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OZET

TURKIYE’DE EGITSEL BiLGiSAYAR OYUNLARI UZERINE YAPILMIS
YUKSEK LiSANS TEZLERININ INCELENMESI

Bu calisma, diinyada giderek yayginlasan ve buna paralel olarak iilkemizde de
uygulamasina baslanan egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik basari, performans,
motivasyon, kalict 6grenme ve Ogrenci katilimi gibi degiskenler {izerindeki etkilerini
ortaya ¢ikarmak amaciyla yapilmis olan Yiiksek Lisans Tezlerini incelemek ve bunlarin
ulastig1 sonuclar1 bir sentez olarak ortaya koymak amaciyla yapilmistir. Calisma, egitsel
bilgisayar oyunlar1 konusunda 6zgiin bir literatiir sunmasi, bu konuda yapilmis olan
Yiksek Lisans Tezlerinin 6nemli bir kismini bir araya getirmis olmasi yoniiyle bu
alanda bundan sonra galisacak olanlarin yeni ve 6nemli konular bulmalarina yardimci
nitelikte olmasi, onlara yol gostermesi agisindan dnem tagimaktadir.

Yapilan bu ¢aligmada nitel aragtirma desenindedir. Veri toplama yontemi olarak
dokiiman incelemesi kullanilmis olup dogrudan dogruya egitsel bilgisayar oyunlari ile
ilgili, YOK tez veri tabanindan erisilebilen yiiksek lisans tezleri incelenmistir.
Calismaya, egitsel bilgisayar oyunlarini konu edinen yirmi bes yiiksek lisans tezi dahil
edilmistir. Belirlenen yiiksek lisans tezleri demografik bilgileri, arastirma modelleri,
yontemleri ve desenleri, incelenen degiskenler, hangi ders-konuyu ele aldigi, kullanilan
egitsel bilgisayar oyunlari, odaklandig1 yas grubu ve sinif diizeyi, 6rnekleme yontemleri
ve Orneklem biiyiikliikleri, veri toplama araglari, siirecleri ile veri analiz yontemleri,
ulastiklar1 sonuglar ve Onerileri bakimindan icerik analizine tabi tutulmustur.

Bu ¢alisma sonucunda egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili yiiksek lisans
tezlerinin 2007 yilindan itibaren arttig1 ve en fazla ¢alismanin fen bilimleri enstitiisiinde,
en az caligmanin ise sosyal bilimler enstitiisiinde yapildigr goriilmiistiir. Yapilan
calismalarda en fazla matematik dersi lizerinde durulurken en ¢ok akademik basar1 ve
motivasyon degiskenlerinin incelendigi tespit edilmistir. Incelenen caligmalarin
yarisindan fazlasinin ilkokul ve ortaokul 6grencileri (8-14 yas grubu) lizerinde yapildigi
goriilmiistiir. Caligmalarin ylizde sekseninde aragtirma modeli olarak deneme modeli
kullanilmis olup hemen hemen her ¢alismada veriler basar testi, 6l¢ek veya anketler ile
toplanmustir. Incelenen yiiksek lisans tezi calismalarinin ¢ogunda, akademik basari ve
motivasyon agisindan egitsel bilgisayar oyunu destekli Ogrenmenin geleneksel
yontemden daha olumlu sonuglar1 oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak, egitsel
bilgisayar oyunlar1 ile yapilan 6gretimin daha eglenceli oldugu, bu tiir oyunlarin
ogretimi tamamlayict ve zenginlestirici bir aktivite olarak kullanilabilecegi sonucuna
varilmistir.

Sayfa: 74, 2017

Anahtar Kelimeler: Egitsel Bilgisayar Oyunlar1, Bilgisayar Destekli Ogretim,
Inceleme, Yiiksek Lisans Tezleri.



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.



TESEKKUR

Yiiksek Lisans tez konusunun belirlenmesinde, arastirilmasi ve yazimi sirasinda
sahip oldugu bilgi birikimi ve tecriibesi ile ¢alismay1 yonlendiren ve her tiirlii yardimi
esirgemeyen saygideger hocam Yrd. Dog. Dr. Hamide SAHINKAYASI'na sonsuz
sayg1 ve tesekkiirlerimi sunarim.

Tez c¢alismalar1 sirasinda tim bdliim olanaklarindan yararlanmami saglayan
MKU Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boliim Baskanligi’na ve
burada isimlerini zikredemedigim ama yardimlarini esirgememis herkese igten
tesekkiirlerimi sunarim.

Calismalarim sirasinda benden her tiirlii maddi ve manevi desteklerini
esirgemeyen babama, anneme ve kardesime ¢ok tesekkiir ederim.

Ayrica bu Yiiksek Lisans tez ¢alismasini, benim akademik ¢aligmalar yapmami
cok cok arzulayarak bunu her firsatta benden isteyen, beni her zaman ozendiren,

destekleyen ancak bugiinleri goremeyen rahmetli anneannem anisina ithaf ediyorum.
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GIRIS

Teknolojinin egitim-0gretim alaninda yaygin sekilde kullanilmaya baslamasiyla
birlikte egitim bilimi literatiiriine yeni kavramlar girmistir. Bu kavramlarin bazilari
sunlardir;

e Egitim Teknolojisi
e Bilgisayar Destekli Egitim (BDE)
e Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) diir.

BDE ve BDO her ne kadar birbirine benzer kavramlar olsa da BDE egitimi
zenginlestirmek i¢in kullanilirken; BDO biitiin egitim sistemini kapsayan ve bilgisayar
ile birlikte 6gretme siirecidir. Ileri diizeydeki bu dgretim teknolojisinin BDE ve BDO
uygulamalar1  geleneksel egitim teknolojilerine gore ileri diizey yazilimlar
gelistirilmesini gerektirir. Bu yazilimlar Usun’a gore bese ayrilir 1. Ozel gretici
programlar 2. Alistirma ve Tekrar programlar1 3. Benzetisim (Simiilasyon) programlari
4. Egitsel oyun programlar1 5. Problem ¢6zme programlart (Usun, 2006).

Bilisim teknolojilerinin egitim-6gretim ortamlarina girmesiyle birlikte 6grenme ve
Ogretme faaliyetleri daha etkili ve kalici olmakla birlikte ayn1 zamanda eglenceli bir
hale de gelmistir (Cankaya ve Karamete, 2008). Bu amaca hizmet eden en goézde egitim
yazilimlar1 olarak egitsel bilgisayar oyunlar1 6n plana ¢ikarak dnem kazanmistir.

BDE ve BDO’niin ortaya ¢ikmasinda ve egitim-6gretim ortamlarinda
kullanilmasindaki amag¢ 6grencilerin motivasyonunu ve dgrenme ortamina katilan duyu
organi sayisini arttirarak Ogrenmeyi daha kalici bir hale getirmektir. Rieber (1996;
aktaran, Can, 2003)’e goOre, egitsel bilgisayar oyunlari, 0&grencilerin kendi
ogrenmelerinden sorumlu olmasini saglayan en uygun yoldur. Egitsel bilgisayar
oyunlari, dogas1 geregi Ogrenciler icin ilgi ¢ekici oldugundan motivasyonu arttirarak
o0grenmeyi daha kalic1 hale getirmektedir. Bu ylizden de egitsel bilgisayar oyunlar1 bu
kavramlarin bir parcasi olarak goriilmektedir. Diinyada oldugu gibi iilkemizde de egitsel
bilgisayar oyunlar1 en son ve en popiiler uygulama alanlar1 olarak ortaya ¢ikmistir. Bu
nedenle, egitsel bilgisayar oyunlari ile egitim konusundaki bilimsel ve teknik caligmalar
Oonem kazanmaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Bu arastirma kapsaminda iilkemizdeki egitsel bilgisayar oyunlari hakkinda

yapilmig yiiksek lisans tezlerinin 6nemli bir kismi incelenerek; yapilan ¢alismalarin



ozellikleri, inceledikleri degiskenler, kullandiklar1 aragtirma yontemleri, arastirma
ortamlar1 ve Orneklemleri, hangi ders-konu ve yas grubu iizerinde yapildig:
incelenmistir. Elde edilen bulgularla egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili alan yazindaki

egilimler ortaya konmustur.

1.1. Arastirmanin Amaci

Calismanin amaci1 “Tiirkiye’de egitsel bilgisayar oyunlari lizerine yapilmis yliksek
lisans tez calismalarmin kapsami ve nitelikleri nelerdir?” seklinde belirlenmistir.
Calismanin arastirma sorulari asagida verilmistir.

Tiirkiye’de egitsel bilgisayar oyunlari {izerine yapilmis yiiksek lisans tezlerinde
1. Calismalarin demografik bilgileri nelerdir?

Caligmalarin arastirma modelleri, yontemleri ve desenleri nelerdir?

Hangi degiskenler incelenmistir?

Hangi ders ve konular ile ilgili galismalar yapilmigtir?

Hangi egitsel bilgisayar oyunlari, materyaller kullanilmistir?

Hangi yas gruplar1 ve simif diizeylerinde ¢alisilmigtir?

Ornekleme yontemleri ve drneklem biiyiikliigii nasildir?

Hangi veri toplama araglari, siirecleri ile veri analiz yontemleri kullanilmigtir?

© 0 N o g R~ DN

Sonuglar1 nelerdir?

10. Onerileri nelerdir?

1.2.Arastirmanin Onemi

Arastirmanin konusunu tespit etmek amaciyla yapilan 6n ¢aligsmalarda Tirkiye’de
bu alanda yapilmis bir literatiir incelemesi ¢alismast bulunamamistir. Bu yliksek lisans
tezi alanda yapilmis c¢alisma sayisini artirip alana katki saglayacagindan Onem
tagimaktadir. Calisma bu alanda calismak isteyenlere, daha once yapilmis calisma
konularni ve elde edilmis bulgular1 bir arada ve sistemli bicimde inceleme imkani
sunacaktir. Bu acidan bakildiginda alanda yapilan ¢alisma cesitliligini artiracak, yeni

caligmalar i¢in 6zendirici, yol gosterici olacak ve dnemli bir boslugu dolduracaktir.



1.3 Sayiltilar

Bu aragtirmanin kapsami, egitim bilimi literatiirlinde ¢ok genis bir yer
tutmaktadir. Bunun yaninda teknoloji siirekli gelismekte ve egitim-68retim ortamlarina
stirekli bigimde yeni teknolojiler girmektedir. Bu nedenle calismanin bagvuracagimiz
varsayimlari asagidaki gibi belirlenmistir:

1. Arastirma kapsaminda c¢ok fazla yiiksek lisans tezi bulundugu i¢in bunlarin
hepsini tek tek incelemek, tez ¢alismasi kapsaminda miimkiin olmayacagindan;
alan yazinda yer alan Tirkiye’de yapilmis tiim g¢alismalarin incelendigi
varsayilacaktir.

2. Incelenen yiiksek lisans tezlerinin tamaminin dogru ve gercek bilgiler sundugu

varsayilacaktir.
1.4 Stmirhhiklar
a) Arastirma, egitsel bilgisayar oyunlar1 tizerine Tiirkiye’de yapilmis yiiksek

lisans tezleri ile sinirlidir.

b) Arastirma, YOK tez veri tabaninda erisim izni bulunan tezlerle sinirhdir.



2. ONCEKI CALISMALAR

2.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Oyun ile ilgili ¢ok gesitli tanimlar bulunmaktadir. Literatiirde bulunan tanimlarin
bazilar1 sOyledir: Oyun, insanlarin beden ve kafa yeteneklerini gelistirme amacini
giiden; hesap, dikkat, rastlant1 ve beceriye dayanan, ¢ogu kez oyalanmak icin oynanan
ayni zamanda da tat veren bir tiir yarismadir. Oyun, belli bir amaca yonelik olan veya
olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen, her durumda c¢ocugun isteyerek ve
hoslanarak yer aldigy, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan,
gercek hayatin bir pargast ve ¢ocuk igin en etkin O6grenme siireci olarak ifade
edilmektedir (D6nmez, 1999°den aktaran Firat, 2011).

Oyun, bir yandan ¢ocugun fiziksel ve zihinsel yapisini gelistirirken, diger yandan
da onun nesneler diinyasiyla iligki kurmasini, 6zgiirliik ve bireysellik kazanmasin
saglayan daha sonra da toplumsallagmasina biiylik dl¢iide yardimci olan ¢ok énemli bir
etkinliktir (Ulug, 1999). Oyun kavrami genel olarak, bir ortamda oyuncunun neler
yapabilecegi ya da yapamayacaginin belirlendigi kurallar ¢ergevesi ile bir amag ya da
hedefe yonelik olarak yapilan fiziksel ya da zihinsel yarigma aktivitesi olarak
tanimlanmaktadir (Cetin, 2013).

Psikolojiye gore oyun, genellikle eglence hazziyla iligkilendirilmis goniillii ve
i¢sel giidiilenmis etkinlikler olarak tanimlanmaktadir. Insan basta olmak iizere dzellikle
memeliler sinifindan canlilarin temel 6zelliklerinden olan oyunculuk, bireylerde giiclii
bir giidiilenme (motivasyon) olusturmaktadir. Bir kedi, kopek ya da yunus ilgisini ¢eken
bir nesne ya da canliyla oynarken, ¢ok ciddi bir enerji harcar ve bazen ciddi sekilde
yaralanabilir. Buna ragmen hala oyun davranisin1 devam ettiren bir i¢sel glidiilenmeye
sahiptir. Insanlar da benzer sekilde spor oyunlarinda ciddi yaralanmalar gecirdikleri
halde oynamaya devam etmekte, bilgisayar oyunlarmin basindan saatlerce hatta
giinlerce hi¢ ayrilmamaktan 6liime varan saglik sorunlar1 yasayabilmekte ancak biitiin
bunlara ragmen gii¢lii bir giidiilenmiglikle oynamaya devam etmektedirler. Oyunlarin
sahip oldugu bu inanilmaz giidiileyici 6zellik, dogru sekilde kullanilirsa 6grenilmesi zor

konulari, davraniglar1 sikiciliktan kurtarip eglenceli hale getirerek egitsel dijital



oyunlari, biitiin geleneksel 6gretim ara¢ ve yontemlerinden daha etkili kilarak gelecegin
ortami haline getirecektir (Gelibolu, 2013).

BDO’de 6gretimsel oyun, her zaman bir “oyun” olarak goriilmez. Ogretimsel
oyun yazilimlarinda eglence dgesinin yer almasi sasirtict olmamalidir. BDO oyununda
bilgisayar tablolara bakar, puanlari toplar ve kaydeder. Ogrenciler oyun iginde yer alan
olaylar tlizerinde odaklasir. Ne yazik ki eglence ile 6grenme arasina bir ¢izgi ¢ekmek her
zaman kolay olmamaktadir. Aslinda boyle bir ¢izgiye pek gerek de yoktur. Ciinkii oyun
oynarken de o&grenme gerceklesmektedir. Ogretimsel oyunlar, 6grenmeyi
yonlendirmede gecerli ve uzmanca bir yol olarak kabul edilmektedir. Onceden bazi
insanlar, 0grencilerin 6grenmekten zevk alarak degerli bir deneyim edinebileceklerini
inanamiyorlardi. Bu 6n yargi nedeniyle BDO’ niin bu tiirii biitiin 6gretim alanlarinda
kullanilmamaktadir. (Kaya, 2005).

Ogretimsel oyunlar, Oyun formati kullanilarak &grencilerin ders konularini
O0grenmesini saglayan ya da problem ¢ozme yeteneklerini gelistiren yazilimlaridir.
Yapisal olarak “benzetim” yazilimlar ile “Problem C6zme Yazilimlari”nin birlesmis
halidir. Egitsel oyun yazilimlari, benzetim yazilimlari ve problem ¢6zme yazilimlarinin
ozelliklerine sahiptirler (Seferoglu, 2006).

Ogrencilere etkili ve verimli bir 6gretme siireci sunabilmek igin egitsel oyun
yazilimlarinin tasarlanmasinda bazi hususlara dikkat edilmelidir. Bu tiir yazilimlar,
oyunlart tanitan ve yazilim hakkinda genel bilgiler iceren bir girig boliimii ile baslar.
Giris boliimiiniin hemen ardindan 6grenciye oyunun senaryosu sunulur. Bu senaryo
igerisine  Ogrencinin ¢oziime ulasmak icin gereksinim duyacagi ipuglart ve
yonlendirmeler yerlestirilir. Bu ipuglari ve yonlendirmeler 1s18inda 6grenci, ¢oziime
yonelik kararlar alir ve harekete geger. Ogrencinin aldigi kararlar senaryonun akisi
lizerinde direk olarak etkilidir. Ogrencinin verdigi her bir karara yonelik olarak senaryo
degisir ve Ogrencinin yeni senaryoya uyum saglamasi beklenir. Yeni senaryo ile de
yeterli siire boyunca etkilesen 6grenci ¢oziime yonelik yeni kararlar alir ve uygular. Bu
slireg 6grenci ¢oziime ulasana kadar dongiisel bir sekilde devam eder (Kuzu, 2014).

Oyunlar 6grencilerin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini gelistiren, yasantilarim
zevkli hale getiren, sanatsal ve estetik niteliklerini ve becerilerini gelistiren
etkinliklerdir. ~ Egitsel oyunlar, 0&grencilerin  O6nceden  Ogrendikleri  bilgileri

pekistirmelerini ve daha rahat bir ortamda tekrar etmelerine olanak saglayan



etkinliklerdir. Egitsel oyun yazilimlar1i ise Ogrencilerin oyun oynama heves ve
isteklerinden yararlanarak ders konularin1 oynayarak Ogrenmelerini ya da problem
¢dzme becerilerini oynayarak gelistirmelerini saglayan yazilimlardir. Ogrencilere
kazandirilmak istenen bilgi ve becerilerin oyunlarin i¢inde gizlendigi, asil amacin oyun
olmaktan c¢ok bilginin oyunlar yolu ile verilmesi olan egitsel oyun yazilimlari
ogrencilerin konuya kars1 glidiilenmelerine ve ilgilerini konuya yoneltmelerine yardime1
olur.

Egitsel oyun yazilimlar1 ile geleneksel ortamlarda oynanan oyunlar bilgisayar
ortamina aktarilmig, 6gretmen ve 6grencilerin hizmetine sunulmustur. Formal bilgilerin
oyun ortaminda daha hizli ve kalic1 olarak 6grenildigi ¢gogu egitimci tarafindan bilinen
bir gercektir. Egitsel oyun yazilimlar 6grenme-68retme siirecinde siklikla kullanilan ve
yapisit itibariyle benzesim yazilimlarima benzeyen Ogretim materyalleridir. Bu
yazilimlarin ana temasi eglendirme ve eglendirerek dgretmedir. Diger bir deyisle bu
yazilimlar ¢gocuga hosg¢a vakit gegirten, ama gerceklestirilen informal etkinlik icerisinde
formal bilgiler de 6greten veya 6nceki formal bilgileri pekistiren yazilimlardir.

Bu yazilimlar araciligiyla hem yeni bilgiler 6grenilir, hem de 6nceden 6grenilen
bilgilerin eglendirici mekanizmalarla ya da alistirmalarla pekistirilmesi saglanir. Sekil

2.1°de egitsel oyun yazilimlarinin genel yapisi verilmistir (Kuzu, 2012).

Senaryonun fstenen
Giris (tanitim) —> sunulmasi >
davranis
@ ? Ogrencinin
davranisi
Cikis  |¢ Sistemin
giincellestirilmesi 7 A
Rakibin
davranisi

Sekil 2. 1 Egitsel Oyun Yazilimlarinin Genel Yapisi

Egitimdeki yeni yaklagimlarin 6grenciyi merkeze almasiyla birlikte 6grencilerin
ilgi, merak ve istekleri daha onemli hale gelmistir. Ogrenci katiliminin 8grenmeyi

olumlu yonde etkiledigi yapilan arastirmalarla ortaya konmustur. Oyun sektdriiniin



gelismesi ve g¢ocuklarin dijital oyunlara ilgilerinin yogun olmasi, egitimin igerisine
oyunun girmesi gerekliligini ortaya koymustur. Ogrenciler oyun oynarken eglendikleri
icin egitimin i¢ine oyunu katmak, onlar1 eglendirirken derse olan katilimlarini da
arttirmaktadir.

Ogrenmenin kalic1 olabilmesi ve daha etkili 6grenmenin gerceklesmesi icin
egitimciler, pedagoglar, psikologlar ¢esitli calismalar yiiriitmektedirler. Bu calismalar
sonucunda giliniimlizde gelinen noktada geleneksel smif ortamlarinda gerceklesen
O0gretmen merkezli egilimlerin yeterli olmadigi goriilmektedir. Bu dogrultuda yeni
yaklasimlar ortaya konulmakta, “6grenciyi nasil daha fazla merkeze alir1z?” sorusuna
cevap bulma caligmalar1 artmaktadir. Bu sorunun cevabi aranirken grencilerin bireysel
farkliliklar1 ve bu farkliliklara bagl olarak farkli ilgileri, farkli 6grenme ortamlarinin
kullanilmast gerekliligini ortaya koymustur. Bu o6grenme ortamlar1 ise kosulurken
dikkat edilmesi gereken en 6nemli noktalardan bir tanesi; 6grencinin bu ortalama kendi
istegiyle katilmasi ya da katildiginda 6grenme faaliyetlerinden zevk almasidir. Bu
onemli noktay1 saglayabilecegimiz en iyi Ogrenme ortamlarindan bir tanesi oyun
ortamidir. Oyun ortami1 ve oyun dgrenciye neler katar?

e Ogrenciler kendilerini rahat ifade ederler.

e Ogrenciler birbirleriyle etkilesime gecerek sosyallesirler.

e Ogrenciler oyunun 6znesi olacaklari icin aktif 6grenme ortami igerisinde yer
alirlar.

e Yaraticiliklar gelisir.

e Problem ¢6zme becerileri kazanirlar.

e Ogretmenlerin, dgrencilerinin bilmedikleri ydnlerini fark etmelerini saglarlar.

e Kurallara uyma, saygi gosterme gibi duyussal davranislar1 kazanmalarina
yardimci olur.

Egitsel oyun ortamlarinin olusturulmasinda iyi bir planlamanin olmasi da olmazsa
olmazlardandir. Bu konuda &gretmene onemli bir gérev diismektedir. Ogretmen
oynatacagl oyunun amacini iyi bir sekilde belirlemelidir. Oyunun amaci ile hedef
davranig arasinda tutarli bir iliski olmasi gerekir. Oynatilacak oyun sinifin diizeyine
uygun olmalidir. Kurallar 6nceden belirlenmeli ve 6grencilerin kurallari iyi bir sekilde

anlamalar icin kendilerine okunmali, gerekirse uygulamali olarak gosterilmelidir.



