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OZET

FEN EGITIMINDE EGITSEL OYUNLARA YONELIK GERCEKLESTIRILEN
AKADEMIK CALISMALARIN CESITLI ACILARDAN INCELENMESI

Huriye PEHLIVAN
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Damigman: Dr. Ogr. Uyesi Esin SAHIN
11/08/2023, 107

Bu arastirmada Tiirkiye'de fen konularinda egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen
akademik calismalarin cesitli degiskenler acisindan incelenmesi amaglanmistir. Dokiiman
analizi yoOntemine gore gerceklestirilen arastirmanin dokiimanlar1 Tiirkiye merkezli
akademik makaleler ve lisansiistii tezlerdir. Arastirma kapsamindaki 75 makale, 11 doktora
ve 80 yiiksek lisans tezi olmak flizere toplam 166 yayin iizerinde igerik analizi
gerceklestirilmistir. Analiz siire¢lerinde dokiimanlar; ¢aligma grubu/6rneklemi, yaym yili,
oyun tiirli, amaci, fen konusu, aragtirma yontemi, Veri toplama araci ve veri analiz yontemi
degiskenlerine gore incelenmistir. Aragtirmanin 6n plana ¢ikan bulgular1 su sekildedir: Fen
egitiminde egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen akademik ¢alismalarda, okul Oncesi
ogrencilerinden 6gretmenlere kadar genis bir ¢alisma grubu zenginligi yer almasina ragmen,
en fazla tercih edilen ¢alisma gruplari sirasiyla 6., 7. ve 5. sinif diizeyleridir. 2000 yilindan
2016 yilina kadar gerceklestirilen caligma sayilar1 oldukg¢a sinirli kalmig, 2017 yilindan
itibaren 6nemli bir artig gdstermis, 2021 yilinda en yiiksek degerine ulagsmis ve 2022 yilinda
azalarak 2017’deki saymin da altina diigmiistiir. Akademik calismalara en fazla dahil edilen
egitsel oyun tiri klasik egitsel oyunlardir. Akademik ¢alismalar agirlikli olarak
uygulamalarin etkililigini belirlemek amaciyla gerceklestirilmis, ortaokul diizeyinde en fazla
caligma “Canlilar ve Yasam” konu alaninda, lise diizeyinde ise “Kimya” dersi kapsamindaki
konularda yapilmistir. Akademik g¢alismalarda en fazla nicel arastirma yontemleri tercih
edilmis, veri toplama araglar1 arasinda fazladan aza dogru basari testleri, goriisme formlari

ve tutum olgekleri genel olarak 6n plana ¢ikmistir. Veri analiz yontemleri arasinda ise



sirasiyla parametrik testler, non-parametrik testler ve icerik analizi yontemleri 6n plana

cikmustir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyunlar, fen egitimi, fen konulari, dokiiman analizi



ABSTRACT

INVESTIGATION OF ACADEMIC STUDIES ON EDUCATIONAL GAMES IN
SCIENCE EDUCATION ACCORDING TO VARIOUS ASPECTS

Huriye PEHLIVAN
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Department of Science and Mathematics Education
Master of Science Thesis in Science Education
Supervisor: Asst. Prof. Dr. Esin SAHIN
11/08/2023, 107

This research aims to analyze the academic studies on educational games in science
subjects in terms of various variables. The documents of the research carried out according
to the document analysis method are academic articles and postgraduate theses based in
Turkey. Content analysis was carried out on 166 publications, including 75 articles, 11
doctoral and 80 master's theses. In the analysis processes, the documents were examined
according to the variables of study group/sample, publication year, type of game, purpose,
science subject, research method, data collection tool and data analysis method. The
prominent findings of the research are as follows: Although there is a wide range of study
groups from preschool students to teachers in academic studies on educational games in
science education, the most preferred study groups are 6th, 7th and 5th grade levels,
respectively. The number of studies carried out from 2000 to 2016 was quite limited, showed
a significant increase since 2017, reached its highest value in 2021, and decreased in 2022,
falling below the number in 2017. The type of educational games most included in academic
studies are classical educational games. Academic studies were mainly carried out to
determine the practices' effectiveness. Most studies were carried out at the secondary school
level in the subject area of "Living Things and Life". At the high school level, most studies
were carried out on subjects within the scope of chemistry courses. Quantitative research
methods were mostly preferred in academic studies, and achievement tests, interview forms

and attitude scales came to the fore in general among the data collection tools. Among the

Vi



data analysis methods, parametric tests, non-parametric tests and content analysis methods

came to the fore, respectively.

Keywords: Educational games, science education, science subjects, document

analysis
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BIRINCIi BOLUM
GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci, problem ciimlesi ve alt
problemleri, 6nemi, siurliliklari, varsayimlari ve arastirma i¢in 6nemli olan kavramlarin

tanimlarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Cagimizda bilgi ve teknoloji alanlarinda gerceklesen hizli degisimler, yasamin bir¢cok
alanin1 oldugu gibi egitim alanini da etkilemistir. Ciinkii, siirekli olarak gelisen ve degisen
diinyamizda ¢agin beklentilerine doniit verebilen, sorgulayabilme becerisini kazanmis ve
kendini gergeklestirmis, gelismelerin hizina yetisebilen, 6zgiiven duygusunu gelistirerek
davranislarinda meydana gelen olumlu degisiklikleri kalici hale getirebilen bireylerin
yetistirilmesi ancak egitimle miimkiin olabilmektedir (Kunduz, 2013). Bilgi ve teknoloji
alanindaki bu gelismeler egitim sistemlerinde biiyiikk degisiklikler yapilmasma zemin
hazirlamistir (Bakar vd., 2008). Ulkemizde de bu degisimlerle uyumlu olarak Milli Egitim
Bakanligi (MEB) tarafindan 2000’li yillarin baglarindan itibaren miifredat programlari
degistirilmeye baslanmistir. Bu dogrultuda, 2004 yilinda yayimlanmis olan Fen ve Teknoloji
Dersi Ogretim programinin amaci; dogal diinyayr 6grenerek anlamayi saglamak, merak
duygusu gelistirmeyi tesvik etmek, bilgileri yapilandirma becerisi kazandirmak, meslek
secimi ile ilgili bilgi ve deneyimi gelistirmek, problem ¢dzme becerisini gelistirmek, sosyal,
ekonomik ve etik degerlerle ilgili bilingli kararlar alarak 6grencilerin sorumluluk sabibi
bireyler olabilmelerini saglamaktir (MEB, 2004). Bu programin giincellenmesi sonucunda
2013 yilinda yaymlanan Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programimin amaci; arastirma ve
sorgulama sorgulama becerileri kazanmis, kendine giivenerek problemlerin ¢dziimiinde
etkili karar alabilen, isbirligine acik, etkili iletisim becerilerine sahip, siirdiiriilebilir
kalkinmanin 6neminin bilincinde olarak, yasam boyu 6grenme becerisini kazanmis, fen okur
yazar1 olan bireylerin yetismesini saglamaktir (MEB, 2013). En giincel haline getirilerek
giinlimiizde de kullanilmakta olna, 2018 yilinda yayinlanmis olan Fen Bilimleri Dersi
Ogretim Programi da dnceki programlarin amacim da kapsayacak sekilde; astronomi, yer

bilimi, ¢evre bilimleri, kimya, biyoloji, fizik, fen ve miihendislik uygulamalarina yonelik



temel bilgi sahibi olan, bilimsel siire¢ becerileri ve arastirma yaklagimlarini benimseyerek
karsilagtigi sorunlara yonelik ¢oziim treten, siirdiriilebilir kalkinma bilincine sahip,
sorumluluk alma becerisine sahip, yasam becerilerini kullanabilen, kariyer bilincine sahip,
girigsimcilik becerilerini gelistirmis, bilimsel bilginin nasil olustugunu anlayabilen, bilime ve
dogaya ilgili, merakli, giivenli ¢alisma bilinci gelismis, bilimsel diisiinme aligkanliklar1 ile
birlikte karar verme becerisi gelismis, evrensel ahlak degerlerini de dikkate alarak milli ve
kiiltiirel degerlerle birlikte bilimsel etik ilkelerini benimsemis bireyler yetistirmeyi
amaglamaktadir (MEB, 2018). Ulkemizdeki son giincellemeleri kapsayan bu ii¢ dgretim
programi da temelde ogrencilerin egitim siireglerinde aktif bir sekilde rol almasini
istemektedir (MEB, 2004; MEB, 2013; MEB, 2018). Yeni bilgilere ulasmada bireyin siirece
aktif olarak katilmasi yeni gelistirilecek egitim yaklagimlarinin temelinde yer almaktadir

(Genger, 2016).

Fen bilimleri derslerinde; ders kitaplarina bagimli, yaratici diisiinmeye ve kisisel ilgi
ve goriisleri agiklamaya imkan saglamayan bir sinif ortami1 temelinde ezberlemeye ve bilgi
aktarmaya Oncelik veren geleneksel Ogretim yontemlerinden ziyade 6grencilerin aktif
oldugu, oOgrenci merkezli, Ogrenci ilgi, merak, tutum ve davranislarinin temelinde,
ogrencinin hem eglenip hem de O&grenebilecegi ilgi ve ihtiyaclarma yonelik 6grenim
ortamlarmin olusturulmas: gerekir (Tut, 2018). Ogrencilerin dgrenme siirecinden keyif
alarak fen dersine yonelik olumlu tutum ve davranis gelistirebilecegi, 6grenme siirecinde
aktif bir sekilde rol alarak 6grendigi bilgilerin kaliciligin arttirabilecegi egitim araglarindan
biri de egitsel oyunlardir (Alici, 2016; Boyraz, 2015; Cavus vd, 2011; Coskun, 2012; Demir,
2012; Giirpinar, 2017; Sahin, 2015; Yurt, 2007;). Ogretim amagclarim dikkate alarak plan ve
programli bir sekilde hazirlanmis ve 6gretim siirecine amaglar dogrultusunda entegre edilmis
tim oyunlar egitsel oyun olarak adlandirilabilir (Tural, 2005). Egitsel oyunlar; 6gretim
programinda yer alan kazanimlara odaklanan oyunlarin biiyiik ¢ogunlugunu kapsamakla
birlikte kazanimlar belirli bir alt disipline yonelik de olabilir ya da bireylerden istelenen
yeterlilikleri de kapsayabilir (Aytag ve Uysal, 2017). Egitsel oyunlar 6grencilerin bilissel,
sosyal, fiziksel ve duyussal gelisimini amaglayan etkinlikler olup plana ve programa dayali
olarak gerceklestirilir (Cetin, 2021). Ogretim siirecinde egitsel oyunlar ile gretim yapilmasi
sonucunda Ogrencilerin derse yonelik ilgi ve istekleri artmakta, 6grenciler siire¢ boyunca

aktif katilim saglamakta ve buna bagli olarak da bilgilerin kaliciliginin arttig1 goriilmektedir



(Aycan vd., 2002; Oren ve Avci, 2004). Soyut kavramlarin dgretiminde de egitsel oyunlarin
kullanilmas1 Onerilmektedir (Cangir, 2008). Egitsel oyunlar, klasik olarak egitim
stireclerinde yer alabilecegi gibi; bilgisayar, akilli telefon, tablet gibi teknolojik ortamlar
yoluyla da egitim siireglerinde yer alabilmektedir. Bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar gibi
isimlendirmelerle kullanilan bu oyunlar genel olarak egitsel dijital oyunlar olarak
adlandirilan genel bir ¢at1 altinda yer almaktadir. Nitekim egitim arastirmacilari tarafindan
egitim ortamlarinda egitsel dijital oyunlarin kullanilmasi 6nerilmektedir (Bag ve Calik,
2017; Sonmez ve Artut, 2012;). Cetin (2013) egitsel dijital oyunu, teknoloji tabanli arag-
geregler kullanilarak hazirlanan, zihinsel, duygusal ve sosyal boyutlar1 temel alan,
cocuklarin belli hedeflere iliskin 6grenmeleri gergeklestirmesine olanak veren oyun olarak
tanimlamistir. Bu oyunlar sayesinde &grenciler bireysel 0grenme ortamlarinda, bireysel
zaman, mekan ve imkanlar dahilinde, kendi 6grenme hizlar1 dikkate alinarak 6grenimlerini

gerceklestirebilirler (Kukul, 2013).

Fen egitimi siireglerinde egitsel oyunlar gegmisten giiniimiize yer almistir ve hala yer
almaya devam etmektedir (Bilen, 2012; Cavus ve Balgin, 2017; Devecioglu vd., 2022; Eltem
ve Berber, 2021; Kahyaoglu ve Elgigek, 2016; Karahan vd., 2014; Kaya ve Elgiin, 2015;
Kefeli vd., 2018; Kirc1 ve Kahraman, 2019; Kili¢ ve Karamustafaoglu, 2020; Sahin ve
Caglak, 2000; Yesilyurt, 2004). Son yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte 6zellikle
egitsel dijital oyunlarin yer aldig1 caligmalara da alanyazinda siklikla rastlanmaktadir
(Akpinar ve Turan, 2012; Donel Akgiil ve Kilig, 2020; Eroglu, 2019; Kahyaoglu ve Elgigek,
2016; Yilmaz ve Canbazoglu Bilici, 2017). Gegmisten giiniimiize fen egitimi siireclerinde
yer alan egitsel oyunlar1 kapsayan calismalarin, biitiinsel bir sekilde kategorik olarak
incelenerek alandaki egilimlerin cesitli  degiskenler acisindan belirlenmesinin
arastirmacilara ve egitimcilere yol gosterecegi agiktir. Nitekim alanyazinda da egitsel
oyunlar iizerine gerceklestirilmis olan dokiiman analizi ¢alismalarina rastlanmaktadir.
Ancak, bu calismalarin ¢ogunun egitsel oyunlara yonelik akademik c¢alismalari fen
konularina odaklanmaktan ziyade genel bir ¢atida kapsamlarina dahil ettikleri (Bai vd.,
2020; Boztepe ve Kog, 2022; Chen vd., 2022; Cop ve Kablan, 2018; Dicheva vd., 2014;
Kalogiannakis vd., 2021; Li ve Tsai, 2013; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020; Kuzu ve Kuzu,
2022; Zainuddin vd., 2020), hatta bu ¢aligsmalarin bir kisminin sadece egitsel dijital oyunlara
odaklandiklar1 goriilmisiitir (Cheng vd., 2015; Colakoglu ve Korkusuz, 2022; Halag ve



Ogiilmiis, 2022; Hwang ve Chen, 2022; Kotan ve Kilig; Loganathan vd., 2019; 2021; Tezel
ve Sahinkayasi, 2021; Ullah vd., 2022; Zhonggen, 2019; Yesilyurt, 2018). Bu dogrultuda,
sadece fen konularina odaklanan bir ¢alismaya ulasilabilmistir. Tosun ve Kocgak (2021)
tarafindan gergeklestirilen bu ¢aligmada, 2002-2021 yillar1 arasinda Tiirkiye’de fen bilimleri
dersi kapsaminda egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilmis olan toplamda 31 makale ve
lisanstistii tez incelenmistir. Ayrica, fen bilimleri ve sosyal bilimlerin her ikisini de
kapsamina almakla birlikte her iki alana yonelik analizleri ayr1 ayr1 gerceklestirerek
bulgularina yansitan bir arastirmaya daha ulasilabilmistir. Unlii vd. (2022) tarafindan
gerceklestirilen bu ¢alismada, ¢alisma grubu araligi tiim gruplari kapsayacak sekilde genis
tutularak, 2011-2021 yillar1 arasinda Tiirkiye’de yayinlanan fen bilimleri alanlarini kapsayan
55, sosyal alanlar1 kapsayan 15 lisansiistii tez incelenmistir. Tiirkiye’de fen egitiminde
egitsel oyunlara yonelik yiiriitiilen akademik ¢alismalarin ¢esitli degiskenler agisindan analiz
edilerek egilimlerin ortaya koyulmasimin amacglandigi bu arastirmada ise; hem lisansiistii
tezlerin hem de makalelerin dahil olacak sekilde okul o6ncesi Ogrencilerini, ilkokul
ogrencilerini, ortaokul &grencilerini ve lise dgrencilerini, tim brang 0gretmenlerini ve
ogretmen adaylarin1 kapsayan caligmalarin tamaminin yer almasi planlanmistir. Boylece
sadece fen bilimleri dersine bakilmaksizin fen egitimi 6zelinde egitsel oyunlarin yer aldigi
caligmalarin egilimlerinin hem yaymn tiiri hem de g¢alisma grubu agisindan genis bir
yelpazede ve ayrintili olarak ele alinmasinin ¢ok sayidaki arastirmaci ve egitimci i¢in yol

gosterici nitelikte olacagi diistiniilmektedir.

1.1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik
gerceklestirilen akademik calismalarin  ¢esitli  degiskenler agisindan incelenmesi

amaclanmaktadir.



1.1.2. Problem Ciimlesi

Bu arastirmanin problem ciimlesi Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel
oyunlara yonelik gergeklestirilen akademik caligmalarin icerik dagilimi nasildir?" olarak

belirlenmistir.

1.1.3. Alt Problemler

Arastirmanin alt problemleri asagidaki gibi belirlenmistir:

Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen

akademik caligsmalarin;
1. c¢alisma gruplarina/drneklemlerine gore dagilimi nasildir?
2. yayin yillarina gore dagilimi nasildir?
3. egitsel oyun tiirlerine gore dagilimi nasildir?
4. arastirma amaglaria gore dagilimi nasildir?
5. caligilan fen konularina gore dagilimi nasildir?
6. aragtirma yontemlerine gore dagilimi nasildir?
7. veri toplama araglarina gore dagilimi nasildir?

8. wveri analiz yontemlerine gore dagilimi nasildir?

1.2. Arastirmanin Onemi

Egitim ve 6gretim ortamlarinda yapilan biiyiik degisimlerin nedenlerinden biri de
giintimiiz bilgi caginda yasanan gelismelerle birlikte teknoloji alaninda yapilan gelismelerdir
(Yi1lmaz, 2019). Bilgi ¢agindaki gelismelere baglh olarak 6gretim ve dgrenim siirecinde
kullanilan tekniklerin degistirilmesi ve gelistirilmesi biiyiik 6nem arz etmektedir (Cavus ve
Can; 2004). Geleneksel ogretim yontemleri Ogretmen merkezli, Ogrenci hazir
bulunuglulugunu dikkate almayan, Ogrencilerin aktif olamadigi, soyut kavramlarin

