenirlik

Icerik betimleme calismalarmmn biitiinliigii ve etkililigi agisindan gecerlik ve
giivenirlik cok Onemlidir. Biitlin nitel arastirmalar i¢in agiklik, yapi, uyumluluk, kapsam,
genellenebilirlik ve kullanilabilirlik kriterleri 6nemlidir (Akiiziim, 2012). Ayni1 zamanda nitel
caligmalarda konunun tarafsizca ele alinmasi gecerlik i¢in oldukc¢a onemlidir (Yildirrm &
Simsek, 2008). Calismanin gegerligi ve glivenirligi i¢in ¢alismanin yontemiyle ilgili kuramsal

ve kavramsal cergeve agik ve detayli bir sekilde verilmistir.

Calismanin tarafsizligr ve agikligim gii¢lendirmek igin:

31



Yapilan her islem acgikca ve sirasiyla belirtilmis, meta-sentez icin kullanilan
calismalarin neden dahil edildigi veya hari¢ tutuldugu agik bir sekilde belirtilmistir. Dahil
edilen galismalar1 belirleme ve bu calismalara ulagsma siirecindeki her basamak detayli bir

sekilde verilmistir.

Dahil edilen ¢alismalarin nasil dahil edildigi; 6zellikle kullanilan veritabanlari, bu veri

tabanlarinda yapilan filtreleme isleminin basamaklari ve varsa farkli adimlart agiklanmaistir.
Caliysmanin denetlenebilirligi igin:

Bu meta-sentez calismasi i¢in erisilen tez ve makalelerin ele alindig1 tiim elektronik
dosyalar kaydedilmis, yeniden incelemeye her ihtiya¢ duyuldugunda kayitlh dosyalar

tizerinden ele alinmis ve istenildiginde uzman goriisii i¢in paylagilmistir.

Calismanmin tamimlayict gegerligi icin: Kullanilan tablolarda elde edilen tiim bulgular

bir arada verilerek ¢alismanin tanimlayici gegerligini saglamak hedeflenmektedir. Ayn

Calismanin yorumlayict gegerligi icin: Arastirmacilarin bakis acilarinin dogru bir
sekilde yansitilmasi olarak tanimlanan yorumlayict gegerlik igin temalar ve kodlar

olusturulurken farkli aragtirmacilarin goriisleri alinmistir (Sandelowski vd., 2007).

Caliysmanmin ~ giivenirligi i¢in tutarlik: Calismanin benzer kosullarda benzer
katilimcilarla tekrarlandiginda ayni sonuglar1 vermesi adina bilimsel ¢alismalarin glivenirligi
icin tutarlilik onemlidir (Baskale, 2016). Bu calismada tutarliligin saglanmasi amaciyla
verilerin incelenmesi sirasinda ¢alismanin danigsman hocasiyla birlikte ¢apraz kontrol yapilmis
ve elde edilen verilerin birbiriyle uyumlu oldugu gézlenmistir. Ayrica arastirmacinin kendisi
de elde edilen tez ve makaleleri belirli araliklarla yeniden inceleyerek elde edilen verileri daha

once elde edilen verilerle karsilastirarak tutarli olup olmadigini kontrol etmistir.

Meta-senteze dahil edilen kaynaklara yaym kodu verilmis ve bu c¢aligmalar yayin
kodlariyla birlikte Ek 1 olarak verilmistir. Boylelikle bu ¢alismada elde edilen verilerin kendi

icinde tutarli olup olmadig1 her zaman kolaylikla teyit edilebilecektir.

Incelenen tez ve makaleler biligsel ve duyussal kazanimlarda anlamli degisim olup
olmamasina bagli olarak tablolarda gruplanmistir. Bu gruplamanin dogru olup olmadiginin
calismaya ulasan herkes tarafindan teyit edilebilmesi i¢in yayin kodlarmin bi¢imsel
Ozelliklerine anlamlar yiiklenmistir. Hangi c¢alismada biligsel kazanimlarda hangi ¢alismada
duyussal kazanimlarda anlamli degisim olup olmadig1 yayin kodlarinin kalin veya italik olusu
tizerinden kolaylikla anlasilabilmektedir. Biitiin bunlara bagli olarak bu ¢alismada elde edilen

verilerin dogrulugu, tutarlilig1 agisindan seffaflik ve kolaylik saglanmistir.
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DORDUNCU BOLUM

Bulgular

Bu kisimda meta-sentez arastirmasina dahil edilen ¢alismalar betimsel 6zelliklerine
gore grafikler halinde gosterilmistir. Ayrica ¢aligmalar arastirma sorularina paralel olarak
olusturulan temalara, kodlara gore gruplandirilmis ve elde edilen veriler tablolar halinde
sunulmustur. Bulgular meta-senteze dahil edilen tez ve makalelerin nicel yontemlerle elde
edilen sonuglarina dayanmaktadir. Karma yontem kullanan g¢alismalarin nicel boyutu yari
deneysel veya deneysel olan c¢alismalardir ve nitel sonuglart meta-sentez c¢alismasinin

bulgularina dahil edilmemistir.

Meta-Senteze Dahil Edilen Calismalarin Betimsel Analizi

Meta-senteze dahil edilen ¢alismalarin ¢ogunlugunu tezler olusturmaktadir. Dahil

edilen calismalarin sayis1 Seki/ 13’de verilmistir. Calismalarin 37 tanesi yliksek lisans tezi, 8

tanesi doktora tezi ve 11 tanesi makaledir.

u

m Tez = Makale

Sekil 13. Meta-senteze dahil edilen tez ve makale sayilari.

Aragtirmanin veri kaynagini olusturan c¢alismalarin yillara gore dagilimi Sekil 14 ile

gosterilmistir.
7
6
5
4
3
2
1100000
0
O o o N < 1N O N 0 OO O - N O < 1D O N 0 O
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Sekil 14. Meta-senteze dahil edilen ¢alismalarin yillara gére dagilimu.
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Dahil edilme kriterleri igerisinde 2000-2004 yillar1 arasinda nicel calismalara
erisilememistir. Nicel yontemlerin kullanildig: dijital egitsel oyun ¢alismalariin sikligi 2012
ve 2015 yillarinda artis gostermistir. 2008 hari¢ her yil konuyla ilgili ¢aligma yapildig

gorilmektedir.

Arastirmanin veri kaynagini olusturan ¢alismalarda kullanilan dijital egitsel oyunlarin

hangi derslere yonelik uygulandigi Sekil 15°te verilmistir.
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Sekil 15. Dijital egitsel oyun calismalarinin uygulandig: dersler.

Sekil 15 dijital egitsel oyunlarin en ¢ok matematik dersine yonelik kullanildigini
gostermektedir. Matematik dersinden sonra en sik fen bilimleri, Ingilizce ve bilisim
teknolojileri ve yazilim derslerinde kullanilmistir. Diger derslere yonelik calisma sayilarinin 1

veya 2 ile sinirli oldugu gortilmektedir.

Aragtirmalarin veri kaynagini olusturan tez ve makaleler belirlenen temalar temel
alinarak (6rneklem, oyuna ait 6zellikler ve oyuna ait pedagojik 6zellikler) olusturulan tablolar
tizerinden incelenmistir. Tablolar hazirlanirken biligsel ve duyussal kazanimlar igin anlamli
degisimin(farkin) gergeklesip gerg¢eklesmedigi analiz edilmistir. Bir ¢alismada birden fazla
biligsel veya duyussal kazanim izlenmisse bu kazanimlardan herhangi birinde anlamli degisim
olmussa calisma o kazanim tilirlinde anlamli degisim gostermis olarak degerlendirilmistir.
Omegin Y4 yaym kodlu ¢alismada MYO-KT(bilissel), ICI-KT(bilissel), IYDO-
IPO(duyussal), PCBA-O(duyussal), egitsel kazanimlar1 izlenmisti. MYO-KT agisindan
anlaml1 fark olusurken ICI-KT agisindan fark olusmamustir. 2 kazanimdan birinde anlamli
degisim oldugu i¢in calisma tablolarda biligsel kazanimlar agisindan anlamli degisim olusan
kategorisinde yer almistir. Yine aym ¢alismada PCBA-O agisindan fark olusmamisken YDO-
IPO agisindan fark olusmustur ve bu calisma tablolarda duyussal kazanimlar agisindan
anlamli degisim olusan kategorisinde yer almistir. Yayin kodu kalin olan ¢alismalarda bilissel

kazanimda, italik olan galismalarda ise duyussal kazanimda anlamli degisim olmustur. Yaymn
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kodu hem kalin hem italik ise o calismada bilissel ve duyussal kazanimlarin ikisinde de
anlamli degisim olugmustur.
Dijital Egitsel Oyunlarin Uygulandigi Dersler

Dijital egitsel oyunlarin uygulandigi derslere gore bilissel ve duyussal kazanimlara
etkisini ortaya koymak amaciyla Tablo 3 hazirlanmistir. Y48 ve Y57 yayin kodlu ¢aligmalar

belirli bir derse yonelik olarak uygulanmadigi i¢in Tablo 3’te yer almamaktadir.

Tablo 3. Dijital Egitsel Oyunlarin Kullanildig1 Ders Tiirleri ve Izlenen Kazanimlar

Kazanimlarda
Kazanimlarin .. .
Calisma Izlendigi Calisma Anlamli Degisim
Ders Adi Savisi Savist Olusan Caligma Yaym Kodu*
y Y Sayis1
Biligsel Duyussal Biligsel Duyussal
Y1-Y2- Y4- Y8-Y12- Y15-Y16-
Sayisal Y20- Y23-Y24-Y25-Y28- Y29-Y 32-
Dersler 24 21 1 15 ! Y35-Y36-Y37- Y38-Y39- Y41- Y45-
Y46- Y49-Y51-Y54- Y52
Sizel Y3- Y5-Y6-Y10-Y11-Y13- Y14-Y21-
Dersler 18 16 11 13 9 Y22-Y26- Y30- Y33- Y42-Y44-Y47-
Y53- Y55-Y56
Biligim Y7-Y9- Y17-Y18-Y19-Y27- Y31-
Dersleri 12 11 ! d : Y34-Y40-Y50
Toplam 54 48 29 34 18

* Belirli bir derse yonelik olarak uygulanmadigi i¢in Y48 ve Y57 Tablo 3’te yer
almamaktadir.

Dijital egitsel oyunlar en ¢ok sayisal derslere yonelik kullanilmigtir. Sayisal derslere
yonelik uygulanan dijital egitsel oyun caligmalarinin ¢ogunlugunda biligsel kazanimlarda
anlamli degisim olusurken bu c¢alismalarin yarisindan fazlasinda duyussal kazanimlarda
anlamli degisim vardir. Tablo 3 s6zel derslere yonelik uygulanan galigmalar agisindan ele
alindiginda caligmalarin biiyiik ¢ogunlugunda hem bilissel hem de duyussal kazanimlarda
anlamli degisim olustugu goriilmektedir. Dijital egitsel oyunlarin ilk ve ortadgretimdeki
bilisim derslerine yonelik uygulandig1 calismalarin yarisinda bilissel kazanimlarda anlamli
degisim ortaya ¢ikarken, duyussal kazanimlarda ise ¢alismalarin ¢ok azinda anlamli degisim

ortaya ¢ikmaistir.

Dijital Egitsel Oyun Calismalarinda izlenen Bilissel ve Duyussal Kazanimlar

Bu caligmanin temel amaci dijital egitsel oyunlarin kullanildigi calismalardaki
ornekleme, oyuna ve oyunun pedagojik kullanimima ait unsurlarin biligsel ve duyussal
kazanimlar {izerinde ne tiir etkileri oldugunu ortaya koymaktir. Bu dogrultuda ¢alismalarda
izlenen bilissel ve duyussal kazanimlarin neler oldugunu belirlemek i¢in Tablo 4

hazirlanmistir. Meta-senteze dahil edilen bir¢ok ¢alismada birden fazla kazanim ele alinmustir.
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Tablolar olusturulurken calismada ele alinan kazanimlardan herhangi birinde anlamli fark

olusmus ise calisma anlamli fark olan c¢alisma olarak degerlendirilmistir. Tablo 4 ile

amaglanan ¢alismalarda izlenen her bir kazanimla ilgili genel bir izlenim olusturmaktir. Tablo

4 okunurken dikkate alinmasi gereken nokta bazi ¢aligmalarda bir kazanim tiiriiniin birden

fazla ele alinmis olmasidir. Ornegin bir ¢alismada hem 3 boyutlu ortama kars1 tutum hem de 3

boyutlu ortamda oyun oynamaya yonelik tutum ele alinmis bu tutumlardan birinde anlamli

fark olusurken digerinde olugsmamuistir. Bu ¢alisma (Y6) tabloda tutum agisindan ele alinirken

hem anlamli degisim var siitununda gosterilmis hem de anlamli de§isim yok slitununda

gosterilmistir.

Tablo 4. Dijital Egitsel Oyun Calismalarinda Izlenen Bilissel ve Duyussal Kazanimlar

Kazanimlarda
| Anlamli Fark
Calismalarda Izlenen Kazanimlar Caligma Olusan Caligma Yaym Kodu
Sayisi
Sayis1
Var Yok
Y1- Y2-Y5- Y6-Y7-Y8-Y9-Y11-Y12-Y13-Y14-Y15-Y17-
Akademik Basari 35 23 11 Y18-Y19- Y20- Y22-Y23-Y25- Y28-Y29-Y30-Y32- Y33-
Y34-Y40- Y41-Y42- Y45-Y46-Y47-Y49-Y50-Y52-Y54
Kalicilik 3 2 1 Y1-Y12-Y33
Kelime Edinimi 3 1 2 Y3-Y21-Y53
Ses(harf) Tanima 3 3 - Y10-Y55-Y56
Problem 5zme 3 3 - Y9-Y48-Y57
Becerileri
Elestirel Diisiinme 2 1 1 Y9-Y34
Kazanim 1 1 1 Y4
Bilissel Siireg
Bilissel ~ Becerileri 1 ! i Y8
Bilgi Diizeyi 1 1 1 Y16
Yansitict Diigiinme 1 - 1 Y20
Kavram Ogrenimi 1 1 - Y24
Yaraticilik 1 1 - Y27
Zlhms_e_l Dondiirme 2 ) 2 Y29-Y51
Becerisi
Uzamsal
Gorsellestirme 1 . 1 Yol
Temel Ar|tn_1e_t|k 1 ) 1 Y37
Islem Becerisi
Bilissel Gelisim 1 1 - Y39
Toplam 42
Tutum 10 5 7 Y6- Y7- Y14-Y26-Y28-Y31-Y36-Y39-Y45-Y46
Motivasyon 9 7 3 Y11-Y12-Y13-Y17-Y22"- Y33-
Y35-Y41-Y47

Ozyeterlilik 5 2 3 Y18-Y28-Y29- Y35-Y50
Algi 2 1 1 Y4-Y21

Duyussal Akis Diizeyi 2 1 1 Y6- Y19
Giidi 2 1 1 Y28- Y38
Saldirganlik 1 - 1 Y35
Mevcudiyet Hissi 1 1 - Y3
ilgi ve Performans 1 1 - Y4
Goriis 1 1 - Y44
Kaygi 1 - 1 Y19

Toplam 28

*Calismada anlaml1 fark kontrol grubu lehine olusmustur.

Tablo 4 incelendiginde c¢alismalarda bilissel kazanimlarin duyussal kazanimlara

kiyasla daha ¢ok incelenmis oldugu goriilmektedir. Biligsel kazanim olarak en fazla ele alinan



kazanim akademik basaridir. Akademik basarinin izlendigi dijital egitsel oyun ¢alismalarinin
yarisindan fazlasinda anlamli degisim gerceklesmistir. Tablo 4 duyussal kazanimlar agisindan
ele alindiginda calismalarda en ¢ok izlenen kazanimlarin tutum ve motivasyon oldugu
goriilmektedir. Motivasyon kazanimina bakilan calismalarin biiylik ¢ogunlugunda anlamli

degisim olusmustur.

Dijital Egitsel Oyunlarda Ornekleme Ait Ozelliklerin Bilissel ve Duyussal Kazanimlara
Etkisi

“Ornekleme 6zgii unsurlar biligsel ve duyussal kazanimlar {izerinde nasil bir etkiye
sahiptir?” arastirma sorusuna cevap aramak amaciyla olusturulan tema Tablo 2’de gortldigi
gibi orneklem temasidir. Bu temanin 6rnekleme ait 6zellikler agisindan alt kodlar1 ise siif

seviyesi, orneklemin se¢im yontemi, cinsiyet, bilisim teknolojilerine sahip olma durumudur.

Dijital egitsel oyun calismalarinda oyunu kullanan o6rneklemin egitimdeki smif
seviyelerinin biligsel ve duyussal kazanimlara olan etkisini ortaya koymak amaciyla Tablo 5
olusturulmustur. Baz1 ¢aligmalar birden fazla sinif seviyesini 6rneklem olarak kullanmistir.