Ogretmen oyun ortaminda bulunmali ve oyunu takip etmelidir. Yeri geldiginde
yonergeler vererek oyunu yonlendirmelidir (Kukul, 2013).

Bilgisayar oyunlariin egitim siirecine dahil olmasi ile birlikte oyun temelli 6grenme ile
ilgili hem ciddi oyunlar hem de oyun benzeri ortamlarin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve
O0grenme siire¢ ve sonuclarina etkilerinin incelenmesi acisindan arastirmacilara 6nemli
arastirma olanaklar1 sunmaktadir:

e Mobil araglarin ve uygulamalarin teknolojik 6zelliklerinin (baglam bilingli
sistemler, sosyal aglar vb.) oyun temelli 6grenme siireclerine entegrasyonlarinin
arastirilmasi.

e Ciddi oyunlarin 6rgiin ve yaygin egitim ortamlarindaki motivasayon siireglerinin
incelenmesi.

e Oyun temelli 6grenmeyi destekleyecek pedagojik yontemlerin gelistirilmesi ve
bu yontemlerin uygulanmasi igin 6neri ve kaynaklarin gelistirilmesi.

e Oyun temelli 6grenme ortamlarinin Ogretim siiregleri tasarim modellerinin
olusturulmasi ve bu modellerin farkli baglamlarda kullanilmasi.

e Farkli oyun temelli 6grenme ortamlarinda gerceklesen Ogrenme siireclerinin
degerlendirilmesi i¢in alternatif Olgme ve degerlendirme yontemlerinin
gelistirilmesi ve arastirilmasi.

Oyun temelli 6grenmemenin hem o6rgiin hem de yaygin egitim ortamlarindaki
etkili kullanimlar1 bu siiregte O6nemli rol oynayacak olan Ogretmenlerin, yazilim
gelistiricilerin, okul destek birimlerinin 6grencilerin ve velilerin etkin katilimlari ile

miimkiin olacaktir (Baran, 2016).

2.1.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlarina iliskin Beli Bagh Tamimlar

Hi¢ kuskusuz teknolojinin egitime getirmis oldugu yeniliklerden birisi egitsel
bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayar destekli egitsel oyunlar (BDEO), oyunlarin ¢ekici bir
tiiri olmalarin yani sira 68rencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandigi
konu alanma 6zgii bilgi Oriintiilerini i¢inde tasiyan bir yapiya sahiptirler. Bilgisayar
destekli egitsel oyunlarinin 6grenciye iyi vakit gecirme olanagi sunma ozelligine ek
olarak, oyunda gerceklesen etkinlik igerisinde dgretici ve pekistirici 6zelligi de vardir.

Diger yandan, bu oyunlarmn egitimde kullanilmasi geleneksel sinif ortamlarinin



sikiciliginin agilmasini saglayarak, egitim siireci eglenceli ve ¢ocuklar igin cazip bir hale
getirilebilir. Bilgisayar destekli egitsel oyunlar, ders programinda yer alan hedeflere
ulagmak amaciyla kullanilabilir (Yasar, 1998’den aktaran Tural S6nmez ve Ding Artut,
2012).

Oynayani eglendirirken, basarisin1 ddiillendirmesi, gelisim hissi vermesi ve
sosyallesme ihtiyacim1 karsilamasi, her seyden once pasif ve sadece zaman gegirten
degil, aktif olarak katilim saglayan, basari tatmini veren bir slire¢ olmasi, kadinlara,
aileye ve ¢ocuklara yonelik olarak farklilasmasi oyunlarin giderek daha fazla insana
hitap etmesini saglamaktadir. Bu oyunlarin kazandirdigi bir diger bilissel 6zellik de
ogrenilmis ilkeleri ¢esitli durumlara uygulamayi, genellemeyi ya da yeni durumlar icin
yeni ilkeler tiiretmeyi gerektiren stratejik bilginin oynanan tarafindan kullanilmasidir
(MEB, 2008).

Oyunlarin belli bir yere kadar, ¢cocugun gelisim agamasinda i¢giidiisel bagsarma ve
ilerleme, gelisme ihtiyacini giderdigi, sayisal oyunlarin el-géz koordinasyonunu,
problem ¢6zme ve ¢oklu gorev yetisini kuvvetlendirdigi bulunmustur (Tiiziin, 2006’dan
Aktaran Giircan, A., Ozhan, S. ve Uslu, R, 2008).

Dijital oyun, gesitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamla
birlikte kullanici girisi yapmayi saglayan oyunlardir. Dijital oyunlarin {iretiminden
itibaren Oncelikli olarak eglence amaciyla kullanildigr goriilmektedir. Fakat zaman
gectikce oyunlar egitsel amagla da kullanilmaya baslamis ve bu durum giderek
yayginlagsmistir. Miicadele, merak, kontrol, fantezi, amaglar ve duyusal uyaricilar gibi
Ogelerinin tizerine egitsel icerigi dokiip katt bir davranisci kuram esliginde sunan
yazilimlar bir¢oklar: tarafindan egitsel oyun olarak karakterize edilmektedir (Tiiziin,
2013). Egitsel oyun ise egitimsel hedeflere yonelik biligsel, sosyal, davranigsal veya
duygusal boyutlara sahip bireysel ya da grup oyunlari olarak tanimlanabilir. Oyunlarda
genellikle bir fantezi unsuru vardir ve bu da oyuncular bir hikdye ya da anlati
yardimiyla 6grenme aktivitesinin igerisine ¢eker. Egitsel oyunlar 6grencileri motive
eder ve onlarda 6grenmeye yonelik bir biling olusturur. Oyun temelli 6grenmenin
basaris1 dgrencilerin deneyimin tam merkezinde etkilesim halinde olmalar1 ve aktif
olarak dgrenme etkinliginin icerisinde yer almalariyla ilgilidir (Cetin, 2013). Ister oyun,
ister sanal gerceklik, isterse mobil uygulamalar olsun iyi bir egitsel teknolojik yeniligin

temel yap1 taslarindan birisi ncelikle iyi bir pedagojidir. Iyi bir pedagoji igin teknoloji



yenilikleri otantik ve ilgi ¢ekici 6grenme etkinlikleri ile harmanlanmig, katilimecilara
sahiplik duygusu veren, icinde aktif katilim, isbirligi ve sosyal etkilesim olanaklarinin
oldugu, sistemin Ogrenci islerini ortaya koymasina izin veren ve O0grenme slirecinde
liretmenin, yansimanin ve doniitiin kilit rol oynadigi 6grenme ortamlaridir (Tiiziin,
2013). Oyun, dijital oyun ve egitsel oyun kavramlarina bakildiginda egitsel dijital oyun,
teknolojik araglar yardimiyla hazirlanan, biligsel, sosyal, davranigsal veya duygusal
boyutlara sahip, belirli bir hedefe yonelik olarak 6grenmeyi saglayan oyunlar olarak
tanimlanabilir. Bilgisayar oyunlarinin Ogrencilere "zihinsel egzersiz sagliyor olma
potansiyeli, bu oyunlarin igerisine gesitli aktiviteler biitiinlestirilerek bir dizi biligsel
becerilerin gelisimine yardimci olabilmektedir. Bu sebeple oyun &grenme kavrami
icerisinde egitsel dijital oyunlarinda varliginin olmasi séz konusudur. Egitsel dijital
oyunlar belirli 6grenme ¢iktilarina yonelik olarak hazirlanirlar. Bilgisayar oyunlari,
alternatif Ogrenme araci olarak basarili bir sekilde farkli alan ve disiplinlerde
kullanilmaktadir. Okullarda egitim ve Ogretim faaliyetlerinde, sirketlerde, askeri ve

ekonomik alanlarda ya da eglence araci olarak bilgisayar oyunlar1 kullanilmaktadir

(Cetin, 2013).

2.1.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Giiniimiizde Kullanildig1 Baz1 Alanlar

Gilinlimiizde dijital oyunlar, alternatif 6grenme araci olarak basarili ve akil almaz
sekilde farkli alan ve disiplinlerde kullanilmaktadir. Okullarda egitim ve Ogretim
faaliyetlerinde, sirketlerde, askeri ve ekonomik alanda, ya da eglence araci olarak
bilgisayar oyunlarinin genis sekilde kullanimina agagidaki su 6rnekler verilebilir:

e Okul oncesi c¢ocuklar alfabeyi ve okumayr dijital oyunlar oynayarak
ogrenmektedir.

e llkokul &grencileri, okuldncesi programindan 6.siif programma kadar olan
konu alanlarinin ¢ogunu dijital oyunlardan 6grenmektedir.

e Bilgisayar oyunlarindan biri olan satran¢ K-12 G&grencilerinin vazgecilmez
oyunlarindan biridir. Satrang gilinlimiizde okuldncesi ve sonras1 6grencileri igin
devamli tavsiye edilmekte ve okullarda dijital satrang kurslari hizli sekilde
yayilmaktadir.

e Yazi yazma oyunlari, piyasada en ¢ok satilan oyunlar arasinda yer almaktadir.
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e Lise 6grencilerin oynadiklar1 ¢evrimi¢i multiplayer denilen oyunlar, ¢ocuklarin
birbirleri ile olan iletisimini giiclendirmektedir.

e Siyasetc¢ilerin ve tarih¢ilerin Simv Sity oyununu oynayarak bir sehirde bulunan
yonetim, saglik ve adalet sitemini anlamaya calistiklari giiniimiizde artik
bilinmektedir

e Biiyiik sirketler, simiilasyonlar yardimiyla insan kaynaklar1 bdliimlerinin ve
petrol rafinelerinin vb. nasil yonetilmesi gerektigini vb. 6grenmektedirler.

e Askeri alanda, aday olan kisiler bilgisayar oyunu benzeri simiilatorlerde gergcek
savas egitimi almaktadirlar (tank siirme, helikopter ve savas uc¢agi kullanma).

Oyun temelli 6grenme kokleri zaten gegmiste var olan bir olgu olarak, giiniimiizde
bilgisayar teknolojilerinin hizli sekilde yayilmasiyla popiilaritesini daha ¢ok arttirmistir.
Diger bir degisle ‘’besikten-mezara’’ kadar 6grenme olgusu, bilgisayar oyunlariyla
kendini daha ¢ok gostermistir. Ayrica, birincil 6grenme araci olarak bilgisayar ve video
oyunlar1 giintimiizde birgok iilkede yaygin olarak kullanilmaktadir (Ocak, 2013).

Oyun temelli Ogrenme, kokleri zaten ge¢miste var olan bir olgu olarak,
giintimiizde bilgisayar teknolojilerinin hizli sekilde yayilmasiyla yaygmligini daha ¢ok
arttirmistir. Diger bir deyisle, "besikten mezara kadar 6grenme (hayat boyu 6grenme)
olgusu, bilgisayar oyunlariyla kendini daha ¢ok gostermistir. Ayrica, birincil 6grenme
gelistirme araci olarak bilgisayar ve video oyunlar1 giiniimiizde birgok iilkede yaygin
olarak kullanilmaktadir. Dijital bilgisayar oyunlarmma gelen en onemli elestirilerden
birisi oyunlarin sadece bir eglence ve vakit gecirmek araci olarak algilanmasiydi. Ancak
bu goriis neredeyse tamamen gegcerliligini yitirmistir. Bilgisayar oyunlar1 artik birincil
O0grenme aract olarak her yerde kullanilmaktadir. Zor olan konu alanlarinin
kolaylastirilmasindan, sosyal becerilerin artirilmasina, insan yonetiminden karisik
finansal konularin anlasilmasina kadar bir¢ok konuda bilgisayar oyunlar1 baslica
O0grenme araci olarak yerini almistir. Bu duruma 6rnek olarak Amerikan bir hazir gida
firmas1 olan Burger King ve islemci iireticisi Intel verilebilir. Magaza yonetimini bir
oyun olarak tasarlatan Burger King firmasi, bu oyunu yonetici adaylarina oynatarak
onlarin magaza yonetimi hakkinda bilgi ve deneyim kazanmalarin1i amaglamaktadir.
Ayni sekilde “IT Manager" isimli oyunuyla Intel, sirketlerde bilisim teknolojileri

danismani olarak galismak isteyenler i¢i sanal bir deneyim firsati sunmaktadir. Sadece is
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diinyas1 degil, hayatin her alani icin egitsel oyunlarin Oneminden bahsetmek
mimkiindiir.

Erken yaslardaki egitim-6gretim donemi géz oniine alindiginda dijital bilgisayar
oyunlari, i¢sel motivasyonu saglamada basarili olmayan ve sikici olan ancak
dgrenilmesi zorunlu olan konularda, dnemli rol oynamaktadir. Ozellikle, dgretim olarak
zorlanilan, ¢arpim tablosu, yazma, kelime 6grenimi, dil 6grenimi, telaffuz, formiiller ve
kurallar vb. konularda 6grencilerin yasadiklar1 problemlere ve belli bir siire sonra can
sikic1 hale gelen yerlerde bilgisayar oyunlar1 farkli bakis agis1 saglamaktadir. Ozet
olarak, egitsel bilgisayar oyunlari,

e Sikici, cok teknik ve anlagilmasi soyut olan konu ve materyallerin
anlagilmasinda

e Konu alani olarak gergekten 6grenilmesi zor olan yerlerde

e Hedef kitleye ulagsmakta zorluk ¢ekilen yerlerde

e Zor ve karmasik gorevlerde ve uzmanlik isteyen konularda

e Anlama siirecinin uzun zaman aldig1 ve karmasik oldugu yerlerde

e Analiz ve sentez gerektiren yerlerde

o Strateji gelistirilmesi gereken ve degerlendirme siirecinin yogun oldugu yerlerde
yaygin ve etkili sekilde kullanilmaktadir (Cetin, 2013).

Iyi tasarlanmis egitsel oyun yazilimlari geleneksel &gretime eglendirme ve
yarisma 6zelligi katabilirler. Oyunlarin gekiciligi 6grencilerin 6grenilecek konuya karsi
ilgilerini dogal olarak artirmaktadir. Bu yazilimlar araciligiyla 6grenciler 6gretimin
herhangi bir kesitinde oyun oynayarak ve oyun igerisinde degisik faktorlere karsi
yarisarak Ogrenmeleri gerekenleri daha kisa bir siirede kazanabilirler. Ogrencilerin
oyunlar aracilifiyla kazandiklar1 bilgi ve becerilerin kaliciligi konusunda yapilan
arastirmalar olumlu bulgular gostermektedir.

Son yillarda teknolojinin ucuzlamasi ve hayatimizin hemen her alaninda kullanilir
hale gelmesi okul oncesi egitiminde bilgisayar kullanimma yonelik uygulamalar1 da
beraberinde getirmistir. Bilgisayarlar, okul dncesi egitimde biiyiik oranda oyun amagl
kullanilmaktadir. Bu donemdeki c¢ocuklarin bilissel ve devinsel 6zellikleri dikkate
alindiginda kullanilan oyunlarin bazi karakteristikleri dikkat cekmektedir. Bu donemde
kullanilan oyunlar oldukca renkli tasarlanmiglardir. Seslerin kullanimi Snemlidir.

Okuma ve yazmay1 bilmediklerinden gorsel veya isitsel uyaranlar ile uyarilar
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verilmelidir. Oyunda c¢ocuklara kiigiik kaslarin1 calistirabilecekleri uygulamalar
yaptirilir. Genellikle fare ya da klavyeden sadece birisi ile oynanirlar (Bozkurt, 2013).
Egitsel oyun yazilimlar1 6grencilerin olgu ve olaylar1 algilama, kritik durumlara
iligkin kararlar alma, etkinlikte bulunma ve devinsel becerileri gelistirmelerinde 6nemli
bir role sahiptir. Bu yazilimlar, ¢ocuklarin birbirleri ile iletisim kurmalarin1 ve teknoloji
kiiltiirii kazanmalarin1 da olanakli kilmaktadir. Egitsel oyun yazilimlari kiiciik yas
grubundaki Ogrencilerde ozellikle okul Oncesi cagda bulunan Ogrencilerin el goz
koordinasyonlarin1 gelistirme ve zihinsel becerilerini kazanmalarinda ¢ok yarali

sonuglar vermektedir.

=

Spiel stufe Sprache Aussehen Einstellungen Hilfe

Tiee o]

Tiere Deutsch | Tipp verhanden

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

Egitsel oyun yazilimlar ile agsagidaki tiir bilgi ve beceriler gelistirilebilir:
e Olgular, kavramlar ve ilkeler
e Yontemsel bilgiler
e Sistem dinamiklerine yonelik bilgiler
e Karar verme, analitik diisiinme ve problem ¢6zme becerileri
e lletisim becerileri
o Devinsel beceriler
e Tutumlar (Kuzu, 2012).
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2.1.3 Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Tercih Edilme Sebepleri

Teknolojinin gelismesinden en fazla etkilenen alanlardan bir tanesi olan egitimde,

bilgisayarin daha etkili nasil kullanilabilecegi {izerinde durmaktadir. Cocuklarin

bilgisayar oyunlarina olan ilgileri de goz oniine alindiginda bilgisayarda oyun ortamini

saglamak ve bunu egitsel bir ger¢evede yapmak, ¢ocuklart hem eglendirmekte ve hem

de 6grenmelerini saglamaktadir.

Kukul (2013)’e gore neden egitimde dijital oyunlar1 kullaniyoruz? Sorusuna

asagidaki su cevaplar verilebilmektedir:

Dijital oyunlarda etkilesim vardir: Dijital oyunlarda hem bilgisayarla bir
etkilesim s0z konusudur hem de sosyal gruplarla etkilesim s6z konusudur.
Bilgisayarla etkilesim geri bildirimler yoluyla olurken, sosyal gruplarla etkilesim
kisinin ¢ok kullanicili oyunlarda meydana gelir.

Dijital oyunlarda geri bildirim vardir: Dijital oyunlar kullaniciya geri bildirim
vererek kullaniciyla etkilesime gegcer. Ayni zamanda kisinin dogru yapip
yapmadigin1 gormesini saglar. Dogru yapmasi1 kisiyi duygusal ve ego —
memnuniyeti agisindan etkiler.

Dijital oyunlarda problem c¢ézme vardir: Dijital oyunlar icerisinde bir
problemi barindirir ve kisi o problemi ¢ézmek i¢in oyun oynar. Problem
durumunun ¢6ziilmesi kisinin yaraticiligint arttirir ve bir daha bir problem
durumuyla karsilasmasi halinde probleme nasil yaklasacagini bilir.

Dijital oyunlarda amac¢ vardir: Dijital oyunlar igerisinde amag¢ barindirir ve
kullanict oyuna baglarken bu amaci bilir ve ona gore hareket eder.

Dijital oyunlarda eglence ve yarisma vardir: Eglence kullaniciya memnuniyet
kazandirir ve eglendigi ortamda tekrar bulunmak ister. Yarisma ise adrenalin ve

heyecan kazandirir.

Yukarida sayillan bu oOzellikler, Ogrenme ortamlarinda dijital oyunlarin

kullanilmasinin nedenleri arasindadir. Ozellikle etkili geri bildirimler saglayan oyunlar,

cocuklarin 6grenmelerini kolaylastirabilirler. Bilgisayar oyunlarinin saglamis oldugu

etkilesimle yalnizligi seven bir gocuk bile bilgisayarin basinda yalniz olsa da, oyundaki

gruplar sayesinde sosyallesebilirler. Bunun yani sira bilgisayardan aldig: geri bildirimler

cocugun etkilesimi gérmesi agisindan 6nemlidir (Kukul, 2013).
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Egitsel bilgisayar oyunlari, askeri egitim, tip ve halk saghg egitimi,
rehabilitasyon ve yabanci dil de dahil olmak iizere birgok alanda etkisini gostermektedir.
Bilgisayar oyunlar1 bireylerin eglence amagh vakit gegirmelerini saglarken kendileri
icin 6nemli olan bilgileri 6grenebilecekleri ortamlar sunarlar. Bilgisayar oyunlarinin
bu o6zelliginden dolayr egitim ortamlarinda kullanimi giinden giine artan bir egilim
gostermektedir (Donmus, 2013). Dijital oyunlara harcanan zamanin egitim amagh
kullanilmasi, 6grenenlere farkli yasantilar sunulmasi ve miimkiin oldugunca fazla
sayida duyu organina hitap edilmesi, egitim arastirmalarinin sonuglari goz Oniine
alindiginda uygun bir fikir gibi goriilmektedir (Bozkurt, 2013). I¢inde bulundugumuz
bilgi ve teknoloji caginda hayatin her alaninda cesitli degisimler olmustur. Bir 6nceki
nesil ile kiyaslandiginda giliniimiiz insaninin diistinme ve 6grenme stillerinin degistigi
goriilmektedir. Bu gelismeler egitim sisteminde degisimi kaginilmaz hale getirmis ve
ogretmen merkezli egitim yerine 6grenci merkezli egitimi ongéren Yapilandirmaci
yaklagim ise kosulmustur. Bu yaklasima gore 6grenci yeni bilgiyi kazanirken siirecte
aktif rol listlenmekte ve kendi 6grenmesinin sorumlulugunu almaktadir. Ayrica yaparak
yasayarak 6grenme onemli goriilmektedir. Bu durumda 6grenciye miimkiin oldugunca
fazla yasant1 sunmak gerekmektedir. Dijital oyunlar bu ¢ercevede degerlendirildiginde
cok ¢esitli konularda icerik sunmaktadir. Matematik, Fen, Cografya, yabanci dil egitimi,
saglik gibi pek ¢ok alanda gelistirilmis bilgisayar oyunu ile karsilasmaktayiz (Bozkurt,
2013).

Seferoglu (2006) egitsel bilgisayar oyunlarini; oyun formatin1 kullanarak
ogrencilerin ders konularin1  dgrenmesini  saglayan ya da problem ¢ézme
yeteneklerini gelistiren yazilimlardir olarak tanimlamakta; yapisal olarak “benzetim”
yazilimlart ile “problem ¢6zme yazilimlari’nin birlesmis halidir, egitsel oyun yazilimlari,
benzetim yazilimlar1 ve problem ¢6zme yazilimlarinin 6zelliklerine sahiptir seklinde

agiklamaktadir.

2.1.4 Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Sinirhhiklar

Egitsel oyunlar her ne kadar 6gretim siirecinde 6nemli bir yere sahip olmasalar da

bazi noktalar elestirilmektedir:
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Ogrenmeye Karsi Eglenme: Bazi &gretmenler egitsel oyun yazilimlarinin
Ogrencileri Ogretilecek konuya karst igsel olarak giidiillemeden ¢ok Ogrenme
etkinliginden uzaklastirdigina inanmaktadir. Ogrencilerin oyunlardaki kazanma istekleri
O0gretimin amacinin 6niine gecebilmektedir. Ancak bu durumun 6grenciler igin bir sorun
mu yoksa bir yarar m1 oldugu konusunda bilim insanlar1 heniiz fikir birligine varabilmis
degillerdir.