Ogretiminin zor oldugu yontemler olmasina ragmen giiniimiizde kullanilan G6gretim

~~~~~



ve motivasyonunun arttirildig1 yontemlerdir (Tok, 2016). Bu baglamda 6grencilerin derslere
aktif katilarak ilgi, tutum ve motivasyonunun arttirilabilmesi, 6grenimin etkili bir sekilde
gergeklestirebilmesine yol agmasi (Haneci, 2018) sebepleriyle egitsel oyunlar egitim
stire¢lerinde kullanilmaktadir. Egitsel oyunlarin egitimi siireglerinde kullanilmasinin ¢ok
daha fazla olumlu etkilerin oldugu alanyazindan anlasilmaktadir. Egitsel oyunlar derste
islenecek konulara ilging, ¢ekici bir nitelik kazandirarak 6grencilerin hatali c¢alisma
aliskanliklarini diizeltmeye yardimci olmaktadir (Bilen, 2002). Egitsel oyunlar araciligiyla
ogrencilerin yaraticiliklari, paylasim ve sosyallesme imkanlar1 geliserek Ozgtivenleri
artmaktadir (Bagci, 2011). Egitsel oyunlar bilgileri pekistirmeye ve becerileri eglenceli
yollarla gelistirmeye olanak saglamaktadir (Giiler, 2011). Egitsel oyunlar sayesinde
bilgilerin kalicilig1 artmaktadir (Yildiz vd., 2017). Ogrencilerin oyun becerileri ile birlikte
diger gelisim alanlarinda bulunan becerileri de gelismektedir (Fazlioglu vd., 2013). Egitsel
oyunlar 6grencilerin hayata yonelik deneyimler kazanmasina firsat vererek hayal gii¢lerini
gelistirmektedir (Zembat ve Yilmaz, 2020). Egitsel oyunlar siiresince ¢ocuklar yasadiklari
diinyay1 ve kendi 6zelliklerini kesfedebilmektedirler (Cay, 2006). Tiim bu olumlu etkilerin
bir sonucu olarak da egitsel oyunlar ozellikle fen egitimi siireglerinde siklikla
kullanilmaktadir (Colakoglu ve Korkusuz, 2023; Karamustafaoglu ve Kilig, 2022).

Alanyazinda, egitsel oyunlarin Ogrencilerin fen dersine ya da fene yoOnelik
tutumlarina (Aymen Peker ve Tas, 2017; Can, 2012; Demir, 2012; Ural Keles, 2009; Tok,
2016;) motivasyonlarina (Say, 2016; Yildiz vd, 2016;) akademik basarilarina (Aymen Peker
ve Tas, 2017; Boyraz, 2015; Cil, 2005; Demir, 2012; Dumlu Giiler, 2011; Kaya ve Elgiin,
2015; Sahin, 2015; Yiiksek, 2010) bilgilerin kaliciligina (Alici1, 2016; Yiiksek, 2010) olumlu
yonde etki ettigi belirtilmistir. Bu olumlu etkilerle de uyumlu olmak {izere; Tirkiye’de
gergeklestirlen calismalarin  disiplinlere gore dagilimima bakildiginda, o&zellikle fen
bilimlerinde diger birgok disipline gore daha fazla sayida ¢aligsma yapildig: tespit edilmistir
(Colakoglu ve Korkusuz, 2023; Karamustafaoglu ve Kilig, 2022). Alanyazinda egitsel
oyunlarin fen egitiminde kullanilmasina yonelik yapilmis olan ¢aligma sayisinin fazla olmasi
nedeniyle yapilan ¢aligmalar tek tek incelemek yerine tiim ¢alismalari biitiinsel bir sekilde
kategorik olarak incelemek alandaki egilimleri belirlemek, arastirmacilara yeni yapacaklari

caligmalarda yol gosterici olmasi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Bu dogrultuda, sadece fen



egitimine odaklanarak hem makale hem lisansiistii tezlerin dahil oldugu ve okul oncesi

ogrencilerini, ilkokul 6grencilerini, ortaokul 6grencilerini ve lise 6grencilerini, tiim brans

Ogretmenlerini ve Ogretmen adaylarini kapsayan calismalarin bir dokiiman analizi

calismasma ulasilamamistir. Bu nedenle bu arastirmada, sadece fen bilimleri dersine

bakilmaksizin fen egitimi 6zelinde genis bir ¢alisma grubunu kapsayacak sekilde lisansiistii

tezler ve akademik makalelerden olusan dokiimanlarin ¢esitli agilardan analiz edilerek

mevcut durum ve egilimlerin belirlenmesi amaglanmaktadir.

1.3. Arastirmanin Smmirhhiklar:

Bu aragtirmanin sinirhiliklari asagida yer almaktadir.

Arastirmada veri kaynagi olarak kullanilan akademik makaleler 06.07.2023

tarihinden 6nce Tr Dizin ve DergiPark kapsamindaki makaleler ile sinirlidir.

Arastirmada veri kaynagi olarak kullanilan lisansiistii tezler 06.07.2023
tarihinden &nce Yiiksek Ogretim Kurulu Tez Merkezinde yayinlanan doktora

ve yluksek lisans tezleri ile sinirlidir.

Arastirmada veri kaynagi olarak kullanilan akademik c¢aligmalar, alanyazin
taramasi siirecinde belirlenen "oyun" ve "game" anahtar kelimeleri ile elde
edilen galigmalardir. Oyunlar1 kapsamina alan ¢aligmalarda, genel olarak bu
anahtar kelimelerin ¢alisma basliklarina yansitilmis olacaginin diisiiniilmesi
ve anatar kelime ile baslikta arama yapilmasinin sagladigi kolaylik
sebepleriyle bu anahtar kelimeler g¢alismalarin basliklarinda aranmustir.
Basliginda anahtar kelimelerin bulunmadigi egitsel oyunlara yonelik

gerceklestirilmis olan akademik ¢alismalar bu aragtirmaya dahil edilmemistir.

1.4. Arastirmanin Varsayimi

Aragtirmanin varsayimlari agagida yer almaktadir.

Arastirma kapsaminda, DergiPark, TR Dizin ve Ulusal Tez Merkezi web

sayfalarinda yapilan alanyazin taramasi esnasinda, arastirma baslhiginda



"oyun" ve "game" anahtar kelimelerini igeren biitiin akademik caligsmalar
incelenmis ve fen egitimi ile iliskili olanlar belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu
siirecte basliginda “game” ya da “oyun” kelimeleri yer alan ¢aligmalarin
icerisindeki tiim fen egitimi ile iliskili olanlarin belirlenme siireclerinin
hatasiz yapilarak bu dogrultudaki ¢alismalarin tamaminin tespit edilebildigi

varsayilmistir.

e (Calisma kapsaminda elde edilen verilerin analizlerinin ve kodlamalarinin

hatasiz yapildig1 varsayilmistir.

1.5. Tanimlar

Egitim: Bireylerde istendik yonde bilgi, beceri, davranis gelistirme stireci olarak

tanimlanabilir (Ertiirk, 1997:12; akt. Giil, 2004).

Ogretim: Okul ortaminda gerceklestirilen bilingli ve orgiitlenmis bir sekilde
kontrollii olarak yapilan amagl ve planh faaliyetler yardimiyla 6§renmeyi gergeklestirme

stirecidir (Cepni, 2014).

Egitsel Oyun: Egitim amaci tastyan belirtilen oyun tiirii, farklt sportif hareketlerin
ya da miicadele ve aktif katilim esasina dayanan egzersizlerin oyun haline getirilmis seklidir

(Hazar, 2006).

Fen Bilimi: Fiziksel ve biyolojik diinyay: tanimlamaya ve agiklamaya galisan
dinamik ve beseri bir faaliyettir (Dindar ve Taneri, 2011:364-365)



IKiNCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE/ONCEKI CALISMALAR

Bu boliimde egtim,dgretim,6grenme, fen egitimi ve 6gretimi, aktif 6grenme, oyun,
oyun cesitleri, egitsel oyun, dijital oyun, oyun temelli O6grenmenin avantajlar1 ve
dezavantajlar ile ilgili agiklamalarla birlikte modelle ilgi yapilan ulusal ve uluslararasi

caligmalara yer verilmistir.

2.1. Egitim, Ogretim ve Ogrenme
2.1.1. Egitim

Egitim kavraminin ge¢misten giiniimiize birden fazla tanimi yapilmistir. Egitim;
bireyin davraniglarinda kasithh olarak ve kendi yasantilari yoluyla istendik davranis
degisikligi meydana getirme siirecidir (Ertiirk, 1972, akt. Ceker, 2017). Sonmez (1993) ise
egitimi fiziksel uyarimlar sonucu beyinde istendik degisiklikler olusturma siireci olarak
tanimlamaktadir (Coskun, 2012). Bireylerin bilissel, fiziksel, toplumsal ve duygusal
yeteneklerinin kazandirilmasi ve belirlenen hedef, davranislar1 ve becerilerin kazandirilmasi
amaciyla gerceklestirilen calismalarin biitiiniidiir (Inceoglu, 2010). Egitim, bireylerin
belirlenmis olan hedefler kapsaminda davranislarinda degisiklikler ger¢eklestirme stirecidir

(Inceoglu, 2010).

Egitim siirecinin temel malzemesi insandir (Alici, 2016). Insanlar fizyolojik ve
psikolojik yapilar1 geregince egitilmeye ihtiya¢ duyarlar (Alici, 2016). Egitim planh ve
gelisiglizel gerceklesmekle birlikte yasam boyu devam devam eden bir siirectir. Egitim
yalnizca okulda gergeklesmez ayrica ailede, calistig is yerinde, sokakta, oyun parkinda ve
neredeyse tim yasam alanlarinda gerceklesebilir (Ceker, 2017). Bireylerin okul siireci
haricinde gerceklesen ¢evre iginde ya da kisisel yetisme gibi yontemlerle olusan bilgi
aktarimi, 6grenme, O0gretme, yeteneklerini gelistirme uygulamalarii kapsayan caligmalar
yaygin egitim olarak ifade edilir. Ayrica, egitim 6gretim kavramii da igeren bir terimdir

(Inceoglu, 2010).



2.1.2. Ogrenme ve Ogretim

Ogrenme kisinin edindigi yeni becerileri, davranisari, bilgileri ve tutumlar1 kazanma
siireci (Ozden, 2003) ve davranis degisiklikleri meydana getirme siirecidir (Cepni vd., 1997).
Ogretim, &grencilere istendik davramslarin, becerilerin, bilgilerin ve tutumlarin
kazandirilmasi hedefiyle planli ve programli olarak egitim 6gretim ortamlarinda sinif iginde

ya da smif disinda yiiriitiilen uygulamalarin tiimiidiir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014).

Ogrenme siirencinde bireysel kazanimlar olmasindan dolayr birey kendi
ogrenmesinde sorumlu (Ozden, 2003) olmasina ragmen 6gretim, kazanimlar ve grenmeleri
iceren planli programl etkinlikler biitiiniidiir (Seferoglu, 2007). Ozetle dgretim, bireylerin
Ogrenmesi ve kavram degisimi amaciyla yapilan planli, programli ve sistematik egitim

siirecidir (Ozden, 2003; Seferoglu, 2007).

Egitim siirecinin igerisinde yer alan Ogrenme islemi Ogretme yoluyla
gerceklestirilmektedir ve kisilerde 6grenmeyi saglayan tiim uygulamalara “6gretme” denir
(Ceker, 2017). Ogretme, kisilerin 6grenme ve davranis olusturma siirecinde siireci
kilavuzlama yol gdsterme ve yardimci olma etkinligidir (Yesilkaya, 2013). Ogretme ve
ogretim siireglerinin amaclar1 bireylerde davranis degisiklikleri olusturarak Ogrenmeyi

gerceklestirmektir (Ozden, 2003; Seferoglu, 2007).

2.2. Fen Egitimi ve Ogretimi

Insanoglunun vazgegilmez niteliklerinden biri de meraktir (Cetinbas Gazeteci, 2014).
Merak neticesinde evreni kesfetme, sorgulama, gerceklikleri belirleme ya da ifade etmeye
yonelik etkinliklere “fen” adi verilmektedir (Soylu, 2004). Fen bilimleri, gozlenebilen
dogay1 ve gerceklesmis olaylar1 sistemli olarak inceleme ve heniliz gézlenmemis olaylari
tahmin edebilme, kestirebilme ve yorumlama gayretidir (Cepni, 2014). Ayrica fen bilimleri,

bilimsel bilgilerin toplandig1 alan olarak da tanimlanabilir (Cetin , 2018). Fen egitimi;
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ogrencilerin ilgilerini ve ihtiyaglarin1 6n plana alan, ¢evre imkanlar1 da dikkate alinarak
Ogrencinin ¢evreyi algilamasina ve yorumlayabilmesine firsat taniyan, 6grenciyi merkeze
alarak Ogretimin Ogrenci merkezli yontem ve tekniklerle islenmesine olanak saglayan

egitimdir (Aydm, 2007).

Egitim sistemimizin temel amaglar1 arasinda 6grencilere bilgileri dogrudan vermek
yerine Ogrencilerin bilgiye ulasma yollarin1 gelistirmek, ezbere Ogretim yerine konulari
kavrayarak 6gretmek, karsilagilan problemlere yonelik yeni ¢oziim Onerileri gelistirebilme
ve Ogrencinin kendisinin ulastig1r bilgiyi kullanabilmesi yer almaktadir ve belirtilen

becerilerin gelistirilebilecegi derslerden biri de fen bilimleridir (Cetin , 2018).

Gelecege acilan 6nemli kapilardan biri olan fen bilimleri, 6grenen bireylerin zihinsel
ve ruhsal alanlarinda olusan gelisimleri desteklemektedir (Yenice vd., 2012). Bu baglamda
degisen ve gelisen egitim sistemimiz ile birlikte teknolojik, bireysel ve toplumsal gelisimler
icin fen bilimlerine gereken deger ve Onemin verilmesi gerekmektedir (Nur, 2019).
Glinimiiz bilgi ve teknoloji ¢aginda bilimsel bilgilerin giin gegtik¢e artmasi, teknolojik
gelismelerin siirekli olarak ilerlemesi, lilkeleri gelecekleri igin fen bilimlerine verilen degerin

ve onemin arttirilmasi ¢abasi igerisine siiriiklemistir (MEB, 2005).

Gliniimiiz teknoloji cagmin insanlara sundugu imkanlar ve bilgiler dikkate
alindiginda, insanlar1 aragtirmaci, yaratici ve sorgulayici bir kisilik ile biiyiitmek ve {ilkenin
gelismesini desteklemek igin yetismis teknik elemanin sayisinin artmasi i¢in fen bilimleri
egitimi llke i¢cin 6nemli bir 6gedir (Hanger vd., 2003). Fen bilimleri 6gretiminin énemini
Ekiz (2001) toplumsal ihtiyaglarin karsilamasimi ve gelismesini saglayarak, insanlarin
giinliik hayatlar1 siirecinde karsilasmis olduklar1 sorunlara ¢oziim Onerileri sunmalarina
imkan taniyan bir ara¢ olarak belirtmistir. Fen egitiminin amact; bireylerin yaraticilik
becerisini gelistirmek, fene yonelik olumlu tutum ve davranis gelistirerek fenin 6ziinii
kavramalarima yardimci olmak, fene yonelik temel kavramlarin 6gretimini saglamak ve

deneysel becerilerini gelistirmektir (Enger ve Yager, 1998).
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Ulkemizde Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programlarinda Ogrencilerin 8grenme siireci

boyunca; “kesfetme becerisi, sorgulama becerisi, argiiman olusturma ve iiriin tasarlamaya
iligkin bilgi ve becerileri kazanmalar1” hedeflenmistir (MEB, 2005; 2013; 2018).

MEB’in 2018 yilinda yayinlanan Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinin &zel

amaclar1 asagida belirtildigi gibidir:

1.

10.

Astronomi, biyoloji, fizik, kimya, yer ve ¢evre bilimleri ile fen ve
miihendislik uygulamalar1 hakkinda temel bilgiler kazandirmak

Doganin kesfedilmesi ve insan-cevre arasindaki iligkinin anlasilmasi
siirecinde, bilimsel silire¢ becerileri ve bilimsel arastirma yaklasimin
benimseyip bu alanlarda karsilagilan sorunlara ¢6ziim iiretmek

Birey, ¢evre ve toplum arasindaki karsilikli etkilesimi fark ettirmek; toplum,
ekonomi ve dogal kaynaklara iliskin siirdiiriilebilir kalkinma bilincini
gelistirmek

Giinliik yasam sorunlarina iligkin sorumluluk alinmasin1 ve bu sorunlari
¢ozmede fen bilimlerine iliskin bilgi, bilimsel siire¢ becerileri ve diger yagam
becerilerinin kullanilmasini saglamak

Fen bilimleri ile ilgili kariyer bilinci ve girisimcilik becerilerini gelistirmek
Bilim insanlarinca bilimsel bilginin nasil olusturuldugunu, olusturulan bu
bilginin gectigi siirecleri ve yeni arastirmalarda nasil kullanildigin1 anlamaya
yardimc1 olmak

Dogada ve yakin c¢evresinde meydana gelen olaylara iliskin ilgi ve merak
uyandirmak, tutum gelistirmek

Bilimsel calismalarda giivenligin 6nemini fark ettirerek giivenli ¢alisma
bilinci olusturmak

Sosyobilimsel konular1 kullanarak muhakeme yetenegi, bilimsel diisiinme
aliskanliklar ve karar verme becerileri gelistirmek

Evrensel ahlak degerleri, milli ve kiiltiirel degerler ile bilimsel etik ilkelerinin

benimsenmesini saglamak (MEB, 2018, 5.10-11).

Fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan 6zel amaglar incelendiginde

amagclar 6zetle; 6grenci merkezli uygulamalar1 merkeze alarak, bilimsel siire¢ ve bilimsel

arastirma yaklasimlarinin temelinde sorunlara ¢6ziim iireten, siirdiiriilebilir kalkinma
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bilincine sahip, sorumluluk sahibi, kariyer bilinci ve girisimcilik becerileri gelismis, dogaya
ve ¢evreye ilgili ve merakli tutum gelistirmis, giivenli ¢alisma bilincine sahip, sosyobilimsel
konulara hakim, karar verme ve bilimsel diisinme becerisine sahip, evrensel ahlak
degerlerine, milli ve kiiltiirel degerlere sahip ve bilimsel etik ilkelerini benimsemis bireyler
yetistirmek oldugu sOylenebilir. Fen egitiminde 6nemli olan boliim bilgilerin, yontemlerin
ve siireclerin ezberlemeden siirece aktif katilarak etkinlik ve uygulamalar araciligiyla
kavranmasini saglamaktir. Ogrencilerin kavramlari gercek hayatla iliskilendirerek
ogrenmeleri kavrama siirecini kolaylagtirabilmektedir. Ayrica bu siirecte 6gretmenler de

bilgi birikimi ile yol gosterici olmalidir (Kayhan, 2009)

Cagdas egitim anlayisi temelinde birey; elestirel diisiinme becerisine sahip, bilimsel
diistinme ve problem ¢ézme becerilerini kullanabilen, 6grendigi bilgileri yeni bilgilere
ulagabilmek i¢in kullanabilen olaylar1 ve durumlari derinlemesine muhakeme edebilen
kisidir (Orbeyi ve Gliven, 2008). Egitim programlarinin temelinde ¢agdas 6gretim yontem
ve tekniklerinin dahil olmasi 6grencilerin bircok becerisini birlikte gelistirerek bilissel,
duyussal ve devinissel gelisimlerine katki saglayabilecektir (Topgu, 2004). Cagdas egitimin

temelinde de aktif 6grenmenin yer aldig1 sdylenebilir.

2.3. Aktif Ogrenme

Giliniimiizde yasam boyu Ogrenme becerisine sahip, c¢agdas insanlarin
yetistirilememesinin nedenleri arasinda Ogretim yontemlerinin yetersiz olmasi da
bulunmaktadir (Aksit, 2007). Ayrica teknoloji ¢aginda geleneksel yontemler kullanilarak
gergeklestirilen egitim yetersiz kalmaktadir (Saragoglu, 2007). Geleneksel yontemler
ogrencileri diisiinmeye, sorgulamaya, arastirmaya, bilgiyi kullanmaya, problem ¢6zmeye ve
bilgiyi yapilandirmaya firsat vermemekle birlikte sadece bilgiyi ezberlemelerini
saglamaktadir (Toker, 2003). Bireyler yaraticilik, diisinme becerisi ve problem ¢dzme
becerisi bakimindan eksik oldugunda ilerleyen yasamlari boyunca basarili bir hayat

yasayamamaktadir (Aksit, 2007).
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Geleneksel yontemlerin kullanildig: siireglerin aksine aktif 6grenme siireglerinde

ogrenciler kendi 6grenmelerine iliskin so6z sahibidirler ve bilissel yetilerini iist seviyede

kullanarak dgrenmelerini gergeklestirirler (Unal, 1999). Ogrenciler aktif dgrenme sirasinda

stiregle ilgili karar alabilir ve diisiinme yetisini aktiflestirebilirler (Ag¢ikgoz, 2007). Bu

nedenle 6grenciler aktif 6grenme siirecinde kendi 6grenme siirecinin farkina varabilirler

(Acikgoz, 2007). Aktif 6grenme, 6grenci sorumluluklarinin fazla oldugu 6grenme seklidir

(Unal, 1999).

Aktif 6grenmenin amaclar1 asagida belirtildigi gibi siralanabilir;

Sosyal becerileri gelistirerek toplumsal biling olusturmak,

fletisim becerilerini gelistirmek ve yonetici, girisimci bireyler yetistirmek,
Bireyin kendisini yenilemesi 6gretmek ve akil, bilgi, teknoloji iiretmeye
destek saglamak,

Neden-sonug iliskisini kurabilmeyi Ogreterek problem ¢dzme becerisini
kazandirmak

Bilimsel diistinmeyi gelistirerek bilgi kaynaklarina ulasma yollarini

ogretmektir (Ercan, 2004)

Ogrenme siireci igerisinde aktif katilimin ve duyu organi kullaniminin arttirilmasi

sonucunda Ogrenme kolaylasacak ve kalici hale gelecektir (Caliskan, 2005). Aktif

ogrenmenin derslerde tercih edilmesinin nedenleri;

Beynin ¢alisma sekline aktif 6grenmenin uygun olmasi

Giliniimiizde hayat boyunca 6grenen bireylere ihtiyacin artmasi

Geleneksel 6gretin yontemlerinin bulundu§umuz c¢agin ihtiyaclarin1 ve
isteklerini karsilayamamasi

Cagin 6gretme ve 0grenme anlayisinda olan gelismeler

Bireyler lizerinde aktif 6grenmenin olumlu etkisi ve faydalari

Aktif 0grenme igerisinde gegen aktif olma durumunun siire¢ ve sonug

boyunca etkili olmasidir (Babadogan, 2005; akt. Karatas, 2023.).
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Aktif 6grenmenin uygulandigi derslerde belirlenen yararlar asagida belirtildigi gibi

siralanabilir;

Aktif 6grenme sonucunda 6grencinin dzgiiveni ve benlik algisi gelisir.
Ogrencilerin bir konuya, olaya ya da duruma yénelik bakis agilarim
genisletir.

Ogrencilerin birbirine kars1 bakis acilarmi olumlu olarak gelismesine ve her
hangi bir ¢atisma durumunda ¢6zme yetisinin olugsmasina yardime1 olur.
Aktif 6gretim sirasinda Ogrenciler arasinda olusabilecek yardimlasma ve
dayanisma durumu arttig1 i¢in 6grenciler arasindaki iliskiler gelisir.

Aktif 6gretim boyunca etkin katilim saglandigi i¢in bilgilerin kalicilig artar.
Ogrencilerin aktif 6grenme yontemi sonucunda derse ve ders dgretmenine
iliskin tutumlar1 olumlu anlamda degisebilir.

Aktif 6grenme basarili ve basarisiz 6grenci fark etmeksizin tiim 6grencilere
hitap eder.

Siire¢ boyunca ve siire¢ sonunda 6grenciyi demokratiklesmeye Ozendirir

(Arikan, 2019).

Geleneksel 6grenme yontemlerinde 6grenciler aktif olarak katilim saglayamaz,

dersi dinleyen konumundadir ve Ogretim siireci boyunca pasiftir ancak aktif dgretim

yontemlerinde 6grenciler tiim siire¢ boyunca etkin katilim gostererek 6grendikleri bilgileri

yapilandirirlar, arkadaglar1 ve 6gretmenleri ile olumlu iliskiler kurabilirler (Kilig, 2006).

Aktif 6grenmeyi kisinin giinliik yasamina gegirebilmesi ve yasami boyunca uygulayabilmesi

egitim Ogretim siirecinde uygun Ogretim strateji ve tekniklerinin uygulanmasina baghdir

(Serdaroglu, 2010). Uygun aktif 6grenme tekniklerinden bazilar1 asagida belirtildigi gibi

siralanabilir;

e Zihinsel Haritalama

e Kavram Agi

e Karsilikli Ogretim

e Yaraticilik Grubu

e Arastirma Yoluyla Ogrenme

e Problem Cozme
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e Sunarak Ogrenme

e Kesfederek Ogrenme

e Ornek Olay Incelemesi

e Rol Yapma

e Egitimsel Oyunlar (Serdaroglu, 2010).

Bu arastirmanin odaginda yer alan egitsel oyunlar; egitimsel oyun, 6grenme
oyunu gibi isimlerle de alanyazinda yer almakta olup, fen egitimi siireglerinde gegmisten
giiniimiize kullanilmaktadir (Eltem ve Berber, 2021; Sahin ve Caglak, 2000). Bu durum
alanyazindaki ¢aligmalarm igeriklerine de yansmmistir. Ozellikle son yillart da kapsayan
dokiiman analizi ¢alismalarinda, egitsel oyunlarin ¢alismalara en fazla dahil edildigi
alanlardan birinin fen bilimleri oldugu belirlenmistir (Colakoglu ve Korkusuz, 2023;

Karamustafaoglu ve Kilig, 2022).

2.4. Oyun

2.4.1. Oyun Nedir?

21. ylizyilda egitim alaninda birgok gelisme meydana gelmistir. Dersler esnasinda
oyunlar kullanilarak yapilan 6gretimde gergeklesen gelismelerden biridir. Oyunun bireylerin
gelisimi tizerindeki etkisinin ¢ok fazla olmasindan dolay1 oyun, birden fazla tanima sahiptir
(Gedik, 2012). Oyun ¢ocuklarin, eglence araglari olmasi haricinde onlarmn duygu ve igsel
catigmalarini, bir konuya yonelik egilimlerini, isteklerini ve g¢evreye iliskin etkilerini
kapsayan bir eylemdir (Aymen , 2018). Doganay (1998)'a gore oyun, ¢ocugun yasami igin
gereken davranislari bilgi ve becerileri kendi bagina 6grenmesini saglayarak, oyunun kurallt
ya da kuralsiz olmasina bakilmaksizin g¢ocugun toplumsallagmasima yonelik 6nemli bir
etkendir. Piaget'e gore oyun cocugun bulundugu diinya igerisinde aldig1 uyarilari
Oziimlemesi ve uyum sistemine yerlestirme durumudur (Yildiz, 2019). Vygotsky'e gére oyun
cocuklarin bir durumu kegfetmesi ve yeni seyler olusturmasidir, bu durumda ¢ocuklar gercek
hayatta edindikleri deneyimleri oyunlar esnasinda kullanir (Giiler, 2007). John Dewey ise
oyunun herhangi bir sonuca varilmasi beklenmeyen bilingsiz bir sekilde yapilan davranislar

oldugunu belirterek, ¢ocuklara 6gretilecek bilgileri ezberlemesini saglamak yerine onlarin
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aktif oldugunu, yaparak ve yasayarak Ogrenmelerine imkan tanidigin1 vurgulamaktadir

(Yildirim, 2018).

Bireyler dogduklart ilk zamlardan itibaren eglenerek, iyi vakit gecirmek amactyla
oyunlar oynarlar (Giines, 2010). Kii¢iik yaslardan itibaren bireyler kendilerini ve yasadiklari
cevreleri oyunlar vasitasiyla tanir ve Ogrenirler (Cetin, 2013). Bireyler oyun oynama
stirecinde kesfetmeyi, toplumsal kurallari, kendi haklarin1 ve haklar1 i¢in miicadele etmeyi,
kavramlart ve oyun igerisinde kullandigi cisimleri algilar, anlar ve G6grenerek kendini
gelistirirler (Giilhan, 2012). Oyun, yapisinda 6zgiirliigii barindirir, oyun oynayan bireyin bu
slire¢ boyunca 6zgiirliigii hissetmesine imkan tanir (Ocak, 2013). Cocuklar oyun siirecinde
istedikleri gibi davranarak kendini ifade edebilir (Emir, 2011). Cocuklar oyun oynama
