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TEZ BĠLDĠRĠMĠ 

 

Tez içindeki bütün bilgilerin etik davranıĢ ve akademik kurallar çerçevesinde 

elde edilerek sunulduğunu, tez yazım kurallarına uygun olarak hazırlanan bu çalıĢmada 

bana ait olmayan her türlü ifade ve bilginin kaynağına eksiksiz atıf yapıldığını ve tez 

üzerinde Yükseköğretim Kurulu tarafından hiçbir değiĢiklik yapılamayacağı için tezin 

bilgisayar ekranında görüntülendiğinde asıl nüsha ile aynı olması sorumluluğunun 

tarafıma ait olduğunu beyan ederim. 

 

 

ġuayip Cem TEZEL 



I 

ÖZET 

 

TÜRKĠYE’DE EĞĠTSEL BĠLGĠSAYAR OYUNLARI ÜZERĠNE YAPILMIġ 

YÜKSEK LĠSANS TEZLERĠNĠN ĠNCELENMESĠ 

 

Bu çalıĢma, dünyada giderek yaygınlaĢan ve buna paralel olarak ülkemizde de 

uygulamasına baĢlanan eğitsel bilgisayar oyunlarının akademik baĢarı, performans, 

motivasyon, kalıcı öğrenme ve öğrenci katılımı gibi değiĢkenler üzerindeki etkilerini 

ortaya çıkarmak amacıyla yapılmıĢ olan Yüksek Lisans Tezlerini incelemek ve bunların 

ulaĢtığı sonuçları bir sentez olarak ortaya koymak amacıyla yapılmıĢtır. ÇalıĢma, eğitsel 

bilgisayar oyunları konusunda özgün bir literatür sunması, bu konuda yapılmıĢ olan 

Yüksek Lisans Tezlerinin önemli bir kısmını bir araya getirmiĢ olması yönüyle bu 

alanda bundan sonra çalıĢacak olanların yeni ve önemli konular bulmalarına yardımcı 

nitelikte olması, onlara yol göstermesi açısından önem taĢımaktadır. 

Yapılan bu çalıĢmada nitel araĢtırma desenindedir. Veri toplama yöntemi olarak 

doküman incelemesi kullanılmıĢ olup doğrudan doğruya eğitsel bilgisayar oyunları ile 

ilgili, YÖK tez veri tabanından eriĢilebilen yüksek lisans tezleri incelenmiĢtir. 

ÇalıĢmaya, eğitsel bilgisayar oyunlarını konu edinen yirmi beĢ yüksek lisans tezi dâhil 

edilmiĢtir. Belirlenen yüksek lisans tezleri demografik bilgileri, araĢtırma modelleri, 

yöntemleri ve desenleri, incelenen değiĢkenler, hangi ders-konuyu ele aldığı, kullanılan 

eğitsel bilgisayar oyunları, odaklandığı yaĢ grubu ve sınıf düzeyi, örnekleme yöntemleri 

ve örneklem büyüklükleri, veri toplama araçları, süreçleri ile veri analiz yöntemleri, 

ulaĢtıkları sonuçlar ve önerileri bakımından içerik analizine tabi tutulmuĢtur. 

Bu çalıĢma sonucunda eğitsel bilgisayar oyunları ile ilgili yüksek lisans 

tezlerinin 2007 yılından itibaren arttığı ve en fazla çalıĢmanın fen bilimleri enstitüsünde, 

en az çalıĢmanın ise sosyal bilimler enstitüsünde yapıldığı görülmüĢtür. Yapılan 

çalıĢmalarda en fazla matematik dersi üzerinde durulurken en çok akademik baĢarı ve 

motivasyon değiĢkenlerinin incelendiği tespit edilmiĢtir. Ġncelenen çalıĢmaların 

yarısından fazlasının ilkokul ve ortaokul öğrencileri (8-14 yaĢ grubu) üzerinde yapıldığı 

görülmüĢtür. ÇalıĢmaların yüzde sekseninde araĢtırma modeli olarak deneme modeli 

kullanılmıĢ olup hemen hemen her çalıĢmada veriler baĢarı testi, ölçek veya anketler ile 

toplanmıĢtır. Ġncelenen yüksek lisans tezi çalıĢmalarının çoğunda, akademik baĢarı ve 

motivasyon açısından eğitsel bilgisayar oyunu destekli öğrenmenin geleneksel 

yöntemden daha olumlu sonuçları olduğu tespit edilmiĢtir. Sonuç olarak, eğitsel 

bilgisayar oyunları ile yapılan öğretimin daha eğlenceli olduğu, bu tür oyunların 

öğretimi tamamlayıcı ve zenginleĢtirici bir aktivite olarak kullanılabileceği sonucuna 

varılmıĢtır. 

 

Sayfa: 74, 2017 

 

Anahtar Kelimeler: Eğitsel Bilgisayar Oyunları, Bilgisayar Destekli Öğretim, 

Ġnceleme, Yüksek Lisans Tezleri. 



II 

ABSTRACT 

 

REVIEW OF MASTER’S THESES ON EDUCATIONAL COMPUTER GAMES 

IN TURKEY 

 

This study is prepared to analyze the master theses investigating the effects of 

educational computer games, which are commonly become prevalent around the world 

and started to be applied in our country, such as on academic success, performance, 

efficient and permanent learning, and student attendances and present the common 

results of these theses. This study is original since it provides genuine literature about 

the topic of educational computer games and collects together most of the master 

theses‟ written on this field in Turkey. It could be a guide about finding new and 

significant subjects and methods, for the ones whom are going to make researches on 

educational computer games. 

Qualitative research design had been applied in this study. Document analysis 

was used as data collection method. The master theses has been investigated which are 

directly about educational computer games and able to be reached via thesis database of 

The Higher Education Council. Twenty five master theses about educational computer 

games had been selected for the study. These theses were subjected to content analysis 

in terms of studies‟ demographic information, research methods and designs, observed 

variables, educational computer games used, which lessons and subjects focused, which 

age group and which grade level handled, instrumentation, data analysis methods, 

conclusions and implications. 

In this study, it has been seen that the number of studies about educational 

computer games have increased since 2007 and most studies have been done in the 

science institute, least studies have been done in the social science institute. Studies are 

mostly focused on mathematics and mostly examined academic achievement and 

motivation variables. It was observed more than half of the studies examined were done 

with primary and middle school students (8-14 age groups). Eighty percent of the 

studies used experimental research models and almost all the studies collected data 

through achievement tests, scales or questionnaires. Most of the master theses 

concluded that the instruction supported by educational computer games yields more 

positive results than did the traditional method in terms of academic success and the 

motivation of the students toward the lessons. As a result, it is concluded that the 

instruction with educational computer games are more enjoyable, and this kind of 

games could be used for instructional purposes as a complementary and enhancing 

activity.  

 

Page: 74, 2017 

 

Key Words: Educational Computer Games, Computer Assisted Instruction, Review, 

Master Theses. 
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TEġEKKÜR 

 

Yüksek Lisans tez konusunun belirlenmesinde, araĢtırılması ve yazımı sırasında 

sahip olduğu bilgi birikimi ve tecrübesi ile çalıĢmayı yönlendiren ve her türlü yardımı 

esirgemeyen saygıdeğer hocam Yrd. Doç. Dr. Hamide ġAHĠNKAYASI‟na sonsuz 

saygı ve teĢekkürlerimi sunarım. 

Tez çalıĢmaları sırasında tüm bölüm olanaklarından yararlanmamı sağlayan 

MKÜ Eğitim Fakültesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Bölüm BaĢkanlığı‟na ve 

burada isimlerini zikredemediğim ama yardımlarını esirgememiĢ herkese içten 

teĢekkürlerimi sunarım. 

ÇalıĢmalarım sırasında benden her türlü maddi ve manevi desteklerini 

esirgemeyen babama, anneme ve kardeĢime çok teĢekkür ederim. 

Ayrıca bu Yüksek Lisans tez çalıĢmasını, benim akademik çalıĢmalar yapmamı 

çok çok arzulayarak bunu her fırsatta benden isteyen, beni her zaman özendiren, 

destekleyen ancak bugünleri göremeyen rahmetli anneannem anısına ithaf ediyorum. 
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GĠRĠġ 

 

Teknolojinin eğitim-öğretim alanında yaygın Ģekilde kullanılmaya baĢlamasıyla 

birlikte eğitim bilimi literatürüne yeni kavramlar girmiĢtir. Bu kavramların bazıları 

Ģunlardır; 

 Eğitim Teknolojisi 

 Bilgisayar Destekli Eğitim (BDE) 

 Bilgisayar Destekli Öğretim (BDÖ)‟dür. 

BDE ve BDÖ her ne kadar birbirine benzer kavramlar olsa da BDE eğitimi 

zenginleĢtirmek için kullanılırken; BDÖ bütün eğitim sistemini kapsayan ve bilgisayar 

ile birlikte öğretme sürecidir. Ġleri düzeydeki bu öğretim teknolojisinin BDE ve BDÖ 

uygulamaları geleneksel eğitim teknolojilerine göre ileri düzey yazılımlar 

geliĢtirilmesini gerektirir. Bu yazılımlar UĢun‟a göre beĢe ayrılır 1. Özel öğretici 

programlar 2. AlıĢtırma ve Tekrar programları 3. BenzetiĢim (Simülasyon) programları 

4. Eğitsel oyun programları 5. Problem çözme programları (UĢun, 2006).  

BiliĢim teknolojilerinin eğitim-öğretim ortamlarına girmesiyle birlikte öğrenme ve 

öğretme faaliyetleri daha etkili ve kalıcı olmakla birlikte aynı zamanda eğlenceli bir 

hale de gelmiĢtir (Çankaya ve Karamete, 2008). Bu amaca hizmet eden en gözde eğitim 

yazılımları olarak eğitsel bilgisayar oyunları ön plana çıkarak önem kazanmıĢtır.  

BDE ve BDÖ‟nün ortaya çıkmasında ve eğitim-öğretim ortamlarında 

kullanılmasındaki amaç öğrencilerin motivasyonunu ve öğrenme ortamına katılan duyu 

organı sayısını arttırarak öğrenmeyi daha kalıcı bir hale getirmektir. Rieber (1996; 

aktaran, Can, 2003)‟e göre, eğitsel bilgisayar oyunları, öğrencilerin kendi 

öğrenmelerinden sorumlu olmasını sağlayan en uygun yoldur. Eğitsel bilgisayar 

oyunları, doğası gereği öğrenciler için ilgi çekici olduğundan motivasyonu arttırarak 

öğrenmeyi daha kalıcı hale getirmektedir. Bu yüzden de eğitsel bilgisayar oyunları bu 

kavramların bir parçası olarak görülmektedir. Dünyada olduğu gibi ülkemizde de eğitsel 

bilgisayar oyunları en son ve en popüler uygulama alanları olarak ortaya çıkmıĢtır. Bu 

nedenle, eğitsel bilgisayar oyunları ile eğitim konusundaki bilimsel ve teknik çalıĢmalar 

önem kazanmaktadır (Çankaya ve Karamete, 2008). 

Bu araĢtırma kapsamında ülkemizdeki eğitsel bilgisayar oyunları hakkında 

yapılmıĢ yüksek lisans tezlerinin önemli bir kısmı incelenerek; yapılan çalıĢmaların 
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özellikleri, inceledikleri değiĢkenler, kullandıkları araĢtırma yöntemleri, araĢtırma 

ortamları ve örneklemleri, hangi ders-konu ve yaĢ grubu üzerinde yapıldığı 

incelenmiĢtir. Elde edilen bulgularla eğitsel bilgisayar oyunları ile ilgili alan yazındaki 

eğilimler ortaya konmuĢtur. 

 

1.1. AraĢtırmanın Amacı 

 

ÇalıĢmanın amacı “Türkiye‟de eğitsel bilgisayar oyunları üzerine yapılmıĢ yüksek 

lisans tez çalıĢmalarının kapsamı ve nitelikleri nelerdir?” Ģeklinde belirlenmiĢtir. 

ÇalıĢmanın araĢtırma soruları aĢağıda verilmiĢtir. 

Türkiye‟de eğitsel bilgisayar oyunları üzerine yapılmıĢ yüksek lisans tezlerinde 

1. ÇalıĢmaların demografik bilgileri nelerdir? 

2. ÇalıĢmaların araĢtırma modelleri, yöntemleri ve desenleri nelerdir? 

3. Hangi değiĢkenler incelenmiĢtir? 

4. Hangi ders ve konular ile ilgili çalıĢmalar yapılmıĢtır? 

5. Hangi eğitsel bilgisayar oyunları, materyaller kullanılmıĢtır? 

6. Hangi yaĢ grupları ve sınıf düzeylerinde çalıĢılmıĢtır? 

7. Örnekleme yöntemleri ve örneklem büyüklüğü nasıldır? 

8. Hangi veri toplama araçları, süreçleri ile veri analiz yöntemleri kullanılmıĢtır? 

9. Sonuçları nelerdir? 

10. Önerileri nelerdir? 

 

1.2.AraĢtırmanın Önemi 

 

AraĢtırmanın konusunu tespit etmek amacıyla yapılan ön çalıĢmalarda Türkiye‟de 

bu alanda yapılmıĢ bir literatür incelemesi çalıĢması bulunamamıĢtır. Bu yüksek lisans 

tezi alanda yapılmıĢ çalıĢma sayısını artırıp alana katkı sağlayacağından önem 

taĢımaktadır. ÇalıĢma bu alanda çalıĢmak isteyenlere, daha önce yapılmıĢ çalıĢma 

konularını ve elde edilmiĢ bulguları bir arada ve sistemli biçimde inceleme imkânı 

sunacaktır. Bu açıdan bakıldığında alanda yapılan çalıĢma çeĢitliliğini artıracak, yeni 

çalıĢmalar için özendirici, yol gösterici olacak ve önemli bir boĢluğu dolduracaktır. 
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1.3 Sayıltılar 

 

Bu araĢtırmanın kapsamı, eğitim bilimi literatüründe çok geniĢ bir yer 

tutmaktadır. Bunun yanında teknoloji sürekli geliĢmekte ve eğitim-öğretim ortamlarına 

sürekli biçimde yeni teknolojiler girmektedir. Bu nedenle çalıĢmanın baĢvuracağımız 

varsayımları aĢağıdaki gibi belirlenmiĢtir: 

1. AraĢtırma kapsamında çok fazla yüksek lisans tezi bulunduğu için bunların 

hepsini tek tek incelemek, tez çalıĢması kapsamında mümkün olmayacağından; 

alan yazında yer alan Türkiye‟de yapılmıĢ tüm çalıĢmaların incelendiği 

varsayılacaktır. 

2. Ġncelenen yüksek lisans tezlerinin tamamının doğru ve gerçek bilgiler sunduğu 

varsayılacaktır. 

 

1.4 Sınırlılıklar 

 

a) AraĢtırma, eğitsel bilgisayar oyunları üzerine Türkiye‟de yapılmıĢ yüksek 

lisans tezleri ile sınırlıdır. 

b) AraĢtırma, YÖK tez veri tabanında eriĢim izni bulunan tezlerle sınırlıdır. 



4 

2. ÖNCEKĠ ÇALIġMALAR 

 

2.1. Eğitsel Bilgisayar Oyunları 

 

Oyun ile ilgili çok çeĢitli tanımlar bulunmaktadır. Literatürde bulunan tanımların 

bazıları Ģöyledir: Oyun, insanların beden ve kafa yeteneklerini geliĢtirme amacını 

güden; hesap, dikkat, rastlantı ve beceriye dayanan, çoğu kez oyalanmak için oynanan 

aynı zamanda da tat veren bir tür yarıĢmadır. Oyun, belli bir amaca yönelik olan veya 

olmayan, kurallı ya da kuralsız gerçekleĢtirilen, her durumda çocuğun isteyerek ve 

hoĢlanarak yer aldığı, fiziksel, biliĢsel, dil, duygusal ve sosyal geliĢiminin temeli olan, 

gerçek hayatın bir parçası ve çocuk için en etkin öğrenme süreci olarak ifade 

edilmektedir (Dönmez, 1999‟den aktaran Fırat, 2011). 

Oyun, bir yandan çocuğun fiziksel ve zihinsel yapısını geliĢtirirken, diğer yandan 

da onun nesneler dünyasıyla iliĢki kurmasını, özgürlük ve bireysellik kazanmasını 

sağlayan daha sonra da toplumsallaĢmasına büyük ölçüde yardımcı olan çok önemli bir 

etkinliktir (Uluğ, 1999). Oyun kavramı genel olarak, bir ortamda oyuncunun neler 

yapabileceği ya da yapamayacağının belirlendiği kurallar çerçevesi ile bir amaç ya da 

hedefe yönelik olarak yapılan fiziksel ya da zihinsel yarıĢma aktivitesi olarak 

tanımlanmaktadır (Çetin, 2013). 

Psikolojiye göre oyun, genellikle eğlence hazzıyla iliĢkilendirilmiĢ gönüllü ve 

içsel güdülenmiĢ etkinlikler olarak tanımlanmaktadır. Ġnsan baĢta olmak üzere özellikle 

memeliler sınıfından canlıların temel özelliklerinden olan oyunculuk, bireylerde güçlü 

bir güdülenme (motivasyon) oluĢturmaktadır. Bir kedi, köpek ya da yunus ilgisini çeken 

bir nesne ya da canlıyla oynarken, çok ciddi bir enerji harcar ve bazen ciddi Ģekilde 

yaralanabilir. Buna rağmen hala oyun davranıĢını devam ettiren bir içsel güdülenmeye 

sahiptir. Ġnsanlar da benzer Ģekilde spor oyunlarında ciddi yaralanmalar geçirdikleri 

halde oynamaya devam etmekte, bilgisayar oyunlarının baĢından saatlerce hatta 

günlerce hiç ayrılmamaktan ölüme varan sağlık sorunları yaĢayabilmekte ancak bütün 

bunlara rağmen güçlü bir güdülenmiĢlikle oynamaya devam etmektedirler. Oyunların 

sahip olduğu bu inanılmaz güdüleyici özellik, doğru Ģekilde kullanılırsa öğrenilmesi zor 

konuları, davranıĢları sıkıcılıktan kurtarıp eğlenceli hale getirerek eğitsel dijital 
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oyunları, bütün geleneksel öğretim araç ve yöntemlerinden daha etkili kılarak geleceğin 

ortamı haline getirecektir (Gelibolu, 2013).  

BDÖ‟de öğretimsel oyun, her zaman bir “oyun” olarak görülmez. Öğretimsel 

oyun yazılımlarında eğlence öğesinin yer alması ĢaĢırtıcı olmamalıdır. BDÖ oyununda 

bilgisayar tablolara bakar, puanları toplar ve kaydeder. Öğrenciler oyun içinde yer alan 

olaylar üzerinde odaklaĢır. Ne yazık ki eğlence ile öğrenme arasına bir çizgi çekmek her 

zaman kolay olmamaktadır. Aslında böyle bir çizgiye pek gerek de yoktur. Çünkü oyun 

oynarken de öğrenme gerçekleĢmektedir. Öğretimsel oyunlar, öğrenmeyi 

yönlendirmede geçerli ve uzmanca bir yol olarak kabul edilmektedir. Önceden bazı 

insanlar, öğrencilerin öğrenmekten zevk alarak değerli bir deneyim edinebileceklerini 

inanamıyorlardı. Bu ön yargı nedeniyle BDÖ‟ nün bu türü bütün öğretim alanlarında 

kullanılmamaktadır. (Kaya, 2005). 

Öğretimsel oyunlar, Oyun formatı kullanılarak öğrencilerin ders konularını 

öğrenmesini sağlayan ya da problem çözme yeteneklerini geliĢtiren yazılımlarıdır. 

Yapısal olarak “benzetim” yazılımları ile “Problem Çözme Yazılımları”nın birleĢmiĢ 

halidir. Eğitsel oyun yazılımları, benzetim yazılımları ve problem çözme yazılımlarının 

özelliklerine sahiptirler (Seferoğlu, 2006). 

Öğrencilere etkili ve verimli bir öğretme süreci sunabilmek için eğitsel oyun 

yazılımlarının tasarlanmasında bazı hususlara dikkat edilmelidir. Bu tür yazılımlar, 

oyunları tanıtan ve yazılım hakkında genel bilgiler içeren bir giriĢ bölümü ile baĢlar. 

GiriĢ bölümünün hemen ardından öğrenciye oyunun senaryosu sunulur. Bu senaryo 

içerisine öğrencinin çözüme ulaĢmak için gereksinim duyacağı ipuçları ve 

yönlendirmeler yerleĢtirilir. Bu ipuçları ve yönlendirmeler ıĢığında öğrenci, çözüme 

yönelik kararlar alır ve harekete geçer. Öğrencinin aldığı kararlar senaryonun akıĢı 

üzerinde direk olarak etkilidir. Öğrencinin verdiği her bir karara yönelik olarak senaryo 

değiĢir ve öğrencinin yeni senaryoya uyum sağlaması beklenir. Yeni senaryo ile de 

yeterli süre boyunca etkileĢen öğrenci çözüme yönelik yeni kararlar alır ve uygular. Bu 

süreç öğrenci çözüme ulaĢana kadar döngüsel bir Ģekilde devam eder (Kuzu, 2014). 

Oyunlar öğrencilerin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini geliĢtiren, yaĢantılarını 

zevkli hale getiren, sanatsal ve estetik niteliklerini ve becerilerini geliĢtiren 

etkinliklerdir. Eğitsel oyunlar, öğrencilerin önceden öğrendikleri bilgileri 

pekiĢtirmelerini ve daha rahat bir ortamda tekrar etmelerine olanak sağlayan 
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etkinliklerdir. Eğitsel oyun yazılımları ise öğrencilerin oyun oynama heves ve 

isteklerinden yararlanarak ders konularını oynayarak öğrenmelerini ya da problem 

çözme becerilerini oynayarak geliĢtirmelerini sağlayan yazılımlardır. Öğrencilere 

kazandırılmak istenen bilgi ve becerilerin oyunların içinde gizlendiği, asıl amacın oyun 

olmaktan çok bilginin oyunlar yolu ile verilmesi olan eğitsel oyun yazılımları 

öğrencilerin konuya karĢı güdülenmelerine ve ilgilerini konuya yöneltmelerine yardımcı 

olur.  

Eğitsel oyun yazılımları ile geleneksel ortamlarda oynanan oyunlar bilgisayar 

ortamına aktarılmıĢ, öğretmen ve öğrencilerin hizmetine sunulmuĢtur. Formal bilgilerin 

oyun ortamında daha hızlı ve kalıcı olarak öğrenildiği çoğu eğitimci tarafından bilinen 

bir gerçektir. Eğitsel oyun yazılımları öğrenme-öğretme sürecinde sıklıkla kullanılan ve 

yapısı itibariyle benzeĢim yazılımlarına benzeyen öğretim materyalleridir. Bu 

yazılımların ana teması eğlendirme ve eğlendirerek öğretmedir. Diğer bir deyiĢle bu 

yazılımlar çocuğa hoĢça vakit geçirten, ama gerçekleĢtirilen informal etkinlik içerisinde 

formal bilgiler de öğreten veya önceki formal bilgileri pekiĢtiren yazılımlardır.  

Bu yazılımlar aracılığıyla hem yeni bilgiler öğrenilir, hem de önceden öğrenilen 

bilgilerin eğlendirici mekanizmalarla ya da alıĢtırmalarla pekiĢtirilmesi sağlanır. ġekil 

2.1‟de eğitsel oyun yazılımlarının genel yapısı verilmiĢtir (Kuzu, 2012). 

 

 

 

  

 

 

 

   

 

 

ġekil 2. 1 Eğitsel Oyun Yazılımlarının Genel Yapısı 

 

Eğitimdeki yeni yaklaĢımların öğrenciyi merkeze almasıyla birlikte öğrencilerin 

ilgi, merak ve istekleri daha önemli hale gelmiĢtir. Öğrenci katılımının öğrenmeyi 

olumlu yönde etkilediği yapılan araĢtırmalarla ortaya konmuĢtur. Oyun sektörünün 
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geliĢmesi ve çocukların dijital oyunlara ilgilerinin yoğun olması, eğitimin içerisine 

oyunun girmesi gerekliliğini ortaya koymuĢtur. Öğrenciler oyun oynarken eğlendikleri 

için eğitimin içine oyunu katmak, onları eğlendirirken derse olan katılımlarını da 

arttırmaktadır. 

Öğrenmenin kalıcı olabilmesi ve daha etkili öğrenmenin gerçekleĢmesi için 

eğitimciler, pedagoglar, psikologlar çeĢitli çalıĢmalar yürütmektedirler. Bu çalıĢmalar 

sonucunda günümüzde gelinen noktada geleneksel sınıf ortamlarında gerçekleĢen 

öğretmen merkezli eğilimlerin yeterli olmadığı görülmektedir. Bu doğrultuda yeni 

yaklaĢımlar ortaya konulmakta, “öğrenciyi nasıl daha fazla merkeze alırız?” sorusuna 

cevap bulma çalıĢmaları artmaktadır. Bu sorunun cevabı aranırken öğrencilerin bireysel 

farklılıkları ve bu farklılıklara bağlı olarak farklı ilgileri, farklı öğrenme ortamlarının 

kullanılması gerekliliğini ortaya koymuĢtur. Bu öğrenme ortamları iĢe koĢulurken 

dikkat edilmesi gereken en önemli noktalardan bir tanesi; öğrencinin bu ortalama kendi 

isteğiyle katılması ya da katıldığında öğrenme faaliyetlerinden zevk almasıdır. Bu 

önemli noktayı sağlayabileceğimiz en iyi öğrenme ortamlarından bir tanesi oyun 

ortamıdır. Oyun ortamı ve oyun öğrenciye neler katar? 

 Öğrenciler kendilerini rahat ifade ederler. 

 Öğrenciler birbirleriyle etkileĢime geçerek sosyalleĢirler. 

 Öğrenciler oyunun öznesi olacakları için aktif öğrenme ortamı içerisinde yer 

alırlar. 

 Yaratıcılıkları geliĢir. 

 Problem çözme becerileri kazanırlar. 

 Öğretmenlerin, öğrencilerinin bilmedikleri yönlerini fark etmelerini sağlarlar. 

 Kurallara uyma, saygı gösterme gibi duyuĢsal davranıĢları kazanmalarına 

yardımcı olur. 

Eğitsel oyun ortamlarının oluĢturulmasında iyi bir planlamanın olması da olmazsa 

olmazlardandır. Bu konuda öğretmene önemli bir görev düĢmektedir. Öğretmen 

oynatacağı oyunun amacını iyi bir Ģekilde belirlemelidir. Oyunun amacı ile hedef 

davranıĢ arasında tutarlı bir iliĢki olması gerekir. Oynatılacak oyun sınıfın düzeyine 

uygun olmalıdır. Kurallar önceden belirlenmeli ve öğrencilerin kuralları iyi bir Ģekilde 

anlamaları için kendilerine okunmalı,  gerekirse uygulamalı olarak gösterilmelidir. 
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Öğretmen oyun ortamında bulunmalı ve oyunu takip etmelidir. Yeri geldiğinde 

yönergeler vererek oyunu yönlendirmelidir (Kukul, 2013). 

Bilgisayar oyunlarının eğitim sürecine dahil olması ile birlikte oyun temelli öğrenme ile 

ilgili hem ciddi oyunlar hem de oyun benzeri ortamların tasarlanması, geliĢtirilmesi ve 

öğrenme süreç ve sonuçlarına etkilerinin incelenmesi açısından araĢtırmacılara önemli 

araĢtırma olanakları sunmaktadır: 

 Mobil araçların ve uygulamaların teknolojik özelliklerinin (bağlam bilinçli 

sistemler, sosyal ağlar vb.) oyun temelli öğrenme süreçlerine entegrasyonlarının 

araĢtırılması. 

 Ciddi oyunların örgün ve yaygın eğitim ortamlarındaki motivasayon süreçlerinin 

incelenmesi. 

 Oyun temelli öğrenmeyi destekleyecek pedagojik yöntemlerin geliĢtirilmesi ve 

bu yöntemlerin uygulanması için öneri ve kaynakların geliĢtirilmesi. 

 Oyun temelli öğrenme ortamlarının öğretim süreçleri tasarım modellerinin 

oluĢturulması ve bu modellerin farklı bağlamlarda kullanılması. 

 Farklı oyun temelli öğrenme ortamlarında gerçekleĢen öğrenme süreçlerinin 

değerlendirilmesi için alternatif ölçme ve değerlendirme yöntemlerinin 

geliĢtirilmesi ve araĢtırılması. 

Oyun temelli öğrenmemenin hem örgün hem de yaygın eğitim ortamlarındaki 

etkili kullanımları bu süreçte önemli rol oynayacak olan öğretmenlerin, yazılım 

geliĢtiricilerin, okul destek birimlerinin öğrencilerin ve velilerin etkin katılımları ile 

mümkün olacaktır (Baran, 2016). 

 

2.1.1. Eğitsel Bilgisayar Oyunlarına ĠliĢkin Beli BaĢlı Tanımlar 

 

Hiç kuĢkusuz teknolojinin eğitime getirmiĢ olduğu yeniliklerden birisi eğitsel 

bilgisayar oyunlarıdır. Bilgisayar destekli eğitsel oyunlar (BDEO), oyunların çekici bir 

türü olmalarının yanı sıra öğrencilerin becerilerini geliĢtirmeye yardımcı, hazırlandığı 

konu alanına özgü bilgi örüntülerini içinde taĢıyan bir yapıya sahiptirler. Bilgisayar 

destekli eğitsel oyunlarının öğrenciye iyi vakit geçirme olanağı sunma özelliğine ek 

olarak, oyunda gerçekleĢen etkinlik içerisinde öğretici ve pekiĢtirici özelliği de vardır. 

Diğer yandan, bu oyunların eğitimde kullanılması geleneksel sınıf ortamlarının 
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sıkıcılığının aĢılmasını sağlayarak, eğitim süreci eğlenceli ve çocuklar için cazip bir hale 

getirilebilir. Bilgisayar destekli eğitsel oyunlar, ders programında yer alan hedeflere 

ulaĢmak amacıyla kullanılabilir (YaĢar, 1998‟den aktaran Tural Sönmez ve Dinç Artut, 

2012). 

Oynayanı eğlendirirken, baĢarısını ödüllendirmesi, geliĢim hissi vermesi ve 

sosyalleĢme ihtiyacını karĢılaması, her Ģeyden önce pasif ve sadece zaman geçirten 

değil, aktif olarak katılım sağlayan, baĢarı tatmini veren bir süreç olması, kadınlara, 

aileye ve çocuklara yönelik olarak farklılaĢması oyunların giderek daha fazla insana 

hitap etmesini sağlamaktadır. Bu oyunların kazandırdığı bir diğer biliĢsel özellik de 

öğrenilmiĢ ilkeleri çeĢitli durumlara uygulamayı, genellemeyi ya da yeni durumlar için 

yeni ilkeler türetmeyi gerektiren stratejik bilginin oynanan tarafından kullanılmasıdır 

(MEB, 2008). 

Oyunların belli bir yere kadar, çocuğun geliĢim aĢamasında içgüdüsel baĢarma ve 

ilerleme, geliĢme ihtiyacını giderdiği, sayısal oyunların el-göz koordinasyonunu, 

problem çözme ve çoklu görev yetisini kuvvetlendirdiği bulunmuĢtur (Tüzün, 2006‟dan 

Aktaran Gürcan, A., Özhan, S. ve Uslu, R, 2008). 

Dijital oyun, çeĢitli teknolojilerle programlanan ve kullanıcılara görsel bir ortamla 

birlikte kullanıcı giriĢi yapmayı sağlayan oyunlardır. Dijital oyunların üretiminden 

itibaren öncelikli olarak eğlence amacıyla kullanıldığı görülmektedir. Fakat zaman 

geçtikçe oyunlar eğitsel amaçla da kullanılmaya baĢlamıĢ ve bu durum giderek 

yaygınlaĢmıĢtır. Mücadele, merak, kontrol, fantezi, amaçlar ve duyusal uyarıcılar gibi 

öğelerinin üzerine eğitsel içeriği döküp katı bir davranıĢçı kuram eĢliğinde sunan 

yazılımlar birçokları tarafından eğitsel oyun olarak karakterize edilmektedir (Tüzün, 

2013). Eğitsel oyun ise eğitimsel hedeflere yönelik biliĢsel, sosyal, davranıĢsal veya 

duygusal boyutlara sahip bireysel ya da grup oyunları olarak tanımlanabilir. Oyunlarda 

genellikle bir fantezi unsuru vardır ve bu da oyuncular bir hikâye ya da anlatı 

yardımıyla öğrenme aktivitesinin içerisine çeker. Eğitsel oyunlar öğrencileri motive 

eder ve onlarda öğrenmeye yönelik bir bilinç oluĢturur. Oyun temelli öğrenmenin 

baĢarısı öğrencilerin deneyimin tam merkezinde etkileĢim halinde olmaları ve aktif 

olarak öğrenme etkinliğinin içerisinde yer almalarıyla ilgilidir (Çetin, 2013). Ġster oyun, 

ister sanal gerçeklik, isterse mobil uygulamalar olsun iyi bir eğitsel teknolojik yeniliğin 

temel yapı taĢlarından birisi öncelikle iyi bir pedagojidir. Ġyi bir pedagoji için teknoloji 
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yenilikleri otantik ve ilgi çekici öğrenme etkinlikleri ile harmanlanmıĢ, katılımcılara 

sahiplik duygusu veren, içinde aktif katılım, iĢbirliği ve sosyal etkileĢim olanaklarının 

olduğu, sistemin öğrenci iĢlerini ortaya koymasına izin veren ve öğrenme sürecinde 

üretmenin, yansımanın ve dönütün kilit rol oynadığı öğrenme ortamlarıdır (Tüzün, 

2013). Oyun, dijital oyun ve eğitsel oyun kavramlarına bakıldığında eğitsel dijital oyun, 

teknolojik araçlar yardımıyla hazırlanan, biliĢsel, sosyal, davranıĢsal veya duygusal 

boyutlara sahip, belirli bir hedefe yönelik olarak öğrenmeyi sağlayan oyunlar olarak 

tanımlanabilir. Bilgisayar oyunlarının öğrencilere "zihinsel egzersiz sağlıyor olma 

potansiyeli, bu oyunların içerisine çeĢitli aktiviteler bütünleĢtirilerek bir dizi biliĢsel 

becerilerin geliĢimine yardımcı olabilmektedir. Bu sebeple oyun öğrenme kavramı 

içerisinde eğitsel dijital oyunlarında varlığının olması söz konusudur. Eğitsel dijital 

oyunlar belirli öğrenme çıktılarına yönelik olarak hazırlanırlar. Bilgisayar oyunları, 

alternatif öğrenme aracı olarak baĢarılı bir Ģekilde farklı alan ve disiplinlerde 

kullanılmaktadır. Okullarda eğitim ve öğretim faaliyetlerinde, Ģirketlerde, askeri ve 

ekonomik alanlarda ya da eğlence aracı olarak bilgisayar oyunları kullanılmaktadır 

(Çetin, 2013).  