Oyun Kurallar1 ile Ger¢ek Yasam Kurallarinin Karistirilmas:: Ogrencilerin
gerceklestirdikleri etkinliklerin hangi boliimlerinin oyun, hangi bdliimlerinin beceri
oldugunu siklikla karigtirdiklar: gézlenmistir. Bu nedenle oyun igerisinde kazanmis
olduklar1 becerileri oyun olmayan, ger¢ek yasam durumlarina transfer etmede zorluklar
yasayabilmektedirler. Ogretmen tarafindan 6gretim ortamu iyi diizenlendigi zaman,
egitsel oyun yazilimlar1 6grencilerin {ist diizey becerileri kazanmasinda etkili olabilir.

Yetersiz Ogrenme: Ogrencileri egitsel oyun yazilimlarinmn egitsel degerinden ¢ok
heyecan verici ve harekete gecirici Ozelliklerine odaklanmaktadirlar. Ogretmenler,
ogrencilerin sinif i¢inde oyun olmayan stratejilerden elde ettikleri zamani, egitsel oyun

yazilimlari kullanarak onlar1 6grenmeye giidilleme amaciyla kullanabilir (Kuzu, 2012).

2.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinda Ogretmen Ogrenci Rolleri

Egitsel Dijital oyunlarda 68renci oynayan, oyunun kurallarina uyan kisi iken
Ogretmen ise bu oynama isini takip eden, 6grenme isinin gergeklesip gergeklesmedigini
kontrol eden kisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar destekli 6grenme ortaminda
ogrenci 0grenme isinin merkezinde yer alirken, 6gretmen burada danisman ya da
rehberlik eden konumdadir. Egitsel oyun ortamlari, bilgisayar destekli 6grenme
ortamlar1 kapsaminda ele alinacak olursa, O6grenci yine merkezde Ogretmen ise
gerektiginde destek alinan fakat aym1 zamanda disaridan olayr kontrol eden kisi
konumunda bulunmaktadir. Bu bakimdan yapilandirmaci 6grenme anlayisi ile degisen
ogrenci ve o6gretmen rolleri, hem bilgisayar destekli egitim hem de dijital oyun temelli
egitim ortamlarindaki 6gretmen &grenci-rolleriyle ciddi manada ortiismektedir (Ciftci,

2013).
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2.2.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinda Ogretmen Rolleri

Ogretmen, yapilandirmaci 6grenme yaklasimina gore rehberlik eden kisi olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Cilenti (1984’ten Akt: Ciftci, 2013)’nin egitim taniminda;
Ogretmenin bilgi, beceri, alisgkanlik ve tutum kazandirmak igin rehber rolii oynadigi
vurgulanmaktadir. Yapilandirmaci 6grenme dncesinde dgretmenin rehberlik gorevi bu
kadar baskin olarak ifade edilmemekteydi. Bilgisayar destekli 6grenme, uzaktan egitim
ve egitsel dijital oyunla 6grenme bu rehberlik etme durumuna birebir uymaktadir.
Ozellikle 6grenci bilgisayarla etkilesim halinde iken, diger 6grenme ortamlarina gore
daha bireysel calisma sergilemektedir. Bu durum o6gretmenin konumunu olayin
merkezinden alip, rehberlik olarak adlandiran yere tasimaktadir (Ciftei, 2013).

Bilgisayar destekli 6grenme ortamlarinda 6gretmen, tiim soru ve cevaplart bilen
kisi degil, dgrencilere problem ¢dzmede yardimci olan uzmandir. Ogrenci siirecin
merkezinde aktif durumda iken, 6gretmen bu siirecte disaridan gézlemleyen, rehberlik
eden ve gerektiginde destek sunan kisi konumundadir. Siirecin hedefler dogrusunda,
amagctan sapmadan islemesinden sorumlu olan birey 6gretmendir (Cift¢i, 2013).

Egitsel bilgisayar oyun ortaminda Ogretmenin yapmasi gereken gorevlerden
bazilar1 asagida sunulmaktadir:

e Ogrencilerin egitsel oyun amaglarindan haberdar olmalarini saglar.

e Siirecin dogru isleyip islemedigini siirekli olarak kontrol eder.

¢ Oyun ortaminin saglikli isleyip islemedigini siirekli olarak kontrol eder.

e Ogrencilerin oyundaki durumlarini kontrol ederek gerektiginde geri bildirimler
sunar.

e Ogrencilerin motivasyonlarinin gerektigi diizeyde olup olmadigmi kontrol eder
ve gerekli gordiiglinde miidahalede bulunur.

e Ogrenci — 6grenci, 6grenci — 6gretmen, dgrenci — ortam etkilesiminin diizgiin
olarak isleyisinden sorumludur.

e Ogrencilerin birbiri ile olumsuz etkilesimlere girmelerine engel olur.

e Ogrencilerin destege ihtiya¢ duyduklar1 durumlarda miidahale eder.

e Ogrencilerin hileye basvurmalarina engel olur.

e Oyun stirecinde bireysel ya da grup olarak oyunun sonlanip sonlanmadigina

karar verir.
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Egitsel oyunlarda 6gretmenin oynayabilecegi teknik rollerin bazilar1 da sunlardir:

e Opyunda ses kullanilmissa kulakliklar ve mikrofonlarin kontrolleri yapilir.

e Oyun tiirline gore gerekiyorsa gruplar olusturulur, tartismalar ve isbirligine
dayali etkinlikler diizenler.

e Geleneksel ders ortaminda oldugu gibi 6grencilerin en ge¢ 45 dakikada bir ara
vermelerini saglar.

e Laboratuvar ya da smif ortamindaki 1s1ik, havalandirma ve klima gibi
gereksinimleri ayarlar (Ciftei, 2013).

Dijital egitsel oyunlarda Ogretmenin rollinlin oyunu o&zendirme, &grenme
amaglaria gore 6grencilerin azami katkida bulunmalarin1 saglama olarak kisaca ifade
edilebilir. Burada dikkat edilmesi gereken 6nemli bir konu ise igin ruhsal boyutudur.
Gliniimiizde bilgisayar, internet ve oyunlar ruhsal yonden sorunlara yol acabilmektedir.
Bu sorunlar bagimlilik gibi psikolojik sorunlar altinda ele alinmaktadir. Ogrencilerin
egitsel dijital oyun oynamalar1 6zendirilirken, gercek diinya ile olan ayrimin iyi ortaya

konulmas1 gerekmektedir (Ciftei, 2013).

2.2.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinda Ogrenci Rolleri

Ogrenci, siirecin merkezinde aktif olarak oyuna, oyunla 6grenme isine dahil
olmaktir. Yapilandirmaci 6grenmeye dayali egitimde Ogrenciler, egitsel oyunlarla
ogrenmeye calisirken bir¢ok rolii {istlenmektedirler. Bu roller kullanici, tasarimci,
hikdye yazari, duruma goére Ogretmen ve yazilim gelistirici olarak ifade edilmistir.
Ogrenci siirece dahil olurken diger bircok rolii de duruma gore iistlenmektedir. Bu
tistlenme bir¢ok durumda goniillii ve istekli olarak yapilmaktadir.

Egitsel oyun ortamindaki &grenci rollerinin  bazilart asagida kisaca
acgiklanmaktadir.

Amaclardan haberdardir: Oyunlar genellikle bir gorevi yerine getirme ya da
problem durumunu ¢ézme iizerine yapilandirilmistir. Bu durum 6grenmede bir amaca
yonelik ilerleme ile drtiismektedir. Ogrencinin oyunun gerekliliklerini yerine getirilmesi
icin Oncelikle amacin ne oldugunu bilmesi gerekmektedir. Amaglardan eksiksiz olarak

haberdar olan 6grenci zaman kaybetmeden hedefe dogru ilerleyebilir.
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Kendi siireglerini takip eder: Bilgisayar temelli 6grenme ortamlarinda dgrenci
merkezde oldugu i¢in kendi siireclerinin kontrol ve takibini iistlenmek durumunda
kalmaktadir. Egitsel dijital oyunlarda da 6grencinin kendi siire¢lerini takip etmesi, buna
gore gerektiginde bu siireci kontrol altinda tutmasi gerekmektedir. Kontroller
neticesinde Ogrenci kendi egitsel dijital oyun siirecini diizenler, planlar ve bitirme
durumuna geldiginde ise siireci sonlandirir.

Cok oyunculu oyunlarda diger oyuncularin siireglerini kontrol eder: Bu
durum ozellikle yarisma ya da rekabete dayali ortamlarda belirgin olarak ortaya
cikmaktadir. Ogrenci diger arkadaslarmin siireglerini kontrol ederek kendi mevcut
durumu hakkinda fikir sahibi olmaktadir. Bu sayede rekabet duygusu ile kendi siirecini
daha ileriye gotiirebilir. Bir diger durum ise diger arkadaslarinin gelistirmis oldugu
stratejileri gozden gecirerek dogru oldugunu varsaydigr stratejileri kendi 6grenme/oyun
yasantisina aktarir.

Oyun hedeflerini bilir ve ona gore strateji gelistirir: Bu asama amagclardan
haberdar olma asamasi ile benzesim gostermektedir. Farklilik gosteren konu, 6grenme
siirecinde 6grencinin hedefler dogrultusunda kendi stratejilerini yonlendirme isidir.
Hedefler siirecin tamamina yonelik oldugu gibi anlik ya da kisa vadeli olarak 6grencinin
karsisina cikabilmektedir. Ogrencinin oyun esnasinda karsisina ¢ikacak bir engeli nasil
asacag ile ilgili hemen bir karar verip uygun strateji gelistirmesi gerekmektedir. Bu
durumda 6grencinin dikkat etmesi gereken genel ve 6zel hedefleri iyi kavrayip ona gore
strateji gelistirmeli, siire¢ yonlendirilmelidir.

Gereklilik duydugunda ogretmeninden ya da arkadaslarindan destek
talebinde bulunur: Ogrenme siirecin isleyisinde &grenci yalmzlik duygusuna
kapilabilmektedir. Bu durumda Ogrenme ortami ve Ogretmene gorev diismektedir.
Ogretmen, &grencinin ihtiyag duydugunda gerekli destegi sunarak oyunla &grenme
isinin etkin ilerlemesine katkida bulunur. Ogrenciyi yalmizlik duygusundan kurtaracak
bir diger etken ise diger arkadaslari ile kuracag etkilesimdir. Ozellikle isbirligine dayal:
olarak gelistirilmis bir oyun senaryosunda bu etkilesim ciddi énem kazanmaktadir.
Takim ya da grup ¢alismasi seklinde etkilesim saglayarak hem oyunda ilerleme kazanan
O0grenci aym1 zamanda isbirligi, sosyallesme ve etkilesim gibi becerileri de

gelistirebilmektedir.
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Kendi siirecini degerlendirir performansin yeterli bulmadigi durumlarda
mevcut gorevi tekrar eder: Ogrenci egitsel dijital oyun ortamlarinda kendi 6grenme
siireci ile ilgili biiylik bir role sahiptir. Bu role gore; 0grenme siirecini siirekli
degerlendirmesi gerekmektedir. Oyun amaglar1 dogrultusunda ilerlerken stirekli olarak
0z kontrol gerceklestirmesi ve durumunu denetlemesi gerekmektedir. Bu durum
ogrencilerin 0z diizenleme becerileri gelistirmesine de firsat saglamaktadir. Oyun
senaryosunda bir gorev yeterli diizeyde ger¢eklesmediyse tekrar etme imkani
sunulmalidir. Bu tekrar hem 6grencinin daha kalic1 6grenme gergeklestirmesini, hem de
daha iyi bir oyun performansi sergilemesini saglamaktadir.

Amaca ulasilip ulasilmadigim1 kontrol eder ve siireci sonlandirir: Siirekli
olarak kendi siirecini denetleyen Ogrencinin, siirecin amaclar dogrultusunda sonlanip
sonlanmadi@ina karar vermesi gerekmektedir. Bu rol yazilim ve 6gretmen tarafindan da
kontrol edilmelidir. Ogrenci merkezli egitim anlayisindan yola cikarak, dgrencinin
kendi siirecini sonlanip sonlanmadig1 konusunda sorumluluk almasi 6nemlidir. Siirecin

tamaminda kendi sorumlulugunu iistlenen Ogrencide Ozgiiven duygusu gelisimi

saglanmaktadir (Ciftei, 2013).

2.3. Egitsel Bilgisayar Oyun Temelli Ogrenmenin Faydalar: ve Sakincalari

Egitsel bilgisayar oyun temelli 6grenme genel olarak su faydalar1 saglamaktadir.

1. Motivasyon, 6grenilmesi zor konu ve igeriklerin 6gretilmesinde dijital oyunlar
tam motivasyon saglamaktadir. Ciinkii konu ve igeriklerin ¢ok zor oldugu
yerlerde dgrenenler ¢ok ¢abuk sikilmakta, bu tiir konular ¢ok karmasik gelmekte
ve 0grenenlerin dikkatini gekmek gerekmektedir.

2. Bir araya gelen egitimcilerin, 6gretmenlerin, konu alan1 uzmanlarmin ve oyun
tasarimcilarinin beraber calismasi sonucu olusan bilgisayar oyunlar1 6gretimi
radikal olarak degistirmekte, milyonlarca 6grencinin 6gretimle ile ilgili davranis
degisikligini olusturmak miimkiin olmaktadir. Diger taraftan, egitsel, dijital
oyunlar, piyasada bir kazanim araci olarak goriilmekte, binlerce sirket egitsel
oyun alaninda ugrasmaktadir.

3. Gilinlimiizde egitsel oyun oynama bir eglence olmaktan ¢ikarak, egitim ve

ogretim faaliyetlerine direk olarak entegre edilmeye ¢alisilan bir olgu olarak
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algilanmaktadir. Bu baglamada, egitsel oyun algis1 bir olgu olarak goriilmekte,
“en ¢ok satan egitsel oyun”, “en ¢ok oynanan egitsel oyun” vb. kavramlar dijital
bilgisayar oyunlar i¢cinde baslamis ve bu tiir egitsel oyunlar takip eden kisileri
sayis1 milyonlar1 bulmustur. Ogretimin etkili sekilde gerceklestirilmesi igin
Ogrenenin kendi deneyimlerini kullanabildigi, ayni zamanda eglence ve
interaktiflik  ozelliginin  de disiinildiighi  dijital oyunlar biyik etki
olusturmaktadir.

4. Teknolojinin hizl1 bir sekilde yayilma gosterdigi giiniimiiz toplumunda, egitsel
oyunlart goz ardi etmek olaya art niyetli bir yaklasimin sergilendigini
gostermektedir. Oyun temelli 6grenmenin 6n planda tutuldugu dijital oyunlarin
gelecegi tiim diinyada kendini kabul ettirmistir.

5. Egitsel dijital oyunlarinin o6gretimsel aktivitelerde kullanilmaya baslamast,
rekabetci duygunun da 6n plana c¢ikmasmi saglamistir. Ogrenenler hangi
bilgisayar oyunun ne igerdigini, nasil oynandigini, egitimsel olarak ne igerdigini
degerlendirmekte, goriislerini formlarda, sosyal medyada paylasmakta, bu da
ister istemez egitsel oyun hazirlayan sirketlerin géz oniine almasi gereken olgu
olarak durmaktadir. Oynama Ozelligi yaraticilik ve egitimsel icerik gibi
fonksiyonel oOzellikle bu kullanicinin egitsel bilgisayar oyunu segerken goz
ontinde bulundurdugu 6zelliklerden olmustur.

6. Teknolojinin dogru kullanimi1 olgusu géz 6niinde bulunduruldugunda, bilgisayar
ve internet oyunlarinin dogru sekilde ve yerinde kullandirilmasi egitim ve
Ogretim faaliyetlerine dogru sekilde entegre edilmesi istenen sonuglari gérmeye
yarayacaktir. Burada gelistirilmeye calisilan argliman, oyunlarin olusturdugu
“bagimhiligin” dogru sekilde kontrol mekanizmasi gelistirilerek ve 6grencilerin
konuya olan ilgisini c¢ekerek kolay sekilde ortadan kaldirabilecegidir (Ocak,
2013).

Faydalarin yaninda, dijital oyunlarin asagidaki gibi siralanan bazi sinirlilik ve
sakincalar1 da bulunmaktadir. Bu sinirlilik ve sakincalar sunlardir:

1. Dijital oyunlar, diger klasik 6grenme materyalleri ve araclari diislintildiiglinde

daha fazla rahatsiz edici ve kontroli zordur.
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2. Dijital oyunlarin sinif i¢inde Ogretmen tarafindan takip edilmesi gereken
ogrenme hedefleri ile paralellik arz etmesi ve uyumlu olmasi her zaman
mimkiin degildir.

3. Smif i¢inde dijital oyun kullanan 6gretmen oyunun 6grenciler iizerindeki bilissel
etkisini diistinmek zorundadir.

4. Ogretmen kullanilan dijital oyunun iceriginin &grenci grubunun yasina ve
oyunun miifredattaki konu kazanimlarma uygun olup olmadigina Kkarar
vermelidir.

5. Dijjital oyun sektorii dinamik yapida oldugu ve devamli olarak yenilendigi igin
egitimciler dijital oyunlarin takibinde sikintiya diisebilirler.

6. Tliim dijital oyunlar etkili degildir. Ayn1 zamanda dijital oyunlarin birgogu egitsel
degildir.

7. Okul ortaminda bulunan teknolojik alt yapinin diistiniilmesi gerekmektedir.
Yeterli alt yapiya ve donanima sahip olmayan okullarda dijital oyun temelli

egitimin yiritiilmesi miimkiin degildir (Ocak, 2013).

2.4. Daha onceki ¢calismalarda elde edilen genel bulgular ve oneriler

Tiizlin ve ark. (2016) tarafindan yapilan bir incelemede alan yazindaki uygulamali
aragtirmalar analiz edilmis ve bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarina entegrasyonu
konusunda mevcut uygulamalarin pedagojik boyut, teknik altyapt boyutu, dgretmen
boyutu, 6grenci boyutu ve paydas boyutu olmak iizere bes boyut altinda toplandigi
bulunmustur.

Calismada yapilan siniflandirmada belirlenen bu boyutlara iligkin tespitler 6zetle
asagidaki gibi aciklanmustir.

Pedagojik boyut: Oyun oynamak sosyal ve zihinsel gelisimde 6nemli bir rol
istlenir. Oyunlar merak uyandirarak kisileri motive ederler. Bilgisayar oyunlar
degerlendirme yapma, yargilama, bilgi isleme gibi diisiinme becerilerini kullanmalarini
gerektirir.  Oyunlar ¢ocuklarin  mantikli  diisiinmelerini, segenekleri gbéz Oniine
almalarini, plan yapmalarin1 ve farkli sonucglarin etkilesimi iizerinde diistinmelerini
gerektirir. Bu acidan ele alindiginda bilgisayar oyunlarinin, 6grencilerin etkin katilimla,

iist diizey diistinme becerilerini kullanarak, isbirligine dayali bir sekilde, ger¢ekei

22



problemlere ¢oziim getirerek Ogrenmelerini sagladig: ileri stiriilebilir. Boylelikle
ogrencilerin ¢agin gerektirdigi yeterliliklere sahip bireyler olarak yetismelerine katki
saglayabilir.

Bilgisayar oyunlarinin egitime entegrasyonunda karsilagilan sorunlar olarak ise,
miifredata uygun olarak ilerlemeyen yapilandirilmamis dersler, o6grencilerin ne
ogrendiginin agik bir sekilde anlagilamamasi, harcanan zamana degmeyecek Ggrenci
basaris1 ve kullanilan oyunlarin bazi1 béliimlerinin ders igerigine uygun olmamasi gibi
sorunlardan s6z edilmistir.

Teknik altyapr boyutu: Egitim siiregleriyle oyun teknolojisini biitiinlestirme
boyutunda egitim kurumlarinin teknik alt yapi yeterlilikleri son derece onem arz
etmektedir. Alan yazin incelendiginde, alt yap1 yetersizliklerinin oyun-tabanli egitim
stirecini aksatan en 6nemli soruna iliskin aninda teknik destek saglama olanagi miimkiin
kilinmalidir. Yapilan uygulamalarda o6gretmenlerin bu siirecte karsilasilan teknik
problemlere ¢oziim getiremedigi sonucuna varilmistir.

Ogretmen boyutu: Ogretmenler, 6grencilerin oyunla etkilesiminde rehber ve yol
gosterici olarak tanimlanmistir. Kolaylastirici, rehber ve yol gosterici olarak rol almasi
gereken Ogretmenler bu siiregte degisik problemlerle karsi karsiya kalabilmektedir.
Egitimle teknoloji entegrasyonu siirecinde ilk olarak Ogretmenlerin kendine giliven
sorunu karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun tabanli egitimin kullanilmasindaki temel engeller
arasinda, Ogretmenlerin yeni teknolojilere karsi direng gostermesi ifade edilmistir.
Ogretmenlerin oyunlara kendi kendilerine aligmalarmi ve oyunlarin kullanimidan iyi
sonuglar elde etmelerini saglayacak yontemleri tanitmak icin uygun zamana ihtiyag
oldugu ve 6gretim programina uygun oyunlarin belirlenmesi sorunlar1 dile getirilmistir.

Ogrenci boyutu: Oyun deneyimi kapsaminda baktigimizda &grencilerin
heterojenlik gosterdigi bir smif ortami istenilen hedeflerin gergeklestirilmesini
kisitlamaktadir. Buna ogretmenlerin gerek pedagojik gerekse teknik yetersizlikleri
eklendiginde stirecin etkili gegmesi beklenmeyen bir durumdur. Yapilan ¢alismada bu
boyut siirece ket vuran etkenlerden birisi olarak gdzlemlenmis, bu soruna iliskin farkl
zorluk diizeyleri gerektiren tasarimlarin yapilmasi gerektigi onerisinde bulunulmustur.
Ogrenciler okula akademik beklentilerle gelmekte ve c¢ogunlukla oyunu bu
beklentilerinin disinda gormektedirler. Ogrencilerin cinsiyetlerine gére oyunlara kars:

onyargilara sahip olduklarindan bahsedilmektedir. Ogrencilerin egitsel amagh
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tasarlanmig oyunu ticari amacli oyunlarla karsilastirmasi dolayisiyla beklentilerinin ¢ok
yiiksek olusu diger bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Paydas Boyutu: Incelenen c¢alismalarda bilgisayar oyunlarinin  8grenme
ortamlarina entegrasyonu siireci farkli boyutlardan ele alinmasina ragmen tiim
boyutlarla iligkili paydas boyutunun ihmal edildigi goriilmiistiir. Temelde aile, 6grenci,
Ogretmen ve yonetici etkilesimi olarak ele alabileceginiz paydas boyutu icerisinde
kaliplagmus fikirlerin yeni uygulamalar1 engellemesi, okul yoneticilerinin uygun alt yap1
destegini saglamamasi veya yenilik¢i uygulamalara imkan tanimayan teknoloji
yatirimlarmin yapilmasit gibi sorunlarla karsilagilmaktadir. Bu baglamda ele alinan
unsurlar genis bir isbirligi ile ¢o6ziime kavusturulabilir.