esnasinda farkli deneyimler elde etme firsat1 yakalayarak bu deneyimleri farkli durum, olay

ve olgularla iligkilendirerek kullanabilirler (Ocak, 2013).

Oyun araciliyla ¢ocuk ilgi, istek ve yeteneklerinin farkina varir, yaraticilig gelisir,
problem ¢6zme ve neden- sonug iligkisi kurabilme becerileri gelisir, karar verme becerisi,
sorumluluk ve risk alabilme becerisi gelisir, 6grendigi bilgileri anlamlandirarak giinliik
yasamina entegre edebilir ve sosyal yasaminda daha iyi iletisim kurarak sosyallesebilir
(Kacir, 2015). Cocuk dogal 6grenme ortamlarinda hicbir kisitlamaya maruz kalmadan
Ozgiirce oyun oynadigi takdirde hayal giicii, yaratic1 diistinme ve el becerisinde gelisme
goriiliir (Ayan ve Memis, 2012). Cocuk oyun siiresince fazla enerjisini atarak rahatlayabilir
(Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Oyun siirecinde ¢ocuk giinliik yasamdaki rollerini,
meslekleri 6grenerek gelecege hazirlanabilir (Akmese, 2016). Oyun ¢ocuga rekabet etmeyi,
bireylerin hak ve 6zgiirliikklerine saygi duymayi ve paylasarak yardimlasmay1 6grenmesine
firsat tanir ( Ayan ve Diindar, 2009; Unal, 2009), kendi deneyimleri araciliyla gergek

diinyay1 anlamalarina ve tanimalarina imkan1 sunar (Firat, 2013).

Cocuklarin zihinsel gelisiminde oyunun etkisini inceleyen c¢alismalarin bazi

sonuglar1 asagida yer almaktadir.

e Cocuk oyun oynama siirecinde ortaya ¢ikan sorunlarla miicadele edebilmeyi,

mantik yiirlitmeyi, neden sonug iligkisi kurabilmeyi, se¢im ve muhakeme
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yapabilmeyi, hedef ve amaglar1 dogrultusunda karar verebilmeyi 6grenir
(Kolcu, 2014; Kuscu, 2014).

Cocugun oynama siirecinde hayal kurma giicii ve yaratici diisiinme becerisi
ile akranlarim1 anlama ve olaylar, durumlar arasinda iliski kurma becerisi

gelisir (Basal, 2007; Erekmekgi ve Fidan, 2012).

Cocuklarin fiziksel gelisiminde oyunun etkisini inceleyen ¢alismalarin bazi sonuglari

asagida yer almaktadir.

Oyunlarda kullanilan kesme, tutma, baglama gibi uygulamalar ¢ocuklarin
kiigiik kaslarinin gelisimde etkili olmasina ragmen sigrama, kosma, yliriime,
fiziki gii¢ kullanilmas1 biiyiik kaslarinin gelisiminde etkilidir (Erekmekg¢i ve
Fidan, 2012).

Cocuklarin oynadig1 fiziki gii¢ gerektiren oyunlar viicudunda bulunan
sistemlerin diizenli ¢calismasinda etkilidir (Kogyigit vd., 2007)

Oyun oynama esnasinda terleme olayinin artmasi viicutta biriken zararh
atiklarin uzaklasmasinda ve biriken fazla enerjinin de yakilmasi viicudun
dinlenmesinde etkilidir (Ertan, 2013).

Cocugun oyun sirasinda viicudunu kullanmasi fiziksel gelisimini olumlu
olarak etkiler (Basal, 2007)

Oyun cocuklarin saglikli bir sekilde biiytimelerine yardimer olur (Celik ve
Sahin, 2013)

Cocuklarin fiziksel gelisiminde oyunun etkisini inceleyen ¢aligmalarin bazi sonuglari

asagida yer almaktadir.

Cocuklar oyunlar araciliyla sevgiyi, neseyi, saygiyi, giiven duymayi, nefreti,
korkuyu, mutlulugu ve seving gibi duygular1 deneyimler ve 6grenir (Mangir
ve Aktas, 1993)

Oyun sonucunda ¢ocuklarin konusma, anlama, dinleme ve okuma becerisi
geliserek cocugun bir olay, durum ve olgu karsisinda kendini ifade etmesi

kolaylasir (Giines, 2015)
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e Oyun oynama siirecinde ¢ocuk i¢ diinyasimi agiga vurabilir (Firat, 2013),
basar1 duygusu yasayarak kendine giiveni artar (Erekmek¢i ve Fidan, 2012)
ruhsal ve duygusal gelisimi giiclenir (Mangir ve Aktas, 1993).

2.4.2. Oyun ve Egitim

Etkili ve verimli bir 6gretimin gergeklestirilebilmesi i¢in 6gretim siirecinin dikkate
almmast ve Onem verilmesi gerekmektedir (Aslan, 2014). Etkili bir 6gretimin
gerceklesebilmesi i¢in dgrencinin siiregte etkin bir sekil rol oynamasi, 6gretim siireci
boyunca aktif katilim saglayarak slire¢ boyunca eglenebilecegi, sikilmadan ders
isleyebilecegi ve 0grendigi bilgileri 6ziimseyerek giinliik yasama entegre edebilecegi
etkinliklere yer verilmelidir (Demir, 2012; Sar1, 2011). Oyun bu etkinlilerden biridir (Firat,
2013; Sar1, 2011). Oyun oynama siirecinde cocuklar bilgileri aktif ve etkin bir sekilde
yasayarak Ogrenirler ve bilgileri birbiri ile iligskilendirerek biitlinlestirirler (Siinbiil, 2015).
Oyun ¢ocuklarin dikkatini 6nemli 6l¢iide arttirarak ¢ocuklarin siire¢ boyunca aktif olmasini
saglayarak kaliciligin artmasina sebep olur. Bundan dolay1 diger 6grenme tekniklerine gore

ogrenciler i¢in daha etkili bir tekniktir (Celik ve Sahin, 2013).

Egitim siirecinde kullanilan oyunun 6zellikleri (Dagbasi, 2007) asagida belirtildigi
gibi siralanabilir;

e Oyun siirecinde 6grenciler arastirma ve deneyler yapmaya firsat bulur.

¢ Oyun 6grencilerin bedenini ve zihnini gelistirir.

e Oyun boyunca O&grencilerin empati yetenegini, iletisimi, Ozgiliveni ve
yaraticiligr gelisir.

e Oyun biiyiik oranda 6grencilerin ilgisini ¢eker ve beyinsel islevlerini uyarir.

e Oyun 6grencilerin sosyallesmesini ve iletisim kurma becerisini arttirir.

¢ Oyun esnasinda 6grenciler aktif ve etkin katilim gosterirler.

e Oyun Ogrencilere bagimsiz  bir ortam  sunarak  Ggrencilerin
demokratiklesmesini saglar.

e Oyun 6grenciler i¢in yaratici, esnek ve dinamik bir ortam olusturur.

e Oyun 6grencilerin girisimcilik, karar verme, arastirma, sorgulama, elestirme,

problem ¢ozme becerilerini gelistirir.

19



e Oyun, siire¢ boyunca Ogrencilerin dikkatlerini arttirarak bilgilerin kalici

olmasin1 saglar.

e Oyun 6grencilerin sorumluluk sahibi olmalari i¢in zemin olusturur (Dagbasi,

2007).

2.4.3. Oyun Siniflandirmasi

Literatiirde oyun kavrami farkli sekillerde siniflara ayrilmaktadir. Hazar (2006)

tarafindan yapilmis siniflandirma Tablo 2.’de yer almaktadir.

Tablo 1

Oyunlarin Siiflandirilmasi

" . MACERA- MUCADELE
SANS OYUNLARI Gg%‘f\f&'—‘;{?'— HEYECAN YARISMA
OYUNLARI OYUNLARI
. Motorlu Siirat Fiziksel Beceri
Kagit Oyunlari Meddah Yarislart Oyunlar:
. 5 Fiziksel Beceri ve
Zar Oyunlari Tiyatro Dagcilik Strateji Oyunlari
Fal Oyunlar Opera Treiking Strateji Oyunlari

Strateji ve Sans
Rulet Oyunlari Sinema Sallanma Iceren Fiziksel
Beceri Oyunlari

Akandere (2012) oyunlar1; ¢ocuk oyunlar1 ve egitsel oyunlar adi altinda iki baslikta
incelemektedir.

1. Cocuk oyunlari, yapisinda kiiltiirel degerleri ve 6geleri igeren nesilden
nesile aktarilarak gelecek nesillere miras kalan oyunlardir.

2. Egitim amaciyla Ogrenciler igin belirlenmis olan kazanimlar
ogrencilere Ogretmek araciliyla kullanilan oyunlara egitsel oyunlar

denilmektedir.
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Korkusuz (2012) oyunlar1 amaglarina gore smiflandirmaktadir. Buna gore oyun

amagclarina gore;

e Yetiskin Oyunlar

e Dini Oyunlar

e Alistirma Oyunlari

e Basit (Casual) Oyunlar

e Sanat Oyunlari

e Reklam Oyunlar

e Elektronik Spor Oyunlari

e Ciddi Oyunlar

e Egitsel Oyunlar seklinde siniflanmaktadir.

2.5. Egitsel Oyunlar

Oyunun egitim alaninda kullanilmasini kapsayan egitsel oyun kavrami egitim ile
ilgili arastirmalarda gecmisten giliniimiize karsimiza ¢ikmaktadir. Varigoglu ve digerleri
(2013) egitsel oyunu, cocugun fizyolojik, biligsel ve ruhsal alanlarda olumlu yodnde
gelisimini saglayan, yaptigi isten haz almasina ve neselenmesine firsat veren, ¢ocuklarin
pozitif davranis ve aligkanliklari benimsemelerine imkan tantyan etkinliklerin biitiinii olarak
tanimlamiglardir. Demirel (2020) ise egitsel oyunlarin ¢ocuklarin 6grendikleri bilgileri
pekistirmelerini sagladigini ve daha esnek ortamlarda bilgilerin tekrar edilebilmesine olanak
saglayan bir 6gretim teknigi oldugunu sOylemistir. Horn'a (1986) gore egitsel oyunlar,
cocuklarin 6grenmis oldugu bilgileri daha aktif olarak kullanmalarina firsat verir ( Aymen ,
2018). Egitsel oyunlar ¢ocuklarin yasantilar: aracilig1 ile deneyimler edinmelerine, problem
cozme, bagimsiz diisiinebilme, yaraticiliklarinin ve hayal giiclerinin gelisebilmesine
yardimci olan degerli egitim araglarindan biridir (Aykac ve Kégce, 2020). Tanimlar dikkate
alindiginda egitsel oyunlarin, konularin eglenceli bir sekilde 6gretilmesine temel olugturarak
ogretim siirecinin Ogrenciler icin etkili olmasina yardimci olabilecegini sdylemek

miumkindiir.
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Ogretim amaglarmni1 dikkate alarak plan ve programli bir sekilde hazirlanmis ve
Ogretim siirecine amaglar dogrultusunda entegre edilmis tiim oyunlar egitsel oyun olarak
adlandirilabilir (Tural, 2005). Egitim 6gretim siirecinde oyunlarin kullanilmasinda yaparak
yasayarak dgrenme gergeklestiginden aktif 6grenme sz konusudur (Aral, 2000). Ogretim
siirecinde egitsel oyunlarin kullanilmasi sonucunda ogrencilerin sozciik dagarcigir da
genislemektedir (Coban ve Nacar, 2008). Ogretim siirecinde egitsel oyunlar ile dgretim
yapilmasi sonucunda &grencilerin derse yonelik ilgi ve istekleri artmakta, dgrenciler siireg
boyunca aktif katilim saglamakta ve buna bagl olarak da bilgilerin kaliciliginin arttigt
goriilmektedir (Aycan vd., 2002; Oren ve Avci, 2004). Egitsel oyunlar derste yapilan
etkinliklerin daha kolay anlasilmasini saglayarak 6grencilerin problem ¢6zme becerisinin
gelismesine ve derslerin kolay bir sekilde anlasilmasina yardimer olmaktadir (Demirel vd.,
2003). Egitsel oyunlar ¢ocugun kendisini, i¢ diinyasini ve duygularini tanimasina ve anlayip
yorumlamasina firsat tanimaktadir (Aytekin, 2001). Ayrica Ogrencilerin 6grendikleri
bilgileri pekistirebilecekleri ve siire¢ boyunca rahat bir 6grenme ortami olusturabilecek
araglardan biridir (Demirel, 2005). Ogrenme siirecinde egitici oyunlar kullanilmasi
sonucunda c¢ocuklarin karar verme, akilda tutma, gozlem yapma, diigiinme, algilama
yetenekleri biilyiik oranda gelisir ve deneme yanilma yoluyla kendi 6grenmelerini kendileri

saglayabilir (Yigit, 2007).

Egitsel oyunlar araciliyla ¢cekingen 6grencilerin derse aktif olarak katilim saglamasi
saglanir ve tiim Ggrencilerin sikilmadan ders islemesine imkan taninmis olur (Demirel,
2002). Ogretim kazanimlari igerisinde bulunan soyut kavramlar &gretilmesinde egitsel
oyunlar kullanilabilir (Cangir, 2008). Egitsel oyunlar 6grencileri 6grenmeye tesvik ederek
onlart Ogrenim siirecinde aktif olabilmeleri igin cesaretlendirir (Gilingdrmiis, 2007).
Cocuklarin oyun siirecinde bilissel yeteneklerini kullanmasi sirasinda eglenmelerine ve
rahatlamalarina olanak saglayan 6grendikleri bilgileri tekrar ederek pekistirmelerine imkan
tanir (Tok, 2007). Ayrica smif ortaminda egitsel oyunlarin kullanilmasi siifa canlilik
katarak 6grencilerin siire¢ boyunca ilgi ve dikkatlerini arttirir (Giiven, 2013). Egitsel oyunlar
sonucunda Ogrenciler kurallara uyum saglamayi, kazanma ve kaybetme durumlar
sonucunda sergilenecek tavirlari, arkadaglari ile daha 1yi iletisim kurmay1 ve sosyallesmeyi

Ogrenirler (Colak, 2009).
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Egitsel oyunlar1 6gretim siirecine entegre etme sirasinda ders i¢in hazirlanan oyunlar
Ogretmen tarafindan planli, programli, basitten karmasiga ilkeleri dikkate alinarak
hazirlanmali ve oyun silirecinde anlasilmayan bdliimler Ogrencilere ayrintili olarak
aciklanmalidir (Aytekin, 2001). Ogretim siirecinde kullanilacak egitsel oyunlar énceden
tasarlanip bir plan dahilinde hedef davranislar dogrultusunda 6gretim siirecine etkin bir

sekilde entegre edilebilir (Yavuzyilmaz, 2018).

Egitim siirecinde kullanilacak egitsel oyunlarin sahip olmasi gereken oOzellikler

(Sasmaz ve Erduran, 2004; Tural, 2005) asagida belirtildigi gibidir.
Bir egitsel oyun;

e Eglenerek 6grenme
e Problem ¢6zme

o Kavram 6gretimi

e Olgunlagma

e Icerige uygunluk

o Kiritik diistinme

e Strateji gelistirme

e Hedefe yonelik olma

e Bireysel ve grup caligmalarina uygunluk gibi 6zelliklere sahip olmalidir.

Sinif ortaminda kullanilan egitsel oyunlarda dikkat edilmesi gereken (Eltem, 2018)

ozellikler;

e Hazirlanin oyun igin ders siiresinin yeterli olmas1 gerekir.

e Hazirlanan oyun 6gretim siirecinde 6grencilerin ilgi ve isteklerini arttirarak
dersten zevk almalarini ve eglenmesini saglamalidir.

e Egitsel oyun 6grenciler tarafindan kolay anlasilir ve uygulanabilir 6zellikte
olmalidir.

e Egitsel oyun siirecinde herhangi bir giivenlik 6nleminin gerekip gerekmedigi
dikkate alinmalidir.

e Hazirlanan egitsel oyun 6gretim amacina ve programda yer alan kazanimlara

uygun olmalidir.
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Hazirlanan egitsel oyun 6grencilerin fiziksel, sosyal ve duygusal 6zellikleri

dikkate alinarak hazirlanmalidir.

2.5.1. Egitsel Oyunlarin Avantajlari

Egitsel oyunlarin avantajlarini asagida belirtildigi gibi 6zetleyebiliriz;

Egitsel oyunlar ders siirecinde d6grencilerin kavramlar1 anlamay1 daha kolay
hale getirerek kavramlarin keyifli ve ilging bir sekilde kavranmasina yardimei
olur (Bayir, 2014).

Bilgileri gergege dayali olarak 6grenmeye imkan taniyarak bilgilerin daha
kolay hatirda kalmasina yardimcei olur (Gedik, 2012).

Egitsel oyunlar sirasinda Ogrenciler bilgileri farkinda olmadan Ogrenip
biligsel olarak degerlendirebilir (Tural, 2005).

Egitsel oyunlar sayesinde &grencilerin ders siirecinde sergileyebilecegi
olumsuz davranislar azalir (Coskun, 2012).

Ogretim siirecinde smifta bulunan tiim dgrencilerin aktif katilim1 saglanacag1
icin ¢agdas Ogretim yontemlerinde oldugu gibi 6grenci merkezli bir ders
isleyisi gergeklesir (Tural, 2005).

Oyunlar sonucunda ¢ocuklar kaybetme ve kazanma duygularin1 6grenirler
(Yurt, 2007).

Oyunlar araciliyla 6grenciler bir kural dahilinde diger 6grencilerin diislince
ve 0zgiirliigline imkan tantyarak isbirligi icinde ¢alisabilirler (Coskun, 2012).
Egitsel oyunlar 6gretim siireci boyunca 6grenciyi degerlendirme araci olarak
kullanilabilir (Pehlivan, 2005).

Egitsel oyunlar ile hazirlanmis 6grenme ortamlari ilgi ¢ekici ve motive edici
ozellige sahiptir (Dogusoy ve Inal, 2006).

Egitsel oyun temelli 6grenme ortamlart 6grencilere yaparak yasayarak
ogrenmeleri i¢in olanak saglar (Aksoy, 2014).

Egitsel oyunlar arastirma sorgulama temelli bir 6gretime zemin hazirlayarak

Ogrencilerin problem ¢dzme becerinin gelismesine imkan tanir (Dogusoy ve

Inal, 2006).
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Egitsel oyunlar soyut kavramlar1 somutlastirarak 6gretim kazanimlarinin
kalic1 bir sekilde 6grenilmesini saglar (Aksoy, 2014).

Egitsel oyun temelli O6gretim ortamlarinda egitimin kalitesinde artis
goriilebilir (Bagc1 ve Coklar, 2014).

Egitsel oyunlar birden fazla zekd alanina yonelik hazirlanabildikleri igin
kalic1 6grenmeye yardimcei olur (Bayir, 2014).

Ogrenme siirecinde bilgilerin  6zetlenmesinde ve sentezlenmesinde
kullanilabilir (Gedik, 2012).

Egitsel oyunlar 6grencilerin bilissel, sosyal, bireysel, bedensel ve duygusal

ozelliklerinin gelismesine olanak saglar (Tural, 2005).

2.5.2. Egitsel Oyunlarin Dezavantajlari

Egitsel oyunlarin dezavantajlarini asagida belirtildigi gibi 6zetleyebiliriz;

Egitsel oyun siirecinde Ogrenciler egitsel oyunu ciddiye almayabilir ve
Ogretmen ac¢isindan sinif hakimiyetini saglamak zorlasabilir (Tan, 2005).
Egitsel oyun siirecinde olusabilecek yarisma diislincesi orta ve diisiik seviyeli
ogrencileri zor durumda birakabilir (Demirel, 2009).

Egitsel oyun 6n hazirlik gerektirdigi i¢cin 6gretmenin daha fazla sorumluluk
almasi gerekebilir (Coskun, 2012).

Zaman ve maliyet acisindan tasarruflu olmayabilir (Eltem, 2018).

Bazi egitsel oyunlarda okulun teknolojik alt yapis1 yeterli olmayabilir (Ocak,
2013).

Egitsel oyunlarin 6gretim siirecinde kullanilmasi sonucu ders siiresi yetersiz
kalabilir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Her yas diizeyi i¢in farkli egitsel oyunlarin hazirlanmasi gerekmektedir
(Ocak, 2013).

Egitsel oyunlarin kalabalik smiflarda uygulanmasi zor olabilmektedir
(Coskun, 2012).

Grup seklinde hazirlanmis olan egitsel oyunlarda Ogrencilerin bireysel

degerlendirmesini yapmak zorlagabilir (Eltem, 2018).
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e Tiim konularin egitsel oyunlarla 6gretimi miimkiin olmayabilir (Coskun,

2012).

2.6. Egitsel Dijital Oyunlar

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, 6zellikle son yillarda 6n plana ¢ikan teknoloji
destekli oyunlarda egitim amagl kullanildiginda egitsel oyun catis1 altina girmektedir.
Teknoloji destekli egitsel oyunlar, egitim ile ilgili arastirmalarda karsimiza daha ¢ok dijital
oyun ya da bilgisayar oyunu, daha az siklikta ise video oyunu, elektronik oyun vb.
kavramlarla karsimiza ¢ikmaktadir. Cetin (2013) egitsel dijital oyunu, teknoloji tabanli arag-
gerecler kullanilarak hazirlanan, zihinsel, duygusal ve sosyal boyutlari temel alan,
cocuklarin belli hedeflere iliskin 6grenmeleri gergeklestirmesine olanak veren oyun olarak
tanimlamustir. Spires (2015) dijital oyunlarin; igerisinde durgun ve hareket iceren resimler
bulunduran, seslere ve miiziklere yer verilen, konusmaya ve yazmaya yonelik ¢esitli iletisim
uygulamalarinin  kombinasyonlar1 sonucunda multimodal metinlerden olustugunu
belirtmistir (Akt; Uluay, 2017). Dijital oyunlar 6grencilerin konu ile ilgili gozlemler yapma,
yeni bilgiler kesfetme, oyundaki degiskenleri yoneterek islemler yapmasmin yani sira
yapilan islemlere yonelik anlik geri doniisler vermesine firsat tanimaktadir (Uluay, 2017).
Binark ve Siitcii 1980'lerin ortasinda dijital oyunlarin i¢ farkli adlandirma altinda bilindigini
belirterek bunlarin bilgisayar oyunlari, video ve elektronik oyun oldugunu sdylemistir. Malta
(2010) ise, dijital oyunlarin telefonlar, bilgisayarlar ve oyun konsollarininkine benzer biitiin
elektronik ortamlarda oynanan oyunlar olduguna vurgu yaparak bilgisayar oyunlarinin dijital
oyunlarin alt tiirlerinden biri oldugunu belirtmistir. Prensky bilgisayar oyunlarini; belirli bir
format halinde kurallara sahip olan, oyuncularin eglenerek 6grenmesine firsat taniyan,
etkilesimlerle ve belirli hedeflerle oyuncularin motivasyonunu arttiran, oyuncularin
durumunu belirlemek adina geri doniitler verebilen, problem ¢6zme ve yaraticilik
becerilerini gelistiren, belirli bir olay ya da gdsterime ve hikayeye sahip oldugundan dolay1
ogrencilere duygular kazandirabilen araglar oldugunu ifade etmistir (Prensky, 2001;
Bayirtepe ve Tiizin (2007) bilgisayar oyunlarmnin, 6grencilerin ilgi gdstermesinde,
giidiilenme seviyelerini arttirmasinda ve Ogrenebileceklerine yonelik 06zgilivenlerinin
olusmasinda etkili olabilecegini belirtmistir. Glingdrmiis (2007)'e gbre egitim amach
bilgisayar oyunlari; 6grencilere 6gretilmesi hedeflenen igeriklerinin 6gretilmesi asamasinda,
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O0grenme silirecinde uygulanan etkinliklere oyunlarin sahip oldugu oOzellikler eklenerek
hazirlanan yazilimlardir. Saricam (2019), dijital oyun tabanli 68renmenin giinliimiiz
teknolojisinin gelismesi ile birlikte O0grenmeyi kolay bir hale getiren ve ogrenci
motivasyonlarina pozitif yonde etki eden bir yaklagim oldugunu belirtmektedir. Bilgisayar
oyunlari, eglenceli, mevcut kurallar ile sinirlandirilmis, insanlar tarafindan goniillii olarak
oynanan gerc¢ek diinyadan bagimsiz sanal ortamlardir (Garris vd., 2002). Biitiin bahsedilen
aragtirmalar 1s18inda, bu arastirmada dijital oyun kavrami bilgisayar, telefonlar gibi
elektronik ortamlarda oynanan tiim sanal oyunlar1 kapsayan genel bir ¢ati olarak ele

alinmustir.

Dijital oyunlarin gelistirilmeye baslandiklar1 ilk donemler yalnizca eglence amaci
dogrultusunda {iretilmesine ragmen giiniimiizde ve gelecekte egitim siirecinde egitsel
amaclar i¢inde kullanilmasinin yayginlasacagir belirtilmistir (Ocak, 2013). Egitim
aragtirmacilan tarafindan da egitim ortamlarinda egitsel dijital oyunlarin 6gretim siirecinde
kullanilmas1 6nerilmektedir (Bag ve Calik, 2017; Sénmez ve Artut, 2012). Ogretim
stirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlar, belirlenmis olan 6gretim kazanimlarina iliskin
hazirlanan duyussal, sosyal, biligsel ve davranissal boyutlara yonelik hazirlanmis oyunlardir
(Aksoy, 2013; Cetin, 2013). Egitsel dijital oyunlar 6grencilerin motivasyonunu ilgi, istek ve
dikkatlerini artirarak onlara 6zgiir bir 6grenme ortami sunar (Cetin, 2013). Bu oyunlar
sayesinde Ogrenciler bireysel 6grenme ortamlarinda, bireysel zaman, mekan ve imkanlar
dahilinde, kendi 6grenme hizlar1 dikkate alinarak 6grenimlerini gergeklestirebilirler (Kukul,
2013). Egitsel dijital oyunlar ¢evrim i¢i ortamlarda 6grencilerin etkilesim halinde olmasina
firsat vererek, birbirlerine kars1 sorumluluk bilincinin gelismesine, birlikte eglenmeye ve

ogrenme yonelik egitsel ortamlar insa etmektedir (Ural, 2009).

Prensky (2001), egitim siirecinde dijital oyunlar1 tercih etmemizin nedenlerini

asagida oldugu gibi belirtmistir;

e Egitim siirecinde kullanilan dijital oyunlar 6grencilere eglenme ve yarigma
firsatt sunarak oyunu ¢ekici kilar, heyecan ve adrenalin gibi duygulari
deneyimlemesine olanak saglar ve siire¢cten memnuniyet duymasina yardime1

olur.
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e Dijjital oyunlar bir problemi ¢6zmek amaciyla gergeklestirilirler bundan
dolay1 6grenciler problemi ¢ozmek amaciyla oyunlar1 oynarlar.

e Dijjital oyunlar sayesinde Ogrenciler birbirileri ve teknoloji ile stirekli
etkilesim halinde olurlar.

e Dijjital oyunlar bir amag¢ dogrultusunda gelistirildikleri igin Ogrenciler
belirlenen amag¢ dogrultusunda hareket ederler.

e Dijjital oyunlar sayesinde Ogrenciler basarili olduklar1 ve eksik olduklari
alanlarla ilgili stirekli geri bildirim alarak eksik Ogrenmelerini

tamamlayabilir.

Fen egitimi kapsaminda genel olarak egitsel oyunlarin, 6zel olarak ise dijital
oyunlarin dahil edildigi ¢calisma sayilarinin fazla olmasi sebebiyle son yillarda alanyazindaki

dokuman analizi ¢aligmalarinin arttig1 goriilmektedir.

2.7. Dokiiman Analizi Calismalar:

Nitel arastirma yontemleri igeriSinde bulunan dokiiman analizi, yazili belgelerin
icerisinde yer alan bilgileri titizlikle ve sistematik olarak analiz etmek i¢in kullanilmaktadir
(Wach ve Ward, 2013). Dokiiman analizi, incelenecek dokiimanlardan ampirik bilgi
gelistirmek, anlam ¢ikarmak ve hakkinda bir anlayis olusturmak igin verilerin incelenerek
yorumlanmasini gerektirmektedir (Corbin ve Strauss, 2008). Dokiiman analizi, belirlenen
amaca iliskin kaynaklar1 elde etme, kaynaklar1 okuma ve not alma, alinan notlari
degerlendirme islemlerini barindirmaktadir (Karasar, 2005). Dokiiman analizi silirecinde
gecmise yoOnelik olgularin yer aldigi resim, yazi ve ses kayitlari, rapor gibi arsivlerde

bulunabilen belgeler isleme tabi tutulmaktadir (Giirbiiz ve Sahin, 2017).

28



2.8. Ilgili Arastirmalar

2.8.1. Ulusal Alanyazinda Egitsel Oyunlara Yonelik Yapilmis Dokiiman
Analizi Calismalari

Ulusal alanyazindaki egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen dokuman analizi
caligmalarinin ¢ogunun fen konularina odaklanmadan, dokiimanlar1 daha genel bir ¢atida
kapsamlarina dahil ettikleri goriilmiistiir. Sadece fen konularina odaklanan Tosun ve Kogak