 

2.1.2. Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Günümüzde Kullanıldığı Bazı Alanlar 

 

Günümüzde dijital oyunlar, alternatif öğrenme aracı olarak baĢarılı ve akıl almaz 

Ģekilde farklı alan ve disiplinlerde kullanılmaktadır. Okullarda eğitim ve öğretim 

faaliyetlerinde, Ģirketlerde, askeri ve ekonomik alanda, ya da eğlence aracı olarak 

bilgisayar oyunlarının geniĢ Ģekilde kullanımına aĢağıdaki Ģu örnekler verilebilir: 

 Okul öncesi çocuklar alfabeyi ve okumayı dijital oyunlar oynayarak 

öğrenmektedir. 

 Ġlkokul öğrencileri, okulöncesi programından 6.sınıf programına kadar olan 

konu alanlarının çoğunu dijital oyunlardan öğrenmektedir. 

 Bilgisayar oyunlarından biri olan satranç K-12 öğrencilerinin vazgeçilmez 

oyunlarından biridir. Satranç günümüzde okulöncesi ve sonrası öğrencileri için 

devamlı tavsiye edilmekte ve okullarda dijital satranç kursları hızlı Ģekilde 

yayılmaktadır. 

 Yazı yazma oyunları, piyasada en çok satılan oyunlar arasında yer almaktadır. 
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 Lise öğrencilerin oynadıkları çevrimiçi multiplayer denilen oyunlar, çocukların 

birbirleri ile olan iletiĢimini güçlendirmektedir. 

 Siyasetçilerin ve tarihçilerin Simv Sity oyununu oynayarak bir Ģehirde bulunan 

yönetim, sağlık ve adalet sitemini anlamaya çalıĢtıkları günümüzde artık 

bilinmektedir 

 Büyük Ģirketler, simülasyonlar yardımıyla insan kaynakları bölümlerinin ve 

petrol rafinelerinin vb. nasıl yönetilmesi gerektiğini vb. öğrenmektedirler. 

 Askeri alanda, aday olan kiĢiler bilgisayar oyunu benzeri simülatörlerde gerçek 

savaĢ eğitimi almaktadırlar (tank sürme, helikopter ve savaĢ uçağı kullanma). 

Oyun temelli öğrenme kökleri zaten geçmiĢte var olan bir olgu olarak, günümüzde 

bilgisayar teknolojilerinin hızlı Ģekilde yayılmasıyla popülaritesini daha çok arttırmıĢtır. 

Diğer bir değiĢle „‟beĢikten-mezara‟‟ kadar öğrenme olgusu, bilgisayar oyunlarıyla 

kendini daha çok göstermiĢtir. Ayrıca, birincil öğrenme aracı olarak bilgisayar ve video 

oyunları günümüzde birçok ülkede yaygın olarak kullanılmaktadır (Ocak, 2013). 

Oyun temelli öğrenme, kökleri zaten geçmiĢte var olan bir olgu olarak, 

günümüzde bilgisayar teknolojilerinin hızlı Ģekilde yayılmasıyla yaygınlığını daha çok 

arttırmıĢtır. Diğer bir deyiĢle, "beĢikten mezara kadar öğrenme (hayat boyu öğrenme) 

olgusu, bilgisayar oyunlarıyla kendini daha çok göstermiĢtir. Ayrıca, birincil öğrenme 

geliĢtirme aracı olarak bilgisayar ve video oyunları günümüzde birçok ülkede yaygın 

olarak kullanılmaktadır. Dijital bilgisayar oyunlarına gelen en önemli eleĢtirilerden 

birisi oyunların sadece bir eğlence ve vakit geçirmek aracı olarak algılanmasıydı. Ancak 

bu görüĢ neredeyse tamamen geçerliliğini yitirmiĢtir. Bilgisayar oyunları artık birincil 

öğrenme aracı olarak her yerde kullanılmaktadır. Zor olan konu alanlarının 

kolaylaĢtırılmasından, sosyal becerilerin artırılmasına, insan yönetiminden karıĢık 

finansal konuların anlaĢılmasına kadar birçok konuda bilgisayar oyunları baĢlıca 

öğrenme aracı olarak yerini almıĢtır. Bu duruma örnek olarak Amerikan bir hazır gıda 

firması olan Burger King ve iĢlemci üreticisi Intel verilebilir. Mağaza yönetimini bir 

oyun olarak tasarlatan Burger King firması, bu oyunu yönetici adaylarına oynatarak 

onların mağaza yönetimi hakkında bilgi ve deneyim kazanmalarını amaçlamaktadır. 

Aynı Ģekilde “IT Manager" isimli oyunuyla Intel, Ģirketlerde biliĢim teknolojileri 

danıĢmanı olarak çalıĢmak isteyenler içi sanal bir deneyim fırsatı sunmaktadır. Sadece iĢ 
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dünyası değil, hayatın her alanı için eğitsel oyunların öneminden bahsetmek 

mümkündür.  

Erken yaĢlardaki eğitim-öğretim dönemi göz önüne alındığında dijital bilgisayar 

oyunları, içsel motivasyonu sağlamada baĢarılı olmayan ve sıkıcı olan ancak 

öğrenilmesi zorunlu olan konularda, önemli rol oynamaktadır. Özellikle, öğretim olarak 

zorlanılan, çarpım tablosu, yazma, kelime öğrenimi, dil öğrenimi, telaffuz, formüller ve 

kurallar vb. konularda öğrencilerin yaĢadıkları problemlere ve belli bir süre sonra can 

sıkıcı hale gelen yerlerde bilgisayar oyunları farklı bakıĢ açısı sağlamaktadır. Özet 

olarak, eğitsel bilgisayar oyunları; 

 Sıkıcı, çok teknik ve anlaĢılması soyut olan konu ve materyallerin 

anlaĢılmasında 

 Konu alanı olarak gerçekten öğrenilmesi zor olan yerlerde 

 Hedef kitleye ulaĢmakta zorluk çekilen yerlerde 

 Zor ve karmaĢık görevlerde ve uzmanlık isteyen konularda 

 Anlama sürecinin uzun zaman aldığı ve karmaĢık olduğu yerlerde 

 Analiz ve sentez gerektiren yerlerde 

 Strateji geliĢtirilmesi gereken ve değerlendirme sürecinin yoğun olduğu yerlerde 

yaygın ve etkili Ģekilde kullanılmaktadır (Çetin, 2013). 

Ġyi tasarlanmıĢ eğitsel oyun yazılımları geleneksel öğretime eğlendirme ve 

yarıĢma özelliği katabilirler. Oyunların çekiciliği öğrencilerin öğrenilecek konuya karĢı 

ilgilerini doğal olarak artırmaktadır. Bu yazılımlar aracılığıyla öğrenciler öğretimin 

herhangi bir kesitinde oyun oynayarak ve oyun içerisinde değiĢik faktörlere karĢı 

yarıĢarak öğrenmeleri gerekenleri daha kısa bir sürede kazanabilirler. Öğrencilerin 

oyunlar aracılığıyla kazandıkları bilgi ve becerilerin kalıcılığı konusunda yapılan 

araĢtırmalar olumlu bulgular göstermektedir. 

Son yıllarda teknolojinin ucuzlaması ve hayatımızın hemen her alanında kullanılır 

hale gelmesi okul öncesi eğitiminde bilgisayar kullanımına yönelik uygulamaları da 

beraberinde getirmiĢtir. Bilgisayarlar, okul öncesi eğitimde büyük oranda oyun amaçlı 

kullanılmaktadır. Bu dönemdeki çocukların biliĢsel ve devinsel özellikleri dikkate 

alındığında kullanılan oyunların bazı karakteristikleri dikkat çekmektedir. Bu dönemde 

kullanılan oyunlar oldukça renkli tasarlanmıĢlardır. Seslerin kullanımı önemlidir. 

Okuma ve yazmayı bilmediklerinden görsel veya iĢitsel uyaranlar ile uyarılar 
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verilmelidir. Oyunda çocuklara küçük kaslarını çalıĢtırabilecekleri uygulamalar 

yaptırılır. Genellikle fare ya da klavyeden sadece birisi ile oynanırlar (Bozkurt, 2013).  

Eğitsel oyun yazılımları öğrencilerin olgu ve olayları algılama, kritik durumlara 

iliĢkin kararlar alma, etkinlikte bulunma ve devinsel becerileri geliĢtirmelerinde önemli 

bir role sahiptir. Bu yazılımlar, çocukların birbirleri ile iletiĢim kurmalarını ve teknoloji 

kültürü kazanmalarını da olanaklı kılmaktadır. Eğitsel oyun yazılımları küçük yaĢ 

grubundaki öğrencilerde özellikle okul öncesi çağda bulunan öğrencilerin el göz 

koordinasyonlarını geliĢtirme ve zihinsel becerilerini kazanmalarında çok yaralı 

sonuçlar vermektedir.  

 

 
 

ġekil 2. 2 “Hangman” Adam Asmaca Oyunu (Kaynak: Kuzu, 2012) 

 

Eğitsel oyun yazılımları ile aĢağıdaki tür bilgi ve beceriler geliĢtirilebilir: 

 Olgular, kavramlar ve ilkeler 

 Yöntemsel bilgiler 

 Sistem dinamiklerine yönelik bilgiler 

 Karar verme, analitik düĢünme ve problem çözme becerileri 

 ĠletiĢim becerileri 

 Devinsel beceriler 

 Tutumlar (Kuzu, 2012). 
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2.1.3 Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Tercih Edilme Sebepleri 

 

Teknolojinin geliĢmesinden en fazla etkilenen alanlardan bir tanesi olan eğitimde, 

bilgisayarın daha etkili nasıl kullanılabileceği üzerinde durmaktadır. Çocukların 

bilgisayar oyunlarına olan ilgileri de göz önüne alındığında bilgisayarda oyun ortamını 

sağlamak ve bunu eğitsel bir çerçevede yapmak, çocukları hem eğlendirmekte ve hem 

de öğrenmelerini sağlamaktadır. 

Kukul (2013)‟e göre neden eğitimde dijital oyunları kullanıyoruz? Sorusuna 

aĢağıdaki Ģu cevaplar verilebilmektedir: 

 Dijital oyunlarda etkileĢim vardır: Dijital oyunlarda hem bilgisayarla bir 

etkileĢim söz konusudur hem de sosyal gruplarla etkileĢim söz konusudur. 

Bilgisayarla etkileĢim geri bildirimler yoluyla olurken, sosyal gruplarla etkileĢim 

kiĢinin çok kullanıcılı oyunlarda meydana gelir. 

 Dijital oyunlarda geri bildirim vardır: Dijital oyunlar kullanıcıya geri bildirim 

vererek kullanıcıyla etkileĢime geçer. Aynı zamanda kiĢinin doğru yapıp 

yapmadığını görmesini sağlar. Doğru yapması kiĢiyi duygusal ve ego – 

memnuniyeti açısından etkiler. 

 Dijital oyunlarda problem çözme vardır: Dijital oyunlar içerisinde bir 

problemi barındırır ve kiĢi o problemi çözmek için oyun oynar. Problem 

durumunun çözülmesi kiĢinin yaratıcılığını arttırır ve bir daha bir problem 

durumuyla karĢılaĢması halinde probleme nasıl yaklaĢacağını bilir. 

 Dijital oyunlarda amaç vardır: Dijital oyunlar içerisinde amaç barındırır ve 

kullanıcı oyuna baĢlarken bu amacı bilir ve ona göre hareket eder. 

 Dijital oyunlarda eğlence ve yarıĢma vardır: Eğlence kullanıcıya memnuniyet 

kazandırır ve eğlendiği ortamda tekrar bulunmak ister. YarıĢma ise adrenalin ve 

heyecan kazandırır. 

Yukarıda sayılan bu özellikler, öğrenme ortamlarında dijital oyunların 

kullanılmasının nedenleri arasındadır. Özellikle etkili geri bildirimler sağlayan oyunlar, 

çocukların öğrenmelerini kolaylaĢtırabilirler. Bilgisayar oyunlarının sağlamıĢ olduğu 

etkileĢimle yalnızlığı seven bir çocuk bile bilgisayarın baĢında yalnız olsa da, oyundaki 

gruplar sayesinde sosyalleĢebilirler. Bunun yanı sıra bilgisayardan aldığı geri bildirimler 

çocuğun etkileĢimi görmesi açısından önemlidir (Kukul, 2013). 
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Eğitsel bilgisayar oyunları, askeri eğitim, tıp ve halk sağlığı eğitimi, 

rehabilitasyon ve yabancı dil de dahil olmak üzere birçok alanda etkisini göstermektedir. 

Bilgisayar oyunları bireylerin eğlence amaçlı vakit geçirmelerini sağlarken kendileri 

için önemli olan bilgileri öğrenebilecekleri ortamlar sunarlar. Bilgisayar oyunlarının 

bu özelliğinden dolayı eğitim ortamlarında kullanımı günden güne artan bir eğilim 

göstermektedir (DonmuĢ, 2013). Dijital oyunlara harcanan zamanın eğitim amaçlı 

kullanılması, öğrenenlere farklı yaĢantılar sunulması ve mümkün olduğunca fazla 

sayıda duyu organına hitap edilmesi, eğitim araĢtırmalarının sonuçları göz önüne 

alındığında uygun bir fikir gibi görülmektedir (Bozkurt, 2013). Ġçinde bulunduğumuz 

bilgi ve teknoloji çağında hayatın her alanında çeĢitli değiĢimler olmuĢtur. Bir önceki 

nesil ile kıyaslandığında günümüz insanının düĢünme ve öğrenme stillerinin değiĢtiği 

görülmektedir. Bu geliĢmeler eğitim sisteminde değiĢimi kaçınılmaz hale getirmiĢ ve 

öğretmen merkezli eğitim yerine öğrenci merkezli eğitimi öngören Yapılandırmacı 

yaklaĢım iĢe koĢulmuĢtur. Bu yaklaĢıma göre öğrenci yeni bilgiyi kazanırken süreçte 

aktif rol üstlenmekte ve kendi öğrenmesinin sorumluluğunu almaktadır. Ayrıca yaparak 

yaĢayarak öğrenme önemli görülmektedir. Bu durumda öğrenciye mümkün olduğunca 

fazla yaĢantı sunmak gerekmektedir. Dijital oyunlar bu çerçevede değerlendirildiğinde 

çok çeĢitli konularda içerik sunmaktadır. Matematik, Fen, Coğrafya, yabancı dil eğitimi, 

sağlık gibi pek çok alanda geliĢtirilmiĢ bilgisayar oyunu ile karĢılaĢmaktayız (Bozkurt, 

2013). 

Seferoğlu (2006) eğitsel bilgisayar oyunlarını; oyun formatını kullanarak 

öğrencilerin ders konularını öğrenmesini sağlayan ya da problem çözme 

yeteneklerini geliĢtiren yazılımlardır olarak tanımlamakta; yapısal olarak “benzetim” 

yazılımları ile “problem çözme yazılımları”nın birleĢmiĢ halidir, eğitsel oyun yazılımları, 

benzetim yazılımları ve problem çözme yazılımlarının özelliklerine sahiptir Ģeklinde 

açıklamaktadır. 

 

2.1.4 Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Sınırlılıkları 

 

Eğitsel oyunlar her ne kadar öğretim sürecinde önemli bir yere sahip olmasalar da 

bazı noktalar eleĢtirilmektedir: 
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Öğrenmeye KarĢı Eğlenme: Bazı öğretmenler eğitsel oyun yazılımlarının 

öğrencileri öğretilecek konuya karĢı içsel olarak güdülemeden çok öğrenme 

etkinliğinden uzaklaĢtırdığına inanmaktadır. Öğrencilerin oyunlardaki kazanma istekleri 

öğretimin amacının önüne geçebilmektedir. Ancak bu durumun öğrenciler için bir sorun 

mu yoksa bir yarar mı olduğu konusunda bilim insanları henüz fikir birliğine varabilmiĢ 

değillerdir. 

Oyun Kuralları ile Gerçek YaĢam Kurallarının KarıĢtırılması: Öğrencilerin 

gerçekleĢtirdikleri etkinliklerin hangi bölümlerinin oyun, hangi bölümlerinin beceri 

olduğunu sıklıkla karıĢtırdıkları gözlenmiĢtir. Bu nedenle oyun içerisinde kazanmıĢ 

oldukları becerileri oyun olmayan, gerçek yaĢam durumlarına transfer etmede zorluklar 

yaĢayabilmektedirler. Öğretmen tarafından öğretim ortamı iyi düzenlendiği zaman, 

eğitsel oyun yazılımları öğrencilerin üst düzey becerileri kazanmasında etkili olabilir. 

Yetersiz Öğrenme: Öğrencileri eğitsel oyun yazılımlarının eğitsel değerinden çok 

heyecan verici ve harekete geçirici özelliklerine odaklanmaktadırlar. Öğretmenler, 

öğrencilerin sınıf içinde oyun olmayan stratejilerden elde ettikleri zamanı, eğitsel oyun 

yazılımları kullanarak onları öğrenmeye güdüleme amacıyla kullanabilir (Kuzu, 2012). 

 

2.2. Eğitsel Bilgisayar Oyunlarında Öğretmen Öğrenci Rolleri 

 

Eğitsel Dijital oyunlarda öğrenci oynayan, oyunun kurallarına uyan kiĢi iken 

öğretmen ise bu oynama iĢini takip eden, öğrenme iĢinin gerçekleĢip gerçekleĢmediğini 

kontrol eden kiĢi olarak karĢımıza çıkmaktadır. Bilgisayar destekli öğrenme ortamında 

öğrenci öğrenme iĢinin merkezinde yer alırken, öğretmen burada danıĢman ya da 

rehberlik eden konumdadır. Eğitsel oyun ortamları, bilgisayar destekli öğrenme 

ortamları kapsamında ele alınacak olursa, öğrenci yine merkezde öğretmen ise 

gerektiğinde destek alınan fakat aynı zamanda dıĢarıdan olayı kontrol eden kiĢi 

konumunda bulunmaktadır. Bu bakımdan yapılandırmacı öğrenme anlayıĢı ile değiĢen 

öğrenci ve öğretmen rolleri, hem bilgisayar destekli eğitim hem de dijital oyun temelli 

eğitim ortamlarındaki öğretmen öğrenci-rolleriyle ciddi manada örtüĢmektedir (Çiftçi, 

2013). 
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2.2.1. Eğitsel Bilgisayar Oyunlarında Öğretmen Rolleri 

 

Öğretmen, yapılandırmacı öğrenme yaklaĢımına göre rehberlik eden kiĢi olarak 

karĢımıza çıkmaktadır. Çilenti (1984‟ten Akt: Çiftçi, 2013)‟nin eğitim tanımında; 

öğretmenin bilgi, beceri, alıĢkanlık ve tutum kazandırmak için rehber rolü oynadığı 

vurgulanmaktadır. Yapılandırmacı öğrenme öncesinde öğretmenin rehberlik görevi bu 

kadar baskın olarak ifade edilmemekteydi. Bilgisayar destekli öğrenme, uzaktan eğitim 

ve eğitsel dijital oyunla öğrenme bu rehberlik etme durumuna birebir uymaktadır. 

Özellikle öğrenci bilgisayarla etkileĢim halinde iken, diğer öğrenme ortamlarına göre 

daha bireysel çalıĢma sergilemektedir. Bu durum öğretmenin konumunu olayın 

merkezinden alıp, rehberlik olarak adlandıran yere taĢımaktadır (Çiftçi, 2013). 

Bilgisayar destekli öğrenme ortamlarında öğretmen, tüm soru ve cevapları bilen 

kiĢi değil, öğrencilere problem çözmede yardımcı olan uzmandır. Öğrenci sürecin 

merkezinde aktif durumda iken, öğretmen bu süreçte dıĢarıdan gözlemleyen, rehberlik 

eden ve gerektiğinde destek sunan kiĢi konumundadır. Sürecin hedefler doğrusunda, 

amaçtan sapmadan iĢlemesinden sorumlu olan birey öğretmendir (Çiftçi, 2013). 

Eğitsel bilgisayar oyun ortamında öğretmenin yapması gereken görevlerden 

bazıları aĢağıda sunulmaktadır: 

 Öğrencilerin eğitsel oyun amaçlarından haberdar olmalarını sağlar. 

 Sürecin doğru iĢleyip iĢlemediğini sürekli olarak kontrol eder. 

 Oyun ortamının sağlıklı iĢleyip iĢlemediğini sürekli olarak kontrol eder. 

 Öğrencilerin oyundaki durumlarını kontrol ederek gerektiğinde geri bildirimler 

sunar. 

 Öğrencilerin motivasyonlarının gerektiği düzeyde olup olmadığını kontrol eder 

ve gerekli gördüğünde müdahalede bulunur. 

 Öğrenci – öğrenci, öğrenci – öğretmen, öğrenci – ortam etkileĢiminin düzgün 

olarak iĢleyiĢinden sorumludur. 

 Öğrencilerin birbiri ile olumsuz etkileĢimlere girmelerine engel olur. 

 Öğrencilerin desteğe ihtiyaç duydukları durumlarda müdahale eder. 

 Öğrencilerin hileye baĢvurmalarına engel olur. 

 Oyun sürecinde bireysel ya da grup olarak oyunun sonlanıp sonlanmadığına 

karar verir. 
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Eğitsel oyunlarda öğretmenin oynayabileceği teknik rollerin bazıları da Ģunlardır: 

 Oyunda ses kullanılmıĢsa kulaklıklar ve mikrofonların kontrolleri yapılır. 

 Oyun türüne göre gerekiyorsa gruplar oluĢturulur, tartıĢmalar ve iĢbirliğine 

dayalı etkinlikler düzenler. 

 Geleneksel ders ortamında olduğu gibi öğrencilerin en geç 45 dakikada bir ara 

vermelerini sağlar. 

 Laboratuvar ya da sınıf ortamındaki ıĢık, havalandırma ve klima gibi 

gereksinimleri ayarlar (Çiftçi, 2013). 

Dijital eğitsel oyunlarda öğretmenin rolünün oyunu özendirme, öğrenme 

amaçlarına göre öğrencilerin azami katkıda bulunmalarını sağlama olarak kısaca ifade 

edilebilir. Burada dikkat edilmesi gereken önemli bir konu ise iĢin ruhsal boyutudur. 

Günümüzde bilgisayar, internet ve oyunlar ruhsal yönden sorunlara yol açabilmektedir. 

Bu sorunlar bağımlılık gibi psikolojik sorunlar altında ele alınmaktadır. Öğrencilerin 

eğitsel dijital oyun oynamaları özendirilirken, gerçek dünya ile olan ayrımın iyi ortaya 

konulması gerekmektedir (Çiftçi, 2013). 

 

2.2.2. Eğitsel Bilgisayar Oyunlarında Öğrenci Rolleri 

 

Öğrenci, sürecin merkezinde aktif olarak oyuna, oyunla öğrenme iĢine dâhil 

olmaktır. Yapılandırmacı öğrenmeye dayalı eğitimde öğrenciler, eğitsel oyunlarla 

öğrenmeye çalıĢırken birçok rolü üstlenmektedirler. Bu roller kullanıcı, tasarımcı,  

hikâye yazarı, duruma göre öğretmen ve yazılım geliĢtirici olarak ifade edilmiĢtir. 

Öğrenci sürece dâhil olurken diğer birçok rolü de duruma göre üstlenmektedir. Bu 

üstlenme birçok durumda gönüllü ve istekli olarak yapılmaktadır.  

Eğitsel oyun ortamındaki öğrenci rollerinin bazıları aĢağıda kısaca 

açıklanmaktadır. 

Amaçlardan haberdardır: Oyunlar genellikle bir görevi yerine getirme ya da 

problem durumunu çözme üzerine yapılandırılmıĢtır. Bu durum öğrenmede bir amaca 

yönelik ilerleme ile örtüĢmektedir. Öğrencinin oyunun gerekliliklerini yerine getirilmesi 

için öncelikle amacın ne olduğunu bilmesi gerekmektedir. Amaçlardan eksiksiz olarak 

haberdar olan öğrenci zaman kaybetmeden hedefe doğru ilerleyebilir. 
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Kendi süreçlerini takip eder: Bilgisayar temelli öğrenme ortamlarında öğrenci 

merkezde olduğu için kendi süreçlerinin kontrol ve takibini üstlenmek durumunda 

kalmaktadır. Eğitsel dijital oyunlarda da öğrencinin kendi süreçlerini takip etmesi, buna 

göre gerektiğinde bu süreci kontrol altında tutması gerekmektedir. Kontroller 

neticesinde öğrenci kendi eğitsel dijital oyun sürecini düzenler, planlar ve bitirme 

durumuna geldiğinde ise süreci sonlandırır. 

Çok oyunculu oyunlarda diğer oyuncuların süreçlerini kontrol eder: Bu 

durum özellikle yarıĢma ya da rekabete dayalı ortamlarda belirgin olarak ortaya 

çıkmaktadır. Öğrenci diğer arkadaĢlarının süreçlerini kontrol ederek kendi mevcut 

durumu hakkında fikir sahibi olmaktadır. Bu sayede rekabet duygusu ile kendi sürecini 

daha ileriye götürebilir. Bir diğer durum ise diğer arkadaĢlarının geliĢtirmiĢ olduğu 

stratejileri gözden geçirerek doğru olduğunu varsaydığı stratejileri kendi öğrenme/oyun 

yaĢantısına aktarır. 

Oyun hedeflerini bilir ve ona göre strateji geliĢtirir: Bu aĢama amaçlardan 

haberdar olma aĢaması ile benzeĢim göstermektedir. Farklılık gösteren konu, öğrenme 

sürecinde öğrencinin hedefler doğrultusunda kendi stratejilerini yönlendirme iĢidir. 

Hedefler sürecin tamamına yönelik olduğu gibi anlık ya da kısa vadeli olarak öğrencinin 

karĢısına çıkabilmektedir. Öğrencinin oyun esnasında karĢısına çıkacak bir engeli nasıl 

aĢacağı ile ilgili hemen bir karar verip uygun strateji geliĢtirmesi gerekmektedir. Bu 

durumda öğrencinin dikkat etmesi gereken genel ve özel hedefleri iyi kavrayıp ona göre 

strateji geliĢtirmeli, süreç yönlendirilmelidir. 

Gereklilik duyduğunda öğretmeninden ya da arkadaĢlarından destek 

talebinde bulunur: Öğrenme sürecin iĢleyiĢinde öğrenci yalnızlık duygusuna 

kapılabilmektedir. Bu durumda öğrenme ortamı ve öğretmene görev düĢmektedir. 

Öğretmen, öğrencinin ihtiyaç duyduğunda gerekli desteği sunarak oyunla öğrenme 

iĢinin etkin ilerlemesine katkıda bulunur. Öğrenciyi yalnızlık duygusundan kurtaracak 

bir diğer etken ise diğer arkadaĢları ile kuracağı etkileĢimdir. Özellikle iĢbirliğine dayalı 

olarak geliĢtirilmiĢ bir oyun senaryosunda bu etkileĢim ciddi önem kazanmaktadır. 

Takım ya da grup çalıĢması Ģeklinde etkileĢim sağlayarak hem oyunda ilerleme kazanan 

öğrenci aynı zamanda iĢbirliği, sosyalleĢme ve etkileĢim gibi becerileri de 

geliĢtirebilmektedir. 
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Kendi sürecini değerlendirir performansın yeterli bulmadığı durumlarda 

mevcut görevi tekrar eder: Öğrenci eğitsel dijital oyun ortamlarında kendi öğrenme 

süreci ile ilgili büyük bir role sahiptir. Bu role göre; öğrenme sürecini sürekli 

değerlendirmesi gerekmektedir. Oyun amaçları doğrultusunda ilerlerken sürekli olarak 

öz kontrol gerçekleĢtirmesi ve durumunu denetlemesi gerekmektedir. Bu durum 

öğrencilerin öz düzenleme becerileri geliĢtirmesine de fırsat sağlamaktadır. Oyun 

senaryosunda bir görev yeterli düzeyde gerçekleĢmediyse tekrar etme imkânı 

sunulmalıdır. Bu tekrar hem öğrencinin daha kalıcı öğrenme gerçekleĢtirmesini, hem de 

daha iyi bir oyun performansı sergilemesini sağlamaktadır. 

Amaca ulaĢılıp ulaĢılmadığını kontrol eder ve süreci sonlandırır: Sürekli 

olarak kendi sürecini denetleyen öğrencinin, sürecin amaçlar doğrultusunda sonlanıp 

sonlanmadığına karar vermesi gerekmektedir. Bu rol yazılım ve öğretmen tarafından da 

kontrol edilmelidir. Öğrenci merkezli eğitim anlayıĢından yola çıkarak, öğrencinin 

kendi sürecini sonlanıp sonlanmadığı konusunda sorumluluk alması önemlidir. Sürecin 

tamamında kendi sorumluluğunu üstlenen öğrencide özgüven duygusu geliĢimi 

sağlanmaktadır (Çiftçi, 2013). 

 

2.3. Eğitsel Bilgisayar Oyun Temelli Öğrenmenin Faydaları ve Sakıncaları 

 

Eğitsel bilgisayar oyun temelli öğrenme genel olarak Ģu faydaları sağlamaktadır. 

1. Motivasyon, öğrenilmesi zor konu ve içeriklerin öğretilmesinde dijital oyunlar 

tam motivasyon sağlamaktadır. Çünkü konu ve içeriklerin çok zor olduğu 

yerlerde öğrenenler çok çabuk sıkılmakta, bu tür konular çok karmaĢık gelmekte 

ve öğrenenlerin dikkatini çekmek gerekmektedir. 

2. Bir araya gelen eğitimcilerin, öğretmenlerin, konu alanı uzmanlarının ve oyun 

tasarımcılarının beraber çalıĢması sonucu oluĢan bilgisayar oyunları öğretimi 

radikal olarak değiĢtirmekte, milyonlarca öğrencinin öğretimle ile ilgili davranıĢ 

değiĢikliğini oluĢturmak mümkün olmaktadır. Diğer taraftan, eğitsel, dijital 

oyunlar, piyasada bir kazanım aracı olarak görülmekte, binlerce Ģirket eğitsel 

oyun alanında uğraĢmaktadır. 

3. Günümüzde eğitsel oyun oynama bir eğlence olmaktan çıkarak, eğitim ve 

öğretim faaliyetlerine direk olarak entegre edilmeye çalıĢılan bir olgu olarak 
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algılanmaktadır. Bu bağlamada, eğitsel oyun algısı bir olgu olarak görülmekte, 

“en çok satan eğitsel oyun”, “en çok oynanan eğitsel oyun” vb. kavramlar dijital 

bilgisayar oyunları içinde baĢlamıĢ ve bu tür eğitsel oyunları takip eden kiĢileri 

sayısı milyonları bulmuĢtur. Öğretimin etkili Ģekilde gerçekleĢtirilmesi için 

öğrenenin kendi deneyimlerini kullanabildiği, aynı zamanda eğlence ve 

interaktiflik özelliğinin de düĢünüldüğü dijital oyunlar büyük etki 

oluĢturmaktadır. 

4. Teknolojinin hızlı bir Ģekilde yayılma gösterdiği günümüz toplumunda, eğitsel 

oyunları göz ardı etmek olaya art niyetli bir yaklaĢımın sergilendiğini 

göstermektedir. Oyun temelli öğrenmenin ön planda tutulduğu dijital oyunların 

geleceği tüm dünyada kendini kabul ettirmiĢtir. 

5. Eğitsel dijital oyunlarının öğretimsel aktivitelerde kullanılmaya baĢlaması, 

rekabetçi duygunun da ön plana çıkmasını sağlamıĢtır. Öğrenenler hangi 

bilgisayar oyunun ne içerdiğini, nasıl oynandığını, eğitimsel olarak ne içerdiğini 

değerlendirmekte, görüĢlerini formlarda, sosyal medyada paylaĢmakta, bu da 

ister istemez eğitsel oyun hazırlayan Ģirketlerin göz önüne alması gereken olgu 

olarak durmaktadır. Oynama özelliği yaratıcılık ve eğitimsel içerik gibi 

fonksiyonel özellikle bu kullanıcının eğitsel bilgisayar oyunu seçerken göz 

önünde bulundurduğu özelliklerden olmuĢtur. 

6. Teknolojinin doğru kullanımı olgusu göz önünde bulundurulduğunda, bilgisayar 

ve internet oyunlarının doğru Ģekilde ve yerinde kullandırılması eğitim ve 

öğretim faaliyetlerine doğru Ģekilde entegre edilmesi istenen sonuçları görmeye 

yarayacaktır. Burada geliĢtirilmeye çalıĢılan argüman, oyunların oluĢturduğu 

“bağımlılığın” doğru Ģekilde kontrol mekanizması geliĢtirilerek ve öğrencilerin 

konuya olan ilgisini çekerek kolay Ģekilde ortadan kaldırabileceğidir (Ocak, 

2013).  

Faydaların yanında, dijital oyunların aĢağıdaki gibi sıralanan bazı sınırlılık ve 

sakıncaları da bulunmaktadır. Bu sınırlılık ve sakıncalar Ģunlardır: 

1. Dijital oyunlar, diğer klasik öğrenme materyalleri ve araçları düĢünüldüğünde 

daha fazla rahatsız edici ve kontrolü zordur. 
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2. Dijital oyunların sınıf içinde öğretmen tarafından takip edilmesi gereken 

öğrenme hedefleri ile paralellik arz etmesi ve uyumlu olması her zaman 

mümkün değildir. 