Bu ¢aligsmalar ilgili seviyelere ayri ayr1 yazilmistir (Y20, Y21, Y27, Y37, Y44,Y57).
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Tablo 5. Calismalarin Orneklem Sinif Seviyeleri ve Izlenen Kazammlar

Kazanimlarda
- . Kazg{l} miarin Anlamli Degisim
Ornekle_:m S_lnlf Calisma Izlendigi Calisma Olusan Calisma Yaym Kodu
Seviyesi Sayisi Sayisi
Sayisi
Biligsel Duyugsal Bilissel Duyussal
Ana Ana 4 4 i 4 i Y10-Y16-Y55-
Okulu Sinifi Y56
1.Simf - - - - - -
2.Smif 4 4 2 3 2 Y1-Y13-Y21-Y57
ilkokul 3.Smif 3 3 2 3 2 Y3-Y21-Y57
4Smf 6 6 2 6 o  Y2l-yze-y3
Y37- YAT7-Y57
Toplam 10 10 5 6 4
Y6-Y7-Y20-Y21-
Y26-Y27-Y30-
5.S1mif 14 11 10 7 6 Y37-Y38-Y41-
Y45- Y46-Y47-
Y51
Y2-Y5-Y9-Y12-
Ortaokul Y19-Y20-Y21-
6.S1mif 14 12 7 7 5 Y24- Y27-Y28-
Y33-Y34-Y39-Y53
Y4-Y18-Y21-Y23-
7.S1mif 7 5 6 3 3 Y35- Y36 Y50
8.Snif 2 2 1 1 1 Y21-Y42
Toplam 32 28 19 19 10
Hazirlik - - - - - -
Y8-Y11- Y25-Y44-
9.S1mif 5 4 3 3 2 v54
Lise  10.Smf 5 3 4 2 4 Y14'Y1Q431'Y40'
11.Simif 3 3 1 3 1 Y15-Y29-Y52
12.Smif - - - - -
Toplam 12 10 7 8 6
11-14 1 1 - 1 - Y48
yas arasi

Tablo 5 incelendiginde 1. ve 12. smif ve bazi liselerde bulunan hazirlik simifi
seviyesinde dijital egitsel oyunlarla ilgili nicel ¢aligmalara erisilemedigi goriilmektedir. 2000-
2018 yillar1 arasinda yapilan nicel galigmalar ortaokul seviyesinde yogunlagmustir. Tlkokul ve
lise seviyesinde yapilan ¢alisma sayilari esitken, anaokulu seviyesinde yapilan galisma
sayilar1 ise azdir. Ilkokul dgrencilerine yonelik duyussal kazanimlari ele alan galismalarin
tamamina yakminda anlamli degisim bulunmustur. Ortaokul 6grencilerine yonelik
calismalarin yarisindan fazlasinda biligsel ve duyussal kazanimlar i¢in anlamli degisim
gerceklesmistir. Lisede yapilan ¢alismalarin tamamina yakininda hem bilissel hem duyussal

kazanimlarda anlamli degisim olusmustur. Tablo 5 smif seviyesi agisindan ele alindiginda
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caligmalarin en ¢ok 5. ve 6. sif G6grencilerine yonelik uygulandigi goriilmektedir. Bu
calismalarin yarisindan fazlasinda biligsel ve duyussal kazanimlarda anlamli degisim ortaya
cikmigtir. 2. 3. ve 4. sinif o6grencileriyle yiiriitiilen ¢aligmalarin tamamina yakininda biligsel

kazanimlarda anlamli degisim bulunmustur.

Dijital egitsel oyun calismalarinda oyunu kullanan Orneklemin toplam sayisinin
bilissel ve duyussal kazanimlara olan etkisini ortaya koymak i¢in Tablo 6 olusturulmustur.

Calismalardaki 6rneklem sayilart en ¢ok tercih edilen araliklara gore gruplandirtlmistir.

Tablo 6. Dijital Egitsel Oyunlar Calismalarinda Orneklem Sayisi ve Izlenen Kazanimlar

Kazanimlarda
Kazanimlarin ..
- Calisma  Izlendigi Calisma Anlamli Degisim
Orneklem Sayisi 3 g Olusan Calisma Yayin Kodu
Sayisi Sayisi S
ayisi
Biligsel Duyugsal Biligsel Duyussal
Y4- Y20-Y27 -
30 ve daha az 5 5 2 5 2 Y47-Y56
Y7-Y10-Y12-
Y16- Y28-Y32-
31-45 10 10 5 7 2 Y A5-Y 46-Y 48-
Y57
Y1-Y3- Y5-Y9-
Y14-Y18-Y21-
Y23-Y31- Y33-
46-70 17 16 8 9 5 Y34-Y37- Y39-
Y42-Y50-Y53-
Y54
Y2-Y8-Y13-
Y15-Y19-Y24-
71-100 13 11 6 9 3 Y25-Y26-Y29-
Y38-Y49-Y52-
Y55
Y6-Y11-Y30-
101-135 5 5 3 4 3 V41-Y51
150-250 3 1 3 1 2 Y17-Y36-Y44
250-450 3 2 2 1 1 Y?22-Y35-Y40
Toplam 56 50 29 36 18

Tablo 6 incelendiginde ¢aligmalarin uygulandigi 6rneklem sayisinin genellikle 30 ile
100 arasinda degistigi goriilmektedir. En c¢ok tercih edilen 6rneklem sayis1 46-70 araliginda
degismektedir. Orneklem sayis1 71-100 araliginda olan galismalar ve 31-45 araliginda olan
calismalar da olduk¢a fazladir. Tablo 6 biligsel kazanimlarda olusan degisim agisindan ele
alindiginda herhangi bir 6rneklem sayisinin kullanildigi ¢aligmalarin yarisindan fazlasinda
anlamli degisim olustugu goriilmektedir. Bununla birlikte 6rneklem sayisinin 71-100

araliginda olan calismalarin biliylik c¢ogunlugunda, 31-45 aralifinda olan caligmalarin
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¢ogunlugunda bilissel kazanimlarda anlamli degisim olugsmustur. Tablo 6 duyussal kazanimlar
acisindan ele alindiginda da anlamli degisimin olustugu ¢alisma sayisinin 6rneklem sayisinin
artmasi veya azalmasiyla paralellik gostermemektedir. Bunun yaninda 6rneklemin 46-70
araliginda oldugu calismalarin ¢ogunlugunda duyussal kazanimlarda anlamli degisim ortaya

¢cikmustir.

Dijital egitsel oyun ¢alismalarinda 6rneklemlerin segildigi okul tiirlerine ait durumu
ortaya koymak amaciyla Tablo 7 hazirlanmistir. Tablo 7°de meta-senteze dahil edilen Y48 ve
Y57 yaym kodlu ¢alismalar yer almamaktadir. Y48 yaym kodlu c¢alisma farkli iilkelerden
ogrencilerin oldugu bir yaz kursunda ger¢eklesmis oldugundan Tablo 7°de bu ¢alismaya yer
verilmemistir. Y57 yayin kodlu ¢aligma ise meteoroloji kurumunu ziyaret eden 6grencilerle

yiritilmiistir ve okul bilgileri belli olmadigindan Tablo 7°de yer almamustir.

Tablo 7. Orneklemin Se¢ildigi Okul Tiirleri Okul Sayilari ve Izlenen Kazanimlar

Kazanimlarda
girzanlign Anlamli Degisim
Okul Okul  Calisma Izlendigi Caligma Olusan Calisma Yayin Kodu*
Turu Sayis1 Sayis1 Sayis1 S

Biligsel Duyussal Biligsel Duyussal

Y4-Y5-Y6-Y8-Y10-

Y11- Y13-Y14-
Y16-Y18- Y21-
1 25 24 13 17 9 Y23-Y24-Y28- Y31-
Y32-Y33- Y37-
Y39- Y42- Y45-
Y50-Y52-Y53-Y56
gi‘a'lit Y12- Y17-Y19-
Y25- Y29- Y30-
2 11 9 ! 6 4 Y34- Y36- Y40-
Y44- Y49
3 2 2 1 2 1 Y15- va1
4 1 1 1 1 - Y22
7 1 i 1 - 1 Y35
Toplam 40 36 23 26 15
Y1-Y2-Y3-Y7-YO-
Ozel 1 9 9 4 6 2 Y20-Y27-Y46-Y47
Okul 1 1 1 : 1 - Y55
Toplam 10 10 4 7 2
Deviet 3 2 i 2 - 1 Y26-Y38
- Ozel
o 2 1 1 i ; ; Y51
Toplam 3 1 2 - 1
Belirsiz 1 1 1 - 1 - Y54
Toplam 54 48 29 34 18

*Y48- Y57 Tablo 7°de yer almamaktadir.
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Tablo 7 c¢aligmalarin biiyiikk ¢ogunlugunda Orneklemlerin devlet okullarindan
secildigini gostermektedir. Ozel okullarda yapilan ¢alismalar da bulunmaktadir. 3 calismada
ise 6rneklem hem devlet hem de 6zel okullardan segilmistir. Orneklemi devlet okulu 6grencisi
olan galismalarda bilissel kazanimlar duyussal kazanimlara kiyasla daha ¢ok ele alinmistir.
Ayn1 durum &zel okul dgrencileriyle yiiriitiilen ¢alismalar i¢inde gegerlidir. Orneklemin devlet
okullarindan segildigi ¢alisma sayisi daha fazla oldugundan bilissel ve duyussal kazanimlarda
anlamli degisim bulunan ¢alisma sayisi da bu okullarda daha fazladir. Bununla birlikte bilissel
kazanimlarda anlamli degisimin goriildiigii ¢alisma orani devlet okullar1 ve 6zel okullar

bakimindan denktir.

Tablo 7 orneklemin secildigi okul sayisi agisindan okundugunda ¢alismalarin biiyiik
cogunlugunda orneklemin tek okuldan segildigi goze carpmaktadir. Orneklemin 2 farkl
devlet okulundan se¢ildigi ¢alisma sayis1 da oldukga fazladir. Hem devlet hem de 6zel okulu
Ogrencilerine yonelik yapilan c¢alismalarda ise 2 veya 3 farkli okuldan orneklem se¢ildigi
goriilmektedir. Ormeklemin 1 okuldan veya 2 okuldan segildigi ¢alismalarin yarisindan
fazlasinda biligsel ve duyussal kazanimlarda anlamli degisim olusmustur. 3 okul veya daha

fazla sayida okuldan 6rneklemin secildigi calisma sayisi ize oldukga azdir.

Dijital egitsel oyun ¢alismalarinda izlenen 6rneklemdeki gruplarin nasil olusturuldugu
ele alinmistir. Bu calismalarda gruplarin iki farkli sekilde olusturuldugu gorilmiistir.
Birincisi aragtirmacinin herhangi bir miidahalesinin olmadigi, c¢alismalarin yiiriitiildigi
okuldaki smiflarin grup olarak kullanimidir. Bu ¢aligmalarda okullardaki siniflardan bir veya
bir kag1 deney grubu ve kontrol grubu olarak kullanilmigtir. Bir diger grup olusturma sekli ise
arastirmacinin c¢alisma grubunu okuldaki siniflardan bagimsiz olarak kendisinin segerek
olusturmasidir. Calismalardaki grup olusturma silirecini  Ozetlemek i¢in Tablo 8
olusturulmustur. Calisma gruplarinin olusturulma sekli belirsiz olan Y30-Y31-Y44-Y48-Y57

yayin kodlu ¢aligmalara i¢in Tablo 8’de yer verilmemistir.
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Tablo 8. Calismalardaki Gruplarin Olusturulma Sekli ve Izlenen Kazanimlar

Kazanimlarda
. Kaza}{l'l mlarin Anlamli Degisim
Smif  Calisma Izlendigi Calisma Olusan Calisma Yaymn Kodu
Sayist Sayist Sayist 3
ayisi
Biligsel Duyugsal Biligsel Duyussal
1 2 2 1 1 1 Y32-YAT
Y1-Y5-Y7-Y10-Y12-
Y14-Y16-Y18-Y19-
2 20 20 10 11 3 Y20-Y24-Y28-Y33-
Y34-Y37-Y42-Y45-
Okullardaki Y46-Y50-Y54
Siniflar 3 3 2 1 2 - Y8-Y9-Y38
alisma Y2-Y6-Y11-Y13-
CGrusbu 4 8 8 6 6 S Y25-Y29-Y41-Y51
Olarak 5 1 1 - 1 - Y49
Alinmis 6 2 2 1 2 1 Y21-Y55
10 1 1 - - - Y40
14 1 - 1 - 1 Y35
. Y22-Y23-Y26-Y36-
Belirsiz 7 5 4 5 2 Y39-Y52-Y53
Toplam 45 41 24 28 13
- 4 4 3 3 3 Y3-Y4- Y17-Y27
giﬁf:ﬁ 2 1 1 i 1 - Y56
Olusturulmus L L : - Y15
Toplam 6 6 3 5 3
Toplam 51 47 27 33 16

*Y30-Y31-Y44-Y48-Y57 Tablo 8’de yer almamaktadir.

Arastirmalarda genellikle okullardaki siniflarin dogrudan g¢alisma grubu olarak ele
alindig1 goriilmektedir. Siniflarin dogrudan calisma grubu oldugu arastirmalarda bilissel
kazanimlarda anlamli degisim olusan arastirma sayisi oldukca fazlayken bu caligsmalarin
yarisindan fazlasinda duyussal kazanimlarda anlamli degisim vardir. Calisma gruplarinin
arastirmaci tarafindan 6zel olarak olusturuldugu arastirma sayist az olmakla birlikte bu
caligmalarin tamamina yakininda biligsel ve duyussal kazanimlarda anlamli degisim

bulunmustur.

Tablo 8’de arastirma gruplarinin kag siniftan olustugu da incelenmistir. Arastirmalarda
genellikle ¢alisma gruplari 2 smiftan olusmaktadir. Calisma grubu 4 siniftan olusan
arastirmalarin tamamina yakininda bilissel ve duyussal kazanimlar agisindan anlamli degisim

olusmustur.

Dijital egitsel oyun c¢aligmalarinda 6rneklemin etkisini cinsiyet agisindan ele almak
icin Tablo 9 olusturulmustur. Tablo 9 olusturulurken meta-senteze dahil edilen ¢alismalar

arasindan cinsiyet faktoriinii arastiran caligmalar ele alinmistir.
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Tablo 9. Calismalarda Izlenen Kazanimlar ve Cinsiyet Iligkisi

Cinsiyete Gore Cinsiyetle iliskisi izlenen

Anlaml1 Farklilik Kazanim Galigma Sayst Yaym Kodu
. Ogrenme Diizeyi 1 Y23
Erkek Lehine Oyun Tamamlama Yiizdesi 1 Y25
Var . Bagari 1 Y8
Kiz Lehine  —— 0 otik Islem Becerileri 1 Y37
Toplam 4
Y2-Y3-Y5-
Y18-Y19-
Y26-Y36-
Yok 15 Y38-Y39-
Y40-Y42-
Y44-Y50-
Y51-Y53
Toplam 19

Meta-senteze dahil edilen ¢alismalar arasinda cinsiyetin izlenen kazanimla iligkisini
arastiran 19 calisma bulunmaktadir. Tablo 9 incelendiginde bu c¢alismalarda ele alinan
kazanim ile cinsiyet arasinda iliski bulunan ¢alisma sayisinin 4 oldugu goriilmektedir. 2
calisma kizlar lehine sonuglanirken 2 ¢alisma ise erkekler lehine sonuglanmustir. 15 ¢alismada

izlenen kazanim ile cinsiyet arasinda herhangi bir iliski bulunamamistir. Calismalarin

cogunlugu cinsiyet ile kazanimlar arasinda bir iligki olmadigin1 géstermektedir.

Ornekleme ait 6zelliklerden oyuncunun bilgisayar veya internet sahipligi; bilgisayar,
internet veya dijital oyun kullanma deneyimi gibi oOzelliklerinin biligsel ve duyussal
kazanimlar tizerindeki etkisini ortaya koymak i¢in Tablo 10 hazirlanmistir. Tablo 10’da

kullanilan veriler meta-senteze dahil edilen ve bahsedilen unsurlara sahip olma ile izlenen

kazanimlar arasindaki iligkiyi arastiran ¢alismalardan elde edilmistir.
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Tablo 10. Orneklem Grubunun Bilgisayar-fntern?t Kullanim Diizeyi, Sahipligi ve Oyun
Oynama Aligkanliklar: ve Izlenen Kazanimlarla Iliskisi

BT Faktorii ve
Etkisi Incelenen Bilisim Teknolojisi Izlenen Izlenen Yavin Kodu
Faktori Kazanim Tiirli Kazanim y
Miskili mi?

Bilgisayara Sahip Olma Biligsel Hayir Y5
Bilgisayar Kullanma Siiresi Biligsel Evet

o - Bilissel Evet
Bilgisayar Kullanim Siklig: Duyussal Hayir
Bilgisayar Oyunu Oynama Siklig1 Biligsel Hayir

gisayar Lyu Y £ Duyugsal Evet

o Bilissel Evet
Bilgisayar Oyunlarin1 Sevme Durumu Duyussal Hayir Y17

o . Bilissel Evet
Bilgisayar Kullanma Tecriibesi Duyussal Hayir

o . Bilissel Evet
Bilgisayar Oyunu Oynama Tecriibesi Duyussal Hayir
Bilgisayar Tutum Bilissel Hayir Y19
Bilgisayar Kaygi Biligsel Hayir
Bilgisayara Sahip Olma Biligsel Hayir Y23
Haftalik Dijital Oyun Oynama Siiresi Biligsel Hayir Y29
Haftalik Bilgisayar Kullanma Siiresi Duyussal Hayir
Hflftahk Bilgisayar Oyunu Oynama Duyussal Hayir Y38
Stiresi

- . Bilissel Hayir
Bilgisayara Sahip Olma Duyussal T Y39

Toplam Calisma Sayisi 7

Orneklemin sahip oldugu bilisim teknolojileri deneyimi ile izlenen kazammlar
arasindaki iliskiyi inceleyen 7 calisma bulunmaktadir. Bu ¢alismalarin biri hari¢ digerlerinin
tamamina yakiinda Orneklemin sahip oldugu bilisim teknolojileri deneyimi ile izlenen
kazanimlarin olusumunda herhangi bir iliski bulunmadigi goriilmektedir. 7 ¢alismada bilisim
teknolojileri sahipligiyle ilgili faktorler incelenmis bu caligmalarin 5 tanesinde incelenen
unsurla 6grenme arasinda herhangi bir iliski olmadigin1 ortaya koymustur. 2 calismada ise
Tablo 10’da belirtilen baz1 faktorlerin biligssel ve duyussal kazanimlarda olusan degisimle
iligkili oldugu belirtilmistir.