Paydaslarla ilgili sorunlarin ¢éziimiinde dikkat edilmesi gereken husular su sekildedir:

* Bilgisayar oyunlarina kullanim imkéani saglayan esnek 6gretim programlari
gelistirilmelidir.

 Bilgisayar oyunlar1 giincel 6grenme yaklasimlari ¢ercevesinde tasarlanmalidir.

 Bilgisayar oyunlar1 6grencilerin bireysel 6zellikleri diisiiniilerek tasarlanmalidir.

+ Ogretmenlere bilgisayar oyunlarmin simif ortamlarinda kullanilmas: konusunda
hizmet-i¢i egitimler verilmelidir.

» Bilgisayar oyunlarinin kullanimi ile ilgili olarak Ogrencilere oryantasyon
programlari hazirlanmalidir.

+ Bilgisayar oyunlarinin ¢agin gereksinimleri ger¢evesinde dgrencilere iist diizey
diistinme becerilerini kazandiracak 6zelliklere sahip olmasina dikkat edilmelidir.

+ Bilgisayar oyunlarinin yararlari hakkinda paydaslar bilinglendirilmelidir.

» Bilgisayar altyapisinin gelisen yazilimlara uygun olarak giincellestirilmesine

onem verilmelidir (Tiiziin ve ark. 2016).
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3. YONTEM VE MATERYAL

Bu ¢alismada materyal olarak egitsel bilgisayar oyunlar iizerine yapilmis tezler
kullanilmistir. Bu c¢alismanin amaci “Tirkiye’de egitsel bilgisayar oyunlar1 {izerine
yapilmig yiiksek lisans tez c¢alismalarmin kapsami ve nitelikleri nelerdir?” olarak
belirlenmistir. Calismanin arastirma sorular1 asagida verilmistir.

Tirkiye’de egitsel bilgisayar oyunlari iizerine yapilmis yiiksek lisans tezlerinde,

1. Calismalarin demografik bilgileri nelerdir?
Calismalarin aragtirma modelleri, yontemleri ve desenleri nelerdir?
Hangi degiskenler incelenmistir?
Hangi ders ve konular ile ilgili galismalar yapilmigtir?
Hangi egitsel bilgisayar oyunlar1, materyaller kullanilmigtir?
Hangi yas gruplar1 ve siif diizeylerinde ¢alisilmigtir?

Ornekleme yontemleri ve drneklem biiyiikliigii nasildir?

O N o g B~ WD

Hangi veri toplama araglari, siirecleri ile veri analiz yontemleri
kullanilmistir?
9. Sonuglar1 nelerdir?

10. Onerileri nelerdir?

3.1 Arastirmanin Deseni

Arastirma nitel arastirma yontemi ile tasarlanmistir. Nitel arastirma yontemine
iligkin olarak her ne kadar yontemleri, siirecleri ve ozellikleri kapsayan bir tanim
yapmak gii¢ ise de “nitel aragtirma” gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri
toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei ve
biitlinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma
olarak tanimlanabilir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Bu yontemin tagidig bir takim temel 6zellikleri ve giiglii yanlari sunlardir:

Dogal ortama duyarhk: Nitel arastirma, dogal ortamda gergeklesen insan
davramisin1 anlamaya c¢alisir. Insan davranisi temelde karmasik ve degisken bir yapi
tasidigr i¢in dogal ortamda olusan davranislar1 6nceden tahmin etmek kolay degildir.

Nitel aragtirmaci, davranislarin gerceklestigi silireci de arastirmaya dahil ederek
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degiskenleri inceler ve topladigi verileri siire¢ icinde gergeklesen degiskenleri dikkate
alarak analiz eder. Nitel arastirma, birtakim deneyimler ya da 6rnekler ortaya koyabilir
ve bunlar alanda calisan bir bireye bazi bakis agilar1 kazandirabilir. Bu sekilde bu
bireyin bagka bir ortamda elde edilen sonuglari dogrudan kendi ortamina (siif ortami
gibi) aktarmak yerine, sonuglardan yola ¢ikarak kendi ortamini ve etkinliklerini daha iyi
anlamasi, yaptig1 isi daha iyi yapmaya yonelik birtakim deneyimler kazanmasi s6z
konusudur.

Arastirmacinin katilmear rolii: Nitel arastirmaci, bizzat alanda zaman harcayan,
arastirma kapsamindaki kisilerle dogrudan goriisen ve gerektiginde bu kisilerin
deneyimlerini yasayan, alanda kazandig1 bakis agisini ve deneyimleri, toplanan verilerin
analizinde kullanan kisidir. Veri kaynaklarina yakin olma, ilgili bireylerle konusma,
gbzlemler yapma, ilgili dokiimanlar1 inceleme, arastirilan konuyu yakindan tanima ve
anlama nitel arastirmada olduk¢a 6nemli bir yer tutar. Bu yoniiyle nitel arastirmaci,
aragtirma siirecinin dogal bir parcasi haline gelir ve zaman zaman bir veri toplama aract
islevi goriir.

Biitiinciil yaklasim: Nitel arastirmada toplanan verilerin biitiinciil olmasi temel
ilkelerden biridir. Bir biitiiniin onu olusturan parcalarin toplamindan daha fazla bir
anlam ifade ettigi gerceginden hareketle arastirma konusu biitiinciil bir yaklagimla
belirlenir ve toplanan veriler, biitiinciil bir yaklasimla analiz edilir. Bu nedenle nitel
arastirma, problemi olusturan degiskenleri birbirinden bagimsiz olarak inceleme yerine,
bu degiskenlerin birlikteligini 6n plana ¢ikarmaya ¢alisir. Incelenen siirecin olustugu
dogal ortamin tanimlanmasi ve sonuglarmin bu ortamin oOzelliklerine gore
yorumlanmasi da biitiinciilliik ilkesinin 6nemli bir boyutunu olusturur.

Algilarin ortaya konmasi: Nitel arastirmada en Onemli amaglardan biri
aragtirmaya dahil edilen bireylerin algilarinin ve deneyimlerinin ortaya konulmasidir.
Algilarin ortaya konulmasinda ve yorumlanmasinda goriismeler, arastirmact i¢in biiylik
bir 6nem tasir. Gorlismelerde elde edilen betimsel veriler daha sonra yapilacak
analizlerin temelini olusturur. Arastirmaya katilan bireylerin belirttikleri baz1 gortisleri
ya da Ornekleri arastirma raporunda aynen sunmak, okuyucuya katilimcilarin bakis
acilarii dogrudan sunmak bakimindan 6nemli yararlar saglar.

Arastirma deseninde esneklik: Nitel arastirmada, problemin en agik ve ve

ayrintilt bir bigimde arastirilmasi, tanimlanmasi ve agiklanmasi i¢in miimkiin oldugu
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Olciide birden fazla yontem kullanilir. Arastirmada kullanilan yontemlerin ve siireglerin
cesitliligi, arastirmanin gegerligine ve giivenirligine katkida bulunur. Sonug¢ olarak
arastirmacinin takinacagi esnek bir tutum, arastirilan konunun 6zelliklerine gore, siireg¢
icinde yeni diizenlemeler ve eklemeler yapilmasini miimkiin kilar.

Tiimevarimer analiz: Nitel arastirmada tiimevarim ilkesi hakimdir. Arastirmaci
topladigi tanimlayici ve ayrintili verilerden yola ¢ikarak inceledigi probleme iliskin ana
temalar1 ortaya c¢ikarma, topladigi verileri anlamli bir yapiya kavusturma, yani bu
verilerden yola ¢ikarak bir kuram olusturma ¢abasi igindedir. Bu ana temalar bazen
onceden belirlenmis olsa bile, nitel arastirma siirecinde bu temalarin siirekli degismeye
acik oldugu seklinde bir esneklik vardir. Buna gore oOnceden hi¢ diisiiniilmemis
sorularin arastirma siirecinde ortaya ¢ikmasi ve arastirmaya dahil edilmesi miimkiindiir.

Nitel veri: Nitel arastirmada temel amag¢ sayilar yoluyla sonuglara ulasmak
degildir. Gerek goriismeler, gerekse gézlem ve dokiimanlar yoluyla elde edilen verilerin
ayrintili ve derinlemesine olmasi, aragtirma sonucunda ulasilan sonuglarin gegerlik ve
giivenirligine iliskin 6nemli bir gdstergedir. Bu tiir veriler daha sonra yapilacak igerik
analizlerine temel olusturur. Ayn1 zamanda veri toplama siirecinde elde edilen alintilar
da goriisiilen ya da gbzlenen bireylerin goriis ve deneyimlerinin dogrudan okuyucuya

sunulmas1 bakimindan énemlidir (Yildirim ve Simsek, 2016).

3.1.1 Dokiiman Incelemesi

Calismada veri toplama yontemi olarak dokiiman incelemesi kullanilmis olup
dogrudan dogruya egitsel bilgisayar oyunlar1 ile ilgili, YOK tez veri tabanindan
erisilebilen yliksek lisans tezleri incelenmistir. Yiiksek lisans tezlerinin nasil secildigi
sonraki baslikta agiklanmustir.

Yildirim ve Simsek (2016) dokiiman incelemesini, arastirilmasi hedeflenen olgu
ve olgular hakkinda bilgi i¢eren yazili materyallerin analizi seklinde tanimlamigtir. Ayni
sekilde nitel arastirmada dogrudan gozlem ve goriismenin olanakli olmadigi durumlarda
veya arastirmanin gecerligini arttirmak amaciyla, gériisme ve gozlem ydntemlerinin
yant sira, ¢alisilan aragtirma problemiyle iligkili yazili ve gorsel materyal ve malzemeler

de arastirmaya dahil edilebilir. Bu demektir ki, dokiiman incelemesi veya analizi tek
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basina bir arastirma yontemi olabildigi gibi, diger nitel yontemlerin kullanildig

durumlarda ek bilgi kaynagi olarak da ise yarayabilir seklinde agiklamistir.

1.

Dokiiman incelemesinin gii¢lii yonleri sunlardir:

Kolay ulasilamayacak o6zneler: Dokiiman incelemesi, arastirmacinin calistig
konuyla ilgili kisi ve kurumlara dogrudan ulasamayacagi durumlarda 6nemli bir
bilgi kaynag olarak karsimiza ¢ikar.

. Tepkiselligin olmamasi: Dokiiman incelemesi, goOriisme ve gozlem gibi
caligmalarda karsimiza ¢ikan denek veya “katilimer tepkiselligi sorununa yol
acmaz. Arastirmaci ve arastirmaya katilan bireyler arasinda dogrudan fiziksel,
davranigsal ve duygusal etkilesim olmaz.

Uzun siireli (zamana yayilmis) analiz: Dokiiman analizi, tipki gozlem yontemi
gibi, uzun siireli arastirmalarda etkili olarak kullanilabilir.

Omeklem biiyiikliigii: Degisik veri toplama yontemleri arasinda dokiiman
incelemesi, tipki anket c¢alismasinda oldugu gibi, genis bir &rneklem
olusturulmasina olanak tanir. Bu yolla, nitel arastirmanin en Onemli
sinirliliklarindan  birisi olan ve daha c¢ok oOrneklemin dar kapsamindan
kaynaklanan “genelleme” sorunu da bir 6l¢iide ¢oziilebilir.

Bireysellik ve 6zgiinlik: Gozlem yontemine benzer olarak, dokiiman incelemesi
bireye Ozgii davranis ve duygularin, arastirmacinin belirledigi bir zamanda
kaydedilmesi yerine, olustugu anda ve bireyin kendisi tarafindan 6zgiin bir
sekilde kaydedilmesi temeline dayanir.

Goreli diisiik maliyet: Dokiiman incelemesi, goriisme veya gozlemin veri
toplama araci olarak kullanildigr arastirmalarda yapilan seyahatleri, ham verinin
yaziya dokiilmesi i¢in gerekli kaynaklari, goriismelerin ayarlanmasi igin
harcanacak zaman ve emegi en aza indirebilir. Bu anlamda, diger bilgi toplama

yontemlerinden daha az maliyetlidir.

. Nitelik: Yazili metin ya da gorsel belgeler olarak diizenlenmis dokiimanlarin

organize edilmis ve gozden gecirilmis olmas1 dnemli bir avantajdir. Bu anlamda,
pek ¢ok dokiiman nitelikli veri kaynagi olabilir ve bu dokiimanlarin kullanildigi
nitel aragtirmanin gegerligini glivenirligini arttirabilir.

Dokiiman incelemesinin bazi zayif yonleri vardir. Bunlar:
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. Olas1 yanlilik: Sosyal arastirmalara konu olan birgok dokiimanin yazilig amaci
belirli dl¢iide yanllik tagiyabilir. Dokiimanlar1 yazan insanlar, olaylar1 abartmig
olabilirler veya hikayelerinin dramatikligini arttirmak i¢in olaylar1 tamamen
uydurmus olabilirler. Bu tiir dokiimanlar arastirmaya dahil edildigi zaman, elde
edilen sonuglarin gegerliginin olumsuz yonde etkilenmesi kaginilmazdir.

. Secilmislik: Dokiimanlar genellikle kagida yazildig: i¢in korunmalar1 gereklidir.
Bu anlamda iinlii kisiler veya kurum ydneticileri tarafindan yazilmis dokiimanlar
korunurken, siradan insanlar ve ¢alisanlarin goriislerini yansitan mektuplar,
kurum i¢i yazigmalar yok olabilir. Bu nedenle, arastirmada kullanilan
dokiimanlar belirli bir grubun ya da kurumun niteligini yansitabilir. Bu durum
sonuclarin genellenebilirligini olumsuz yonde etkileyebilir.

. Eksiklik: Arastirmaci, arastirdigi olay veya olguya bizzat taniklik etmedigi ve
ayrintilara hakim olmadigi i¢in, dokiiman incelemesinde elde ettigi dokiimanlara
giivenmek zorundadir. Bu nedenle, pek ¢ok dokiiman arastirmaciya arastirma
yaptig1 konuda eksik bilgi saglayabilir. Arastirmaci, ilgili konu veya olay
hakkinda baskalar1 tarafindan anlatildig1r veya nakledildigi kadariyla yetinmek
zorundadir.

. Ulagilabilirlik: Bir dokiimanda kayip ve eksik boliimler olabilir veya bazi
konularda ilgili dokiimana hi¢ bilgi kaydedilmemis olabilir. Dokiiman tam ve
eksiksiz bile olsa, aragtirmayla ilgili dokiimanlar gizlilik kapsaminda korunuyor
olabilir ve ulasilmasi olanaksiz olabilir.

. Orneklem yanliligi: Dokiiman analizi asil olarak yazili materyalleri icerir. Hem
dokiimani yazanlarin, hem de olast okuyucularinin egitim diizeyleri; diisiik
egitim diizeyinde olanlar1 sistematik olarak digliyor olabilir.

. Simirl s6zel olmayan davranis: Dokiimanlar, 6znelerin veya arastirmaya konu
olan kisilerin yaziya dokiilmiis algilarimi veya s6zel davranislarimi 6lger, ancak
O0zne veya Kkisilerin sozel olmayan davraniglarina iligkin herhangi bir bilgi
igermez.

. Standart bir formatin olmamasi: Her dokiiman, dokiimani yazan kisi, grup,
kurum veya kurulusun 06zel amaclart dogrultusunda  gelistirilmistir.
Dokiimanlarin yazilis amagclarindaki bu farklilik belirli standart bir formatin

olmamasi sonucunu dogurur, dolayisiyla, dokiimanlar arasinda igerik ve sunum
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acisindan Onemli farklar olabilir. Bu durum c¢ogu zaman arastirmacilarin
dokiimanlar arasinda karsilagtirma yapmasini zorlagtirir.

8. Kodlama zorlugu: Baz1 dokiimanlar standart bir formatta hazirlanmadiklari igin,
bunlar1 analiz edecek kisilerin karsilasacaklari en 6nemli sorun bu dokiimanlarda
yer alan bilgileri kodlamadir. Gorlisme veya gdzlem notlarinin kodlanmasinda
arastirmaci, arastirilan konuyla ilgili alanda deneyimler elde ettigi icin bazi
avantajlara sahiptir. Yani gozlem ve goriisme notlarmin anlamli bdliimlere
ayrilmasi ve kodlanmasi daha kolaydir. Oysa dokiimanlar, hi¢ bilinmeyen ya da
cok az bilinen bilgileri igerdigi i¢in, arastirmaci i¢in bu bilgilerin anlagilmasi ve

kodlanmasi kolay olmayabilir (Yildirim ve Simsek, 2016).

3.2 Yiiksek Lisans Tezlerinin Secimi

Tezlerin secilmesinde, yapilan en genel aramada “bilgisayar oyunu veya dijital
oyun” arama terimi ig¢in 91 tez bulunmus, tezleri basliklari, Ozetleri ve yazildigi
anabilim dallar1 incelenmistir. Daha sonra, 6zellikle egitimde dijital oyun kullanimina
odaklanan tezleri belirlemek igin “egitsel bilgisayar oyunu” veya “egitsel dijital oyun”
terimleri ile tez adlarinda ve Ozetlerinde aramalar yapilmistir. Arama terimleri, arama
kriterleri ve elde edilen tez sayilar1 Cizelge 3.1’de verilmistir. Aramalar sonucunda 29
yiiksek lisans tezi ¢alismamizla iligkili bulundu. Ancak bunlardan dort tanesinin erigim

sinirlamasi oldugu i¢in ¢alismaya 25 adet yiiksek lisans tezi dahil edilmistir.

Cizelge 3. 1 Arama terimleri, arama kriterleri ve elde edilen tez sayilari

Arama terimi Arama kriterleri Elde edilen tez
sayisi
Egitsel Bilgisayar Oyunlar Ozet i¢inde gegen 7
Egitsel Bilgisayar Oyunu veya -
Egitsel Dijital Oyun Tez ad1 i¢inde gegen 2
Egitsel Bilgisayar Oyunu veya " .
Egitsel Dijital Oyun Ozet sadece yazilan sekilde 7
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Cizelge 3. 1(Devami) Arama terimleri, arama kriterleri ve elde edilen tez sayilari

Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 veya w
Egitsel Dijital Oyun Ozet iginde gegen 13
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 veya » .
Egitsel Dijital Oyun Ozet sadece yazilan sekilde 8
Eg1tselvp11glsqy'ar oyunlari veya Tez adi1 sadece yazilan sekilde 2
egitsel dijital oyunlar
Bilgisayar oyunu veya dijital Tez ad1 sadece yazilan sekilde 16
oyun
Bilgisayar oyunu veya dijital Tez adi icinde gecen 20
oyun
Bilgisayar Og;grl: veya dijital Ozet icinde gegen 01

3.2.1. incelenen Yiiksek Lisans Tezleri

Arastirma kapsaminda incelenen tezlerin listesi asagida sunulmustur:
1. Asuman YIGIT’in Ilkdgretim 2.Smmf Seviyesinde Bilgisayar Destekli Egitici
Matematik Oyunlarinin Bagariya Ve Kaliciliga Etkisi
2. Ayse KULA’nin Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarmin Temel Aritmetik Islem
Becerilerinin Gelisimine Etkisi Etkisi
3. Burcu YURDAARMAGAN, The Effects Of Digital Game Based Learning On
Performance And Motivation For High School Students In Computer Science Education
4. Ceren Giilra MELEK’in English Education With Serious Games
5. Derya OZTURK’iin Bilgisayar Oyunlarmin Cocuklarin Biligsel ve Duyussal
Gelisimleri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi
6. Ebru YILMAZ mn ilk ve Ortadgretim Ogretmenlerinin Egitsel Bilgisayar Oyunlar
Hakkindaki Gériisleri: Demografik Ozelliklere Gore Karsilastirma
7. Ezgi YAGIZ’in Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarmin flkdgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Dersindeki Basarilar1 Ve Oz-Yeterlik Algilar1 Uzerine Etkileri
8. Kevser HAVA’ nin Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama Yonteminin, Ilkdgretim
4.Sinif Ogrencilerinin Akademik Bagarisina Etkisi
9. Levent CORUH’un BDE (Bilgisayar Destekli Egitim) Kapsaminda Hazirlanan
Bilgisayar Oyunlarinin 4-6 Yas Aras1 Cocuklara Temel Kavramlarin Ogretilmesindeki

Etkisi
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10. Mehmet UCGUL’iin The Impact Of Computer Games On Students’ Motivation

11. Melike TURAL SONMEZ’in 6. Simf Matematik Derslerinde Web Uzerinden
Sunulan Egitsel Matematik Oyunlarinin Ogrenci Basarisina Etkisi

12. Merve OZ’iin Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Bilissel Performansima Etkisinin
Incelenmesi

13. Murat AKBAY’in Kurmacilik Yaklasimi ile Dijital Oyun Ortaminda Tasarim
Yapmanin, Lise Ogrencilerinin Geometri Basar1, Ozyeterlilik Ve Uzamsal Becerilerine
Etkisi

14. Murat SAHIN ‘in Oyunlastiilmis Oyun Temelli Ogrenmenin Ogrencilerin Fen
Bilimleri Dersi Basarilarina ve Derse Yonelik Tutumlarina Etkisi

15. Nazan KUNDUZ’un Animasyonlarla dgretimin ve Egitsel Oyunlarin “Coktiirme
Titrimetrisi” Konusunda Akademik Basar1 Uzerine Etkisi

16. Ozge CANKAYA'nin Bilgisayar Oyunlarmin  Okul Oncesi Egitiminde
Kullanilmasiin Baz1 Matematiksel Kavramlarm Ogretimi Uzerine Etkisi

17. Oznur CAKIR BABAYIGIT’in Egitim Amagh Bilgisayar Oyunlarinin Okul Oncesi
Egitimde Kullanimma Yénelik Ogretmen Gériisleri

18. Sedef SERT’ in Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Lise Ogrencilerinin Internete Iliskin
Bilgi Diizeyi Performansina Etkisi: Quest Atlantis Ornegi

19. Selguk FIRAT 1n Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla Gergeklestirilen Matematik
Ogretiminin Kavramsal Ogrenmeye Etkisi

20. Serkan CANKAY A’nin Oran-Orant1 Konusunda Gelistirilen Bilgisayar Oyunlarinin
Ogrencilerin Matematik Dersi ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Diisiincelerine
Etkisi

21. Siireyya Ezgi MALTA min {lkdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin
Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi

22. Taha GUNES’in Uzaktan Ogrenme Amagcl Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilirligi
23. Tayfur BAKIR’1In Egitsel Amagh Bilgisayar Oyunlarinin Cografya Derslerinde
Kullanilmasimin Ogrenci Gériislerine Gére Degerlendirilmesi EtKisi

24. Umit ASLAN“1n Fostering Students' Learning Of Probability Through Video Game
Programming

25. Vildan DONMUS’un Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanmanin
Erisiye, Kaliciliga ve Motivasyona Etkisi
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3.4 Verilerin Analizi

Dokiiman analizinde betimsel analiz ve igerik analizi olmak tizere iKi veri analiz
yontemi vardir. Betimsel analiz yaklasimina gore, elde edilen veriler, daha 6nceden
belirlenen temalara gore Ozetlenir ve yorumlanir. Veriler arastirma sorularinin ortaya
koydugu temalara gore diizenlenebilecegi gibi, gorlisme ve gozlem siireclerinde
kullanilan sorular ya da boyutlar dikkate alinarak da sunulabilir. Betimsel analizde,
gorlsiilen ya da gozlenen bireylerin goriislerini ¢arpici bir bigimde yansitmak amaciyla
dogrudan alintilara sik sik yer verilir. Bu analizde amag, elde edilen bulgular
diizenlenmis ve yorumlanmis bir bigcimde okuyucuya sunmaktir. Bu amagla elde edilen
veriler, Once sistematik ve agik bigimde betimlenir. Daha sonra yapilan bu betimlemeler
aciklanir ve yorumlanir, neden-sonug iliskileri irdelenir ve birtakim sonuclara ulagilir
(Y1ildirim ve Simsek, 2016).