3. Sınıf içinde dijital oyun kullanan öğretmen oyunun öğrenciler üzerindeki biliĢsel 

etkisini düĢünmek zorundadır. 

4. Öğretmen kullanılan dijital oyunun içeriğinin öğrenci grubunun yaĢına ve 

oyunun müfredattaki konu kazanımlarına uygun olup olmadığına karar 

vermelidir. 

5. Dijital oyun sektörü dinamik yapıda olduğu ve devamlı olarak yenilendiği için 

eğitimciler dijital oyunların takibinde sıkıntıya düĢebilirler. 

6. Tüm dijital oyunlar etkili değildir. Aynı zamanda dijital oyunların birçoğu eğitsel 

değildir. 

7. Okul ortamında bulunan teknolojik alt yapının düĢünülmesi gerekmektedir. 

Yeterli alt yapıya ve donanıma sahip olmayan okullarda dijital oyun temelli 

eğitimin yürütülmesi mümkün değildir (Ocak, 2013). 

 

2.4. Daha önceki çalıĢmalarda elde edilen genel bulgular ve öneriler 

 

Tüzün ve ark. (2016) tarafından yapılan bir incelemede alan yazındaki uygulamalı 

araĢtırmalar analiz edilmiĢ ve bilgisayar oyunlarının öğrenme ortamlarına entegrasyonu 

konusunda mevcut uygulamaların pedagojik boyut, teknik altyapı boyutu, öğretmen 

boyutu, öğrenci boyutu ve paydaĢ boyutu olmak üzere beĢ boyut altında toplandığı 

bulunmuĢtur. 

ÇalıĢmada yapılan sınıflandırmada belirlenen bu boyutlara iliĢkin tespitler özetle 

aĢağıdaki gibi açıklanmıĢtır. 

Pedagojik boyut: Oyun oynamak sosyal ve zihinsel geliĢimde önemli bir rol 

üstlenir. Oyunlar merak uyandırarak kiĢileri motive ederler. Bilgisayar oyunları 

değerlendirme yapma, yargılama, bilgi iĢleme gibi düĢünme becerilerini kullanmalarını 

gerektirir. Oyunlar çocukların mantıklı düĢünmelerini, seçenekleri göz önüne 

almalarını, plan yapmalarını ve farklı sonuçların etkileĢimi üzerinde düĢünmelerini 

gerektirir. Bu açıdan ele alındığında bilgisayar oyunlarının, öğrencilerin etkin katılımla, 

üst düzey düĢünme becerilerini kullanarak, iĢbirliğine dayalı bir Ģekilde, gerçekçi 
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problemlere çözüm getirerek öğrenmelerini sağladığı ileri sürülebilir. Böylelikle 

öğrencilerin çağın gerektirdiği yeterliliklere sahip bireyler olarak yetiĢmelerine katkı 

sağlayabilir. 

Bilgisayar oyunlarının eğitime entegrasyonunda karĢılaĢılan sorunlar olarak ise, 

müfredata uygun olarak ilerlemeyen yapılandırılmamıĢ dersler, öğrencilerin ne 

öğrendiğinin açık bir Ģekilde anlaĢılamaması, harcanan zamana değmeyecek öğrenci 

baĢarısı ve kullanılan oyunların bazı bölümlerinin ders içeriğine uygun olmaması gibi 

sorunlardan söz edilmiĢtir. 

Teknik altyapı boyutu: Eğitim süreçleriyle oyun teknolojisini bütünleĢtirme 

boyutunda eğitim kurumlarının teknik alt yapı yeterlilikleri son derece önem arz 

etmektedir. Alan yazın incelendiğinde, alt yapı yetersizliklerinin oyun-tabanlı eğitim 

sürecini aksatan en önemli soruna iliĢkin anında teknik destek sağlama olanağı mümkün 

kılınmalıdır. Yapılan uygulamalarda öğretmenlerin bu süreçte karĢılaĢılan teknik 

problemlere çözüm getiremediği sonucuna varılmıĢtır. 

Öğretmen boyutu: Öğretmenler, öğrencilerin oyunla etkileĢiminde rehber ve yol 

gösterici olarak tanımlanmıĢtır. KolaylaĢtırıcı, rehber ve yol gösterici olarak rol alması 

gereken öğretmenler bu süreçte değiĢik problemlerle karĢı karĢıya kalabilmektedir. 

Eğitimle teknoloji entegrasyonu sürecinde ilk olarak öğretmenlerin kendine güven 

sorunu karĢımıza çıkmaktadır. Oyun tabanlı eğitimin kullanılmasındaki temel engeller 

arasında, öğretmenlerin yeni teknolojilere karĢı direnç göstermesi ifade edilmiĢtir. 

Öğretmenlerin oyunlara kendi kendilerine alıĢmalarını ve oyunların kullanımından iyi 

sonuçlar elde etmelerini sağlayacak yöntemleri tanıtmak için uygun zamana ihtiyaç 

olduğu ve öğretim programına uygun oyunların belirlenmesi sorunları dile getirilmiĢtir. 

Öğrenci boyutu: Oyun deneyimi kapsamında baktığımızda öğrencilerin 

heterojenlik gösterdiği bir sınıf ortamı istenilen hedeflerin gerçekleĢtirilmesini 

kısıtlamaktadır. Buna öğretmenlerin gerek pedagojik gerekse teknik yetersizlikleri 

eklendiğinde sürecin etkili geçmesi beklenmeyen bir durumdur. Yapılan çalıĢmada bu 

boyut sürece ket vuran etkenlerden birisi olarak gözlemlenmiĢ, bu soruna iliĢkin farklı 

zorluk düzeyleri gerektiren tasarımların yapılması gerektiği önerisinde bulunulmuĢtur. 

Öğrenciler okula akademik beklentilerle gelmekte ve çoğunlukla oyunu bu 

beklentilerinin dıĢında görmektedirler. Öğrencilerin cinsiyetlerine göre oyunlara karĢı 

önyargılara sahip olduklarından bahsedilmektedir. Öğrencilerin eğitsel amaçlı 
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tasarlanmıĢ oyunu ticari amaçlı oyunlarla karĢılaĢtırması dolayısıyla beklentilerinin çok 

yüksek oluĢu diğer bir sorun olarak karĢımıza çıkmaktadır. 

PaydaĢ Boyutu: Ġncelenen çalıĢmalarda bilgisayar oyunlarının öğrenme 

ortamlarına entegrasyonu süreci farklı boyutlardan ele alınmasına rağmen tüm 

boyutlarla iliĢkili paydaĢ boyutunun ihmal edildiği görülmüĢtür. Temelde aile, öğrenci, 

öğretmen ve yönetici etkileĢimi olarak ele alabileceğiniz paydaĢ boyutu içerisinde 

kalıplaĢmıĢ fikirlerin yeni uygulamaları engellemesi, okul yöneticilerinin uygun alt yapı 

desteğini sağlamaması veya yenilikçi uygulamalara imkân tanımayan teknoloji 

yatırımlarının yapılması gibi sorunlarla karĢılaĢılmaktadır. Bu bağlamda ele alınan 

unsurlar geniĢ bir iĢbirliği ile çözüme kavuĢturulabilir. 

PaydaĢlarla ilgili sorunların çözümünde dikkat edilmesi gereken huĢular Ģu Ģekildedir: 

• Bilgisayar oyunlarına kullanım imkânı sağlayan esnek öğretim programları 

geliĢtirilmelidir. 

• Bilgisayar oyunları güncel öğrenme yaklaĢımları çerçevesinde tasarlanmalıdır. 

• Bilgisayar oyunları öğrencilerin bireysel özellikleri düĢünülerek tasarlanmalıdır. 

• Öğretmenlere bilgisayar oyunlarının sınıf ortamlarında kullanılması konusunda 

hizmet-içi eğitimler verilmelidir. 

• Bilgisayar oyunlarının kullanımı ile ilgili olarak öğrencilere oryantasyon 

programları hazırlanmalıdır. 

• Bilgisayar oyunlarının çağın gereksinimleri çerçevesinde öğrencilere üst düzey 

düĢünme becerilerini kazandıracak özelliklere sahip olmasına dikkat edilmelidir. 

• Bilgisayar oyunlarının yararları hakkında paydaĢlar bilinçlendirilmelidir. 

• Bilgisayar altyapısının geliĢen yazılımlara uygun olarak güncelleĢtirilmesine 

önem verilmelidir (Tüzün ve ark. 2016). 
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3. YÖNTEM VE MATERYAL 

 

Bu çalıĢmada materyal olarak eğitsel bilgisayar oyunları üzerine yapılmıĢ tezler 

kullanılmıĢtır. Bu çalıĢmanın amacı “Türkiye‟de eğitsel bilgisayar oyunları üzerine 

yapılmıĢ yüksek lisans tez çalıĢmalarının kapsamı ve nitelikleri nelerdir?” olarak 

belirlenmiĢtir. ÇalıĢmanın araĢtırma soruları aĢağıda verilmiĢtir. 

Türkiye‟de eğitsel bilgisayar oyunları üzerine yapılmıĢ yüksek lisans tezlerinde, 

1. ÇalıĢmaların demografik bilgileri nelerdir? 

2. ÇalıĢmaların araĢtırma modelleri, yöntemleri ve desenleri nelerdir? 

3. Hangi değiĢkenler incelenmiĢtir? 

4. Hangi ders ve konular ile ilgili çalıĢmalar yapılmıĢtır? 

5. Hangi eğitsel bilgisayar oyunları, materyaller kullanılmıĢtır? 

6. Hangi yaĢ grupları ve sınıf düzeylerinde çalıĢılmıĢtır? 

7. Örnekleme yöntemleri ve örneklem büyüklüğü nasıldır? 

8. Hangi veri toplama araçları, süreçleri ile veri analiz yöntemleri 

kullanılmıĢtır? 

9. Sonuçları nelerdir? 

10. Önerileri nelerdir? 

 

3.1 AraĢtırmanın Deseni 

 

AraĢtırma nitel araĢtırma yöntemi ile tasarlanmıĢtır. Nitel araĢtırma yöntemine 

iliĢkin olarak her ne kadar yöntemleri, süreçleri ve özellikleri kapsayan bir tanım 

yapmak güç ise de “nitel araĢtırma” gözlem, görüĢme ve doküman analizi gibi nitel veri 

toplama yöntemlerinin kullanıldığı, algıların ve olayların doğal ortamda gerçekçi ve 

bütüncül bir biçimde ortaya konmasına yönelik nitel bir sürecin izlendiği araĢtırma 

olarak tanımlanabilir (Yıldırım ve ġimĢek, 2016).  

Bu yöntemin taĢıdığı bir takım temel özellikleri ve güçlü yanları Ģunlardır: 

Doğal ortama duyarlık: Nitel araĢtırma, doğal ortamda gerçekleĢen insan 

davranıĢını anlamaya çalıĢır. Ġnsan davranıĢı temelde karmaĢık ve değiĢken bir yapı 

taĢıdığı için doğal ortamda oluĢan davranıĢları önceden tahmin etmek kolay değildir.  

Nitel araĢtırmacı, davranıĢların gerçekleĢtiği süreci de araĢtırmaya dâhil ederek 



26 

değiĢkenleri inceler ve topladığı verileri süreç içinde gerçekleĢen değiĢkenleri dikkate 

alarak analiz eder. Nitel araĢtırma, birtakım deneyimler ya da örnekler ortaya koyabilir 

ve bunlar alanda çalıĢan bir bireye bazı bakıĢ açıları kazandırabilir. Bu Ģekilde bu 

bireyin baĢka bir ortamda elde edilen sonuçları doğrudan kendi ortamına (sınıf ortamı 

gibi) aktarmak yerine, sonuçlardan yola çıkarak kendi ortamını ve etkinliklerini daha iyi 

anlaması, yaptığı iĢi daha iyi yapmaya yönelik birtakım deneyimler kazanması söz 

konusudur. 

AraĢtırmacının katılımcı rolü: Nitel araĢtırmacı, bizzat alanda zaman harcayan, 

araĢtırma kapsamındaki kiĢilerle doğrudan görüĢen ve gerektiğinde bu kiĢilerin 

deneyimlerini yaĢayan, alanda kazandığı bakıĢ açısını ve deneyimleri, toplanan verilerin 

analizinde kullanan kiĢidir. Veri kaynaklarına yakın olma, ilgili bireylerle konuĢma, 

gözlemler yapma, ilgili dokümanları inceleme, araĢtırılan konuyu yakından tanıma ve 

anlama nitel araĢtırmada oldukça önemli bir yer tutar. Bu yönüyle nitel araĢtırmacı, 

araĢtırma sürecinin doğal bir parçası haline gelir ve zaman zaman bir veri toplama aracı 

iĢlevi görür. 

Bütüncül yaklaĢım: Nitel araĢtırmada toplanan verilerin bütüncül olması temel 

ilkelerden biridir. Bir bütünün onu oluĢturan parçaların toplamından daha fazla bir 

anlam ifade ettiği gerçeğinden hareketle araĢtırma konusu bütüncül bir yaklaĢımla 

belirlenir ve toplanan veriler, bütüncül bir yaklaĢımla analiz edilir. Bu nedenle nitel 

araĢtırma, problemi oluĢturan değiĢkenleri birbirinden bağımsız olarak inceleme yerine, 

bu değiĢkenlerin birlikteliğini ön plana çıkarmaya çalıĢır. Ġncelenen sürecin oluĢtuğu 

doğal ortamın tanımlanması ve sonuçlarının bu ortamın özelliklerine göre 

yorumlanması da bütüncüllük ilkesinin önemli bir boyutunu oluĢturur. 

Algıların ortaya konması: Nitel araĢtırmada en önemli amaçlardan biri 

araĢtırmaya dâhil edilen bireylerin algılarının ve deneyimlerinin ortaya konulmasıdır. 

Algıların ortaya konulmasında ve yorumlanmasında görüĢmeler, araĢtırmacı için büyük 

bir önem taĢır. GörüĢmelerde elde edilen betimsel veriler daha sonra yapılacak 

analizlerin temelini oluĢturur. AraĢtırmaya katılan bireylerin belirttikleri bazı görüĢleri 

ya da örnekleri araĢtırma raporunda aynen sunmak, okuyucuya katılımcıların bakıĢ 

açılarını doğrudan sunmak bakımından önemli yararlar sağlar. 

AraĢtırma deseninde esneklik: Nitel araĢtırmada, problemin en açık ve ve 

ayrıntılı bir biçimde araĢtırılması, tanımlanması ve açıklanması için mümkün olduğu 
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ölçüde birden fazla yöntem kullanılır. AraĢtırmada kullanılan yöntemlerin ve süreçlerin 

çeĢitliliği, araĢtırmanın geçerliğine ve güvenirliğine katkıda bulunur. Sonuç olarak 

araĢtırmacının takınacağı esnek bir tutum, araĢtırılan konunun özelliklerine göre, süreç 

içinde yeni düzenlemeler ve eklemeler yapılmasını mümkün kılar. 

Tümevarımcı analiz: Nitel araĢtırmada tümevarım ilkesi hâkimdir. AraĢtırmacı 

topladığı tanımlayıcı ve ayrıntılı verilerden yola çıkarak incelediği probleme iliĢkin ana 

temaları ortaya çıkarma, topladığı verileri anlamlı bir yapıya kavuĢturma, yani bu 

verilerden yola çıkarak bir kuram oluĢturma çabası içindedir. Bu ana temalar bazen 

önceden belirlenmiĢ olsa bile, nitel araĢtırma sürecinde bu temaların sürekli değiĢmeye 

açık olduğu Ģeklinde bir esneklik vardır. Buna göre önceden hiç düĢünülmemiĢ 

soruların araĢtırma sürecinde ortaya çıkması ve araĢtırmaya dâhil edilmesi mümkündür. 

Nitel veri: Nitel araĢtırmada temel amaç sayılar yoluyla sonuçlara ulaĢmak 

değildir. Gerek görüĢmeler, gerekse gözlem ve dokümanlar yoluyla elde edilen verilerin 

ayrıntılı ve derinlemesine olması, araĢtırma sonucunda ulaĢılan sonuçların geçerlik ve 

güvenirliğine iliĢkin önemli bir göstergedir. Bu tür veriler daha sonra yapılacak içerik 

analizlerine temel oluĢturur. Aynı zamanda veri toplama sürecinde elde edilen alıntılar 

da görüĢülen ya da gözlenen bireylerin görüĢ ve deneyimlerinin doğrudan okuyucuya 

sunulması bakımından önemlidir (Yıldırım ve ġimĢek, 2016).  

 

3.1.1 Doküman Ġncelemesi 

 

ÇalıĢmada veri toplama yöntemi olarak doküman incelemesi kullanılmıĢ olup 

doğrudan doğruya eğitsel bilgisayar oyunları ile ilgili, YÖK tez veri tabanından 

eriĢilebilen yüksek lisans tezleri incelenmiĢtir. Yüksek lisans tezlerinin nasıl seçildiği 

sonraki baĢlıkta açıklanmıĢtır. 

Yıldırım ve ġimĢek (2016) doküman incelemesini, araĢtırılması hedeflenen olgu 

ve olgular hakkında bilgi içeren yazılı materyallerin analizi Ģeklinde tanımlamıĢtır. Aynı 

Ģekilde nitel araĢtırmada doğrudan gözlem ve görüĢmenin olanaklı olmadığı durumlarda 

veya araĢtırmanın geçerliğini arttırmak amacıyla, görüĢme ve gözlem yöntemlerinin 

yanı sıra, çalıĢılan araĢtırma problemiyle iliĢkili yazılı ve görsel materyal ve malzemeler 

de araĢtırmaya dâhil edilebilir. Bu demektir ki, doküman incelemesi veya analizi tek 
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baĢına bir araĢtırma yöntemi olabildiği gibi, diğer nitel yöntemlerin kullanıldığı 

durumlarda ek bilgi kaynağı olarak da iĢe yarayabilir Ģeklinde açıklamıĢtır. 

Doküman incelemesinin güçlü yönleri Ģunlardır:  

1. Kolay ulaĢılamayacak özneler: Doküman incelemesi, araĢtırmacının çalıĢtığı 

konuyla ilgili kiĢi ve kurumlara doğrudan ulaĢamayacağı durumlarda önemli bir 

bilgi kaynağı olarak karĢımıza çıkar. 

2. Tepkiselliğin olmaması: Doküman incelemesi, görüĢme ve gözlem gibi 

çalıĢmalarda karĢımıza çıkan denek veya “katılımcı tepkiselliği sorununa yol 

açmaz. AraĢtırmacı ve araĢtırmaya katılan bireyler arasında doğrudan fiziksel, 

davranıĢsal ve duygusal etkileĢim olmaz. 

3. Uzun süreli (zamana yayılmıĢ) analiz: Doküman analizi, tıpkı gözlem yöntemi 

gibi, uzun süreli araĢtırmalarda etkili olarak kullanılabilir. 

4. Örneklem büyüklüğü: DeğiĢik veri toplama yöntemleri arasında doküman 

incelemesi, tıpkı anket çalıĢmasında olduğu gibi, geniĢ bir örneklem 

oluĢturulmasına olanak tanır. Bu yolla, nitel araĢtırmanın en önemli 

sınırlılıklarından birisi olan ve daha çok örneklemin dar kapsamından 

kaynaklanan “genelleme” sorunu da bir ölçüde çözülebilir. 

5. Bireysellik ve özgünlük: Gözlem yöntemine benzer olarak, doküman incelemesi 

bireye özgü davranıĢ ve duyguların, araĢtırmacının belirlediği bir zamanda 

kaydedilmesi yerine, oluĢtuğu anda ve bireyin kendisi tarafından özgün bir 

Ģekilde kaydedilmesi temeline dayanır. 

6. Göreli düĢük maliyet: Doküman incelemesi, görüĢme veya gözlemin veri 

toplama aracı olarak kullanıldığı araĢtırmalarda yapılan seyahatleri, ham verinin 

yazıya dökülmesi için gerekli kaynakları, görüĢmelerin ayarlanması için 

harcanacak zaman ve emeği en aza indirebilir. Bu anlamda, diğer bilgi toplama 

yöntemlerinden daha az maliyetlidir. 

7. Nitelik: Yazılı metin ya da görsel belgeler olarak düzenlenmiĢ dokümanların 

organize edilmiĢ ve gözden geçirilmiĢ olması önemli bir avantajdır. Bu anlamda, 

pek çok doküman nitelikli veri kaynağı olabilir ve bu dokümanların kullanıldığı 

nitel araĢtırmanın geçerliğini güvenirliğini arttırabilir. 

Doküman incelemesinin bazı zayıf yönleri vardır. Bunlar: 
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1. Olası yanlılık: Sosyal araĢtırmalara konu olan birçok dokümanın yazılıĢ amacı 

belirli ölçüde yanlılık taĢıyabilir. Dokümanları yazan insanlar, olayları abartmıĢ 

olabilirler veya hikâyelerinin dramatikliğini arttırmak için olayları tamamen 

uydurmuĢ olabilirler. Bu tür dokümanlar araĢtırmaya dâhil edildiği zaman, elde 

edilen sonuçların geçerliğinin olumsuz yönde etkilenmesi kaçınılmazdır. 

2. SeçilmiĢlik: Dokümanlar genellikle kâğıda yazıldığı için korunmaları gereklidir. 

Bu anlamda ünlü kiĢiler veya kurum yöneticileri tarafından yazılmıĢ dokümanlar 

korunurken, sıradan insanlar ve çalıĢanların görüĢlerini yansıtan mektuplar, 

kurum içi yazıĢmalar yok olabilir. Bu nedenle, araĢtırmada kullanılan 

dokümanlar belirli bir grubun ya da kurumun niteliğini yansıtabilir. Bu durum 

sonuçların genellenebilirliğini olumsuz yönde etkileyebilir. 

3. Eksiklik: AraĢtırmacı, araĢtırdığı olay veya olguya bizzat tanıklık etmediği ve 

ayrıntılara hâkim olmadığı için, doküman incelemesinde elde ettiği dokümanlara 

güvenmek zorundadır. Bu nedenle, pek çok doküman araĢtırmacıya araĢtırma 

yaptığı konuda eksik bilgi sağlayabilir. AraĢtırmacı, ilgili konu veya olay 

hakkında baĢkaları tarafından anlatıldığı veya nakledildiği kadarıyla yetinmek 

zorundadır. 

4. UlaĢılabilirlik: Bir dokümanda kayıp ve eksik bölümler olabilir veya bazı 

konularda ilgili dokümana hiç bilgi kaydedilmemiĢ olabilir. Doküman tam ve 

eksiksiz bile olsa, araĢtırmayla ilgili dokümanlar gizlilik kapsamında korunuyor 

olabilir ve ulaĢılması olanaksız olabilir. 

5. Örneklem yanlılığı: Doküman analizi asıl olarak yazılı materyalleri içerir. Hem 

dokümanı yazanların, hem de olası okuyucularının eğitim düzeyleri; düĢük 

eğitim düzeyinde olanları sistematik olarak dıĢlıyor olabilir. 

6. Sınırlı sözel olmayan davranıĢ: Dokümanlar, öznelerin veya araĢtırmaya konu 

olan kiĢilerin yazıya dökülmüĢ algılarını veya sözel davranıĢlarını ölçer, ancak 

özne veya kiĢilerin sözel olmayan davranıĢlarına iliĢkin herhangi bir bilgi 

içermez. 

7. Standart bir formatın olmaması: Her doküman, dokümanı yazan kiĢi, grup, 

kurum veya kuruluĢun özel amaçları doğrultusunda geliĢtirilmiĢtir. 

Dokümanların yazılıĢ amaçlarındaki bu farklılık belirli standart bir formatın 

olmaması sonucunu doğurur, dolayısıyla, dokümanlar arasında içerik ve sunum 
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açısından önemli farklar olabilir. Bu durum çoğu zaman araĢtırmacıların 

dokümanlar arasında karĢılaĢtırma yapmasını zorlaĢtırır. 

8. Kodlama zorluğu: Bazı dokümanlar standart bir formatta hazırlanmadıkları için, 

bunları analiz edecek kiĢilerin karĢılaĢacakları en önemli sorun bu dokümanlarda 

yer alan bilgileri kodlamadır. GörüĢme veya gözlem notlarının kodlanmasında 

araĢtırmacı, araĢtırılan konuyla ilgili alanda deneyimler elde ettiği için bazı 

avantajlara sahiptir. Yani gözlem ve görüĢme notlarının anlamlı bölümlere 

ayrılması ve kodlanması daha kolaydır. Oysa dokümanlar, hiç bilinmeyen ya da 

çok az bilinen bilgileri içerdiği için, araĢtırmacı için bu bilgilerin anlaĢılması ve 

kodlanması kolay olmayabilir (Yıldırım ve ġimĢek, 2016). 

 

3.2 Yüksek Lisans Tezlerinin Seçimi 

 

Tezlerin seçilmesinde, yapılan en genel aramada “bilgisayar oyunu veya dijital 

oyun” arama terimi için 91 tez bulunmuĢ, tezleri baĢlıkları, özetleri ve yazıldığı 

anabilim dalları incelenmiĢtir. Daha sonra, özellikle eğitimde dijital oyun kullanımına 

odaklanan tezleri belirlemek için “eğitsel bilgisayar oyunu” veya “eğitsel dijital oyun” 

terimleri ile tez adlarında ve özetlerinde aramalar yapılmıĢtır. Arama terimleri, arama 

kriterleri ve elde edilen tez sayıları Çizelge 3.1‟de verilmiĢtir. Aramalar sonucunda 29 

yüksek lisans tezi çalıĢmamızla iliĢkili bulundu. Ancak bunlardan dört tanesinin eriĢim 

sınırlaması olduğu için çalıĢmaya 25 adet yüksek lisans tezi dâhil edilmiĢtir.  

   

Çizelge 3. 1 Arama terimleri, arama kriterleri ve elde edilen tez sayıları 

 

Arama terimi Arama kriterleri 
Elde edilen tez 

sayısı 

Eğitsel Bilgisayar Oyunları Özet içinde geçen 7 

Eğitsel Bilgisayar Oyunu veya 

Eğitsel Dijital Oyun 
Tez adı içinde geçen 2 

Eğitsel Bilgisayar Oyunu veya 

Eğitsel Dijital Oyun 
Özet sadece yazılan Ģekilde 7 
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Çizelge 3. 1(Devamı) Arama terimleri, arama kriterleri ve elde edilen tez sayıları 

 

Eğitsel Bilgisayar Oyunları veya 

Eğitsel Dijital Oyun 
Özet içinde geçen 13 

Eğitsel Bilgisayar Oyunları veya 

Eğitsel Dijital Oyun 
Özet sadece yazılan Ģekilde 8 

Eğitsel bilgisayar oyunları veya 

eğitsel dijital oyunlar 
Tez adı sadece yazılan Ģekilde 2 

Bilgisayar oyunu veya dijital 

oyun 
Tez adı sadece yazılan Ģekilde 16 

Bilgisayar oyunu veya dijital 

oyun 
Tez adı içinde geçen 20 

Bilgisayar oyunu veya dijital 

oyun 
Özet içinde geçen 91 

 

3.2.1. Ġncelenen Yüksek Lisans Tezleri 

 

AraĢtırma kapsamında incelenen tezlerin listesi aĢağıda sunulmuĢtur: 

1. Asuman YĠĞĠT‟in Ġlköğretim 2.Sınıf Seviyesinde Bilgisayar Destekli Eğitici 

Matematik Oyunlarının BaĢarıya Ve Kalıcılığa Etkisi 

2. AyĢe KULA‟nın Öğretimsel Bilgisayar Oyunlarının Temel Aritmetik ĠĢlem 

Becerilerinin GeliĢimine Etkisi Etkisi  

3. Burcu YURDAARMAĞAN, The Effects Of Digital Game Based Learning On 

Performance And Motivation For High School Students In Computer Science Education   

4. Ceren Gülra MELEK‟in English Education With Serious Games   

5. Derya ÖZTÜRK‟ün Bilgisayar Oyunlarının Çocukların BiliĢsel ve DuyuĢsal 

GeliĢimleri Üzerindeki Etkisinin Ġncelenmesi  

6. Ebru YILMAZ‟ın Ġlk ve Ortaöğretim Öğretmenlerinin Eğitsel Bilgisayar Oyunları 

Hakkındaki GörüĢleri: Demografik Özelliklere Göre KarĢılaĢtırma 

7. Ezgi YAĞIZ‟ın Oyun-Tabanlı Ögrenme Ortamlarının Ġlkögretim Öğrencilerinin 

Bilgisayar Dersindeki Basarıları Ve Öz-Yeterlik Algıları Üzerine Etkileri  

8. Kevser HAVA‟nın Eğitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama Yönteminin, Ġlköğretim 

4.Sınıf Öğrencilerinin Akademik BaĢarısına Etkisi  

9. Levent ÇORUH‟un BDE (Bilgisayar Destekli Eğitim) Kapsamında Hazırlanan 

Bilgisayar Oyunlarının 4-6 YaĢ Arası Çocuklara Temel Kavramların Öğretilmesindeki 

Etkisi 
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10. Mehmet ÜÇGÜL‟ün The Impact Of Computer Games On Students‟ Motivation    

11. Melike TURAL SÖNMEZ‟in 6. Sınıf Matematik Derslerinde Web Üzerinden 

Sunulan Eğitsel Matematik Oyunlarının Öğrenci BaĢarısına Etkisi 

12. Merve ÖZ‟ün Bilgisayar Oyunlarının Çocukların BiliĢsel Performansına Etkisinin 

Ġncelenmesi  

13. Murat AKBAY‟ın Kurmacılık YaklaĢımı Ġle Dijital Oyun Ortamında Tasarım 

Yapmanın, Lise Öğrencilerinin Geometri BaĢarı, Özyeterlilik Ve Uzamsal Becerilerine 

Etkisi 

14. Murat ġAHĠN „in OyunlaĢtırılmıĢ Oyun Temelli Öğrenmenin Öğrencilerin Fen 

Bilimleri Dersi BaĢarılarına ve Derse Yönelik Tutumlarına Etkisi 

15. Nazan KUNDUZ‟un Animasyonlarla öğretimin ve Eğitsel Oyunların “Çöktürme 

Titrimetrisi” Konusunda Akademik BaĢarı Üzerine Etkisi  

16. Özge ÇANKAYA‟nın Bilgisayar Oyunlarının Okul Öncesi Eğitiminde 

Kullanılmasının Bazı Matematiksel Kavramların Öğretimi Üzerine Etkisi 

17. Öznur ÇAKIR BABAYĠĞĠT‟in Eğitim Amaçlı Bilgisayar Oyunlarının Okul Öncesi 

Eğitimde Kullanımına Yönelik Öğretmen GörüĢleri 

18. Sedef SERT‟ in Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Lise Öğrencilerinin Ġnternete ĠliĢkin 

Bilgi Düzeyi Performansına Etkisi: Quest Atlantis Örneği 

19. Selçuk FIRAT‟ın Bilgisayar Destekli Eğitsel Oyunlarla GerçekleĢtirilen Matematik 

Öğretiminin Kavramsal Öğrenmeye Etkisi 

20. Serkan ÇANKAYA‟nın Oran-Orantı Konusunda GeliĢtirilen Bilgisayar Oyunlarının 

Öğrencilerin Matematik Dersi ve Eğitsel Bilgisayar Oyunları Hakkındaki DüĢüncelerine 

Etkisi 

21. Süreyya Ezgi MALTA‟nın Ġlköğretimde Kullanılan Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının 

Öğrencilerin Akademik BaĢarılarına Etkisi  

22. Taha GÜNEġ‟in Uzaktan Öğrenme Amaçlı Bilgisayar Oyunlarının Kullanılabilirliği  

23. Tayfur BAKIR‟ın Eğitsel Amaçlı Bilgisayar Oyunlarının Coğrafya Derslerinde 

Kullanılmasının Öğrenci GörüĢlerine Göre Değerlendirilmesi Etkisi  

24. Ümit ASLAN„ın Fostering Students' Learning Of Probability Through Video Game 

Programming 

25. Vildan DONMUġ‟un Ġngilizce Öğrenmede Eğitsel Bilgisayar Oyunu Kullanmanın 

EriĢiye, Kalıcılığa ve Motivasyona Etkisi  
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3.4 Verilerin Analizi 

 

Doküman analizinde betimsel analiz ve içerik analizi olmak üzere iki veri analiz 

yöntemi vardır. Betimsel analiz yaklaĢımına göre, elde edilen veriler, daha önceden 

belirlenen temalara göre özetlenir ve yorumlanır. Veriler araĢtırma sorularının ortaya 

koyduğu temalara göre düzenlenebileceği gibi, görüĢme ve gözlem süreçlerinde 

kullanılan sorular ya da boyutlar dikkate alınarak da sunulabilir. Betimsel analizde, 

görüĢülen ya da gözlenen bireylerin görüĢlerini çarpıcı bir biçimde yansıtmak amacıyla 

doğrudan alıntılara sık sık yer verilir. Bu analizde amaç, elde edilen bulguları 

düzenlenmiĢ ve yorumlanmıĢ bir biçimde okuyucuya sunmaktır. Bu amaçla elde edilen 

veriler, önce sistematik ve açık biçimde betimlenir. Daha sonra yapılan bu betimlemeler 

açıklanır ve yorumlanır, neden-sonuç iliĢkileri irdelenir ve birtakım sonuçlara ulaĢılır 

(Yıldırım ve ġimĢek, 2016). 

Ġçerik analizi yaklaĢımı ise, belli bir metnin, kitabın, belgenin, belli özelliklerini 

sayısallaĢtırarak belirleme amacı ile yapılan bir taramadır. Belgelerdeki belli bakıĢ 

açıları, felsefeler, dil, anlatım vb. özellikler, derinliğine ve belli ölçütlere göre yapılacak 

çözümlerle anlaĢılabilir. Ġçerik çözümlemesinde sayısallaĢtırma ölçütlerinin önceden 

geliĢtirilmesi zorunludur. Bu, bir bakıma, hangi kavramların hangi sözcük ya da 

ifadelerle anlatılmıĢ olabileceğine önceden karar vermektir. Böylece, belge, belli 

beklentiler ıĢığında incelenmiĢ olur (Karasar, 1994). 