Dijital Egitsel Oyunlarda Oyuna Ait Ozelliklerin Bilissel ve Duyussal Kazamimlara
Etkisi

“Oyuna 06zgli unsurlar biligsel ve duyussal kazanimlar iizerinde nasil bir etkiye
sahiptir?” arastirma sorusuna cevap aramak amaciyla olusturulan tema Tablo 2’de goriildigi

gibi “oyuna ait Ozellikler’dir. Calismalarda kullanilan oyunlara ait 6zellikler ilk olarak

44



kullanici sayisi agisindan incelenmis ve Tablo 11 olusturulmustur. Calismalar kullanici sayisi

acisindan incelenirken oyunun ¢alisma sirasinda tasarlandigi 5 ¢alisma dahil edilmemistir.

Tablo 11. Dijital Egitsel Oyun Calismalarinda Kullanici Sayisi ve Izlenen Kazammlar

Kazanimlarda
. Kazanimlarin Anlamli Dedisim
Oyuna Ait Calisma Izlendigi Calisma g Yaym Kodu*
e Olusan Calisma
Ozellikler Sayis1 Sayis1 Saytsi

Biligsel Duyugsal Bilissel Duyussal

Y1-Y2-Y4-Y5-Y7-Y8-
Y10-Y12-Y13-Y14-
Y15-Y16-Y17-Y21-

Tek Y22-Y23-Y26-Y28-

Kullanicili 38 33 19 24 12 Y30-Y31-Y32-Y33-
z Y36-Y37-Y38-Y39-
5 Y41-Y44-Y45-Y 46-
5 Y49-Y51-Y52-Y53-
g Y54-Y55-Y56-Y57
= Cok Y3-Y6-Y11-Y18-Y19-
2 el L 10 10 4 6 Y 25-Y29-Y35-Y40-

Y47-Y50

Tek ve

Cok 2 2 - 1 . Y24-Y42

Kullanicili

Toplam 51 45 29 29 18

*QOyun tasarlanan ¢alismalar “Y9-Y20-Y27-Y34-Y48” Tablo 11°de yer almamaktadir.

Calismalarda kullanilan dijital egitsel oyunlarin genelde tek kullanicili oyunlar oldugu
goriilmektedir. Cok kullanicili oyunlarin kullanildig1 ¢alismalar daha az olmasma ragmen
cogunluk acisindan caligmalarin 6nemli bir kismini olusturmaktadir. Tek kullanicili
caligmalarda daha ¢ok biligsel kazanimlar ele alinmistir. Cok kullanicili oyunlarda ise bilissel

ve duyussal kazanimlar esit oranda ele alinmistir.

Tek kullanicilt oyun kullanan ¢alismalarin ¢ogunlugunda hem biligsel hem de duyussal
kazanimlar agisindan anlamli degisim olusmustur. Bu anlamli degisim biligsel kazanim
calismalarinin daha biiyiik bir kisminda olugsmustur. Cok kullanicili oyun calismalarinda
anlamli fark duyussal kazanim c¢alismalarinin yarisindan fazlasinda bulunurken, bilissel

kazanim ¢aligsmalarinin ise yarisindan azinda bulunmustur.

Calismalarda kullanilan oyunlar oyun bilesenlerinin gorselligi agisindan incelenmis ve
Tablo 12 olusturulmustur. Caligmalardaki oyun bilesenlerinin gorselligi incelenerek 2

boyutluluk ve 3 boyutluluk kodlar1 olusturulmustur.
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Tablo 12. Dijital Egitsel Oyun Calismalarinda Oyun Bilesenlerinin Gorselligi ve Izlenen
Kazanmimlar

Kazanimlarda
Kazanimlarin Anlaml1 Degisim
Oyuna Ait  Calisma izlendigi Calisma g Yayimn Kodu
e Olusan Calisma
Ozellikler Sayis1 Sayis1 Saytsi

Biligsel Duyugsal Bilissel Duyussal

Y1-Y5-Y7-Y8-Y10-Y11-Y12-

35 Y14-Y15-Y16-Y17-Y20-Y21-
3 Y 23-Y24-Y25-Y26-Y27-
£ Boyutu 0 36 17 28 11 Y28-Y30-Y32-Y33-Y35-Y36-
< Y 37-Y39-Y41-Y42-Y44-Y 45-
= Y46-Y48-Y49-Y52-Y53-
5 Y54-Y55-Y56-57
5 4 Y3-Y4-Y6-Y9-Y13-Y18-Y19-
5 Boyutu 1° 13 11 7 6 Y 22-Y31-Y34-Y38-Y40-
= Y47-Y50-Y51
2ve3
Oi Boyutly 1 1 1 1 1 Y29
Toplam 56 50 29 36 18

Tablo 12 oyunlardaki bilesenlerin gorselligi agisindan incelendiginde, 2 boyutlu
oyunlarin caligmalarin biiyiik kismimi olusturdugunu 3 boyutlu oyunlarin da az sayida
olmadig1 goriilmektedir. Oyunlarin son zamanlarda yaygin olarak 3 boyutlu olarak
gelistirilmesi yapilan dijital egitsel oyun g¢alismalarinda 3 boyutlu oyunlarin kullanimini
artirmig olabilir. Hem 2 boyutlu oyun ¢alismalarinin hem de 3 boyutlu oyun ¢alismalarinin
yarisindan fazlasinda duyussal kazanimlarda anlamli degisim ortaya c¢ikmustir. Biligsel
kazanimlarda anlamli degisim goriilen calisma sayis1 2 boyutlu oyun kullanan ¢aligmalarda

daha fazladir.

Calismalarda kullanilan oyuna ait Ozelliklerin biligsel ve duyussal kazanimlar
tizerindeki etkisini oyunun gelistirilme siireci acgisindan ortaya koymak amaciyla Tablo 13
hazirlanmistir. Calismalarda kullanilan oyun aragtirmadan Once var olan veya internet
tizerinden elde edilmis bir oyun ise “Hazir Oyun”, ¢aligmaya yonelik olarak gelistirilen bir
oyun ise “Calisma Igin Tasarlanmis”, 6grencilerin ¢alisma sirasinda kendilerinin gelistirdigi

bir oyun ise “Calisma Sirasinda Tasarlanmis” oyun olarak degerlendirilmistir.
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Tablo 13. Dijital Egitsel Oyun Calismalarinda Oyun Gelistirilme Sekli ve Izlenen Kazanimlar

Kazanimlarda
_ Kazanimlarin Anlamli Degisim
Oyuna Ait Calisma  Izlendigi Calisma g1 Yayin Kodu
w Olusan Calisma
Ozellikler Sayisi Sayist Sayisi

Biligsel Duyussal Biligsel Duyussal

Y4-Y6-Y11-Y12-Y13-
Y15-Y16-Y17-Y18-
Y19-Y21-Y22-Y23-

Calisma Y 24-Y 25-Y26-Y 30-
I¢in 35 30 21 22 12 Y31-Y32-Y33-Y35-
Tasarlanmig Y36-Y38-Y40-Y41-

Y46-Y47-Y49-Y50-
Y51-Y52-Y53-Y55-
Y56-Y57

Y1-Y2-Y3-Y5-Y7-Y8-
Y10-Y14-Y28-Y29-

Oyunun Gelistirilme Siireci

Hazir Oyun 16 15 8 9 6 Y37-Y39-Y42-Y44d-
Y45-Y54

Calisma

Sirasinda 5 5 - 5 - Y9-Y20-Y27-Y34-Y48

Tasarlanmig

Toplam 56 50 29 36 18

Tablo 13 incelendiginde calismalarda ¢ogunlukla arastirma i¢in tasarlanan oyunlarin
kullanildig1 goriilmektedir. Hazir oyunlarin kullanildigi calisma sayilarinin az olmadigi da
goriilmektedir. Hazir oyunun veya arastirma igin Ozel tasarlanan oyunlarin kullanildigi
calismalarda bilissel kazanimlarda anlamli degisimin oldugu calisma sayisinin oran olarak
birbirine yakin oldugu soylenebilir. Duyussal kazanimlar agisindan bakildiginda ¢alismaya
hazir oyunlarin kullanildig1 caligmalarda anlamli degisim olusan ¢alisma oraninin nispeten
daha fazla oldugu goriilmektedir. Oyunlarin c¢aligma sirasinda Ogrenciler tarafindan
tasarlandig1 caligmalarin sayisinin az olmakla birlikte bu calismalarin hepsinde biligsel
kazanimlarda anlamli degisim olusmustur. Ogrencilerin oyunlar tasarladiklar1 ¢alismalarda
gorillen bu anlamli degisim dijital egitsel oyunlarla ilgili 6nemli bir bulgu olarak

yorumlanabilir.

Oyuna ait 6zelliklerin etkisini oyun tiirii agisindan ortaya koyabilmek icin Tablo 14

hazirlanmastir.
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Tablo 14. Calismalarda Kullanilan Dijital Egitsel Oyunlarin Tiirleri ve Izlenen Kazammlar

Kazanimlarda
Kazanimlarin .. .
Calisma Izlendigi Calisma Anlamli Degisim
Oyun Tiri Olusan Calisma Yayin Kodu
Sayist Sayisi
Sayisi
Biligsel  Duyussal Biligsel  Duyugsal
Y2-Y5-Y8-Y10-Y12-
Y16-Y17-Y23-Y24-
Basit Islevli Y28- Y32-Y33-Y36-
Oyun 23 21 10 16 6 Y37-Y39-Y41-Y44-
Y45- Y46-Y52-Y53-
Y56-Y57
Y4-Y13- Y18-Y22-Y29-
3 Boyutlu Oyun 11 9 9 5 5 Y31- Y38-Y47- Y40-
Y50-Y51
Mobil Oyun 5 4 3 4 2 Y7-Y21-Y26-Y54-Y55
Ofreael 5 5 2 5 - Y9-Y20-Y27-Y34-Y48
Tasarimi
Sanal Gergeklik 4 4 4 1 2 Y3-Y6-Y19-Y25
Quiz-Game 4 4 1 3 1 Y11-Y15-Y30-Y42
(Soru-Cevap)
Bulmaca 2 2 - 1 - Y1-Y49
Cevrimici Cok ) )
Kullanicili 1 1 1 Y35
Strateji 1 1 1 1 1 Y14
Toplam 56 50 29 36 18

Calismalardaki oyunlar tiir acisindan farklilik gostermekle birlikte basit islevli oyunlar
sayica ¢ogunluktadir. Basit islevli oyunlar animasyon, simiilasyon, flash oyun tarzinda olan
oyunlarin ortak adi olarak kullanilmistir. Basit islevli oyunlarin kullanildigi ¢alismalarin
cogunlugunda biligsel ve duyussal kazanimlarda anlaml degisim olusmustur. 3 boyutlu oyun
caligmalarinda biligsel ve duyussal kazanimlarin esit sayida ele alindig1r ve anlamli degisim
olusan calismalarin her iki kazanim tiiriinde esit oldugu goriilmektedir. Ogrenci tasarimi olan
oyunlarin kullanildigir caligmalarin tamaminda biligsel kazanimlarda ortaya ¢ikan anlaml
degisim yine goze carpmaktadir. Caligma sayisi az olmasina ragmen Quiz-game (Soru-cevap)
oyunlarinin ve Mobil oyunlarin kullanildig1 ¢alismalarin ¢ogunlugunda bilissel ve duyussal
kazanimlarda anlamli degisim bulunmustur. Sanal Gergeklik oyunlarinin kullanildigi

caligmalarda ise duyussal ve biligsel kazanimlarda anlamli degisim olan ¢alisma sayis1 azdir.
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Dijital Egitsel Oyun Cahsmalarindaki Pedagojik Unsurlarin Bilissel ve Duyussal
Kazanimlara Etkisi

“Oyun ¢alismalarindaki pedagojik unsurlar biligsel ve duyussal kazanimlar iizerinde
nasil bir etkiye sahiptir?” arastirma sorusuna cevap aramak amaciyla olusturan tema Tablo
2’de gorildigi gibi oyuna ait pedagojik unsurlardir. Bu tema 6grencinin oyundaki roli,

egitimde kullanim sekli ve egitimde kullanim siiresi kodlar1 agisindan ele alinmistir.

Dijital egitsel oyunlara ait pedagojik unsurlarin etkisini ortaya koymak amaciyla Tablo
15, Tablo 16, Tablo 17 ve Tablo 18 olusturulmustur.

Tablo 15. Calismalarda Kullanilan Dijital Egitsel Oyunlarda Ogrencilerin Rolii ve Izlenen
Kazammlar

Kazanimlarda
. Kazanimlarin Anlamli Degisim
Ogrer.l.cn Calisma Izlendigi Caligma Olusan Calisma Yaym Kodu
Rolii Sayisi Sayisi Saytsi

Biligssel Duyugsal Bilissel Duyussal

Y1-Y2-Y3-Y4-Y5-Y6-Y7-
Y8-Y10-Y11-Y12-Y13-Y14-
Y15-Y16-Y17-Y18-Y19-
Y21-Y22-Y23-Y24-Y25-
Y26-Y28-Y29-Y30-Y31-

Oyuneu 30 44 2 31 8 v33-v35-v36-v37-Y38-
Y39-Y40 -Y41-Y42-Y44-
Y45-Y46-Y47-Y49-Y50-
Y51-Y52-Y53-Y54-Y55-

Y56-Y57

Tasarimci 5 5 - 5 - Y9-Y20-Y27-Y34-Y48

Her Ikisi 1 1 - - - Y32

Toplam 56 50 29 36 18

Dijital egitsel oyunlarin kullanildigi ¢alismalarda 6grencilerin hangi rollerle oyunlar
kullandiklarini ve bu rollerin bilissel ve duyussal kazanimlara etkisini gormek i¢in Tablo 15
incelendiginde 6grencilerin oyuncu, tasarimci, hem oyuncu hem tasarimci olarak oyunlari
kullandiklar1 goriilmektedir. Calismalarda 6grencilere ¢ogunlukla oyuncu rolii verilmistir.
Ogrencilerin hem oyuncu hem tasarimeci oldugu calismada izlenen kazanimda anlamli bir
degisim olmamustir. Ogrencilerin oyuncu roliiyle dahil olduklar1 dijital egitsel oyun
calismalarinin ¢ogunlugunda hem bilissel kazanimlarda hem de duyussal kazanimlarda
anlamli degisim ortaya cikmistir. Bu degisim c¢alisma sayis1 agisindan biligsel kazanimlar
lehinedir. Ogrencilerin tasarimci roliiyle yer aldiklar1 ¢aligmalarin tamaminda bilissel

kazanimlarda anlamli degisim bulunmustur.
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Tablo 16. Dijital Egitsel Oyunlarin Egitim Siirecinde Kullamm Sekilleri ve Izlenen
Kazanmimlar

Kazanimlarda
. Kazanimlarin ...
Egitimde . . Anlamli Degisim
Calisma Izlendigi
Kulamm  ~¢ ayist  Calisma Sayist Olusan Calisma Yayim Kodu
Sekli 3 4 Sayisi

Biligsel Duyussal Bilissel Duyussal

Y2-Y3-Y5-Y6-Y7-Y8-Y9-Y11-
Y14-Y20-Y21-Y22-Y24-Y30-

grg;?me 30 29 14 21 10 Y32-Y34-Y41-Y4AT7-Y48-Y 49-
Y18-Y19- Y40-Y17-Y27-Y31-
Y50-Y51-Y52-Y53

Y1-Y10-Y12-Y13-Y15-Y16-Y23-

Konuyu Y25-Y28-Y29-Y33- Y36- Y37-

Pekistirme 20 17 11 11 5 Y38- Y42-Y44- Y45- Y46-Y55-

Y56
Ders Dis1
Etkinlik 6 4 4 4 4 Y4-Y26-Y35-Y39-Y54-Y57
Toplam 56 50 29 36 18

Dijital egitsel oyunlarin egitim siirecinde 3 farkli sekilde kullanildigi Tablo 16°da
aracidir. Ikincisi konunun miifredata uyumlu verilmesinden sonra konuyu tekrar etmek igin
pekistirme araci olarak kullanimidir. Ugiinciisii ise oyunun dersin islendigi saatlerin disinda
bir derste veya okul saatleri disinda kullanildig1 ders dis1 etkinliktir. Tablo 16 incelendiginde
oyunlarin 6grenme araci olarak kullanildigi ¢alismalarin ¢ogunlugunda bilissel ve duyussal
acidan anlamli degisim olusmustur. Oyunlarin ders dist etkinlik olarak kullanildig:
caligmalarin tamaminda hem bilissel hem de duyussal kazanimlar acisindan anlamli degisim
goriilmiistiir. Oyunlarin sadece konuyu pekistirme araci olarak kullanildigi c¢aligmalarda

duyussal kazanimlar agisindan olusan degisim diger kullanim tiirlerine gére azdir.