Icerik analizi yaklasimi ise, belli bir metnin, kitabin, belgenin, belli 6zelliklerini
sayisallagtirarak belirleme amaci ile yapilan bir taramadir. Belgelerdeki belli bakig
acilar, felsefeler, dil, anlatim vb. 6zellikler, derinligine ve belli 6lgiitlere gore yapilacak
¢oziimlerle anlasilabilir. Icerik ¢oziimlemesinde sayisallastirma olgiitlerinin 6nceden
gelistirilmesi zorunludur. Bu, bir bakima, hangi kavramlarin hangi sozcikk ya da
ifadelerle anlatilmig olabilecegine Onceden karar vermektir. Boylece, belge, belli
beklentiler 15181nda incelenmis olur (Karasar, 1994).

Icerik analizinde temel amag, toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve
iliskilere ulagsmaktir. Betimsel analizde O6zetlenen ve yorumlanan veriler, igerik
analizinde daha derin bir igleme tabi tutulur ve betimsel yaklasimla fark edilemeyen
kavram ve temalar bu analiz sonucu kesfedilebilir. Bu amacla toplanan verilerin 6nce
kavramsallastirilmasi, daha sonra da ortaya ¢ikan kavramlara gére mantikli bir bi¢imde
diizenlenmesi ve buna gore veriyi aciklayan temalarin saptanmasi gerekmektedir. Bu
cercevede, icerik analizi yoluyla verileri tanimlamaya, verilerin i¢inde sakli olabilecek
gercekleri ortaya ¢ikarmaya calisiriz. Icerik analizinde temelde yapilan islem, birbirine
benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya getirmek ve
bunlar1 okuyucunun anlayabilecegi bir bi¢imde diizenleyerek yorumlamaktir (Yildirim

ve Simsek, 2016).
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Incelenen yiiksek lisans tezlerinin igerik analizini yapmak i¢in Ms Excel
programinda bir ¢izelge gelistirilmistir (Cizelge 3.2). Bu cizelge, bilimsel ¢aligsmalari
incelerken kullanilan kriterleri dikkate alarak secilen kod listesini icermektedir. Kod
listesi, daha 6nce yapilmis olan inceleme ¢alismalarda kullanilan formlar, tema ve
kategoriler ile arastirma sorulari dikkate alinarak belirlenmistir (Ugur Erdogmus ve
Cagiltay, 2009; Hsu, Ho, Tsai, Hwang, Chu, Wang ve Chen, 2012; Goktas, Hasangebi,
Varisoglu, Akcay, Bayrak, Baran, Sozbilir, 2012; Alper ve Giilbahar, 2009).

Cizelgedeki bu kod listesi ile tezlerin icerik analizi “daha onceden belirlenmis
kavramlara gore yapilan kodlama” yontemi ile yapilmistir (Strauss ve Corbin, akt.
Yildinnm ve Simsek, 2016, s.244). Bir baska deyisle, tezler incelenerek cizelgeye
timdengelim yontemi ile veriler kodlanmistir. Kodlama sirasinda sadece tezlerin
bildirdigi verilerle yetinilmemis, tez incelediginde ortaya ¢ikan duruma gore -rapor
edilmediyse bile- kodlama yapilmistir. Ornegin, bir tezin karma arastirma modelinde
aciklayic sirasi desende oldugu okununca anlasiliyorsa, ancak bunu bildirmemis ise, tez
karma desen olarak kodlanmistir. Tiim verilerin yer aldig: cizelge Ek 1°de goriilebilir.
Cizelgede yer alan veriler arastirma sorularina gore frekans analizine tabi tutulmus, Ms

Excel programinda frekans, yiizde tablolar1 ve grafiklerle diizenlenmistir.

Cizelge 3. 2 Tezler incelenirken kullanilan ¢izelgedeki kod listesi

Yazar

Yiksek Lisans Tezi Adi

Yil

Universite

Enstiti

Demografik veriler —
Ana Bilim Dali

Sayfa Numarasi

Referans Sayisi

Anahtar Kelime-1

Anahtar Kelime-2
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Cizelge 3.2 (Devami) Tezler incelenirken kullanilan ¢izelgedeki kod listesi

Demografik veriler

Anahtar Kelime-3

Anahtar Kelime-4

Anahtar Kelime-5

Anahtar Kelime-6

Yontem

Arastirma Modeli

Aragstirma Modeli Tirii

Arastirma Deseni

Arastirma Y ontemi

Arastirmanin Tiiri

Aragtirmanin Amaci

Incelenen Degisken

Ders Konu

Ornekleme Yontemi

Ornekleme Tiirii

Toplam Orneklem Biiyiikliigii

Orneklemin Yas1

Orneklemin Tiirii/Diizeyi

Orneklemin secildigi ortam/okul/kurs tiirii

Deneysel uygulamanin Siiresi

Materyal

Materyalin saglandigi yer

Veri Toplama Yontemleri

Veri Toplama Araglari

Veri Analiz Yontemleri

Veri analizi i¢in yararlanilan yazilim

Sonug ve Oneriler

Onemli bulgulara dayali sonuglar

Gelecek ¢alismalar i¢in Oneriler
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4. ARASTIRMA BULGULARI VE TARTISMA

Bu calisma kapsaminda Tiirkiye’deki egitsel bilgisayar oyunlari lizerine yapilmis
25 yiiksek lisans tezi iizerinde dokiiman incelemesi yontemi kullanilarak igerik analizi
yapilmis, elde edilen bulgular sistematik ve anlamli sekilde yansitilmaya g¢alisilmistir.

Bu boliim arastirma sorularina iliskin bulgulart ve bunlarin yorumunu igermektedir.
4.1 Arastirma Sorusu: 1 Calismalarin demografik bilgileri

Incelenen yiiksek lisans tez ¢alismalarmin demografik verileri kapsaminda basim
yil1, liniversite, enstitli, anabilim dali, sayfa sayisi, referans sayisi ve anahtar kelimeler
incelenmistir.

Calismalarin basim yih: Incelenen tezlerin basim yillart 2004 ile 2015 yillart
arasindadir. Egitsel bilgisayar oyunlart ilizerine en fazla ¢alismanin yapildigi 2012
yilinda 5 adet tez yaymlanmistir (Sekil 4.1). Daha sonra sira ile 2007 ve 2014 yilinda
4’er tez, 2009 ve 2015 yillarinda 3’er tez, 2013 yilinda 2 tez, 2004, 2005, 2006 ve 2011
yillarinda 1’er tez yayinlanmistir. Egitsel bilgisayar oyunlari tizerine yazilmis tezlerin
biiyiikk ¢cogunlugu (22) 2007 itibariyle yapilmistir. Bu nedenle, 2007 ve sonrasinda
yiiksek lisans tezlerinde egitsel bilgisayar oyunlarma ilginin daha fazla oldugu

sOylenebilir.

Z]IIII |IIE

2005 2006 2007 2009 2011 2012 2013 2014 2015

Sekil 4. 1 Incelenen tezlerin basim yili
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Calimalarin yapildig: iiniversite: incelen tezler 15 farkli iiniversiteye aittir
(Sekil 4.2). En ¢ok ¢alismanin yapildig: iiniversiteler Gazi Universitesi ve Hacettepe
Universitesi olup konu ile ilgili 4’er adet calisma yaptiklari goriilmiistiir. Tiirkiye’de
hemen her ilde en az bir {iniversite var oldugunu diistiniirsek, bu tablo egitsel bilgisayar

oyunlar1 hakkinda yapilan calismalarin ne kadar az sayida oldugunu ortaya

koymaktadir.
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3 "
3
2
2
1
1
0
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3 e‘@
G{M ;‘jL:-\E'

Sekil 4. 2 Tezlerin basildig1 iiniversiteler

Calismalarin yapildigi enstitii: Incelenen tezlerin 12 tanesi fen bilimleri
enstitiisiine, 9 tanesi egitim bilimleri enstitiisiine ve kalan 4 tez ise sosyal bilimler
enstitlisiine bagl bir anabilim dalinda yapilmistir (Sekil 4.3). Tezlerin onaylandigi
enstitiiler incelendiginde fen bilimleri enstitlisiinde yapilan ¢alismalarin en fazla sayida

oldugu, sosyal bilimler enstitiisiinde yapilan ¢alismalarin daha az oldugu goériillmektedir.
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14 7

12 =+

10

Egitim Bilim leri Enstitiisii  Fen Bilim leri Enstitlisl  Sosyal Bilim ler Enstitisi

Sekil 4. 3 Calismalarin yapildig1 enstitiiler

Calismalarin yapildig1 anabilim dallar: incelen tezler dokuz farkli anabilim
dalinda yapilmistir (Sekil 4.4). En ¢ok ¢alismanin yapildigi anabilim dali 12 adet tez ile
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi anabilim dalidir. Ogretim teknolojilerine
dogrudan odaklanan bu anabilimdalinda diger anabilim dallarindan daha fazla ¢alisma
yapilmasit beklenen bir durumdur. Ancak, bu anabilim dalinin egitim teknolojisi,
uzaktan egitim, 6gretim teknolojileri egitimi gibi anabilim dallarina gore sayica daha
fazla oldugu da goz ardi edilmemelidir. incelenen tezlerin sadece beste biri ilkdgretim
ve ortadgretim anabilim dallarinda yazilmistir. Bu da bu anabilim dallarinda egitsel

bilgisayar oyunlarina ilginin heniiz beklenen diizeyde olmadigi anlamina gelebilir.

14 1
12 4
10 1

l,-,llll- I B

Bilgimyarve  Egitm  Grafik Egitimi (kogretim  Orta Ofretim Ortmogretim  Ofretim  Pskolojidna  Uzaktan
Ofretin~ Telnolojisi BiimDah  AnabiimDsh Fenve  SosyalAlnlar Teknolojileri  Bilim Dl Ezitim

Lo TR R AR = I = ]

Teknolojileri Anahilim Cal Matematik  Ezitimi Ezitimi Anahilim =l
Eitimi Alznlan  Anabilim C=li Anahilim Csl
Anahilim Dali Ezitimi
Anahilim Cah

Sekil 4. 4 Calismalarin yapildigi anabilim dallar1
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Sayfa ve referans sayisi: Incelen ¢alismalar sayfa sayisina gére incelendiginde en
az sayfa sayis1 52 iken en ¢ok sayfa sayis1 239°dur. Incelenen galigmalarin 7 tanesi 50
ile 90 arasinda sayfa sayisina iken 16 tanesi 100 ile 150 aras1 sayfa sayisina sahiptir.
Sayfa sayisinin 150’yi gectigi 2 ¢alisma mevcuttur. Calismalarda kaynak olarak sunulan
referans sayilari incelendiginde en az referans sayisinin 6, en ¢ok referans sayisinin ise
373 oldugu goriilmiistiir. 30 ile 90 aras1 referanst kaynak gdsteren ¢alisma sayisi 15 iken
8 calismada 90 ile 150 aras1 referans kaynak olarak gosterilmistir. incelenen 25
caligmaya ait sayfa sayisinin ortalamasi 110,28 iken referans sayisinin ortalamasi 90,28
oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Incelenen 25 yiiksek lisans tezinin 23’iinde anahtar kelime
bulunmaktadir. Anahtar kelimeler iizerinde yapilan siklik analizi Cizelge 4.1°de
goriilmektedir. Anahtar kelimeler, iizerinde ¢alisilan degiskenler (19), egitsel bilgisayar
oyunu (18), kuramsal temeller (18), ders-konu (13), oyun (9), 6grenme ortami (7), oyun

tasarimi (3), donanim (2) ve yontem (2) temalar1 altinda toplanmustir.

Cizelge 4. 1 Anahtar kelime siklik analizi ¢izelgesi

Temalar: Anahtar Kelimeler f Toplam

Bilgisayar
Teknoloji

Donanmim

Oyun

Egitsel Oyun
Bilgisayar Oyunu
Dijital Oyun

Oyun

R lRP|lW|R|R~

[y
o

Egitsel bilgisayar oyunlari

Ogrenme Amagcl Bilgisayar Oyunlari

Egitsel bilgisayar Bilgisayar destekli egitsel oyunlar

oyunu Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi
Ciddi oyunlar

Matematiksel bilgisayar oyunu

18

Bilgisayar destekli egitim/6gretim

Dijital oyun tabanli 6grenme (yaklagimi)

Oyun tabanh (temelli) 6grenme
Kuramsal Temeller | Oyun Tabanli Ogretim
XXI. Yiizyil Becerileri Yaklasim

Yapilandirmaci Yaklagim

13

RliRrlRlRPIMNMW|[R|R[R[W[N|F

Yapilandirmacilik
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Cizelge 4. 1(Devami) Anahtar kelime siklik analizi ¢izelgesi

Kuramsal Temeller

7E 6grenme modeli

Kurmacilik Yaklagimi

Oyunlastirma

Kavramsal Ogrenme

Uzaktan Ogrenme

Ogrenme ortami

Ogrenme Ortam1

Interaktif 6grenme ortamlari

Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlari

Sanal laboratuvar

Animasyon

Ders-konu

Ogretici bilgisayar egitimi

Bilgisayar bilimleri egitimi

Matematik Ogretimi

Kimya dgretimi

Olasilik Ogretimi

Oran orant1

Fen bilimleri

Okul 6ncesi egitim

Ingilizce 6grenme

Cografya Ogretimi

Oyun matematik iliskisi

Coktiirme titrasyonlar1 (Kimya)

13

Uzerinde ¢alisilan
degiskenler

Basari

Motivasyon

Ogrenci motivasyonu

Oz yeterlilik

Ogrenme stilleri

Ogrenci giidiilenmesi

Bilissel ve duyussal gelisim

Bilgisayar 6z-yeterlik algist

Psikomotor Geligim

Temel aritmetik islemler

Matematiksel kavram

Matematik Bagarisi

Yaratict Diigiinme Siire¢leri

Uzamsal Beceri

Ogretmen goriisleri

Tutum

Kalicilik

19

Oyun Tasarimi

Oyun tasarimi

Egitsel Oyun Tasarimi

Oyunda Tasarim

Yontem

Tarama yontemi

MSLQ (motivasyon 6lcegi)

RiRrRr(R[R[RPR[PRR[R[R[RPR|RIRP|RLR|IPR|R|PR|RLR|PINRPR|NRPR|RP|RPR|RP|INRP|RPR|RP|RPR|P|P|P|RP|IP|IW|RP|RP|P|RP|RP|RP|F
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4.2 Arastirma Sorusu: 2 Calismalarin arastirma modeli, yontemi ve desenleri

Calismalarin arastirma model, yontem, yontem tiiri ve desen analizlerinde
Karasar (2016), Fraenkel, Wallen ve Hyun (2012) ile Cresswell (2012)’nin bildirdigi
arastirma siniflandirmalart dikkate alinarak doldurulan ¢izelge kullanilmistir.

Calismalarda Kullamlan Arastirma Modelleri: Incelenen c¢alismalardaki
arastirma modelleri dikkate alindiginda, ¢aligmalar miidahale igerip icermedigine gore
deneme ve tarama modeli olarak ikiye ayrilmistir (Karasar, 1994). Deneme modelindeki
caligmalar deneysel, yari-deneysel ya da zayif-deneysel uygulama igeren miidahale
calismalaridir. Calismalarda en ¢ok deneme modelinin kullanildigr goriilmistiir (Sekil
4.5). Tarama c¢alismalarinda ise sadece var olan durumun anket, gozlem, goriisme
yazigma gibi veri toplama yoOntemleriyle gozlemlenir. Bu baglamda ¢aligsmalarin
20’sinin deneme, 5’inin tarama modelinde oldugu tespit edilmistir. Bu sonug, egitsel
bilgisayar oyunu calismalarin beste dordiiniin miidahale yani deneysel uygulama

icerdigini igaret etmektedir.

25
20
15

10

Deneme Tarama
Sekil 4. 5 Calismalarda kullanilan arastirma modelleri

Calismalarda Kullanilan Arastirma Yontemleri: Toplanan verinin 6zelligine
gore galismalar nicel, nitel ve karma arastirma yontemi olarak siniflandirilir (Cresswell,

2012). incelenen calismalarda en ¢ok nicel arastirma yonteminin (16) kullanildig
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goriilmiistiir. Ote yandan arastirmalarin neredeyse iicte biri (8) karma arastirma ydntemi

ile yapilirken sadece bir tez nitel arastirma yontemiyle yapilmistir ( Sekil 4.6).

18

16 -

14 -

12

10

Nicel Arastirma Yontemi Nitel Arastirma Yontemi Karma Arastirma Yontemi

Sekil 4. 6 Calismalarda kullanilan arastirma yontemleri

Calismalarda Kullanmilan Arastirma Yontem Tiirleri: Incelenen ¢alismalarda
sekiz ¢esit arastirma yontem tiiriiniin kullanildigi tespit edilmistir (Sekil 4.7). Karma
aragtirma yonteminde agiklayici sirali desen (6) ve gomiili desen (2) kullanildig
belirlenmistir. Nicel arastirma yonteminde olan ¢alismalarin zayif deneysel desen (8),
yar1-deneysel desen (3), gergek deneysel desen (2) ile nedensel-karsilastirmali arastirma
(2) ve anket arastirma (1) tiirinde yapildigi goriilmistiir. Yansiz eleman segiminin
mimkiin olmadigi, bazen de kontrol grubun olmadigi durumlarda kullanilan zayif
deneysel desenin en ¢ok kullanilan arastirma yontemi tiiri oldugu; karma arastirma
yontemlerinden agiklayict sirali desenin ise ikinci en ¢ok kullanilan yontem oldugu

goriilmiistlir. Anket aragtirmasi ve yazisma en az kullanilan yontem tiirleri olmustur.

42



0

[Sp i) I N ]

a
3
2
o}
Aciklayic Gomila Gergek Yari-denesel Zayf Anket Nedensel Yazisma
sirall desen desen deneysel arasturma deneysel (tarama) karsilastirmali

arastirma arastirma arastirmasi arastirma

Karma Nicel Nitel

Sekil 4. 7 Calismalarda kullanilan arastirma model tiirleri

Cahsmalarda Kullamlan Arastirma Desenleri: incelenen ¢alismalarda tiim
arastirma tiirlerinde farkli arastirma deseninin kullanildigs tespit edilmistir (Cizelge 4.2).
Karma aragtirma yonteminin kullanildigi ¢alismalarda agiklayict sirali desen ve gomiilii
desen kullanilmistir. Agiklayict sirali desen kullanilan ¢alismalarda bes farkli desen
kullanilmistir. Bunlarin kontrol grupsuz on test son test desen (1), genel tarama ve
nedensel karsilagtirmali arastirma (1), yar1 deneysel desen (1), on test — son test kontrol
gruplu model (1) ve tek gruplu on-test son-test zayif deneysel desen ile statik gruplar 6n
test-son test deneysel desen (1) oldugu goriilmiistiir. Gomiilii desen tiiriinde ise tek grup
on test son test model (1) ile kontrol gruplu 6n-test son-test deneysel desen (1) olmak
tizere 2 farkli desen kullanildig: belirlenmistir.

Nicel aragtirma yontemi kullanilan caligmalarda ise zayif deneysel, yar1 deneysel,
gercek deneysel desenler ile tarama modeli tiirlerinin kullanildig: goriilmektedir. Zayif
deneysel desen tiirii secen ¢aligmalarda 6n test-son test kontrol gruplu desen (4) tek grup
on test son test deseni (3) Karsilastirmali esitlenmemis grup son test modeli (1)
kullanilmigtir. Yar1 deneysel desen kullanilan ¢aligmalarda ontest-sontest kontrol gruplu
model (3) kullanildigi goriilmiistiir. Tarama modeli ile yapilan caligmalarda ise
nedensel-karsilagtirmali arastirma ve anket aragtirmasi kullanilmigtir.

Nitel arastirma yontemi ile yapilan arastirmada durum calismasi tiirlerinden tekli
durum ¢alismasi kullanilmaktadir.