Ġçerik analizinde temel amaç, toplanan verileri açıklayabilecek kavramlara ve 

iliĢkilere ulaĢmaktır. Betimsel analizde özetlenen ve yorumlanan veriler, içerik 

analizinde daha derin bir iĢleme tabi tutulur ve betimsel yaklaĢımla fark edilemeyen 

kavram ve temalar bu analiz sonucu keĢfedilebilir. Bu amaçla toplanan verilerin önce 

kavramsallaĢtırılması, daha sonra da ortaya çıkan kavramlara göre mantıklı bir biçimde 

düzenlenmesi ve buna göre veriyi açıklayan temaların saptanması gerekmektedir. Bu 

çerçevede, içerik analizi yoluyla verileri tanımlamaya, verilerin içinde saklı olabilecek 

gerçekleri ortaya çıkarmaya çalıĢırız. Ġçerik analizinde temelde yapılan iĢlem, birbirine 

benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar çerçevesinde bir araya getirmek ve 

bunları okuyucunun anlayabileceği bir biçimde düzenleyerek yorumlamaktır (Yıldırım 

ve ġimĢek, 2016). 
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Ġncelenen yüksek lisans tezlerinin içerik analizini yapmak için Ms Excel 

programında bir çizelge geliĢtirilmiĢtir (Çizelge 3.2). Bu çizelge, bilimsel çalıĢmaları 

incelerken kullanılan kriterleri dikkate alarak seçilen kod listesini içermektedir. Kod 

listesi, daha önce yapılmıĢ olan inceleme çalıĢmalarda kullanılan formlar, tema ve 

kategoriler ile araĢtırma soruları dikkate alınarak belirlenmiĢtir (Uğur ErdoğmuĢ ve 

Çağıltay, 2009; Hsu, Ho, Tsai, Hwang, Chu, Wang ve Chen, 2012; GöktaĢ,  Hasançebi,  

VarıĢoğlu, Akçay, Bayrak, Baran, Sözbilir, 2012; Alper ve Gülbahar, 2009).    

Çizelgedeki bu kod listesi ile tezlerin içerik analizi “daha önceden belirlenmiĢ 

kavramlara göre yapılan kodlama” yöntemi ile yapılmıĢtır (Strauss ve Corbin, akt. 

Yıldırım ve ġimĢek, 2016, s.244). Bir baĢka deyiĢle, tezler incelenerek çizelgeye 

tümdengelim yöntemi ile veriler kodlanmıĢtır. Kodlama sırasında sadece tezlerin 

bildirdiği verilerle yetinilmemiĢ, tez incelediğinde ortaya çıkan duruma göre -rapor 

edilmediyse bile- kodlama yapılmıĢtır. Örneğin, bir tezin karma araĢtırma modelinde 

açıklayıcı sırası desende olduğu okununca anlaĢılıyorsa, ancak bunu bildirmemiĢ ise, tez 

karma desen olarak kodlanmıĢtır. Tüm verilerin yer aldığı çizelge Ek 1‟de görülebilir. 

Çizelgede yer alan veriler araĢtırma sorularına göre frekans analizine tabi tutulmuĢ, Ms 

Excel programında frekans, yüzde tabloları ve grafiklerle düzenlenmiĢtir.  

 

Çizelge 3. 2 Tezler incelenirken kullanılan çizelgedeki kod listesi 

 

Demografik veriler 

Yazar 

Yüksek Lisans Tezi Adı 

Yıl 

Üniversite 

Enstitü 

Ana Bilim Dalı 

Sayfa Numarası 

Referans Sayısı 

Anahtar Kelime-1 

Anahtar Kelime-2 
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Çizelge 3.2 (Devamı) Tezler incelenirken kullanılan çizelgedeki kod listesi 

 

Demografik veriler 

Anahtar Kelime-3 

Anahtar Kelime-4 

Anahtar Kelime-5 

Anahtar Kelime-6 

Yöntem 

AraĢtırma Modeli 

AraĢtırma Modeli Türü 

AraĢtırma Deseni 

AraĢtırma Yöntemi 

AraĢtırmanın Türü 

AraĢtırmanın Amacı  

Ġncelenen DeğiĢken 

Ders Konu 

Örnekleme Yöntemi 

Örnekleme Türü 

Toplam Örneklem Büyüklüğü 

Örneklemin YaĢı 

Örneklemin Türü/Düzeyi 

Örneklemin seçildiği ortam/okul/kurs türü 

Deneysel uygulamanın Süresi 

Materyal 

Materyalin sağlandığı yer 

Veri Toplama Yöntemleri 

Veri Toplama Araçları 

Veri Analiz Yöntemleri 

Veri analizi için yararlanılan yazılım 

Sonuç ve öneriler 

Önemli bulgulara dayalı sonuçlar 

Gelecek çalıĢmalar için öneriler 

 



36 

4. ARAġTIRMA BULGULARI VE TARTIġMA 

 

Bu çalıĢma kapsamında Türkiye‟deki eğitsel bilgisayar oyunları üzerine yapılmıĢ 

25 yüksek lisans tezi üzerinde doküman incelemesi yöntemi kullanılarak içerik analizi 

yapılmıĢ, elde edilen bulgular sistematik ve anlamlı Ģekilde yansıtılmaya çalıĢılmıĢtır. 

Bu bölüm araĢtırma sorularına iliĢkin bulguları ve bunların yorumunu içermektedir.  

 

4.1 AraĢtırma Sorusu: 1 ÇalıĢmaların demografik bilgileri 

 

Ġncelenen yüksek lisans tez çalıĢmalarının demografik verileri kapsamında basım 

yılı, üniversite, enstitü, anabilim dalı, sayfa sayısı, referans sayısı ve anahtar kelimeler 

incelenmiĢtir. 

ÇalıĢmaların basım yılı: Ġncelenen tezlerin basım yılları 2004 ile 2015 yılları 

arasındadır. Eğitsel bilgisayar oyunları üzerine en fazla çalıĢmanın yapıldığı 2012 

yılında 5 adet tez yayınlanmıĢtır (ġekil 4.1). Daha sonra sıra ile 2007 ve 2014 yılında 

4‟er tez,  2009 ve 2015 yıllarında 3‟er tez, 2013 yılında 2 tez, 2004, 2005, 2006 ve 2011 

yıllarında 1‟er tez yayınlanmıĢtır. Eğitsel bilgisayar oyunları üzerine yazılmıĢ tezlerin 

büyük çoğunluğu (22) 2007 itibariyle yapılmıĢtır. Bu nedenle, 2007 ve sonrasında 

yüksek lisans tezlerinde eğitsel bilgisayar oyunlarına ilginin daha fazla olduğu 

söylenebilir.  

 

 
 

ġekil 4. 1 Ġncelenen tezlerin basım yılı 
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Çalımaların yapıldığı üniversite: Ġncelen tezler 15 farklı üniversiteye aittir 

(ġekil 4.2). En çok çalıĢmanın yapıldığı üniversiteler Gazi Üniversitesi ve Hacettepe 

Üniversitesi olup konu ile ilgili 4‟er adet çalıĢma yaptıkları görülmüĢtür. Türkiye‟de 

hemen her ilde en az bir üniversite var olduğunu düĢünürsek, bu tablo eğitsel bilgisayar 

oyunları hakkında yapılan çalıĢmaların ne kadar az sayıda olduğunu ortaya 

koymaktadır. 

 
 

ġekil 4. 2 Tezlerin basıldığı üniversiteler 

 

ÇalıĢmaların yapıldığı enstitü: Ġncelenen tezlerin 12 tanesi fen bilimleri 

enstitüsüne, 9 tanesi eğitim bilimleri enstitüsüne ve kalan 4 tez ise sosyal bilimler 

enstitüsüne bağlı bir anabilim dalında yapılmıĢtır (ġekil 4.3). Tezlerin onaylandığı 

enstitüler incelendiğinde fen bilimleri enstitüsünde yapılan çalıĢmaların en fazla sayıda 

olduğu, sosyal bilimler enstitüsünde yapılan çalıĢmaların daha az olduğu görülmektedir. 
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ġekil 4. 3 ÇalıĢmaların yapıldığı enstitüler 

 

ÇalıĢmaların yapıldığı anabilim dalları: Ġncelen tezler dokuz farklı anabilim 

dalında yapılmıĢtır (ġekil 4.4). En çok çalıĢmanın yapıldığı anabilim dalı 12 adet tez ile 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi anabilim dalıdır. Öğretim teknolojilerine 

doğrudan odaklanan bu anabilimdalında diğer anabilim dallarından daha fazla çalıĢma 

yapılması beklenen bir durumdur. Ancak, bu anabilim dalının eğitim teknolojisi, 

uzaktan eğitim, öğretim teknolojileri eğitimi gibi anabilim dallarına göre sayıca daha 

fazla olduğu da göz ardı edilmemelidir. Ġncelenen tezlerin sadece beĢte biri  ilköğretim 

ve ortaöğretim anabilim dallarında yazılmıĢtır. Bu da bu anabilim dallarında eğitsel 

bilgisayar oyunlarına ilginin henüz beklenen düzeyde olmadığı anlamına gelebilir. 

 

 
 

ġekil 4. 4 ÇalıĢmaların yapıldığı anabilim dalları 
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Sayfa ve referans sayısı: Ġncelen çalıĢmalar sayfa sayısına göre incelendiğinde en 

az sayfa sayısı 52 iken en çok sayfa sayısı 239‟dur. Ġncelenen çalıĢmaların 7 tanesi 50 

ile 90 arasında sayfa sayısına iken 16 tanesi 100 ile 150 arası sayfa sayısına sahiptir. 

Sayfa sayısının 150‟yi geçtiği 2 çalıĢma mevcuttur. ÇalıĢmalarda kaynak olarak sunulan 

referans sayıları incelendiğinde en az referans sayısının 6, en çok referans sayısının ise 

373 olduğu görülmüĢtür. 30 ile 90 arası referansı kaynak gösteren çalıĢma sayısı 15 iken 

8 çalıĢmada 90 ile 150 arası referans kaynak olarak gösterilmiĢtir. Ġncelenen 25 

çalıĢmaya ait sayfa sayısının ortalaması 110,28 iken referans sayısının ortalaması 90,28 

olduğu görülmüĢtür. 

Anahtar Kelimeler: Ġncelenen 25 yüksek lisans tezinin 23‟ünde anahtar kelime 

bulunmaktadır. Anahtar kelimeler üzerinde yapılan sıklık analizi Çizelge 4.1‟de 

görülmektedir. Anahtar kelimeler, üzerinde çalıĢılan değiĢkenler (19), eğitsel bilgisayar 

oyunu (18), kuramsal temeller (18),  ders-konu (13), oyun (9), öğrenme ortamı (7), oyun 

tasarımı (3), donanım (2) ve yöntem (2) temaları altında toplanmıĢtır. 

 

Çizelge 4. 1 Anahtar kelime sıklık analizi çizelgesi 

 

Temaları Anahtar Kelimeler f 
Toplam 

f 

Donanım 
Bilgisayar 1 

2 
Teknoloji 1 

Oyun 

Oyun 3 

9 
Eğitsel Oyun 1 

Bilgisayar Oyunu 4 

Dijital Oyun 1 

Eğitsel bilgisayar 

oyunu 

Eğitsel bilgisayar oyunları  10 

18 

Öğrenme Amaçlı Bilgisayar Oyunları 1 

Bilgisayar destekli eğitsel oyunlar 2 

Bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanılması 3 

Ciddi oyunlar  1 

Matematiksel bilgisayar oyunu 1 

Kuramsal Temeller 

Bilgisayar destekli eğitim/öğretim 4 

13 

Dijital oyun tabanlı öğrenme (yaklaĢımı) 3 

Oyun tabanlı (temelli) öğrenme 2 

Oyun Tabanlı Öğretim 1 

XXI. Yüzyıl Becerileri YaklaĢımı 1 

Yapılandırmacı YaklaĢım 1 

Yapılandırmacılık 1 
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Çizelge 4. 1(Devamı) Anahtar kelime sıklık analizi çizelgesi 

 

Kuramsal Temeller 

7E öğrenme modeli 1 

5 

Kurmacılık YaklaĢımı 1 

OyunlaĢtırma 1 

Kavramsal Öğrenme 1 

Uzaktan Öğrenme 1 

Öğrenme ortamı 

Öğrenme Ortamı 1 

7 

Ġnteraktif öğrenme ortamları 1 

Oyun Tabanlı Öğrenme Ortamları  3 

Sanal laboratuvar 1 

Animasyon 1 

Ders-konu 

Öğretici bilgisayar eğitimi 1 

13 

Bilgisayar bilimleri eğitimi 1 

Matematik Öğretimi  1 

Kimya öğretimi 1 

Olasılık Öğretimi 1 

Oran orantı 1 

Fen bilimleri 1 

Okul öncesi eğitim  2 

Ġngilizce öğrenme 1 

Coğrafya Öğretimi 1 

Oyun matematik iliĢkisi 1 

Çöktürme titrasyonları (Kimya) 1 

Üzerinde çalıĢılan 

değiĢkenler 

BaĢarı 2 

19 

Motivasyon 1 

Öğrenci motivasyonu  2 

Öz yeterlilik 1 

Öğrenme stilleri 1 

Öğrenci güdülenmesi 1 

BiliĢsel ve duyuĢsal geliĢim 1 

Bilgisayar öz-yeterlik algısı 1 

Psikomotor GeliĢim 1 

Temel aritmetik iĢlemler 1 

Matematiksel kavram  1 

Matematik BaĢarısı 1 

Yaratıcı DüĢünme Süreçleri 1 

Uzamsal Beceri 1 

Öğretmen görüĢleri 1 

Tutum 1 

Kalıcılık 1 

Oyun Tasarımı 

Oyun tasarımı 1 

3 Eğitsel Oyun Tasarımı  1 

Oyunda Tasarım 1 

Yöntem 
Tarama yöntemi 1 

2 
MSLQ (motivasyon ölçeği) 1 
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4.2 AraĢtırma Sorusu: 2 ÇalıĢmaların araĢtırma modeli, yöntemi ve desenleri 

ÇalıĢmaların araĢtırma model, yöntem, yöntem türü ve desen analizlerinde 

Karasar (2016), Fraenkel, Wallen ve Hyun (2012) ile Cresswell (2012)‟nin bildirdiği 

araĢtırma sınıflandırmaları dikkate alınarak doldurulan çizelge kullanılmıĢtır. 

ÇalıĢmalarda Kullanılan AraĢtırma Modelleri: Ġncelenen çalıĢmalardaki 

araĢtırma modelleri dikkate alındığında, çalıĢmalar müdahale içerip içermediğine göre 

deneme ve tarama modeli olarak ikiye ayrılmıĢtır (Karasar, 1994). Deneme modelindeki 

çalıĢmalar deneysel, yarı-deneysel ya da zayıf-deneysel uygulama içeren müdahale 

çalıĢmalarıdır. ÇalıĢmalarda en çok deneme modelinin kullanıldığı görülmüĢtür (ġekil 

4.5). Tarama çalıĢmalarında ise sadece var olan durumun anket, gözlem, görüĢme 

yazıĢma gibi veri toplama yöntemleriyle gözlemlenir. Bu bağlamda çalıĢmaların 

20‟sinin deneme, 5‟inin tarama modelinde olduğu tespit edilmiĢtir. Bu sonuç, eğitsel 

bilgisayar oyunu çalıĢmaların beĢte dördünün müdahale yani deneysel uygulama 

içerdiğini iĢaret etmektedir. 

 

 
 

ġekil 4. 5 ÇalıĢmalarda kullanılan araĢtırma modelleri 

 

ÇalıĢmalarda Kullanılan AraĢtırma Yöntemleri: Toplanan verinin özelliğine 

göre çalıĢmalar nicel, nitel ve karma araĢtırma yöntemi olarak sınıflandırılır (Cresswell, 

2012). Ġncelenen çalıĢmalarda en çok nicel araĢtırma yönteminin (16) kullanıldığı 
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görülmüĢtür. Öte yandan araĢtırmaların neredeyse üçte biri (8) karma araĢtırma yöntemi 

ile yapılırken sadece bir tez nitel araĢtırma yöntemiyle yapılmıĢtır ( ġekil 4.6). 

 

 
 

ġekil 4. 6 ÇalıĢmalarda kullanılan araĢtırma yöntemleri 

 

ÇalıĢmalarda Kullanılan AraĢtırma Yöntem Türleri: Ġncelenen çalıĢmalarda 

sekiz çeĢit araĢtırma yöntem türünün kullanıldığı tespit edilmiĢtir (ġekil 4.7). Karma 

araĢtırma yönteminde açıklayıcı sıralı desen (6) ve gömülü desen (2) kullanıldığı 

belirlenmiĢtir. Nicel araĢtırma yönteminde olan çalıĢmaların zayıf deneysel desen (8), 

yarı-deneysel desen (3), gerçek deneysel desen (2) ile nedensel-karĢılaĢtırmalı araĢtırma 

(2) ve anket araĢtırma (1) türünde yapıldığı görülmüĢtür. Yansız eleman seçiminin 

mümkün olmadığı, bazen de kontrol grubun olmadığı durumlarda kullanılan zayıf 

deneysel desenin en çok kullanılan araĢtırma yöntemi türü olduğu; karma araĢtırma 

yöntemlerinden açıklayıcı sıralı desenin ise ikinci en çok kullanılan yöntem olduğu 

görülmüĢtür. Anket araĢtırması ve yazıĢma en az kullanılan yöntem türleri olmuĢtur.  
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ġekil 4. 7 ÇalıĢmalarda kullanılan araĢtırma model türleri 

 

ÇalıĢmalarda Kullanılan AraĢtırma Desenleri: Ġncelenen çalıĢmalarda tüm 

araĢtırma türlerinde farklı araĢtırma deseninin kullanıldığı tespit edilmiĢtir (Çizelge 4.2). 

Karma araĢtırma yönteminin kullanıldığı çalıĢmalarda açıklayıcı sıralı desen ve gömülü 

desen kullanılmıĢtır. Açıklayıcı sıralı desen kullanılan çalıĢmalarda beĢ farklı desen 

kullanılmıĢtır. Bunların kontrol grupsuz ön test son test desen (1), genel tarama ve 

nedensel karĢılaĢtırmalı araĢtırma (1), yarı deneysel desen (1), ön test – son test kontrol 

gruplu model (1) ve tek gruplu ön-test son-test zayıf deneysel desen ile statik gruplar ön 

test-son test deneysel desen (1) olduğu görülmüĢtür. Gömülü desen türünde ise tek grup 

ön test son test model (1) ile kontrol gruplu ön-test son-test deneysel desen (1) olmak 

üzere 2 farklı desen kullanıldığı belirlenmiĢtir. 

Nicel araĢtırma yöntemi kullanılan çalıĢmalarda ise zayıf deneysel, yarı deneysel, 

gerçek deneysel desenler ile tarama modeli türlerinin kullanıldığı görülmektedir. Zayıf 

deneysel desen türü seçen çalıĢmalarda ön test-son test kontrol gruplu desen (4) tek grup 

ön test son test deseni (3) karĢılaĢtırmalı eĢitlenmemiĢ grup son test modeli (1) 

kullanılmıĢtır. Yarı deneysel desen kullanılan çalıĢmalarda öntest-sontest kontrol gruplu 

model (3) kullanıldığı görülmüĢtür. Tarama modeli ile yapılan çalıĢmalarda ise 

nedensel-karĢılaĢtırmalı araĢtırma ve anket araĢtırması kullanılmıĢtır. 

Nitel araĢtırma yöntemi ile yapılan araĢtırmada durum çalıĢması türlerinden tekli 

durum çalıĢması kullanılmaktadır. 

Ġncelenen çalıĢmalarda en çok ön test - son test kontrol gruplu zayıf deneysel veya 

yarı deneysel deseninin kullanıldığı görülmüĢtür. 
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Çizelge 4. 2 ÇalıĢmalarda Kullanılan AraĢtırma Desenleri 

 
AraĢtırma 

Yöntemi 
Yöntem Türü AraĢtırma Deseni f 

Karma 

AraĢtırma 

Yöntemi 

Açıklayıcı 

sıralı desen 

Kontrol grupsuz öntest-sontest desen  nitel (açık uçlu 

anket) 
1 

Genel tarama ve nedensel-karĢılaĢtırmalı araĢtırma 1 

Yarı deneysel desen (öntest-sontest eĢleĢtirilmiĢ 

kontrol gruplu) ve nitel (görüĢme, anket) 
1 

Ön test - son test kontrol gruplu model nitel (görüĢme) 1 

Nicel nitel (ön test- son test kontrol gruplu yarı 

deneysel desen  nitel (görüĢme)) 
1 

"Tek gruplu ön-test son-test zayıf deneysel desen" ve 

"statik gruplar ön test-son test deneysel desen"  nitel 

(görüĢme) 

1 

Gömülü 

desen 

Tek grup ön test son test model  nitel (anket ve 

gözlem) 
1 

Kontrol gruplu ön-test son-test deneysel desen  nitel 

(görüĢme) 
1 

Nicel 

AraĢtırma 

Yöntemi 

Zayıf 

deneysel 

desen 

Öntest-sontest kontrol gruplu desen 4 

Tek grup ön test son test deseni 3 

KarĢılaĢtırmalı eĢitlenmemiĢ grup son test modeli 1 

Yarı-

deneysel 

desen 

Öntest-sontest kontrol gruplu model 3 

Gerçek 

deneysel 

desen 

Ön-test son-test kontrol gruplu deneysel desen 2 

Tarama 

modeli 

Nedensel-karĢılaĢtırmalı araĢtırma 2 

Anket (survey) araĢtırması 1 

Nitel 

AraĢtırma 

Yöntemi 

 Durum 

çalıĢması 
Tekli durum çalıĢması 1 

 

4.3 AraĢtırma Sorusu: 3 ÇalıĢmalarda incelenen değiĢkenler 

 

Ġncelenen çalıĢmalarda eğitsel bilgisayar oyunlarının matematik baĢarısına etkisi 

(10), matematik dıĢındaki konularda akademik baĢarı (10), motivasyon (5), kalıcılık (2), 

öz yeterlilik (2), algı (1), öğrenme stilleri (1), biliĢsel ve duyuĢsal geliĢim (1), bilgisayar 

öz yeterlik algısı (1), yaratıcı düĢünme (1) değiĢkenleri incelenmektedir. ÇalıĢmalarda 

en çok eğitsel bilgisayar oyunların akademik baĢarıya etkisi üzerinde durulduğu 

görülmektedir. Motivasyon da çalıĢmaların beĢte birinde çalıĢılan bir değiĢkendir. 
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4.4 AraĢtırma Sorusu: 4 Uygulamalı ÇalıĢmaların odaklandığı ders ve konular 

 

Ġncelenen çalıĢmaların çoğunda (20) bir ders ve dersin bir konusunu ele alan 

çalıĢmalar yapılmıĢtır (Çizelge 4.3). Bu çalıĢmaların çoğunda matematik dersi (10) 

üzerinde durulduğu ve konu olarak üçgenler, dört iĢlem, ondalık sayılar, kavramlar, 

kesirler, olasılık, istatistik, oran ve orantı ile temel aritmetik konularının ele alındığı 

görülmüĢtür. Bilgisayar dersi (3) üzerine yapılan çalıĢmalarda donanım, internet ve 

programlama temelleri konuları ele alınmaktadır. Fen bilimleri dersi (2) için protein, 

vitamin ve karbonhidrat konuları ele alınmıĢtır. Ġngilizce dersinde (2) ise baĢlangıç 

seviye Ġngilizce öğrenimi (kelime bilgisi) ile matematiksel kavramlar konu olarak ele 

alınmıĢtır. T.C. inkılap tarihi ve Atatürkçülük dersi (1) için kurtuluĢ savaĢı, coğrafya 

dersi (1) için iklimler kimya dersinde (1) ise çöktürme titrasyonu konuları ele alınmıĢtır.  

 

Çizelge 4. 3 ÇalıĢmalarda incelenen ders ve konular 

 

Yazar Ders Konu Sınıf 
Örneklem 

büyüklüğü 
f 

Murat AKBAY 

Matematik 

Üçgenler 11 91 

10 

Asuman YĠĞĠT Dört iĢlem 2 47 

Derya ÖZTÜRK 
Dört iĢlem - 

Ondalık Sayılar 
6 60 

Özge ÇANKAYA 

Kavramlar (dar-

geniĢ, uzun-kısa, 

yüksek-alçak, 

büyük-küçük)  

Okul 

öncesi 
40 

Kevser HAVA Kesirler   4 34 

Melike TURAL SÖNMEZ 
Kesirler ve 

ondalık sayılar 
6 74 

Ümit ASLAN Olasılık 5-6 30 

Selçuk FIRAT 
Olasılık ve 

istatistik 
6 90 

Serkan ÇANKAYA Oran-Orantı 7 176 

AyĢe KULA 
Temel aritmetik 

iĢlem 
4-5 46 

Ezgi YAĞIZ 

Bilgisayar 

Donanım 7 51 

3 
Sedef SERT Ġnternet 10 266 

Burcu YURDAARMAĞAN  
Programlama 

temelleri 
10 152 
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Çizelge 4. 3 (Devamı) ÇalıĢmalarda incelenen ders ve konular 

 

Murat ġAHĠN  

Fen bilimleri 

Karbonhidrat –

protein -yağlar 
5 53 

2 

Memet ÜÇGÜL  
Protein-Vitamin-

Karbonhidratlar 
5 71 

Ceren Gülra MELEK  

Ġngilizce 

Kelime (Günler, 

aylar, hayvanlar 

vb.) 

Okul 

öncesi 
52 

2 

Vildan DONMUġ 
Matematiksel 

kavramlar 
6 69 

Tayfur BAKIR Coğrafya Ġklim ve bölgeler 9-10 247 1 

Nazan KUNDUZ  Kimya 
Çöktürme 

titrasyonları 

11 ve 

üniversite 
102 1 

Süreyya Ezgi MALTA  

T.C. Ġnkılap 

Tarihi ve 

Atatürkçülük 

KurtuluĢ savaĢı 8 63 1 

 

4.5 AraĢtırma Sorusu: 5 Uygulamalı çalıĢmalarda kullanılan eğitsel bilgisayar 

oyunları ve materyaller 

 

Ġncelenen çalıĢmalarda matematik (10), bilgisayar (3), fen bilimleri (2), ingilizce 

(2), coğrafya (1), kimya (1), ve T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük (1) derslerine 

yönelik eğitsel bilgisayar oyunları kullanılmıĢtır (Çizelge 4.4). Tüm çalıĢmaların 21 

tanesinde bir Ģekilde eğitsel bilgisayar oyunu kullanılmıĢ; bunların 14‟ü tez çalıĢması 

için geliĢtirilmiĢ; 7‟i hâlihazırda var olan oyunlardan seçilmiĢ; biri ise oyunu geliĢtirip 

geliĢtirmediğini belirtmemiĢtir. 

 

Çizelge 4. 4 ÇalıĢmalarda kullanılan eğitsel bilgisayar oyunları ve materyaller 

 

Yazar Ders Konu 
Eğitsel Bilgisayar 

Oyunu - Materyal 

Murat AKBAY 

Matematik 

Üçgenler 
Minecraft bilgisayar 

oyunu 

Asuman YĠĞĠT Dört iĢlem 
Tux Math Scrabble-

Treasure Hunt Math 

Derya ÖZTÜRK 
Dört iĢlem - 

Ondalık Sayılar 

Halsoft Eğitsel 

Matematik Oyunu 

Özge ÇANKAYA 

Kavramlar (dar-

geniĢ, uzun-kısa, 

yüksek-alçak, 

büyük-küçük)  

Dar-geniĢ, uzun-

kısa, yüksek-alçak, 

büyük-küçük 

kavramlarını içeren 

bilgisayar oyunları 

Kevser HAVA Kesirler   Oyun Yap ve Oyna  
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Çizelge 4. 4 (Devamı) ÇalıĢmalarda kullanılan eğitsel bilgisayar oyunları ve materyaller 

 

Melike TURAL SÖNMEZ 

Matematik 

Kesirler ve ondalık 

sayılar 

Web tabanlı 

matematik oyunları 

Ümit ASLAN Olasılık Scratch programı 

Selçuk FIRAT Olasılık ve istatistik 

Var mısın yok 

musun? Ve Jokey 

oyunu 

Serkan ÇANKAYA Oran-Orantı 
Orantılı Tetris ve 

Orantılı Palyaço 

AyĢe KULA Temel aritmetik iĢlem Add'em Up 

Ezgi YAĞIZ 

Bilgisayar 

Donanım 

Quest Atlantis 

ortamında 3-

boyutlu ve çok-

kullanıcılı eğitsel 

bir 

bilgisayar oyunu 

Sedef SERT Ġnternet 

Quest Atlantis 

ortamında 3-

boyutlu ve çok-

kullanıcılı eğitsel 

bir 

bilgisayar oyunu 

Burcu YURDAARMAĞAN  Programlama temelleri Match Game 

Murat ġAHĠN  

Fen bilimleri 

Karbonhidrat –protein 

-yağlar 

Tomb Raider 

oyununun eğitim 

için uyarlanmıĢ 

versiyonu 

Memet ÜÇGÜL  
Protein-Vitamin-

Karbonhidratlar 

Tomb Raider 

oyununun eğitim 

için uyarlanmıĢ 

versiyonu 

Ceren Gülra MELEK 

Ġngilizce 

Kelime (Günler, aylar, 

hayvanlar vb.) 
Diamon Oyunu 

Vildan DONMUġ 
Matematiksel 

kavramlar 

Mathematical 

Problems ünitesi ile 

ilgili eğitsel 

bilgisayar oyunu 

Tayfur BAKIR Coğrafya Ġklim ve bölgeler 

Coğrafya içerikli 

eğitsel bilgisayar 

oyunlar 

Nazan KUNDUZ  Kimya Çöktürme titrasyonları 

Animasyon ve 

eğitsel bilgisayar 

oyunu destekli 

materyal 

Süreyya Ezgi MALTA  
T.C. Ġnkılap Tarihi 

ve Atatürkçülük 
KurtuluĢ savaĢı Cumhuriyet oyunu 
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4.6 AraĢtırma Sorusu: 6 ÇalıĢmalarda incelenen yaĢ grupları ve sınıf düzeyleri 

 

Ġnceleme yapılan tez çalıĢmalarında; 4-7, 8-14, 15-17, 18-20, 21-41 ve 42-53 yaĢ 

grupları ile çalıĢılmıĢtır. ġekil 4.8‟de görüldüğü gibi çalıĢmaların yarısından çoğunun 

(14) 8-14 yaĢ grubunda, yani ilkokul ve ortaokul öğrencileri üzerinde yapıldığı 

görülmektedir. Lise ve üniversite düzeyinde beĢer; okul öncesi yaĢ grupları için ise 

sadece iki tez yapılmıĢtır.   

Ġnceleme konusu yapılan araĢtırmalar; anaokulu, ilköğretim okulu, ortaöğretim 

okulu ve üniversite ortamlarında gerçekleĢtirilmiĢtir (ġekil 4.9). En çok çalıĢmanın 5. 

sınıf (5), 6. sınıf (5), 4. sınıf (4) ve 10. sınıfta (4) yapıldığı; en az çalıĢmanın 2., 8., ve 

9.sınıflarda (birer çalıĢma) yapıldığı; 1., 3., ve 12. sınıflarda ise hiçbir çalıĢma 

yapılmadığı anlaĢılmıĢtır. Üç çalıĢmada ise öğretmen görüĢleri alınmıĢtır. BeĢinci ve 6. 

sınıfta daha çok çalıĢma yapılmasının nedeni o sınıfların eğitim programlarında seçmeli 

bilgisayar dersinin olması gösterilebilir.  

 

 

 

ġekil 4. 8 ÇalıĢmalarda incelenen yaĢ grupları 
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ġekil 4. 9 ÇalıĢmalarda incelenen sınıf düzeyleri 

 

4.7 AraĢtırma Sorusu: 7 ÇalıĢmalarda kullanılan örnekleme yöntemi, türü ve 

örneklem büyüklüğü  

 

Ġncelenen çalıĢmalarda yanlı ve yansız örnekleme yöntemlerinin kullanıldığı tespit 

edilmiĢ olup bunların 20 tanesinde yanlı örnekleme yöntemi; kalan 5 çalıĢmada ise 

yansız örnekleme yöntemi kullanılarak örneklemlerin seçildiği tespit edilmiĢtir. Yanlı 

örnekleme yönteminin seçildiği çalıĢmalarda amaçlı örnekleme (11) ve uygun 

örnekleme (8) kullanılmıĢtır. Yansız örnekleme seçilen çalıĢmalarda ise küme 

örnekleme (3) ve basit eleman örneklemenin (2) kullanıldığı tespit edilmiĢtir. 

Ġncelenen çalıĢmalarda en büyük örneklem büyüklüğü 581, en küçük örneklem 

büyüklüğü ise 4 olarak belirlenmiĢtir. Bu iki uç değer dıĢındaki diğer örneklem 

büyüklüklerinin ortalaması 91,61‟dir. Sadece bir çalıĢma 500‟den fazla örneklem 

büyüklüğüne sahip iken 6 çalıĢma 100 ile 266 arası, 12 çalıĢma 50 ile 92 arası, 5 

çalıĢma 30 ile 47 arası örneklem büyüklüğüne sahiptir. Nitel olan çalıĢma en az 

örneklem büyüklüğüne sahip olup katılımcı sayısı 4‟dür.  

ÇalıĢmalardaki örnekleme yöntemlerini araĢtırma modeline göre incelediğimiz 

zaman 20 çalıĢmanın deneme modeli ile yapıldığı ve bunların 17‟sinde yanlı, 3‟ünde 
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yansız örnekleme kullanıldığı görülmektedir (Çizelge 4.5). Yanlı örneklemenin 

kullanıldığı deneme modelindeki çalıĢmaların zayıf deneysel desen (8), açıklayıcı sıralı 

desen (4), gömülü desen (2), yarı deneysel desen (2), gerçek deneysel desen (1) olmak 

üzere 5 araĢtırma deseninde olduğu görülmektedir. Yansız örneklemenin kullanıldığı 

deneme modelinde ise gerçek deneysel desen (1) yarı deneysel desen (1) ve açıklayıcı 

sıralı desenin (1) kullanıldığı tespit edilmiĢtir. 