Dijital egitsel oyun calismalarinda ele alinan pedagojik unsurlardan biri oyunlarin
egitimde kullanim siiresidir ve Tablo 17 ile 6zetlenmistir. Dijital egitsel oyunlarin kullanim
stiresi iki farkli agidan incelenmistir. Oyun egitim siirecinde ka¢ hafta uygulanmistir? Oyun,

toplam kag ders saati uygulanmistir?
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Tablo 17. Dijital Egitsel Oyunlarin Egitim Siirecinde Kullanilma Siireleri ve Izlenen

Kazanmimlar
e . Kazanimlarin Kazanimlarda Anlamli
Egitim Siirecinde Kullanilma : e o
Siireleri Calisma Izlendigi Calisma Degisim Olusan Yaym Kodu
Sayist Sayisi Caligma Sayist
Kisa Siireli Ders saati Biligsel Duyugsal Bilissel Duyussal
1 Ders saati 1 2 2 1 1 1 Y3-Y23
1 Giin 1 2 1 2 1 1 Y21-Y38
1 Giin Belirsiz 2 2 - 1 - Y51-Y57
2 Giin Belirsiz 1 1 1 1 - Y22
Okul Saatleri
1 Hafta Dlslnd? Sej'rbest 1 - 1 - 1 Y26
Siireli
2 Ders Saati 1 - 1 - Y36
Toplam 9 6 6 4 3
Hafta Ders saati
1 1 1 1 1 1 Y17
2 3 3 2 2 1 Y6-Y19-Y49
3 2 2 - 1 - Y10-Y40
2 4 2 2 - - - Y1-Y37
6 1 1 1 1 1 Y41
16 1 1 - - - Y32
Belirsiz 2 2 2 - - Y18-Y50
Toplam 12 12 6 5 3
3 2 2 2 2 1 Y7-Y47
3 6 1 1 - 1 - Y53
Belirsiz 1 - 1 - 1 Y31
Toplam 4 3 3 3 2
4 2 2 1 - - Y25-Y42
8 1 1 1 1 1 Y29
12 1 1 1 1 1 Y12
4 24 1 1 - - - Y5
Belirsiz 2 2 1 2 - Y30-Y33
Sinirsiz 1 1 - 1 - Y54
Toplam 8 8 4 5 2
10 1 1 - 1 - Y9
15 1 1 - 1 - Y48
5 20 1 1 1 1 1 Y4
Belirsiz 2 1 2 - 1 Y44-Y 46
Toplam 5 4 3 3 2
6 1 1 1 1 1 Y13
6 12 3 3 1 3 1 Y8-Y11-Y34
Toplam 4 4 2 4 2
7 14 1 1 1 - - Y45
8 1 1 1 1 1 Y39
8 16 1 1 1 1 1 Y14
17 1 1 - 1 - Y2
Toplam 3 3 2 3 2
18 1 1 - 1 - Y20
9 Haftada 3 kez 1 1 - 1 - Y56
Toplam 2 2 - 2 -
12 Her hafta 10 dk 1 1 - 1 - Y55
8 1 1 - 1 - Y15
Belirsiz Belirsiz 2 2 - 2 - Y16-Y52
Toplam 3 3 - 3 -
1 Dénem 3 3 1 3 1 Y24-Y27-Y28
2 Dénem 1 - 1 - 1 Y35
Toplam 4 3 2 3 2
Toplam 56 50 29 36 18
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Tablo 17 incelendiginde c¢alismalarin ¢ogunlukla 2 haftalik veya kisa siireli
uygulamalarla yapildig1r goriilmektedir. Ancak bu calismalarin az bir kisminda biligsel ve
duyussal kazanimlarda anlamli degisim ortaya ¢ikmistir. Oyunun 4 ve 5 hafta kullanildig
caligmalarin ¢cogunlugunda, 6 hafta ve daha fazla kullanildig1 ¢alismalarin tamaminda bilissel
kazanimlar agisindan anlamli degisim goriilmiistiir. Oyunun haftalik kullanim siiresi duyussal
kazanimlar agisindan ele alindiginda oyunu 5 haftalik siireyle kullanan c¢alismalarin
yarisindan fazlasinda anlamli degisim olusmustur. Oyunu 6 hafta ve iizerinde kullanan

caligmalarin tamaminda duyussal kazanimlarda anlamli degisim bulunmustur.

Tablo 17 galismalarda oyunun toplamda kag saat kullanildig: {izerinden incelendiginde
oyunlarin uygulama siiresi arttikca hem biligsel hem duyussal kazanimlarda anlamli degisim

olusan ¢aligmalarin oraninin arttig1 gériilmektedir.

Dijital egitsel oyunlarin toplam uygulama siiresinin olumlu etkisi goriildiiglinden
caligmalar haftadan bagimsiz olarak sadece kullanim saati agisindan yeniden ele alinmustir.

Dijital egitsel oyunlarin toplam kullanim siirelerine gore etkileri Tablo 18’da gosterilmistir.

Tablo 18. Dijital Egitsel Oyunlarin Egitim Siirecinde Kullamildigi Toplam Ders Saatleri ve Izlenen
Kazamimlar

Kazanimlarin Kazanimlarda
. alisma Izlendigi Calisma Anlaml1 Degisim
Ders Saati CSayslsl Siygl ’ Olusan Cahsm%l SSay1s1 Yaymn Kodu
Biligsel  Duyugsal  Biligsel  Duyugsal
1 5 4 4 3 3 Y3-Y17-Y21-Y23-Y38
2 4 3 3 2 1 Y6-Y19-Y36-Y49
3 4 4 2 3 1 Y7-Y10-Y40-Y47
4 4 4 1 - - Y1-Y25-Y37-Y42
6 3 3 2 3 2 Y13-Y41-Y53
8 3 3 2 3 2 Y15-Y29-Y39
9 1 1 - 1 - Y56
10 1 1 - 1 - Y9
12 5 5 2 5 2 Y8-Y11-Y12-Y34-Y55
14 1 1 1 - - Y45
15 1 1 - 1 - Y48
16 2 2 1 1 1 Y14-Y32
17 1 1 - 1 - Y2
18 1 1 - 1 - Y20
20 1 1 1 1 1 Y4
20+ 5 4 2 3 2 Y5-Y24-Y27-Y28-Y35
Serbest 2 1 1 1 1 Y26-Y54
Stireli
.. Y16-Y18-Y22- Y30- Y31- Y33-
Belirsiz 12 10 ! 6 2 Y44-Y46-Y50-Y51-Y52-Y57
Toplam 56 50 29 36 18

Oyunlarin kullanim siiresine ders saati agisindan bakildiginda en ¢ok tercih edilen

uygulama siiresinin 1, 12 saat ve 20+ saat oldugu goriilmektedir. Tablo 18 incelendiginde
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dijital egitsel oyunlarin 6 ders saati ve daha fazla kullanildig1 c¢alismalarin tamamina
yakininda bilissel ve duyussal acidan anlamli degisim olustugu goriilmektedir. Oyunun ne
kadar siireyle uygulandigiyla ilgili bilgi vermeyen ¢alisma sayisinin azimsanmayacak kadar

¢ok olusu dikkat ¢ekmektedir.

53



BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu aragtirmanin amaci ilkégretim ve ortadgretimde kullanilan dijital egitsel oyun
calismalarindaki 6rneklemin, oyunun ve oyuna ait pedagojik unsurlarin bilissel ve duyussal
kazanimlar iizerinde ne tiir etkileri oldugunu ortaya koymaktir. Bu amacla alanda yapilan
caligmalar 6rnekleme 6zgli unsurlar, oyuna 6zgii unsurlar ve oyun ¢alismalarindaki pedagojik
unsurlar agisindan ele alinmistir. Calismalarda ele alinan bilissel ve duyussal kazanimlarda
anlamli degisim olusup olugmadigi incelenerek bahsedilen unsurlarin bu degisime etkisini
ortaya ¢ikarmak hedeflenmistir. Dijital egitsel oyunlarin kullanildigi ¢aligmalar (tez ve
makaleler) arastirmanin birinci sorusuna cevap aramak amaciyla, 6rnekleme 6zgii unsurlar
acisindan (sinif seviyesi, cinsiyet, 6rneklemin se¢im ydntemi, bilisim teknolojilerine sahip
olma durumuna goére) incelenmistir. Ikinci arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla
calismalardaki oyuna ait unsurlar (kullanici sayisi, oyun bilesenlerinin gorselligi, oyunun
gelistirilme siireci, oyunun tiirii) analiz edilmistir. Arastirmanin son sorusuna yonelik olarak
caligmalarda oyunun pedagojik kullanimina (6grencinin oyunu hangi rolle oynadigi, oyunun

egitimde hangi sekilde kullanildig1 ve hangi siireyle kullanildigr) bakilmustir.

Dijital egitsel oyun ¢alismalarmin kullanildigr ders tiirleri incelenmis sayisal derslere
sozel derslere ve bilisim derslerine yonelik kullanildigi goriilmiistiir. Alan yazinda da dijital
egitsel oyunlarin sosyal bilgiler (Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008), Tiirk¢e (Asci, 2019), gibi
sozel derslere, matematik (Durgut, 2016), fen bilgisi (Yildinm & Can, 2017) gibi sayisal
derslere ve bilisim tek. ve yaz. ( Dogan & Kert, 2016) derslerine yonelik uygulandigi
goriilmektedir. Dijital egitsel oyunlarin 2000-20018 yillar1 arasinda yapilan c¢aligmalarda
dijital egitsel oyunlar en ¢ok matematik dersine yonelik uygulanmis ve bu c¢aligmalar ana
siifi seviyesinden 12. sinifa kadar genel bir dagilim gostermistir. Matematik dersinin egitim
stirecindeki onemi, 6grencilerin farkli sebeplerden 6tiiri bu derse kars1 yasadiklari korku ve
endise (Basar, Unal & Yalgin, 2002) géz 6niine alindiginda arastirmacilarin ¢alismalarini

matematik dersine yogunlastirdiklari yorumu yapilabilir.

Sayisal dersler icin kullanilan oyunlarin biligsel kazanimlar icin daha etkili oldugu
goriilmektedir. Duyussal kazanimlarda degisim olmayan calismalarinin bazilarinda (Cankaya,
2007; Diindar 2015) izlenen duyussal kazanimlar oyun kullanimindan 6nce yiiksek seviyede
oldugundan bazilarinda ise kullanim siiresi nispeten daha kisa oldugundan duyussal
kazanimlarda anlamli bir degisim izlenmedigi sOylenebilir. Sayisal bir ders olan matematik
dersine yonelik oyunlari inceleyen bir betimleme ¢alismasinda da oyunlarin genelde ilk ve
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ortaokul seviyesinde kullanildigi, 6grencilerin bilissel becerilerine ve duyussal kazanimlarina
olumlu etki ettigi ortaya koyulmustur (Ulugay & Cakir, 2014). Alan yazinda dijital egitsel
oyunun kullanildig1 sayisal derslerde duyussal kazanimlar i¢in olumlu goriigler ifade eden
calismalarda bulunmaktadir. Ornegin 6. smif oOgrencileriyle yapilan ¢alisma sonunda
Ogrencilerin ders i¢inde egitsel oyun kullanimindan duyduklari hosnutlugu ve bu tiir oyunlari

en ¢ok fen bilgisi dersinde kullanmak istediklerini belirtmislerdir (Bakar vd., 2008).

Bu meta-sentez ¢alismasinda elde edilen sonuglardan biri dijital egitsel oyunlarin sdzel
derslerde hem biligsel hem duyussal kazanimlar1 olumlu etkiledigidir. 200°den fazla
ilkdgretim Ogrencisiyle yapilan sosyal ag oyunlarit konulu ¢alismada 6grencilerin bu oyunlar
araciligiyla farkinda olarak veya olmayarak onemli oranda yeni sozciik 6grenebileceklerini
ortaya koymustur (Cetin, Sozcii, & Kinay, 2012). Biz baska sozel ders olan Fransizca dersine
yonelik arastirmada 6grenciler oyun tasarlayarak akademik basarilarini artirmiglar ve oyun
tasarlamaktan biiylik keyif aldiklarini ifade etmislerdir (Peksen, 2019). Sozel derslerin genel
ozelligi 6grencinin verilen konuyu anlama ve aktif olarak aninda yasama ihtiyaci oldugu
sOylenebilir. Dijital egitsel oyunlarin sozel derslere bu agidan katki sagladigi dolayisiyla hem

biligsel hem duyussal kazanimlari etkiledigi yorumu yapilabilir.

Dijital Egitsel Oyun Calismalari ve izlenen Bilissel ve Duyussal Kazamimlar

Bu c¢aligmada odaklanilan ©6nemli noktalardan biri de dijital egitsel oyun
caligmalarinda izlenen bilissel ve duyussal kazanimlar ve bu kazanimlarda meydana gelen
anlamli degisimdir. Buradan hareketle dijital egitsel oyun c¢alismalarinda biligsel kazanimlarin
duyussal kazanimlara gore daha ¢ok ele alindig1 goriilmektedir. Calismalarda bilissel a¢idan
akademik basar1 lizerine, duyugsal a¢idan motivasyon ve tutum iizerine yogunlasilmistir.
Akademik basar1 agisindan anlamli degisim olusan ¢alisma sayilarina bakarak bu kazanim
i¢in dijital egitsel oyun kullaniminin etkili bir yéntem oldugu yorumu yapilabilir. incelenen
tez ve makalelerden elde edilen bulgulara bakarak dijital egitsel oyunlarin tutum ve
motivasyon kazanimlari iizerinde de olumlu etkisi oldugu sdylenebilir. Dijital egitsel

oyunlarin en ¢ok etkili oldugu duyussal kazanimin motivasyon oldugu sdylenebilir.

Calismanin bu boliimiinden itibaren bulgulara dayali olarak elde edilen tiim sonuglar

arastirma sorular1 temelinde degerlendirilmis ve tartisilmistir.
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Dijital Egitsel Oyunlarda Ornekleme Ait Ozelliklerin Bilissel ve Duyussal Kazanimlara Etkisi

Bu ¢alismanin birinci arastirma sorusu soyledir. “Ornekleme 6zgii unsurlar bilissel ve duyussal kazanimlar iizerinde nasil bir etkiye sahiptir?”.

Dijital egitsel oyun caligmalarindaki 6rnekleme 6zgii unsurlar 6grencilerin egitimdeki yas seviyeleri (kaginer sinif), cinsiyeti, 6rneklemin toplam sayzsi,

secildigi okul tiirii ve 6rnekleme ait gruplarin olusturulma sekli olarak degerlendirilmis ve bunlara gore incelenmistir.

Dijital egitsel oyunlarin kullanildig1 ¢alismalardan 6rnekleme ait 6zellikler agisindan elde edilen sonuglar Seki/ 16 °'da verilmistir.

Smif Seviyesi

|| Calismalar ortaokul seviyesinde
yogunlagmustir.

N

L

-

y

Oyunlar ortaokul seviyesinde

| | duyussal kazanimlardan ziyade
bilissel kazanimlar1 olumlu

etkilemistir.

y

Dijital egitsel oyunlar lise
ogrencilerinde biligsel ve duyussal
kazanimlar1 yiiksek oranda olumlu
etkilemistir.

Caligmalardaki 6rneklem sayist genelde
30-100 arasindadir.

Dijital egitsel oyunlar devlet okullarinda

— ve 0zel okullarda biligsel kazanimlari

benzer oranda olumlu etkilemistir.

Orneklemin 71-100 kisi oldugu

— calismalarda bilissel ¢iktilar olumlu

etkilenmistir.

(Genel olarak cinsiyet ve
— kazanimlar arasinda iliski
| bulunamamustir.

|

|| liski belirlenen galisma say1st
her iki cinsiyet agisindan esittir.

\

|

Bilisim Tecriibesi

Bu unsuru inceleyen ¢alisma
sayisi ¢ok azdir.

Bilgisayar ve internet sahipligi, bilgisayar
internet, oyun kullanimu tecriibesi agisindan
ele alinmus.

p
Calismalarda oyun kullaniminin
kazanimlarda olusturacag etki
cinsiyetten bagimsizdir.

-

\

Vs

Genel olarak bilisim tecriibesi bilissel ve

Orneklemin 46-70 kisi oldugu ¢alismalarda

duyussal ciktilar olumlu etkilenmistir.

etki olugmustur.

|| Okul say1s1 farkli olsa da kazanimlarda benzer

Calisma grubu olarak 4 sinifin kullanilmast

— biligsel ve duyussal kazanimlar1 olumlu

etkilemistir.

Sekil 16. Caligmalardan elde edilen sonuglarin 6rnekleme ait 6zellikler agisindan gosterimi.
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Dijital egitsel oyun ¢alismalar1 6rneklemin simif seviyeleri agisindan incelendiginde
caligmalarin genelde ortaokul seviyesinde yogunlastig1 goriilmektedir. Ancak ortaokul 8. sinmif
seviyesindeki calisma sayisi olduk¢a sinirlidir. Ilkokul ve liseye yénelik oyun galismalari
sayisal olarak birbirlerine esittir. Yapilan literatiir inceleme ¢alismalar1 da dijital egitsel oyun
tasariminin ilk baslarda yiiksek okul 6grencileri i¢in kullanilmasina ragmen son zamanlarda
daha ¢ok ortaokul ve lise diizeyinde kullanildigini gostermektedir (Denner, Werner & Ortiz,
2012; Hayes & Games, 2008). Dijital egitsel oyunlarin ilk ve ortaokuldaki dgrencilerin yas
grubuna daha ¢ok hitap edecegi diisiiniilerek ¢calismalar bu yas grubunda yogunlasmis olabilir.
Ogrencilerin dijital oyun tercihlerine ydnelik yapilan calismalarda yas arttikca dijital egitsel
oyunu tercih etme oraninin azaldigi belirtilmektedir (Pala & Erdem, 2011). Dijital oyunlarin
matematik egitiminde kullanimiyla ilgili Ulucay ve Cakir (2014)’m yaptiklari meta-analiz
caligmasinda benzer sonuca ulasilmistir. Bu ¢alismada oyunlari en ¢ok kullanan yas grubunun
ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin oldugu ve bu sonucun da beklenen bir durum oldugunu

ifade edilmistir.