(2021) tarafindan gergeklestirilmis olan bir arastirmada, 2002-2021 yillar1 arasinda fen
bilimleri dersi kapsaminda egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilmis olan 31 makale ve
lisansiistii tez incelenmistir. Makale ve lisansiistii tezlerin; yontemine, konu kapsamina,
aragtirma degiskenlerine, veri toplama tekniklerine ve Orneklemine goére dagilimlarini

belirlemislerdir.

Ozellikle fen konularina odaklanmayarak daha genel ¢aligmalar1 kapsamlarina alan
caligmalar incelendiginde bir kisminin tiim egitsel oyunlar1 bir kismi ise sadece egitsel dijital
oyunlart ¢aligmalarina dahil ettikleri goriilmiistiir. Asagida oncelikle tiim egitsel oyunlar
kapsamina alan calismalar, ardindan sadece egitsel dijital oyunlar1 kapsamina alan

caligmalar 6zetlenmistir.

Cop ve Kablan (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, 1996-2017 yillar
arasinda Tirkiye’ de egitsel oyunlara yonelik betimsel ve deneysel yontemler kullanilarak
yapilmis makale, bildiri ve lisansiistli tezler olmak {izere 96 bilimsel c¢alismanin analizi
gergeklestirilmistir. Arastirmacilarin dokiiman incelemesine tabi tuttuklar1 ¢alismalarin;
arastirmanin yontemine, yayin tiirtine, kullanilan oyun tiiriine, veri toplama araclarina, konu
alani, 6rneklemine, arastirma degiskenlerine ve genellenmis bulgulara gore dagilimlari

belirlemislerdir.

Karamustafaoglu ve Kilig (2020) tarafindan gergeklestirilen diger bir arastirmada,

2010-2019 yillan arasinda egitsel oyunlara yonelik ulusal ortamlarda gergeklestirilmis 122
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bilimsel arastirma incelenmistir. Arastirmacilar bu c¢alismalarin; yillara goére yaymn tiri,
disiplin alanlari, i¢erdigi anahtar kelimeler, arastirma kdkenleri, yontemleri, 6rneklem grubu
ve sayisi, veri toplama araglar1 ve veri analiz yontemlerine gore dagilimlarini
belirlemislerdir. Hatta arastirma sonucunda; en fazla fen bilimleri alaninda ¢alisma yapildigi

belirlenmistir.

Kuzu ve Kuzu’ nun (2022) ¢alismalarinda, 2012-2021 yillar1 arasinda WoS veri
tabaninda bulunan egitsel oyunlara yonelik yapilmis 254 makale incelemeye alinmistir. Bu
makaleler icin; anahtar kelimelerin, atif yapilan makalelerin dagilimi, ortak atif yapilmis
makalelerin zaman dilimine yonelik atif yogunlugu, atif yapilmis dergilerin dagilimi, iilke

ve tiyelik isbirliklerine gore dagilimlari belirlenmistir.

2011-2021 yillarn arasinda Tiirkiye’de sosyal bilgiler ve fen bilimleri egitimi
alanlarinda egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilmis 70 lisansiistii tezin incelenmesi
amaglanmistir.  Aragtirmacilar lisansiistii  tezlerin; yillara, amaglarina, arastirma
yontemlerine, Orneklem grubuna, veri toplama araclarina ve ulasilan sonuglara gore

dagilimin1 belirlemislerdir (Unlii, vd., 2022).

Boztepe ve Kog” un (2022) gergeklestirdikleri ¢alismada 2012-2022 yillar1 arasinda
egitsel oyunlara yonelik egilimleri belirlemek amaciyla 456 bilimsel makale analiz
edilmistir. Analiz edilen makalelerin; yillara, yayin diline, yazar basina diisen makale
sayisina, universiteye, dergilere, iilkelere, yazar ortak atif agina, ortak atif alan yazarlara,
yazarlarin bagli olduklar1 kurumlara ve tiniversitelere gore ortak yazarlik agina, lilkelere ve

bolgelere, ortak atif alan kaynaklara ve anahtar kelimelere gore dagilimlar: belirlenmistir.

Yesilyurt (2018) tarafindan yapilan caligmada, bilgisayar oyunlarina odaklanan
ulusal diizeyde egitim Ogretim alanina ydnelik gerceklestirilen 48 lisansiistii tezi
incelenmistir. Arastirmada bilgisayar oyunlarina yonelik yapilan tezlerin; yuritildiigi
iiniversiteler, aragtirma yapilan 6rneklem grubu, arastirma desenleri, sorgulanan unsurlar ve

yillara gore dagilimlari belirlenmistir.
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Kotan ve Kilig (2021) tarafindan yapilmis olan aragtirmada Tiirkiye’de 2014-2019
yillar1 arasinda dijital egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilmis makaleler analiz edilmistir.
Makalelerin; yillara, yayinladig1 dergi ve dergi sayilarina, arastirma yontemlerine, konu

alan1 ve elde edilen bulgulara ve 6rneklemine gore dagilimlart belirlenmistir.

Colakoglu ve Korkusuz’ un (2022) yapmis olduklar ¢alismada Tiirkiye’de 2012-
2022 yillar arasinda egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik yapilmig 19 akademik makalenin
analiz edilmesi amaclanmistir. Analiz edilen makalelerin; yillara, yapildigi alanlara, caligilan
ogretim kademesine, drnekleme yontemine, 6rneklem biiyiikliigiine, arastirma ydntemine,

veri toplama aracina ve veri analiz yontemine gore dagilimlar belirlenmistir.

Yesiltas ve Cevher’ in (2022) gergeklestirdikleri calismada 2005-2021 yillar
arasinda dijital oyunlarin egitimde kullanimina yonelik yapilmis olan ve WoS veri tabaninda
yer alan 760 akademik ¢alisma veri analizine tabi tutulmustur. Veri analizine tabi tutulan
caligmalar; yillara, yayin diline ve tiiriine, yazar kurumlarina ve yaymlandigi iilkeye, iilkeler
aras1 1 birlige, stk kullanilan anahtar kelimeye ve referans ortak atif agina, akademik
caligmalara yapilan atiflara ve atif sayilarmin yillara gére dagilimlari bakimidan analiz

edilmistir.

Halag ve Ogiilmiis (2023) tarafindan yapilmis olan arastirmada, dijital oyun igerikli
24 tezin analizi gerceklestirilmistir. Analiz edilen tezler; yayin yil1, yayinlandigi tiniversite
ve enstitli, yazin dili ve calisma tipleri, danisman unvanlari, sayfa sayilari, arastirma
desenleri ve dijitallik siiregleri, anahtar kelime ve 6rneklem analizi, veri toplama yontemleri

ve veri analiz yontemlerine gore dagilimlari incelenmistir.
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2.8.2. Uluslararas1 Alanyazinda Egitsel Oyunlara Yonelik Yapilmis Dokiiman

Analizi Calismalari

Uluslararas1 alanyazinda 6zel olarak fen egitiminde egitsel oyunlarin kullanimina
odaklanan dokuman analizi ¢aligmalarinin yer aldigi goriilmiistiir. Bununla birlikte fen
egitimine odaklanmadan egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen ¢alismalar1 genel olarak
kapsamina alan caligmalar da yer almaktadir. Asagida oncelikle egitsel oyunlarin fen
egitiminde kullanilmasina odaklanan, sonrasinda egitsel oyunlara genel olarak odaklanan

caligmalar 6zetlenmistir.

Cheng vd. (2015) tarafindan gergeklestirilen, 2002-2013 yillar1 arasinda fen
egitiminde ciddi oyunlarin kullanimina yoénelik ampirik calismalar1 igeren arastirma
kapsaminda Science Citation Index ve Social Science Citation Index veri tabanlarinda yer
alan 53 akademik makale analiz edilmistir. Analiz edilen akademik makaleler; oyun
ozelliklerine, vurguladigr pedagojik kaygilar ve kullanilan metodoloji bakimindan

incelenmistir.

Fen egitiminde oyunlastirmaya yo6nelik olarak Kalogiannakis vd. (2021) tarafindan
gergeklestirilen ¢alisma kapsaminda 2012-2020 yillar1 arasinda yayinlanan 24 akademik
makale analiz i¢in kullanmilmistir. Akademik makaleler; metodoloji ve degerlendirme
araglari, igerik alanlari, egitim seviyeleri ve egitim baglamlari, uygulamalarda kullanilan
oyun Ogeleri ve 6grenme teorisi, motivasyonel veya egitimsel sonuclar agisindan analiz

edilmistir.

Chen vd. (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢alisma kapsaminda 1991'den 2020'ye
kadar Web of Science (WoS) veri tabaninda yayinlanan fen ve matematik egitiminde oyun
tabanli 6grenmeyi kapsayan 146 makale icerik ve bibliyometrik analize tabi tutulmustur.
Incelenen makaleler; en etkili yazar, en ¢ok katki saglayan bdlge, en popiiler/cihazlar ve
oyun tiirleri, en popiiler konular ve dgrenci egitim diizeyi, arastirma yontemleri ve 6l¢iim

konulari, anahtar kelimelerin kiime analizi bakimindan analiz edilmistir.

32



Ullah vd. (2022) tarafindan gergeklestirilen arastirmada 2011-2021 yillar1 arasinda
IEEE explore, Scopus ve Springer veri tabanlarinda yayimlanan fen egitiminde ciddi
oyunlara yonelik 42 makale analiz edilmistir. Calisma da elde edilen makalelerin; yillara
gore dagilimlarina ve {ilke bazinda dagilimlarina bakilmistir. Ayrica ¢alismada hangi dergi
ve konferanslarin alana daha fazla odaklandigi ve fen egitiminde ciddi oyunlarin etkisi analiz

edilmistir.

Hwang ve Chen (2022)’nin yaptiklar1 ¢caligmada egitim teknolojileri, oyun tabanli
o0grenme ve egitici oyunlara yonelik 1990-2019 yillar1 arasinda WoS veri tabaninda
yayinlanan 743 makaleyi bibliyometrik analize tabi tutmuslardir. Analiz edilen makaleler;
atiflarin ve yayinlarin dagilimi, en ¢ok alint1 yapilan dergi yayinlari, en {iretken ve en etkili
yazarlar, anahtar kelimeler ve anahtar kelimeler kiimeleri gére dagilimlar1 analiz edilmistir.
Ayrica makalelerde oyun tabanli 6grenme ve egitim teknolojilerinin birlikte nasil ¢alistigi

da analiz edilmistir.

Zhonggen (2019) taratfindan 2009-2018 yillar1 arasinda yayinlanan ciddi oyunlarin
kullanimmin incelendigi calismada 792 akademik arastirma incelenmistir. Incelenen
akademik aragtirmalar; yillara gore yayin sayisi, ciddi oyun destekli 6grenmenin etkisini
etkileyen faktorler, ciddi oyunlarin egitimde kullanilmasinin olumlu ve olumsuz sonuglari,
tip egitiminde ciddi oyun kullaniminin etkisi ve 6grencilerin/oyuncularin egitimde ciddi

oyunlarin kullanimina kars1 tutumlar1 incelenmistir.

Zainuddin vd. (2020) tarafindan 2016-2019 yillar1 arasinda oyunlagsma alanina
yonelik WoS veri tabaninda indekslenen 46 akademik makale analiz edilmistir. Analiz edilen
akademik makalelerin; metodojik yaklasimlarina, kullanilan temel teorik modellere,
kullanilan platform ve uygulamalara, katilimcilarin egitim seviyelerine ve en yaygin oyun
mekanigine, egitimde oyunlastirmanin etkisine ve aragtirma Onerisine gore dagilimlari

analize tabi tutulmustur.
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Bai vd. (2020)’ nin yaptiklar1 calismada oyunlagtirmanin 6grencinin akademik
performansindaki etkisini belirlemek amaciyla 24 akademik makale meta-analize tabi
tutulmustur. Loganathan vd. (2019)’nin gergeklestirmis oldugu fen bilimleri siniflarinda
teknoloji i¢eren oyunlastirmanin mevcut literatiirdeki durumunu belirlemek i¢in 2010-2019
yillar1 arasinda Google Scholar, Web of Science, Willey, Tylor ve Francis Kiitiiphaneleri ve
Arastirma Kapisi veri tabanlarinda yayinlanan 36 akademik makale incelenmistir. Dicheva
vd. (2014) tarafindan egitimde oyunlastirmanin sistematik haritalama ¢aligmasinin yapildigi

aragtirma da 34 akademik makale analiz edilmistir.

Li ve Tsai (2013) tarafindan 2000-2011 yillar1 arasinda fen egitiminde oyunlarin
kullanimina yonelik yapilan Web of Science ve SCOPUS veri tabanlarinda yer alan 31
akademik makale incelenmistir. Incelemeler sonucunda makalelerin; arastirma amaclar1 ve
tasarimlari, dijital oyunlarin tasarimi ve uygulamasi, calismalarin teorik temellerine ve

caligmalarin odak noktalarina gére dagilimlari analiz edilmistir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI

Bu bélimde, arastirmanin yontemi ile ilgili ayrintilar arastirmanin modeli,
aragtirmanin dokiimanlari, veri toplama siireci, verilerin analizi ve veri analiz siireci alt

basliklarinda agiklanmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen akademik caligmalarin
cesitli agilardan incelenmesinin amaglandigi bu arastirmada nitel aragtirma yontemlerinden
dokiiman incelemesi yontemi kullanilmigtir. Nitel arastirmalar; goriisme, gozlem ve
dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemleri kullanilarak bir duruma yonelik algilarin
ve olaylarin yasanmis oldugu ortamlarda gercekei ve biitlinciil bir sekilde incelenmesini
saglamaktadir (Yildinm & Simsek, 2018). Dokiiman analizi, i¢inde arastirma yapilan
konuya dair bilgiler ve icerikler barindiran yazili kaynaklarin kapsamli bir sekilde
incelenmesine firsat veren bir yontemdir (Yildinm & Simsek, 2018). Bu yontem, yazili
dokiimanlarin igerisinde yer alan bilgileri titizlikle, sistematik ve diizenli bir sekilde analiz

etmek icin kullanilabilir (Kiral, 2020).

3.2. Arastirmanin Dokiimanlari

Tiirkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu’na (TUBITAK) baglh olarak
kurulan Ulusal Akademik A§ ve Bilgi Merkezi (ULAKBIM)’ nin, aragtirmacilarin ulusal ve
bilimsel icerige elektronik ortamda erismelerini saglamak amaciyla uluslararasi standartlara
uygun olarak gelistirdigi TR Dizin (“TR DIZIN”, t.y.) ve yaymlar elektronik ortamda
barindirarak editoryal siire¢ ydnetimi hizmeti sunmak i¢in olusturdugu DergiPark
(“DergiPark Akademik”, t.y.) Tiirkiye merkezli dergilerin ve yayinlarin yer aldigi énemli
platformlardir. Bu arastirmnin dokiimanlarin1 Tr Dizinde indekslenen dergilerde yayinlanan
makaleler ve DergiPark’ta yer alan dergilerde yayilanan makaleler olusturmaktadir. Ayrica
Yiiksek Ogretim Kurulu (YOK) Baskanlig1 Tez Merkezinden ulasilabilen lisansiistii tezler

de bu arastirmanin dokiimanlari icerisinde yer almaktadir. Boylece, arastirma kapsaminda
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Tirkiye’de fen egitiminde oyunlarin kullanilmasina yonelik yukarida belirtilen
platformlardan ulasilan makale ve lisansiisti tezler arastirmanin dokiimanlarini

olusturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Siireci

Arastirma kapsamina dahil edilen akademik makalelerin ve lisansiistii tezlerin se¢im

stirecleri asagida agiklanmustir:

Aragtirmanin amact dogrultusunda, TR Dizin ve DergiPark platformlarinda
akademik caligsmalara ulagabilmak i¢in “oyun” ve “game” anahtar kelimeleri kullanilarak
arastirmaci tarafindan tarama yapilmistir. Bu siiregte 01.01.2000 - 06.07.2023 tarihleri
araliginda yaymlanmis akademik makalelerin ve lisansiistii tezlerin bashiginda bu anahtar
kelimelerin yer aldig1 belirlenen ¢alismalar, fen egitimi ile iligkili olup olmamasi agisindan

incelenerek fen egitimi ile iligkili olanlar aragtirma kapsamina alinmistir.

Bu siiregte oncelikle TR Dizinin web sayfasindan yararlanilarak 06.07.2023 tarihi
itibartyla “egitim, egitim arastirmalar1” konu alan1 igerisinde yer alan 176 tane derginin
oldugu belirlenmistir. Tr Dizin de indekslendigi belirlenen bu 176 derginin tiim sayilarina,
DergiPark’ in web sayfasindan veya dergilerin web sayfalarindan ulasilmaya calisiimistir.
Ayrica ayni1 anahtar kelimeler kullanilarak Tr Dizinde indekslenmedigi halde DergiPark’ in
web sayfasindan yer alan degiler i¢inde tarama yapilmigtir. Tr Dizin de indekslenen
dergilerde ve DergiPark’ in web sayfasinda yer alan dergilerde yaymlanan akademik
makalelerden fen konular1 kapsaminda oldugu belirlenen toplam 75 akademik makale

arastirma kapsamina alinmaistir.

Lisansiistii tezler i¢in tarama yapmak amaciyla da Yok Tez Merkezinden lisanstistii
tezlerin bagliklarinda “oyun” ve “game” kelimeleri kullanilarak tarama yapilmistir. Yapilan
tarama sonucunda 06.07.2023 tarihi itibariyle 11 doktora tezi ve 80 yiiksek lisans tezi olmak
lizere toplam 91 lisansiistii tez arastirma kapsamina alinmistir. Dokumanlarin belirlenmesi

stireclerinde, bir arastirmanin analizlerde iki kez yer almamasi i¢in, lisansiistli tezlerden
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retildigi tespit edilen makaleler kapsam disinda birakilmistir. Ayrica, arastirmanin amacina
hizmet etmediginden icerik analizi ve meta-analiz calismalar1 gibi dokuman analizi
caligmalar1 kapsam disinda birakilmistir. Boylece bu arastirmanin verileri 91 lisansiistii tez
ve 75 akademik makale olmak iizere toplamda 166 akademik ¢alismadan, arastirmanin alt

problemleri dogrultusunda elde edilmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Bu arastirmada Tiirkiye’ de fen konularinda gerceklestiren egitsel oyunlar ile ilgili
arastirmalarin incelenmesi siirecinde igerik analizi gergeklestirilmistir. Igerik analizinde
arastirma sonucunda toplanan veriler kavramsallastirilip akilct bir sekilde gruplandirilarak

veriler i¢in agiklayici temalar olusturulmasi gerekir (Yildirim ve Simsek, 2018).

Icerik analizi siireclerinde arastirmaci tarafindan Microsoft Excel dosyasi olarak
olusturulan “Yayin Inceleme Formu” kullamlmistir. Arastirmanin alt problemleri
dogrultusunda yayin inceleme formunda ¢alismalarin; ¢alisma gruplari/6rneklemi, yayin
yil1, egitsel oyun tiirli, arastirma amaci, ¢alisilan fen konulari, arastirma yontemleri, veri
toplama araglar1 ve veri analiz yontemleri Kategoriler olarak yer almistir. Analiz siire¢lerinde
bu kategoriler altinda alt kategori ve kodlar olusturulmustur. Analiz siireci devam ettik¢e
formun igerigi (kodlarin isimlendirmeleri, igerikleri, gruplandirmalar) degisime ugramaya
devam etmistir. Analiz sonunda alanyazindaki ¢esitli dokuman analizi ¢alismalar1 da
(Colakoglu ve Korkusuz, 2022; Dogan, 2022; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020; Kilig, 2021;
Ozdil, 2021; Unli vd., 2022) incelenerek kodlarin ve alt kategorilerin igerikleri ile
isimlendirmeleri son halini almistir. Yayin inceleme formunun son hali Ek 2’de verilmistir.
Yaymn inceleme formundaki, arastirma problemlerine goére olusturulan siitunlar ve bu

stitunlarin kodlanmasi ile ilgili ayrintilar asagida agiklanmistir:

Calisma grubu: Tabloda ¢alisma grubu baghigi altinda yer alan siitunlar; 3. sinif, 4.
sinif, 5. siif, 6.smif, 7. siif, 8. sif, 9. smif, 10. sinif, 11. simif, 12. sinif, fen bilimleri

Ogretmen adaylar1 ve fen bilimleri 6gretmenleridir. Az sayida ¢alismada yer alan ¢alisma
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gruplar1 i¢in ise tabloda “diger” baslikli siitun yer almistir. Diger bashikl siituna islenen

veriler ¢alismada verildigi haliyle tabloya islenmistir.

Yayin yili: Tabloda yayin yili baglig1 altinda yer alan siitunun altina elde edilen
yayinlarin yayimn yillar1 islenmistir. Calisma kapsaminda ulasilan ilk yaymin yili 2000
oldugundan, yayinlar 2000-2023 yillar1 arasindaki yayinlardan olusmaktadir.

Oyun tiirii: Tabloda oyun tiirii baglig1 altinda yer alan siitunlar; klasik egitsel oyun ve
dijital egitsel oyundur. Dijital egitsel oyunlara bilgisayar oyunu, ciddi oyun, dijital oyun,
mobil oyun gibi isimlendirmelerle karsimiza ¢ikan teknoloji desteginin yer aldigi oyunlar
kodlanmistir. Klasik oyunlara ise, dijital oyunlarin haricinde kalan teknoloji destegi olmayan
oyunlar kodlanmistir. Caligsmalar igerdikleri oyun tiirline gore siitunlara islenmistir. Bazi
caligmalar her iki oyun tiiriinii de icerdigi icin bu calismalar her iki oyun tiiriine de tabloya

islenmistir.

Arastirma amagclari: Tabloda arastirma amaglar1 bagligi altinda yer alan siitunlar;
etkililigi belirleme, durum tespiti ve digerdir. Etkililigi belirleme amaci; basariya etki,
tutuma etki, motivasyona etki, fen kaygi diizeylerine etki, bilgilerin kaliciligina etki, sosyal
becerilere etki, farkindaliga etki ve diger basliklarina ayrilmaktadir. Durum tespiti ise;
egitsel oyun tasarlama becerileri/yeterlilikleri, egitsel oyun tasarlama siirecine iligskin
goriisler, egitsel oyunlara/etkinliklere iliskin goriisler ve diger basliklarina ayrilmaktadir.
Calismalar igerdikleri amag tiiriine gore tabloya islenmistir. Baz1 ¢alismalar birden fazla
amagc tiirtinii belirlemeye yonelik gerceklestirildiginde bu ¢alismalar birden fazla siituna

islenmistir.

Konu/iinite: Tabloda Konu/iinite baslig1 altinda yer alan siitunlar; {inite, konu ve
alan/konu alamdir. Calismalarin bazilarinda sadece konu isimleri, bazilarinda sadece iinite
isimleri, bazilarinda her ikisi birden yer almistir. Konu ve tniteler ¢aligmalarda verildigi
haliyle tabloya islenmistir. Alan/konu alani siitunu doldurulurken ¢aligmada verilen haliyle
tabloya islenmistir. Calismada verilmedigi durumlarda ise, arastirmaci tarafindan ¢alismanin

fen konular1 dikkate alinarak ilkokul ve ortaokul seviyesinde Fen Bilimleri Dersi Ogretim
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Programindaki dort konu alanindan (Diinya ve Evren, Canlilar ve Yasam, Fiziksel Olaylar,
Madde ve Dogasi) hangisine girdigi belirlenerek tabloya islenmistir. Lise seviyesinde ise,
fizik, kimya biyoloji dersleri &gretim programlarindaki konularin hangisine girdigi
belirlenerek tabloya islenmistir. Diger ¢aligma gruplari i¢in bu alan bos birakilmistir. Ciinkii,

diger caligma gruplariin bu standart formatlara uymadiklar1 gérilmiistiir.

Arastirma yontemi: Tabloda aragtirma yontemi altinda yer alan siitunlar; nicel, nitel,
karma ve digerdir. Calismalar incelenerek icerdikleri arastirma yontemi siitunlara

islenmistir.

Veri toplama araglari: Tabloda veri toplama araglari altinda yer alan siitunlar; basari
testi, gorlisme formu, tutum Olgegi, motivasyon Olgegi, giinlik, gozlem formu, anket,
demografik bilgi formu, degerlendirme 6l¢egi, gbzlem notlari, bilimsel siire¢ becerileri testi,
rubrik, farkindalik 6l¢egi, problem ¢ézme becerileri 6lgegi, 6z yeterlilik 6lcegi, kavram
yanilgisi1 testi, kaygi Olcegi, sosyal beceri Olgegi, video kaydi ve diger siitunlaridir.
Calismalar icerdikleri veri toplama aracina gore siitunlara islenmistir. Baz1 ¢alismalarda
birden fazla veri toplama araci kullanildig1 i¢in bu ¢aligmalarin verileri birden fazla siituna

islenmistir.

Veri analiz yontemi: Tabloda veri anaiz yontemleri altinda yer alan siitunlar;
parametrik testler, non-parametrik testler, igerik analizi, betimsel analiz, diger analizler ve
belirtilmemis siitunlaridir. Caligmalar igerdikleri veri analiz yontemine gore siitunlara
islenmistir. Baz1 caligmalarda birden fazla veri analiz yontemi kullanildigi i¢in bu

caligmalarin verileri birden fazla siituna islenmistir.

3.5. Gegerlik ve Giivenirlik

Bu arastirmanin inandiriciligini (i¢ gecerlilik) saglamak i¢in arastirmanin analiz
formunun olusturulmas: siirecinde analizlerin tutarli bir sekilde yapilmasi i¢in benzer

arastirmalarin analiz bigimleri ve formlar1 incelenmis, analizler alaninda uzman baska bir
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arastirmaci kontroliinde gerceklestirilmistir. Aktarilabilirligi (dis gegerlilik) saglamak icin
ise arastirmanin problem durumu, amaci, veri toplama siireci, verilerin analizinde kullanilan
teknik, bulgularda yer alan tablo ve grafikler yorum katilmadan okuyucuya sunulmus
arastirmaya ait ayrintilar arastirma raporu boyunca detayli bir sekilde aktarilmistir. Teyit
edilebilirligi (dis glivenirlilik) saglamak icin, analiz siire¢lerinde veriler miimkiin oldugunca
mevcut haliyle yayin inceleme formuna islenmis ve bu siirecte uzman goriisleriyle teyit
edilebilirligi saglanmaya calisilmistir. Ayrica, arastirma raporunda veri analizlerinin
sonuglarinin ve tartisma boliimiinde bulgulara ait yorumlarin diger arastirmalarla
karsilagtirilmas1 yapilabilecek sekilde detayli tanimlamalar1 yapilmistir. Tutarliligi (i¢
giivenirlik) saglamak icin, Oncelikle arastirmaci ile alan uzmami bir akademisyen
dokiimanlar iizerinde koordineli ¢alisarak yayin inceleme formunu olusturmustur. Ardindan
arastirmaci tarafindan dokiimanlarin yaklagik %54’ analiz edilerek yayin inceleme formuna
kodlanmistir. Bu dokumanlar bir devlet {iniversitesinin Fen Bilgisi Egitimi Tezli Yiiksek