 

Çizelge 4. 5 ÇalıĢmalarda kullanılan örnekleme yöntemi, türü ve büyüklüğü 

 

Yazar 
AraĢtırma 

Modeli 

AraĢtırma 

Türü 

Örnekleme 

Yöntemi  

Örnekleme 

Türü 

Toplam 

Örnekle

m 

Büyüklü

ğü 

Sedef SERT 

Deneme 

Yarı deneysel 

desen 
Yanlı 

Uygun 

örnekleme 
266 

Tayfur BAKIR 
Zayıf deneysel 

desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
247 

Serkan ÇANKAYA Gömülü desen Yanlı 
Amaçlı 

örnekleme 
176 

Nazan KUNDUZ 
Açıklayıcı 

sıralı desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
102 

Murat AKBAY 
Açıklayıcı 

sıralı desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
91 

Selçuk FIRAT 
Yarı deneysel 

desen 
Yanlı 

Uygun 

örnekleme 
90 

Melike TURAL 

SÖNMEZ 

Açıklayıcı 

sıralı desen 
Yanlı 

Uygun 

örnekleme 
74 

Memet ÜÇGÜL 
Zayıf deneysel 

desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
71 

Vildan DONMUġ 
Zayıf deneysel 

desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
69 

Süreyya Ezgi 

MALTA 

Zayıf deneysel 

desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
63 

Derya ÖZTÜRK 
Zayıf deneysel 

desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
60 

Murat ġAHĠN Gömülü desen Yanlı 
Uygun 

örnekleme 
53 

Ceren Gülra 

MELEK 

Zayıf deneysel 

desen 
Yanlı 

Uygun 

örnekleme 
52 

Ezgi YAĞIZ 
Açıklayıcı 

sıralı desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
51 

Özge ÇANKAYA 
Zayıf deneysel 

desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
40 

Kevser HAVA 
Gerçek 

deneysel desen 
Yanlı 

Amaçlı 

örnekleme 
34 
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Çizelge 4. 5 (Devamı) ÇalıĢmalarda kullanılan örnekleme yöntemi, türü ve büyüklüğü 

 

Ümit ASLAN 

Deneme 

Zayıf 

deneysel 

desen 

Yanlı 
Uygun 

örnekleme 
30 

Burcu YURDAARMAĞAN 

Gerçek 

deneysel 

desen 

Yansız 
Basit eleman 

örnekleme 
152 

Asuman YĠĞĠT 

Yarı 

deneysel 

desen 

Yansız 
Küme 

örnekleme 
47 

AyĢe KULA 
Açıklayıcı 

sıralı desen 
Yansız 

Küme 

örnekleme 
46 

Ebru YILMAZ 

Tarama 

Açıklayıcı 

sıralı desen 
Yanlı 

Uygun 

örnekleme 
581 

Öznur ÇAKIR BABAYĠĞT  
Nedensel 

karĢılaĢtırma 
Yanlı 

Uygun 

örnekleme 
142 

Taha GÜNEġ YazıĢma Yanlı 
Amaçlı 

örnekleme 
4 

Merve ÖZ  
Nedensel 

karĢılaĢtırma 
Yansız 

Basit eleman 

örnekleme 
84 

Levent ÇORUH  Anket  Yansız 
Küme 

örnekleme 
67 

 

Tarama modelindeki çalıĢmalarda ise 3 yanlı örnekleme ve 2 yansız örnekleme 

yönteminin kullanıldığı görülmektedir (Çizelge 4.5). Yanlı örnekleme yönteminin 

açıklayıcı sıralı desen (1), nedensel karĢılaĢtırma (1) ve yazıĢma (1) türlerinde 

kullanıldığı görülmüĢtür. Yansız örnekleme yönteminin ise nedesel karĢılaĢtırma (1)  ve 

anket (1) çalıĢmalarında kullanıldığı tespit edilmiĢtir. 

 

4.8 AraĢtırma Sorusu: 8 ÇalıĢmalarda incelenen veri toplama araçları, süreçleri ile 

veri analiz yöntemleri 

 

Ġncelenen çalıĢmalardaki veriler toplama araçları, süreçleri ve analiz yöntemleri, 

araĢtırma yöntemine göre ele alınmıĢtır. 

Nicel araĢtırma yöntemi kullanılan çalıĢmalarda: Ġncelenen çalıĢmalarda veri 

toplama yöntemi olarak birden fazla yöntemin seçildiği görülmüĢ ve en çok baĢarı 

testleri (10), anketler (9) ve ölçeklerin (9) kullanıldığı tespit edilmiĢtir (Çizelge 4.5). 

Ayrıca veri toplama yöntemi olarak rubrik (1), görüĢme (1) ve gözlemin (1) de seçildiği 

görülmektedir. Veri toplama yöntemlerine uygun olarak geliĢtirilen veri toplama 
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araçları (matematik baĢarı testi, öğrenci motivasyon ölçeği, motivasyon anketi, öğretim 

materyalleri güdüleme ölçeği vs.) ile veriler toplanmıĢ olup çalıĢmalarda birden fazla 

veri toplama aracı kullanıldığı görülmüĢtür.  

Toplanan verilerin analizinde farklı veri analiz yöntemleri kullanıldığı 

belirlenmiĢtir. Nicel çalıĢmalardaki verilerin analizinde bağımlı ve bağımsız gruplar t-

testi (5), bağımsız gruplar t-testi (4) ve bağımlı gruplar t-testi (2) olmak üzere 11 

çalıĢmada t-test analiz yöntemi kullanılmıĢtır. Bunun yanı sıra ANOVA (3), ANCOVA 

(3), tek yönlü MANOVA (1), ki kare (1), Kruskal-Wallis (1), Mann-Whitney U test (2), 

Wilcoxon Signed Ranks (2), betimsel istatistik (1) kullanılmıĢ; gruplar arası ikili 

karĢılaĢtırma için Scheffe test (1) ve Turkey testi (1); normallik testleri için Levene testi 

(1), Shapiro-Wilk (1) ve Kolmogorov-Smirnov (1) analiz yöntemlerinin kullanıldığı 

rapor edilmiĢtir. 

 

Çizelge 4. 6 Nicel çalıĢmalarda veri toplama araçları, süreçleri ile veri analiz yöntemleri 

 

Yazar 
AraĢtırma 

Yöntemi 

Veri Toplama 

Yöntemleri 

Veri Toplama 

Araçları  

Veri Analiz 

Yöntemleri 

Asuman YĠĞĠT  

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi 

BaĢarı testi 

Matematik baĢarı 

testi, kalıcılık 

testi  

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi  

Burcu 

YURDAARMAĞAN  

BaĢarı testi, 

Ölçek 

BaĢarı testi, 

Öğrenci 

motivasyonu 

ölçeği (MSLQ) 

Bağımsız gruplar T-

testi, ANCOVA, Tek 

yönlü ANOVA 

kullanılmıĢtır. 

Ceren Gülra MELEK  
Anket, BaĢarı 

testi 

14 maddeli 

motivasyon 

anketi ve 100 

üzerinden 

değerlendirilen 

Ġngilizce baĢarı 

testi 

Bağımlı gruplar t-

testi  

Derya ÖZTÜRK  
Ölçek, BaĢarı 

testi, Anket 

Matematik 

Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği 

(MYTÖ), 

Bilgisayar 

Oyunları Kaygı 

Ölçeği (BOKÖ), 

Bilgisayar 

Oyunları Ölçeği 

(BOÖ) ve 

Matematik Basarı 

Testi (MBT) 

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi, 

frekans analizi  

Kevser HAVA  

BaĢarı testi, 

GörüĢme, 

Gözlem 

Konu baĢarı testi, 

görüĢme ve 

gözlem 

Bağımlı gruplar t-

testi ve ANCOVA 
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Çizelge 4. 6 (Devamı) Nicel çalıĢmalarda veri toplama araçları, süreçleri ile veri analiz 

yöntemleri 

 

Levent ÇORUH  

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi 

Anket Anket 

Betimsel istatistik 

(frekans (f), yüzde 

(%), aritmetik 

ortalama (Χ ), ve 

standart sapma (ss)) 

Memet ÜÇGÜL  Ölçek, Anket 

Öğretim Materyalleri 

Güdülenme Ölçeği 

(ÖMGÖ) (Orjinali 

Keller'in ARCS 

ölçeğine), Demografik 

anket 

Tek yönlü MANOVA  

Merve ÖZ  Anket, Ölçek 

BiliĢsel Değerlendirme 

Sistemi 
Bağımsız Gruplar t 

(Cognitive Assessment 

System-CAS)8-17 yaĢ 

bataryası, Bilgisayar 

Oyunları Anket Formu 

Testi, ANOVA, 

Mann- 

  

Whitney U ve 

Kruskal-Wallis 

teknikleri, Tukey 

testi. 

Özge ÇANKAYA  

BaĢarı testi, 

Sıralama 

testi 

Sözel sıralama testi, 

Resimli matematik 

baĢarı testi  

Ki kare 

Öznur ÇAKIR 

BABAYĠĞT  

Anket ve 

Ölçek 

Anket, 61 maddeli 

likert ölçek ve 1 adet 

açık uçlu soru 

Bağımsız gruplar t - 

testi ve tek yönlü 

ANOVA test, Scheffe 

test 

Sedef SERT 
Anket, 

Ölçek, Test 

Bilisim teknolojileri 

kullanım durumu 

anketi ve Ġnternet 

performans testi, Kolb 

öğrenme stil envanteri 

Çapraz tablolar, 

bağımlı ve bağımsız 

gruplar t testi ve iki 

yönlü varyans analizi 

ANCOVA 

Selçuk FIRAT 
BaĢarı testi, 

Anket 

Kavramsal geliĢim testi 

ve anket  

Bağımsız gruplar t-

testi  

Süreyya Ezgi 

MALTA  
BaĢarı testi Konu baĢarı testi 

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi  

Tayfur BAKIR Anket, Ölçek 

Öğrenci görüĢleri anket 

formu, 26 maddeli 

likert ölçeği 

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi, 

Levene testi 

Ümit ASLAN 

BaĢarı testi, 

Ölçek, 

Rubrik  

Olasılık BaĢarı Testi, 

Problem Çözmeye 

Yönelik Yansıtıcı 

DüĢünme Becerisi 

Ölçeği ve Öğrenci 

Projesi Değerlendirme 

Çizelgesi  

Shapiro-Wilk, 

Kolmogorov-

Smirnov ve Wilcoxon 

Signed Ranks  

Vildan DONMUġ 
BaĢarı testi, 

Ölçek 

Motivasyon ölçeği, 

akademik baĢarı testi  

Bağımlı Bağımsız 

gruplar t testi, Mann 

Whitney U Testi, 

Wilcoxon Signed 

Ranks  
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Karma araĢtırma yöntemi kullanılan çalıĢmalarda: Ġncelenen çalıĢmalarda 

veri toplama yöntemi olarak birden fazla yöntemin seçildiği görülmüĢ ve en çok 

görüĢme formları (6), baĢarı testleri (5), anketler (5) kullanıldığı tespit edilmiĢtir 

(Çizelge 4.7) Ayrıca ölçekler (3), gözlem (2) ve kiĢisel bilgiler formu (1) da 

kullanılmıĢtır. ÇalıĢmalarda kullanılan veri toplama yöntemine uygun olarak veri 

toplama araçları (fen bilimleri akademik baĢarı testi, fen bilimleri dersi tutum ölçeği, 

oyun demografikleri anketi, yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu vb.) geliĢtirilmiĢtir. 

Elde edilen verilerin analizinde ise bağımlı ve bağımsız gruplar t-testi (3), bağımsız 

gruplar t-testi (2) ve bağımlı gruplar t-testi (1) olmak üzere 6 çalıĢmada t-test analiz 

yöntemi kullanılmıĢtır. Ayrıca verilerin analizinde ANOVA (3), ANCOVA (2), 

betimsel istatistik (2), Mann Whitney U Testi (1), Kruskal Wallis (1), içerik analizi (1); 

normallik kontroli için Levene testi (1), gruplar arası ikili karĢılaĢtırma için Scheffe test 

(1) kullanıldığı belirlenmiĢtir. 

 

Çizelge 4. 7 Karma çalıĢmalarda veri toplama araçları, süreçleri ile veri analiz 

yöntemleri 

 

Yazar AraĢtırma Yöntemi 
Veri Toplama 

Yöntemleri 

Veri Toplama 

Araçları  
Veri Analiz Yöntemleri 

AyĢe KULA 

Karma AraĢtırma Yöntemi 

GörüĢ formu, 

baĢarı testi 

9 soruluk 

aritmetik 

iĢlemler testi, 

görüĢ formu 

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi  

Ebru YILMAZ 

Anketler ve 

yarı 

yapılandırılmıĢ 

görüĢmeler 

37 maddelik 

anket, görüĢme 

Nitel veriler için içerik 

analizi. Nicel veriler için 

betimsel istatistik, 

bağımlı t-testi, tek yönlü 

ANOVA ve Ki-kare 

Melike 

TURAL 

SÖNMEZ  

GörüĢ alma 

formu ve kiĢisel 

bilgiler formu, 

baĢarı testi 

Matematik 

BaĢarı Testi, 

KiĢisel Bilgiler 

Formu, GörüĢ 

alma formu  

 Bağımsız t test ve 

kovaryans analizi 

(ANCOVA), betimsel 

istatistik  

Murat 

AKBAY  

Anket, beceri 

testleri, baĢarı 

testi 

Anket, Zihinsel 

döndürme testi, 

Uzamsal 

GörselleĢtirme 

Testi, Üçgenler 

Ġle Ġlgili 

Çoktan 

Seçmeli Test  

Faktör analizi   
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Çizelge 4. 7 (Devamı) Karma çalıĢmalarda veri toplama araçları, süreçleri ile veri analiz 

yöntemleri 

 

Murat ġAHĠN  

Karma AraĢtırma Yöntemi 

BaĢarı 

testi, 

ölçek, 

anket, 

gözlem ve 

görüĢme 

Fen bilimleri 

akademik baĢarı 

testi, Fen 

bilimleri dersi 

tutum ölçeği 

Oyun 

demografikleri 

anketi, Yarı 

yapılandırılmıĢ 

görüĢme 

Ġki yönlü ANOVA ve 

bağımsız gruplar t- testi 

kullanılmıĢtır 

Nazan 

KUNDUZ  

BaĢarı 

testi, 

görüĢme 

Çöktürme 

Titrasyonları 

BaĢarı Testi, Yarı 

yapılandırılmıĢ 

görüĢme soruları 

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi 

Serkan 

ÇANKAYA  

Anket, 

gözlem ve 

ölçek 

Matematik 

dersine yönelik 

tutum ölçeği, 

bilgisayar 

oyunları ve 

eğitsel bilgisayar 

oyunlarına 

yönelik tutum 

ölçekleri, 

araĢtırmacı 

tarafından 

gözlem 

Bağımlı Bağımsız t 

testi, Korelâsyon Testi, 

Mann Whitney U Testi, 

tek yönlü Anova Testi, 

Kruskal Wallis H, 

Levene testi, Scheffe 

testi  

Ezgi YAĞIZ 

Ölçek, 

baĢarı 

testi, 

görüĢme 

ve anket 

Bilgisayara 

iliĢkin öz-yeterlik 

algısı ölçeği 

2 faktörlü ANCOVA, 

içerik analizi Donanım konulu 

baĢarı testi, 

GörüĢme 

protokolü, Anket 
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Nitel araĢtırma yöntemi kullanılan çalıĢmada: Ġncelenen çalıĢmada veri 

toplama yöntemi olarak yazıĢma tercih edilirken veri toplama aracı olarak ise açık uçlu 

anketler kullanılmıĢtır (Çizelge 4.8) ÇalıĢmada elde edilen veriler karĢılaĢtırma yöntemi 

ile analiz edilmiĢtir.  

 

Çizelge 4. 8 Nitel çalıĢmada veri toplama araçları, süreçleri ile veri analiz yöntemleri 

 

Yazar AraĢtırma Yöntemi 
Veri Toplama 

Yöntemleri 

Veri Toplama 

Araçları  
Veri Analiz Yöntemleri 

Taha GÜNEġ 
Nitel AraĢtırma 

Yöntemi 
YazıĢma Açık uçlu anket KarĢılaĢtırma yöntemi 

 

4.9 AraĢtırma Sorusu: 9 Ġncelenen çalıĢmalardaki sonuçlar 

 

Ġncelenen tezlerde elde edilen sonuçlar çalıĢmaların konusuna göre sunulmuĢtur. 

Matematik dersini içeren çalıĢmalarda (10): Matematik dersini konu alan 

çalıĢmaların sonucuna göre; 8 çalıĢmada (Akbay, 2015; Aslan, 2014; Çankaya, 2007; 

Çankaya, 2012; Fırat, 2009; Hava, 2012; Öztürk, 2007; Tural Sönmez, 2012) eğitsel 

bilgisayar oyunlarının matematik kavramlarını öğrenmeyi kolaylaĢtırdığı, öğrencileri 

motive edici olduğu ve akademik baĢarılarını arttırdığı sonucuna varılmıĢtır. Ayrıca 

eğitsel bilgisayar oyunlarının ders materyali olarak iyi bir alternatif olduğu (Aslan, 

2014) sonucu ortaya çıkmıĢtır. ÇalıĢmaların birinde kontrol ve deney grubu arasında bir 

fark bulunamamıĢ ancak öğrencilerin eğitsel bilgisayar oyunları hakkında olumlu bir 

görüĢe sahip olduğu belirtilmiĢtir (Kula, 2005). Diğer bir çalıĢmada ise kontrol grubu ile 

deney grubunun matematik baĢarı ortalamaları arasında anlamlı bir fark olmadığı 

belirtilmiĢtir (Yiğit, 2007). 

Bilgisayar dersini içeren çalıĢmalarda (3): Bilgisayar dersinde yapılan 

çalıĢmalardan elde edilen sonuçlara göre; 2 çalıĢmada (Sert, 2009; Yağız, 2007) oyun 

tabanlı öğrenme ile anlatıma dayalı öğrenmenin akademik baĢarıya etkisi açısından fark 

olmadığı, ancak oyun tabanlı öğrenmenin öğrencilerin hoĢuna gittiği, kaygılarını 

azalttığı, bireysel öğrenmelerine yardımcı olduğu ve görsel olarak öğrenmeyi 

desteklediği sonucuna varılmıĢtır. Bir çalıĢmada (Yurdaarmağan, 2013) ise eğitsel 
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bilgisayar oyunlarının akademik baĢarıya olumlu etkisi olduğu anlaĢılmıĢ ve 

öğrencilerin derse daha istekli, daha iyi adapte oldukları belirlenmiĢtir. 

Fen bilimlerini içeren çalıĢmalarda (2): ÇalıĢmaların birinde (ġahin, 2015) 

eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrencilerin ilgi, dikkat ve motivasyonlarını artırarak 

öğrenme sürecini daha çekici ve zevkli hale getirdiği ve oyunlaĢtırma yöntemi 

kullanılarak anlatılan derslerde öğretim ortamının tamamlayıcısı ve zenginleĢtiricisi 

olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Yapılan diğer çalıĢmada (Üçgül, 2006) ise eğitsel 

bilgisayar oyunlarının öğrenci motivasyonuna etkisi olmadığı sonucu elde edilmiĢtir. 

Ġngilizce dersini içeren çalıĢmalarda (2): Her iki çalıĢmada da (DonmuĢ, 2012; 

Melek, 2014) eğitsel bilgisayar oyunları ile iĢlenen dersin öğrencilerin motivasyonu ve 

akademik baĢarısı üstüne olumlu etkilerinin olduğu sonucu vurgulanmıĢtır. 

Coğrafya dersini içeren çalıĢmada (1):  Ġncelenen çalıĢma (Bakır, 2015) 

sonucuna göre eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrenci motivasyonunu ve akademik 

baĢarılarını arttırdığı görülmüĢtür. Ders konularının öğrenilmesine ve dersin daha zevkli 

hale getirilmesine bu oyunların önemli bir katısı olduğu belirtilmiĢtir. 

Kimya dersini içeren çalıĢmada (1): Ġncelenen çalıĢmada (Kunduz, 2013) eğitsel 

bilgisayar oyunu ile iĢlenen dersin öğrencilerin dersi daha kolay anlamalarını sağladığı, 

öğrencilerin derse karĢı motivasyonunu artırdığı, konuyu soyut halden somut hale 

getirdiği ve karmaĢıklıktan kurtardığı, konunun kalıcılığını artırdığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersini içeren çalıĢmada (1): Ġncelenen 

çalıĢmada (Malta, 2012) eğitsel bilgisayar oyunları ile iĢlenen ders ile geleneksel 

yöntem ile iĢlenen ders arasında akademik baĢarıya etkisi bakımından bir fark olmadığı 

tespit edilmiĢtir. 

GörüĢlerin incelendiği çalıĢmalarda (5): Öğretmen görüĢlerini inceleyen iki 

çalıĢmada eğitsel oyunların ders içerisinde kullanılabileceği ve motivasyonu arttırdığı 

belirtilmiĢtir. Bu iki çalıĢmanın birinde (Yılmaz, 2011) eğitsel bilgisayar oyunlarının 

“sosyal yaĢamı olumsuz etkiler ve vakit kaybıdır” gibi olumsuz yargılarında bulunduğu 

belirtilmektedir. Diğer çalıĢmada (Çakır Babayiğit, 2014) eğitsel bilgisayar oyunlarının 

sınıf içi etkinliklerde kullanılabilmesi ve öğretmenlerin çocuklarla yeterli düzeyde 

ilgilenebilmesi için sınıf mevcutlarında bir azaltmaya gidilmesi gerektiği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Ayrıca yine bu çalıĢma kapsamında eğitsel bilgisayar oyunlarını 
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kullanabilecek, yeterli donanıma sahip öğretmen sayısının az olduğu da ortaya 

çıkmıĢtır. 

BiliĢsel performans düzeyleri üzerine yapılan bir çalıĢmada (Öz, 2009) bilgisayar 

oyunu oynayan öğrencilerin biliĢsel performanslarına olumlu yönde etkisi olduğunu 

tespit edilmiĢtir. Aynı çalıĢma kapsamında dikkat becerilerinin ölçüldüğü testlerde kız 

öğrencilerin erkeklere göre daha baĢarılı olduğu belirtilmiĢtir. 

Eğitsel bilgisayar oyunlarının nasıl tasarlanması gerektiği hakkında uzman 

görüĢlerinin alındığı bir çalıĢmada (GüneĢ, 2014) ise oyunda öğrenmenin eğlence 

amaçlı düĢünülmesi gerektiği ve geri bildirimin oyunun bir parçası olarak düĢünülerek 

doğrudan bilgi aktarımı ve yazılı metinlere olabildiğince az yer verilmesi gerektiği 

belirtilmiĢtir. 

 

4.10 AraĢtırma Sorusu: 10 Ġncelenen çalıĢmalardaki öneriler 

 

Ġncelenen tezlerde çeĢitli önerilerde bulunulmuĢtur. Bu öneriler yapılan 

çalıĢmaların konusuna göre sunulmuĢtur: 

Matematik dersini içeren çalıĢmalarda (10): Gelecekte yapılması planlanan 

çalıĢmalarda katılımcı sayısının arttırılabileceği (Aslan, 2014; Fırat, 2009; Hava, 2012; 

Kula, 2005; Öztürk, 2007; Tural Sönmez, 2012) ve yapılacak olan çalıĢmaların 

uygulama süresinin uzun tutularak tekrarlanabileceği (Hava, 2012; Yiğit, 2007) 

belirtilmektir. Ġncelenen çalıĢmalarda eğitsel bilgisayar oyunlarının ders müfredatına 

eklenebileceği (Akbay, 2015; Çankaya, 2007), ders içeriği ve etkinliklerde kullanılarak 

daha etkili ve kalıcı öğrenme sağlanılabileceği (Kula, 2005; Yiğit, 2007) önerilerinde 

bulunulmuĢtur. Okul öncesi dönemde bilgisayar üzerinden ders iĢlemenin öğrencilerin 

ilgisini daha çok çekebileceği ve bu yüzden okullarda bilgisayarlı sınıfların arttırılması 

(Çankaya, 2012) gerektiği belirtilmektedir.   Ayrıca eğitsel bilgisayar oyunları üzerine 

çalıĢmaların arttırılması gerektiği (Çankaya, 2007) vurgulanmaktadır. Teknolojinin ders 

içeriği olarak kullanılması ile öğrencilerin oyun seçme tercihlerinde değiĢme 

olabileceğinden, bu tercihlerin eğilimini belirlemek amacı ile zaman içerisinde 

çalıĢmaların tekrarlanması (Öztürk, 2007; ) tavsiye edilmektedir. Eğitsel oyunların ders 

içerisinde kullanılabilmesi için öğretmenlere hizmet içi eğitim verilmesi (Çankaya, 

2007) gerektiği vurgulanmaktadır. Ayrıca öğretmenlerin bilgisayar teknolojisindeki 
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geliĢmeleri takip etmesi ve internetten araĢtırma yaparak öğrenciler için uygun olan 

oyunları öğrencilere oynatabileceği (Çankaya, 2007) belirtilmektedir. Veliler için ise 

çocuklarına belli koĢullar altında ve zaman sınırlaması ile oyun oynamaları için izin 

verebilecekleri (Çankaya, 2007) ve ayrıca öğretmen ile iĢ birliği yapılarak öğrencilerin 

en faydalı bir biçimde ne kadar süre kullanmaları gerektiği hakkında bilgi almaları için 

önerilerde bulunulmaktadır.  

Bilgisayar dersini içeren çalıĢmalarda (3): Yapılacak olan çalıĢmaların daha 

uzun süreli olması gerektiği (Yurdaarmağan, 2013)  vurgulanmaktadır. Ayrıca çalıĢma 

kapsamında geliĢtirilen oyunların birden fazla kez oynanabilecek türde, sıradanlık ve 

monotonluktan uzak, öğrencilerin ilgi ve seviyesine uygun bir Ģekilde tasarlanması 

(Yurdaarmağan, 2013) önerisinde bulunulmuĢtur. Ayrıca yapılacak olan çalıĢmaların ilk 

olarak pilot bir çalıĢma olarak yapılıp eksiklikler giderildikten sonra ana çalıĢmanın 

yapılması gerektiği de önerilmektedir (Sert, 2009; Yağız, 2007).  Bilgisayar dersini 

içeren 3 çalıĢma (Sert, 2009; Yağız, 2007; Yurdaarmağan, 2013) olup bu çalıĢmaların 

tamamında farklı gruplar üzerinde de çalıĢmalar yapılması için önerilerde 

bulunulmuĢtur.  

Fen bilimlerini içeren çalıĢmalarda (2): Yapılacak olan çalıĢmalar da farklı yaĢ 

grupları ve farklı konular ele alınarak daha uzun süreli olması gerektiği (Üçgül, 2006) 

belirtilmiĢtir. Sonuçların genellenebilmesi için farklı seviyelere ve farklı konulara 

yönelik çalıĢmaların yapılması önerilmektedir(ġahin, 2015). GeliĢen teknoloji ile 

birlikte eğitsel oyunlarının derse entegre edilerek hedef kazanımlara daha kolay 

ulaĢılabileceği vurgulanmaktadır(ġahin, 2015). 

Ġngilizce dersini içeren çalıĢmalarda (2): Yapılacak olan çalıĢmaların daha etkili 

öğrenme sağlayabilmek için eğitsel oyunların nasıl tasarlanması gerektiğinin 

araĢtırılmasını önermektedir (Melek, 2014). Yapılacak çalıĢmalarda deney süresinin 

uzun tutulmasının öğrencilerin eğitsel oyuna uyum sağlamasında etkili olabileceği 

belirtilmektedir (DonmuĢ, 2012).  

Coğrafya dersini içeren çalıĢmada (1): Tasarlanan eğitsel bilgisayar oyunlarının 

farklı coğrafya konularınıda kapsaması gerektiği vurgusu yapılmaktadır. Buna ek olarak 

okullarda dağıtılan bilgisayar ve tabletlerin eğitsel bilgisayar oyunu yazılımları ile 

desteklenmesi gerektiği önerisinde bulunulmuĢtur (Bakır, 2015).  



60 

Kimya dersini içeren çalıĢmada (1): Uygulamaya baĢlamadan önce 

geliĢtirilecek olan yazılımların en az bir yıl pilot uygulama olarak denemesi ve 

yazılımın eksikliklerinin giderilmesinden ardından uygulamaya baĢlanabileceği tavsiye 

edilmektedir. Eğitsel bilgisayar üzerine yapılan çalıĢmaların az olması nedeni ile bu 

konu üzerine daha fazla çalıĢma yapılması önerilmektedir (Kunduz, 2013). 

T.C Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersini içeren çalıĢmada (1): Gelecekte 

eğitsel bilgisayar oyunları üzerine yapılacak çalıĢmalarda deneysel bir çalıĢma yapılarak 

kalıcılık ve tutum üzerine etkilerinin araĢtırılması önerilmektedir (Malta, 2012). 

GörüĢlerin incelendiği çalıĢmalarda (5): Yapılacak olan çalıĢmaların geniĢ bir 

örneklemde birbirinden farklı türde çalıĢmalar yapılarak elde edilen sonucun 

genellenmesi önerilmektedir (Öz, 2009). Tasarlanacak eğitsel oyunların öğretmen 

görüĢü alınarak tasarlanması önerilmekte ve derslerde öğretime yardımcı olması 

gerektiği vurgulanmaktadır (Yılmaz, 2011). Öğretmenlere eğitim verilerek eğitsel 

bilgisayar oyunları hakkında bilgilendirilmesi gerektiği belirtilmektedir (Yılmaz, 2011). 

Yapılan çalıĢmalarda eğitsel bilgisayar oyunları hakkında olumsuz görüĢ bildiren 

öğretmenlerin neden böyle bir görüĢe sahip olduklarının araĢtırılması önerilmektedir 

(Çakır Babayiğit, 2014). Ġncelenen bir çalıĢmada (Çoruh, 2004), okul öncesi eğitiminde 

BDÖ‟in kullanılabileceği ve bunun için hazır yazılımlardan faydanılabileceği 

önerilmektedir. Uzaktan öğrenme amaçlı bilgisayar oyunları üzerine yurt dıĢındaki 

çalıĢmalar incelenmeli ve ülkemizdeki hedef kitlenin fikirlerinin, beklentilerinin ve 

korkularının neler olduğu belirlemeye yönelik çalıĢmalar yapılmalıdır (GüneĢ, 2014).   
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5. SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

Yapılan bu çalıĢmanın değerlendirilmesi sırasında; eğitsel bilgisayar oyunlarının 

dünyada iletiĢim ve biliĢim teknolojileri alanında yaĢanan baĢ döndürücü geliĢmelere 

paralel bir Ģekilde geliĢerek kaçınılmaz biçimde eğitim-öğretim ortamlarına girdiği, 

özellikle dünyada yaygın olarak kullanıldığı ve ülkemizde de giderek yaygınlaĢmaya 

baĢladığı yargısına ulaĢılmıĢtır (Avcı, 2015). Bugün artık, oyun temelli öğrenmenin ön 

planda tutulduğu eğitsel bilgisayar oyunlarının geleceği tüm dünyada kendini kabul 

ettirmiĢtir. 

Mesaf  (2015)‟e göre; Doç. Selçuk ġahin CNN Türk'te: Minecraft oyununun 

satıĢından elde edilen gelirin bütün Zonguldak madenlerinin elde ettiği gelirden fazla 

olduğunu belirtmiĢtir. Karar haber sitesinde yer alan bir haberde ise; “minecraft 

oyununda Ģimdiye kadar yapılan blokların toplam sayısı: 1.048.576.000.000.000.000 

olarak açıklanmıĢtır. Bu sayı 4 milyar 96 milyon km2‟yi yani dünyanın 8 katı kadar bir 

büyüklüğü ifade etmektedir. Bir Minecraft oyuncusu 7 milyon adet blok 

kullanmaktadır. Google arama motorunda Minecraft modları, Minecraft oynamak gibi 

kelime öbeklerinin aranma sayısı, pop yıldızı Beyonce‟un aranma sayısından daha 

fazladır. Ġlk çıkıĢını 2011 yılında yapan Minecraft‟ın, 100 milyondan fazla kiĢi 

tarafından oynandığı ifade edilmiĢtir. Steam benzeri platformlardan PC‟ye indirilme 

sayısı 19 milyon ve fiziksel satıĢları ise 54 milyon adedi aĢmıĢtır. Bunun Microsoft 

Ģirketine getirisi 350 bin dolar olarak hesap edilmiĢtir.  

Bu durum da açıkça göstermektedir ki; dünyada bugün eğitsel bilgisayar oyunları 

alanı kendi ekonomisini oluĢturmuĢ ve çok büyük bir endüstri haline gelmiĢtir. Bu 

endüstrinin gelecekte de çok hızlı bir Ģekilde büyüyeceği öngörülmektedir (Gürcan, 

Özhan ve Uslu, 2005). Bu teknolojik geliĢmelerin kaçınılmaz olarak eğitim-öğretim 

ortam ve bileĢenlerini etkileyeceği, Türk Eğitim Sisteminin de bu geliĢmelerden 

etkileneceği düĢünülmektedir (Cevizci, Koç, 2015). 