Incelenen ¢alismalarda en ¢ok 6n test - son test kontrol gruplu zayif deneysel veya

yar1 deneysel deseninin kullanildig1 goriilmiistir.
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Cizelge 4. 2 Calismalarda Kullanilan Arastirma Desenleri

Ar? stlrm‘a Yontem Tiirii Arastirma Deseni f
Yontemi
Kontrol grupsuz Ontest-sontest desen > nitel (agik uglu 1
anket)
Genel tarama ve nedensel-karsilastirmali arastirma 1
Yar1 deneysel desen (Ontest-sontest eslestirilmis
kontrol gruplu) ve nitel (goriisme, anket) 1
Aciklayict [ . .
siralt desen On test - son test kontrol gruplu model —nitel (goriisme) | 1
Karma Nicel-> nitel (0n test- son test kontrol gruplu yar1 1
Aragtirma deneysel desen = nitel (goriisme))
Yontemi "Tek gruplu On-test son-test zayif deneysel desen" ve
"statik gruplar On test-son test deneysel desen™ > nitel 1
(goriisme)
Tek grup 6n test son test model - nitel (anket ve 1
Gomiili | gozlem)
desen Kontrol gruplu on-test son-test deneysel desen - nitel 1
(gbriisme)
Zayif Ontest-sontest kontrol gruplu desen 4
deneysel | Tek grup on test son test deseni 3
desen Karsilagtirmali esitlenmemis grup son test modeli 1
Yari-
Nicel deneysel | Ontest-sontest kontrol gruplu model 3
Arastirma desen
Y ontemi Gergek
deneysel | On-test son-test kontrol gruplu deneysel desen 2
desen
Tarama | Nedensel-karsilastirmali arastirma 2
modeli | Anket (survey) arastirmasi 1
Nitel Durum
Arastirma Tekli durum g¢alismasi 1
N .| calismast
Yontemi

4.3 Arastirma Sorusu: 3 Calismalarda incelenen degiskenler

Incelenen calismalarda egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik basarisina etkisi
(10), matematik disindaki konularda akademik basari1 (10), motivasyon (5), kalicilik (2),
0z yeterlilik (2), algi (1), 6grenme stilleri (1), bilissel ve duyussal gelisim (1), bilgisayar
0z yeterlik algis1 (1), yaratici diisiinme (1) degiskenleri incelenmektedir. Calismalarda
en c¢ok egitsel bilgisayar oyunlarin akademik basariya etkisi lizerinde duruldugu

goriilmektedir. Motivasyon da ¢alismalarin beste birinde ¢alisilan bir degiskendir.
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4.4 Arastirma Sorusu: 4 Uygulamal Calismalarin odaklandig: ders ve konular

Incelenen ¢alismalarin cogunda (20) bir ders ve dersin bir konusunu ele alan
calismalar yapilmistir (Cizelge 4.3). Bu galismalarin ¢ogunda matematik dersi (10)
tizerinde duruldugu ve konu olarak iiggenler, dort islem, ondalik sayilar, kavramlar,
kesirler, olasilik, istatistik, oran ve oranti ile temel aritmetik konularinin ele alindigi
goriilmiistiir. Bilgisayar dersi (3) lizerine yapilan galismalarda donanim, internet ve
programlama temelleri konular1 ele alinmaktadir. Fen bilimleri dersi (2) igin protein,
vitamin ve karbonhidrat konular1 ele alinmistir. ingilizce dersinde (2) ise baslangic
seviye Ingilizce 6grenimi (kelime bilgisi) ile matematiksel kavramlar konu olarak ele
alinmigtir. T.C. inkilap tarihi ve Atatiirk¢iiliik dersi (1) igin kurtulus savasi, cografya

dersi (1) i¢in iklimler kimya dersinde (1) ise ¢oktiirme titrasyonu konular1 ele alinmistir.

Cizelge 4. 3 Calismalarda incelenen ders ve konular

Yazar Ders Konu Simif O..m..e klffr.l. f
biiyiikliigii
Murat AKBAY Ucgenler 11 91
Asuman YIGIT Dort islem 2 47
R Dort islem -
Derya OZTURK Ondalik Sayilar 6 60
Kavramlar (dar-
- genis, uzun-kisa, [ Okul
Ozge CANKAYA yiiksek-alcak, oncesi 40
biiyiik-kii¢iik)
Kevser HAVA Matematik  [Kesirler 4 34 10
Melike TURAL SONMEZ Kesirler ve 6 74
ondalik sayilar
Umit ASLAN Olasihk 5-6 30
Olasilik ve
Selguk FIRAT istatistik 6 90
Serkan CANKAYA Oran-Oranti 7 176
Ayse KULA Temel aritmetik 45 16
islem
Ezgi YAGIZ Donanim 7 o1
Sedef SERT _ Internet 10 266
Bilgisayar P I 3
Burcu YURDAARMAGAN rogramiama 10 152
temelleri
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Cizelge 4. 3 (Devami) Calismalarda incelenen ders ve konular

Murat SAHIN Karbonhidrat 5 53
- .| protein -yaglar
Fen bilimleri Protein-Vitamin- 2
Memet UCGUL Karbonhidratlar 5 n
Kelime (Gtinler, okul
Ceren Giilra MELEK aylar, hayvanlar R . 52
L oncesi
Ingilizce vb.) 2
. Matematiksel
Vildan DONMUS kavramlar 6 69
Tayfur BAKIR Cografya Iklim ve bélgeler 9-10 247 1
Nazan KUNDUZ Kimya Oktiirme Jve by, |1
titrasyonlari universite
T.C. Inkilap
Siireyya Ezgi MALTA Tarihi ve Kurtulus savasi 8 63 1
Atatiirkeiiliik

4.5 Arastirma Sorusu: 5 Uygulamah ¢alismalarda kullamlan egitsel bilgisayar

oyunlar1 ve materyaller

Incelenen calismalarda matematik (10), bilgisayar (3), fen bilimleri (2), ingilizce
(2), cografya (1), kimya (1), ve T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik (1) derslerine
yonelik egitsel bilgisayar oyunlari kullanilmistir (Cizelge 4.4). Tim ¢alismalarin 21
tanesinde bir sekilde egitsel bilgisayar oyunu kullanilmis; bunlarin 14’1 tez ¢alismasi
igin gelistirilmis; 7’1 halihazirda var olan oyunlardan se¢ilmis; biri ise oyunu gelistirip

gelistirmedigini belirtmemistir.

Cizelge 4. 4 Caligmalarda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlar1 ve materyaller

Yazar Ders Konu Egitsel Bilgisayar
Oyunu - Materyal

Murat AKBAY Uggenler Minecraft bilgisayar
oyunu

e . Tux Math Scrabble-
Asuman YIGIT Dort islem Treasure Hunt Math
A Dort islem - Halsoft Egitsel
Derya OZTURK .
Y Matematik Ondalik Sayilar [ Matematik Oyunu

Dar-genis, uzun-

Kavramlar (dar- kisa, yiiksek-alcak,

genis, uzun-kisa,

Ozge CANKAYA yiiksck-algak, buyuk-kuguk.
biyiik-kiigiik) kavramlarini igeren
yu ¢ bilgisayar oyunlari
Kevser HAVA Kesirler Oyun Yap ve Oyna
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Cizelge 4. 4 (Devami) Caligsmalarda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlar1 ve materyaller

Melike TURAL SONMEZ Kesirler ve ondalik Web tabgnh
sayilar matematik oyunlari
Umit ASLAN Olasilik Scratch programi
Var misin yok
Selguk FIRAT Matematik Olasilik ve istatistik musun? Ve Jokey
oyunu
Orantili Tetris ve
Serkan CANKAYA Oran-Orant1 Orantili Palyago
Ayse KULA Temel aritmetik islem | Add'em Up
Quest Atlantis
ortaminda 3-
. - boyutlu ve ¢ok-
Ezgi YAGIZ Donanim kullanicili egitsel
bir
bilgisayar oyunu
Bilgisayar Quest Atlantis
ortaminda 3-
! boyutlu ve ¢ok-
Sedef SERT Internet kullanicili egitsel
bir
bilgisayar oyunu
Burcu YURDAARMAGAN Programlama temelleri | Match Game
Tomb Raider
Murat SAHIN Karubonhldrat —protein | oyununun egitim
-yaglar igin uyarlanmig
4 . versiyonu
Fen bilimleri Tomb Raider
RIS Protein-Vitamin- oyununun egitim
Memet UCGUL Karbonhidratlar i¢in uyarlanmig
versiyonu
Ceren Giilra MELEK Kelime (Ginler, aylar, Diamon Oyunu
hayvanlar vb.)
Ingilizce Mathematical
Vildan DONMUS Matematiksel Prgble{r}s iinitesi ile
kavramlar ilgili egitsel
bilgisayar oyunu
Cografya igerikli
Tayfur BAKIR Cografya Iklim ve bolgeler egitsel bilgisayar
oyunlar
Animasyon ve
Nazan KUNDUZ Kimya Coktiirme titrasyonlari cgitsel bllglsayar
oyunu destekli
materyal

Siireyya Ezgi MALTA

T.C. Inkilap Tarihi
ve Atatiirkgiiliik

Kurtulus savasi

Cumhuriyet oyunu
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4.6 Arastirma Sorusu: 6 Calismalarda incelenen yas gruplari ve sinif diizeyleri

Inceleme yapilan tez ¢alismalarinda; 4-7, 8-14, 15-17, 18-20, 21-41 ve 42-53 yas
gruplart ile calisilmigtir. Sekil 4.8’de goriildiigii gibi calismalarin yarisindan ¢ogunun
(14) 8-14 yas grubunda, yani ilkokul ve ortaokul Ogrencileri iizerinde Yyapildigi
goriilmektedir. Lise ve iliniversite diizeyinde beser; okul Oncesi yas gruplari i¢in ise
sadece iki tez yapilmustir.

Inceleme konusu yapilan arastirmalar; anaokulu, ilkogretim okulu, ortadgretim
okulu ve tiniversite ortamlarinda gergeklestirilmistir (Sekil 4.9). En ¢ok ¢alismanin 5.
smif (5), 6. siif (5), 4. siif (4) ve 10. siifta (4) yapildigt; en az galismanin 2., 8., ve
9.smiflarda (birer ¢alisma) yapildigi; 1., 3., ve 12. smuflarda ise higbir ¢aligma
yapilmadig1 anlasiimistir. Ug ¢alismada ise dgretmen goriisleri alinmustir. Besinci ve 6.
smifta daha ¢ok c¢aligma yapilmasinin nedeni o siniflarin egitim programlarinda se¢meli

bilgisayar dersinin olmas1 gosterilebilir.

16
14
12

10

2
. -
4-7yasgrubu 8 -14yas 15-17vyas 18-20 yas 21-41vyas  42-53vyas

grubu grubu grubu grubu grubu

Sekil 4. 8 Caligmalarda incelenen yas gruplari
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Sekil 4. 9 Calismalarda incelenen sinif diizeyleri

4.7 Arastirma Sorusu: 7 Calismalarda kullanilan 6rnekleme yontemi, tiirii ve
orneklem biiyiikliigii

Incelenen ¢alismalarda yanli ve yansiz drnekleme yontemlerinin kullamldig tespit
edilmis olup bunlarin 20 tanesinde yanli drnekleme yontemi; kalan 5 caligmada ise
yansiz Ornekleme yontemi kullanilarak orneklemlerin segildigi tespit edilmistir. Yanlh
ornekleme yonteminin secildigi calismalarda amagli ornekleme (11) ve uygun
ornekleme (8) kullanilmistir. Yansiz Ornekleme secilen ¢alismalarda ise kiime
ornekleme (3) ve basit eleman 6rneklemenin (2) kullanildigi tespit edilmistir.

Incelenen galismalarda en biiyiik 6rneklem biiyiikliigii 581, en kiigiik drneklem
blytikligl ise 4 olarak belirlenmistir. Bu iki u¢ deger disindaki diger orneklem
bliylikliiklerinin ortalamas1 91,61°dir. Sadece bir calisma 500’den fazla Orneklem
biiyiikliigiine sahip iken 6 calisma 100 ile 266 arasi, 12 calisma 50 ile 92 arasi, 5
caligma 30 ile 47 aras1 Orneklem biiylikligiine sahiptir. Nitel olan ¢aligma en az
orneklem biiyiikliigiine sahip olup katilimei sayis1 4°diir.

Calismalardaki ornekleme yontemlerini arastirma modeline gore inceledigimiz

zaman 20 calismanin deneme modeli ile yapildig1 ve bunlarin 17’sinde yanli, 3’linde
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yansiz Ornekleme kullanildigi goriilmektedir (Cizelge 4.5). Yanli Orneklemenin
kullanildigr deneme modelindeki ¢alismalarin zayif deneysel desen (8), acgiklayict sirali
desen (4), gomiilii desen (2), yar1 deneysel desen (2), ger¢ek dencysel desen (1) olmak
lizere 5 arastirma deseninde oldugu goriilmektedir. Yansiz 6rneklemenin kullanildigi

deneme modelinde ise gergek deneysel desen (1) yar1 deneysel desen (1) ve agiklayict

siralt desenin (1) kullanildig tespit edilmistir.

Cizelge 4. 5 Calismalarda kullanilan 6rnekleme yontemi, tiirli ve biiyiikligi

Toplam
. . Ornekle
Arastirma Arastirma Ornekleme Ornekleme
Yazar . - " . A m
Modeli Tiirii Yontemi Tiirii e e
Biiyiiklii
gii
Sedef SERT Ve qefgrel Yanh _ Uygun 266
desen ornekleme
Tayfur BAKIR @api dencysgl Yanli _Amagh 247
desen Ornekleme
Serkan CANKAYA Gomiilii desen Yanh .. Amagh 176
Ornekleme
Nazan KUNDUZ Aciklayict Yanh _Amach 102
sirali desen Ornekleme
Murat AKBAY Agiigyic: Yanl ! 91
siral1 desen ornekleme
Seleuk FIRAT Yart deneysel Yanh _ Uygun 90
desen ornekleme
Melike TURAL Acgiklayici Uygun
SONMEZ siral1 desen Yanl ornekleme 4
Memet UCGUL Zayif deneysel Yanl .. Amacl 71
desen ornekleme
Deneme T 0 e
Vildan DONMUS Zayif deneyse Yanli [ magt 69
desen Ornekleme
Siireyya Ezgi Zay1f deneysel Amach
MALTA desen Yanh smekleme 63
Derya OZTURK Zayif deneysel Yanlt . Amagl 60
desen ornekleme
Murat SAHIN Gomiilii desen Yanl R Uygun 53
Ornekleme
Ceren Giilra Zayif deneysel Uygun
MELEK desen Yanh Srnekleme 52
Ezgi YAGIZ Agiklayict Yanl: _Amagh 51
sirali desen Ornekleme
Ozge CANKAYA Zay:f deneysel Yanl . Amagh 40
desen Ornekleme
Kevser HAVA Gereek Yanh _Amach 34
deneysel desen ornekleme
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Cizelge 4. 5 (Devami) Calismalarda kullanilan 6rnekleme yontemi, tiirli ve biiytikligi

Zayif

Umit ASLAN deneysel Yanli _ Uygun 30
desen ornekleme
Gergek .
Burcu YURDAARMAGAN deneysel Yansiz Bf?fr'feﬂi[ﬂi“ 152
Deneme desen
Yari Kiime
Asuman YIGIT deneysel Yansiz ) 47
desen ornekleme
Ayse KULA Agiklayici Yansiz _ Kiime 46
siral1 desen ornekleme
Ebru YILMAZ Agiklayict Yanli  Uygun 581
sirali desen ornekleme
Oznur CAKIR BABAYIGT Nedensel Yanli _ Uygun 142
karsilagtirma ornekleme
Taha GUNES Yazisma Yanl ) Amaglt 4
Tarama ornekleme
Merve OZ Nedensel Yansiz Bf:\Slt eleman 84
karsilagtirma ornekleme
Levent CORUH Anket Yansiz . Kiime 67
ornekleme

Tarama modelindeki ¢alismalarda ise 3 yanli 6rnekleme ve 2 yansiz 6rnekleme
yonteminin kullanildigr gortilmektedir (Cizelge 4.5). Yanli 6rnekleme yonteminin
aciklayici sirali desen (1), nedensel karsilastirma (1) ve yazisma (1) tiirlerinde
kullanildig1 goriilmiistiir. Yansiz 6rnekleme yonteminin ise nedesel karsilastirma (1) ve

anket (1) calismalarinda kullanildig: tespit edilmistir.

4.8 Arastirma Sorusu: 8 Calismalarda incelenen veri toplama araclar, siirecleri ile

veri analiz yontemleri

Incelenen ¢alismalardaki veriler toplama araclari, siirecleri ve analiz yontemleri,
aragtirma yontemine gore ele alinmustur.

Nicel arastirma yontemi kullamlan ¢ahsmalarda: Incelenen calismalarda veri
toplama yontemi olarak birden fazla yontemin secildigi goriilmiis ve en ¢ok basari
testleri (10), anketler (9) ve oOlgeklerin (9) kullanildig: tespit edilmistir (Cizelge 4.5).
Ayrica veri toplama yontemi olarak rubrik (1), goriisme (1) ve gézlemin (1) de secildigi

goriilmektedir. Veri toplama yontemlerine uygun olarak gelistirilen veri toplama
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aracglar1 (matematik basar1 testi, 6grenci motivasyon o6lgegi, motivasyon anketi, 6gretim
materyalleri giidiileme 6lgegi vs.) ile veriler toplanmis olup ¢aligmalarda birden fazla
veri toplama araci kullanildig goériilmiistiir.
Toplanan verilerin analizinde farkli veri analiz yontemleri kullanildigi
belirlenmistir. Nicel ¢calismalardaki verilerin analizinde bagimli ve bagimsiz gruplar t-
testi (5), bagimsiz gruplar t-testi (4) ve bagimli gruplar t-testi (2) olmak tizere 11
calismada t-test analiz yontemi kullanilmistir. Bunun yan1 sira ANOVA (3), ANCOVA
(3), tek yonli MANOVA (1), ki kare (1), Kruskal-Wallis (1), Mann-Whitney U test (2),
Wilcoxon Signed Ranks (2), betimsel istatistik (1) kullanilmis; gruplar arasi ikili
karsilagtirma ig¢in Scheffe test (1) ve Turkey testi (1); normallik testleri igin Levene testi
(1), Shapiro-Wilk (1) ve Kolmogorov-Smirnov (1) analiz yontemlerinin kullanildig:

rapor edilmistir.

Cizelge 4. 6 Nicel calismalarda veri toplama araglari, siirecleri ile veri analiz yontemleri

Yazar Arastirma Veri Toplama | Veri Toplama Veri Analiz
Yontemi Yontemleri Araclan Yontemleri
r Matematik basari Basimli ve bas
Asuman YIGIT Basar testi testi, kalicilik & Ve bagimsiz
1 gruplar t-testi
testi
Basar testi, Bagimsiz gruplar T-
Burcu Basart testi, Ogrenci testi, ANCOVA, Tek
YURDAARMAGAN Olgek motivasyonu yoénlii ANOVA
6leegi (MSLQ) | kullanilmistir.
14 maddeli
motivasyon
anketi ve 100 <
Ceren Giilra MELEK Anlfet, Basan iizerinden Baglmll gruplar t-
testi - .. testi
degerlendirilen
Ingilizce basari
. testi
Nicel Aragtirma -
- . Matematik
Yontemi Dersine Yonelik
Tutum Olgegi
(MYTO),
- Bilgisayar Bagimli ve bagimsiz
Derya OZTURK gg:k)&lr?;gfn 8?’;2?&%?%1) ?ruplar t—tesgi,.
S rekans analizi
Bilgisayar
Oyunlan Olgegi
(BOO) ve
Matematik Basari
Testi (MBT)
Basart testi, Konu basar testi, Bagimh gruplar t-
Kevser HAVA G?rusme, goriisme ve testi ve ANCOVA
Gozlem gozlem
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Cizelge 4. 6 (Devami) Nicel ¢alismalarda veri toplama araglari, siiregleri ile veri analiz

yontemleri
Betimsel istatistik
(frekans (f), ylizde
Levent CORUH Anket Anket (%), aritmetik
ortalama (X ), ve
standart sapma (ss))
Ogretim Materyalleri
Giidiilenme Olgegi
Memet UCGUL Olgek, Anket | (OO OB rey ot MaNOVA
6lgegine), Demografik
anket
E:SIEZ?E} Degerlendirme Bagimsiz Gruplar t
(Cognitive Assessment
System-CAS)8-17 yas | Testi, ANOVA,
- - bataryasi, Bilgisayar Mann-
Merve OZ Anket, Olgek Oyuzarl Ankget F}(/)rmu
Whitney U ve
Kruskal-Wallis
teknikleri, Tukey
testi.
Basari testi, | Sozel siralama testi,
Ozge CANKAYA Siralama Resimli matematik Ki kare
testi basari testi
. Bagimsiz gruplar t -
Oznur CAKIR Nicel Arastirma Anket ve ﬁ\l?elitt,') 16 1el£n \?g?ezlilde ¢ testi ve tek yonlii
BABAYIGT Yontemi Olgek ¢ ANOVA test, Scheffe
acik uglu soru test
Bilisim teknolojileri Capraz tablolar,
Anket kullanim durumu bagimli ve bagimsiz
Sedef SERT R ' anketi ve Internet gruplar t testi ve iki
Olgek, Test . o .-
performans testi, Kolb | yonlii varyans analizi
O6grenme stil envanteri [ ANCOVA
Selouk FIRAT Bagari testi, | Kavramsal gelisim testi Bag1m51z gruplar t-
Anket ve anket testi
Stireyya Ezgi Basari testi | Konu basari testi Bagimli ve bagimsiz
MALTA gruplar t-testi

Tayfur BAKIR

Umit ASLAN

Vildan DONMU$S

Anket, Olcek

Ogrenci goriisleri anket
formu, 26 maddeli
likert dlgegi

Bagimli ve bagimsiz
gruplar t-testi,
Levene testi

Bagsari testi,
Olgek,
Rubrik

Olasilik Basar1 Testi,
Problem Cozmeye
Yonelik Yansitic
Diistinme Becerisi
Olgegi ve Ogrenci
Projesi Degerlendirme
Cizelgesi