Lisans Programinda 6grenim goérmekte olan bir fen bilimleri dersi 6gretmen aday1 tarafindan

da kodlanmistir. Kodlayicilar arasindaki tutarliligi belirlemek i¢in Miles ve Huberman’in

Goris Birligi

(1994) giivenirlik formiiliinden ( x100) vyararlanilmistir.  1ki

Goriis Birligi+Goriis Ayrilig
kodlayicinin kodlamalarr arasindaki tutarlilik %91 olarak bulunmustur. Her iki kodlayicinin
yer aldig1 Microsoft Teams programinda gergeklestirilen online toplantilarda, goriis ayriligi
olan kodlamalar tartismig ve bu kodlamalarda diizenlemeler yapilmistir. Son durumda Miles
ve Huberman’in (1994) giivenirlik formiiliinden yapilan hesaplamaya gore kodlayicilar arasi
tutarlilik %99 olarak bulunmustur. Son olarak, online toplant1 siirecinde {iglincii bir alan
uzmani akademisyenin goriisleri de alinarak tiim kodlamalar i¢in tutarlilik saglanmustir.
Boylece kodlamalarin gilivenilir bir zemine oturtulduguna karar verilmistir. Dokiimanlarin
geri kalan yaklasik %46’s1 arastirmaci tarafindan kodlanmaya devam edilmistir. Kodlama

stireci tiglincii uzman kontroliinde ilerlemistir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Bu boliimde, arastirma kapsamindaki Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel
oyunlara yonelik gergeklestirilen akademik ¢aligmalarin incelenmesi sonucunda elde edilen
bulgulara yer verilmistir. Bulgular aragtirmanin alt problemlerini yansitan asagidaki alt

basliklarda sunulmustur.

4.1. incelenen Akademik Calismalarin Orneklemlerine/Cahsma Gruplarina
Gore Dagilimlar

Bu aragtirma kapsaminda Tirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gerceklestirilen akademik c¢aligmalarin 6rneklemlerine/¢alisma gruplarina gore
sayisal dagilimi Grafik 1°de sunulmustur. Calismalarin bazilar1 tek bir ¢alisma grubunu
bazilar1 ise birden fazla tiirde galisma grubunu kapsamlarina dahil ettiginden, Grafik 1°de
belirtilen rakamlar (diger kategorisi harig) ¢aligma sayisini degil, ilgili caligma grubunun kag

caligmaya dahil edildigini belirtmektedir.

Diger
Fen Bilimleri Ogretmenleri
Fen Bilimleri Ogretmen..

12. Stmf

11. Simif

10. Sinif

. Siif
. Simif
. Siif
. Smf
. Smif
. Siif
3. Sinif

Okul Oncesi Ogrencileri

A 0 O 9 o O

o

10 20 30 40 50

Grafik 1. Calismalarin 6rneklemlerine/galisma gruplarina gore dagilimi
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Grafik 1 incelendiginde Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gergeklestirilen akademik ¢alismalarda en fazla tercih edilen 6rneklem grubunun 42
akademik calisma ile 6. simf diizeyi oldugu tespit edilmistir. Ikinci sirada 35 akademik
calisma ile 7. sinif diizeyi ve liglincii sirada da 31 akademik ¢aligsma ile 5. siif diizeyi yer
almaktadir. En az tercih edilen ¢alisma grubu bir akademik ¢alisma ile 12. simf diizeyidir.
Ayrica grafik 1' de 10. ve 11. sinif diizeylerinin tiger ¢alismaya dahil edildigi gortilmektedir.
3. smif diizeyi dort ve 4. simif diizeyi 14 akademik calismaya dahil edilmistir. Boylece
caligmalarda en fazla tercih edilen okul diizeyinin ortaokul oldugu, ortaokul diizeyiyle
kiyaslandiginda ilkokul ve liselerin ¢ok daha az sayida caligmaya dahil edildikleri
sOylenebilir. Ayrica okul Oncesi Ogrencilerinin bes akademik c¢alismaya, fen bilimleri
ogretmen adaylar1 ve fen bilimleri 6gretmenlerinin de 12’ ser ¢alismaya dahil edildigi
belirlenmistir. Grafik 1’de diger caligma grubunun icerisinde; ilkdgretim 6grencileri (1), 6zel
yetenekli 6grenciler (1), okul 6ncesi dgretmenleri (1), fizik 6gretmen adaylar (1), fizik
ogretmenleri (1), kimya o6gretmen adaylar1 (2), simf 6gretmenleri (3), beden egitimi
ogretmen adaylar1 (1), sosyal bilgiler 6gretmenleri (1), biyoloji 6gretmen adaylari (1),
akademisyen (1), doktor (1), fizyoterapist (1), hemsire (1), tip Ogrencileri (1), tibbi

laboratuvar teknikleri 6grencileri (2) yer almaktadir.

4.2. incelenen Akademik Cahsmalarin Yillara Gore Dagilimlari

Bu ¢alisma kapsaminda Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gerceklestirilen akademik caligmalarin yillara gére sayisal dagilimi Grafik 2’de

sunulmustur.
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Grafik 2. Caligmalarin yillara gore dagilimi

Grafik 2 genel olarak degerlendirildiginde; 2000 yilindan 2016 yilina kadar fen
egitiminde egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen akademik c¢alisma sayilarinin oldukga
smirli oldugu (hatta 2001, 2002, 2003, 2007, 2008 ve 2009 yillarinda bu dogrultuda bir
caligma yer almadigi), 2017 yilindan itibaren 6nemli bir artig gosterdigi, 2021 yilinda en
yiiksek degerine ulastigi ve 2022 yilinda azalarak 2017’deki saymin da altina distigi

goriilmektedir.

Incelenen akademik calismalarin yayin yillarmin ¢alisma gruplarina gore dagilimi

Tablo 2’de sunulmustur.



Tablo 2

Calisma gruplarinin yillara gére dagilimi
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Tablo 2 c¢alisma grubu temelinde incelendiginde; 2000’den 2016’ya kadar

gerceklestirilen calismalarda 4-8 araliginda ki sinif diizeylerinin diger ¢aligma gruplarina
gore daha fazla caligmaya dahil edildigi goriilmektedir. Bu 17 yil siirecinde fen bilimleri
ogretmen adaylar1 sadece iki ¢alismada, okul dncesi 6grencileri, 3., 9., 11. sinif diizeyleri ve
fen bilimleri 6gretmenleri sadece bir ¢alismada yer almis, 10. ve 12. siif diizeyleri ise

caligmalarda hi¢ yer almamistir. En fazla ¢alismanin yapildig: son alt1 yilda ise (2017-2022

yillart arasi) 5., 6. ve 7. sinif diizeyleri en fazla sayida calismaya dahil edilmistir. En az sayida

caligmaya dahil edilen ¢alisma gruplar ise okul 6ncesi 6grencileri, 3.,8., 9., 10., 11. ve 12.

sinif diizeyleri olmustur. Ozellikle en yiiksek sayida yayinin yapildigi 2021 yilindan sonra

ise, lise diizeyi higbir ¢alismada yer almamustir.
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4.3. Incelenen Akademik Calismalarin Egitsel Oyun Tiirlerine Gore
Dagilimlar

Bu calisma kapsaminda Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gergeklestirilen akademik caligmalarin egitsel oyun tiirlerine gore sayisal dagilimi

Grafik 3’te sunulmustur.

Klasik ve Dijital Egitsel Oyunlar

Dijital Egitsel Oyunlar

Klasik Egitsel Oyunlar

0 20 40 60 80 100 120 140
Grafik 3. Egitsel oyun tiirlerine gore dagilimi

Grafik 3 genel olarak degerlendirildiginde; Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde
egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen akademik ¢alismalara en fazla dahil edilen egitsel
oyun tiiriiniin klasik egitsel oyunlar oldugu goriilmektedir. 118 ¢alismaya klasik egitsel
oyunlar, 41 galismaya dijital egitsel oyunlar, yedi calismaya ise hem klasik hem dijital egitsel
oyunlar dahil edilmistir. Bu durumda ¢alismalarin %75’inde klasik egitsel oyunlarin yer

aldig1, yaklasik %30’unda dijital egitsel oyunlarin yer aldig1 gériilmiistiir.

Incelenen akademik caligmalarda yer alan oyun tiirlerinin calisma gruplarma gore

dagilim1 Tablo 3’te sunulmustur.

45



Tablo 3

Calisma gruplarinin oyun tiiriine gore dagilimi

alisma Grubu/Oyun o s Dijital Egitsel  Klasik ve Dijital
'(l;iirisi ' Klasik Egitsel Oyunlar JOyunl%;\r Egitsel Oyuljllar
Okul Oncesi
Ogrencileri 3 2
3. Simf 4
4. Simf 11 3
5. Simf 23 4 4
6. Simf 33 9
7. Stmf 24 11
8. Simif 6 3
9. Simif 1 3 1
10. Simif 2 1
11. Simf 3
12. Simif 1
Fen Bilgisi Ogretmen 8 4
Adaylan
Fen Bilgisi
Ogretmenleri 1 !
Diger 9 8

Tablo 3 galisma grubu temelinde incelendiginde; klasik egitsel oyunlarin en fazla 33
akademik ¢alisma ile 6. sinif diizeyinde yer aldigi goriilmektedir. Bu durumu 24 akademik
calisma ile 7. siif diizeyi ve 23 akademik ¢alisma ile 5. sinif diizeyi takip etmektedir. Klasik
egitsel oyunlarin en az dahil edildigi ¢alisma grubu ise sadece bir ¢alisma ile 9. simf
diizeyidir. Klasik egitsel oyunlar 11. ve 12. smnif diizeylerinde ise hi¢ yer almamustir. Dijital
egitsel oyunlar ise, en fazla 11 akademik ¢alisma ile 7. sinif diizeyinde yer almistir. Daha
sonra dokuz akademik ¢alisma ile 6. sinif diizeyinde yer almistir. Dijital oyunlarin en az
dahil edildigi ¢alisma gruplari fen bilimleri 6gretmenleri ile 10. ve 12. sinif diizeyleridir.
Dijital egitsel oyunlarin hi¢ dahil edilmedigi ¢aligma grubu ise okul dncesi 6grencileri ve 3.
smif diizeyidir. Klasik ve dijital egitsel oyunlarin her ikisinin de dahil edildigi akademik
caligmalarin dordi 5. sinif diizeyini, biri 9. sinif diizeyini, ikisi okul dncesi dgrencilerini

kapsamlarina almistir.

Incelenen akademik ¢alismalarda yer alan oyun tiirlerinin yillara gore dagilimi tablo

4’te sunulmustur.
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Tablo 4

Oyun tiiriiniin yillara gore dagilimi

O d AN M S IO ©O M0 0O O 1 N MWW O M~O00Oo0)C O 1 AN M

S OO0 000000 O doddddddod dd dd N N N
OymnTiri S SIK8SIKS8SJILIKIKSIKIKIKKIKKSR
Klasik
Egitsel 1 2 1 1 4 2 3 3 4 13 15 16 16 23 10 4
Oyunlar
Dijital Egitsel
J stise 11 2 1 2 4 8 7 6 6 3
Oyunlar
Klasik ve
Dijital Egitsel 2 3 11
Oyunlar

Tablo 4 de oyun tiiriiniin y1llara gére dagilimi incelendiginde klasik egitsel oyunlarin
dahil oldugu ¢alisma sayisinin 2016 yilindan itibaren arttigi, 2019 ve 2020 yillarinda esit
sayida (16) calisma yapildig1 ve en fazla caligmaya dahil edildigi yilin ise 2021 (23) yili
oldugu belirlenmistir. Ayrica 2022 (10) klasik egitsel oyunlarin dahil edildigi ¢alisma
sayisinin 2021 (23) yilina gore azaldigi tespit edilmistir. Dijital egitsel oyunlarin dahil
edildigi c¢aligma sayilar1 incelendiginde en fazla ¢alismanin 2019 (8) yilinda
gergeklestirildigi bu tarihten itibaren ¢alisma sayisinin azaldigi (2020 (7), 2021 (6) ve 2022
(6)) goriilmektedir. Ancak klasik egitsel oyunlarda 2022 yilinda belirgin olarak goriilen
azalis miktariin dijital egitsel oyunlarda olmadigr belirlenmistir. Klasik ve dijital egitsel
oyunlarin birlikte dahil edildigi ¢alisma sayisi ise 2019 (3) yilinda daha fazla oldugu tespit

edilmistir.

4.4, incelenen Akademik Cahsmalarin Arastirma Amaclaria Géore
Dagilimlar

Bu c¢alisma kapsaminda Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gerceklestirilen akademik caligmalarin arastirma amaglarina gore sayisal dagilimi

Grafik 4’te sunulmustur.
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Grafik 4. Arastirma amaglarina gére dagilimi

Grafik 4 genel olarak degerlendirildiginde; Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde
egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen akademik ¢alismalarin amaglari arasinda en fazla
etkililigi belirleme amaci oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda ¢aligsmalarda en fazladan en
aza olacak sekilde sirasiyla basariya, tutumlara, motivasyonlara, bilgilerin kaliciligina,
farkindaliga, bilimsel siire¢ becerilerine, sosyal becerilere ve az sayida rastlanan diger
degiskenlere (kaygi diizeylerine, 6z yeterliklerine, yansitict diisiinme becerilerine vb.)
etkileri belirlemeye yonelik arastirmalar yapilmistir. Etkililigi belirleme calismalarinin
ardindan ikinci sirada durum tespiti ¢aligmalar1 yer almaktadir. Bu dogrultuda ¢alismalar en
fazladan en aza olacak sekilde sirasiyla egitsel oyunlara/etkinliklere iliskin goriislere, egitsel
oyun tasarlama becerileri/yeterliliklerine, egitsel oyun tasarlama siirecine iliskin goriislere
ve az sayida rastlanan diger durumlara (egitsel mobil uygulamalarin siniflandirilmasi, ticret
durumlarinin belirlenmesi, kavram imajlarinin tespiti vb.) yonelik arastirma yapmislardir.
Durum tespiti ¢alismalarinin ardindan ise, diger kategorisinde oyun gelistirmek, oyuna
tesvik etmek, oyunun egitim siiriimiiniin tanitilmast gibi amaglarin yer aldig1 calismalar

gelmektedir.
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Incelenen akademik ¢alismalarin amaglarinin ¢alisma gruplarina gére dagilimi Tablo

5’te sunulmustur.

Tablo 5

Calisma gruplarinin arastirma amaclarina gore dagilimi

Calisma Grubu/Arastirma Etkililigi Durum Tespiti Diger
Amaci Belirleme

Okul Oncesi Ogrencileri 6 1

3. simf 4 4 1
4, sitmf 24 7

5. simif 55 16

6. sitmf 58 33 2
7. simf 53 22

8. simf 11 6

9. simif 7 8

10. simif 2 2

11. stmf 1 3

12. simif 1

Fen Bilimleri Ogretmen 11 12

Adaylar

Fen Bilimleri Ogretmenleri 22

Diger 4 19 2

Tablo 5 ¢alisma grubu temelinde incelendiginde; etkililigi belirleme amacinin yer
aldig1 ¢alismalara en fazla 58 akademik calisma ile 6. smif diizeyi dahil edilmistir. Bu
caligma grubunu sirasiyla 55 akademik ¢alisma ile 5. sinif diizeyi ve 53 akademik calisma
ile 7. siif diizeyi takip etmektedir. En az ¢aligmaya dahil edilen galisma grubu sadece bir
caligmayla 11. smif diizeyidir. Ayrica, 12. siif diizeyi ve fen bilimleri 6gretmenleri ile
etkililigi belirlemek amacini tasiyan bir ¢alisma gergeklestirilmemistir. Durum tespiti
amacinin yer aldigi ¢alismalara en fazla 33 akademik g¢alisma ile 6. sif diizeyi dahil
edilmistir. 6. Smif diizeyini takiben, 7. siif diizeyi ve fen bilimleri 6gretmenlerinin 22’ser
caligmaya dahil edildigi goriilmektedir. Ayrica, burada 6n plana ¢ikan bir bulgu, fen bilgisi
ogretmenlerinin yer aldigi tiim calismalarin durum tespitine yonelik olmasidir. En az
calismaya dahil edilen ¢alisma gruplari birer ¢alismayla okul dncesi 6grencileri ve 12. siif
diizeyidir. 10. ve 11. sinif diizeyleri ise sirasiyla sadece iki ve {i¢ calismaya dahil edilmistir.
Ayrica durum tespitini belirlemek amaciyla tiim ¢aligma gruplan ile aragtirma yapildigi
belirlenmistir. Diger amaclar igerisinde 6. sinif diizeyi simiilasyon tasarlanmasi ve
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gelistirilmesi, oyun temelli etkinlikleri gelistirmeye ve kullanmaya tesvik etmek amaciyla
iki akademik caligmaya dahil edilmistir. Diger calisma grubu ise mobil bir egitim
platformunun sunulmasi ve dijital bir oyunun egitim siirimiiniin tanitilmasi amaciyla iki
akademik c¢aligmaya dahil edildigi goriilmektedir. Ayrica belirtilen amaca iligkin 3. sinif

diizeyi de oyun gelistirmek amaciyla bir akademik ¢alismaya dahil edildigi saptanmustir.

4.5. Incelenen Akademik Cahsmalarin Cahsilan Fen Konularina Gore
Dagilimlar

Bu calisma kapsaminda Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gergeklestirilen akademik calismalarin fen konularina gore dagilimi ¢alisma grubu
temelinde ayr1 ayn tablolastirilmustir. Incelenen ¢alismalarin ¢cogunda konu ismi verildigi,
ancak bazi g¢alismalarda konu isimleri verilmeyip sadece tnite isimlerinin verildigi
goriilmistiir. Bu durumda, sadece {inite isimlerinin verildigi ¢alismalar yildiz isaretiyle (*)
belirtilerek tabloda tinite isimlerine yer verilmistir. Ayrica baz1 egitsel oyunlara yonelik
goriigleri belirlemek amaciyla yapilan akademik ¢aligmalar ve konu ismi ya da {inite ismi
belirtilmemis akademik c¢alismalarla ilgili bilgiler asagida yer alan tablolarda
bulunmamaktadir. Asagida yer alan fen konu tablolarinda sadece fen konu ve iinite isimleri

belirtilmis akademik c¢alismalarin bilgileri sunulmaktadir.

Okul oncesi 6grencilerinin dahil edildigi akademik calismalarin kapsamindaki fen

konulari ile ilgili ayrintilar Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6 incelendiginde; okul 6ncesi 6grencilerinin dahil edildigi ¢aligmalarda “Duyu
Organlar1 ve Gorevleri/Bes Duyumuz, Miknatisin Cekim Giicii, Duyu Organlari, Dogal ve
Dogal Olmayan Maddeler, Viicudumuzdaki Organlar, Canli/Cansiz Varliklar, Suyun
Kaldirma Kuvveti, Miknatis, Dengeli Beslenme, Maddenin Halleri, Is1 ve Sicaklik” fen

konularina iligkin ¢alisma sayisinin daha fazla oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 6

Okul 6ncesi 6grencileri ¢alisilan fen konular

Okul Oncesi Ogrencileri Calisilan Konu
Duyu Organlar1 ve Gorevleri/Bes Duyumuz
Miknatisin Cekim Giicli

Duyu Organlar1

Dogal ve Dogal Olmayan Maddeler
Viicudumuzdaki Organlar

Canli/Cansiz Varliklar

Suyun Kaldirma Kuvveti

Miknatis

Dengeli Beslenme

Maddenin Halleri

Is1 ve Sicaklik

Miknatisin Kutuplari

Besinler

Sindirim

Sindirim Sistemi Organlari

Hayvanlar

Canlilarin Biiylime ve Gelisme Siirecleri
Insan Saglig

Elektrikli Arag-Geregler

Uzay ve Su

Ses ve Hareket

Yasam Alanlar1 ve Yagsam Dongiileri

RPRPRPRPRPRPRPREPRERPEPRENNNNNNNNNNNN| =

3. siif diizeyinin dahil edildigi akademik ¢alismalarin kapsamindaki fen konulari ile

ilgili ayrintilar Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7

3.smif diizeyi ¢alisilan fen konulari

Konu Alam Calisilan Konu
Fiziksel Olaylar Kuvvet”
Kuvvet ve Hareket”
Itme ve Cekme Kuvveti
Canhlilar ve Yasam Bes Duyumuz 1
*Calisilan konunun belirtilmedigi, ancak tinitenin belirtildigi ¢alismalar i¢in lnite ad1 yazilmistir.

e

Tablo 7 incelendiginde; 3. siniflarin dahil edildigi akademik c¢aligmalarda sadece

“Fiziksel Olaylar” konu alaninda “kuvvet” kavramu ile iligkili konularda {i¢ ¢alisma ve
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“Canlilar ve Yasam” konu alaninda “Bes Duyumuz” konusunda bir c¢alisma

gergeklestirildigi goriilmektedir.

4. sinif diizeyinin dahil edildigi akademik caligmalarin kapsamindaki fen konular ile

ilgili ayrintilar Tablo 8’da sunulmustur.

Tablo 8

4. smif diizeyi ¢alisilan fen konulari

Konu Alam Calisilan Konu

Diinya ve Evren Gezegenimiz Diinya”

Fiziksel Olaylar Kuvvetin Etkileri”
Kuvvet”

Kuvvet ve Hareket”
Esit Kollu Terazi Dengesi
Basit Elektrik Devreleri”
Basit Elektrik Devresi Kurulumu
Devre Elemanlar1
Miknatislarin Cekim Giicii
Madde ve Dogasi Maddenin Ozellikleri”
Maddenin Olgiilebilir Ozellikleri
Maddeyi Niteleyen Ozellikler
Madde ve Cisim
Maddenin Halleri
Katilarin Sivilarda Coziinmesi
Saf Madde ve Karigimlar
Karigimlarin Ayrilmasi
Karisimlarin Ekonomik Degeri
Canlilar ve Yasam Mikroskobik Canlilar ve Cevremiz”

Ekolojik Ayak Izi
Cevre Bilinci
Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim

* Caligilan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi ¢aligmalar i¢in tinite ad1 yazilmistir.

PR RRPRPRRPRPRPRPRPRPOIRPRPRRPRPRREPREREWR—
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Tablo 8 incelendiginde; 4. sinif diizeyinin dahil edildigi akademik caligmalarda
“Fiziksel Olaylar” ile “Madde ve Dogas1” konu alanlarinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.
Madde ve Dogasit konu alaninda “Maddenin Ozellikleri” ile ilgili konular daha ¢ok
caligmalara dahil edilmistir. “Fiziksel Olaylar” konu alaninda ise “kuvvet” kavramu ile ilgili
konularda daha fazla ¢alisma yapilmistir. incelenen ¢alismalarda 4. simif diizeyinde “Diinya

ve Evren” konu alan1 en az yer alan konu alanidir.
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5. smif diizeyinin dahil edildigi akademik ¢alismalarin kapsamindaki fen konulari ile

ilgili ayrintilar Tablo 9’de sunulmustur.

Tablo 9

5.sif diizeyi calisilan fen konulari

5.Smif Calisilan Konu f
Konu Alam
Diinya ve Evren Yer Kabugunun Gizemi *

Yasamimizin Vazgecilmezi Elektrik*

Elektrik

Kuvvetin Olciilmesi
Stirtlinme Kuvveti
Esit Kollu Terazi Dengesi
Hareket Enerjisi
Kinetik Enerji
Fiziksel Olaylar Hava Basinci
Miknatis
Isik
Isigin Yayilmasi
Is1igin Yansimasi
Isigin Maddeyle Karsilagsmasi
Tam Golge
Isigin ve Sesin Yayilmas1*

Madde ve Dogasi Maddenin Hal Degisimi
Is1 ve Sicaklik
Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri
Is1 Maddeleri Etkiler
Madde ve Degisim*
Katilarin Sivilarda Coziilmesi

Canlilar ve Yasam Su Dongiisti
Canlilar1 Tantyalim
Insan ve Cevre
Karbonhidratlar
Proteinler
Yag
Besinler ve Igerikler
Fotosentez
Ekolojik Ayak Izi
Biyogesitlilik
Canlilarin Siniflandirilmasi
Canlilar Diinyasint Gezelim Taniyalim*

P RPRPRPRPNNNNMNNMNNNNPRPOOOONSNRPRRRPRREPREPRPREPREPRPRRERERNDNRE

* Calisilan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi caligmalar igin {inite ad1 yazilmstir.
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Tablo 9 incelendiginde; 5. smif diizeyinin dahil edildigi akademik g¢alismalarda
“Madde ve Dogas1” konu alaninin konu sayist agisindan on plana ¢iktig1 goriilmektedir.
Madde ve Dogasi konu alaninda “Maddenin Hal Degisimi”, “Is1 ve Sicaklik”, “Maddenin
Ayirt Edici Ozellikleri”, “Ist Maddeleri Etkiler” konulart daha fazla calismaya dahil
edilmistir. Fiziksek Olaylar konu alani igerisinde “Yasamimizin Vazgecilmez Elektrigi”
tinitesine yonelik daha fazla ¢alisma gerceklestirilmistir. Canlilar ve Yasam konu alaninda
“Su Déngiisii, Canlilar1 Taniyalim, Insan ve Cevre, Vitaminler, Karbonhidratlar, Proteinler,
Yaglar, Besinler ve Icerikler” konularina iliskin daha fazla calisma yapilmistir. Ayrica
incelenen calismalar igerisinde 5. siif diizeyinde “Diinya ve Evren” konu alani en az tercih

edilen konu alanidir.

6. siif diizeyinin dahil edildigi akademik ¢aligsmalarin kapsamindaki fen konulari ile

ilgili ayrintilar Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo 10

6.s1n1f diizeyi ¢alisilan konu fen konulart

6.S1mif Calisilan Konu f
Konu Alam
Diinya ve Evren Giines Sistemi ve Tutulmalar*

Giines Sistemi Gezegenleri ve Uydulari
Mars Gezegeni
Fiziksel Olaylar Isik ve Ses*
Kuvvet ve Hareket
Iletken ve Yalitkan Maddeler
Elektriksel Diren¢ ve Bagli Oldugu Faktorler
Yasamimizin Vazgecilmez Elektrigi*
Elektrigin Iletimi*
Yansima ve Aynalar
Stirat
Kiitle ve Agirlik
Madde ve Dogasi Maddenin Tanecikli Yapist*
Madde ve Is1
Yakatlar
Yogunluk
Canlilar ve Yasam Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme*
Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler
Iskelet ve Kas Sistemi
Dolasim Sistemi
Eseysiz Ureme

NNBARMAORPRNNNRPRPRERPRPRERPENNWRRER
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Solunum Sistemi

Bosaltim Sistemi

Duyu Organlar1 ve Sistemlerin Sagligi

I¢ Organlar1 Tanryabilme

Hiicre

Hiicre ve Organeller

Elektrik Enerjisinin Doniisiimii ve Geri Doniisiim
Su Dongiisti

Viicudumuzdaki Sistemler™ 1

PR RPRRPRERERERN

* Caligilan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi ¢alismalar i¢in tinite ad1 yazilmustir.

Tablo 10 incelendiginde; 6. smif diizeyinin dahil edildigi akademik g¢alismalarda
“Canlilar ve Yasam” konu alaninin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Canlilar ve Yasam konu
alaminda “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme” iinitesi ile “Denetleyici ve
Diizenli Sistemler” ile “Iskelet ve Kas Sistemi” konularinda daha fazla calima
gerceklestirilmistir. Fiziksel Olaylar konu alaninda en ¢ok “Isik ve Ses” iinitesi tercih
edilmistir. Ayrica bu konu alaninda kuvvet ile ilgili konularin sayis1 da 6n plana ¢ikmistir.

6. Sinif diizeyinde en az ¢alisma gerceklestirilen konu alani ise “Diinya ve Evren” ’ dir.

7. smif diizeyinin dahil edildigi akademik ¢aligsmalarin kapsamindaki fen konulari ile

ilgili ayrintilar Tablo 11°da sunulmustur.

Tablo 11

7. sinif diizeyi c¢alisilan fen konular

—h

7.Smif Konu Calisilan Konu

Alam

Diinya ve Evren Giines Sistemi ve Otesi; Uzay Bilmecesi*
Giines Sistemi
Giines Sistemi ve Otesi; Gok Cisimleri
Uzay Arastirmalari

Fiziksel Olaylar Elektrik Akimi Nedir?
Ampiilleri Seri ve Paralel Baglayalim
Yasamimizdaki Elektrik*
Beyaz Isik Gergekten Beyaz Midir?
Is1gin Kirilmasi
Mercekler