Ortaokul seviyesinde yapilan dijital egitsel oyun ¢alismalarinda duyussal
kazanimlardan ziyade biligsel kazanimlar i¢in dikkate deger diizeyde olumlu sonuglar alindig:
goriilmektedir. Bundan yola ¢ikarak dijital egitsel oyunlarin ortaokul 6grencilerini biligsel
kazanimlar agisindan daha ¢ok olumlu etkiledigi oldugu yorumu yapilabilir. Egitsel bilgisayar
oyunlarmin ilkogretim 6grencileri tizerindeki etkisini gérmek amaciyla 160 kisilik 5. 6. 7. ve
8. smif Ggrencisinin 6 ay boyunca egitsel oyun kullanmasi saglanmis ve ¢aligma sonunda
goriisleri alinmistir. Ogrenciler bu siire¢ sonunda derslerde bilgisayar oyunu kullanimima kars1
olumlu diisiincelerini belirtmis, bu oyunlarin basarilarin1 artiracagini  diisiindiiklerini
sOylemislerdir (Altun & Dikbas’tan aktaran Say, 2016). Bununla beraber alan yazinda
ortaokul Ogrencileriyle yapilan dijital egitsel oyun ¢alismalarinda dgrencilerin kullanilan
oyunlara karst olumlu tutum sergiledikleri de gérilmektedir. 5. sinif 6grencileriyle yiiriitiilen
calismada Second Life ortaminda kis sporlarina yonelik bir ortam hazirlanmis ve 6grenciler
calisma sonunda 3 boyutlu sanal gerceklik ortamlarina ve bu ortamlarin egitimde
kullanilmasina yonelik olumlu tutumlar gelistirdikleri belirlenmistir (Yilmaz, Karaman,

Karakus & Goktas, 2014).

Lise 6grencilerine yonelik ¢alismalarin tamamina yakininda hem biligsel hem duyussal
kazanimlarda olumlu degisimin goriilmesi dijital egitsel oyunlarin lise 6grencilerinde biligsel
ve duyussal kazanimlarda anlamli degisim elde etmek igin etkili bir ara¢ olabilecegini
diisiindiirmektedir. Tayvan tarihinin ¢evrimi¢i oyunlar aracilifiyla oOgretiminin lise

Ogrencilerinin basarisina ve motivasyonuna etkisini arastirmak i¢in 11 Ogrenciyle 4 hafta
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siiren bir ¢alisma yapilmistir (Lin, Wei, & Hung, 2012). Calisma kullanilan oyunun
ogrencilerin derse katilimlarini, 6grenme iradelerini ve derse karst motivasyonlarini artirdigini
gostermistir. Hazirladiklar1 oyunla mesleki ve teknik lise 6grencilerine algoritma yapilarini
O0gretmeyi eglenceli hale getirmeyi amaglayan Alan (2017) ¢alisma sonunda 6grencilerin derse
karst olan tutumlarinin olumlu yonde degistigini ortaya koymustur. Bilgisayar bellegi
kavramlarinin 6gretimine yonelik bilgisayar oyunun etkililigini ve gekiciligini ortaya koymak
amaciyla dokuzuncu simf 6grencileriyle yapilan ¢alismada bilgisayar oyunu oynayan ve dersi
klasik sekilde isleyen iki grup Kkarsilastirilmistir (Papastergiou, 2009). Calisma sonunda
ogrencilerin bilgi seviyelerini artirmak igin bilgisayar oyunlarinin daha motive edici oldugu
belirlenmistir. Bu ve benzeri ¢alismalar dijital egitsel oyunlarin lise diizeyinde bilissel ve duyussal
kazanimlar agisindan etkili bir ara¢ oldugu sonucunu desteklemektedir. Bununla birlikte
literatiirde farkli sonuglara ulasan c¢alismalar da vardir (Annetta, Minogue, Holmes & Cheng,
2009; Huizenga, Admiraal, Akkerman, & ten Dam, 2007; Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal &
Kizilkaya, 2009). Bu ¢alismadan elde edilen sonugla dijital egitsel oyunlarin biligsel ve duyussal

kazanimlar agisindan etkili bir ara¢ oldugu yorumu daha belirgin bir sekilde ifade edilebilir.

Bilissel ve duyussal kazanimlarda anlamli degisim olusan calisma sayisit Orneklem
sayisinin artmasi veya azalmasiyla herhangi bir paralellik gostermemektedir. Burada dikkat
ceken husus Orneklem sayisinin 71-100 arasinda oldugu calismalarin tamamina yakininda
bilissel kazanimlarda anlamli degisim gozlenmistir. Orneklemin 31-45 arasinda oldugu
calismalarda da bilissel kazanimlarin olumlu etkilendigi sdylenebilir. Orneklemin 46-70
arasinda olmasi ise duyussal kazanimlari olumlu etkilemistir. Dijital tabanli 6grenme
etkinliklerinin nasil daha iyi yapilandirilacagiyla ilgili yiriitilen ¢alismada pedagoji ve
psikoloji alaninda uzman 16 kisiyle goriisme yapilmistir (All, Castellar & Van Looy, 2016).
Bu uzmanlar yapilacak ¢alismalarda kullanilacak 6rneklem sayisinin her kosul i¢in en az 20
olmas1 gerektigini daha karmasik ¢alismalarda ise her kosul i¢in en az 30 kisilik bir 6rneklem
se¢ilmesi gerektigini belirtmislerdir. Uzmanlarin yaptiklar1 yorumlar bu ¢alismada elde edilen

sonugla ortiismektedir.

Bu c¢alismada elde edilen sonucglar 6rneklemin secildigi okul sayisi acgisindan
degerlendirildiginde okul sayisinin farkli oldugu calismalarda biligsel ve duyussal kazanimlar
acisindan benzer sonuglarin elde edildigi goriilmektedir. Calismalarin biiylik cogunlugu devlet
okullarinda yiiriitiilmiigken 6zel okullarda yapilan calismalarda bulunmaktadir. Biligsel ve
duyussal kazanimlarda degisim olan calismalar okul tiirii agisindan ele alindiginda devlet
okulunda yiiriitiilen ¢alismalarda oranin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu sonucun
calismalarin  ¢ogunlukla devlet okullarinda yiriitilmiis olmasindan kaynaklandigi

soylenebilir. Yine de bu, devlet okullar1 ve 6zel okullardaki imkéan ve basarinin kiyaslanmasi
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acisindan O6nemli bir sonugtur. Alan yazma bakildiginda farkli sonuglardan bahseden
caligmalar goriilmektedir. Devlet okullar1 ve 6zel okullarda okuyan 6grencilerin olasilik
basarilarinin karsilastirildigr ¢alismada 6zel okullar lehine anlamli bir farklilik bulunmustur
(Tung, 2006). Lubienski ve Lubienski (2005) yaptiklar1 calismada matematik dersi i¢in devlet
okulunda okuyan &grenciler lehine bir farklilik bulmuslardir. OSS ve PISA sonuglari
temelinde yapilan calismada ise devlet okullarma ait fen liselerinde basart orami ¢ok
yiiksekken diger devlet okullar ile 6zel okullar arasindaki basar1 farki 6zel okullar lehinedir
(Berberoglu, & Kalender, 2005). Bu calismadan elde edilen sonuglar ve alan yazindaki
calismalar birlikte ele alindiginda dijital egitsel oyunlar farkli sosyo-ekonomik seviyedeki
ogrencilerin devlet ve 6zel okul ayrimi olmadan ayni firsatlardan yararlanabilmelerinin bir

yolu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Dijital egitsel oyun caligmalarinin ¢ok biiylik bir kisminda ¢alisma gruplar olarak
okullardaki siniflar kullanilmistir ve smif sayisi genellikle 2’dir. Uzmanlar 6rneklemin
cinsiyet, yas, motivasyon gibi agilarda miimkiin oldugu kadar benzer kalmasi icin rastgele
secimin Onemini vurgulamakla birlikte bunun gergek hayatta her zaman miimkiin olmadigini
kabul etmektedirler (All vd., 2016). Uygulama sirasinda karsilasilan pratik kisitlamalardan
otiirti rastgeleligin smiflar diizeyinde uygulanmasini bir bagka secenek olarak sunmaktadirlar.
Siniflarin  birbirlerine denk olmasi rastgele se¢im i¢in uzmanlarin geneli tarafindan
vurgulanan bir noktadir (All vd., 2016). Bu calisma ile ede edilen sonuglardan dikkat geken
nokta ¢alisma grubu olarak 4 siifin kullanildigi ¢alismalarin tamamina yakininda bilissel ve
duyussal kazanimlarda goriilen anlamli degisimdir. Caligmalarda 6nemli bir detay olan
orneklemin se¢cim yontemi sirasinda kullanilacak sinif sayisinin dikkat edilmesi gereken
onemli bir nokta oldugu ve bu sonucun yapilacak yeni ¢alismalara yol gosterici olacagi

sOylenebilir.

Dijital egitsel oyunlarin etkisi orneklemin cinsiyet faktorii acisindan incelendiginde
genelde oyunlarin kiz ve erkek 6grenciler i¢in ayn1 etkiyi gosterdigi goriilmektedir. Baska bir
ifadeyle genel olarak cinsiyet dijital egitsel oyunlar araciligiyla olusturulacak bilissel ve
duyussal kazanimlar igin ayirt edici bir faktor olmadigi yorumu yapilabilir. Literatiirde de
cinsiyetin biligsel ve duyussal kazanimlart etkilemedigini ortaya koyan caligmalar
bulunmaktadir. Ilkégretim 7. simf 6grencilerine donanim konusunun 3 boyutlu oyun ile
verildigi ¢alismada cinsiyetin basariyr etkilemedigi ortaya koyulmustur (Bayirtepe & Tiiziin,
2007). Lise ogrencilerinin bilgisayar bellegi kavramlarimi &grenme siirecinde bilgisayar
oyununun kullanildig1 ¢alismada Papastergiou (2009) erkeklerin oyuna karsi daha ¢ok

ilgilerinin olmasina ve oyun tecriibelerinin daha cok olmasma ragmen kazanimlarin elde
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edilmesinde kizlarla aym diizeyde olduklarini ve oyun siirecinde ayni motivasyona sahip
olduklarmi ortaya koymustur. Universite 6grencilerinin bilgisayar tutumlari ve &z-
yeterlilikleri iizerine yapilan ¢aligmada basit bilgisayar gorevleri ve bilgisayar tutumlarinin
cinsiyet agisindan farkli olmadig1 gorilmistiir (Busch, 1995). Calismalar cinsiyetin egitimde
kullanilacak oyunun olusturacagi kazanimlar agisindan 6nemli bir faktér olmamasina karsin
Ogrencilerin tercih ettikleri oyun tiiriinde, kullanma siiresinde veya oyuna karsi tutum
acisindan etkili oldugunu géstermektedir (Inal & Cagiltay, 2005; inan & Dervent, 2016; Ke,
2009; Papastergiou, 2009; Vogel, J., Vogel, D., Cannon-Bowers, Bowers, Muse & Wright,
2006). Tim bu sonuglar 1s18inda dijital egitsel oyunlarin Ggrencilerin cinsiyeti ile ilgili
olmadan etkili ve kullanigh bir 6grenme aract oldugu yorumu yapilabilir. Farkli sosyo-
ekonomik seviyedeki 6grenciler bilgisayar, internet, dijital oyun kullanimi tecriibesi agisindan
farkliliklar gosterebilirler (Inal & Cagiltay; 2005). Ancak bilgisayar, internet sahipligi ve
bunlar1 kullanma yiizdesi gibi faktorlerin dijital egitsel oyunlarin olusturacagi bilissel ve
duyugsal kazanimlar agisindan etkisiz bir unsur oldugu yorumu yapilabilir. Ancak
calismalarin ¢ok az bir kisminda, 6grencilerin sahip oldugu bilisim tecriibelerinin etkisi ele
alindigindan bu sonug¢ daha az genellenebilir bir sonugtur ve desteklenmesi icin yeni bircok

calismaya ihtiya¢ duymaktadir.

Ogrenme siirecinin 6grencinin cinsiyeti, bilisim tecriibesi gibi 6zelliklerine gore
tasarlanmasinin zaman alict oldugu ve detayli bir ugras gerektirdigi soylenebilir. Dijital
egitsel oyunlarin kullanilacagi egitim siireclerinde oyunun biligsel ve duyugsal kazanimlar
acisindan hem erkek hem de kiz dgrencilerde ayni etkileri olusturmasi 6grenme siirecinin
tasarlanmasinda kolaylik saglayabilir. Aymi sekilde devlet okullarinda farkli ekonomik
seviyelere sahip ailelerin 6grencileri bilisim tecriibesi agisindan farklilik tagiyabilmektedir. Bu
acidan bakildiginda dijital egitsel oyunlarn bilisim tecriibesi farkli da olsa Ggrencilerde

hedeflenen kazanimlar agisindan benzer etkiyi olusturmast 6nemli bir avantaj olabilir.

Dijital Egitsel Oyunlarda Oyuna Ait Ozelliklerin Biligsel ve Duyussal Kazanimlara
Etkisi

Bu calismanin ikinci arastirma sorusu soyledir. “Oyuna 0zgii unsurlar biligsel ve
duyussal kazanimlar iizerinde nasil bir etkiye sahiptir?”. Caligsmalarda kullanilan dijital egitsel
oyunlara ait ozellikler kullanic1 sayisi, oyun bilesenlerinin gorselligi, oyunun gelistirilme

slireci, oyun tiirli ve motive edici 6zellikleri bakimindan incelenmistir.

Dijital egitsel oyunlarin kullanildigi ¢aligmalardan oyuna ait 6zellikler acisindan elde

edilen sonuclar Sekil 17°de verilmistir.
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Oyun B. Gorselligi

Kullanic1 Sayist
N

Cok kullanicili ¢alismalarda bilissel ve
duyussal kazanimlar esit oranda ele
alinmugtir

(&

y

Tek kullanicili ¢aligmalarda bilissel
kazanimlar daha ¢ok ele alinmistir

.

y

Oyunlarin ¢ogunlugu tek kullanicilidir

-

}
}
J

y-

Tek kullanicili oyunlar bilissel ve
duyussal kazanimlar agisindan g¢ok
kullanicili oyunlara gére daha etkilidir.

(S

2 boyutlu oyun ¢aligmalar1 daha
fazladir.

Oyunun Gelistirilme
Stireci
a

Biligsel kazanimlar agisindan hazir

oyun veya calismaya 6zel tasarlanan

-

2 boyutlu oyunlar hem biligsel hem
duyussal kazanimlar agisindan 3

\

boyutlu oyunlara gore daha etkildir.

N oyunlarin etkileri benzerdir.

-

y-

Duyussal kazanimlar agisindan
hazir oyunlarin etkisi daha

fazladir.
(&

Vs

Caligsmalarda kullanilan oyunu
6grencinin tasarlamasi bilissel
kazanimlar1 olumlu etkilemistir.

(&

Sekil 17. Caligmalardan elde edilen sonuglarin oyuna ait 6zellikler acisindan gosterimi.

-

|| Oyunlarm ¢ogu basit islevli

oyunlardir.

\

Ve

Hem biligsel hem duyussal
kazanimlar1 en ¢ok olumlu etkileyen
oyun tiirii basit islevli oyunlardir.

\

V-

3 boyutlu oyunlar biligsel ve duyussal
kazanimlar1 benzer seklide olumlu

etkilemistir.
\

y

Mobil oyunlarin ¢alisma ayist az
olmakla birlikte biligsel ve duyussal
kazanimlari olumlu etkilemistir.

\.