Dünyadaki bu geliĢmeler karĢısında ülkemizde eğitsel bilgisayar oyunları alanında 

yapılan yatırım ve akademik çalıĢmaların çok az olduğu bulgusuna ulaĢılmıĢtır. Bu 

nedenle, ülkemizde bu alanda yapılacak olan çalıĢmaların arttırılması ve 

özendirilmesinin gerekli olduğu öngörülmektedir. 
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Eğitsel bilgisayar oyunları, piyasada çok karlı bir kazanım aracı olarak 

görülmekte ve ciddi bir pazar payı oluĢturmaktadır. Gün geçtikçe daha fazla Ģirket, 

eğitsel bilgisayar oyunları alanında çalıĢmaya baĢlamakta ve yeni ürünlerini piyasaya 

sürmektedir. MEB ve Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlığı Bilgi Toplumu Dairesi‟nin de 

bu geliĢmeleri yakından izlediği ve eğitsel bilgisayar oyunları temelli çeĢitli projeler 

üzerinde çalıĢmakta olduğu yapılan resmi açıklamalardan anlaĢılmaktadır (Gürcan, 

Özhan ve Uslu, 2005). Bu alandaki yatırım ve çalıĢmaların büyük boyutlara ulaĢacağı 

ve çok yakın bir gelecekte okullarımızda eğitsel bilgisayar oyunlarıyla öğretim 

konusunda bazı pilot uygulamalara geçileceği tahmin edilmektedir. 

Tez konusu çerçevesinde incelediğimiz eserlerin on ikisinde (12) eğitsel 

bilgisayar oyunlarının öğrencilerin akademik baĢarıları üzerinde olumlu etkileri 

bulunduğu sonucuna ulaĢıldığı tespit edilmiĢtir. Bu bulgunun dünyada bu alanda 

yapılmıĢ çalıĢmalar sonucunda elde edilmiĢ olan sonuçlarla örtüĢtüğünün anlaĢılması 

üzerine eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrencilerin akademik baĢarıları üzerinde olumlu 

etkileri bulunduğu düĢüncesi tekrarlanarak pekiĢmiĢtir. Bu sonuç, Türk Eğitim 

Sisteminde eğitsel bilgisayar oyunları kullanımın artarak yaygınlaĢacağı Ģeklinde 

yorumlanmıĢtır. 

Bilgisayar oyunlarının öğrenme amaçlı kullanımı baĢta MEB olmak üzere, 

üniversitelerin ve devletin ilgili kurum ve kuruluĢlarının ilgisini gerektirmektedir. 

Tüzün (2013); bu alanda geleceğe yönelik dört öneride bulunmuĢtur. Bu öneriler 

Ģunlardır: 

1. Üniversitelerin ilgili fakülte ve bölümlerinde oyun tasarımına yönelik 

programların arttırılması, 

2. TÜBĠTAK ve Kalkınma Bakanlığı gibi destek kurumlarının gerek bilgisayar 

oyunları konusunda gerekse bilgisayar oyunlarının öğrenmeye yönelik olarak 

kullanılması konusunda destek vermesi, 

3. Ġlgili fakülte ve bölümlerin oyun tasarımı programları ve Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) gibi ana bilim dalları ile MEB‟e bağlı okullar arasında bir 

iĢ birliği kurulması, 

4. Bilgisayar oyunlarının öğrenme alanında kullanılmasına yönelik araĢtırmalara 

devam edilmesi. 
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Yapılan bu öneriler doğrultusunda; Eğitim Fakültelerinin Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Bölümlerinde oyun tasarımına yönelik programların artırılması gerektiği 

düĢünülmektedir. Tüzün (2013)‟e göre; üniversitelerde oyun tasarımına yönelik 

programların açılması büyük bir ihtiyaçtır. Hâlihazırda ODTÜ Enformatik Enstitüsünde 

“Oyun Teknolojileri Yüksek Lisans Programı” ve Hacettepe Üniversitesi Fen Bilimleri 

Enstitüsünde “Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Yüksek Lisans Programı” 

bu alandaki eğitim öğretim ve biliĢsel araĢtırma faaliyetlerini sürdürmektedir. Bu 

programlar, oyun endüstrisi için uygun geliĢtirme yöntemleri seçmek ve öğrencilere 

oyun geliĢtirme alanında uzman olmaları için yardımcı olmak amacıyla hizmet 

vermektedir (Tüzün, 2013) 

TÜBĠTAK ve Kalkınma Bakanlığı gibi resmi kurumların gerek bilgisayar 

oyunları konusunda gerekse bilgisayar oyunlarının öğrenmeye yönelik olarak 

kullanılması alanında yapılacak olan projelere destek vermesi gerektiği 

düĢünülmektedir.  

Oyun geliĢtirme iĢi maliyetli olup rutin bir ticari oyun geliĢtirmenin ortalama 

maliyeti 2010‟lu yıllarda 20 milyon dolara ulaĢmıĢtır. Quest Atlantis oyununun 

geliĢtirilmesi için 2001 yılından beri NSF (National Science Foundation), MacArthur 

Foundation, Bill & Melinda Gates Fondation gibi vakıflar tarafından 10 milyon dolara 

varan destek sağlanmıĢtır. Ülkemiz koĢullarında yapılacak bu çeĢit yardım ve destekler 

hayati derecede önemli hale gelmiĢtir. Aksi takdirde eğitsel bilgisayar oyunu 

yazılımlarını satın almak kaçınılmaz hale gelecek bunun maliyeti de tahminlerden 

yüksek olacaktır (Tüzün, 2013). 

Üniversitelerde oyun tasarımı programları ve Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri 

Eğitimi (BÖTE) bölümleriyle MEB‟e bağlı okullar arasında eğitsel bilgisayar 

oyunlarıyla öğretim konusunda yakın bir iĢ birliği sağlayacak ortamlar ile bu konudaki 

mevzuatın geliĢtirilmesi gerektiği kanaatine ulaĢılmıĢtır.  

Bilgisayar oyunlarının eğitim-öğretim ortamlarında kullanılmasını esas alan 

uygulamalı çalıĢmalara yönelik araĢtırmalara ağırlık verilmesinin daha verimli olacağı 

ve daha yararlı sonuçlar doğuracağı öngörülmüĢtür. 

YapılmıĢ olan bu çalıĢmanın ise; gerek süreci ve gerekse de sonuçları bakımından 

konuyla ilgili daha sonra yapılacak olan çalıĢmalara ıĢık tutacağı ve katkı sağlayacağı 

düĢünülmektedir. 
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Önemli bulgulara dayalı sonuçlar 

 

 2007 yılından itibaren eğitsel bilgisayar oyunlarını konu alan bilimsel çalıĢmalar 

artmıĢ olup en çok çalıĢmanın Gazi Üniversitesi ve Hacettepe Üniversitesi‟nde yapıldığı 

görülmüĢtür. 

 Ġncelenen çalıĢmaların bağlı olduğu enstitülere bakıldığında en az çalıĢmanın 

sosyal bilimler enstitüsünde en çok çalıĢmanın ise fen bilimleri enstitüsünde yapıldığı 

görülmektedir. Bilgisayar ve öğretim teknolojileri anabilim dalı dıĢındaki anabilim 

dallarında yapılan çalıĢmaların çok az olduğu söylenebilir. 

 Yapılan çalıĢmaların yüzde sekseninde araĢtırma modeli olarak deneme modeli 

kullanılmıĢtır. ÇalıĢmalarda nicel araĢtırma yöntemi daha fazla kullanılırken araĢtırma 

deseni olarak en fazla zayıf deneysel desen kullanılmıĢtır. 

 Yapılan çalıĢmalarda değiĢken olarak en fazla akademik baĢarı ve motivasyon 

incelenmiĢ olup en çok matematik dersi üzerine araĢtırmalar yapılmıĢtır. 

 Ġncelenen çalıĢmaların yarısından fazlasında materyal olarak araĢtırmacı 

tarafından geliĢtirilen oyunlar kullanılırken üçte birinde hali hazırda var olan oyunlar 

kullanılmıĢtır. 

 ÇalıĢmaların yarısından çoğunun 8-14 yaĢ grubunda, yani ilkokul ve ortaokul 

öğrencileri üzerinde yapıldığı görülmektedir. 18-20 yaĢ grubu ile 1., 3., ve 12. sınıflarda  

hiçbir çalıĢma yapılmadığı anlaĢılmıĢtır. 

 Ġncelenen çalıĢmalarda verilerin toplanması baĢarı testleri, ölçekler ve anketler 

ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Hemen hemen tüm çalıĢmalarda nicel veriler SPSS programı 

kullanılarak analiz edilmiĢtir. Nitel veriler ise en çok içerik analizi ile çözümlenmiĢtir. 

  Ġncelenen yüksek lisans tezi çalıĢmalarının çoğunda, eğitsel bilgisayar oyunu 

destekli öğrenmenin geleneksel yöntemden daha olumlu sonuçlar içerdiği ve akademik 

baĢarıya katkı sağladığı bulgusuna ulaĢıldığı söylenebilir. 

  Ġncelenen çalıĢmaların hemen hepsinde eğitsel bilgisayar oyunları ile 

öğrencilerin derse daha iyi motive olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca eğitsel bilgisayar 

oyunlarının öğretici bir araç olduğu ve öğrenilen bilgileri kalıcı hale getirerek 

öğrencilerin baĢarısını arttırdığı ortaya konmuĢtur. 

  Elde edilen bir diğer sonuç ise eğitsel bilgisayar oyunlarının öğretim 

ortamlarının tamamlayıcısı ve zenginleĢtiricisi olarak kullanılabileceğidir. Eğitsel 
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bilgisayar oyunları ile iĢlenen ders ve konular daha eğlenceli bir hale geldiğinden 

oyunların eğitimi tamamlayıcı ve destekleyici bir aktivite olarak kullanılabileceği 

sonucu elde edilmektedir. 

  Eğitsel bilgisayar oyunlarının okullarda kullanılabilmesi için rehberlik görevi 

üstlenecek bir danıĢmanın bulunması gerektiği, ancak eğitsel bilgisayar oyunlarını 

eğitim amaçlı kullanabilecek öğretmenlerin sayının oldukça az olduğu incelenen 

çalıĢmalarda vurgulanmaktadır. 

 Elde edilen bulgulara dayalı sonuçlar eğitsel bilgisayar oyunları konusunda 

yapılmıĢ olan yüksek lisans tez çalıĢmalarının sayısal olarak çok yetersiz olduğu 

Ģeklinde yorumlanabilir. 

 Eğitsel bilgisayar oyunlarının eğitim-öğretimin her kademesinde kullanılmasının 

artarak devam edeceği ifade edilebilir. 

 

Gelecek ÇalıĢmalar Ġçin öneriler 

 

 Sosyal bilimler enstitüsüne bağlı anabilim dallarınında eğitsel bilgisayar 

oyunları üzerine daha fazla çalıĢma yapılabilir. 

  Ġlköğretim ve ortaöğretim anabilim dallarında ders içeriğinin eğitsel bilgisayar 

oyunları üzerinden öğretilmesine yönelik çalıĢmalara daha fazla yer verilebilir. 

 Eğitsel bilgisayar oyunları ile ilgili yurt dıĢında yapılmıĢ olan yüksek lisans tez 

çalıĢmalarını inceleyen araĢtırmalar yapılabilir. 

 Eğitsel bilgisayar oyunları ile ilgili yurt içindeki doktora tezlerini inceleyen 

araĢtırma yapılabilir. 

 Eğitsel bilgisayar oyunları ile ilgili yurt içi ve yurt dıĢında yapılmıĢ bilimsel 

akademik makaleler üzerinde inceleme çalıĢması yapılabilir. 

 Yapılan tez çalıĢmaları daha çok matematik ve biliĢim teknolojileri derslerini 

kapsadığından bunların dıĢındaki dersler ve uygulamalı meslek dersleriyle ilgili 

çalıĢmalar yapılabilir. Yapılan çalıĢmaların artması elde edilen sonuçları daha 

genellenebilir bir hale getirebilir. 

 Eğitsel bilgisayar oyunları üzerine yapılacak olan yeni çalıĢmalarda sadece 

eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrenciler üzerine etkisi değil, öğretmen görüĢleri, 

yönetici görüĢleri ve teknik alt yapının eğitsel bilgisayar oyunlarını kullanabilmek için 
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uygun olup olmadığı da araĢtırılmalıdır. Böylelikle eğitsel bilgisayar oyunlarının 

okullara ve öğretim programlarına nasıl daha sağlıklı entegre edilebileceği ortaya 

çıkarılacaktır. 

 Eğitsel bilgisayar oyunu geliĢtirme sürecine odaklanan çalıĢmaya 

rastlanamamıĢtır. Bu nedenle, eğitsel bilgisayar oyunları geliĢtirmede izlenen 

yöntemleri ve/veya modelleri mercek altına alan tasarım tabanlı geliĢimsel araĢtırma 

modelinde çalıĢmalar yapılmalıdır. 

 

Uygulamaya dönük öneriler 

 

 MEB tarafından okullarda eğitsel bilgisayar oyunlarıyla eğitimin yapılabileceği 

alt yapı oluĢturularak, donanımlı mekânlar hazırlanabilir. 

 Öğretmenler için eğitsel bilgisayar oyunlarıyla eğitimin yapılabileceği ders 

materyalleri, oyunlar ve yazılımlar hazırlanabilir. 

 MEB eğitsel bilgisayar oyunları için daha fazla yatırım yaparak eğitsel 

bilgisayar oyunlarını müfredat programlarına dahil edebilir ve sınıf içi etkinliklerde 

kullanılmasını teĢvik edilmelidir.   

 Eğitsel bilgisayar oyunlarının sınıf içi etkinliklerde yaygınlaĢması ve eğitim 

öğretim ortamlarına entegre edilebilmesi için MEB tarafından öğretmenlere eğitsel 

bilgisayar oyunları ile ilgili hizmet içi eğitim verilmelidir. 
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ÖZGEÇMĠġ 

 

24/08/1986 tarihinde Tarsus‟ta doğdum. Ġlk orta ve lise öğrenimimi Tarsus‟ta 

tamamladım. 2003 yılında Tarsus Milli Eğitim Bakanlığının açmıĢ olduğu Bilgisayar 

Operatörlüğü sertifikasını aldım. Daha sonra, Girne Amerikan Üniversitesi Eğitim 

Fakültesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Öğretmenliği Bölümünü bitirdim. Girne 

Amerikan Üniversitesi‟nin 2007-2008 döneminde açmıĢ olduğu Akademik seminerlere 

katılım belgesine sahibim. Ayrıca;  2010 yılında Girne Amerikan Üniversitesi Böte 

bölüm baĢkanlığından öğrenci temsilciliği yaptığıma dair teĢekkür mektubum 

mevcuttur.  Tarsus‟ta çeĢitli ortaöğretim kurumlarında biliĢim teknolojileri öğretmenliği 

yaptım. Ayrıca 2012-2013 döneminde Mersin Üniversitesi Tarsus Teknik Eğitim 

Fakültesi‟nde “E-Ticaret” ve Tarsus Meslek Yüksekokulu‟nda Bilgisayara GiriĢ-1 ve 

Bilgisayara GiriĢ-2 derslerini verdim. Mersin BüyükĢehir Belediyesi‟nde BiliĢim 

Teknolojileri Elemanı olarak görev yaptım. Mustafa Kemal Üniversitesi Fen Bilimleri 

Enstitüsü Enformatik Bölümü‟nde yüksek lisans yapmaktayım. Bu çerçevede yapmıĢ 

olduğum akademik çalıĢmalar sonucunda 6th International Computer & Instructional 

Technologies Symposium‟da “Teknik Eğitim Fakültelerinin Kapatılma Sürecinin 

Öğretim Elemanları Ve Öğrencilere Etkileri”, ve “Learning Computer Programming 

And Developing Computational Thinking Through A Game Based Learning Approach”  

isimli bildirilerim yayımlanmıĢtır. Uluslararası TAV ĠnĢaat Ģirketinin Suudi Arabistan, 

Cidde, Uçak Hangarları Projesinde, Personel ve Ġdari ĠĢler ġefi olarak halen görev 

yapmaktayım. 
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EKLER 

 

Ek-1: Ġncelenen yüksek lisans tezlerine iliĢkin verilerin çizelgesi 

 



No Yazar Yüksek Lisans Tezi Adı Yıl Üniversite Enstitü Ana Bilim Dalı
Sayfa 

Numarası

Referans 
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Anahtar 

Kelime-1

Anahtar 

Kelime-2

Anahtar 

Kelime-3

Anahtar 

Kelime-4

Anahtar 

Kelime-5

Anahtar Kelime-

6

Araştırma 
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Araştırma Modeli 

Türü
Araştırma Deseni

Araştırma 

Yöntemi
Araştırma Türü Araştırmanın amacı İncelenen değişken Ders Konu

Örnekleme 

Yöntemi 

Örnekleme 

Türü

Toplam 

Örneklem 

Büyüklüğü

Örneklemin 

Yaşı

Örneklemin 

Türü/Düzeyi

Örneklemin seçildiği 

ortam/okul/kurs türü

Deneysel 

uygulamanın 

Süresi

Materyal Materyalin sağlandığı yer
Veri Toplama 

Yöntemleri

Veri Toplama 

Araçları 

Veri Analiz 

Yöntemleri

Veri analizi için 

yararlanılan yazılım
Önemli bulgulara dayalı sonuçlar Gelecek çalışmalar için öneriler

1 Asuman YĠĞĠT 

Ġlköğretim 2.Sınıf Seviyesinde Bilgisayar 

Destekli Eğitici Matematik Oyunlarının 

BaĢarıya ve Kalıcılığa Etkisi  

2007
Çukurova 

Üniversitesi

Sosyal 

Bilimler 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı 

76 82

Bilgisayar 

destekli 

eğitim

Öğretici 

bilgisayar 

eğitimi

Deneme
Yarı deneme 

modeli

Öntest-sontest kontrol 

gruplu Model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi

Yarı denesel 

araĢtırma

Ġlköğretim 2. sınıf seviyesinde bilgisayar destekli 

eğitici matematik oyunlarının baĢarıya ve kalıcılığa 

etkisini belirlemek.

Akademik baĢarı ve 

Kalıcılık
Matematik-Dört iĢlem Yansız

Küme 

örnekleme
47 8 yaĢ grubu 2. sınıf

Adana ilindeki bir özel 

ilköğretim okulu
2 Hafta

Tux Math Scrabble-

Treasure Hunt Math

Ticari Amaçlı Oyun (http://www.asymptopia.org/index.php?topic=TuxMathScrabble     

http://archives.math.utk.edu/software/msdos/k-12/thmath/.html)
BaĢarı testi

Matematik baĢarı 

testi, öntest, sontest 

ve kalıcılık testi 

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi 
SPSS 11.5 

1. “TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math“ oyunları ile bilgisayar oyunlarının matematik dersindeki 

akademik baĢarıya etkisi bakımından anlamlı bir fark bulunamamıĢtır.

2. Bilgisayar destekli eğitici matematik oyunlarının uygulandığı deney grubu ile geleneksel yöntemin uyulandığı 

kontrol grubunun akademik baĢarı son-test puanları arasında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır.

3. Bilgisayar destekli eğitici matematik oyunlarının uygulandığı deney grubu ile geleneksel yöntemin uyulandığı 

kontrol grubunun kalıcılık testleri arasında anlamlı bir fark bulunamamıĢtır.

4. Bilgisayar destekli eğitici matematik oyunlarının uygulandığı deney grubu ile yapılan öğretim ile öğrenilen 

bilgilerin kalıcı olduğu söylenebilir.

1. Öğrencilerin oyun oynama sıklığı ve süreleri uzatılarak tekrarlanabilinir. Bu Ģekilde öğrenciler oyuna  uyum sağlar, oyunu sorgular ve gerçek yaĢamla 

iliĢkilendirebilir. Bu da öğrenilen bilgilerin daha etkili ve kalıcı olmasına yardımcı olabilir.

2. Bilgisayar oyunları ile tasarlanmıĢ ders içeriği ve etkinliklerinin matematik dersinde uygulanıp, akademik baĢarı ve kalıcılığa etkisi araĢtırılabilir.

3. Eğitici bilgisayar oyunlarının öğrencileri motive edici etkisi araĢtırılabilinir. Ayrıca oyunun motive edici tüm faktörleri için öğrenci görüĢleri alınabilinir.

4. Eğitici bilgisayar oyunlarının cinsiyet üzerindeki etkisi araĢtırılabilinir. Erkek ve kız çocukların oyun türü seçimleri ve oyun oynama süreleri arasındaki farklar 

karĢılaĢtırılabilinir. Böylece eğitici oyunların, öğrencilere göre doğru seçimi yapılarak daha etkili ve kalıcı öğrenmeler sağlanabilir.

5. Öğrencilere yazılı olarak verilen ön - test, son - test ve kalıcılık testleri deney grubu için bilgisayar ortamında verilebilir. Böylece oyun ortamıyla aynı olan 

sınav ortamı öğrencilerin baĢarısını olumlu etkileyebilir.

6. Öğrencilere istedikleri veya belli bir konu verilerek kendi oyunlarını tasarlamaları istenebilinir. Yapısalcı yaklaĢım doğrultusunda kendi oyunlarını tasarlayan 

öğrencilerin bu oyunları, tasarım ögeleri açısından da değerlendirilebilinir.

7. Çoklu zeka kuramının bilgisayar oyunları açısından değerlendirilmesini içeren bir çalıĢma yapılabilir. Bulunan sonuçlar akademik baĢarı ve kalıcılık açısından 

değerlendirilebilinir.

2 AyĢe KULA

Öğretimsel Bilgisayar Oyunlarının Temel 

Aritmetik ĠĢlem Becerilerinin GeliĢimine 

Etkisi 

2005
Hacettepe 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı 

105 62
Bilgisayar 

Oyunu

Matematiksel 

bilgisayar 

oyunu

Öğrenme Ortamı

Temel 

aritmetik 

iĢlemler

Deneme Deneme öncesi 

Kontrol grupsuz öntest- 

sontest desen --> Nitel 

(açık uçlu anket)

Karma AraĢtırma 

Yöntemi

Açıklayıcı sıralı 

desen

Bir öğrenme ortamı olarak bilgisayar ortamında 

bulunan bir matematiksel oyunun temel aritmetik 

iĢlem becerilerini geliĢtirmeye ve motivasyona 

etkisini ortaya çıkarmak

Motivasyon ve Akademik 

baĢarı

Matematik-Temel aritmetik 

iĢlem
Yansız

Küme 

örnekleme
46 10-11 yaĢ grubu4. ve 5 sınıf Bir ilk öğretim okulu 2 Hafta Add'em Up Ticari Amaçlı Oyun (Nerden Alındığı BelirtilmemiĢ)

GörüĢ formu, baĢarı 

testi

9 soruluk aritmetik 

iĢlemler testi, görüĢ 

formu

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi 

1. Bu oyunu oynayan öğrencilerin temel aritmetik iĢlem becerilerinde istatistiksel olarak anlamlı bir geliĢme 

elde edilememiĢtir.

2. Cinsiyet bakımından kız öğrenciler lehine fark bulunmuĢtur. Oyunu oynayan kız öğrenciler temel aritmetik 

iĢlem becerilerinde daha fazla geliĢme göstermiĢtir.

3. Öğrencilerin oyunun motive ediciliği ve öğreticiliği hakkında olumlu görüĢleri olmuĢtur.

1. Sınıf düzeyleri arasındaki fark büyütülerek çalıĢma tekrar yapılabilir.

2.  Bilgisayar oyunlarının sınıf içi etkinliklerle desteklenerek uygulanması daha etkili ve kalıcı öğrenmeler sağlayabilir.

3. Öğretim süreçlerinde motivasyon açısından oyunlardan yararlanılabilir.

4. Ön test ve son testlerin bilgisayar ortamında uygulanması baĢarıyı arttırabilir.

5. Öğrencilerin oyun oynama süresi uzatılarak tekrarlanabilir. Bu Ģekilde öğrenciler oyuna uyum sağlar ve gerçek yaĢamla iliĢkilendirebilir. Bu da oyunun 

öğrenmeye etkisini arttırabilir.

3 Burcu YURDAARMAĞAN 

Programlama Temelleri Dersinin,  Dijital 

Eğitsel Oyunlar ile ĠĢlenmesinin Öğrenci 

Motivasyonuna ve BaĢarısına Etkisi 

2013
BahçeĢehir 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü

Eğitim Teknolojisi 

Anabilim Dalı
55 57

Dijital oyun 

tabanlı 

öğrenme

Bilgisayar 

bilimleri eğitimi

Öğrenci 

motivasyonu

MSLQ 

(motivasyon 

ölçeği)

Deneme Gerçek deneme 
Öntest-sontest kontrol 

gruplu Model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi

Gerçek deneysel 

araĢtırma

Programlama temelleri dersinin,  dijital eğitsel 

oyunlar ile iĢlenmesinin öğrenci motivasyonuna ve 

baĢarısına etkisi araĢtırılmaktadır. 

Motivasyon ve Akademik 

baĢarı

Bilgisayar-Programlama 

temelleri
Yansız

Basit eleman 

örnekleme
152

15 -17 yaĢ 

grubu
10. sınıf

Ġstanbul ilindeki bir meslek 

lisesi.
45 Dakika

Match Game 

(araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilmiĢ)

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 
BaĢarı testi, 

motivasyon ölçeği

BaĢarı testi, Öğrenci 

motivasyonu ölçeği 

(MSLQ)

Bağımsız gruplar T-

testi, ANCOVA, 

Tek yönlü ANOVA 

kullanılmıĢtır.

IBM SPSS Statistics 19.0

1. Bilgisayar oyunu oynayan öğrencilerin, dijital oyun tabanlı öğrenme ortamında daha baĢarılı olduğu tespit 

edilmiĢtir. 

2. Dijital oyun tabanlı öğrenme ortamında bulunan öğrencilerin geleneksel öğrenme ortamında bulunan 

öğrencilere göre içsel ve dıĢsal motivelerinde anlamlı bir fark olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır.

3.  Bu AraĢtırma sonucuna göre dijital oyun tabanlı öğrenme ortamında bulunan öğrencilerin daha istekli 

oldukları ve daha iyi adapte oldukları sonucuna ulaĢılmıĢtır.

4.  Elde edilen diğer bir sonuç ise bilgisayar kullanma sıklığının öğrenme baĢarısına olumlu etkisi olduğu 

yönündedir.

1. Bilgisayar oyunlarının sınıf içi etkinliklerle desteklenerek uygulanması daha etkili ve kalıcı öğrenmeler sağlayabilir. 

2. Yapılacak çalıĢmalarda uygulama süresi uzatılarak tekrarlanabilir. 

3. Tasarlanacak oyunların 1 den fazla kez oynanabilecek Ģekilde tasarlanmalıdır.

4. Oyun ortamlarının cinsiyet üzerindeki etkisi araĢtırılabilir ve ayrıca tasarlanan oyun ortamlarının hangi cinsiyete göre daha uygun olduğu araĢtırılabilir.

4 Ceren Gülra MELEK Ciddi Oyunlar ile Ġngilizce Eğitimi 2014
BahçeĢehir 

Üniversitesi 

Fen Bilimleri 

Enstitüsü

Eğitim Teknolojisi 

Anabilim Dalı
52 48 Ciddi oyunlar

Oyun tabanlı 

öğrenme

Ġnter aktif 

öğrenme 

ortamları

Motivasyon Deneme Deneme öncesi 
Tek grup öntest sontest 

model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Zayıf deneysel desen

Ġngilizce baĢlangıç seviyesindeki sayılar, hayvanlar, 

meyveler, renkler, mevsimler, günler ve aylar gibi 

konuların Diamon isimli oyun üzerinden anasınıfı 

öğrencilerine öğretilmesinin öğrenci motivasyonuna 

ve baĢarısına etkisi araĢtırılmaktadır.

Motivasyon ve Akademik 

baĢarı
Ġngilizce-BaĢlangıç Yanlı

Uygun 

örnekleme
52 6 yaĢ grubu

Anasınıfı 

Öğrencileri

Ġstanbul ilindeki Yedicüceler 

Ana Okulu öğrencileri
5 Gün 

Diamon Oyunu 

(araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilmiĢ)

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 
Motivasyon anketi ve 

baĢarı testi

14 maddeli 

motivasyon anketi ve 

100 üzerinden 

değerlendirilen 

Ġngilizce baĢarı testi

Bağımlı gruplar t-

testi 
SPSS

1. Diamon isimli bilgisayar oyunu oynayan öğrencilerin, geleneksel öğrenme ortamında ki öğrencilere göre daha 

baĢarılı olduğu tespit edilmiĢtir.

2. Diaomon isimli eğitsel bilgisayar oyununun öğrencilerin öğrenmedeki baĢarı ve öğrenci motivasyonuna 

olumlu etkileri olduğu tespit edilmiĢtir.

1. Daha etkili öğrenme sunmak için ciddi oyunların nasıl tasarlanması gerektiği araĢtırılabilir.

2. Oyun ortamlarının cinsiyet üzerindeki etkisi araĢtırılabilir.

3. Ciddi oyunların kullanılabilirliği araĢtırılarak öğrencilerin oyun ortamına karĢılaĢtıkları problemler ve zorluklar belirlenebilir.

4. Ciddi oyunların, öğrencilerin geleneksel öğrenmesinden daha motive edici olup olmadığı bir anket ile araĢtırılabilir.

5. Ön test ve son test bilgisayar ortamında uygulanarak öğrenci baĢarısı arttırılabilir.

5 Derya ÖZTÜRK 

Bilgisayar Oyunlarının Çocukların 

Bedensel ve DuyuĢsal GeliĢmeleri 

Üzerindeki Etkisinin Ġncelenmesi

2007
Dokuz Eylül 

Üniversitesi

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı 

124 39

Eğitsel 

bilgisayar 

oyunları

BiliĢsel ve 

duyuĢsal 

geliĢim

Bilgisayar 

oyunlarının 

eğitimde 

kullanılması

Deneme Deneme öncesi 
Tek grup öntest sontest 

model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Zayıf deneysel desen

“Eğitsel

oyunların ilköğretim 6. sınıf öğrencilerinin 

matematik dersindeki bilissel gelisimleri

üzerindeki, bilgisayar oyunları kaygısı üzerindeki, 

matematik dersine yönelik

tutumları üzerindeki etkileri anlamlı farklılıklar 

göstermekte midir? Ġlköğretim 6. sınıf 

öğrencilerinin bilgisayar oyunlarının eğitimde 

kullanılmasına yönelik algıları

nelerdir?”

BiliĢsel geliĢim ve tutum
Matematik-Dört iĢlem-

Ondalık Sayılar
Yanlı

Amaçlı 

örnekleme
60

12 ve 13 yaĢ 

grubu
6. sınıf

Ġzmir ili Konak ilçesinde 

bilgisayar laboratuvarına 

sahip bir ilköğretim okulu

8 Hafta
Halsoft Eğitsel 

Matematik Oyunu
Ticari Amaçlı Oyun (MEB tarafından okullara dağıtılan yazılım)

Ölçek, baĢarı testi, 

anket

Matematik Dersine 

Yönelik Tutum 

Ölçeği (MYTÖ), 

Bilgisayar Oyunları 

Kaygı Ölçeği 

(BOKÖ), Bilgisayar 

Oyunları Ölçeği 

(BOÖ) ve Matematik 

Basarı Testi (MBT)

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi, 

frekans analizi 

SPSS, Ms Excel 

1. Eğitsel matematik oyunu ilköğretim 6. sınıf öğrencilerinin matematik dersindeki biliĢsel geliĢimlerini olumlu 

yönde etkilemektedir.

2. Eğitsel matematik oyununun ilköğretim 6. sınıf öğrencilerinin matematik dersindeki biliĢsel geliĢimleri 

üzerindeki etkileri öğrencilerin cinsiyetlerine ve kendilerine ait bilgisayarları olup olmamasına göre anlamlı 

farklılıklar göstermemektedir.

3. Öğrenciler eğitsel matematik oyununu oynarken zevk aldıklarını, eğlendiklerini, mutlu olduklarını, huzurlu 

olduklarını belirtmektedir. Ayrıca öğrencilerin oyun oynarken sıkıntılarını unutup oyunu kazanmak için 

kendilerini oyunun akıĢına bıraktıkları görülmektedir. Buna göre eğitsel matematik oyununun öğrencilerin 

duyuĢsal geliĢimleri üzerinde olumlu etki yarattığı sonucuna ulaĢıldığı açıklanmıĢtır.

4. AraĢtırma bulgularına göre öğrencilerin % 48,9’u bilgisayar oyunlarıyla konuyu daha kısa sürede 

kavradıkları görüĢündedir. Buna karĢılık öğrencilerin % 10,6’sı bu konuda olumsuz düĢünürken % 40,4’ü bu 

konuda kararsız kalmıĢtır. Kararsız öğrencilerin oranının bu denli yüksek olmasının nedeni öğrencilerin çoğunun 

daha önce eğitsel oyunlarla tanıĢmamıĢ olması ve derslerde bilgisayar oyunu kullanma deneyimleri olmaması 

olabilir.

5. Öğrencilerin büyük çoğunluğu, % 63,8’i, bilgisayar oyunlarıyla ders iĢlemenin daha eğlenceli olduğunu 

düĢünmektedir.

6. AraĢtırma bulguları öğrencilerin çoğunun (% 74,5) derslerde bilgisayar oyunları kullanılırsa derse olan 

ilgilerinin artacağını düĢündüklerini göstermiĢtir.

1. Bu araĢtırmalar daha farklı araĢtırma yöntemleri kullanılarak da yapılmalıdır. 

2. Ayrıca zaman içinde gerek teknolojik gerekse sosyal nedenlerle oyunlarda oluĢacak ve öğrencilerin oyunlara yönelik tutum ve tercihlerinde oluĢacak yeni 

eğilimleri takip etmek amacıyla bu çalıĢma yıllar içinde tekrar etmelidir.

3. ÇalıĢmadaki bulguların genellenebilmesi için,

• Öğrenci katılımının fazla olduğu,

• Sınıf ve yaĢ düzeylerinin daha farklı olduğu,

• Öğretmenlerin katılımının sağlandığı,

• Farklı bölgelerden, farklı türden okulları ve farklı sosyal çevrelerdeki öğretmen ve öğrencileri içeren çalıĢmaların farklı araĢtırma yöntemleri ile yapılmalı. 