Kuvvet, Is ve Enerji Iligkisi
Yaylar1 Tantyalim
Elektriklenme
Enerji ve Siirtlinme Kuvveti

P RPEFEPNNNNDNDNDNNDNNDNERPEERPREPEDN
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Kiitle ve Agirlik iliskisi
Kuvvet, Kat1 Basinci
Hayatimiz1 Kolaylastiran Makineler
Enerji Doniistimleri
Is1gin Sogurulmasi

Madde ve Dogas1  Maddenin Yapis: ve Ozellikleri*
Saf Madde
Karigimlar
Karisimlarin Ayrilmasi
Element ve Sembolleri
Elektronlarin Dizilimi ve Kimyasal Ozellikler
Atomun Yapisi
Kimyasal Baglar
Bilesikler ve Bilesiklerin Formiilleri
Evsel Atiklar ve Geri Dontlistim
Atom ve Atomun Yapisi
Element
fyon
Kimya Endiistrisi
Saf Madde ve Karigimlar*
Periyodik Sistemdeki ilk 18 Elementin Sembolleriyle

PRPRPRPRRPERENNMNNNMNNNNNDCIORRRERRE

Ogrenilmesi
Canlilar ve Biyogesitlilik
Yasam Ekosistemler

Tiir, Habitat, Popiilasyon ve Ekosistem Kavramlari
Cevre Sorunlari ve Etkileri

Su Dongiisti

Denetleyici ve Diizenleyici Sistemeler

Diizenleyici Sistem

Elektrik Enerjisinin Doniisiimii ve Geri Doniisiim
Sindirim Sistemimiz ve Sindirim Sistemimizin Saglig:
Bosaltim Sistemimiz Viicuttan Atiklar1 Uzaklastirir
Duyu Organlarimiz

Viicudumuzdaki Sistemlerin Sagligi ve Organ Bagisi
Ekosistem I¢indeki Beslenme iliskisi

Mayoz Béliinme

Ekosistemdeki Canli Organizmalarin Birbirleriyle ve
Cansiz Faktorlerle Iliskileri

PRPRRPRPRRPEPRPERPENNNDNWDD

* Calisilan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi calismalar igin iinite ad1 yazilmstir.

Tablo 11 genel olarak degerlendirildiginde 7. Sinif diizeyinin dahil edildigi akademik
caligmalarda “Madde ve Dogas1” konu alanimin konu sayist agisindan 6n plana ¢iktigi
goriilmektedir. Madde ve Dogas1 konu alaninda “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesi ile
“Saf Madde” konusu 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica bu sinif diizeyi i¢in “Fiziksel Olaylar” ile
“Canlilar ve Yasam” konu alanlarindaki konular da azimsanmayacak sayida ¢aligmaya dahil

edilmistir. Canlilar ve Yasam konu alaninda ise “Biyocesitlilik” ve “Ekosistemler” konulari
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ile ilgili daha fazla calisma yapilmustir. Fiziksel olaylar konu alaninda ise kuvvet, elektrik ve
Isik ile ilgili konularin dahil edildigi ¢calismalarin sayilar1 birbirlerine yakindir. 7. sinif

diizeyinde en az ¢alisma gergeklestirilen konu alani ise “Diinya ve Evren” konu alanidir.

8. siif diizeyinin dahil edildigi akademik ¢alismalarin kapsamindaki fen konular1 ile

ilgili ayrintilar Tablo 12’de sunulmustur.

Tablo 12

8. sinif diizeyi calisilan fen konular

—h

8.Simif Calisilan Konu
Konu Alam
Fiziksel Olaylar Makaralar
Kaldiraclar
Egik Diizlem
Cikrik
Madde ve Dogasi Periyodik Cetvel Ozellikleri
Periyodik Sistem
Kimyasal Baglar
Kimyasal Tepkimeler
Asitler-Bazlar
Su Aritimi
Canlilar ve Yasam Hiicre Boliinmesi ve Kalitim*
Kalitim
Elektrik Enerjisinin Doniisiimii ve Geri Doniisiim
I¢ Organlar1 Taniyabilme
* Calisilan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi calismalar igin iinite ad1 yazilmstir.
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Tablo 12 genel olarak degerlendirildiginde 8. sinif diizeyinin dahil edildigi akademik
caligmalarda “Madde ve Dogas1” konu alaninin konu sayist agisindan 6n plana ¢iktigi
goriilmektedir. Ayrica “Canlilar ve Yasam” konu alaninda da Hiicre Béliinmesi ve Kalitim
ile ilgili konularda daha fazla ¢alisma yapilmistir. “Fiziksel Olaylar” konu alaninda sadece
basit makineler kapsamindaki konulara yonelik calisma yapilmistir. 8. smif diizeyinde

“Diinya ve Evren” konu alanina iligkin bir ¢aligma gerceklestirilmemistir.

9. smif diizeyinin dahil edildigi akademik ¢alismalarin kapsamindaki fen konulari ile

ilgili ayrintilar Tablo 13’de sunulmustur.
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Tablo 13

9. sinif diizeyi ¢alisilan fen konulari

9.Smif
Alan/Ders

Calisilan Konu

—h

Fizik

Elektrik ve Manyetizma
Basit Elektrik Devreleri
Kuvvet

Newton’un Hareket Yasalari
Sirtiinme Kuvveti

Kimya

Kimyanin Sembolik Tiirii
Atom/Molekiil
Bilesikler
Kimyasal
Islemler

Kimyasal
Tepkimeler
Periyodik

Cizelge

Kimyasal Baglar
Fizikokimya
Analitik

Kimya
Biyokimya
Kuantum Kimyasi
Elektrokimya
Organik Kimya

PR RPRRPRRPRRPRPRPREPRPRPEPRRPRRERPR

Biyoloji

Canl1 Alemleri*

1

“ Calistlan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi calismalar i¢in caligilan iinite

yazilmistir.

Tablo 13 genel olarak degerlendirildiginde 9. sinif diizeyinin dahil edildigi akademik
caligmalarda “Kimya” dersi kapsamindaki konularin sayr acisindan 6n plana ciktigi
goriilmektedir. Fizik dersi kapsaminda “kuvvet” kavramiyla iliskili konular daha fazla
caligmaya dahil edilmistir. 9. Sinif diizeyinde en azgalisma “Biyoloji” dersi kapsamindaki

konulardadir ve sadece “Canli Alemleri” iinitesine iliskin ¢alisma gergeklestirilmistir.

10. smif diizeyinin dahil edildigi akademik ¢alismalarin kapsamindaki fen konulari

ile 1lgili ayrintilar Tablo 14’de sunulmustur.
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Tablo 14

10. siif diizeyi ¢alisilan fen konulari

10.S1mf
Alan/Ders

Calisilan Konu

—

Fizik

Basing

Kaldirma Kuvveti

Elektrik Devreleri (ohm yasasi)
Yenilebilir Enerji Kaynaklar

Kimya

Atom/Molekiil
Bilesikler
Kimyasal Islemler
Kimyasal Tepkimeler
Periyodik Cizelge
Kimyasal Baglar
Fizikokimya
Analitik Kimya
Biyokimya
Kuantum Kimyasi
Elektrokimya
Organik Kimya

PR RPRRPRRPRRPRRPRREPRPRRRERRER

1

* Calistlan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi c¢alismalar i¢in caligilan iinite

yazilmstir.

Tablo 14 genel olarak degerlendirildiginde 10. siif diizeyinin dahil edildigi
akademik ¢alismalarda “Kimya” dersi kapsamindaki konularin say1 agisindan 6n plana
ciktig1 goriilmektedir. Fizik dersi konularinin az sayida ¢alismaya dahil edilmesine ragmen

biyoloji dersi konularina iliskin ¢alisma yapilmadigi tespit edilmistir.

11. siuf diizeyinin dahil edildigi akademik ¢alismalarin kapsamindaki fen konulari
ile ilgili ayrintilar Tablo 15°te sunulmustur. Tablo 15 genel olarak degerlendirildiginde 11.
siif diizeyinin dahil edildigi akademik ¢alismalarda “Kimya” dersi kapsamindaki konularin
say1 agisindan on plana ¢iktig1 goriilmektedir. Biyoloji dersi kapsaminda “iskelet ve kas

sistemi” konusunun bir ¢alismaya dahil edilmesine ragmen, fizik dersi kapsamindaki

konularin dahil edildigi bir calisma yoktur.
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Tablo 15

11.sif diizeyi calisilan fen konular

—

11.Simif Calisilan Konu
Alan/Ders
Kimya Atom/Molekiil
Bilesikler
Kimyasal Islemler
Kimyasal Tepkimeler
Periyodik Cizelge
Kimyasal Baglar
Fizikokimya
Analitik
Kimya
Biyokimya
Kuantum Kimyasi
Elektrokimya
Organik Kimya
Biyoloji Iskelet ve Kas Sistemi 1

PR RPRPRRPREPRRPRERRERE

“ Calistlan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi ¢aligmalar i¢in ¢alisilan iinite
yazilmigtir.

12. sinif diizeyinin dahil edildigi akademik c¢aligmalarin kapsamindaki fen konulari

ile ilgili ayrintilar Tablo 16°te sunulmustur.

Tablo 16

12.smif diizeyi calisilan fen konular

—h

12.Simif Calisilan Konu

Alan/Ders

Kimya Atom/Molekiil
Bilesikler
Kimyasal Islemler
Kimyasal Tepkimeler
Periyodik Cizelge
Kimyasal Baglar
Fizikokimya
Analitik Kimya
Biyokimya

PR RPRRPRRRERRRERE
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Kuantum Kimyasi 1
Elektrokimya 1
Organik Kimya

*Calisilan konunun belirtilmedigi, ancak {initenin belirtildigi calismalar icin calisilan {inite
yazilmistir.

Tablo 16 genel olarak degerlendirildiginde 12. smf diizeyinin dahil edildigi
akademik ¢alismalarda sadece “Kimya” dersi kapsamindaki konularin yer aldig, biyoloji ve

fizik dersleri kapsamindaki konularin hi¢ yer almadig1 goriilmektedir.

Fen bilimleri ogretmen adaylarmin dahil edildigi akademik ¢alismalarin

kapsamindaki fen konular1 ile ilgili ayrintilar Tablo 17°da sunulmustur.

Tablo 17

Fen bilimleri 6gretmen adaylar diizeyi calisilan fen konulari

Fen Bilimleri Ogretmen Adaylar1 Cahsilan Konu
Atomun Tanecikli Yapisi

Atom Kuramlari

Gazlarin Kinetik Teorisi
Atom-Molekiil

Bilesikler

Kimyasal Islemler

Kimyasal Tepkimeler

Organik Kimya

Periyodik Cizelge

Kimyasal Baglar

Fizikokimya

Analitik Kimya

Biyokimya

Kuantum Kimyasi

Elektrokimya

Anorganik Bilesiklerin Adlandirilmasi
Atmosfer Basinci

Gaz Basinci

Aynalar ve Mercekler

Enerji Kaynaklarinin Tiiketimi

Insan ve Cevre*

Besin Zinciri

Viicudumuzdaki Sistemler™

Dolasim Sistemi 1

PR RPRRPRPRRPRPRREPRPRPRRPEPRPRREREPRPRRERPREPRRERER —

“ Calisilan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi c¢alismalar icin ¢alisilan iinite
yazilmigtir.

61



Tablo 17 genel olarak degerlendirildiginde fen bilimleri 6gretmen adaylarinin dahil
edildigi ¢aligmalarda, kimya konularimin diger alanlara gore daha fazla tercih edildigi

goriilmektedir.

Fen bilimleri 6gretmenlerinin dahil edildigi akademik ¢aligmalarin kapsamindaki fen

konulari ile ilgili ayrintilar Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 18

Fen bilimleri 6gretmenleri diizeyi ¢alisilan fen konulari

Fen Bilimleri Ogretmenleri Cahsilan Konu
Dolasim Sistemi
Canlilarin Siniflandirilmasi
Canlilar ve Yasam*
Kuvvet ve Hareket
Bileske Kuvvet
Sesin Siirati
Diinya ve Evren*
Maddenin Yapis: ve Ozellikleri*
Madde ve Dogast*
Bilimin Dogas1
Stirdiiriilebilir Kalkinma 1
“ Calistlan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi c¢alismalar i¢in calisilan iinite

P RRPRRPRPRRERPRREREN -

yazilmistir.

Tablo 18 genel olarak degerlendirildiginde fen bilimleri 6gretmenlerinin dahil
edildigi ¢alismalardaki fen konularinin say1 olarak az oldugu, kimya konularinin diger
alanlara gore daha da az oldugu goriilmektedir. Ayrica bu ¢alisma grubu i¢in, fen ve sosyal
alanlarin tamaminin kapsamina giren disiplinlerarast konular olan “Bilimin Dogas1” ve

“Siirdirilebilir Kalkinma” konularina yer verildigi de goriilmektedir.

Diger ¢alisma grubu diizeyinin dahil edildigi akademik ¢alismalarin kapsamindaki
fen konulari ile ilgili ayrintilar Tablo 19’de sunulmustur. Tablo 19 genel olarak
degerlendirildiginde Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik
gerceklestirilen akademik caligsmalar da diger ¢alisma grubunun dahil edildigi fen konular1

yukarida yer almaktadir.
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Tablo 19

Diger calisma grubu diizeyi ¢alisilan fen konulari

Diger Calisma Grubu Calisilan Konu

Dengeli Beslenme

Maddenin Halleri

Is1 ve Sicaklik

Saf Madde

Iskelet ve Kas Sistemi

Miknatisin Kutuplari

Temel Mikrobiyoloji

Hormon Biyokimyasi

Habitat

Manyetizma

Coktiirme Titrasyonlari

Alkanlar

Dolasim Sistemi

Buharlagma-Kaynama

Yogunluk

Karigim

Icat ve Miicitler

Kat1 S1vi Basinci

Organlar

Iskelet

Yergekimi

Diinya

Gezegenler

Gece ve Giindiiz 1
* Calisilan konunun belirtilmedigi, ancak iinitenin belirtildigi ¢alismalar i¢in ¢aligilan {inite

PR RRPRRPRRPRPRPRREPRPRPRPRPRPRREPRPRERRERRERERR -

yazilmstir.

4.6. Incelenen Akademik Cahsmalarin Arastirma Yontemlerine Gore
Dagilimlan

Bu c¢alisma kapsaminda Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gergeklestirilen akademik ¢aligmalarin arastirma yontemlerine gore sayisal dagilimi

Grafik 5’de sunulmustur.
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Diger

Nitel

Karma

Nicel

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Grafik 5. Arastirma yontemlerine gore dagilimi

Grafik 5 genel olarak degerlendirildiginde; akademik c¢aligmalarda en fazla nicel
arastirma ydntemlerinin tercih edildigi tespit edilmistir. Incelenen ¢aligmalarda 75 calisma
nicel, 42 galisma karma, 41 ¢alisma nitel arastirma yontemlerine ve 8 galisma ise diger

aragtirma yontemlerine gore gergeklestirilmistir.

Incelenen akademik calismalarin arastirma ydntemlerinin ¢alisma gruplarina gore

dagilimi Tablo 20°da sunulmustur.
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Tablo 20

Calisma gruplarinin arastirma yontemlerine gore dagilimi

Calisma Grubu/Arastirma

Yontemi Nicel Karma Nitel Diger
Okul Oncesi Ogrencileri 5

3. Simf 2 1 1

4. Simf 7 6 1

5. Simf 14 11 6 1
6. Simif 23 10 7 2
7. Simif 18 10 4 2
8. Simif 3 2 3 1
9. Simif 3 1 1
10. Simif 1 1 1
11. Simf 1 2

12. Simf 1

Fen Bilimleri Ogretmen Adaylan &) 2 &)

Fen Bilimleri Ogretmenleri 1 1 10

Diger 3 3 10 2

Tablo 20 ¢alisma grubu temelinde incelendiginde; nicel arastirma yontemleri en ¢ok
23 akademik ¢alisma ile 6. sinif diizeyi dahil edilmistir. Bu durumu 18 akademik ¢alisma ile
7. sinif ve 14 akademik ¢alisma ile 5. sinif diizeyi ¢aligsma gruplar takip etmektedir. Nicel
arastirma yontemleri kullanilarak en az arastirmaya dahil edilen ¢alisma gruplar fen
bilimleri 6gretmenleri ve 10. smif diizeyidir. Ayrica okul 6ncesi dgrencileri sadece bes
akademik c¢aligma ile nicel arastirmalara dahil edilmesine ragmen 9., 11., ve 12. simf
diizeyinin dahil edildigi bir ¢alismaya ulasilamamustir. ikinci sirada tercih edilen karma
arastirma yontemine en fazla 11 akademik calisma ile 5. smif diizeyinin dahil edildigi
belirlenmistir. Bu siralamay1 ise 10° ar akademik c¢alisma 6., ve 7. simif diizeyi ¢alisma
gruplari takip etmektedir. Ayrica karma arastirma yontemine yonelik 10. ve 12. simif diizeyi
calisma gruplar ile calisma gergeklestirilmemistir. Uciincii sirada tercih edilen nitel
arastirma yontemlerinin en fazla 10’ ar akademik calisma ile fen bilimleri 6gretmenleri ve
diger ¢alisma grubunun calismalara dahil edildigi belirlenmistir. Bu durumdan sonra 7
akademik calisma ile 6. sinif diizeyi nitel calismalara dahil edilmistir. Ayrica nitel aragtirma
yonteminin en az dahil edildigi ¢aligma gruplan 3., 4., 9., 10. ve 12. smif diizeyi ¢aligma
gruplaridir. Diger arastirma yontemleri igerisinde ¢alisma grubu temelinde 6.smif ve diger
caligma grubu calismalara daha fazla dahil edilmistir. Diger arastirma yontemleri igerinde;

tasarim ve gelistirme arastirma yontemi, ADDIE 6gretim tasarim modeli, tasarim tabanli
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arastirma yontemi, Ar-Ge arastirmalarinda uygulanan yontem ve deneysel aragtirma yontemi

gibi yontemler yer almaktadir.

4.7. incelenen Akademik Cahismalarin Veri Toplama Araclarina Gore
Dagilimlar

Bu calisma kapsaminda Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gergeklestirilen akademik ¢aligmalarin veri toplama araglarina gore sayisal dagilimi

Grafik 6’da sunulmustur.

Diger N

Video Kaydi

Sosyal Beceri Olgegi

Kayg1 Olgegi

Kavram Yanilgis1 Testi

Oz Yeterlilik Olgegi

Problem C6zme Becerileri Olgegi
Farkindalik Olgegi

Rubrik

Bilimsel Siire¢ Becerileri Testi
Gozlem Notlart

Degerlendirme Olgegi

Demografik Bilgi Formu
Anket 10

Gozlem Formu 13
Ginlik IS
Motivasyon Olgegi —21
Tutum Olgegi SN
Goriisme Formu I N
Basar: testi R

0 20 40 60 80 100 120 140
Grafik 6. Veri Toplama Araglarina Gore Dagilimi
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Grafik 6 genel olarak degerlendirildiginde; ¢alismalara en fazla dahil edilen veri
toplama aracinin 118 akademik ¢alisma ile basari testi oldugu belirlenmistir. Basari testinden
sonra ise ¢aligmalara fazladan aza dogru dahil edilen veri toplama araglari; gériisme formu
(82), tutum Olcegi (42), motivasyon 6lgcegi (21), glinliik (15), gézlem formu (13), anket (10),
demografik bilgi formu (7), degerlendirme 6lgegi (7), gozlem notlar1 (6), bilimsel siireg
becerileri testi (5), rubrik (5), farkindalik 6l¢egi (4), problem ¢6zme becerileri 6lgegi (4), 6z
yeterlilik 6lgegi (3), kavram yanilgisi testi (3), kaygi 6lgegi (3), sosyal beceri dlgegi (3) ve
video kaydi (2) seklinde siralanmaktadir. Ayrica diger veri toplama araglari igerisinde de
44 farkli veri toplama araci (6rnegin; ses kaydi, kart oyunu, teknik yeterlilik kodu beceri
testi, bilimsel yaraticilik testi, oyun hazirlama yansitma formu, Torrance yaratic1 diislinme

testi vb... ) yer almaktadir.

Incelenen akademik calismalarda kullanilan veri toplama araclarmin ¢alisma
gruplarina gore dagilimi Tablo 21’de sunulmustur. Tablo 21 c¢alisma grubu temelinde
incelendiginde; en fazla ¢alismaya dahil edilen basari testi en ¢ok 30’ar akademik caligsma
ile 6. ve 7. smnif diizeyini kapsamina alan caligmalara dahil edilmistir. Bu siralamay1 22
akademik calisma ile 5. siif diizeyi ve 12 akademik calisma ile 4.simf diizeyi takip
etmektedir. Basar1 testine yonelik calismalarda en az dahil edilen ¢alisma gruplari birer
calisma ile 11. sif diizeyi ve fen bilimleri 6gretmenleridir. Ayrica basari testi igerisinde
okul oncesi 6grencileri ve 12. siif diizeyinin dahil edildigi bir ¢calismaya rastlanmamistir.
Ikinci sirada en fazla ¢alisma gergeklestirilen goriisme formu icerisinde en ¢ok 21 akademik
calisma ile 6. smif diizeyinin ¢alismalara dahil edildigi goriilmektedir. Bu durumu 16
akademik caligma ile 5. sinif diizeyinin ve 15 akademik ¢alisma ile 7. sinif diizeyinin takip
ettigi saptanmistir. Goriisme formuna iligkin ¢alismalarda en az dahil edilen ¢calisma gruplari
birer ¢alisma ile 10. ve 11. smif diizeyidir. Ayrica goriigme formu igerinde de okul dncesi
ogrencileri ve 12. siif diizeyinin dahil oldugu bir calismaya rastlanmamistir. Ugiincii sirada
en fazla calisma gergeklestirilen tutum olcekleri igerisinde en ¢ok 16 akademik caligsma ile
5. sinif diizeyinin ¢alismalara dahil edildigi goriillmektedir. Bu durumu 11 akademik ¢alisma
ile 6. sinif diizeyinin ve 8 akademik ¢alisma ile 7. sinif diizeyinin takip ettigi saptanmistir.
Tutum 6lgegine iligskin ¢alismalarda en az dahil edilen ¢alisma grubu bir ¢alisma ile 8. sinif
diizeyidir. Ayrica tutum 06lgegi icerinde de okul oncesi 6grencileri, 3., 10., 11., 12. simf

diizeyi ve fen bilimleri 6gretmenlerinin dahil oldugu bir ¢caligmaya rastlanmamaistir.
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Tablo 21

Calisma gruplar1 temelinde veri toplama araglari

Calisma
Grubu/Ve
ri
Toplama
Araci

Basar testi

Goriisme Formu

Tutum Olcegi

Motivasyon Olcegi

Giinliik

Gozlem Formu
Anket

Demografik Bilgi Formu

Degerlendirme Olgegi

GoOzlem Notlar:

Bilimsel Siirec Becerileri Testi

Rubrik

Kayg Olcegi

Problem Cozme Becerileri Olgegi

Farkindalik Olcegi

Kavram Yanilgis1 Testi
Oz Yeterlilik Olcegi
Sosyal Beceri Olgegi

Video Kaydi

Diger

(_?kul
anesi
Ogrencileri

(=Y

w

3.smif

[N

4. Simif

10

5. Siif

16

6. Simif

11

e

7. Siif

30

Wk~ oow

W (N[~

15

8. Simif

9. Simif

RPN WIFFIN

10. Stmf

11. Simf

= (N[~ [0

12. Simif

Fen
Bilimleri
Ogretmen
Adaylan

(6]

Fen
Bilimleri
Ogretmenl
eri

=

10

Diger

11

Dordiincii sirada en fazla galisma gergeklestirilen motivasyon 6lgegi igerisinde en

cok 10 akademik calisma ile 6. sinif diizeyinin ¢aligmalara dahil edildigi goriilmektedir. Bu

durumu 6 akademik c¢alisma ile 5. simif diizeyinin ve 5 akademik g¢alisma ile 7. simf

diizeyinin takip ettigi belirlenmistir. Motivasyon 6lgegine iliskin ¢alismalarda en az dahil

edilen ¢aligma gruplar1 bir ¢alisma ile 4. ve 8. sinif diizeyidir. Ayrica motivasyon 6l¢egi
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icerinde de okul oncesi 6grencileri, 3., 9., 10., 11., 12. simif diizeyi, fen bilimleri 6gretmen
adaylari, fen bilimleri 6gretmenlerinin ve diger calisma grubunun dahil oldugu bir ¢alismaya

rastlanmamustir.

Sonug olarak, ilk iki sirada yer alan basar1 testi ve goriisme formu neredeyse tiim
siif diizeyleri i¢in en fazla kullanilan 6l¢eklerdir. En ¢ok kullanilan tiglincii siradaki tutum
Olcegi lise diizeyinde sadece 9. siniflar i¢in kullanilmisg, dordiincii siradaki motivasyon 6lgegi
ise lise diizeyinde, 6gretmenlerde ya da 6gretmen adaylarinda hi¢ kullanilmamistir. Besinci
sirada ve devaminda yer alan 6lgekler ise 4. Siif diizeyinde ve lise seviyesindeki 9., 10. ve
11. smiflara ¢ok smnirli kullanilmis olup 12. smiflarda hi¢ kullanilmamistir (12. Smif
diizeyindeki ¢alisma mobil uygulama ve oyunlari inceleme ¢alismasidir. Bu nedenle bu sinif
diizeyinde higbir veri toplama araci kullanilmamistir). Ayrica basari testi, goriisme formu,
tutum Olgegi, motivasyon olgegi, giinliik, gbzlem formu ve anket disindaki veri toplama

araglar1 tlim ¢alisma gruplarinda oldukca sinirli sayida kullanilmistir.

4.8. Iincelenen Akademik Cahsmalarin Veri Analiz Yontemlerine Gore
Dagilimlan

Bu ¢alisma kapsaminda Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gerceklestirilen akademik calismalarin veri analiz yontemlerine gore sayisal

dagilimi Grafik 7°de sunulmustur.
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Diger Analizler

Belirtilmemis

Betimsel Analiz

Icerik Analizi

Non-Parametrik Testler

Parametrik Testler

o

20 40 60 80 100 120 140 160

Grafik 7. Veri analiz yontemlerine gore dagilimi

Grafik 7 genel olarak degerlendirildigin; Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde
egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen akademik calismalarin veri analiz yontemleri
arasinda en fazla parametrik testlerin kullanildigi goriilmektedir. Bu dogrultuda ¢alismalarda
en fazladan en aza olacak sekilde sirasiyla t-testi, anova, manova, ancova ,varyans analizi, f
testi ve levene testini iceren parametrik testler ¢aligmalarda kullanilmistir. Parametrik
testlerden sonra sirastyla non-parametrik testler (en fazladan aza dogru; Mann Whitney U-
testi, Wilcoxon Isaretli Siralar testi, Kruskal Wallis H-Testi, Friedman Testi ve Pearson Ki-
Kare testi), icerik analizi, betimsel analiz, diger analizler ¢alismalarda tercih edilmistir.

Ayrica veri analiz yontemi belirtilmeyen ¢aligmalara da rastlanmigtir.

Incelenen akademik ¢alismalarin veri analiz ydntemlerinin ¢alisma gruplarinagdre

dagilimi Tablo 22°de sunulmustur.



Tablo 22

Calisma grubu temelinde veri analiz yontemleri

-
@ a4 N S
2 5 s S = é’
— 2 'S < =
x 5 S Z < = £
s s B v 3 < =
] o - = = S e
e & ) = S0 )
S S =y 2 A e
Calisma Grubu/Veri S Z
Analiz Yontemi
Qkul Oncesi
Ogrencileri 3 3 1
3. Siif 3 1 3 1
4. Simif 15 8 3 5 1 1
5. Simif 37 13 11 15 2
6. Simif 36 19 17 8 3 3
7. Simf 31 17 15 9 2 1
8. Simif 11 2 2 1
9. Stmif 3 3 4 1 1
10. Simif 3 2 1
11. Simif 2 2
12. Simif 1
Een Bilimleri
Ogretmen Adaylar 9 3 5 2
Een Bilimleri
Ogretmenleri 1 11 1 1
Diger 5 6 13 2 1 2

Tablo 22 calisma grubu temelinde incelendiginde; parametrik testlerin yer aldigi
caligmalarda en fazla 37 akademik ¢alisma ile 5. sinif diizeyi dahil edilmistir. Bu ¢alisma
grubunu sirasiyla 36 akademik calisma ile 6. sinif diizeyi ve 31 akademik ¢alisma ile 7. sinif
diizeyinin dahil edildigi goriilmektedir. En az calismaya dahil edilen ¢alisma grubu bir
calisma ile fen bilimleri 6gretmenleridir. Ayrica 12. simf diizeyinin dahil oldugu bir
calismaya rastlanmamigtir. Non-parametrik testlerin yer aldigi ¢alismalarda en fazla 19
akademik caligma ile 6. sinif diizeyinin dahil edildigi belirlenmistir. Daha sonra ise 17
akademik calisma ile 7. sinif diizeyi ve 13 akademik caligsma ile 5.sinif diizeyinin ¢alismalara
dahil edildigi saptanmistir. Non-parametrik test analizine en az dahil edilen ¢alisma grubu 3.