Shapiro-Wilk,
Kolmogorov-
Smirnov ve Wilcoxon
Signed Ranks

Bagar testi,
Olgek

Motivasyon 6l¢egi,
akademik basari testi

Bagimli Bagimsiz
gruplar t testi, Mann
Whitney U Testi,
Wilcoxon Signed
Ranks
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Karma arastirma yontemi kullamilan cahsmalarda: incelenen calismalarda
veri toplama yoOntemi olarak birden fazla yontemin secildigi goriilmiis ve en cok
goriisme formlar1 (6), basar1 testleri (5), anketler (5) kullanildig1 tespit edilmistir
(Cizelge 4.7) Ayrica olgekler (3), gozlem (2) ve kisisel bilgiler formu (1) da
kullanilmistir. Calismalarda kullanilan veri toplama yontemine uygun olarak veri
toplama araglart (fen bilimleri akademik basari testi, fen bilimleri dersi tutum Slgegi,
oyun demografikleri anketi, yar1 yapilandirilmis goriisme formu vb.) gelistirilmistir.
Elde edilen verilerin analizinde ise bagimli ve bagimsiz gruplar t-testi (3), bagimsiz
gruplar t-testi (2) ve bagimli gruplar t-testi (1) olmak iizere 6 ¢aligmada t-test analiz
yontemi kullanilmigtir. Ayrica verilerin analizinde ANOVA (3), ANCOVA (2),
betimsel istatistik (2), Mann Whitney U Testi (1), Kruskal Wallis (1), igerik analizi (1);
normallik kontroli i¢in Levene testi (1), gruplar arasi ikili karsilastirma igin Scheffe test
(1) kullanildig1 belirlenmistir.
Cizelge 4. 7 Karma calismalarda

veri toplama araglari, siirecleri ile veri analiz

yontemleri
Yazar Arastirma Yontemi V(.a'.” TOpIa.ma Verigiplama Veri Analiz Yontemleri
Yontemleri Araclan
9 soruluk
Goriis formu, aritmetik Bagimli ve bagimsiz
Ayse KULA basari testi islemler testi, | gruplar t-testi
goriis formu
Anketler ve Nitel veriler igin i¢erik
art 37 maddelik ana_hzl. Nlcel_ve_rller igin
Ebru YILMAZ ya dandiilmis | anket. edrisme betimsel istatistik,
yérr)ﬁ meler ? - BOTUS bagimli t-testi, tek yonlii
£gorus ANOVA ve Ki-kare
. Goriis alma Matematik . Bagimsiz t test ve
Melike i . - Basar1 Testi, -
Karma Arastirma Yontemi | formu ve kigisel | _.”. g kovaryans analizi
TURAL A Kisisel Bilgiler .
~ bilgiler formu, i (ANCOVA), betimsel
SONMEZ . Formu, Goriis |, .. .
basari testi istatistik
alma formu
Anket, Zihinsel
dondiirme testi,
. Uzamsal
Murat fe\:tl;::l bbe; ez:rll Gorsellestirme Faktor analizi
AKBAY .ot bag Testi, Uggenler
testi foal L
Ile Ilgili
Coktan
Se¢meli Test

54




Cizelge 4. 7 (Devami) Karma ¢alismalarda veri toplama araglari, siirecleri ile veri analiz

yontemleri
Fen bilimleri
akademik basar1
Bagart testi, Fen
. esth, | Dilimlen OIS i yonl ANOVA ve
Murat SAHIN anglz(et’ ovun cee bagimsiz gruplar t- testi
. g Y - kullanilmistir
gozlem ve | demografikleri
goriisme anketi, Yar1
yapilandirilmis
goriisme
Coktiirme
Basar1 Titrasyonlar1 N -
E?JZEIQ)U 7 testi, Basar1 Testi, Yari Briglglrht_\;zsl?[?glmsm
gorlisme yapilandirilmig grup
goriisme sorulari
Matematik
Karma Arastirma Y dntemi dersmeﬂ yotzs:hk
tutum 6lcegi, 9 -
bilgisayar Baglmh Bagimsiz t '
ovunlart ve testi, Korelasyon Testi,
Anket, Y o Mann Whitney U Testi,
Serkan N egitsel bilgisayar - .
CANKAYA gozlem ve ovunlarina tek yonlii Anova Testi,
olcek yun Kruskal Wallis H,
yonelik tutum .
’ . Levene testi, Scheffe
Olcekleri, .
testi
arastirmaci
tarafindan
gbzlem
Bilgisayara
iligkin 6z-yeterlik
) algisi dlgegi
Olgek,
Eroi VAGIZ E’easst?“ 2 faktérlii ANCOVA,
& e Donanim konulu | icerik analizi
goriisme .
ve anket basar testi,

Gorilisme
protokolii, Anket
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Nitel arastirma yontemi kullamlan ¢alismada: Incelenen calismada veri
toplama yontemi olarak yazigma tercih edilirken veri toplama araci olarak ise agik uglu
anketler kullanilmistir (Cizelge 4.8) Calismada elde edilen veriler karsilastirma yontemi

ile analiz edilmistir.

Cizelge 4. 8 Nitel calismada veri toplama araglari, siirecleri ile veri analiz yontemleri

Yazar Arastirma Yontemi Vef.' TOpIarr.]a Veri Toplama Veri Analiz Yontemleri
Yontemleri Araclan
- Nitel Aragtirma i .
Taha GUNES Yéntemi Yazigma Agik uglu anket Karsilasgtirma yontemi

4.9 Arastirma Sorusu: 9 incelenen ¢alismalardaki sonuclar

Incelenen tezlerde elde edilen sonuglar calismalarin konusuna gore sunulmustur.

Matematik dersini iceren cahsmalarda (10): Matematik dersini konu alan
caligmalarin sonucuna gore; 8 galismada (Akbay, 2015; Aslan, 2014; Cankaya, 2007;
Cankaya, 2012; Firat, 2009; Hava, 2012; Oztiirk, 2007; Tural Sénmez, 2012) egitsel
bilgisayar oyunlarinin matematik kavramlarint 6grenmeyi kolaylastirdigi, 6grencileri
motive edici oldugu ve akademik basarilarini arttirdigi sonucuna varilmistir. Ayrica
egitsel bilgisayar oyunlarmin ders materyali olarak iyi bir alternatif oldugu (Aslan,
2014) sonucu ortaya ¢ikmustir. Calismalarin birinde kontrol ve deney grubu arasinda bir
fark bulunamamis ancak 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlari hakkinda olumlu bir
goriise sahip oldugu belirtilmistir (Kula, 2005). Diger bir ¢alismada ise kontrol grubu ile
deney grubunun matematik basari ortalamalari arasinda anlamli bir fark olmadig
belirtilmistir (Yigit, 2007).

Bilgisayar dersini iceren cahsmalarda (3): Bilgisayar dersinde yapilan
calismalardan elde edilen sonuglara gore; 2 ¢alismada (Sert, 2009; Yagiz, 2007) oyun
tabanli 6grenme ile anlatima dayali 6grenmenin akademik basariya etkisi agisindan fark
olmadigi, ancak oyun tabanli 6grenmenin Ogrencilerin hosuna gittigi, kaygilarini
azalttig1, bireysel Ogrenmelerine yardimec1 oldugu ve gorsel olarak Ogrenmeyi

destekledigi sonucuna varilmigtir. Bir ¢alismada (Yurdaarmagan, 2013) ise egitsel
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bilgisayar oyunlarinin akademik basariya olumlu etkisi oldugu anlasilmis ve
ogrencilerin derse daha istekli, daha iyi adapte olduklari belirlenmistir.

Fen bilimlerini iceren ¢alismalarda (2): Calismalarin birinde (Sahin, 2015)
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin ilgi, dikkat ve motivasyonlarini artirarak
ogrenme siirecini daha c¢ekici ve zevkli hale getirdigi ve oyunlastirma yontemi
kullanilarak anlatilan derslerde 6gretim ortaminin tamamlayicist ve zenginlestiricisi
oldugu sonucuna ulasilmistir. Yapilan diger ¢alismada (Uggiil, 2006) ise egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grenci motivasyonuna etkisi olmadigi sonucu elde edilmistir.

Ingilizce dersini iceren ¢alismalarda (2): Her iki ¢alismada da (Donmus, 2012;
Melek, 2014) egitsel bilgisayar oyunlari ile islenen dersin dgrencilerin motivasyonu ve
akademik basarisi tistiine olumlu etkilerinin oldugu sonucu vurgulanmistir.

Cografya dersini iceren cahsmada (1): Incelenen calisma (Bakir, 2015)
sonucuna gore egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci motivasyonunu ve akademik
basarilarini arttirdig1 goriilmiistiir. Ders konularinin 6grenilmesine ve dersin daha zevkli
hale getirilmesine bu oyunlarin 6nemli bir katis1 oldugu belirtilmistir.

Kimya dersini iceren ¢calismada (1): incelenen ¢alismada (Kunduz, 2013) egitsel
bilgisayar oyunu ile islenen dersin 6grencilerin dersi daha kolay anlamalarini sagladigi,
ogrencilerin derse karsi motivasyonunu artirdigi, konuyu soyut halden somut hale
getirdigi ve karmasikliktan kurtardigi, konunun kaliciligint artirdigi  sonucuna
ulasilmustir.

T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersini iceren cahsmada (1): incelenen
caligmada (Malta, 2012) egitsel bilgisayar oyunlar ile islenen ders ile geleneksel
yontem ile iglenen ders arasinda akademik basariya etkisi bakimindan bir fark olmadig1
tespit edilmistir.

Goriiglerin incelendigi ¢aliymalarda (5): Ogretmen goriislerini inceleyen iki
calismada egitsel oyunlarin ders igerisinde kullanilabilecegi ve motivasyonu arttirdig:
belirtilmistir. Bu iki ¢alismanin birinde (Yilmaz, 2011) egitsel bilgisayar oyunlarinin
“sosyal yasam1 olumsuz etkiler ve vakit kaybidir” gibi olumsuz yargilarinda bulundugu
belirtilmektedir. Diger calismada (Cakir Babayigit, 2014) egitsel bilgisayar oyunlarinin
simif i¢i etkinliklerde kullanilabilmesi ve Ogretmenlerin c¢ocuklarla yeterli diizeyde
ilgilenebilmesi i¢in sinif mevcutlarinda bir azaltmaya gidilmesi gerektigi sonucuna

ulagilmistir. Ayrica yine bu calisma kapsaminda egitsel bilgisayar oyunlarim
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kullanabilecek, yeterli donanima sahip Ogretmen sayisinin az oldugu da ortaya
cikmugtir.

Bilissel performans diizeyleri iizerine yapilan bir ¢alismada (Oz, 2009) bilgisayar
oyunu oynayan Ogrencilerin bilissel performanslarina olumlu yonde etkisi oldugunu
tespit edilmistir. Ayn1 ¢alisma kapsaminda dikkat becerilerinin 6l¢iildiigi testlerde kiz
ogrencilerin erkeklere gore daha basarili oldugu belirtilmistir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin nasil tasarlanmasi gerektigi hakkinda uzman
gorlslerinin alindig1 bir calismada (Giines, 2014) ise oyunda Ogrenmenin eglence
amagch diigtiniilmesi gerektigi ve geri bildirimin oyunun bir parcasi olarak diisiiniilerek
dogrudan bilgi aktarimi ve yazili metinlere olabildigince az yer verilmesi gerektigi

belirtilmistir.

4.10 Arastirma Sorusu: 10 incelenen calismalardaki éneriler

Incelenen tezlerde ¢esitli onerilerde bulunulmustur. Bu ©Oneriler yapilan
calismalarin konusuna gore sunulmustur:

Matematik dersini iceren cahismalarda (10): Gelecekte yapilmasi planlanan
calismalarda katilimct sayisinin arttirilabilecegi (Aslan, 2014; Firat, 2009; Hava, 2012;
Kula, 2005; Oztiirk, 2007; Tural Sénmez, 2012) ve yapilacak olan calismalarmn
uygulama siiresinin uzun tutularak tekrarlanabilecegi (Hava, 2012; Yigit, 2007)
belirtilmektir. Incelenen ¢alismalarda egitsel bilgisayar oyunlarinin ders miifredatina
eklenebilecegi (Akbay, 2015; Cankaya, 2007), ders igerigi ve etkinliklerde kullanilarak
daha etkili ve kalici1 6grenme saglanilabilecegi (Kula, 2005; Yigit, 2007) 6nerilerinde
bulunulmustur. Okul 6ncesi donemde bilgisayar iizerinden ders islemenin 6grencilerin
ilgisini daha ¢ok ¢ekebilecegi ve bu yilizden okullarda bilgisayarli siiflarin arttirtlmasi
(Cankaya, 2012) gerektigi belirtilmektedir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlar iizerine
caligmalarin arttirilmast gerektigi (Cankaya, 2007) vurgulanmaktadir. Teknolojinin ders
icerigi olarak kullanilmas: ile Ogrencilerin oyun seg¢me tercihlerinde degisme
olabileceginden, bu tercihlerin egilimini belirlemek amaci ile zaman igerisinde
calismalarin tekrarlanmas (Oztiirk, 2007; ) tavsiye edilmektedir. Egitsel oyunlarin ders
icerisinde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlere hizmet i¢i egitim verilmesi (Cankaya,

2007) gerektigi vurgulanmaktadir. Ayrica 6gretmenlerin bilgisayar teknolojisindeki
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gelismeleri takip etmesi ve internetten arastirma yaparak Ogrenciler i¢in uygun olan
oyunlart 6grencilere oynatabilecegi (Cankaya, 2007) belirtilmektedir. Veliler igin ise
cocuklarma belli kosullar altinda ve zaman siirlamasi ile oyun oynamalar1 igin izin
verebilecekleri (Cankaya, 2007) ve ayrica d6gretmen ile is birligi yapilarak 6grencilerin
en faydali bir bicimde ne kadar siire kullanmalar1 gerektigi hakkinda bilgi almalari igin
onerilerde bulunulmaktadir.

Bilgisayar dersini iceren calismalarda (3): Yapilacak olan calismalarin daha
uzun siireli olmasi gerektigi (Yurdaarmagan, 2013) vurgulanmaktadir. Ayrica ¢alisma
kapsaminda gelistirilen oyunlarin birden fazla kez oynanabilecek tiirde, siradanlik ve
monotonluktan uzak, 6grencilerin ilgi ve seviyesine uygun bir sekilde tasarlanmasi
(Yurdaarmagan, 2013) 6nerisinde bulunulmustur. Ayrica yapilacak olan ¢aligmalarin ilk
olarak pilot bir calisma olarak yapilip eksiklikler giderildikten sonra ana ¢alismanin
yapilmasi gerektigi de oOnerilmektedir (Sert, 2009; Yagiz, 2007). Bilgisayar dersini
igeren 3 ¢alisma (Sert, 2009; Yagiz, 2007; Yurdaarmagan, 2013) olup bu ¢alismalarin
tamaminda farkli gruplar {izerinde de c¢alismalar yapilmasi i¢in Onerilerde
bulunulmustur.

Fen bilimlerini iceren calismalarda (2): Yapilacak olan ¢alismalar da farkli yas
gruplar1 ve farkli konular ele alinarak daha uzun siireli olmas1 gerektigi (Uggiil, 2006)
belirtilmistir. Sonuglarin genellenebilmesi i¢in farkli seviyelere ve farkli konulara
yonelik c¢aligmalarin yapilmas: Onerilmektedir(Sahin, 2015). Gelisen teknoloji ile
birlikte egitsel oyunlarinin derse entegre edilerck hedef kazanimlara daha kolay
ulasilabilecegi vurgulanmaktadir(Sahin, 2015).

ingilizce dersini iceren calismalarda (2): Yapilacak olan ¢alismalarin daha etkili
O0grenme saglayabilmek i¢in egitsel oyunlarin nasil tasarlanmasi gerektiginin
arastirilmasini Oonermektedir (Melek, 2014). Yapilacak g¢alismalarda deney siiresinin
uzun tutulmasinin Ogrencilerin egitsel oyuna uyum saglamasinda etkili olabilecegi
belirtilmektedir (Donmus, 2012).

Cografya dersini iceren calismada (1): Tasarlanan egitsel bilgisayar oyunlarinin
farkli cografya konularinida kapsamasi gerektigi vurgusu yapilmaktadir. Buna ek olarak
okullarda dagitilan bilgisayar ve tabletlerin egitsel bilgisayar oyunu yazilimlar ile

desteklenmesi gerektigi onerisinde bulunulmustur (Bakir, 2015).
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Kimya dersini iceren c¢alismada (1): Uygulamaya baslamadan Once
gelistirilecek olan yazilimlarin en az bir yil pilot uygulama olarak denemesi ve
yazilimin eksikliklerinin giderilmesinden ardindan uygulamaya baslanabilecegi tavsiye
edilmektedir. Egitsel bilgisayar {lizerine yapilan ¢alismalarin az olmasi nedeni ile bu
konu iizerine daha fazla ¢alisma yapilmasi onerilmektedir (Kunduz, 2013).

T.C inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersini iceren ¢calismada (1): Gelecekte
egitsel bilgisayar oyunlari lizerine yapilacak ¢alismalarda deneysel bir ¢alisma yapilarak
kalicilik ve tutum {izerine etkilerinin arastirilmasi onerilmektedir (Malta, 2012).

Goriislerin incelendigi ¢calismalarda (5): Yapilacak olan ¢aligmalarin genis bir
orneklemde birbirinden farkli tiirde caligmalar yapilarak elde edilen sonucun
genellenmesi onerilmektedir (Oz, 2009). Tasarlanacak egitsel oyunlarin dgretmen
gOriisii alinarak tasarlanmasi Onerilmekte ve derslerde Ogretime yardimci olmasi
gerektigi vurgulanmaktadir (Yilmaz, 2011). Ogretmenlere egitim verilerek egitsel
bilgisayar oyunlar1 hakkinda bilgilendirilmesi gerektigi belirtiimektedir (Yilmaz, 2011).
Yapilan caligmalarda egitsel bilgisayar oyunlari hakkinda olumsuz goriis bildiren
ogretmenlerin neden bdyle bir goriise sahip olduklarinin arastirilmasi onerilmektedir
(Cakir Babayigit, 2014). Incelenen bir ¢alismada (Coruh, 2004), okul &ncesi egitiminde
BDO’in kullamlabilecegi ve bunun icin hazir yazilimlardan faydanilabilecegi
onerilmektedir. Uzaktan 6grenme amacl bilgisayar oyunlar1 iizerine yurt disindaki
calismalar incelenmeli ve iilkemizdeki hedef kitlenin fikirlerinin, beklentilerinin ve

korkularmin neler oldugu belirlemeye yonelik ¢calismalar yapilmalidir (Giines, 2014).
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5. SONUC VE ONERILER

Yapilan bu ¢alismanin degerlendirilmesi sirasinda; egitsel bilgisayar oyunlarinin
diinyada iletisim ve bilisim teknolojileri alaninda yasanan bas dondiiriicii gelismelere
paralel bir sekilde geliserek kacinilmaz bigimde egitim-0gretim ortamlarina girdigi,
Ozellikle diinyada yaygin olarak kullanildig1 ve iilkemizde de giderek yayginlagmaya
basladig1 yargisina ulasilmistir (Avci, 2015). Bugiin artik, oyun temelli 6grenmenin 6n
planda tutuldugu egitsel bilgisayar oyunlarnin gelecegi tiim diinyada kendini kabul
ettirmistir.

Mesaf (2015)’e gore; Dog. Selguk Sahin CNN Tiirk'te: Minecraft oyununun
satisindan elde edilen gelirin biitiin Zonguldak madenlerinin elde ettigi gelirden fazla
oldugunu belirtmistir. Karar haber sitesinde yer alan bir haberde ise; “minecraft
oyununda simdiye kadar yapilan bloklarin toplam sayisi: 1.048.576.000.000.000.000
olarak agiklanmistir. Bu say1 4 milyar 96 milyon km2’yi yani diinyanin 8 kat1 kadar bir
biiylikliigli ifade etmektedir. Bir Minecraft oyuncusu 7 milyon adet blok
kullanmaktadir. Google arama motorunda Minecraft modlari, Minecraft oynamak gibi
kelime Obeklerinin aranma sayisi, pop yildizt Beyonce’un aranma sayisindan daha
fazladir. Ik cikismi 2011 yilinda yapan Minecraft’m, 100 milyondan fazla kisi
tarafindan oynandig ifade edilmistir. Steam benzeri platformlardan PC’ye indirilme
sayist 19 milyon ve fiziksel satiglart ise 54 milyon adedi agsmistir. Bunun Microsoft
sirketine getirisi 350 bin dolar olarak hesap edilmistir.

Bu durum da agikca gostermektedir ki; diinyada bugiin egitsel bilgisayar oyunlari
alan1 kendi ekonomisini olusturmus ve c¢ok biiyiik bir endiistri haline gelmistir. Bu
endiistrinin gelecekte de c¢ok hizli bir sekilde biiyliyecegi ongoriilmektedir (Giircan,
Ozhan ve Uslu, 2005). Bu teknolojik gelismelerin kagimilmaz olarak egitim-6gretim
ortam ve bilesenlerini etkileyecegi, Tiirk Egitim Sisteminin de bu gelismelerden
etkilenecegi diistiniilmektedir (Cevizci, Kog, 2015).

Diinyadaki bu gelismeler karsisinda iilkemizde egitsel bilgisayar oyunlar1 alaninda
yapilan yatirnm ve akademik calismalarin ¢ok az oldugu bulgusuna ulagilmistir. Bu
nedenle, iilkemizde bu alanda yapilacak olan c¢aligmalarin arttirillmas: ve

0zendirilmesinin gerekli oldugu 6ngoriilmektedir.
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Egitsel bilgisayar oyunlari, piyasada ¢ok karli bir kazanim araci olarak
goriilmekte ve ciddi bir pazar payr olusturmaktadir. Giin gectikge daha fazla sirket,
egitsel bilgisayar oyunlar1 alaninda ¢alismaya baslamakta ve yeni iriinlerini piyasaya
siirmektedir. MEB ve Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 Bilgi Toplumu Dairesi’nin de
bu gelismeleri yakindan izledigi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 temelli ¢esitli projeler
tizerinde calismakta oldugu yapilan resmi agiklamalardan anlasilmaktadir (Giircan,
Ozhan ve Uslu, 2005). Bu alandaki yatirim ve ¢alismalarin biiyiik boyutlara ulasacagi
ve cok yakin bir gelecekte okullarimizda egitsel bilgisayar oyunlariyla Ogretim
konusunda baz1 pilot uygulamalara gecilecegi tahmin edilmektedir.

Tez konusu cercevesinde inceledigimiz eserlerin on ikisinde (12) egitsel
bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin akademik basarilar1 iizerinde olumlu etkileri
bulundugu sonucuna ulasildig: tespit edilmistir. Bu bulgunun diinyada bu alanda
yapilmis c¢alismalar sonucunda elde edilmis olan sonuglarla Ortiistiiglinlin anlagilmasi
lizerine egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilari tizerinde olumlu
etkileri bulundugu diisiincesi tekrarlanarak pekismistir. Bu sonug, Tiirk Egitim
Sisteminde egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanimin artarak yayginlasacagi seklinde
yorumlanmustir.