Calismalarda kullanilan dijital egitsel oyunlar genel olarak tek kullanicili oyunlardir.
Cok kullanicili dijital egitsel oyunlar da azimsanmayacak sayidadir. Kullanici sayisinin etkisi
incelendiginde tek kullanicili oyunlarin bilissel ve duyussal kazanimlar i¢in ¢ok kullanicilt
oyunlardan daha etkili oldugu goriilmektedir. Tek kullanicili oyunlarin  kullanildig:
caligmalarin ¢ok biiyiik bir oraninda biligsel kazanimlarda anlamli degisim gozlenmistir. Bu
sonug biligsel kazanimlara yonelik yapilacak c¢alismalarda tek kullanicili oyunlarin tercih
edilmesi icin dikkate deger bir sonuctur. Oyunlarin kullanicilar {izerindeki etkilerini
incelemek icin yapilan calismalarda tek kullanicili oyunlarin ve ¢ok kullanicili oyunlarin
oyuncuyu motive edici unsurlar agisindan benzer sekilde etkiledigi ortaya konulmustur (Ryan,
Rigby, & Przybylski, 2006; Vogel vd, 2006). Bu ¢alismanin aksine literatiirde oyunlarin ¢ok
kullanicili olmasinin duyugsal kazanimlari daha ¢ok etkiledigini ifade eden g¢alismalar
bulunmaktadir. Cok kullanicili oyunlarin kullanicilar arasi etkilesim 6zelliginin 6nemli bir
faktor oldugu yorumu yapilabilir. Cok kullanicili bir 6grenme ortami olan Quest Atlantis
ortaminin kullanildigr c¢alismada ogrenciler diger kullanicilarla sohbet etmekten zevk
aldiklarin1 belirtmislerdir (Yagiz, 2007). Cok kullanicili oyunlar farkli 6zelliklere sahip,
cografi olarak birbirine uzak olan kullanicilarin ayn1 anda ayni ortamda bulusmalarina, kendi
sosyal orgiitiinii olusturmalarina olanak verir ve etkilesimi iist seviyeye c¢ikarak dgrenmeyi
pekistirmektedir (Dickey, 2003; Korkusuz, 2012). Cok kullanicili oyun oynayanlarin katilimci
oldugu ¢aligmada oyuncular1 motive eden unsurlar1 ortaya koymak i¢in uygulanan o6lgekler
sonucunda 6zerklik, oyun igindeki ustalik ve diger kullanicilarla kurulacak iletisimin oyun
sonrasi ruh halini, oyunu tekrar oynamaya yonelik motivasyonu olumlu yonde etkiledigi
goriilmiistir (Ryan vd., 2006). Baska bir ¢alismada ikinci bir programlama dili kursuna
katilan 6grencilerle isbirlik¢i calismanin parcast olarak ¢ok kullanicili ¢evrim i¢i sanal ortam
kullanilmigtir. Caligma sonunda bu ortamin kullanicilara fikir aligverisi imkani taniyan otantik
ve isbirlik¢i 6grenmeyi destekleyen bir ortam oldugu ortaya konmustur (Tiiziin, Bilgi¢ & Elgi,
2019). Cok kullanici oyun g¢alismalarinin vurguladigi nokta kullanicilara saglanan iletisim
imkani ile kullanicilarin igbirligine yonelme, kendi sosyal ortamlarini olusturma durumlaridir.
Alan yazinda ¢ok kullanicili oyunlara ait oOzelliklerin kazanimlar1 nasil  olumlu
etkileyebilecegi ile ilgili yapilan ¢aligmalar olmasina ragmen tek kullanici ve ¢ok kullanici
oyunlarin kazanimlar {izerindeki etkisi ile ilgili 6zel bir ¢aligma bulunmamaktadir. Bu
caligmadan elde edilen sonugla oyunlarin tek veya ¢ok kullanicili olmasinin biligsel ve

duyussal kazanimlar1 benzer sekilde etkiledigi yorumu yapilabilir.

Oyunlarin gorsel 6zellikleri 2 boyutlu ve 3 boyutlu gorsel bilesenler acisindan
incelenmigstir. Calismalarda oyunlarin ¢ogunlukla 2 boyutlu oyunlardan olugsmaktadir. Siire¢

icerisinde oyunlarin yaygin olarak 3 boyutlu gelistirilmesinin 3 boyutlu oyun calismalarinin
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sayisint artirdigi, ilerleyen yillarda daha da artirabilecegi sOylenebilir. Biligsel ve duyussal
kazanimlar agisindan 2 boyutlu oyunlarin biligsel ve duyussal kazanimlar tizerindeki etkisinin
3 boyutlu oyunlara kiyasla daha fazla oldugu sdylenebilir. 2 boyutlu dijital egitsel oyun
calisma sayisinin 3 boyutlu oyunlara gore daha fazla olmasi bu sonucun sebebi olarak
gorilebilir. Yapilan ¢alismalarda oyunlarin 3 boyutlulugunun hangi agidan ilgi ¢ekici oldugu
belirlenmeye calisilmistir. Oyunlardaki avatarlar ve kullanilan ortamin 3 boyutlulugu
katilimcilara 6zgiin bir diinya sunmasi agisindan ilgi g¢ekicidir (Tiiziin vd., 2019). Ayrica
avatarlarin hem kullanicilarin birbirlerini fark etmesini saglayarak zengin etkilesim ortami
olusturdugu hem de kullanicilarin fikir aligverisinde bulunmalarina izin vererek bagkalariyla
birlikte olma hissini artirdigi belirlenmistir (Tiiziin vd., 2019). 3 boyutlu oyunlarin temel
ozelliklerinden faydalanarak bu sanal ortamlarin igbirlikli 6§renme ortamlari olarak tasarlanip
tasarlanmayacagi lizerine yapilan ¢alismada Ogrenci takimlarmnin isbirligine girmeye ikna
olduklar1 gozlenmistir (Hdméldinen, Manninen, Jarveld & Hékkinen, 2006). 3 boyutlu
ortamlarda kullanilan avatarlara aktarilan yiiz ifadelerinin kullanicilar arasinda sozsiiz
iletigimi ve isbirligini artirdig1 yapilan ¢alismalarla ortaya konmustur (Quax, Jehaes, Jorissen
& Lamotte, 2003). Bir 6grenme ortami olarak 3 boyutlu oyunlarin veya 3 boyutlu ¢evrim igi
sanal ortamlarin 2 boyutlu benzer ortamlara kiyasla sahip olduklari zenginlikler Dalgarno ve
Lee (2010) tarafindan yapilan inceleme calismasiyla ele alinmistir. Mekansal agidan bilgi
sunumu i¢in daha fazla ve daha zengin ortamlara sahip olmasi ve buna bagli olarak gorevlerin
kolaylagsmasi, deneyimsel 6grenmeye daha ¢ok imkan tanimasi, daha yiliksek katilim ve
motivasyon 3 boyutlu ortamlarin bir &grenme ortami olarak sagladigi zenginliklerdir
(Dalgarno & Lee, 2010). Ancak bu g¢alismada incelenen tez ve makalelerden elde edilen
sonuglara gore 2 boyutlu oyunlarin hem biligsel hem duyussal kazanimlar1 3 boyutlu oyunlara

kiyasla daha ¢ok olumlu etkiledigi soylenebilir.

Calismalarda kullanilan dijital egitsel oyunlarin ¢ogunlukla arastirmalara ozel
tasarlanan oyunlar oldugu goriilmektedir. Arastirmalarda kullanilan dijital egitsel oyun hazir
bir oyun da olsa arastirma igin 6zel olarak tasarlanmis da olsa bilissel agidan olumlu ve benzer
etkiler olusturdugu goriilmektedir. Duyussal kazanmimlar agisindan ise hazir oyunlarin
etkisinin daha fazla oldugu soylenebilir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak kullanilacak egitsel
dijital oyunlarin hazir oyun veya arastirma i¢in tasarlanan bir oyun olmasi arasinda 6nemli bir
fark olmadig1 sdylenebilir. Onemli olan iyi diisiiniilmiis bir senaryo, gorsel ve islevsel acidan
etkili, probleme dayali 6grenme zemini olusturan bir oyun olmast ve bu oyunun egitim
stirecine belirlenen hedefler, planlar dogrultusunda hangi zamanda, hangi oranda entegre
edildigidir (Bozkurt, 2014; Tiizlin, 2007). Arastirmaya yonelik oyun tasarlamanin veya hazir

oyun kullanmanin avantajli ve dezavantajli yonleri vardir. Ozellikle ticari oyun kullanan
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ogrencilerin oyunlara karsi beklentileri yiiksek oldugu i¢in bu ogrenciler arastirmalarda
kullanilan oyunlarda eksiklik bulmaya calisabilirler (Tiiziin, 2007). Ayrica 6gretmenlerin
derslerinde teknolojik {iirlin kullanmaya yonelik goriislerinin olumlu olmasina ragmen
teknoloji kullanma oranlarinin diisiik olmasinin sebebi olarak oyun tasarlamanin ders
Ogretmenleri i¢in olusturacagi is yikii, zaman kaybi1 veya {iriin olusturma konusundaki
eksiklikleri gosterilebilir (Kahyaoglu, 2011). Egitim siirecinde kullanilacak oyunun hazir oyun
olmasi veya arastirma igin 6zel tasarlanan bir oyun olmasimnin 6nemli bir fark olusturmadigi

bu ¢alisma ile ortaya koyulmusken 6gretmenlerin hazir oyun kullanmalar1 tavsiye edilebilir.

Bu ¢alismada ele alinan tez ve makalelerde 6grencilerin oyun tasarladiklar1 ¢calismalar
da bulunmaktadir. Ogrencilerin oyun tasarladiklar1 ¢alisma sayilar1 az olmakla birlikte
kazamimlar acisindan olumlu etkisi dikkat cekmektedir. Ogrencilerin kendi oyunlarim
tasarladiklar1 ¢aligmalar genellikle bilisim teknolojileri dersleri i¢in kullanilmis, bununla
birlikte matematik dersi i¢in kullanilan arastirmada da olumlu etkisi ortaya konulmustur. Bu
calismalarin hepsinde bilissel kazanimlar agisindan anlamli farkliliklar olugsmustur. Bu sonug
1s181inda Ogrenciler icin oyun tasarlamanin biligsel acidan olumlu etkisinin oldukca fazla
oldugu yorumu yapilabilir. Alan yazinda bu sonugla tutarli ¢aligmalar bulunmaktadir. 10
yasindaki Ogrencilerin 8 hafta boyunca kendi oyunlarini tasarladigi bir ¢alismada basarili
O0grenmenin yonlerine odaklanilmigtir. Calisma sonunda 6grencilerin hem isbirligi i¢cinde hem
de tek basina basariya ulastiklari, heyecanli ve motive olduklari, daha 6nce 6grendiklerini
sonraki 6grenmeleriyle birlestirebildikleri goriilmiistiir (Robertson & Howells, 2008). 4. simif
ogrencilerinin 10 hafta boyunca internet iizerinden oyun tasarladiklar: bir diger arastirmada
1se Ogretmenler Ogrencilerin karsilastiklart sorunlari ¢6zmek icin arastirma ve farkh
kaynaklara ulasma becerilerini gelistirdiklerini, ulastiklar1 dijital kaynaklar1 diizenleme ve
kaydetme becerileri edindiklerini belirtmislerdir (Owston, Wideman, Ronda & Brown,
2009). Ogrencilerin oyun tasarlarken bilgisayar bilimine dair ne grendiklerine yogunlasan bir
arastirmada, ortaokul kiz 6grencilerinin okul sonrasi siniflarda Stagecast Creator kullanarak
tasarladiklart 108 oyun incelenmis ve orta diizey kodlama bilgisi kullanarak oyun
tasarlamanin 6grencilerin bilgisayar bilimi kavramlarimi 6grenmelerini sagladigi ifade
edilmistir (Denner vd., 2012). Ogrencilerin kendi oyunlarini tasarlamalar1 problemin tespitiyle
baslayip ¢oziimiine kadar devam eden karmasik yaratic1 beceriler gerektiren, ayn1 zamanda
Ogrenciye bilisim okuryazarhigi, elestirel diisiinme, tiretkenlik gibi yetenekler kazandiran ve
Ogrencileri glinlimiiz sorunlarina kars1 dayanikli hale getirebilen bir siirectir (Dagnino, Earp &
Ott, 2012; Earp, Dagnino, Kiili, Kiili, Tuomi & Whitton, 2013; Robertson, 2012). Robertson
(2012) oyun gelistirmenin problem tespiti, problem ¢6zme, degerlendirme ve iletisim gibi yaratici
beceriler gerektiren karmasik bir siire¢ oldugunu ifade etmektedir. Dahasi, Dagnino, Earp ve Ott
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(2012)’a gore oyun gelistirme aktiviteleri, “bilgi toplumu”nda basarili olabilmek i¢in gerekli
goriilen isbirligi, iletisim, bilisim okuryazarlhigi, yaraticilik, elestirel diistinme, problem ¢6zme ve
tiretkenlik gibi becerilerin gelistirilmesi igin etkili bir yol olarak diisiiniilebilir. Ek olarak, Earp vd.
(2012) gelecegin Ogrenme metotlarindan biri olarak “dijital oyun gelistirerek Ogrenme”
yaklasgiminin, Ogrencilere 21. yiizyilin sorunlariyla basa ¢ikmak igin gerekli becerileri
kazandiracagini ifade etmektedirler. Ogrencinin hem biligsel hem de duyussal olarak aktif oldugu
ve egitim siireglerinde goriiniirligii, son zamanlarda artan oyun tasarlama siireglerinin etkisi yeni

calismalarla desteklenebilir ve ¢esitlendirilebilir.

Bu ¢aligmada dijital egitsel oyunlara ait Ozelliklerin etkisi oyun tiirii agisindan
incelenmistir. Oyun tiirleri c¢esitlilik gostermekle birlikte en ¢ok basit islevli oyunlarin
kullanildigs, biligsel ve duyussal kazanimlar agisindan 6nemli oranda olumlu etkisi oldugu
goriilmektedir. Oyun tiirleri arasinda hem biligsel hem duyussal kazanimlar1 en ¢ok etkileyen
oyun tiirli basit islevli oyunlar oldugu soylenebilir. Vogel vd., (2006)’1n 32 ¢alisma iizerinden
yaptig1 inceleme calismasinda bilgisayar oyunlar1 ve simiilasyonlarin biligssel 6grenmeler
acisindan olumlu etkileri oldugu ortaya koyulmustur. Calismalardaki oyunlarin etkisi oyun
tiiri acisindan incelendiginde farkli sonuglar elde edilmistir. Ornegin sanal gerceklik
oyunlarinin duyussal ve bilissel kazanimlar i¢in etkisinin ¢ok az oldugu goriilmektedir. Buna
karsilik 3 boyutlu oyunlarin hem duyussal hem de biligsel kazanimlari benzer oranda
etkiledigi sdylenebilir. Yani hem duyussal hem de bilissel 6grenmelerin gergeklesmesi igin
basit islevli oyunlar disinda 3 boyutlu oyunlarda tercih edilebilir. Bu sonug¢ Avci, Coklar ve
Istanbullu (2019)’nun yaptig1 arastirma sonucu ile drtiismektedir. 3 boyutlu sanal ortamlarin
O0grenme basarist iizerindeki etkiyi ortaya koymak amaciyla yapilan meta-analiz ¢aligmasi
sonucunda 3 boyutlu sanal ortamlarin 6grenmeyi etkileyen bir unsur olmakla birlikte orta
diizey bir etkisinin oldugu ortaya konmustur (Avci vd., 2019). Quiz-game (soru-cevap) ve
Mobil oyun g¢alismalar degerlendirildiginde ¢alisma sayisinin az oldugu ama bu oyunlarin
hem biligsel hem de duyussal kazanimlar {izerinde olumlu bir etkisinin oldugu goriilmektedir.
Mobil 6grenmenin bagariya etkisini hesaplamak i¢in uluslararasi literatiirii ele alan meta-
analiz caligmasinin sonunda olumlu ve yiliksek diizeyde bir etkinin ortaya ¢iktig
goriilmektedir (Giizeller & Ustiinel, 2016). Bu ¢alisma da mobil oyunlarin olumlu etkisiyle

ilgili bir izlenim olusturabilir.

65



Dijital Egitsel Oyun Calhsmalarindaki Pedagojik Unsurlarin Bilissel ve Duyussal
Kazanimlara Etkisi

Bu ¢alismanin ii¢iincii arastirma sorusu soyledir: “Oyun ¢alismalarindaki pedagojik
unsurlar bilissel ve duyussal kazanimlar iizerinde nasil bir etkiye sahiptir?”. Dijital egitsel
oyun ¢alismalarindaki pedagojik unsurlar 6grencinin oyundaki rolii, oyunun ders iginde hangi

amag icin kullanildig1 ve egitimde kullanilma stiresi olarak ele alinmistir.

Dijital egitsel oyunlarin kullanildig1 ¢calismalardan oyuna ait 6zellikler acisindan elde

edilen sonuglar Sekil 18’de verilmistir.

Ogrencinin
Oyundaki Rolii

Oyunun Egitimde
Kullanim Siresi

Kullanim Sekli

P
Kullanim siiresi biligsel ve
duyussal kazanimlar agisindan
onemli bir etkendir ve saat

acisindan daha belirgindir.
o

p
Ogrencilere oyuncu ve
tasarimei rolleri
verilmistir.

A

Ogrenme araci, konuyu
— pekistirme araci ve ders dist
etkinlik olarak kullanilmugtir.

(e o . .
Ogrencilerin oyuncu

olmasi biligsel ve
duyussal kazanimlari
benzer sekilde olumlu
\etkilemistir.

p
Oyunlarin 2 hafta ve daha az
|| kullanimu bilissel ve duyussal
kazanimlardaki etkiyi

\azaltmaktadlr.

Oyunun dgrenme araci olarak
— kullaninmu biligsel ve duyussal
kazanimlar1 olumlu etkilemistir.

Vs

y-

Ogrencilerin tasarimci Oyunun konuyu pekistirme amagli

|| olmas: biligsel kazanimlar1
dikkate deger sekilde

kullaniminin biligsel ve duyussal
— kazanimlar acisindan etkisi diger
kullanim sekillerine gore daha az

Oyunlarin 6+ saat kullanilmas1
biligsel ve duyussal kazanimlarda
olumlu etki olusturmaktadir.

olumlu etkilemistir.

olmustur. L

\

y

Oyunlarin ders dis1 etkinlik olarak

|| kullamldig1 ¢alisma sayis1 az olmakla
birlikte biligsel ve duyussal
kazanimlar1 olumlu etkilemistir.

olumlu etki olusturmaktadir.

-

Oyunlarin 6+ hafta kullanilmasi
— bilissel ve duyussal kazanimlarda

Sekil 18. Calismalardan pedagojik unsurlar acgisindan elde edilen sonuglarin gosterimi.