6 Ebru YILMAZ

Ġlk ve Ortaöğretim Öğretmenlerinin 

Eğitsel Bilgisayar Oyunları Hakkındaki 

GörüĢleri: Demografik Özelliklere Göre 

KarĢılaĢtırma 

2011

Süleyman 

Demirel 

Üniversitesi 

Fen Bilimleri 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı 

73 86

Eğitsel 

bilgisayar 

oyunları

Öğretmen 

görüĢleri
Tarama yöntemi Tarama ĠliĢkisel tarama

Genel tarama ve 

Nedensel-

karĢılaĢtırmalı 

araĢtırma

Karma AraĢtırma 

Yöntemi

Açıklayıcı sıralı 

desen

Ġlköğretim ve ortaöğretim öğretmenlerinin 

bilgisayar oyunları, eğitsel yönleri olan bilgisayar 

oyunları ve eğitsel bilgisayar oyunlarının nasıl 

olması gerektiği hakkında algılarını ölçmek

Algı Yanlı
Uygun 

örnekleme
581

21-46 yaĢ 

grubu

Ġlköğretim ve 

ortaöğretim 

öğretmenleri

Isparta Ġli Merkezi’de 

bulunan 26 adet

devlet ilk ve ortaöğretim 

okulu

BelirtilmemiĢ -

Anketler ve yarı 

yapılandırılmıĢ 

görüĢmeler

37 maddelik anket, 

görüĢme

Nitel veriler için 

içerik analizi. Nicel 

veriler için betimsel 

istatistik, bağımlı t-

testi, tek yönlü 

ANOVA ve Ki-kare

SPSS

1. Bulgular incelendiğinde, öğretmenlerin bilgisayar oyunları hakkında “sosyal yaĢamı olumsuz etkiler” ve 

“vakit kaybıdır” gibi olumsuz yargılar ön plana çıktığı sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

2. Yine araĢtırmada ulaĢılan bilgilere göre eğitsel bilgisayar oyunlarının ortaöğretim düzeyinde Kimya, 

Coğrafya, Ġngilizce ve Din Kültürü ve Ahlak Bilgisi derslerinin temel konularında kullanıldığı tespit edilmiĢtir.

3. Ortaöğretim derslerinin müfredatına uygun oyun sayısı yeterli değildir.

4. Eğitsel oyunların faydaları kategorisinde motivasyon en sık tekrarlanmıĢ kod Ģeklinde ortaya çıkmıĢtır. 

5. Eğitsel bilgisayar oyunlarını derslerinde kullanan öğretmenlerin, bu oyunların öğrencilerin derse yönelik 

motivasyonu için olumlu olduğunu düĢündükleri sonucuna ulaĢıldığı ifade edilmiĢtir.

1. Eğitsel bilgisayar oyunlarının tasarlanmasında öğretmenlerin görüĢleri dikkate alınmalıdır. 

2. Eğitsel bilgisayar oyunları derslerde bir öğretim yardımcısı olarak tasarlanmalıdır. Öğretmenler oyun tabanlı öğrenme yöntemi hakkında bilgilendirilmelidir. 

3. Öğretmenler mevcut eğitsel bilgisayar oyunları hakkında bilgilendirilmelidir. 

4.Eğitim ve öğretim müfredatına uygun eğitsel bilgisayar oyunları geliĢtirilmelidir. Oyun kütüphanesi oluĢturulmalıdır. 

5. Eğitimciler eğitsel oyunlar konusunda eğitilmelidir. 

7 Ezgi YAGIZ

Oyun-Tabanlı Ögrenme Ortamlarının  

Ġlkögretim Öğrencileri’ nin Bilgisayar 

Dersindeki  Basarıları ve Öz-Yeterlik 

Algıları Üzerine Etkileri

2007
Hacettepe 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Ögretim 

Teknolojileri Egitimi 

Anabilim Dalı

103 79

Oyun-tabanlı 

ögrenme 

ortamları

Egitsel 

bilgisayar 

oyunları

bilgisayar öz-

yeterlik algısı
Deneme

Yarı deneme 

modeli

Kontrol gruplu ön-test 

son-test deneysel desen 

--->nitel (görüĢme)

Karma AraĢtırma 

Yöntemi

Açıklayıcı sıralı 

desen

Egitsel bilgisayar oyunlarının ilkögretim 7. sınıf 

ögrencilerinin bilgisayar

dersindeki donanım konusunda basarıları ve 

bilgisayar öz-yeterlik algıları üzerine etkileri 

arastırılmıstır.

Özyeterlik ve Akademik 

baĢarı
Bilgisayar-Donanım Yanlı

Amaçlı 

örnekleme
51

13-14 yaĢ 

grubu
7. sınıf Ġlköğretim 2. kademe 2 Hafta

3-Boyutlu ve 

çokkullanıcılı

sanal bir ögrenme 

ortamı olan Quest 

Atlantis altyapısı 

kullanılarak 

araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilen oyun

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 
Ölçek, baĢarı testi, 

görüĢme ve anket

Bilgisayara iliskin öz-

yeterlik algısı ölçegi

Donanım konulu 

basarı testi,

Görüsme protokolü, 

Anket

2 faktörlü 

kovaryans analizi  

ANCOVA, içerik 

analizi

SPSS

1. Ögrencilerin uygulama öncesi ve sonrasındaki basarı testi sonuçlarına göre her iki grupta da istatistiksel 

olarak anlamlı bir artıs gerçeklesmis, bununla birlikte ögrencilerin oyun tabanlı ögrenme ortamı ile anlatıma 

dayalı ögrenme ortamındaki basarıları ve bilgisayar öz-yeterlik algıları arasında anlamlı bir fark 

bulunamamıstır. 

2. Cinsiyetin ögrencilerin basarısını ve bilgisayar özyeterlik algısını degistirmedigi saptanmıstır.

3.  Oyun-tabanlı ögrenme ortamının ögrencilerin hosuna gittigi, kaygılarını azalttıgı, bireysel olarak 

öğrenmelerine yardımcı oldugu ve ögrenmeyi görsel olarak destekledigi ortaya çıkmıstır.

1. ÇalıĢmada oyun-tabanlı öğrenme ortamında sınıf bilgisayar öğretmeninin herhangi bir müdahalesi ya da ek öğrenme etkinliği yer almamaktadır. Yapılacak 

araĢtırmalarda, oyun-tabanlı öğrenme ortamları sınıf içi etkinlikler ile birleĢtirilerek öğrenme üzerindeki etkisine bakılabilir.

2. AraĢtırmalar çeĢitli bilgisayar müfredatı konularında yapılabilir. 

3. Bu çalıĢma 7. sınıf öğrencileri üzerinde yürütülmüĢtür. Daha farklı sınıf düzeylerinde araĢtırma yapılabilir.

8 Kevser HAVA 

Eğitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama 

Yönteminin Ġlköğretim 4.Sınıf 

Öğrencilerinin Akademik BaĢarısına 

Etkisi

2012
Gazi 

Üniversitesi

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı 

69 40
Eğitsel Oyun 

Tasarımı

Yapılandırmacı 

YaklaĢım

Oyun Tabanlı 

Öğrenme 

Ortamları

Yaratıcı 

DüĢünme 

Süreçleri

Deneme Gerçek deneme 
Öntest-sontest kontrol 

gruplu Model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi

Gerçek deneysel 

araĢtırma

Ġlköğretim 4.sınıf Matematik dersi “Kesirler” 

konusu öğretiminde öğrencilerin eğitsel oyun 

tasarladıkları deney grubu ile eğitsel oyunlar 

oynayarak öğretimin uygulandığı grubun kontrol 

grubu ile akademik baĢarıları arasında farklılığın 

olup olmadığını belirlemektir.

Akademik BaĢarı Matematik-Kesirler  Yanlı
Amaçlı 

örnekleme
34 9-10 yaĢ grubu 4. sınıf

Ankara ilindeki Yenikent 

Ġlksan Ġlköğretim Okulu
12 Gün

Kesirler ünitesinde 

yer alan konulara 

özgü, öğrencilerin web 

ortamında eğitsel 

oyun 

tasarlayabilmeleri ve 

oynayabilmeleri için 

“Oyun Yap ve Oyna” 

isimli uygulama

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 
BaĢarı testi, görüĢme 

ve gözlem

Konu baĢarı testi, 

görüĢme ve gözlem

Bağımlı t-testi ve 

Kovaryans analizi
SPSS 11.5 

1.  Eğitsel bilgisayar oyunu tasarlama yönteminin kullanıldığı deney grubu ile eğitsel bilgisayar oyunu 

oynanarak öğretimin uygulandığı kontrol grubu arasında öğrencilerin akademik baĢarıları açısından anlamlı bir 

farklılık yoktur.

2. Kesirler ünitesinde yer alan konularla ilgili eğitsel oyun tasarlayan öğrencilerin yer aldığı deney grubunun 

öntest ve sontest baĢarı puanları arasında anlamlı bir fark olduğu görülmüĢtür. Bu bulgu doğrultusunda, 

deneysel iĢlem sürecinde öğretim türünün öğrencilerin akademik baĢarı puanlarını artırdığı söylenebilir.

3. Kesirler ünitesinde yer alan konularla ilgili eğitsel oyun oynayan öğrencilerin yer aldığı kontrol grubunun 

öntest ve sontest baĢarı puanları arasında anlamlı bir farklılık olduğu tespit edilmiĢtir. Bu bulgudan yola 

çıkılarak, deneysel iĢlem sürecinde öğretim türünün öğrencilerin akademik baĢarı puanlarını artırdığı ifade 

edilebilir.

1. Farklı eğitim düzeylerinde, farklı dersler ve farklı ünitelerde; eğitsel bilgisayar oyunu tasarlama yönteminin kullanıldığı araĢtırmalar yapılabilir.

2. Uygulama süresi daha uzun tutularak, yaĢ ortalaması yüksek ve daha geniĢ katılımcı sayısıyla benzer çalıĢmalar yapılabilir.

3. Eğitsel bilgisayar oyunu tasarlama yöntemiyle programlama bilgilerinin kazandırılmasını temel alan çalıĢmalar yapılabilir.

4. Yapılacak araĢtırmalarda öğrenciler tarafından tasarlanan oyunların görsel tasarımı, hikâyesi, amacı, karakterleri, hayal  gücü,  diyalogları gibi özellikleri 

incelenebilir.

9 Levent ÇORUH 

BDE (Bilgisayar Destekli Eğitim) 

Kapsamında Hazırlanan Bilgisayar 

Oyunlarının 4-6 YaĢ Arası Çocuklara 

Temel Kavramların Öğretilmesindeki 

Etkisi 

2004
Gazi 

Üniversitesi

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Grafik Eğitimi Bilim 

Dalı
87 6

Anahtar 

Kelimeye yer 

verilmemiĢtir

Tarama
Genel tarama 

modeli
Anket araĢtırması

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Anket araĢtırması

Bilgisayar destekli öğretimin okulöncesi çocuklar 

üzerinde kullanılabilirliğini göstermektir. AraĢtırma 

aynı zamanda yaygınlaĢmakta olan bilgisayar 

destekli öğretim yöntemi ile ilgili okul öncesi 

çocuklara yönelik bir de örnek çalıĢma yapılmasını 

amaçlamaktadır.

Bilgisayar destekli 

eğitimin okul öncesinde 

kullanılabilirliği

Yansız
Küme 

örnekleme
67 21-35 yaĢ grubu

Ana okulu 

öğretmenleri

Ankara Büküsehir belediye 

sınırları içinde kalan ve 

farklı ilçelerdeki 26 adet 

özel ve devlet ana okulu

BelirtilmemiĢ

AraĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilen, eĢleĢtirme,

Benzer ve Farklı olanı 

Bulma,

ĠliĢki Kurma

Gruplama ve Sıralama 

becelerini geliĢtirmeyi 

amaçlayan oyun 

öğretmenlere 

inceletilmiĢtir. 

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen Anket Anket

Betimsel istatistik 

(frekans (f), yüzde 

(%), aritmetik 

ortalama (Χ ), ve

standart sapma (ss))

SPSS, Ms Excel ve 

Statistica

1. Genel özellikleri açısından değerlendirildiğinde, hazırlanan ders yazılımı okulöncesi eğitim öğrencilerine 

temel kavramları öğretebilir niteliktedir.

2. Kullanım Kolaylığı açısından değerlendirildiğinde, hazırlanan ders yazılımı okulöncesi eğitim öğrencilerine 

temel kavramları öğretmek amacıyla kolay  bir  Ģekilde  kullanılabilmektedir.  Bilgisayar  bilgi  ve  becerisine  

sahip olmayan öğretmen ve öğrencilerin yalnızca birkaç tuĢa dokunması, yazılımın istenen davranıĢ 

değiĢikliklerinin gerçekleĢmesine kolayca hizmet edebilmektedir.

3. Öğretim açısından değerlendirildiğinde, hazırlanan ders yazılımı okulöncesi eğitim öğrencilerine temel 

kavramları öğretebilmektedir.

1. Okul öncesi eğitim kurumlarında 4-6 yaĢ grubu çocuklarına temel kavramları öğretmek amacıyla BDÖ sürecinde kullanılabilir (uygulamalardan elde edilecek 

sonuçlara dayalı olarak geliĢtirmeye gidilebilir).

2. Okul öncesi eğitim kurumlarına yazılım hazırlayan ya da hazırlamayı düĢünen firmalar tarafından örnek olarak yararlanılabilir.

3. Okul öncesi eğitim ile ilgili yapılacak araĢtırmalarda hazır ders yazılımı olarak kullanılabilir.

10 Memet ÜÇGÜL 
Bilgisayar Oyunlarının Öğrencilerin 

Motivasyonu Üzerindeki Etkileri
2006

Orta Doğu 

Teknik 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü 

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı 

73 44
Bilgisayar 

oyunları

Eğitimde 

bilgisayar 

oyunları

Güdülenme 

(motivasyon)

Öğrenci 

güdülenmesi
Deneme Deneme öncesi 

KarĢılaĢtırmalı 

EĢitlenmemiĢ Grup Son 

Test Modeli

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Zayıf deneysel desen

Bu araĢtırmada 5. sınıf fen ve teknoloji dersi için 

bir oyun tasarlanarak bilgisayar oyunlarının öğrenci 

motivasyonuna etkisi araĢtırılmıĢtır

Motivasyon 
Fen bilimleri-Protein-

Vitamin-Karbonhidrat
Yanlı

Amaçlı 

örnekleme
71

11 - 12 yaĢ 

grubu
5. sınıf 

Ankara ilinde bulunan 2 

özel, 1 devlet ilköğretim 

okulu

2 Hafta

Tomb

Raider Level Editor 

kullanılarak 

geliĢtirilmiĢ Fen ve 

Teknoloji oyunu

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen Ölçek, anket

Öğretim Materyalleri 

Güdülenme Ölçeği 

(ÖMGÖ) (Orjinali 

Keller'in ARCS 

ölçeğine), 

Demografik anket

Tek yönlü

MANOVA yöntemi 
SPSS 

1. Tasarlanan eğitsel bilgisayar oyununun öğrencilerin öğrenmedeki baĢarı ve öğrenci motivasyonuna etkisi 

olmadığı tespit edilmiĢtir.

2. Cinsiyetin motivasyona etkisi olmadığı ancak kızların toplam motivasyon puanlarının erkeklere göre biraz 

daha yüksek olduğu görülmüĢtür.

3. Bilgisayar kullanabiliyor olmanın bilgisayar oyunu ile motivasyona etkisinin olmadığı.

1. Eğitsel bilgisayar oyunlarının motivasyon dıĢındaki etkileri de araĢtırılabilir.

2. Fen bilgisi dersinin diğer konuları da ele alınabilir.

3. Uzun süreli oyunlar tasarlanarak farklı yaĢ gruplarına uygulanarak yeni sonuçlar elde edilebilir.

11 Melike TURAL SÖNMEZ 

Altıncı Sınıf Matematik Derslerinde Web 

Üzerinden Sunulan Eğitsel Matematik 

Oyunlarının Öğrenci BaĢarısına Etkisi  

2012
Çukurova 

Üniversitesi

Sosyal 

Bilimler 

Enstitüsü

Ġlköğretim Anabilim 

Dalı 
142 116

Bilgisayar 

destekli 

eğitsel oyun

Matematik 

Öğretimi

Oyun matematik 

iliĢkisi

Matematik 

BaĢarısı
oyun

Bilgisayar 

Destekli 

Matematik 

Öğretimi

Deneme
Açıklayıcı sıralı 

desen 

Yarı deneysel desen 

(öntest-sontest 

eĢleĢtirilmiĢ

kontrol gruplu) ve nitel 

(görüĢme, anket)

Karma AraĢtırma 

Yöntemi

Açıklayıcı sıralı 

desen

Bu araĢtırmanın amacı, web üzerinden sunulan 

BDEO ile desteklenmiĢ matematik derslerinin 

altıncı sınıf öğrencilerinin Kesirler ve Ondalık 

Sayılar konusunda akademik baĢarılarına etkisi 

incelenmenin yanı sıra, web üzerinden sunulan 

BDEO nun matematik derslerinde kullanılmasına 

iliĢkin öğrenci görüĢlerinin belirlenmesidir

Akademik BaĢarı
Matematik-Kesirler ve 

ondalık sayılar
Yanlı

Uygun 

örnekleme
74 12-13 yaĢ grubu6. sınıf

Ġstanbul ili Sarıyer Ġlçesinde 

Milli Eğitim Bakanlığı’na 

bağlı bir özel okul

8 Hafta

Kesirler konusunda 

seçilen web tabanlı 

matematik oyunları

Ticari Amaçlı Oyun                              

1.http://www.mhschool.com/math/mathconnects/assets/mhln/00139823/00139823.

swf (Link 1)                                         

2.http://pbskids.kids.us/games/equivalentfractions/equivalent_fractions.swf (Link

2)                                                       

3.http://www.sheppardsoftware.com/mathgames/fractions/reduce_fractions_shoot.

swf (Link 3-4)                                      

4.http://www.wmnet.org.uk/wmnet/custom/files_uploaded/uploaded_resources/85

1/Fractionsv2.swf (Link 5-6)                                      

5.http://illuminations.nctm.org/ActivityDetail.aspx?ID=18 (Link 7)                                             6. 

http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_159_g_3_t_1.html?from=category_g_3

_t_1.html (Link 8)                                 

7.http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_159_g_3_t_1.html?from=category_g_3

_t_1.html (Link 9-10-11)                                                                 

8.http://www.stoas.nl/demos/elfk/stoas_elfk_module.swf (Link 12-13-14)                                                                                                                                                                            

9.http://www.xpmath.com/forums/arcade.php?do=play&gameid=8 (Link 15)         

10.http://www.primaryresources.co.uk/online/fractions.swf (Link 16)

GörüĢ alma formu ve 

kiĢisel bilgiler formu, 

baĢarı testi

Matematik BaĢarı 

Testi, KiĢisel Bilgiler 

Formu, GörüĢ alma 

formu 

 Bağımsız t test ve 

kovaryans analizi 

(ANCOVA), 

betimsel istatistik 

SPSS

1. Kesirler ve ondalık kesirler konularına iliĢkin baĢarı testinden elde edilen bulgular ıĢığı altında, matematik 

dersini web üzerinden sunulan BDEO ile iĢleyen sınıfın, dersi mevcut yöntemlerle iĢleyen sınıftan daha baĢarılı 

olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

2. Deney grubunda 38 öğrenciye uygulanan görüĢ alma formundaki bilgiler ıĢığında uygulama sonrasında 

öğrencilerin matematik dersine iliĢkin düĢüncelerinin olumlu yönde değiĢtiği; öğrencilerin dersi zevk alarak, 

istekli bir Ģekilde takip ettikleri belirlenmiĢtir.

1. Aynı araĢtırma ilköğretim ve ortaöğretim okullarının farklı sınıflarında okuyan öğrencilere yönelik olarak uygulanabilir.

2. Web tabanlı matematik oyunlarının kalıcılığa, matematik dersine yönelik tutuma ve problem çözme becerilerine etkisine yönelik çalıĢmalar yapılabilir.

12 Merve ÖZ 

Bilgisayar Oyunlarının Çocukların 

BiliĢsel Performansına Etkisinin 

Ġncelenmesi

2009
Maltepe 

Üniversitesi 

Sosyal 

Bilimler 

Enstitüsü

Psikoloji Ana Bilim Dalı 69 61 Tarama ĠliĢkisel tarama

Nedensel 

karĢılaĢtırmalı 

araĢtırma

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi

Nedensel 

karĢılaĢtırmalı 

araĢtırma

Çocukların oynadıkları oyunlarının, biliĢsel 

performans düzeyine etkisinin araĢtırılmasıdır.
BiliĢsel düzey performansı Yansız

Basit eleman 

örnekleme
84 8-10 yaĢ grubu 4. ve 5. sınıf

Ġstanbul ilinde çeĢitli özel 

ilköğretim okulları
1 Hafta - Anket, ölçek

BiliĢsel 

Değerlendirme 

Sistemi

(Cognitive 

Assessment System-

CAS)8-17 yaĢ 

bataryası, Bilgisayar 

Oyunları Anket 

Formu

Bağımsız Gruplar t

Testi, Tek Yönlü 

Varyans Analizi, 

Mann-

Whitney U ve 

Kruskal-Wallis 

teknikleri, Tukey 

testi.

SPSS 16

1. Oyun oynama sıklığının öğrencilerin cinsiyetine göre anlamlı bir fark göstermediği ancak erkek öğrencilerin 

kızlara göre daha fazla oyun oynadığı tespit edilmiĢtir.

2. Dikkat Ölçeği toplam puanında cinsiyetler arasında kızların lehine anlamlı bir farka rastlanmıĢtır. Bu fark, 

kız çocuklarının dikkat becerilerinin erkek çocuklara oranla daha geliĢmiĢ olduğu Ģeklinde yorumlanmıĢtır.

3. Bilgisayar oyunu oynama sıklığının, çocukların biliĢsel performans düzeyleri üzerinde olumlu etkisinin 

olduğu tespit edilmiĢtir.

1. Elde edilen bulguların genellenebilmesi için daha geniĢ bir örneklem grubu ile benzer bir araĢtırma çeĢitli illerde, farklı yaĢ gruplarına ve özel okulların yanı 

sıra devlet okullarında da yapılabilir.

2. Ailelerin, oynadıkları oyunların içeriğine ve oyun oynama sürelerine dikkat etmeleri ve sınırlama getirmeleri koĢuluyla çocuklarının bilgisayar oyunu 

oynamalarına izin vermelidir. 

3. Aileler, oyunların baĢında çok fazla zaman geçirmenin zararları konusunda da bilgilendirilmelidir.

13 Murat AKBAY 

Kurmacılık YaklaĢımı Ġle Dijital Oyun 

Ortamında Tasarım Yapmanın, Lise 

Öğrencilerinin Geometri BaĢarı, 

Özyeterlilik Ve Uzamsal Becerilerine 

Etkisi

2015
Atatürk 

Üniversitesi

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı

123 97 Dijital Oyun
Kurmacılık 

YaklaĢımı
Oyunda Tasarım

Uzamsal 

Beceri
Özyeterlilik Deneme

Yarı deneme 

modeli

Öntest-sontest kontrol 

gruplu Model

Karma AraĢtırma 

Yöntemi

Açıklayıcı sıralı 

desen

Bilgisayar ortamında üç boyutlu Minecraft oyununu 

oynamanın lise öğrencilerinin zihinsel döndürme 

becerisine, uzamsal görselleĢtirme becerisine ve 

üçgenler konusundaki özyeterliliğe ve baĢarıya 

etkisini incelemektir.

Özyeterlilik ve Akademik 

baĢarı
Matematik Üçgenler Yanlı

Amaçlı 

örnekleme
91 15-16 yaĢ grubu11. sınıf

Kars ilindeki Gazi Ahmet 

Muhtar PaĢa Mesleki ve 

Teknik Anadolu Lisesi

4 Hafta 
Minecraft bilgisayar 

oyunu
Ticari Amaçlı Oyun (Nerden Alındığı BelirtilmemiĢ)

Anket, beceri testleri, 

baĢarı testi

Anket, Zihinsel 

döndürme testi, 

Uzamsal 

GörselleĢtirme Testi, 

Üçgenler Ġle Ġlgili 

Çoktan Seçmeli Test 

Faktör analizi  SPSS

1. Öğrencilerle yürütülen ön testlerden üçgenler baĢarı testi ortalama puanları kontrol grubu lehine yüksek 

çıkmıĢtır. Benzer Ģekilde ön testlerde uzamsal görselleĢtirme testi deney grubu lehine yüksek çıkmıĢtır.

2. Uygulama, öğrencilerin motivasyonunda anlamlı fark oluĢturmuĢtur.

3. 3B Minecraft oyunu ile ilgili hayal gücünü artırma, düĢünce ve hafızanın geliĢimi, yaratıcılıklarının geliĢimi, 

plan yapma becerisinin geliĢimi gibi uzamsal zekâ ile ilgili yeteneklerin geliĢtiği belirtilmiĢtir.

1. Öğretmenler oyunların eğitsel unsurlarını ortaya çıkaran yaklaĢımla dijital oyunları derslerinde sanal materyal olarak kullanıp öğrencilerin eğlenerek kalıcı 

öğrenmelerini sağlayabilirler. Böylece eğitimde içsel motivasyon sağlayan ortamların oluĢturulması sağlanabilir. 

2. Oyunun etkilerinin genellenebilmesi için daha sonraki çalıĢmalarda farklı matematik ve geometri ders konuları da aynı oyunla araĢtırılabilir. 

3. Minecraft oyunu ile farklı eğitim ortamlarında da araĢtırmalar yapılabilir.

4. Öğretmen yetiĢtiren kurumlarda Minecraft oyunu aracılığı ile sanal materyal hazırlatılabilir. Hazırlanacak materyallerin pilot uygulaması yapılıp eğitim 

ortamlarına kazandırılabilir 

14 Murat ġAHĠN 

OyunlaĢtırılmıĢ Oyun Temelli 

Öğrenmenin Öğrencilerin Fen Bilimleri 

Dersi BaĢarılarına ve Derse Yönelik 

Tutumlarına Etkisi

2015
BahçeĢehir 

Üniversitesi

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Eğitim Teknolojisi 

Anabilim Dalı
131 97 Eğitsel Oyun

Oyun Temelli 

Öğrenme
OyunlaĢtırma BaĢarı Fen bilimleri Tutum, Kalıcılık Deneme Gömülü desen

Nicel--> Nitel (öntest- 

son test kontrol gruplu 

yarı deneysel desen --> 

Nitel (görüĢme))

Karma AraĢtırma 

Yöntemi
Gömülü desen

Ortaokul 5. sınıf fen bilimler dersi “Besinler ve 

Vücudumuzun Bilmecesini Çözelim” ünitesindeki 

“Proteinler, Vitaminler ve Karbonhidratlar” 

konusunu, geleneksel öğretim yöntemlerinden farklı 

olarak oyunlaĢtırılmıĢ oyun temelli öğrenme 

ortamlarındaki akademik baĢarılarına, tutumlarına 

etkisini incelemektir

Akademik BaĢarı
Fen bilimleri Karbonhidrat 

–protein -yağlar
Yanlı

Uygun 

örnekleme
53

11 - 12 yaĢ 

gurubu
5. sınıf 

Ġstanbul Ġli Sultangazi 

Ġlçesinde bulunan Ġvat 

Turhan Orta Okulu

3 Hafta

Tomb Raider 

oyununun eğitim için 

uyarlanmıĢ versiyonu

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 

BaĢarı testi, tutum 

ölçeği, anket, gözlem 

ve görüĢme

Fen bilimleri 

akademik baĢarı 

testi, Fen bilimleri 

dersi tutum ölçeği 

Oyun demografikleri 

anketi, Yarı 

yapılandırılmıĢ 

görüĢme

Ġki yönlü ANOVA 

ve bağımsız gruplar 

t- testi kullanılmıĢtır

SPSS

1. Mevcut bilgiler incelendiğinde bilgisayar oyunlarının sahip olduğu yüksek seviyede güdüleme ve motivasyon 

etkisi öğrencilerin ilgi, dikkat ve motivasyonlarını artırarak öğrenme sürecini daha çekici ve zevkli hale 

getireceğini göstermektedir. 

2. Eğitsel dijital bilgisayar oyunlarının ve oyunlaĢtırma yöntemlerinin öğretim sürecine katkıları 

düĢünüldüğünde, hem dijital bilgisayar oyunları hem de oyunlaĢtırma yöntemi öğretim ortamlarının 

tamamlayıcısı ve zenginleĢtiricisi olarak kullanılabileceğini göstermektedir.

3. Oyun temelli öğrenme yöntemi ile yapılan eğitimin MEB yapılandırılmıĢ eğitim yöntemi kadar baĢarılı 

olduğu tespit edilmiĢtir. Öğrencilerin baĢarı puanları arasında anlamlı bir farklılık çıkmasa da oyunlaĢtırılmıĢ 

oyun temelli öğrenme ortamlarının öğrenme sürecine sağladığı yararlar vardır sonucuna ulaĢılmıĢtır.

1. Literatürde yeni bir kavram olarak karĢımıza çıkan oyunlaĢtırma ile ilgili literatürde çok az çalıĢma bulunmaktadır. Farklı öğrenme alanlarında ve farklı eğitim 

düzeylerinde oyunlaĢtırma ile ilgili çalıĢmalar yapılabilir.

2. Bu çalıĢmanın benzeri farklı eğitim seviyelerinde ve farklı öğrenme alanlarında yapılarak genellenebilirliği artırılabilir.

3. Temel kaynağı motivasyon olan oyunlaĢtırma yöntemini eğitim ortamlarına entegre ederek MEB tarafından belirlenen hedef kazanımlar daha çekici ve cazip 

hale getirilebilir.

15 Nazan KUNDUZ 

Animasyonlarla öğretimin ve Eğitsel 

Oyunların “Çöktürme Titrimetrisi” 

Konusunda Akademik BaĢarı Üzerine 

Etkisi 

2013
Hacettepe 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü 

Ortaöğretim Fen ve 

Matematik Alanları 

Anabilim Dalı,

239 373

Eğitsel 

bilgisayar 

oyunları

Animasyon
Çöktürme 

titrasyonları

Sanal 

laboratuvar

Kimya 

öğretimi

 

yapılandırmacılı

k, 7E öğrenme 

modeli 

Deneme Deneme öncesi 
Tek grup öntest sontest 

model

Karma AraĢtırma 

Yöntemi

Açıklayıcı sıralı 

desen

“Çöktürme Titrasyonları” konusuna yönelik 7E 

modeli esas alınarak animasyon ve eğitsel 

bilgisayar oyunu destekli öğretim materyali 

geliĢtirilmesi ve geliĢtirilen bu materyalin ders 

anlatımlarında kullanılmasının öğrencilerin 

akademik baĢarılarına olan etkisinin belirlenmesi

Akademik BaĢarı
Kimya-Çöktürme 

titrasyonları
Yanlı

Amaçlı 

örnekleme

102 (89 

ortaöğretim + 

13 üniversite 

öğrencisi)

15-16 yaĢ ve 

21-22 yaĢ 

grupları

Üniversite 

öğrencileri ve 11. 

sınıf 

Ankara ili Hacettepe 

Üniversitesi Eğitim 

Fakültesi Kimya Eğitimi 

Anabilim Dalı  ve M. RüĢtü 

Uzel Teknik ve Endüstri 

Meslek Lisesi

8 Ders saati

 Çöktürme 

Titrasyonları 

konusunda 7E 

öğrenme modeline 

göre geliĢtirilen, 

animasyon ve eğitsel 

bilgisayar oyunu 

destekli materyal

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen BaĢarı testi, görüĢme

Çöktürme 

Titrasyonları BaĢarı 

Testi, Yarı 

yapılandırılmıĢ 

görüĢme soruları

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi
SPSS 15

1. Öğrencilerin dersi daha kolay anlamalarını sağladığı,

2. Öğrencilerin derse karĢı motivasyonunu artırdığı,

3. Konuyu soyut halden somut hale getirdiği ve karmaĢıklıktan kurtardığı, 

4. Konunun kalıcılığını artırdığı,

5. Konuyu kendi hızında öğrenmeyi sağladığı,

6. Öğrencilerin konuyu zevkle izlemelerini sağladığı sonucu ortaya çıkmıĢtır.

1. Bilgisayar destekli kimya öğretiminin için farklı sınıf düzeylerindeki kimya konuları ile ilgili öğretim materyalleri geliĢtirilmelidir.

2. Bu materyaller geliĢtirilirken, materyal geliĢtirme ilke ve teknikleri dikkate alınmalı ve öğrencilerin yaĢ düzeyine uygun olmalıdır.

3. Hazırlanacak yazılımların ders müfredatına, öğrencilerin öğrenme seviyesine mutlaka uygun olması gerekmektedir. Ayrıca bu yazılımlar, materyal geliĢtirme 

kriterlerine ve öğretilecek konunun yapısına uygun olarak uzman eğitimciler tarafından hazırlanmalıdır. 

4. Okullarda ve Üniversitelerde materyal geliĢtirmeye yönelik ARGE oluĢturlmalı ve tasarlanan yazılımların okullardaki alt yapıya uygun olmasına dikkat 

edilmelidir.

5.  GeliĢtirilen yazılımlar, pilot okullarda en az bir yıl uygulanarak eksiklikleri ve hataları tespit edilerek gerekli düzenlemeler yapıldıktan sonra uygulamalara 

baĢlanmalıdır.

6. Milli eğitim müdürlükleri, eğitimde kullanılabilecek bu tür çalıĢmaları daha geniĢ kapsamlı projelere dönüĢtürerek tabana yaymalıdır. 

7. Ülkemizde eğitsel bilgisayar oyunlarıyla öğrenme üzerine yapılan daha fazla çalıĢmaya ihtiyaç vardır. Bu konuda daha fazla çalıma yapılabilir.