siif diizeyidir. Ayrica non-parametrik testler igerisinde 8., 10., 11., 12. sinif diizeyi ve fen
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bilimleri dgretmelerinin dahil edildigi bir ¢alismaya rastlanmamustir. igerik analizinin yer
aldig1 calismalara en fazla 17 akademik ¢alisma ile 6. sinif diizeyi dahil edilmistir. 6. simf
diizeyini takiben, 7. sinif diizeyinin 15 akademik ¢alismaya ve diger ¢alisma grubunun 13
akademik calismaya dahil edildigi goriilmektedir. Igerik analizine yonelik en az calisma
dahil edilen galisma grubu 12. simf diizeyidir. Ayrica igerik analizinde dahil edilmeyen
calisma grubu ise okul 6ncesi O6grencileridir. Betimsel analizin yer aldigi1 ¢alismalarda en
fazla 15 akademik calisma ile 5. sinif diizeyi dahil edilmistir. Bu ¢alisma grubunu sirastyla
9 akademik caligsma ile 7. sinif diizeyi ve 8 akademik calisma ile 6. sinif diizeyinin dahil
edildigi goriilmektedir. En az ¢alismaya dahil edilen ¢alisma gruplar1 3., 9. siif ve fen
bilimleri d6gretmenleridir. Ayrica okul 6ncesi 6grencileri, 10., 11. ve 12. siif diizeyinin
dahil oldugu bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Diger analizler baslhig: altinda; gomiilii teori,
faktor analizi, rubrik ve betimsel istatistik gibi analiz yontemleri yer almaktadir. Incelenen
dokiimanlar igerisinde veri analiz yontemi belirtilmeyen calisma gruplar1 da tablo 22° de

goriilmektedir.
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BESINCI BOLUM
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu béliimiinde, fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik gergeklestirilen
akademik calismalarin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi sonucunda lde edilen
bulgular arastirma problemleri kapsaminda literatiirde bulunan ilgili ¢alismalarla

desteklenerek tartisilmistir.

5.1. Tartisma ve Sonug

5.1.1. incelenen Akademik Calismalarin Orneklemlerine/Calisma Gruplarina
Gore Dagihmlarina Yonelik Tartisma ve Sonu¢

Bu arastirma kapsamindaki Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gergeklestirilen akademik ¢alismalarda, en fazla tercih edilen ¢alisma grubunun
sirastyla 6., 7. ve 5. sinif diizeyleri oldugu tespit edilmistir. Ayrica en az tercih edilen ¢alisma
grubu 12. sinif diizeyiyken 1. ve 2. sinif diizeylerinin higbir ¢aligmaya dahil edilmedigi, 9.,
10., ve 11. smif diizeylerinin dahil edildigi ¢alisma sayisinin da olduk¢a sinirli oldugu
belirlenmistir. Ortaokul diizeyi 6grencilerinin somut islemler doneminden soyut islemler
donemine gec¢is asamasinda olmasi egitsel oyun arastirmalarinda ortaokul dgrencilerinin
tercih edilme sebebi olabilir (Karamustafa ve Kilig, 2020). Ciinkii soyut kavramlarin
somutlastirilmasi siirecindeki araclardan biri de egitsel oyunlardir (A¢ikgdz, 2014). Bu bulgu
Piaget’in biligsel oyun teorisi ile de uyumludur. Biligsel oyun teorisine gore bilissel gelisim
ile oyun arasinda 6nemli bir iliski vardir (Yesilkaya, 2013). Biligsel oyun teorisinde oyunun
gelisimi li¢ evrede ele alinir. Bu asamalar aligtirmali oyun, taklidi oyun ve kuralli oyundur.
Kuralli oyun evresi, orta okul seviyesine denk gelen 11-12 yas diizeyinde goriilmektedir
(Poyraz, 2012). Akademik c¢aligmalardaki egitsel oyunlarin ¢ogunlukla kuralli oyunlar
oldugu dikkate alindiginda, akademik calismalarda ortaokul seviyesinin daha c¢ok tercih

edilmesinin sebebi Piaget’in biligsel oyun teorisi ile de iliskilendirilebilir.

Tiirkiye’de gergeklestirilen, odaklandig1 alanlardan birinin fen bilimleri oldugu ve

tiim 6rneklem diizeylerini kapsamina alan bir ¢alismaya ulasilabilmistir (Unlii, vd. 2022).
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Bu arastirmanin bulgulariyla oldukca benzerlik gosteren s6z konusu ¢alismada 2011-2021
yillar1 arasindaki lisansiistii tezler incelenmis olup, fazladan aza dogru sirasiyla 6., 5., 7., ve
4. sinif diizeylerinin ¢aligmalarda yer aldig1 tespit edilmistir. Ayrica 3., 8., 9., 10., 11. simf
diizeyleri, 6gretmen adaylar1 ve 6gretmenleri kapsamina alan oldukga sinirli sayida ¢aligma
oldugu 1., 2. ve 12. smif diizeylerini dahil eden bir ¢caligma olmadigi belirlenmistir. Tiim
orneklem diizeylerini kapsamasa da fen bilimleri dersi kapsamindaki oyunlara odaklanan 31
akademik ¢aligmay1 kapsamina alan bir ¢alismada ise, bu arastirmadan farkli olarak siralama
orta okul diizeyinde fazladan aza dogru 7., 6., 4. ve 5. smif diizeyi seklindedir, ancak sinif
diizeylerine gore sayilar arasinda biiyiik farkliliklar yoktur (Tosun ve Kogak, 2021). Bu iki
calismanin disinda, fen egitimine odaklanmasa da tiim alanlar i¢in (fen egitimi de dahil
olmak {tizere) egitsel oyunlar1 kapsamina dahil eden iki calismaya ulasilmistir (Cop ve
Kablan, 2018; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020). Bu ¢alismalarin bulgular1 genel olarak
degerlendirildiginde, kiigiik farkliliklar disinda bu arastirmanin bulgulariyla benzerlik
gosterdigi goriilmiistiir. Uluslararas: diizeydeki yayinlarin dahil edildigi bir ¢aligmada da
benzer sonuglarin elde edildigi goriilmiistiir. Chen vd. (2022) tarafindan gergeklestirilen s6z
konusu ¢alismada Web of Science (WoS) veri tabanindan fen ve matematik alanlarinda
egitsel oyunlara yonelik elde edilen makalelerin incelenmesi sonucunda en fazla ¢alismanin

ilkogretim, sonrasinda ortadgretim seviyesinde gergeklestirildigi tespit edilmistir.

Egitsel oyunlar1 genel olarak ele alan ¢aligmalara ilave olarak, sadece egitsel dijital
oyunlara odaklanan caligmalar da ulusal alanyazinda yer almaktadir (Colakoglu ve
Korkusuz, 2023. Halag ve Ogiilmiis, 2023; Tezel ve Sahinkayas1, 2021; Yesilyurt, 2018). Bu
caligmalarin tigiinde farkli bir durumun 6n plana ¢iktig1 goriilmiistiir. Bu {i¢ calismanin ortak
noktasi, en fazla iiniversite diizeyinin ¢alismalarda yer almasidir. Bu durum bu arastirmanin
ve diger aragtirmalarin bulgularindan farklilik gostermektedir. Boyle bir farklilik uluslararasi
yayinlarin yer aldig1 dijital oyunlara odaklanan bir ¢alismada da tespit edilmistir. Zainuddin
vd. (2020) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada WoS veri tabaninda 2016-2019 yulari
arasindaki yayilar incelenmis ve yetiskin/yiiksek 6grenim 6grencileriyle ilkokul ve ortaokul
diizeyine gore daha fazla ¢alisma yapildig: tespit edilmistir. Egitsel dijital oyunlarla ilgili
olarak goriilen bu farkliligin sebebi teknolojinin gelismesi ve dijital egitsel oyunlara olan

egilimin artmasiyla birlikte, iiniversite diizeyinde 0grenim gormekte olan Ogrencilerin,
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ozellikle de 6gretmen adaylarinin egitsel dijital oyunlar agisindan yetismelerine katki

saglama amaci olabilir.

5.1.2. incelenen Akademik Calismalarin Yillara Gore Dagihmlarina Yonelik
Tartisma ve Sonug

Bu arastirma kapsamindaki Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gerceklestirilen akademik calismalarda 2000 yilindan 2016 yilina kadar ¢alisma
sayilarinin oldukea sinirli oldugu (hatta 2001, 2002, 2003, 2007, 2008 ve 2009 yillarinda bu
dogrultuda bir calisma yer almadigi), 2017 yilindan itibaren 6nemli bir artis gosterdigi, 2021
yilinda en yiiksek degerine (31) ulastigi ve 2022 yilinda azalarak 2017°deki (17) saymin da
altina (16) diistiigii tespit edilmistir.

Tiirkiye’de gerceklestirilen, kapsama alanlarindan birinin fen bilimleri oldugu ve
yillara gore dagilimin incelendigi bir calismaya ulasilmistir. Egitsel oyunlara iliskin
lisansiistii tezlerin incelendigi ¢aligmada 2011-2021 yillar1 arasinda fen bilimlerine yonelik
en az 2011, 2013 ve 2014 yillarinda ¢alisma yapidigi, en fazla ¢aligmanin ise 2019 yilinda
gerceklestirildigi tespit edilmistir (Unlii, vd., 2022). Lisansiistii tezlere ilave olarak
makalelerin de incelendigi bu arastirmada ise 2019 yil1 yayin sayist agisindan ikinci sirada
geldiginden, bulgular arasinda biiytlik farkliliklarin olmadig1 sdylenebilir. Bu ¢alismanin
haricinde fen egitimine dogrudan odaklanmasa da egitsel oyunlarin yillara gore dagilimini
kapsamina alan ¢aligmalar arastirildiginda, 2019, 2020 ve 2021 yillarinin da (bu arastirmada
on plana ¢ikan yillar) dahil edildigi bir ¢alismaya ulasilabilmistir. Sadece egitsel bilgisayar
oyunlarina odaklanan s6z konusu ¢alismada (Colakoglu ve Korkusuz, 2023), bu arastirmaya
benzer sekilde 2019 ve 2021 yillarinda en fazla calisma gergeklestirildigi tespit edilmistir.
2019 yilinin dahil edildigi ancak 2021 yilinin dahil edilmedigi egitsel oyunlar1 kapsamina
alan iki calismada (Halag ve Ogiilmiis, 2023; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020) ise, en fazla
caligmanin 2019 yilinda gergeklestirildigi belirlenmisir. Sonug olarak 2019 yil1, yayin sayisi
acisindan caligmalarda 6n plana ¢ikmistir. Bu arastirmada da 2019 yil1 yayin sayis1 agisindan
ikinci sirada geldiginden bu arastirmanin ve diger arastirmalarin bulgularinin benzerlik
gosterdigi sOylenebilir. 2019 yilinin ¢alismalarda 6n plana ¢ikmasinin ve 2020 ile 2021

yillarinda da ¢alisma sayilarinin diger yillara gore yiliksek olmasinin sebeplerinden biri 2019
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yilinda iilkemizi ve tiim diinyay1 etkisi altina alan pandemi siirecine girilmis olmasi olabilir.
Bilindigi gibi bu donemde cevirimi¢i egitime gecilmesi sebebiyle deneysel ¢alismalar
gerceklestirilememis, bu nedenle dokuman analizi ¢alismalarinin sayist artmis olabilir.
Nitekim uluslararasi nitelikteki cesitli aragtirmalarin bulgular1 da bu ¢ikarimi destekler
niteliktedir. Ornegin Boztepe ve Kog (2022), WoS veri tabanindan ulastiklar1 2012-2022
yillar1 arasinda yayinlanan egitsel oyunlar1 kapsayan 486 ¢alismayi incelemisler ve 2019 ile
2020 yillarindaki yayin sayilarinin diger yillara gore daha fazla oldugunu tespit etmislerdir.
Bir diger 6rnek Chen vd. (2022) tarafindan gergeklestirilen, 1991-2020 yillar1 arasinda
yayinlanan WoS veri tabanindan ulagilan fen ve matematik alanlarinda egitsel oyunlari
kapsayan 146 makalenin incelendigi ¢calismada en fazla ¢calismanin 2018 yilinda yapildigini,
bununla birlikte 2018, 2019 ve 2020 yillarndaki ¢alisma sayilarinin diger yillara gore daha
fazla oldugunu tespit etmislerdir. Sadece egitsel dijital oyunlarin dahil edildigi Yesiltas ve
Cevher (2022) tarafindan gerceklestirilen ¢aligmada ise, yine WoS veri tabanindan ulasilan
2005-2021 yillar1 arasinda yayinlanan 760 yayin incelenmis, sonu¢ olarak en fazla
caligmanin 2017 yilinda yapildigi belirtilmistir. S6z konusu ¢aligmada sonraki yillarda yayin
sayilar1 azalsa da geg¢mis yillarla kiyaslansiginda azalmanin biiyiik boyutlarda olmadigi
goriilmektedir. Schobel vd. (2021), 2000-2019 yillar1 arasindaki sadece egitsel dijital
oyunlara yonelik 10.273 yayma WoS veri tabanindan ulastiklar1 ¢aligmalarinda en fazla
caligmanin 2017 yilinda yapildigini, ancak 2018 ve 2019 yillarinda sayilarin diistiiglinii
belirlemislerdir. S6z konusu ¢alismadaki, yayinlarin yillara gore dagilimini gosteren grafik
incelendiginde o6zellikle 2019 yilindaki diislisiin belirgin oldugu goriilmektedir. Sadece
dijital oyunlar1 kapsamina alan ¢aligmalarin analizi sonucunda elde edilen bu bulgunun, bu

aragtirmada elde edilen bulgulardan farkli oldugu goriilmektedir.

Bu arastirma kapsamindaki caligmalarin yillara gore dagilimlart ¢aligma grubu
temelinde incelendiginde; yayin sayilariin olduke¢a siirli oldugu 2000-2016 yillar1 arasinda
4-8 araliginda bulunan smif diizeylerinin daha fazla calismaya dahil edilmesine ragmen bu
yillar igerisinde fen bilimleri 6gretmenleri ve 6gretmen adaylari ile 3. 9. ve 11. smif diizeyi
ogrencilerinin oldukea sinirli sayida ¢alismada yer aldigi, 10. ve 12. sinif diizeylerinin hicbir
caligmaya dahil olmadig1 goriilmiistiir. Yayin sayisindaki 6nemli diizeyde artisin basladig:
2017 yilindan itibaren 2022’ye kadar ise; 5., 6. ve 7. sinif diizeyleri en fazla sayida calismaya

dahil edilmesine ragmen okul 6ncesi 6grencileri, 3., 8., 9., 10., 11. ve 12. siif diizeylerinin
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dahil edildigi ¢calismalarin ise oldukca smirli oldugu tespit edilmistir. Ozellikle en yiiksek
sayida yayinin yapildigi 2021 yilindan sonra lise diizeyinin hi¢bir calismaya dahil edilmemis
olmasi da dikkat ¢ekicidir. Alanyazin incelendiginde dokiiman analizlerinde calismalarin
yayin yillarina gére dagiliminin incelenmesine yonelik caligmalar yapilmasina ragmen yayin

yillariin ¢alisma grubu temelinde incelendigi ¢calismalara ulagilamamustir.

5.1.3. Incelenen Akademik Calismalarin Egitsel Oyun Tiirlerine Gore

Dagilimlarma Yonelik Tartisma ve Sonug¢

Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen
akademik ¢aligmalara en fazla dahil edilen egitsel oyun tiirlinilin klasik egitsel oyunlar oldugu
goriilmektedir. 118 ¢aligmaya klasik egitsel oyunlar, 41 c¢alismaya dijital egitsel oyunlar,
yedi ¢caligmaya ise hem klasik hem dijital egitsel oyunlar dahil edildigi tespit edilmistir. Bu
durumda ¢aligmalarin %75 inde klasik egitsel oyunlarin yer aldig1, yaklasik %30’unda dijital
egitsel oyunlarin yer aldig1 goriilmiistiir. Dijital egitsel oyunlar siiresince 0gretmenin sinif
hakimiyeti zorlasabilir, 6gretim kazanimlarinin 6gretilmesi istenen seviyede olmayabilir,
gelistilirilmis olan dijital egitsel oyunlar her yas grubuna uygulanamaz ya da gelisen
teknoloji ile birlikte siirekli olarak giincellemelerin yapilmasi gerekebilir, siniflar da teknojik
aygitlar yeterli sayida olmayabilir veya teknolojik aygit bulunmayabilir (Aksoy, 2013).
Klasik egitsel oyunlarin daha fazla tercih edilme sebepleri arasinda belirtilen bu nedenlerin

yer alabilecegi diistintilmektedir.

Ulusal ve ulusrarasi alanyazinda, dogrudan fen egitimine odaklanmasada fen egitimi
de dahil olmak tizere farkli alanlar i¢in egitsel oyunlar1 oyun tiirii bakimindan kapsamina
alan iki calismaya ulasilmistir. Gergeklestirdigimiz bu arastirmanin bulgulariyla Grtiisen
ulusal alanyazinda Cop ve Kablan’ in (2018) akademik c¢aligmalar1 inceledikleri ¢aligma
sonucunda klasik egitsel oyunlar tiiriiniin arastirmalarda daha ¢ok tercih edildigi
belirlenmistir. Uluslararasi alanyazinda ise bu arastirmanin bulgularinin aksine Chen vd.
(2022)’ nin fen ve matematik alanlarindaki makaleleri analiz ettikleri ¢alisma sonucunda

bilgisayar oyunlarinin daha fazla kullanildigin1 tespit etmislerdir.
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Bu aragtirma kapsamindaki ¢aligmalarin oyun tiiriine gore dagilimlar1 calisma grubu
temelinde incelendiginde; klasik egitsel oyunlara en fazla dahil edilen ¢alisma grubunun 6.
siif diizeyi olmasina ragmen 11. ve 12. sinif diizeylerinin higbir ¢alismaya dahil edilmedigi
goriilmistiir. Dijital egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen ¢aligmalarda 7. sinif diizeyi
daha fazla dahil edilmesine karsin 3. smif diizeyinin dahil edildigi bir calisma
bulunmamaktadir. Ozel olarak 11. ve 12. sinif diizeylerindeki tiim ¢alismalarin dijital egitsel
oyunlara yonelik olmasi, genel olarak da lise diizeyindeki ¢aligmalarin cogunun dijital egitsel
oyunlara yonelik olmasi1 dikkat ¢eken bir durumdur. Klasik ve dijital egitsel oyunlarin her
ikisinin de dahil edildigi ¢alismalara en fazla 5.sinif diizeyi dahil edilmistir ancak 3., 4., 6.,
7., 8., 10., 11. ve 12. sinif diizeyi ile fen bilimleri 6gretmenleri ve fen bilimleri 6gretmen
adaylarinin dahil oldugu bir ¢alismaya rastlanmamistir. Ancak alanyazin incelendiginde
dokiiman analizlerinde yayinlarin oyun tiirlerine gore incelenmesine yonelik galismalar
yapilmasina ragmen oyun tiirlerinin ¢alisma grubu temelinde incelendigi calismalara

ulasilamamustir.

Bu arastirma kapsamindaki calismalarin oyun tiirliniin yillara goére dagilimi
incelendiginde klasik egitsel oyunlarin dahil oldugu ¢alisma sayisinin 2016 yilindan itibaren
artt1g1, 2019 ve 2020 yillarinda esit sayida ¢alisma yapildig1 ve en fazla calismaya dahil
edildigi yilin ise 2021 yil1 oldugu belirlenmistir. Ayrica 2022 klasik egitsel oyunlarin dahil
edildigi ¢alisma sayisinin 2021 yilina gore belirgin olarak azaldigi tespit edilmistir. Dijital
egitsel oyunlarin dahil edildigi ¢alisma sayilar1 incelendiginde, en fazla ¢alismanin 2019
yilinda gerceklestirildigi goriilmiistiir. Sonug¢ olarak onceki yillarla kiyaslandiginda, son
yillarda hem klasik egitsel oyunlara hem de dijital egitsel oyunlara olan egilim artmustir.
Ancak, 2022 yilinda dijital egitsel oyunlardan farkli olarak, klasik egitsel oyunlara olan
egilimde belirgin bir azalis olmustur. Egitim siirecinde teknoloji kullanimi &grenciye
dokunsal, isitsel, ve gorsel algilarin1 kullanabilmeye imkan tanimaktadir bu durum da
ogrencilerin 6grendikleri bilgileri daha kalic1 hale getirmektedir (Curaci, 2022). Ozellikle
fen alanlar1 kapsamindaki 6gretim programlart da teknoloji kullanimini tesvik etmektedir
(MEB, 2018). Ayrica, 2019 yilinda iilkemizde goriilen pandemiyle birlikte teknoloji
kullanim1 da artmistir. Son yillarda dijital egitsel oyunlara yonelik ¢alisma sayisinda bir
azalma goriilmezken klasik egitsel oyunlara yonelik c¢alisma sayisinda azalma olmasi bu

gerekgelerle agiklanabilir. Alanyazin incelendiginde dokiiman analizlerinde yayinlarin oyun
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tiirlerine gore incelenmesine yonelik ¢alismalar yapilmasina ragmen oyun tiirlerinin yayin

yillar1 temelinde incelendigi bir ¢alismaya ulasilamamustir.

5.1.4. incelenen Akademik Cahsmalarin Arastirma Amaclara Gore

Dagilimlarina Yonelik Tartisma ve Sonug¢

Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen
akademik ¢alismalar en fazladan en aza olacak sekilde; basartya, tutumlara, motivasyonlara,
bilgilerin kaliciligina, farkindaliga, bilimsel siire¢ becerilerine, sosyal becerilere ve az sayida
rastlanan diger degiskenlere (kaygi diizeylerine, 6z yeterliklerine, yansitict diisiinme
becerilerine vb.) etkilerini tespit etmek igin en fazla etkililigi belirlemek amaciyla ¢alisma
gerceklestirildigi tespit edilmistir. Ikinci sirada yer alan durum tespiti amaci igerisinde en
fazladan en aza olacak sekilde sirasiyla; egitsel oyunlara/etkinliklere iliskin goriislere, egitsel
oyun tasarlama becerileri/yeterliliklerine, egitsel oyun tasarlama siirecine iliskin goriislere
ve az sayida rastlanan diger durumlara (egitsel mobil uygulamalarin siniflandirilmasi, ticret
durumlarinin ~ belirlenmesi, kavram imajlariin  tespiti  vb.) yonelik arastirma
gergeklestirilmistir. Diger amaglar igerisinde ise oyun gelistirmek, oyuna tesvik etmek,
oyunun egitim siiriimiiniin tanitilmasi1 gibi amagclarin yer aldig1 ¢aligmalar bulunmaktadir.
Egitsel oyunlar beynin islevlerini biitiin yonleriyle yerine getiren etkili yontemlerden biridir
(Can ve Yildirim, 2017). Oyun oynama Ogretme ve Ogrenme siirecinde verimliligi ve
etkililigi arttirmak i¢in kullanilabilir (Karayilan vd., 2019). Egitim ve 6gretim sirasinda
kullanilan egitsel oyunlar; Ogrencilerin gilivenini artirmada, derse yonelik 1ilgi ve
motivasyonu arttirarak hedefi daha kisa bir zamanda gerceklestirmede etkilidir (Akandere,

2013).

Ulusal alanyazinda, kapsama alanlarindan birinin fen bilimleri oldugu ve arastirma
amaglarinin dagilimin incelendigi bir ¢alismaya ulasiimistir. Unlii vd. (2022) fen egitiminde
yapilan egitsel oyun c¢aligsmalarinda bilissel gelisime etkilerinin incelenmesine yonelik daha
fazla ¢alisma gerceklestirildigini bu tema igerisinde de akademik basari ve bilgilerin

kaliciligr degiskenlerinin daha fazla incelendigini belirtmislerdir. Bu durum yaptigimiz
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arastirma sonuclariyla da oOrtlismektedir. Yaptigimiz arastirma sonucunda da egitsel
oyunlarin akademik basariya etkisini belirlemeye yoOnelik arastirmalarin en fazla sayida
oldugu belirlenmistir. Ayrica yazarlar egitsel oyunlarin ikinci sirada ise duyugsal gelisime
etkisinin incelenmesine iliskin ¢aligma yapildigini, belirtilen tema igerisinde ise tutum ve
motivasyona etkinin belirlenmesine iliskin calisma gerceklestirildigini tespit etmislerdir.
Gergeklestirdigimiz aragtirmada da tutum ve motivasyona etkinin belirlenmesine iliskin ¢ok
sayida calisma yapildigi belirlenmistir. Uluslararas1 alanyazinda, kapsama alanlarindan
birinin fen bilimleri oldugu ve arastirma amaglarinin dagilimin incelendigi bir (Chen vd.,
2022) calismaya rastlanmistir. Belirtilen caligmada arastirmacilar oyunlara yonelik
makaleleri inceleyerek makalelerde tartisilan ana konularin ¢ogunlukla 6grenme basarist
oldugunu nispeten daha az sayida da motivasyon/ilgi ve basari, motivasyon ve tutum
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica fen egitimi de dahil olmak iizere diger alanlar1 da
kapsamina alan dijital oyunlara iliskin uluslararasi ¢aligmalara da rastlanmaktadir. Cheng
vd. (2015)’in makaleleri analiz ettigi ¢alismada ¢alismalarin ¢ogunlukla 6grencinin bilgi
yapilanmasina odaklandigini bu durumu problem ¢6zme yetenegi ve isbirligi becerilerinin
takip ettigi tespit edilmistir. Ayrica ¢alismada 6grencilerin bilimsel kavramlar1 anlamalarini
saglamanin en yaygin 6grenme hedefi oldugu da belirtilmistir. Egitsel oyunlar1 kapsamina
alan ¢aligmalarin analizi sonucunda elde edilen bu bulgularin, bu arastirmada elde edilen
bulgularla értiistiigii gdriilmektedir. Ogretim programlar igerisinde de yer alan problem
cozebilen, elestirel diisiinen, bireysel farkliliklar1 dikkate alan, deger ve beceri kazandirma
hedefli, anlamli ve kalic1 6grenmeyi saglayan, lst biligsel becerilerin kullanimini arttiran,
beceri ve yetkinlikler ¢evresinde biitlinlesmis bir 6gretim programi1 amaglanmistir (MEB,
2018). Bu arastirmadaki dokiimanlarin amaglari incelendiginde de 6gretim programinda yer
alan amaglarin etkilerini belirlemeye yonelik ¢alismalar gergeklestirildigi goriilse de en fazla

bagari, motivasyon ve tutumlara odaklanildig: agiktir.

Etkililigi belirlemeye yonelik gergeklestirilen ¢alismalarda ¢alisma grubu temelinde
en fazla 6. sinif diizeyinin dahil edilmesine ragmen en az 11. sinif diizeyi dahil edilmistir.
Ayrica etkililigi belirlemek amaciyla 12. siif diizeyi ve fen bilimleri 6gretmenleri ile
calisma gercgeklestirilmedigi tespit edilmistir. Durum tespitine yonelik gerceklestirilen
caligmalarda ¢alisma grubu temelinde en fazla 6. sinif diizeyinin dahil edilmesine ragmen en

az 12. siif diizeyi dahil edilmistir. Ayrica durum tespitini belirlemek amaciyla tiim ¢alisma
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gruplar1 ile arastirma yapildigi belirlenmistir. Ancak alanyazin incelendiginde dokiiman
analizlerinde yayimnlarin aragtirma amaglarina gore incelenmesine yoOnelik calismalar
yapilmasina ragmen arastirma amaglarinin ¢aligma grubu temelinde incelendigi ¢alismalara

rastlanmamustir.

5.1.5. incelenen Akademik Cahsmalarm Cahsilan Fen Konularma Gére

Dagilimlarina Yonelik Tartisma ve Sonu¢

Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen
akademik calismalarda ortaokul seviyesinde en fazla galisilan konu alami “Canlilar ve