Dijital egitsel oyun g¢alismalarinda 6grenciler ¢ogunlukla oyuncu olarak siirece dahil
olmuslardir. Ogrencinin oyuncu roliiyle dahil oldugu ¢alismalarda hem bilissel hem de
duyussal kazanimlar agisindan olumlu degisimler olusmustur. Bu degisim biligsel kazanimlar
acisindan daha fazla calismada goriilmiistiir. Ogrencilerin oyunu tasarlayan kisi olarak
tasarimci roliinli Ustlendikleri ¢alismalarin bilissel kazanimlar tizerindeki etkisi oldukga
fazladir. Ogrenciler oyuna tasarimci olarak dahil olup kendi oyunlarmi gelistirdikleri tiim

calismalarda biligsel 6grenme agisindan anlamli degisimler gostermislerdir. Bu olumlu etkinin
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olusmasinda ogrencinin tiim aktif rol almasmin en Onemli faktér oldugu sodylenebilir.
Fransizca 6grenimi i¢in 6grencilerin oyun tasarladiklar1 ¢aligma sonunda dgrencilerin biiyiik
kism1 oyun tasarlamaktan ve bu oyunu arkadaslariyla oynamaktan biiylik zevk aldiklarim
belirtmislerdir (Peksen, 2019). Bu calisma sirasinda Fransizca dersinde Scratch ile oyun
tasarlayan 5. sinif deney grubu 6grencileri uygulama sonunda kelime kazanimi basari testi
acisindan anlamli derecede basari gostermislerdir. Ogrencilerin dijital egitsel oyunlari
kullanirken oyuncu roliinde olmalarinin yaninda tasarimer roliinde de olmalarinin kazanimlar

acisindan olumlu etkileyecegi yorumu yapilabilir.

Dijital egitsel oyunlarin galigmalardaki kullanim sekilleri incelendiginde oyunlarin
dersi 6grenme araci, pekistirme veya ders dis1 etkinlik araci olarak kullanildig1 goriilmektedir.
Oyunlar ¢ogunlukla dgrenme araci olarak kullanilmustir. Ogrenme araci olarak kullanilan
oyunlarin biligsel ve duyussal kazanimlar tizerinde olumlu bir etki olusturdugu goriilmektedir.
Konuyu pekistirme amaciyla kullanilan oyunlarin biligsel ve duyussal kazanimlar i¢in etkisi
diger kullanim sekillerine gore daha az olmustur. Literatiirde bilgisayar oyunlarinin alistirma
amacli kullaniminin 6grenmeye etkisini 6l¢gmek i¢in 6gretmen adaylari ile yapilan bir calisma
bulunmaktadir. Bu c¢alismada yer alan gruplardan birinde 6gretim etkinligin sonunda
bilgisayar oyunu kullanilmis, diger grupta ise bilgisayar oyunu kullanilmamig ancak oyun
icindeki sorularla alistirma yapilmistir. Caligma sonunda her iki grubun da 6grenme diizeyinin
arttiglt  gorilmistir (Kablan, 2010). Yani dijital egitsel oyunlarin pekistirme amaclh
kullaniminin 6grenme tizerinde olumlu bir etkisi vardir ancak bu etki oyun kullanilmayan
pekistirme etkinlikleriyle ayni diizeydedir (Klein & Freitag, 1991). Dijital egitsel oyunlarin
uzaktan egitime yonelik kullanildigi c¢alismada Ogrencilerin motivasyonunun artmasi,
ogrenme siirecindeki eglenceye ve siirdiiriilebilirlige yaptigi katki vurgulanmistir (Sahin vd.,
2017). Elde edilen sonuglar ve alan yazin baglaminda dijital egitsel oyunlarin pekistirme
amacli kullanimimnin 6grenme ortaminda motivasyon olusturdugu, 6grenmeyi eglenceli hale
getirdigi i¢in tercih edildigi ancak biligsel ve duyussal kazanimlar acisindan etkisinin ¢ok
giiclii olmadig1 yorumu yapilabilir. Oyunlarin ders dis1 etkinlik olarak uygulandig ¢alismalar
az sayida olmasina ragmen dijital egitsel oyunlar hem duyussal hem de biligsel kazanimlar
olumlu etkilemistir. Bu sonug, okul sonrasi smiflarda tasarlanan oyunlar1 ve bu oyunlari
tasarlayan kiz Ogrencileri inceleyen ve 6grencilerde bilgisayar bilimi kavramlarina yonelik
ogrenme gerceklestigini belirten ¢alisma ile ortiismektedir (Denner vd., 2012). Okul saatleri
disinda yapilacak egitim faaliyetleri icin dijital egitsel oyunlarmn kullanimimin hem bilissel

hem duyussal kazanimlar igin etkili bir se¢enek olacagi yorumu yapilabilir.
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Dijital egitsel oyunlarin ¢alismalarda hangi siireyle uygulandigi incelenmis, hafta ve
toplam uygulama saati olarak iki deger lizerinden ele alinmistir. Calismalarda oyunlar
cogunlukla 2 hafta veya kisa siireli olarak kullanilmis ancak oyunun 2 hafta ve daha az
kullanimi bilissel ve duyussal kazanimlarda olusacak etkiyi azaltmaktadir. Calismalardan elde
edilen sonuglar oyunun 6 hafta ve iistiinde bir siireyle kullanilmasinin hem bilissel hem
duyusgsal kazanimlari olumlu etkiledigini gostermektedir. Kullanilan dijital oyunun toplam
uygulama saatleri incelendiginde uygulama saati arttikga bilissel kazanimlar {izerindeki
etkinin de arttig1 goriilmektedir. Genel olarak oyunlarin hem bilissel hem de duyussal
kazanimlar agisindan olumlu etki gostermesi i¢in en az 6 saat kullanilmasi gerektigi yorumu
yapilabilir. Dijital oyunlarin toplam kullanim siiresinin hedeflenen biligsel veya duyussal
kazanimlarin olusmasinda onemli bir etkisi oldugu goriilmektedir. Dijital egitsel oyunlar
Ogrencilerin hem zihinsel olarak hem de uygulayici olarak aktif olduklart siireclerdir. Bu
sebepten dijital egitsel oyunlara ayrilacak siirenin normal etkinliklere ayrilan siireden daha
fazla olmasi gerekebilir. Oyun tabanli 6grenme ortamiyla ilgili yapilan ¢alismalarda dijital
oyun kullanan 6grencilerin daha fazla zamana ihtiya¢ duyduklar1 gézlemlenmistir (Bayirtepe
& Tiiztin, 2009; Peksen, 2019). Literatiire baktigimizda daha uzun siireli uygulanan dijital
egitsel oyunlarin duyussal kazanimlar agisindan da olumlu sonuglar olusturdugu
goriilmektedir. Ornegin 6. smiflar icin say1 anlayisina yonelik yapilan ¢alismada kullanilan
web tabanli oyun araglari toplamda 12 saat uygulanmis ve 6grencilerin 6grenme tutumlarinda
anlaml degisim gozlenmistir (Yang & Tsai, 2010). Dijital oyun temelli 6grenmenin (DGBL)
akademik basar1, 6grencilerin problem ¢dzme ve dgrenme motivasyonlar lizerindeki etkisinin
arastirlldigl ¢alisma 44 o6grenciyle yiiriitiilmistiir (Yang, 2012). Dijital oyun kullaniminin
etkisinin ¢ok acik bir sekilde ortaya koyuldugu calismada problem ¢6zmenin iyilestirilmesi
icin bu uygulamanin bir donem boyunca kullanilmas: gerektigi vurgulanmistir. Bu
sonuglardan yola ¢ikarak dijital egitsel oyunlarmm kullanim siiresinin biligsel ve duyugsal
kazanimlarda olusacak anlamli degisim igin ¢ok onemli bir faktér oldugu giiclii bir sekilde

sOylenebilir.

Bu tez ¢aligmasinda dijital egitsel oyunlarla ilgili caligmalar meta-sentez yontemiyle
incelenmistir. Caligmalarin detayli incelemesi asamasinda bazi sinirliliklarla karsilagilmistir.
Calismalarda bazi detaylarin verilmedigi veya eksik verildigi goriilmiistiir. Ozellikle
orneklemlerin olusturulma siirecleri detaylara girilmeden verilmistir. Ayrica dijital egitsel
oyunlar1 kullanacak Ogrencilere ait bazi Ozelliklerin calisma oncesinde ele alinmis olmasi
caligmalarin sonucuyla ilgili daha saglikli yorumlar yapilmasini saglayacaktir. Ancak ¢ok az

calismada Ogrencilerin bilisim tecriibeleri gibi 6zelliklerinin etkisine yer verilmistir. Bazi
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calismalarda ise 6grencilere ait Ozellikler ¢alisma oncesinde belirlenmis ancak herhangi bir

acidan ele alinmamustir.

Oneriler

Dijital egitsel oyunlarin biligsel ve duyussal kazanimlar iizerindeki etkisini oyuna 6zgii

unsurlar, 6rnekleme 6zgii unsurlar ve oyuna ait pedagojik unsurlar agisindan ortaya koymak

amactyla yapilan bu c¢alismayla ulasilan sonuglara dayali olarak oneriler gerekgeleriyle

birlikte verilmistir.

Yapilacak Yeni Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. simif, hazirlik sinift ve 12. smiflarin 6rneklem olarak ele alinacagi ¢alismalar
bakimindan alan yazinda nicel ¢aligmaya ulasilamamistir. Bunun sebebi bu
siniflara yonelik deneysel caligmalara zaman ayirmanin siavlara hazirlanmak
veya miifredat konularini yetistirmek agisindan sorun teskil edecegi yoniindeki
diisiinceler olarak goriilebilir. Buna ragmen oyunlarin derse karsi tutum,
motivasyon vb. duyussal kazanimlar ile basari agisindan olusturdugu etki goz
ontinde bulundurularak bu siniflara yonelik ¢calismalara da yer verilebilir.
Arastirmalarda 6rneklem se¢imi 6nemli bir detaydir. Bu ¢alismadan elde edilen
sonuclara paralel olarak biligsel kazanimlarin ele alinacag: ilk ve ortadgretim
caligmalarinda Orneklem sayisinin  71-100 arasinda secilmesi Onerilir.
Orneklem sayis1 daha az olacak calismalarda 31-45 Ogrenciden olusmasi
onerilir. Hem biligsel hem duyussal kazanimlarin ele alinacagi caligmalarda
orneklemin 4 smiftan secilmesi &nerilir. Orneklemin segildigi okul sayisinin
veya okul tlrliniin benzer etki olusturdugu sonucundan yola ¢ikarak yeni
arastirmalarda secilen herhangi bir sayida devlet veya 06zel okulunda
caligmanin yiiriitiilebilecegi sdylenebilir.

Yapilacak yeni c¢alismalarda oyunun biligsel ve duyussal kazanimlardaki
etkisinin cinsiyetten bagimsiz oldugu goz 6niinde bulundurularak oyunun daha
genis cerceveden secilebilecegi onerilebilir.

Tek kullanicili oyunlarin, gorsel bilesen agisindan 2 boyutlu olan oyunlarin ve
basit islevli oyunlarin bilissel ve duyussal kazanimlar acisindan daha etkili
oldugu sonucuna bagl olarak biligsel veya duyussal kazanimlarin ele alinacagi
yeni ¢alismalarda oyunun tek kullanicili oyun, basit islevli oyun ve 2 boyutlu
oyun olmasi Onerilebilir. Yapilacak aragtirmalarda oyunlarin ¢alismaya 6zel

tasarlanmig bir oyun veya hazir bir oyun olabilecegi sdylenebilir ¢ilinkii oyunun
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gelistirilme siireci biligsel ve duyussal kazanimlar1 benzer sekilde etkilemistir.
Calismalardaki oyunun kullanim siiresinin hafta ve saat olarak 6nemli bir unsur
olduguna ulasilmistir. Bilissel ve duyussal kazanimlar ele alacak ¢aligmalarda
oyunun 6 hafta ve ders saati olarak 6 ders saati siliresince kullanilmas1 onerilir.
Daha genis bir ifadeyle oyunun biligsel ve duyussal kazanimlardaki etkisinin
artmasi i¢in oyunun farkli teknik 6zelliklere sahip olmasindan veya c¢aligmaya
0zel tasarlanmig olmasindan ziyade iyi se¢ilmis, derse uyumlu ve yeterli siirede
kullanilan bir oyun olmas1 gerektigi sdylenebilir.

Ogrencilerin oyun tasarladiklar1 ¢alismalarda, mobil oyunlarmn kullanildig
caligmalarda ve oyunlarin ders dis1 etkinlik olarak kullanildig1 calismalarda
hem bilissel hem de duyussal kazanimlar agisindan olumlu bir etki s6z
konusudur ancak calismalarin sayisi azdir. Bu ¢alismalarda izlenen etkinin
daha net ortaya koyulabilmesi igin yeni aragtirmalar yapilabilir.

Bu calismada dijital egitsel oyunlarin etkisi drneklem, oyuna ait 6zellikler ve
oyunun pedagojik kullanimi unsurlariyla ele alinmistir. Yapilacak yeni meta-
sentez ¢alismalarda oyuna ait farkli unsurlarin etkisi ele alinabilir. Ayrica bu
calisma nicel ¢aligmalarin bulgulartyla ele alinmistir. Ayni konu nitel
caligmalar iizerinden ele alinarak Ogretmen, idareci, veli, akran gibi farkli

paydaslar {izerinden yeni bir degerlendirme yapilabilir.

Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Dijital egitsel oyun caligsmalari ortaokula yogunlagmis olmasina ragmen biligsel
ve duyussal kazanimlar agisindan lisede daha etkili oldugu goriilmektedir.
Ayni sekilde dijital egitsel oyunlar sozel derslerde bilissel ve duyugsal
kazanimlar acgisindan daha etkilidir. Buna paralel olarak dijital egitsel
oyunlarin lise 6grencilerine yonelik biligsel ve duyussal kazanimlar i¢in veya
sozel derslere yonelik biligsel ve duyussal kazanimlar i¢in kullanilmasi
onerilebilir.

Bu calismada incelenen tez ve makalelerde 6grenci cinsiyetinin ve bilisim
tecriibesinin izlenen kazanimlara olumlu veya olumsuz herhangi bir etki
olusturmadig1 belirlenmistir. Bundan yola ¢ikarak dijital egitsel oyunlarin
siniflarda kiz ve erkek dgrenciler igin ortak kullanimi 6nerilmektedir. Farkli
sosyo-ekonomik seviyedeki oOgrencilerin farkli bilisim tecriibesine sahip
olacagi disiiniildiigiinde ¢ok genellenebilir olmamakla birlikte dijital egitsel

oyunlar bu farki en aza indirgeyecek bir arag olarak kullanilabilir.
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Hazir oyun ve arastirmaya i¢in Ozel hazirlanan bir oyun kullanmanin
kazanimlar agisindan benzer etkiler olusturdugu goriilmiistiir. Ogretmenler icin
yeni oyunlar tasarlamak zaman alici, ugras gerektiren bir durumdur ve bu
durum O6gretmenlerin derslerde dijital egitsel oyun kullanmalar1 konusunda
olumsuz tutumlar sergilemelerine sebep olabilir. Bundan dolay1r 6gretmenlere
oyun gelistirmek yerine dersin amacina yonelik hazir bir oyun kullanmalari
oOnerilebilir.

Ogretmenlerin derslerinde teknik 6zellik agisindan ¢ok farkli 6zelliklere sahip
oyunlar1 ders ortamina tagimasinin zorlugu yaninda bu c¢aligma ile buna gerek
olmadig1 ortaya koyulmustur. Yani dijital egitsel oyunlar ¢cok kullanicili veya 3
boyutlu olmadiginda bile biligsel ve duyussal kazanimlar1 olumlu etkilemistir.
Oyun tiirii acisindan en etkili oyunun basit islevli oyunlar oldugu ortaya
koyulmustur. Tim bunlara paralel olarak 6gretmenlerin  derslerle
biitiinlestirilmesi kolay olan, teknik altyapt agisindan daha az gereksinime
ihtiyag duyan dijital egitsel oyunlar kullanarak da biligsel ve duyussal
kazanimlar olumlu etkilendigi Ogrenme siirecleri  olusturabilecekleri
soylenebilir.

Ogrencilerin oyun iginde sahip olduklari oyuncu rolii veya tasarimci roliiniin
her ikisi de olumlu unsurlardir. Daha yeni bir yontem olarak &grencilere
tasarimct rolii verildigi caligmalardan elde edilen yiliksek diizeydeki olumlu
sonu¢ ele alindiginda bu uygulamalara ders etkinligi olarak daha sik yer
verilmesi gerektigi Onerilebilir.

Dijital egitsel oyunlarin 6grenme amagli kullanimiyla biligsel ve duyussal
kazanimlarin  olumlu etkilenecegi ancak konuyu pekistirme amagl
kullaniminda bu etkinin azalacagi bundan dolay1 dijital egitsel oyunlarin daha
¢ok 6grenme amagli kullanimi 6nerilebilir.