16 Özge ÇANKAYA 

Bilgisayar Oyunlarının Okul Öncesi 

Eğitiminde Kullanılmasının Bazı 

Matematiksel Kavramların Öğretimi 

Üzerine Etkisi

2012
Atatürk 

Üniversitesi 

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Ġlköğretim Anabilim 

Dalı 
124 87 Teknoloji Oyun

Okul öncesi 

eğitim

Matematiksel 

kavram
Deneme

Yarı deneme 

modeli

Öntest sontest kontrol 

gruplu model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Zayıf deneysel desen

Okul öncesi öğrenim dönemindeki öğrencilere, bazı 

matematiksel kavramların kazandırılması sürecinde 

bilgisayar oyunlarının kullanılmasının bilgi 

kazanımına etkisini araĢtırmaktır

Bilgi kazanımı Matematik-Kavramlar Yanlı
Amaçlı 

örnekleme
40 4 ve 5 yaĢ grubu

Anasınıfı 

Öğrencileri

Erzurum ili Yakutiye ilçe 

merkezinde bulunan bir 

devlet ilköğretim okulunda 

bulunan iki anasınıfı.

7 Hafta

Matematiksel 

kavramları pekiĢtiren 

Flash oyunları

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 
BaĢarı testi, sıralama 

testi

Sözel sıralama testi, 

Resimli matematik 

baĢarı testi 

Öntest sontest, ki 

kare
SPSS 14

1. Öğrencilerin bilgi düzeyleri bilgisayar oyunları ile destekli öğretimin gerçekleĢtirildiği grupta daha yüksek 

bulunmuĢtur. 

2. Bilgisayarla eğitim gören öğrencilerin son test sonuçlarının büyük oranda baĢarılı çıktığı gözlemlemiĢtir.

3. Öğrenilen bilgilerin kalıcılığının arttığı tespit edilmiĢtir.

1. Okul öncesi eğitim döneminde, derslerin iĢlenmesinde bilgisayarlardan faydalanma öğrencilerin ilgilerini daha çok çekeceği için okullarda bilgisayarlı ortamlar 

oluĢturulabilir. 

2. Velilerle iĢbirliği yapılmalı ve veliler, öğrencilerin bilgisayarla en faydalı Ģekilde ne kadar süreyle vakit geçirmeleri gerektiği konusunda uyarılmalıdır.

3. Ancak, her bir öğrencinin bilgisayarın baĢına geçtiği anda, bilgisayara gereğinden fazla odaklandıkları ve sosyal ortamdan fazlasıyla uzaklaĢtıkları görülmüĢtür. 

Bu yüzden bilgisayar oyunları ile birlikte mutlaka geleneksel oyunlara da yer verilmelidir.

17 Öznur ÇAKIR BABAYĠĞĠT 

Eğitim Amaçlı Bilgisayar Oyunlarının 

Okul Öncesi Eğitimde Kullanımına 

Yönelik Öğretmen GörüĢleri

2014
Gazi 

Üniversitesi

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı 

160 108 Oyun
Bilgisayar 

oyunu

Eğitim amaçlı 

bilgisayar oyunu

Okul öncesi 

eğitim

Öğretmen 

görüĢleri
Tarama ĠliĢkisel tarama

Nedensel 

karĢılaĢtırmalı 

araĢtırma

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi

Nedensel 

karĢılaĢtırmalı 

araĢtırma

Eğitim amaçlı bilgisayar oyunlarının okul öncesi 

eğitimde mevcut kullanım durumunu ve 

öğretmenlerin bilgisayar oyunlarına yönelik 

görüĢlerini   belirlemek;   öğretmenlerin   bilgisayar   

oyunlarıyla   ilgili   görüĢlerinin ve kullanım 

durumlarının demografik özelliklerine göre 

farklılaĢıp farklılaĢmadığını incelemektir.

Öğretmen görüĢleri ve 

demografik özelliklerine 

göre farkları

Yanlı
Uygun 

örnekleme
142 27-33 yaĢ grubu

Ana okulu 

öğretmenleri

Ankara ili Milli Eğitim 

Bakanlığı’na (MEB) bağlı 

bağımsız anaokullarında 

görev yapan öğretmenler 

BelirtilmemiĢ -
 Anket ve Likert 

ölçeği

 Anket, 61 maddeli 

likert ve 1 adet açık 

uçlu soru

Bağımsız gruplar t - 

testi ve tek yönlü 

ANOVA test, 

Scheffe test

SPSS

1. Sınıflardaki çocuk sayısının fazla oluĢunun ve eğitim amaçlı kullanılabilecek bilgisayar sayısının az oluĢunun 

EABO kullanımı konusunda oldukça önemli bir kısıtlama olduğu tespit edilmiĢtir.

2. Okulunda bilgisayar odası ya da sınıfı olup bilgisayarları aktif olarak eğitim amaçlı kullanabilen 

öğretmenlerin sayının oldukça az olduğu görülmüĢtür.  

3. Etkinliklerdeki performanslarını olumlu etkileyeceğini,

4. Etkinlikleri kolaylaĢtıracağını,

5. Ġlgi çekici olabileceği,

6. Hedef kazanımların öğrenimi açısından faydalı olduğu,

7. Öğrenme sürecini çocuklar için daha eğlenceli hale getireceği,

8. Diğer somut öğrenme nesnelerine göre daha çekici olduğu,

9. Ödül olarak kullanıldıklarında etkili olacağı,

10. Kullanımları için çocukların fazlaca hevesli olduğu belirtilmiĢtir.

1. Sınıf içi etkinliklerinde EABO kullanırken zorluk yaĢadığını belirten öğretmenlerle görüĢmeler yapılıp, uygulama sürecinde yaĢadıkları sıkıntılar araĢtırılabilir.

2.  Sıkıntıların giderilmesi yönünde çözüm önerileri geliĢtirilebilir.

3.  EABO kullanımına iliĢkin eğitim aldığını belirten öğretmenlerin EABO kullanımına yönelik daha olumsuz görüĢler belirttikleri tespit edilmiĢtir. Beklenenin 

dıĢındaki bu sonuç daha detaylı nitel bir araĢtırma ile yeniden ele alınıp öğretmenlerin olumsuz görüĢ belirtmesinin altında yatan nedenler, aldıkları eğitimlerin 

içerikleri ve bu görüĢleri ile aldıkları eğitimin iliĢkisi araĢtırılabilir.                                       

18 Sedef SERT

Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Lise 

Öğrencilerinin Ġnternete ĠliĢkin Bilgi 

Düzeyi Performansına Etkisi: Quest 

Atlantis Örneği

2009
Hacettepe 

Üniversitesi 

Fen Bilimleri 

Enstitüsü 

Öğretim Teknolojileri 

Eğitimi Anabilim Dalı
107 75

Eğitsel 

bilgisayar 

oyunları

Oyun-tabanlı 

öğrenme 

ortamları

Oyun BaĢarı
Öğrenme 

stilleri
Deneme Deneysel araĢrtırma

Kontrol gruplu ön-test 

son-test modeli

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi

Yarı denesel 

araĢtırma

Eğitsel bir bilgisayar oyunun lise 2. sınıf 

düzeyindeki öğrencilerin Ġnternet konusundaki 

baĢarılarına etkisini araĢtırmaktır.

Akademik BaĢarı Bilgisayar-Ġnternet Yanlı
Uygun 

örnekleme
266

16-17 yaĢ 

grubu
10. sınıf

Kayseri ili, Melikgazi 

ilçesindeki Mustafa Eraslan 

Lisesi 10. sınıf öğrencileri

2 hafta

Bilgi ve Ġletisim 

Teknolojileri 

dersindeki Ġnternet 

konusuna

yönelik olarak Quest 

Atlantis ortamında 3-

boyutlu ve çok-

kullanıcılı eğitsel bir

bilgisayar oyunu

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen Anket, ölçek, test

Bilisim teknolojileri 

kullanım durumu 

anketi ve Ġnternet 

performans testi, 

Kolb öğrenme stil 

envanteri

Çapraz tablolar, 

bağımlı ve bağımsız 

gruplar t testi ve iki 

yönlü varyans 

analizi ANCOVA

SPSS

1. ÇalıĢma sonucunda; oyun tabanlı öğrenme ortamında elde edilen baĢarı ile anlatıma dayalı öğrenme 

ortamında elde edilen baĢarı arasında bir farklılık bulunamadığı bulgularına ulaĢılmıĢ; bunun dikkat çekici 

olduğu vurgulanmıĢtır.

2. ÇalıĢmanın diğer bir bulgusu, eğitsel bilgisayar oyununun kullanıldığı deney grubu ve anlatıma dayalı 

öğrenmenin gerçekleĢtirildiği kontrol grubu öğrencilerinin baĢarıları arasında cinsiyetlere göre istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılığın olmadığıdır.

3. ÇalıĢmadan elde edilen bulgulara bakılarak geleneksel öğrenme ortamlarındaki baĢarının oyun tabanlı 

öğrenme ortamlarında da yakalanabileceği söylenebilir.

 


1. Bundan sonraki araĢtırmalarda oyunun baĢarı üzerine etkisini belirlemek amacıyla farklı konularda, farklı derslerde ve farklı seviyelerdeki katılımcılar 

üzerinde çalıĢmalar yapılabilir.

2. Oyun-tabanlı ortamda öğrenme gerçekleĢtirebilmek için öncelikle uygulama yapılacak yerin teknik altyapısının kullanılacak oyunu kaldırabilecek niteliklere 

sahip olup olmadığına bakılmalıdır.

3. Oyun-tabanlı öğrenme sürecinin gerçeklesmesini sağlayacak kisi, uygulamada

yasanabilecek teknik problemleri zaman kaybına neden olmadan çözmek için oyun hakkında yeterli ölçüde teknik bilgiye sahip olmalıdır.

19 Selçuk FIRAT

Bilgisayar Destekli Eğitsel Oyunlarla 

GerçekleĢtirilen Matematiksel Öğretimin 

Kavramsal Öğrenmeye Etkisi

2009
Adıyaman 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü 

Ġlköğretim Anabilim 

Dalı 
131 130

Bilgisayar 

Destekli 

Matematik 

Öğretimi

Olasılık 

Öğretimi, 
Kavramsal Öğrenme

Eğitsel Oyun 

Yazılımları
Deneme

Yarı deneme 

modeli

Öntest-sontest kontrol 

gruplu Model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi

Yarı denesel 

araĢtırma

Ġlköğretim 6. sınıf matematik dersi müfredatında 

yer alan “Olasılık ve Ġstatistik” öğrenme alanındaki 

olasılık konusunda yer alan bazı temel kavramların 

bilgisayar destekli eğitsel oyunlarla öğretiminin 

öğrencilerin kavramsal öğrenmelerine etkisini 

incelemektir.

Kavramsal öğrenme
Matematik-Olasılık ve 

istatistik
Yanlı

Uygun 

örnekleme
90

11 - 12 yaĢ 

gurubu
6. sınıf

Adıyaman Ġli Merkez 

ilçesindeki Yavuz Selim 

Ġlköğretim Okulu

1 Ay
Var mısın yok musun? 

Ve Jokey oyunu
AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen BaĢarı testi ve anket

Kavramsal geliĢim 

testi ve anket 

Bağımsız gruplar t-

testi 
SPSS 

1. Bilgisayar destekli eğitsel oyunlarla gerçekleĢtirilen öğretimin öğrencilerin kavramsal öğrenmelerinde 

geleneksel öğretime kıyasla daha etkili olduğu söylenebilir.

2. Bilgisayar destekli oyunlarla gerçekleĢtirilen öğretimin, öğrencilerin olasılık konusundaki kavramsal 

öğrenmelerinde geleneksel öğretimden daha etkili olduğu sonucuna ulaĢılabilir.

3. Öğrencilerin bilgisayar destekli eğitsel oyunlarla gerçekleĢtirilen öğretimde geleneksel öğretimden daha 

istekli oldukları,  öğrencilerin oyunun her aĢamasına aktif olarak katıldıkları, oyunlarda yer alan dönüt ve 

ipuçlarını doğru Ģekilde değerlendirdikleri ve oyunları bireysel oynayarak bilgiyi kendi hızlarında 

yapılandırdıkları görülmüĢtür.

1. Bundan sonraki araĢtırmalarda bilgisayar destekli eğitsel oyunların baĢarı üzerine etkisini belirlemek amacıyla farklı konularda, farklı derslerde ve farklı 

seviyelerdeki katılımcılar üzerinde çalıĢmalar yapılabilir.

2. Öğretmenlerin, soyut matematik kavramlarını öğretme sürecinde bilgisayar destekli eğitsel oyunları daha fazla kullanmaları sağlanabilir.

3. Bilgisayar destekli eğitsel oyunların, öğretimde daha fazla kullanılması için bilgisayar laboratuvarları öğrencilerin ihtiyaçlarını karĢılayabilecek Ģekilde 

düzenlenebilir     

4. Bilgisayar destekli eğitsel oyunlarla gerçekleĢtirilen öğretimin öğrencilerin matematiğe iliĢkin tutumlarına ve motivasyona etkisi baĢka çalıĢmalarla 

araĢtırılabilir.

20 Serkan ÇANKAYA 

Oran-Orantı Konusunda GeliĢtirilen 

Bilgisayar Oyunlarının Öğrencilerin 

Matematik Dersi ve Eğitsel Bilgisayar 

Oyunları Hakkındaki DüĢüncelerine 

Etkisi 

2007
Balıkesir 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü 

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı

143 46

Eğitsel 

bilgisayar 

oyunları

Dijital oyun 

tabanlı öğrenme

Bilgisayar 

destekli 

eğitim/öğretim

Oran orantı Deneme Deneme öncesi 
Tek grup öntest sontest 

model

Karma AraĢtırma 

Yöntemi
Gömülü desen

Ġlköğretim öğrencilerine yönelik Matematik dersi 

Oran-Orantı konusuyla ilgili eğitsel oyunlar 

geliĢtirerek, bu oyunları oynayan öğrencilerin 

Matematik dersi ve Bilgisayar oyunları ile eğitsel 

bilgisayar oyunları hakkındaki tutum ve 

düĢüncelerindeki değiĢimleri incelemektir.

Tutum ve düĢünce Matematik-Oran-Orantı Yanlı
Amaçlı 

örnekleme
176 12-13 yaĢ grubu7. sınıf

Balıkesir ilindeki 2 adet 

Ġlköğretim okulundaki 7. 

sınıf öğrencileri

1 Hafta

Orantılı Tetris ve 

"Orantılı Palyaço" 

isminde iki adet oyun

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 
Anket, gözlem ve 

tutum ölçeği

Matematik dersine 

yönelik tutum ölçegi, 

bilgisayar oyunları 

ve egitsel bilgisayar 

oyunlarına yönelik 

tutum ölçekleri, 

araĢtırmacı 

tarafından gözlem

Bağımlı Bağımsız t 

testi, Korelâsyon 

Testi, , Mann 

Whitney U Testi, 

tek yönlü Anova 

Testi, Kruskal 

Wallis H, Levene 

testi, Scheffe testi 

SPSS

1. Öğrencilerin büyük çoğunluğunun matematik dersine yönelik tutumları pozitiftir.

2. Öğrencilerin bilgisayar oyunları ve eğitsel bilgisayar oyunları ile ilgili de pozitif düĢüncelere sahip oldukları 

ortaya çıkmıĢtır.

3. Öğrencilerin, anket ve gözlem sonucunda bilgisayar oyunları ve eğitsel bilgisayar oyunlarına yönelik olumlu 

tutumlarının sonuçlarına göre, eğitsel bilgisayar oyunlarının eğitimi tamamlayıcı ve destekleyici bir aktivite 

olarak kullanılabileceği söylenebilir.                                                                                                     

1. MEB'e öneriler: eğitsel bilgisayar oyunlar konusunda yatırımlar yapabilir ve eğitsel bilgisayar oyunlarını müfredat programlarına dahil edebilir. Ayrıca bu tür 

oyunların nasıl kullanılabileceği konusunda öğretmenlere hizmet için eğitim verilebilir. Yüksek kapasiteli bilgisayarlar ve daha hızlı bir Ġnternet bağlantısı 

sağlanabilir. Öğretmenlere bu yazılımlar  konusunda hizmet içi eğitim verebilir.

2. Araştırmacılara öneriler: Ülkemizde geliĢtirilmiĢ eğitsel bilgisayar oyunları ve bu konuda yapılan çalıĢma sayısı çok azdır.  Bu konuda daha fazla çalıĢma 

yapılabilir.

3. Öğretmenlere Öneriler: Ġnternet’te araĢtırma yapabilir ve dersine uygun bulduğu eğitsel bilgisayar oyunlarını öğrencilere oynatabilir.

4. Öğrencilere Öneriler: dersleriyle ilgili Ġnternet’te araĢtırma yapabilir ve uygun buldukları oyunları oynayabilir ve öğretmenlerine bu oyunlar hakkında bilgi 

verebilirler.

5. Velilere Öneriler: bilgisayar oyunu oynamalarına belirli koĢullar altında ve zaman sınırlaması koyarak izin verebilirler. Eğitsel bilgisayar oyunlarını 

oynamaları konusunda teĢvikte bulunabilirler.

21 Süreyya Ezgi MALTA 

Ġlköğretimde Kullanılan Eğitsel Bilgisayar 

Oyunlarının Öğrencilerin Akademik 

BaĢarılarına Etkisi

2012
Sakarya 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü 

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı

111 88

Eğitsel 

Bilgisayar 

Oyunları

Bilgisayar 

Destekli Eğitim
Deneme Gerçek deneme 

Öntest-sontest kontrol 

gruplu Model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Zayıf deneysel desen

Ġlköğretim 8. Sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve 

Atatürkçülük dersi ―KurtuluĢ SavaĢı ünitesinde 

kullanılan eğitsel bilgisayar oyununun öğrencilerin 

akademik baĢarıları üzerindeki etkisini 

araĢtırmaktır

Akademik BaĢarı

T.C Ġnkılap Tarihi ve 

Atatürkçülük-KurtuluĢ 

savaĢı

Yanlı
Amaçlı 

örnekleme
63 12-13 yaĢ grubu8. sınıf 

Polatlı'daki bir ilköğretim 

okulu (yansız atama ile 2 

sınıf belirlenmiĢ)

4 Hafta
"Cumhuriyet" adlı 

bilgisayar oyunu
Ticari Amaçlı Oyun (Nerden Alındığı BelirtilmemiĢ) BaĢarı testi. Konu baĢarı testi

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi 
SPSS

1. Eğitsel bilgisayar oyununu oynayan öğrencilerin akademik baĢarılarında anlamlı bir geliĢme tespit 

edilememesine rağmen, olumlu bir geliĢme görülmüĢtür. 

2. Eğitsel bilgisayar oyununun kullanıldığı deney grubu ve geleneksel öğretim yöntemlerin kullanıldığı kontrol 

grubu öğrencilerinin her iki yöntemde de baĢarılarının geliĢiminde anlamlı Ģekilde katkı sağladığı görülmüĢtür.

3. Farklı öğretim yöntemlerinin (eğitsel bilgisayar oyunuyla öğretim ve geleneksel öğretim) kullanıldığı deney 

ve kontrol gruplarında cinsiyetin farklılığının öğrencilerin akademik baĢarıları üzerinde anlamlı etkisi olmadığı 

görülmüĢtür.

1. Eğitsel bilgisayar oyunlarıyla öğretimin öğrenci baĢarısı, kalıcılık ve tutum üzerine etkisini araĢtıran deneysel çalıĢmalar ile öğretmen adaylarının ve 

öğretmenlerin bilgisayar oyunlarının öğretimde kullanılmasına yönelik görüĢlerini içeren nitel çalıĢmalar yapılabilir.

2. Eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrencilerin motivasyonu üzerine etkisi araĢtırılabilir.

3. Yapılacak yeni araĢtırmalar kapsam geniĢletilerek daha fazla öğrenci katılımıyla, farklı eğitim düzeylerinde, farklı sınıf ve konularla ilgili olarak daha fazla 

çalıĢmaya yer verilebilir. 

22 Taha GÜNEġ
Uzaktan Öğrenme Amaçlı Bilgisayar 

Oyunlarının Kullanılabilirliği 
2014

Anadolu 

Üniversitesi

Sosyal 

Bilimler 

Enstitüsü

Uzaktan Eğitim 

Anabilim Dalı
121 141

Uzaktan 

Öğrenme

Öğrenme 

Amaçlı 

Bilgisayar 

Oyunları

Dijital

Oyun Tabanlı 

Öğrenme 

YaklaĢımı

XXI. Yüzyıl 

Becerileri 

YaklaĢımı

Tarama Nitel araĢtırma Durum çalıĢması
Nitel AraĢtırma 

Yöntemi
YazıĢma

Uzaktan öğrenme amaçlı bir bilgisayar oyununun 

nasıl tasarlanması gerektiğini XXI. Yüzyıl 

Becerileri YaklaĢımı ve Dijital Oyun Tabanlı 

Öğrenme YaklaĢımı bağlamında ortaya çıkarmaktır

Beceri
Bilgisayar-Dijital oyun 

tabanlı öğrenme
Yanlı

Amaçlı 

örnekleme
4

42 ve 53 yaĢ 

grubu
Öğretim Üyeleri

ÇeĢitli Devlet ve Vakıf 

Üniversiteleri
BelirtilmemiĢ - YazıĢma Açık uçlu anket

KarĢılaĢtırma 

yöntemi

1. Uzaktan öğrenme amaçlı bir bilgisayar oyununda rehberlik görevi üstlenecek bir kolaylaĢtırıcının (danıĢman) 

gerekli olduğu görüĢüne varılmıĢtır.

2. Oyuncuya oyunda sunulan görevler kendi tekrar etmemelidir.

3. Oyunlarda öğreticiliğin dikte edilmesinin sıkıcı oyunların ortaya çıkmasına sebep olabileceği görüĢüne 

varılmıĢtır.

4.  Öğrenme amaçlı bilgisayar oyunlarında öğrenme eğlencenin bir parçası olarak düĢünülmelidir.

5. Oyun ortamından baĢka olan ve etkileĢim içermeyen arayüzlerin ve dolayısıyla bilgisayar oyunlarının 

oyuncuların ilgisini çekmeyebileceği görüĢüne varılmıĢtır.

6. Oyunda çözülmesi istenen bir probleme iliĢkin açık anlatım en aza indirilmeli ve oyuncunun oyun 

ortamındaki nesneler ve diğer oyuncularla girdiği etkileĢimler ona geribildirim sağlamalıdır. Bu bağlamda, 

geribildirimin oyunun bir parçası olarak sağlanması ve yazılı metne mümkün olduğunca az yer verilmesi 

gerektiği sonucuna varılmıĢtır.

1. Uzaktan öğrenme amaçlı bilgisayar oyunlarının kullanılabilirliğinin farklı kuramlar açısından incelenmesi,

2. Bu araĢtırma kapsamında oluĢturulan kuramsal matris tablosundaki her bir gözenin ayrı ayrı incelenmesi,

3. YurtdıĢında gerçekleĢtirilmiĢ eğitsel bilgisayar oyunu tabanlı öğrenme uygulamalarındaki öğrenen görüĢlerinin alındığı araĢtırmaların yapılması,

4. Farklı ülkelerde gerçekleĢtirilen eğitsel bilgisayar oyunu tabanlı öğrenme uygulamalarının karĢılaĢtırılması,

5. Uzaktan öğrenme amaçlı bilgisayar oyunlarının kullanımına iliĢkin Türkiye’deki

hedef kitlenin fikirlerinin, beklentilerinin ya da korkularının incelenmesi,

6. Türkiye’de kullanılmıĢ ya da kullanılan eğitsel bilgisayar oyunu tabanlı öğrenme uygulamalarının uzaktan öğrenme bağlamında incelenmesi.

23 Tayfur BAKIR

Eğitsel Amaçlı Bilgisayar Oyunlarının 

Coğrafya Derslerinde Kullanılmasının 

Öğrenci GörüĢlerine Göre 

Değerlendirilmesi

2015
Gazi 

Üniversitesi

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Ortaöğretim Sosyal 

Alanlar Eğitimi 

Anabilim Dalı

80 40

Anahtar 

Kelime1 

Coğrafya 

Öğretimi

Bilgisayar 

Destekli Eğitim

Oyun Tabanlı 

Öğretim

Eğitsel 

Bilgisayar 

Oyunları

Deneme
Yarı deneme 

modeli

Öntest-sontest kontrol 

gruplu Model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Zayıf deneysel desen

Eğitsel amaçlı bilgisayar oyunlarının coğrafya 

derslerinde kullanımına yönelik öğrenci 

görüĢlerinin belirlenmesi

Öğrenci GörüĢleri Coğrafya-Ġklim ve bölgeler Yanlı
Amaçlı 

örnekleme
247

15-16 ve 17 

yaĢ grupları
9. ve 10. sınıf

Konya ilinde bulunan iki 

özel Anadolu lisesi 
5 Hafta

Coğrafya içerikli 

eğitsel bilgisayar 

oyunlar (“Mekânsal 

Bir Sentez: Türkiye” 

ve “Bölgeler ve 

Ülkeler”)

BelirtilmemiĢ
Anket ve Likert 

baĢarı ölçeği

Öğrenci görüĢleri 

anket formu, 26 

maddeli likert ölçeği

Bağımlı ve bağımsız 

gruplar t-testi, 

Levene testi

SPSS

1. Deney grubu öğrencilerinin, geleneksel anlatım yöntemlerinin uygulandığı kontrol grubu öğrencilerine göre 

ortalamalarının daha yüksek olduğu, dolayısıyla eğitsel oyunlara karĢı daha olumlu bir düĢünceye sahip 

oldukları sonucuna ulaĢılmıĢtır.

2. Ders konularının öğrenilmesinde, derslerinin daha zevkli hale gelmesinde, ders motivasyonunun 

yükselmesinde önemli bir katkısı olduğu anlaĢılmıĢtır.

3. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin CĠEBO’ ya yönelik olarak görüĢlerinin cinsiyet değiĢkenine göre anlamlı bir 

fark olmadığı tespit edilmiĢtir.

1. Eğitsel oyunlar, farklı konuları da kapsayacak Ģekilde çeĢitlendirilip geliĢtirilerek coğrafya dersi öğretim programına dâhil edilmelidir.

2. Okullarda öğrencilere dağıtılan tablet bilgisayarlar, bunlara yönelik hazırlanacak yazılım ve programlarla desteklenmelidir. Özelikle yeni neslin bilgisayar 

oyunlarına karĢı artarak devam eden ilgisi önemsenmeli, bunun eğitim dünyasında olumlu bir yöne kanalize edilmesi adına çalıĢmalara bir an önce baĢlanmalıdır.

3. Eğitsel oyunların kapsamının ve içeriğinin eğitimciler ve akademisyenler tarafından belirlenerek MEB koordinatörlüğünde çalıĢmalar yapılmalı.

4. Öğrencilerin eğitsel oyunlara kolay bir Ģekilde ulaĢabilmeleri ve oynayabilmeleri sağlanmalı ve bunun için öğrencilere MEB tarafından dağıtılan tablet 

bilgisayarlar kullanılmalı.

5. Eğitim ve eğitim teknolojilerindeki değiĢim ve dönüĢümler eğitimciler tarafından daha yakından takip edilmeli, bilgisayar teknolojilerinin okullarda 

yaygınlaĢtırılma çalıĢmaları sadece donanım bazında bırakılmamalı 

24 Ümit ASLAN
Video Oyunu Programlamayla Olasılığın 

Öğrenilmesinin Desteklenmesi
2014

Boğaziçi 

Üniversitesi

Fen Bilimleri 

Enstitüsü

Orta Öğretim Fen ve 

Matematik Alanları 

Eğitimi Anabilim Dalı

132 114 Deneme Deneme öncesi 
Tek grup öntest sontest 

model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Zayıf deneysel desen

Bu araĢtırmada, Scratch ile ilköğretim matematik 

dersi olasılık konularının öğretilmesinin,  

öğrencilerin olasılık konularını öğrenmelerindeki 

etki araĢtırılmıĢtır

Öğrenme Matematik-Olasılık Yanlı
Uygun 

örnekleme
30 12-13 yaĢ grubu5. ve 6. sınıf 

Ġstanbul ilinde bulunan 

Vehbi Koç Vakfı Koç Özel 

Ġlk Öğretim Okulu

10 Hafta Scratch programı Ticari Amaçlı Oyun (Nerden Alındığı BelirtilmemiĢ)
BaĢarı testi, ölçek, 

rubrik 

Olasılık BaĢarı Testi, 

Problem Çözmeye 

Yönelik Yansıtıcı 

DüĢünme Becerisi 

Ölçeği  ve Öğrenci 

Projesi 

Değerlendirme 

Çizelgesi 

Shapiro-Wilk, 

Kolmogorov-

Smirnov ve 

Wilcoxon Signed 

Ranks 

SPSS

1. Video oyun programlama aktivitelerinin, ilkokul düzeyinde temel olasılık kavramlarının öğrenilmesini olumlu 

yönde etkilediği tespit edilmiĢtir.

2. Bu araĢtırma sonucuna göre video oyun programlama aktivitelerinin öğrencilerin kendi olasılık modellerini 

oluĢturmaları, testleri gerçekleĢtirmeleri, sonuçları analiz etmeleri ve olasılık kavramlarının temel yapılarını 

anlamaları için iyi bir alternatif olduğu sonucuna varılmıĢtır.

3. Öğrencilerin daha istekli ve daha iyi adapte oldukları sonucuna ulaĢılmıĢtır.

1. Video oyunu programlamanın öğrencilerin problem çözmeye yönelik yansıtıcı düĢünme becerileri üzerindeki etkileri ile ilgili daha ileri çalıĢmalar yapılmalıdır.

2. Daha fazla katılımcı ile problem çözmeye yönelik yansıtıcı düĢünme becerileri araĢtırılabilir. 

25 Vildan DONMUġ

Ġngilizce Öğrenmede Eğitsel Bilgisayar 

Oyunu Kullanmanın EriĢiye, Kalıcılığa ve 

Motivasyona Etkisi

2012
Fırat 

Üniversitesi

Eğitim 

Bilimleri 

Enstitüsü

Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi 

Anabilim Dalı

127 137

Eğitsel 

bilgisayar 

oyunu

Ġngilizce 

öğrenme
Oyun tasarımı Deneme Deneme öncesi 

Öntest-sontest kontrol 

gruplu Model

Nicel AraĢtırma 

Yöntemi
Zayıf deneysel desen

Ġngilizce öğrenmede eğitsel bilgisayar oyunu 

kullanmanın eriĢiye, kalıcılığa ve motivasyona 

etkisini belirlemektir

EriĢi, Kalıcılık, 

Motivasyon

Ġngilizce-Matematiksel 

kavramlar
Yanlı

Amaçlı 

örnekleme
69

11 - 12 yaĢ 

gurubu
6. sınıf

Elazığ ili Merkez Ġlçe Vali 

Lütfullah Bilgin Ġlköğretim 

Okulu

15 Hafta

“Mathematical 

Problems” ünitesi ile 

ilgili eğitsel bilgisayar 

oyunu

AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 
BaĢarı testi ve 

motivasyon ölçeği

Motivasyon ölçeği, 

akademik baĢarı testi 

Bağımlı Bağımsız t 

testi, Mann Whitney 

U Testi, Wilcoxon 

Signed Ranks 

SPSS istatistik programı

1. Eğitsel bilgisayar oyunu ile desteklenerek iĢlenen dersten daha fazla verim alındığının ve eğitsel bilgisayar 

oyunu destekli Ġngilizce öğrenmede olumlu sonuç doğurduğu.

2.  Eğitsel bilgisayar oyunu tekniğinin kullanıldığı ortamların öğrenmede kalıcılığı sağlamak açısından, sadece 

geleneksel öğretim yöntemi kullanılan öğrenme ortamlarından daha etkili olduğu.

3. Ġngilizce derslerinde yaĢanılan sıkıntıların giderilmesi ve baĢarının arttırılmasında eğlenceli bir ortam sunan 

eğitsel bilgisayar oyunlarının sıkça kullanabileceği.

4. Uygulamanın öğrenci motivasyonuna ve bilgilerin kalıcılığına olumlu etkisinin olduğu görülmektedir.

Uygulamaya yönelik öneriler,

1. Eğitsel bilgisayar oyununun sınıf içi etkinliklerle desteklenerek uygulanması öğrencilerin akademik baĢarıları üzerinde etkili olabilir.

2. Öğrencilerin oyunla daha iyi uyum sağlamaları ve gerçek hayatlarıyla iliĢkilendirmeleri bakımından öğrencilerin oyun oynama sıklıklarının artırılarak uygulama 

süresinin daha uzun tutulması araĢtırma sonucunu etkileyebilir.

3. Uygulama esnasında öğrencilerin birbirleriyle etkileĢim içinde olmaları öğrenci baĢarısını olumlu yönde etkileyebilir.

4. Eğitsel bilgisayar oyununun kullanıldığı uygulamada yazılı olarak verilen ön- test – son-test konu baĢarı testinin bilgisayar ortamında uygulanarak oyun ve 

sınav ortamlarının benzer hale getirilmesi öğrencilerin baĢarısını olumlu yönde etkileyebilir.

Araştırmacılara yönelik öneriler,

1. Bundan sonraki araĢtırmalarda bilgisayar destekli eğitsel oyunların baĢarı üzerine etkisini belirlemek amacıyla farklı konularda, farklı derslerde ve farklı 

seviyelerdeki katılımcılar üzerinde çalıĢmalar yapılabilir.

2. Eğitsel bilgisayar oyunlarının, bu araĢtırmada yapılan eriĢi, motivasyon ve kalıcılık dıĢında yaratıcılık, kavram yanılgıları gibi değiĢkenler üzerinde etkisinin 

incelenmesi, 

3. Öğrencilerin, eğitsel bilgisayar oyunları ile öğrenme yeterliliklerinin tespit edilip ne gibi tedbirler alınmalıdır.

Oyun tasarımına yönelik öneriler,

1. Tasarımda, eğitsel bilgisayar oyununun kullanılabileceği bağlamların daha açık yazılması, kullanıcı açısından kolaylık olacaktır.

2. Oyunların, konu içeriklerine ve hedef grubun özelliklerine göre tasarlanması yararlı olacaktır.

3. Oyunların, oyun tasarım modellerine göre tasarlanarak modeller arasında karĢılaĢtırma yapılması yararlı olacaktır.

4. Oyunların, dinamik bir sistemde geliĢtirilmesi yararlı olacaktır.

5. GeliĢtirilen oyunda, öğretmen ve öğrenci giriĢlerinin olması ve veri tabanına kayıt edilmesi yararlı olacaktır.
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