Yasam” dir. Ortadgretim seviyesinde en fazla “Kimya” dersi kapsamindaki konularda
calisma yapilmistir. Calisma grubu temelinde okul Oncesi seviyesinin dahil edildigi
caligmalarda “Duyu Organlar1 ve Gorevleri/Bes Duyumuz, Miknatisin Cekim Giicii, Duyu
Organlari, Dogal ve Dogal Olmayan Maddeler, Viicudumuzdaki Organlar, Canli/Cansiz
Varliklar, Suyun Kaldirma Kuvveti, Miknatis, Dengeli Beslenme, Maddenin Halleri, Is1 ve
Sicaklik” fen konularina iliskin ¢aligma sayisinin daha fazla oldugu tespit edilmistir. 3. siif
diizeyinde “Fiziksel Olaylar” konu alaninda ve “kuvvet” kavramina yonelik fen konularinda
daha fazla calisma gerceklestirildigi belirlenmistir. Ayrica 3. sinif diizeyinde “Diinya ve
Evren” ve “Madde ve Dogas1” konu alanina iliskin ¢alisma gerceklestirilmedigi tespit
edilmistir. 4. simif diizeyinde “Fiziksel Olaylar” ve “Madde ve Dogas1” konu alanina yonelik
daha fazla ¢aligma yapilmistir. Ayrica 4. siif diizeyinde de “kuvvet” kavramina iligkin fen
konularinda daha fazla ¢alismanin yapilmasina ragmen en az ¢aligmanin “Diinya ve Evren”
konu alanina yonelik yapildigi saptanmistir. 5. smif diizeyinde “Madde ve Dogast” konu
alaninda ve ‘“Maddenin Hal Degisimi”, “Is1 ve Sicaklik”, “Maddenin Ayirt Edici
Ozellikleri”, “Is1t Maddeleri Etkiler” fen konularinda daha fazla calismaya dahil edilmistir.
Ek olarak 5. siif diizeyinde “Diinya ve Evren” konu alan1 en az tercih edilen konu alanidir.
6. smif diizeyinde “Canlilar ve Yasam” konu alan1 ve “Bitki ve Hayvanlarda Ureme,
Biiyiime ve Gelisme” iinitesi ile “Denetleyici ve Diizenli Sistemler” ve “Iskelet ve Kas
Sistemi” fen konular1 6n plana ¢ikmaktadir. 6. Sinif diizeyinde en az ¢calisma gerceklestirilen
konu alani ise “Diinya ve Evren” ’* dir. 7. sinif diizeyinde “Madde ve Dogas1” konu alanin

da ve “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” iinitesi ile “Saf Madde” fen konusunun daha fazla
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kullanildig1 belirlenmistir. Ayrica 7. smif diizeyinde de en az ¢alisma gergeklestirilen konu
alan1 da “Diinya ve Evren” konu alanidir. 8. sinif diizeyinde “Madde ve Dogas1” konu
alanina yonelik konu sayis1 6n plana ¢ikmakla birlikte “Diinya ve Evren” konu alanina iliskin
bir calisma gergeklestirilmemistir. 9. sinif diizeyinde “Kimya” dersi kapsamindaki konular
on plana ¢ikmasina ragmen en az calisma “Biyoloji” dersi kapsamindaki konulardadir ve
sadece “Canli Alemleri” {initesine iligkin ¢alisma gergeklestirilmistir. 10. sinif diizeyinde
“Kimya” dersi kapsamindaki konularin say1 agisindan 6n plana ¢ikmasina ragmen biyoloji
dersi konularina iligkin ¢alisma yapilmadig: tespit edilmistir. 11. siif diizeyinde “Kimya”
dersi kapsamindaki konularin sayis1 6n plana ¢ikmakla birlikte fizik dersi kapsamindaki
konularin dahil edildigi bir calisma yoktur. 12. smif diizeyinde sadece “Kimya” dersi
kapsamindaki konularin yer aldig1, biyoloji ve fizik dersleri kapsamindaki konularin hi¢ yer
almadig1 goriilmistiir. Fen bilimleri 6gretmen adaylarinin dahil edildigi calismalarda,
“Kimya” konularinin diger alanlara gore daha fazla tercih edildigi belirlenmistir. Fen
bilimleri 6gretmenlerinin dahil edildigi calismalardaki fen konularinin say1 olarak az oldugu,
kimya konularinin diger alanlara gore daha da az oldugu tespit edilmistir. Ayrica fen
bilimleri 6gretmenlerinin dahil edildigi disiplinlerarasi konular olan “Bilimin Dogas1” ve
“Stirdiirtilebilir Kalkinma” konularina yonelik ¢alismalarda bulunmaktadir. Egitsel oyunlar;
ogretim programinda yer alan kazanim odakli oyunlarin biiylik cogunlugunu kapsamakla
birlikte kazanimlar belirli bir alt disipline yonelik de olabilir ya da bireylerden istenen

yeterlilikleri de kapsayabilir (Aytag ve Uysal, 2017).

Alanyazinda fen egitiminde egitsel oyunlarin hangi fen konularinda kullanildigini
belirlemeye yonelik bir calismaya rastlanmistir. Tosun ve Kocak (2021) tarafindan
gergeklestirilen bu ¢alismada 3. siif diizeyinde sadece “Kuvvet ve Hareket” konusuna bir
caligma gercgeklestirilmistir. Yaptigimiz bu arastirmanin bulgularinda da 3. siif diizeyinde
“kuvvet” kavramina iligkin daha fazla calisma yapildigi belirlenmistir. Arastirmacilarin
inceledikleri dokiimanlar igerisinde 4. sif diizeyinde “Fiziksel Olaylar” ve 5. sinif
diizeyinde “Madde ve Dogas1” konu alanlarinda daha fazla ¢alisma yapildig1 goriilmiistiir.
Ayni aragtirmada 6. sinif diizeyinde “Dolagim Sistemi” konusu ve 7. simf diizeyinde de
“Maddenin Yapist ve Ozellikleri” ile “Yasamimizdaki Elektrik” {initelerine yonelik calisma
sayisinin On plana ¢iktig1 belirlenmistir. Gergeklestirdigimiz bu arastirmanin bulgularinda

da 7.smif diizeyinde “Madde ve Ozellikleri” iinitesini kapsamia alan daha fazla ¢alisma
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gergeklestirildigi tespit edilmistir. Ayrica arastirmacilar 8. sinif diizeyinde gergeklestirilen
bir arastirmaya ulasamamis olmasina ragmen 9. smif diizeyinde ‘“Maddenin Halleri”
konusuna iliskin bir ¢alismaya ulagsmislardir. Fen bilimleri 6gretmenlerine yonelik ise
“Dolasim Sistemi, Canlilarin Siniflandirilmasi ve Kuvvet ve Hareket” konularinda yapilmis
ii¢ calismaya ulagmiglardir. Alanyazinda sadece egitsel oyunlara odaklanmaktan ziyade fen
bilimlerinde egitsel oyun ve bilimsel Oykii kullanimini kapsamina alan bir c¢aligmaya
rastlanmistir. Yilmaz ve Denis Celiker (2022) gerceklestirdikleri igerik analizi ¢aligmast
sonucunda en ¢ok calisma yapilan konu alaninin “Canlilar ve Yasam” oldugunu
belirtmislerdir. Bu sonug yaptigimiz arastirma ile paralellik géstermektedir. Ayrica ¢alisma
kapsaminda “Viicudumuzdaki Sistemler, Hiicre ve Organelleri, Canlilar Diinyasi, Canlilarda
Ureme ve DNA ve Genetik Kod” iinitelerinde yapilan calismalarin 6n plana ¢iktigi ve
“Diinya ve Evren” konu alanina yonelik sadece bir ¢alisma gerceklestirildigi sonucuna
ulasilmistir. Bu sonug gerceklestirdigimiz arastirma ile ortiismektedir. Gergeklestirdigimiz
arastirma sonucunda da “Diinya ve Evren” konu alanina iligkin az sayida ¢alisma yapildigi

saptanmigtir.

5.1.6. Incelenen Akademik Cahsmalarin Arastirma Yontemlerine Gore

Dagilimlarina Yonelik Tartisma ve Sonug¢

Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara yonelik gerceklestirilen
akademik ¢aligmalarda en fazla nicel arastirma yontemlerinin tercih edildigi tespit edilmistir.
Incelenen c¢alismalarda 75 calisma nicel, 42 ¢alisma karma, 41 ¢alisma nitel arastirma
yontemlerine ve 8 calisma ise diger arastirma yontemlerine gore gergeklestirilmistir.
Arastirma yapacak bireyler tarafindan nicel arastirma yontemlerinin tercih edilme sebepleri
arasinda, sonuglart genelleyebilme, kapsamli drneklem gruplarina ulagabilme ve zaman,
maliyet agisindan olumlu 6zellikler olusturmasi gibi bazi nitelikler yer almaktadir. (Goktas
vd., 2012). Nitel arastirma yontemlerinde arastirma siiresince veri toplama siireglerinin ve
analizlerinin uzun zaman almasi ve bu analizlerin istatistik bir veriye dayanmadan
yorumlanmasi arastirmacilar acisindan da zaman almasi ve yorucu olmasi sebeplerinden

dolay1 nitel arastirma yontemleri daha az tercih edilmektedir (Demirkol ve Kutluca, 2016)
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Tiurkiye’de gerceklestirilen, egitsel oyunlarin hepsine yonelik gergeklestirilen
kapsama alanlarindan birinin fen bilimleri oldugu ve aragtirma yontemine gore dagilimin
incelendigi bir calismaya ulasiimistir. Unlii vd. (2022) egitsel oyunlara iliskin lisansiistii
tezlerde nicel aragtirma yaklagimlarinin daha fazla tercih edildigini belirtmislerdir. Bu
caligmanin diginda fen egitimi de dahil olmak tizere farkli alanlar1 da kapsamina alan egitsel
oyunlarin hepsine yonelik ger¢eklestirilmis iki ¢aligmaya ulasilmistir. Cop ve Kablan (2018)
egitsel oyunlara yonelik yapilan akademik c¢alismalarda ¢ogunlukla deneysel arastirma
deseninin kullanildigini ayrica Karamustafa ve Kilic (2020) da egitsel oyunlara iliskin
yapilan bilimsel arastirmalarda yar1 deneysel desenin en fazla sayida oldugu sonucuna
ulagmislardir. Gergeklestirdigimiz bu arastirma sonucunda ise deneysel desenin kullanildigi
yalnizca bir ¢alismaya rastlanmistir. Ayrica fen egitimi de dahil olmak iizere diger alanlari
da kapsamina alan dijital oyunlara iligkin caligmalara da rastlanmaktadir. Tezel ve
Sahinkayasi1 (2021) egitsel bilgisayar ilizerine yapilan yiiksel lisans tezlerde arastirma
yontemi olarak sirasiyla nicel, karma ve nitel yontemlerin daha fazla kullanildigi sonucuna
ulagsmislardir. Colakoglu ve Korkusuz (2022) egitsel bilgisayar oyunlarma ydnelik
gerceklestirilen akademik makalelerde en fazla nitel yontemlerin tercih edildigi, daha az
sayida nicel yontem kullanilmasina ragmen karma yonteme iliskin ¢alisma yapilmadigini
belirtmislerdir. Sadece dijital oyunlar1 kapsamina alan ¢aligmalarin analizi sonucunda elde
edilen bu bulgunun, bu arastirmada elde edilen bulgulardan farkli oldugu goriilmektedir.
Nitekim uluslararasi nitelikteki iki (Kalogiannakis vd., 2021; Yesilyurt, 2018) ¢alismanin
bulgusu bu ¢ikarimi desteklemektedir. Yesilyurt (2018) bilgisayar oyun konulu lisanstistii
tezlerinde egitsel oyunlara yonelik yapilan akademik caligmalarda ¢ogunlukla deneysel
arastirma deseninin kullanildigin1 saptamustir. Kalogiannakis vd. (2021)’nin makaleleri
inceledikleri calismada ¢ogunlukla karma yontemin, az sayida nicel ve bir calismada da nitel
yontemin kullanildigini belirtmislerdir. Ancak uluslararasi ii¢ (Chen vd., 2022; Cheng vd.,
2015; Zainuddin vd., 2020) caligmanin bulgusu ise yaptigimiz bu aragtirmanin bulgulariyla
ortiismektedir. Bu ii¢ calismada da arastirma yontemi olarak fazladan aza sirasiyla nicel,

karma ve nitel yontemlerin kullanildig: belirlenmistir.

Calisma grubu temelinde nicel arastirma yontemleri ¢alismalarina en fazla dahil
edilen ¢alisma grubu 6. sinif diizeyidir. Nicel arastirma yontemleri ile en az ¢aligma dahil

edilen ¢alisma gruplar1 fen bilimleri dgretmenleri ve 10. sinif diizeyidir. Ayrica nicel

84



arastirma yontemleri kullanilarak okul oncesi 6grencilerinin dahil oldugu bes akademik
caligma olmasina ragmen 9., 11., ve 12. sif diizeyinin dahil edildigi oldugu bir ¢calisma
gerceklestirilmemistir. Ikinci sirada yer alan karma arastirma yontemlerinde 5.smif diizeyi
en fazla dahil edilen ¢alisma grubudur. Karma aragtirma yontemine yonelik 10., ve 12. sinif
diizeyi calisma gruplar ile ¢alisma gerceklestirilmemistir. Ugiincii sirada yer alan nitel
arastirma yontemlerine en fazla dahil edilen ¢alisma gruplar fen bilimleri 6gretmenleri ve
diger calisma grubudur. Nitel arastirma yonteminin en az dahil edildigi ¢alisma gruplar 3.,
4., 9., 10. ve 12. smif diizeyi calisma gruplaridir. Diger aragtirma yontemleri icerinde;
tasarim ve gelistirme arastirma yontemi, ADDIE 6gretim tasarim modeli, tasarim tabanl
arastirma yontemi, Ar-Ge aragtirmalarinda uygulanan yontem ve deneysel arastirma yontemi
gibi yontemler yer almaktadir. Ancak alanyazin incelendiginde dokiiman analizlerinde
yayinlarin arastirma yontemlerine gore incelenmesine yonelik c¢alismalar yapilmasina
ragmen arastirma yontemlerinin c¢alisma grubu temelinde incelendigi calismalara

rastlanmamustir.

5.1.7. incelenen Akademik Cahsmalarin Veri Toplama Araclarina Gore
Dagilimlarina Yonelik Tartisma ve Sonug

Bu arastirma kapsamindaki Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gerceklestirilen akademik calismalarda, en fazla dahil edilen veri toplama aracinin
118 akademik calisma ile basar1 testi oldugu tespit edilmistir. Basar1 testinden sonra ise
goriisme formu (82), tutum 6lcegi (42), motivasyon 6lgcegi (21), giinliik (15), gdzlem formu
(13) ve anket (10) akademik calismalara daha fazla dahil edilmistir. Ayrica basari testi,
goriisme formu, tutum 6lgegi, motivasyon 6l¢egi, giinliik, gozlem formu ve anket digindaki
veri toplama araclari oldukca smirli sayida kullanilmistir. Testler biiylik ¢ogunlukla
bireylerin bilissel &zelliklerinin belirlenmesi amaciyla kullanilmaktadir (Ozmen ve
Karamustafaoglu, 2019). Basart testleri egitim ve dgretimin tiim asamalarinda arastirmalar
sirasinda giivenilir oldugu ve hedef davraniglara denk geldigi i¢in kullanilabilir. Ayrica bu
testler kullanilarak genis bir katilimci ile veri elde edilmesi, verilerin analizlerinin sayisal
degerlerinin uygun programlarda kolay bir sekilde hesaplanabilmesi de basari testi

kullanimin arttirmaktadir (Zorluoglu ve Elbir, 2019).
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Ulusal alanyazinda, kapsama alanlarindan birinin fen bilimleri oldugu ve Vveri
toplama araglarina gore dagilimin incelendigi iki ¢alismaya ulasilmistir (Tosun ve Kogak,
2021; Unlii vd., 2022). Unlii vd. (2022)’ nin gerceklestirdigi ¢alisma sonucunda lisansiistii
tezlerde veri toplama araci olarak en ¢ok akademik basari testinin kullanildigi, tutum ve
motivasyon Slgeklerinin de ¢alismalarda siklikla tercih edildigi, nitel veri toplama araclari
icerisinde de gorlisme formunun ve goOriismenin c¢alismalarda daha fazla yer aldig
belirlenmistir. Fen bilimleri dersi kapsamindaki oyunlar1 kapsama alanina alan ¢alismada
test, Olgek ve miilakatlarin veri toplama araci olarak daha fazla kullanildig1 ayrica testler
icerisinde de agirlikli olarak basari testlerinin tercih edildigi tespit edilmistir (Tosun ve
Kocak, 2021). Belirtilen iki ¢calismanin disinda fen egitimi de dahil olmak iizere farkli
alanlar1 da kapsamina alan egitsel oyunlarin hepsine yonelik gergeklestirilmis ¢aligmalara da
ulagilmistir. Bu ¢aligmalardan Cop ve Kablan (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada
veri toplama aract olarak sirasiyla test, gorlisme ve Olcegin daha fazla kullanildigi
belirlenmistir. Ayrica Karamustafaoglu ve Kilic (2020)’1n gerceklestirdigi ¢alismada da
yapilan ¢aligmalarda ¢ogunlukla test, 6l¢cek ve miilakat formunun kullanildigi anlagilmistir.
Sonug olarak egitsel oyunlarin hepsine yonelik gerceklestirilen bu arastirmanin ve diger
aragtirmalarin bulgularinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Ayrica fen egitimi de dahil
olmak iizere diger alanlar1 da kapsamina alan dijital oyunlara iliskin c¢aligmalara da
rastlanmaktadir. Tezel ve Sakinkayas: (2021) bilgisayar oyunlarina yonelik yaptiklar
caligmada veri toplama aract olarak nicel ¢aligmalarda basar1 testinin, karma ¢alismalarda
goriigme formunu ve nitel calismalarda da acik uclu anketlerin daha fazla kullanildigini tespit
etmiglerdir. Dijital oyunlara yonelik yapilmis tezleri kapsamina alan ¢aligmada ise incelenen
tiim tezlerde O0rnek olay yonteminin kullanildigr belirtilerek bunu sirasiyla anket ve test-
formun takip ettigi belirlenmistir (Halag ve Ogiilmiis, 2023). Colakoglu ve Korkusuz (2023)
tarafindan gergeklestirilen bilgisayar oyunlarin1 kapsamina alan ¢alismada en fazla form
kullanildig1 sonrasinda ise goriigmenin geldigi tespit edilmistir. Sadece dijital oyunlari
kapsamina alan ¢alismalarin analizi sonucunda elde edilen bu bulgunun, bu arastirmada elde
edilen basar testinin ¢aligmalarda daha fazla tercih edilmesi bulgusundan farkli oldugu
goriilmektedir. Nitekim uluslararas1 nitelikteki c¢esitli arastirmalarin bulgular1 da bu
aragtirmanin bulgularindan farklilik gostermektedir. Kalogiannakis vd. (2021) makaleleri
inceledikleri ¢galigma sonucunda veri toplama araci olarak en fazla anketlerin tercih edildigini

belirlemistir. Ullah vd. (2022) ise makaleleri analiz ettikleri ¢alismalarinda veri toplama
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araci olarak gozlemin daha ¢ok kullanildigin1 nispeten daha az sayida ise miilakat ve

anketlerden yararlanildigini belirtmislerdir.

Basari testi 6. ve 7. smif diizeylerini kapsamina alan calismalara daha fazla dahil
edilmistir. Bagar1 testini en az kapsamina alan ¢alisma gruplari ise fen bilimleri 6gretmenleri
ve 11. siif diizeyidir. Gorlisme formu ise 6.sinif diizeyini kapsama alan ¢alismalarda daha
fazla dahil edilmesine ragmen 10. ve 11. sinif diizeylerindeki ¢calismalar kapsaminda oldukga
az sayida dahil edilmistir. Tutum 6l¢eklerini kapsama alan ¢aligmalar da ise 5. sinif diizeyi
caligmalara daha ¢ok dahil edilmesine karsin 8. sinif diizeyinin dahil oldugu calisma sayist
oldukca sinirlidir. Motivasyon Olgeklerine yonelik gergeklestirilen caligmalarda 6.simif
diizeyinin daha ¢ok dahil edilmesine ragmen 4. ve 8. sinif diizeyinin dahil oldugu ¢alisma
sayis1 oldukca az sayidadir. 12.smif diizeyinin dahil oldugu ¢aligmalarda hi¢bir veri toplama
aracinin kullanilmadig tespit edilmistir. Ayrica basari testi, goériisme formu, tutum olcegi,
motivasyon 0Olgegi, glinliikk, gézlem formu ve anket disindaki veri toplama araclar1 tim
calisma gruplarinda oldukga sinirli sayida kullanilmigtir. Ancak alanyazin incelendiginde
dokiiman analizlerinde yaynlarin veri toplama araglarina gore incelenmesine ydnelik
caligmalar yapilmasina ragmen veri toplama araclarinin ¢aligma grubu temelinde incelendigi

caligmalara rastlanmamaistir.

5.1.8. incelenen Akademik Cahsmalarin Veri Analiz Yontemlerine Gore
Dagilimlarina Yonelik Tartisma ve Sonug

Bu aragtirma kapsamindaki Tiirkiye merkezli olarak fen egitiminde egitsel oyunlara
yonelik gergeklestirilen akademik ¢aligmalarda, en fazla dahil edilen veri analiz yonteminin
parametrik testler oldugu belirlenmistir. Parametrik testler igerisinde bulunan ve en fazladan
en aza olacak sekilde kullanilan testler sirasiyla t-testi, anova, manova, ancova ,varyans
analizi, f testi ve levene testi olarak tespit edilmistir. Parametrik testlerden sonra sirasiyla
non-parametrik testler, igerik analizi, betimsel analiz, diger analizler ¢alismalarda tercih
edilmigstir. Ayrica veri analiz yontemi belirtilmeyen c¢alismalara da rastlanmistir. Bu
arastirmanin diger ilgili alt probleminde c¢alismalarda en fazla kullanilan veri toplama

araclar1 arasinda ilk siralarda basar testi, tutum 6l¢egi, motivasyon dlgegi gibi puanlandirma
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temeline dayanan araclarin yer altig1 tespit edilmisti. Bu nedenle bu testlerden elde edilen
verilerin analiz silireglerinde nicel analiz yontemleri arasinda yer alan parametrik ve non-

parametrik testlerin kullanilmasinin da beklenen bir durum oldugu diistiniilmektedir.

Tirkiye’de gergeklestirilen, fen egitimine dogrudan odaklanmasa da fen egitimi de
dahil tiim alanlar i¢in egitsel oyunlarin veri arastirma yontemleri dagilimini kapsamina alan
dort ¢aligmaya rastlanmistir. Bu ¢alismalardan sadece biri (Karamustafaoglu ve Kilig, 2020)
egitsel oyunlarin hepsine odaklanmasina ragmen calismalardan {i¢ii ise (Colakoglu ve
Korkusuz, 2023; Hala¢ ve Ogiilmiis, 2023; Tezel ve Sahinkayasi, 2021) dijital oyunlari
kapsamina almistir. Egitsel oyunlarin hepsini kapsamina alan ¢alismada; ¢ogunlukla t-testi
veri analizi yOnteminin kullanildigi nispeten daha az sayida ise betimsel analiz,
MannWhitney U ve igerik analizi tercih edildigi belirlenmistir (Karamustafaoglu ve Kilig,
2020). Colakoglu ve Korkusuz (2023)’un dijital oyunlara iliskin makaleleri inceledikleri
caligmada nicel yontemlerde t-testinin ve nitel yontemlerde de betimsel analizin daha fazla
kullanildigin1 saptamiglardir. Dijital oyun ve dijital olmayan oyunlara iliskin lisansiistii
tezlerin analiz edildigi calismada ise nitel yontemler icerisinden 6rnek olay yonteminden ve
nicel yontemler icerisinden de t-testinin daha ¢ok tercih edildigi belirtilmistir (Halag ve
Ogiilmiis, 2023). Dijital oyunlara yonelik yiiksek lisans tezlerinde ise nicel ve karma
caligmalarda t-testinin, nitel ¢alismalarda ise karsilastirma yontemin daha fazla kullanildigi
belirlenmistir (Tezel ve Sahinkayasi, 2021). Lisansiistii Gistii tezler ile birlikte makalelerinde
incelendigi bu ¢aligmada da parametrik testler igerisinde yer alan t-testi kullanilarak daha
fazla veri analizi gergeklestirildiginden bu aragtirmanin ve diger arastirmalarin bulgularinin

benzerlik gosterdigi soylenebilir.

Caligma grubu temelinde veri analiz yontemlerinden parametrik testlere en fazla
dahil edilen ¢aligma grubu 5.sinif diizeyi olmasina ragmen 6. ve 7. siif diiseylerinin dahil
oldugu ¢alisma sayis1 da oldukga fazla sayidadir. Parametrik testlerde en az dahil edilen
calisma grubu fen bilimleri 6gretmenleridir ve 12. sinif diizeyinde parametrik testler
kullanilarak bir ¢aligma yapilmamaistir. Non-parametrik testlerde ise 6.sinif diizeyi daha fazla
calismaya dahil edilmesine ragmen 8., 10., 11., 12. smf diizeyleri ve fen bilimleri
ogretmenleri ile calisma gerceklestirilmemistir. Icerik analizi yonteminde en fazla 6. sinif

diizeyi dahil edilmis olmasina karsin okul 6ncesi 6grencilerinin dahil oldugu bir calisma
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yapilmamistir. Betimsel analiz yontemin de ise 5.smif diizeyi daha fazla ¢alismaya dahil
edilmesine karsin okul 6ncesi 6grencileri, 10., 11. ve 12. sinif diizeyi bu ¢aligmalara dahil
edilmemistir. Ancak alanyazin incelendiginde dokiiman analizlerinde yayinlarin veri analiz
yontemlerine gore incelenmesine yonelik caligmalar yapilmasina ragmen veri analiz

yontemlerinin ¢alisma grubu temelinde incelendigi caligmalara ulasilamamustir.
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5.2. Oneriler

e Gelecekte yapilacak galigmalarda, Web of Science, Scopus veya ERIC gibi
veri tabanlari kullanilarak arastirmasinin g¢ergevesi genisletilip egitsel

oyunlara iligkin c¢alismalarin egilimleri belirlenebilir.

e Egitsel oyunlarin sadece fen egitimi alanindan ziyade matematik, tiirkce,
ingilizce gibi diger alanlardaki egilimlerini belirlemek amaciyla da ¢alisma

gergeklestirilebilir.

e [Egitsel oyunlara iligkin daha kapsamli bilgi elde etmek amaciyla

bibliyometrik analiz gerceklestirilebilir.

e Benzer bir aragtirma yurt dist kaynakli akademik caligmalar iginde

yapilabilir.

e Bu arastirmada 6zellikle lise diizeyinde ger¢eklestirilen ¢aligmalarin oldukca
sinirh oldugu goriildiigiinden, lise diizeyinde egitsel oyunlarin kullanimina
yonelik yeni arastirmalar gergeklestirilebilir. Ortaokul seviyesinde ise 8. sinif
diizeyinde ve ilkokul seviyesinde de 1., 2., 3. ve 4. smf diizeylerindeki

aragtirmalarin sayisi arttirilabilir.

e Bu arastirmada neredeyse tiim sinif diizeylerinde basariya ve tutumlara
etkilerin belirlenmesini kapsamina alan arastirma sayilar1 digerlerine gére 6n
plana c¢iktigindan, oOzellikle yaratici diislinme, analitik diisiinme gibi

becerilere etkilerin belirlenmesine yonelik arastirmalar da gergeklestirilebilir.

e Bu arastirma sonuglarindan yola ¢ikilarak ortaokul seviyesinde
gerceklestirilecek arastirmalarda, Ozellikle Diinya ve Evren 0Ogrenme

alanindaki konularla gergeklestirilen arastirma sayisi arttirilabilir.

e Bu aragtirmada egitim siirecinde klasik ve dijital egitsel oyunlarin birlikte
daha az kullanildig1 tespit edildiginden, klasik ve egitsel oyunlarin beraber

yer aldig1 caligmalarin sayisi arttirilabilir.
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