Dijital egitsel oyunlarin kullanim siiresi bilissel ve duyussal kazanimlar
acisindan Onemli bir etkendir ve kullanim siiresi arttikga olumlu etkisi
belirginlesmektedir. Bu sonuca paralel olarak Ogretmenlerin oyunlara
derslerinde donem iginde 6 haftalik bir siire ayirmasi toplamda 6 saatten fazla

kullanilmasi onerilebilir.
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Ek1

Tablo 19. Meta-senteze Ddhil Edilen Yaywnlar

EKLER

Yaymn Arastirma Egitimde
Y Yayin Adi Yazar- Yaym Y1l Yayin Tiirti ayurm: Orneklem | Oyun Tiirii | Kullamm
Kodu Yontemi Sekli
e | YEAZNT | Yok | o | o | um | Ko
| Esi u sarly 8 206271 Lisans Tezi ' Macera | Pekistirme
] ' Ogrenme
v 6. Sinif Matematik Derslerinde Web Uzerinden Sunulan | S6nmez M.T. 2012 Yiiksek Nicel 6.Smf Basit Islevli Aracit-
2 | Egitsel Matematik Oyunlarinin Ogrenci Basarisma Etkisi | 330171 Lisans Tezi ' Oyun Konuyu
Pekistirme
Kinect Kullanilan 3 Boyu‘.[_hvl Sangl (.}e.rgekhk . Sahinler Albayrak M. Yiiksek _ Sanal Ogrenme
Y3z | Uygulamalarimin Ilkokul Ogrencilerinin Yabanci Dilde 2015 Lisans Tezi Nicel 3.Smf Gereeklik Aract
Kelime Ogrenimine Etkisi 407086 eree ac
Fen Ogretiminde Dijital Oyun Tasarmm Uygulamalarinin
Ys | Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Basarilarina, Z;g?ég 2017 D(_)I_‘;tzoira Karma 7.Smf 3 %033:]““ ]?Eetf(SI rﬁlllil
Problem Cézme Becerilerine ve Motivasyonlarina Etkisi Y
Y qut)gl I(lelglrlli:rgleg l“rrlgflclﬁgiliin]g:?s%;gllsr?z;ra%lsatr?kh Koka V. 2018 Yiiksek Nicel 6.Smf Basit Islevli | Ogrenme
° Etgkisi i £ } 505026 Lisans Tezi ' Oyun Aract
v | S iy Oyt OIS ST | abana 206 | Vbsek |y | s | Snal | Ogrome
o | VB 3arl, AKIS 433813 Lisans Tezi ' Gergeklik Aract
Aragtirilmasi
Mobile Serious Games: Effects On . -
, : . Yallihep M. 2018 Yiksek . Mobil Ogrenme
Y7 | Students’Understanding Of Programming Concepts And 506590 Lisans Tezi Nicel 5.Smf Oyun Aract

Attitudes Towards Information Technology
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Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar Ile Bilgisayar
Oyunlarinin 9.S1mf Ogrencilerinin Fizik ( Kuvvet,

Ys | Newton'un Hareket Yasalar1 ve Siirtiinme Kuvvet ) g(£13c121;1]r-n Z. 2018 Li:alillzss'l;zi Nicel 9.Smuf Bascl)t IS:]th OgArreglcl?e
Basarist ve Bilimsel Siire¢ Becerileri Diizeylerine y
Etkisinin Karsilagtirilmasi

v Isbirlikli Oyun Tasariminin Elestirel Diisiinme, Problem | Erko¢ M.F. 2018 Doktora Nicel 6.Smif Ogrenci Ogrenme

® | Cozme ve Algoritma Gelistirme Becerisine Etkisi 523420 Tezi ' Tasarimi Aract
Okul Oncesi Donem Ses Egitiminde Dijital Oyun ) e

Yo | Temelli Destekleyici Aktivitelerin Cocuklarin Sesli Tecen CHERIB _Yuksek . Nicel Ana Sinifi Basit Islevli angyu
Harfleri Ogrenmelerine Etkisi 523933 Lisans Tezi Oyun Pekistirme
Oyunlastirilmig Bir Soru Cevap Aracinin Meslek Lisesi . . “

=7 . . . - Sahin M. 2018 Yiiksek . Ogrenme

Y %(Tr(rizrilcﬂermm Akademik Basar ve Igsel Motivasyonuna £24018 Lisans Tezi Nicel 9.Smf Soru Cevap Aract
6. Siuf Fen Bilimleri Dersi Viicudumuzdaki Sistemler ‘

vy Unitesi Dolagim Sistemi Konusunun Scratch Destekli Kegeci O. 2018 Yiiksek Nicel 6.Simf Basit Islevli Konuyu

12 Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basarilar1 ve 527192 Lisans Tezi ) Oyun Pekistirme
Motivasyonlarina Etkisi
v Dijital Egitsel Oyunlarin Egitimde Kullaniminin Farkli Sabirlt Z.E. 2018 Yiiksek Nicel 2 Simif 3 Boyutlu Konuyu
13 Degiskenler Acisindan Incelenmesi 527313 Lisans Tezi ' Oyun Pekistirme
Tarih Igerikli Strateji Oyunlarmin 10. Simf 9 .. o

Y1 | Ogrencilerinin Tarih Tutumlar1 ve Akademik Basari Ogul R. 2018 _Yuksek . Nicel 10.Simuf Strateji Ogrenme
Diizeylerine Etkisi 533757 Lisans Tezi Aract
Bilgisayar Animasyonlar1 Destekli Se Ogrenme

Y15 | Modelinin “Tepkimelerde Hiz ve Denge” Konusunda ggzé%rllN 2018 D(_)I_‘;tzoira Nicel 11.Smf | Soru-Cevap PeKkointL;I)*/rLIjle
Akademik Basar1 Uzerine Etkisi }
Bilgisayar Oyunlarinin Okul Oncesi Egitiminde - . o .

Y1 | Kullanilmasinin Bazi Matematiksel Kavramlarin Gankaya O.2012 _Yuksek . Nicel Anasmifi Basit Islevli anqyu
Ogretimi Uzerine Etkisi 319648 Lisans Tezi Oyun Pekistirme
Bilgisayar Derslerinde Dijital Egitimsel Oyunlarin o .. Basit Islevli | .

Y17 | Ortadgretim Ogrencilerinin Basarisina ve Ogrenci Yurdaarmagan B. 2013 .Yuksek . Nicel 10.Simf Oyun- Ogrenme

: . 365690 Lisans Tezi . Araci
Motivasyonuna EtKisi Eslestirme
Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarmin [lkdgretim - . o
A : ) " Yagiz E. 2007 Yiiksek . 3 Boyutlu Ogrenme

Yig | Ogrencilerinin Bilgisayar Dersindeki Bagarilar1 ve Oz- 216389 Lisans Tezi Nicel 7.S1mif Oyun Aract

Yeterlik Algilar1 Uzerine Etkileri
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Gelistirilen Cevrimici Elektrogame Oyununun

A . o . Giines H. 2010 Yiiksek , Sanal Ogrenme
Yo | llkogretim 4. B.a.samak Bilisim Teknolojileri Dersi 275271 Lisans Tezi Nicel 6. Smif Gergeklik Aract
Basarisina Etkisi
vy Olasilik Ogreniminin Oyun Programlama Y éntemiyle Aslan U. 2010 Yiiksek Nicel 5. ve 6. Ogrenci Ogrenme
20 Gelistirilmesi 356973 Lisans Tezi Smf Tasarimi Araci
vy Ingilizce Kelime Edinimi Uzerine Oyun Tabanl Akkuzu M. 2015 Yiiksek Nicel Z'SSISnlLf;?;l_ Mobil Ogrenme
L | Uygulama: Efl Baglaminda Bir Vaka Caligmasi 409161 Lisans Tezi ka dar Oyun Araci
Ug Boy_utll_l Qyunla Yapllan Deprem Egitiminin ITkokul Coban M. 2017 Doktora 3 Boyutlu Ogrenme
Y22 | Ogrencilerinin Akademik Basarilari Ile . Karma 4.S1if
X c e 459514 Tezi Oyun Araci
Motivasyonlarina Etkisi ve Ogrencilerin Gorisleri
Ilké’)gretim 7.S1nif, Maddenin I¢yapisina Yolculuk _
v Unitesindeki Atomun Yapisi ve Periyodik Cizelge Obut S. 2005 Yiiksek Nicel 7 Suf Basit Islevli | Konuyu
% | Konusunun Egitsel Oyunlarla Bilgisayar Ortaminda 197573 Lisans Tezi ' Oyun Pekistirme
Ogretim ve Buna Yénelik Bir Model Gelistirme.
v Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla Gergeklestirilen Firat S. 2011 Yiiksek Nicel 6.Simif Basit Islevli | Ogrenme
| Matematik Ogretiminin Kavramsal Ogrenmeye Etkisi 301095 Lisans Tezi ' Oyun Araci
Elektrogame Egitsel Oyununun Tasarlanip Gelistirilerek
Y25 | Basit Elektrik Devreleri Konusunda Biligsel ve Duyussal Korkusuz M.E. 2012 DOkto.ra Karma 9.Smf Sanal . angyu
o N . 312960 Tezi Gergeklik | Pekistirme
Degiskenlere Etkisinin Incelenmesi
v Yabanci Dil Egitiminde Egitsel Oyunlar Araciligiyla Yildirim N 2012 Yiiksek Nicel 5 Sunif Mobil Ders Dis1
?® | Mobil Ogrenme 323363 Lisans Tezi ' Oyun Etkinlik
v Egitsel Oyun Tasarlama Siirecinin Ogrencilerin Bulut D 2015 Yiiksek Nicel 5.ve Ogrenci Ogrenme
" | Yaraticihklarina Etkisi 414600 Lisans Tezi 6.Smif Tasarimi Araci
Dy 1ta1._Cv)yun .Ta]?a.nh Matematik Ogretlmm.l.n .Q{ta(-)-kul 6. Aksoy N.C. 2014 Doktora Basit Islevli Konuyu
Y2 | Smif Ogrencilerinin Basarilarina, Basan Giidiisii, Oz- 356671 Tezi Karma 6.S1n1f ovun Pekistirme
Yeterlik ve Tutum Ozelliklerine Etkisi y ;
Kurmacilik Yak1a$1m1. lle -D}J ital Oyun Ortamlndg Akbay M. 2015 Yiiksek . 3 Boyutlu Konuyu
Y29 | Tasarim Yapmanin, Lise Ogrencilerinin Geometri 394796 Lisans Tezi Nicel 11.Smf ovun Pekistirme
Basar1, Ozyeterlilik ve Uzamsal Becerilerine EtKisi y 3
Sosyal Bilgiler Dersinde Deprem Konusunun Dijital Dogan E. 2017 Yiiksek . Ogrenme
Ya0 Oyunlarla Ogretiminin Akademik Basariya Etkisi 462324 Lisans Tezi Nicel >-Simif Soru-Cevap Araci
Dijital Oyun Tabanl Yaklasim ile Yazilim Gelistirme Alan D. 2017 Yiksek . -l-O'S.lmf Vel 3 Boyutlu Ogrenme
Ya1 SR . . Nicel Onlisans 1.
Ogretimi 467392 Lisans Tezi Sunif Oyun Araci
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Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama Y 6nteminin,

S . W ) Hava K. 2012 Yiiksek : Basit Islevli | Ogrenme

Y32 Iéi{li)igiretlm 4.Simnif Ogrencilerinin Akademik Basarisina 317078 Lisans Tezi Nicel 4.Simf Oyun Aract

v Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu Donmus V. 2012 Yiiksek Nicel 6.Simif Basit Islevli Konuyu

% | Kullanmanin Erisiye, Kaliciliga ve Motivasyona Etkisi 323364 Lisans Tezi ) Oyun Pekistirme
Of taokql ng encﬂerlpde Bllglsayaf Qyunu Gells.t e Dogan U. 2015 Yiiksek . Ogrenci Ogrenme
Y3, | Siirecinin Ogrencilerin Elestirel Diisiinme Becerilerine . . Nicel 6.Smif
. . 414189 Lisans Tezi Tasarimi Araci
ve Algoritma Basarilarina Etkisi
Yedinci Siif Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tasarlanan Cevrimici
v Bilgisayar Oyununun Ogrencilerin Fene Y 6nelik Say F.S. 2016 Doktora Nicel 7 Smuf Cok ¢ Ders Dist
% | Ozyeterliklerine, Motivasyonlarina ve Saldirganliklarma | 433695 Tezi ' Etkinlik
Etkisi Kullanicil
Oran-Orant1 Konusunda Gelistirilen Bilgisayar . . .

Y35 | Oyunlarinin Ogrencilerin Matematik Dersi ve Egitsel f??ggga 5. 2007 Liﬁs{;:]kssjcl'l;zi Nicel 7.S1mif Bascl;[ IS:]CVII Pech; n‘:Jii/rl:le
Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Diigiincelerine Etkisi Y }

v Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarinin Temel Aritmetik Kula A. 2005 Yiiksek Nicel 4. ve Basit Islevli Konuyu

% | Islem Becerilerinin Geligimine Etkisi 197193 Lisans Tezi 5.Smuf Oyun Pekistirme
o M . .. Ucggiil M. 2006 Yiiksek . 3 Boyutlu Konuyu
Y3 | Bilgisayar Oyunlarmin Ogrenci Glidiilenmesine Etkisi 199354 Lisans Tezi Nicel 5.Smif Oyun Pekistirme
v Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Bilissel ve Duyussal | Oztiirk D. 2007 Yiiksek Nicel 6.Simf Basit Islevli | Ders Dis1
| Gelisimleri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi 211607 Lisans Tezi it Oyun Etkinlik
Egitsel B1'1g1sqyar O yunla rnin Lise Ogrencﬂerln‘ln.‘ Sert S. 2009 Yiiksek . 3 Boyutlu Ogrenme
Y | Internete Iliskin Bilgi Diizeyi Performansina Etkisi: . . Nicel 10.Simif
L S 244832 Lisans Tezi Oyun Araci
Quest Atlantis Ornegi
Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Eglendirici ve Motive . . "

Yu | Edici Ozelliklerinin Akademik Basarrya ve Motivasyona Ural M.N 2009 DOkto.ra Nicel 5.Smif Basit Islevli |~ Ogrenme
Etkisi 262352 Tezi Oyun Araci
[kdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Malta S.E. 2010 Yiiksek . ) Konuyu

Ya Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi 273104 Lisans Tezi Nicel 8.Smif Soru-Cevap Pekistirme
Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlannin Cografya Bakir T. 2015 Yiiksek : 9.ve10. | Basitislevli | Konuyu

Y | Derslerinde Kullanilmasinin Ogrenci Goriislerine Gore . . Nicel L

< gy . 381472 Lisans Tezi Sif Oyun Pekistirme
Degerlendirilmesi
Yis | Ogretiminin Oprencierin Akademik Basantanna ve | $20in HLB 2016 viksek |y | s | Basitislevii | Konuyy
A & 3 435990 Lisans Tezi ' Oyun Pekistirme

Duyussal Ozelliklerine Etkisi
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Egitsel Bilgisayar Oyunlarinm 5. Simf Ogrencilerinin

Y Kesirler Konusundaki MatematikﬂBasarlsma, Diindar B. 2015 Yiiksek Nicel 5 Suf Basit Islevli Konuyu
40 Matematige Kars1 Tutumuna ve Ustbilissel Becerilerine | 463399 Lisans Tezi ) Oyun Pekistirme
Etkisi
The Effects of Computer Games on Primary School Tiiziin H. Vd 4 ves 3 Bovutlu Orenme

Y4 | Students’ Achievement And Motivation in Geography 2009 Makale Karma ' ' y &
Learning Sif Oyun Araci

v Cognitive Outcomes From The Game-Design And Akgaoglu M. Makale Nicel 11-14 Yas Ogrenci Ogrenme

| Learning (Gdl) After-School Program 2014 Arasi Tasarimi Araci
Computers and 2d Geometric Learning of Turkish Olkun S. vd . Ogrenme

Y49 | Eourth and Fifth Graders 2005 Makale Nicel 4.Smf Bulmaca Araci
Oyun-Tabanl Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin . -

Yso | Bilgisayar Dersindeki Basarilar: ve Oz-Yeterlik Algilar: Bayirtepe E & Tiiziin H Makale Nicel 7. Suuf 3 Boyutlu Ogrenme
M . 2007 Araci
Uzerine Etkileri
Ucg-Boyutlu Sanal Ortam ve Somut Materyal - .

Ys: | Kullaniminin ;%ﬁfz B. & Tiizin H. Makale Nicel 5. Sinif 3 Boyutlu OgArreilcme
Uzamsal Yetenege Etkileri !
Development and Application of 7E Learning Model s R

Ys2 | Based Computer-Assisted Teaching Materials on Kunduz N. & Secken N'| - 1a1ale Nicel 11, Smf | BasitIslevli | Ogrenme

. oo 2013 Oyun Araci
Precipitation Titrations
Egitsel Yazilim (DENIS) ve Oyunlarla Ingilizce Kelime | Kocaman O. & Basit islevli | Osrenme
Yss | Ogretiminin Kelime Ogrenme Stratejilerine ve Basartya | Kizilkaya Cumaoglu G. Makale Nicel 6. Sinif 0 >V £
.. yun Araci
Etkisi 2014
Mobil Uygulamalar Araciligiyla Probleme Dayali Cetinkaya L. Mobil Ders Dis1

Y4 Matematik Ogretiminin Bagariya Etkisi 2019 Makale Karma 9 Sumf Oyun Etkinlik
Kes Sesi: A mobile game designed to improve Samur'Y. . Mobil Konuyu

Yss kindergarteners' recognition of letter sounds 2018 Makale Nicel Ana Smufi Oyun Pekistirme
Development and Evaluation of Game-Like Kartal G. & Terziyan Mobil Konuvu

Yss | Phonological Awareness Software for Kindergarteners: T. Makale Nicel Ana Sinifi nuy

. Oyun Pekistirme
JerenAli 2016
“What’s the weather like today?”’: A computer game to - .t .
L ; . Giirbiiz H. vd. . 2.3.4. Basit Islevli | Ders Dis1
Ysz | develop algorithmic thinking and problem solving skills 2017 Makale Nicel Sunif Oyun Etkinlik

of primary school pupils
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