Bilgisayar oyunlarin 6grenme amagli kullanimi basta MEB olmak iizere,
tiniversitelerin ve devletin ilgili kurum ve kuruluslarimin ilgisini gerektirmektedir.
Tiiziin (2013); bu alanda gelecege yonelik dort 6neride bulunmustur. Bu oneriler
sunlardir:

1. Universitelerin ilgili fakiilte ve boliimlerinde oyun tasarimma ydnelik
programlarin arttirilmast,

2. TUBITAK ve Kalkinma Bakanhigi gibi destek kurumlarinin gerek bilgisayar
oyunlart konusunda gerekse bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye yonelik olarak
kullanilmas1 konusunda destek vermesi,

3. Ilgili fakiilte ve boliimlerin oyun tasarimi programlari ve Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi (BOTE) gibi ana bilim dallar1 ile MEB’e bagl okullar arasinda bir
is birligi kurulmasi,

4. Bilgisayar oyunlarinin 6grenme alaninda kullanilmasina yonelik aragtirmalara

devam edilmesi.
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Yapilan bu 6neriler dogrultusunda; Egitim Fakiiltelerinin Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Bolimlerinde oyun tasarimina yonelik programlarin artirilmasi gerektigi
diistiniilmektedir. Tiiziin (2013)’e gore; tiniversitelerde oyun tasarimina yonelik
programlarin agilmasi biiyiik bir ihtiyagtir. Halihazirda ODTU Enformatik Enstitiisiinde
“Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi” ve Hacettepe Universitesi Fen Bilimleri
Enstitiisiinde “Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi1”
bu alandaki egitim G6gretim ve bilissel arastirma faaliyetlerini siirdiirmektedir. Bu
programlar, oyun endiistrisi i¢in uygun gelistirme yontemleri segmek ve Ogrencilere
oyun gelistirme alaninda uzman olmalar1 i¢in yardimci olmak amaciyla hizmet
vermektedir (Tiiziin, 2013)

TUBITAK ve Kalkinma Bakanhgi gibi resmi kurumlarin gerek bilgisayar
oyunlar1 konusunda gerekse bilgisayar oyunlarmin 6grenmeye yonelik olarak
kullanilmast  alaninda yapilacak olan projelere destek vermesi gerektigi
distiniilmektedir.

Oyun gelistirme isi maliyetli olup rutin bir ticari oyun gelistirmenin ortalama
maliyeti 2010’lu yillarda 20 milyon dolara ulasmistir. Quest Atlantis oyununun
gelistirilmesi i¢in 2001 yilindan beri NSF (National Science Foundation), MacArthur
Foundation, Bill & Melinda Gates Fondation gibi vakiflar tarafindan 10 milyon dolara
varan destek saglanmustir. Ulkemiz kosullarinda yapilacak bu gesit yardim ve destekler
hayati derecede Onemli hale gelmistir. Aksi takdirde egitsel bilgisayar oyunu
yazilimlarin1 satin almak kaginilmaz hale gelecek bunun maliyeti de tahminlerden
yiiksek olacaktir (Tiiziin, 2013).

Universitelerde oyun tasarimi programlari ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi (BOTE) boliimleriyle MEB’e bagli okullar arasinda egitsel bilgisayar
oyunlartyla 6gretim konusunda yakin bir is birligi saglayacak ortamlar ile bu konudaki
mevzuatin gelistirilmesi gerektigi kanaatine ulagilmistir.

Bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretim ortamlarinda kullanilmasini esas alan
uygulamal1 ¢aligmalara yonelik arastirmalara agirlik verilmesinin daha verimli olacag:
ve daha yararli sonuglar doguracagi ongoriilmiistiir.

Yapilmis olan bu ¢alismanin ise; gerek siireci ve gerekse de sonuglar1 bakimindan
konuyla ilgili daha sonra yapilacak olan ¢alismalara 151k tutacagi ve katki saglayacagi

diistiniilmektedir.
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Onemli bulgulara dayah sonuclar

. 2007 yilindan itibaren egitsel bilgisayar oyunlarini konu alan bilimsel ¢aligmalar
artmus olup en ¢ok calismanin Gazi Universitesi ve Hacettepe Universitesi’nde yapildig
gorilmiistiir.

. Incelenen ¢alismalarin baglh oldugu enstitiilere bakildiginda en az calismanin
sosyal bilimler enstitiisiinde en ¢ok ¢alismanin ise fen bilimleri enstitiisiinde yapildigi
goriilmektedir. Bilgisayar ve 6gretim teknolojileri anabilim dali disindaki anabilim
dallarinda yapilan ¢alismalarin ¢ok az oldugu sdylenebilir.

. Yapilan calismalarin yiizde sekseninde arastirma modeli olarak deneme modeli
kullanilmistir. Calismalarda nicel arastirma yontemi daha fazla kullanilirken arastirma
deseni olarak en fazla zayif deneysel desen kullanilmustir.

o Yapilan ¢alismalarda degisken olarak en fazla akademik basar1 ve motivasyon
incelenmis olup en ¢cok matematik dersi iizerine arastirmalar yapilmistir.

. Incelenen calismalarin yarisindan fazlasinda materyal olarak arastirmaci
tarafindan gelistirilen oyunlar kullanilirken tiigte birinde hali hazirda var olan oyunlar
kullanilmastir.

o Calismalarin yarisindan ¢ogunun 8-14 yas grubunda, yani ilkokul ve ortaokul
ogrencileri lizerinde yapildigi goriilmektedir. 18-20 yas grubu ile 1., 3., ve 12. siniflarda
hicbir calisma yapilmadig: anlasiimistir.

o Incelenen ¢alismalarda verilerin toplanmasi basari testleri, 6lcekler ve anketler
ile gerceklestirilmistir. Hemen hemen tiim calismalarda nicel veriler SPSS programi
kullanilarak analiz edilmistir. Nitel veriler ise en ¢ok igerik analizi ile ¢oziimlenmistir.

. Incelenen yiiksek lisans tezi ¢alismalarinin g¢ogunda, egitsel bilgisayar oyunu
destekli 6grenmenin geleneksel yontemden daha olumlu sonuglar icerdigi ve akademik
basartya katki sagladigi bulgusuna ulasildig1 s6ylenebilir.

o Incelenen calismalarin  hemen hepsinde egitsel bilgisayar oyunlar ile
ogrencilerin derse daha iyi motive oldugu tespit edilmistir. Ayrica egitsel bilgisayar
oyunlarinin Ggretici bir ara¢ oldugu ve Ogrenilen bilgileri kalici hale getirerek
ogrencilerin basarisini arttirdig1 ortaya konmustur.

o Elde edilen bir diger sonu¢ ise egitsel bilgisayar oyunlarinin O6gretim

ortamlarmin tamamlayicisi ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilecegidir. Egitsel
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bilgisayar oyunlar1 ile iglenen ders ve konular daha eglenceli bir hale geldiginden
oyunlarin egitimi tamamlayici ve destekleyici bir aktivite olarak kullanilabilecegi
sonucu elde edilmektedir.

o Egitsel bilgisayar oyunlarinin okullarda kullanilabilmesi i¢in rehberlik gorevi
iistlenecek bir danismanin bulunmasi gerektigi, ancak egitsel bilgisayar oyunlarinmi
egitim amagh kullanabilecek Ogretmenlerin sayinin olduk¢a az oldugu incelenen
calismalarda vurgulanmaktadir.

o Elde edilen bulgulara dayali sonuglar egitsel bilgisayar oyunlar1 konusunda
yapilmis olan yiiksek lisans tez c¢aligmalarinin sayisal olarak cok yetersiz oldugu
seklinde yorumlanabilir.

o Egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretimin her kademesinde kullanilmasinin

artarak devam edecegi ifade edilebilir.

Gelecek Calismalar icin oneriler

o Sosyal bilimler enstitiisiine bagli anabilim dallarininda egitsel bilgisayar
oyunlari lizerine daha fazla ¢alisma yapilabilir.

. [Ikogretim ve ortadgretim anabilim dallarinda ders igeriginin egitsel bilgisayar
oyunlari izerinden 6gretilmesine yonelik ¢alismalara daha fazla yer verilebilir.

. Egitsel bilgisayar oyunlar ile ilgili yurt disinda yapilmis olan yiiksek lisans tez
caligmalarini inceleyen arastirmalar yapilabilir.

o Egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili yurt igindeki doktora tezlerini inceleyen
arastirma yapilabilir.

. Egitsel bilgisayar oyunlar ile ilgili yurt i¢i ve yurt disinda yapilmis bilimsel
akademik makaleler iizerinde inceleme ¢alismasi yapilabilir.

. Yapilan tez ¢alismalar1 daha ¢ok matematik ve bilisim teknolojileri derslerini
kapsadigindan bunlarin disindaki dersler ve uygulamali meslek dersleriyle ilgili
calismalar yapilabilir. Yapilan c¢alismalarin artmasi elde edilen sonuglar1 daha
genellenebilir bir hale getirebilir.

o Egitsel bilgisayar oyunlar1 {izerine yapilacak olan yeni calismalarda sadece
egitsel bilgisayar oyunlarinin O6grenciler lizerine etkisi degil, dgretmen goriisleri,

yonetici goriisleri ve teknik alt yapinin egitsel bilgisayar oyunlarini kullanabilmek i¢in
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uygun olup olmadigi da arastirilmalidir. Boylelikle egitsel bilgisayar oyunlarinin
okullara ve Ogretim programlarina nasil daha saglikli entegre edilebilecegi ortaya
cikarilacaktir.

o Egitsel bilgisayar oyunu gelistirme siirecine odaklanan c¢aligmaya
rastlanamamistir. Bu nedenle, egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirmede izlenen
yontemleri ve/veya modelleri mercek altina alan tasarim tabanli gelisimsel arastirma

modelinde ¢aligmalar yapilmalidir.

Uygulamaya doniik oneriler

o MEB tarafindan okullarda egitsel bilgisayar oyunlariyla egitimin yapilabilecegi
alt yap1 olusturularak, donanimli mekanlar hazirlanabilir.

o Ogretmenler icin egitsel bilgisayar oyunlariyla egitimin yapilabilecegi ders
materyalleri, oyunlar ve yazilimlar hazirlanabilir.

o MEB egitsel bilgisayar oyunlari icin daha fazla yatirim yaparak egitsel
bilgisayar oyunlarini miifredat programlarina dahil edebilir ve sinif i¢i etkinliklerde
kullanilmasini tesvik edilmelidir.

o Egitsel bilgisayar oyunlarinin sinif i¢i etkinliklerde yayginlagmasi ve egitim
Ogretim ortamlarina entegre edilebilmesi i¢in MEB tarafindan 6gretmenlere egitsel

bilgisayar oyunlart ile ilgili hizmet i¢i egitim verilmelidir.
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OZGECMIS

24/08/1986 tarihinde Tarsus’ta dogdum. Ilk orta ve lise 6grenimimi Tarsus’ta
tamamladim. 2003 yilinda Tarsus Milli Egitim Bakanliginin agmis oldugu Bilgisayar
Operatorliigii sertifikasin1 aldim. Daha sonra, Girne Amerikan Universitesi Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Boliimiinii bitirdim. Girne
Amerikan Universitesi’nin 2007-2008 doneminde agmis oldugu Akademik seminerlere
katilim belgesine sahibim. Ayrica; 2010 yilinda Girne Amerikan Universitesi Bote
bolim baskanligindan 06g8renci temsilciligi yaptigima dair tesekkiir mektubum
mevcuttur. Tarsus’ta cesitli ortadgretim kurumlarinda bilisim teknolojileri 6gretmenligi
yaptim. Ayrica 2012-2013 doneminde Mersin Universitesi Tarsus Teknik Egitim
Fakiiltesi’'nde “E-Ticaret” ve Tarsus Meslek Yiiksekokulu’nda Bilgisayara Giris-1 ve
Bilgisayara Giris-2 derslerini verdim. Mersin Bilyliksehir Belediyesi’'nde Bilisim
Teknolojileri Elemani olarak gorev yaptim. Mustafa Kemal Universitesi Fen Bilimleri
Enstitiisii Enformatik Boliimii’nde yiiksek lisans yapmaktayim. Bu ¢ercevede yapmis
oldugum akademik calismalar sonucunda 6th International Computer & Instructional
Technologies Symposium’da “Teknik Egitim Fakiiltelerinin Kapatilma Siirecinin
Ogretim Elemanlart Ve Ogrencilere Etkileri”, ve “Learning Computer Programming
And Developing Computational Thinking Through A Game Based Learning Approach”
isimli bildirilerim yayimlanmistir. Uluslararas1 TAV Insaat sirketinin Suudi Arabistan,
Cidde, Ucak Hangarlar1 Projesinde, Personel ve Idari Isler Sefi olarak halen gérev

yapmaktayim.
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EKLER

Ek-1: incelenen yiiksek lisans tezlerine iliskin verilerin ¢izelgesi
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h § aad ! Herst o P EE | Numarasi | Saysi | Kelime-l | Kelime-2 Kelime3 | Kelime-4 | Kelime-5 6 Modeli Tiirii Arastirma Desent Yontemi Aragtirmanin amact Incelenen degisken Ders Konu Yontemi Tiirii ;)._"‘fl'(‘l'f‘;__ Yas Tiirii/Diizeyi ortam/okul/urs tiirii "yg:!.’r:‘;"'" Materyal Materyalin saglandigi yer Yontemleri Araglan Yontemleri yararlamilan yazihim Onemli bulgulara dayalt sonuglar Gelecek galismalar isin dneriler
iyiikliigi Siiresi
1. Orencilerin oyun oynama sikli@ ve siircleri uzatilarak tckrarlanabilinir. Bu sekilde dgrenciler oyuna uyum saglar, oyunu sorgular ve gergek yasamla
iliskilendirebilir. Bu da dgrenilen bilgilerin daha etkili ve kalict olmasina yardimet olabilir.
1. “TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math oyunlart ile bilgisayar oyunlarinn matematik dersindeki 2. Bilgisayar oyunlar ile tasarlanmis ders icerigi ve etkinliklerinin matematik dersinde uygulamip, akademik basar ve kalicihiga ctkisi arastirlabilir.
akademik basarrya ctkisi bakimindan anlamh bir fark bulunamamistir. 3. Egitici bilgisayar motive edici ctkisi ¢ Ayrica oyunun motive edici tiim faktérler igin dgrenci goriisleri alinabilinir,
— . . ) . i o . R 2. Bilgisayar destekli cgitici matematik oyunlarinin uygulandig deney grubu ile gelencksel yontemin uyulandig |4. Egitici bilgisayar oyunlarimin cinsiyet iizerindeki ctkisi aratinlabilinir. Erkek ve kiz gocuklarin oyun tirii segimleri v oyun oynama siireleri arasindaki farklar
Tk gretim 2.Simf sinde Bilgisayar Sosyal Bilgisa Ogreti Bilgisayar ti {lkogretim 2. siif seviyesinde bils ar desteks . . . Matematik baga h g . L
i Biretim 2.Siuf Seviyesinde Bilgisay: Cukurova et ey ve e gisayar | Ofretici Yan deneme Ontest-sontest kontrol [ Nicel Arastirma | Yan denesel oELeim = SITH seviyesindc hremayar ¢St | Akademik basan ve ' ) Kiime Adana ilindeki bir zel Tux Math Scrabble- | Ticari Amagh Oyun (http://y rg/ind topic=Ti atematik basar gy ve bagmsiz kontrol grubunun akademik basan son-test puanlar: arasinda anlams bir fark bulunamamustr. kargilagtinlabilinir. Bylece egitici oyunlarin, dgrencilere gre dogru segimi yapilarak daha etkili ve kalict dgrenmeler saglanabilir.
1 Asuman YIGIT Destekli Egitici Matematik Oyunlarmn | 2007 | 7" Bilimler | Teknolojileri Egitimi 76 82 [destekli bilgisayar Denerme ee’ AL efitici matematik oyunlarinin basariya ve kaliciliga Matematik-Dért islem Yansiz p 47|8 yas grubu |2, simf I~ 2 Hafta - Basan testi testi, dntest, sontest SPSS 115 : P ; . —_— _[Srastn e ! ; s
H—, Universite: g P it i modeli gruplu Model Yontemi arastima P Kaheilik Gmekleme ilkogretim okulu Treasure Hunt Math | http://archives. math.utk 2/thmath/. html) " gruplar t-testi 3. Bilgisayar destekli egitici matematik oyunlarinin uygulandig deney grubu ile gelencksel yontemin uyulandig | 5. Ogrencilere yazili olarak verilen 6n - test, son - test ve kalicilik testleri deney grubu igin bilgisayar ortaminda verilebilir. Bdylece oyun ortamiyla ayni olan
Basartya ve Kaliciliga Etkisi Enstitiisii | Anabilim Dalh egitim egitimi etkisini belirlemek. ve kalicilik testi ) B . o
kontrol grubunun kalicilik testler arasinda anlamli bir fark bulunamanustir. sinav ortam: dgrencilerin basanisint olumlu etkileyebilir.
4. Bilgisayar destekli cgitici matematik oyunlarinin uygulandigz deney grubu ile yapilan gretim ile dgrenilen | 6. Orencilere istedikleri veya belli bir konu verilerek kendi oyunlanini tasarlamalart istenebilinir. Yapisalet yaklasim dogrultusunda kendi oyunlarini tasarlayan
bilgilerin kalict oldugu soylencbilir. sgrencilerin bu oyunlan, tasarm dgeleri agisindan da degerlendirilebilinir.
7. Coklu zeka kuraminin bilgisayar oyunlan agisindan degerlendirilmesini igeren bir alisma yapilabilir. Bulunan sonuglar akademik basari ve kalicilik agisindan
degerlendirilebilinir.
o I ) . ) 1. Simif diizeyl ki fark lorek galisma tek labilir.
1. Bu oyunu oynayan sgrencilerin temel aritmetik islem becerilerinde istatistiksel olarak anlamls bir geligme Stmif dizeyleri arasindaki fark biiyiitilerek galisma tekrar yapilabilir . I
2. Bilgisayar oyunlanmim simif igi etkinliklerle desteklencrek uygulanmast daha ctkili ve kalict dgrenmeler saglayabilir.
Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarinin Temel Bilgisayar ve Ogretim Matematiksel Temel Kontrol grupsuz dritest Bir Sgrenme ortam! olarak bilgisayar ortaminda 9 soruluk aritmetik clde edilemenistir. 3. Oretim siiregleri agrsindan yararlanilabili
2 Ayse KULA Aritmetik islem Becerilerinin Gelisimine | 2005 |  Facetepe | FenBilimleri |0 o itimi 105 62 |BIOSBAT | ayar Ogrenme Ortami | aritmetik Denerme Deneme dncesi | sortest desen > Nitel |4 Arastima | Agiklayict siralt bulunan bir matematiksel oyunun temel aritmetik | Motivasyon ve Akademik | Matematik-Temel aritmetik |y, Kiime 46|10-11 yas gruby 4. ve 5 smf Bir ilk 5gretim okulu 2 Hafta Addem Up Ticari Amagh Oyun (Nerden Alindig Belirtilmemis) formu, basart |, e mler test, gority | el Ve bagimsiz 2. Cinsiyet bakimindan kiz dgrenciler lehine fark bulunmustur. Oyunu oynayan kiz dgrenciler temel aritmetik "¢y, o1 ve son testlerin bilgisayar ortaminda uygulanmas: basary arturabili.
. Universitesi Enstitiisii - Oyunu . Yontemi desen islem becerilerini gelistirmeye ve motivasyona basart islem ornekleme testi gruplar t-testi islem daha fazla gelisme . N L e . e da g
Etkisi Anabilim Dalt oyunu islemler (ag1k uglu anket) formu . N . 5. Ogrencilerin oyun oynama siiresi uzatilarak tkrarlanabilir. Bu sekilde dgrenciler oyuna uyum saglar ve gergek yasamla iliskilendirebilir. Bu da oyunun
ctkisini ortaya gikarmak 3. Ogrencilerin oyunun motive ediciligi ve dgreticilizi hakkinda olumlu goriisleri olmustur, Lo
Sgrenmeye etkisini arttrabilir.
1. Bilgisayar oyunu oynayan dgrencilerin, dijital oyun tabanli dgrenme ortaminda daha basarih oldugu tespit
edilmistir.
. 2. Dijital oyun tabanli dgrenme ortaminda bulunan égrencilerin gelencksel dgrenme ortaminda bulunan 1. Bilgisayar oyunlariin simif ici etkinliklerle desteklenerek uygulanmast daha etkili ve kalict dgrenmeler saglayabilir.
Programlama Temelleri Dersinin, Dijital Dijital oyun MSLQ Programlama temelleri dersinin, dijital egitsel A Match Game Basan testi, Ogrenci | Lo2ms1Z gruplar T- Garencilere gore igsel ve dissal motivelerinde anlamlr bir fark oldugu sonucuna ulagilmistir 2. Yapilacak galismalarda uygulama siiresi uzatilarak tekrarlanabilir
; ro el sinin, Dijital Bahgeschir | Fen Bilimleri | Egitim Teknolojisi Bilgisayar Ogrenci - Ontest-sontest kontrol [ Nicel Arastirma | Gergek deneysel am er dersinin, GUH ve Akademik |Bilg Basit eleman 15 -17 yas istanbul ilindeki bir meslek - Basan testi, : s O8N | testi, ANCOVA, . ° . P : > : :
3 Burcu YURDAARMAGAN | Egitsel Oyunlar ile Islenmesinin Ogrenci | 2013 | %951 e 55 57 |tabank AT (motivasyon Denerme Gergek deneme . oyunlar ile islenmesinin grenci motivasyonuna ve : Yansiz : 152) 10. simif o 45 Dakika (arastirmact tarafindan| Arastirmac tarafindan gelistirilen : . |motivasyonu dlgegi i IBM SPSS Statistics 19.0 |3. Bu Arastirma sonucuna gére dijital oyun tabanls dgrenme ortaminda bulunan égrencilerin daha istekli 3. Tasarlanacak oyunlarin 1 den fazla kez oynanabilecek sekilde tasarlanmalidir.
L Universitesi Enstitiisii | Anabilim Dal . bilimleri egitimi | motivasyonu P gruplu Model Yéntemi arastirma . basar temelleri ‘ormekleme grubu lisesi. P motivasyon dlgegi Tek yonli ANOVA B P S o . . . . .
Motivasyonuna ve Basaristna Etkisi grenme dloedi) basanisina etkisi arastinmaktadir. gelistirilmis) (MSLQ) Clloimistr olduklart ve daha iyi adapte olduklart sonucuna ulailmistir. 4. Oyun ortamlarnin cinsiyet iizerindeki etkisi arastinlabilir ve ayrica tasarlanan oyun ortamlarimin hangi cinsiyete gore daha uygun oldugu arastinlabilir.
st 4. Elde cdilen diger bir sonug ise bilgisayar kullanma sikhgmm dgrenme basarisima olumlu etkisi oldugu
yoniindedir.
ingilizce baslangig seviyesindeki sayilar, hayvanlar, 14 maddeli 1. Diamon isimli bilgisayar oyumu oynayan dgrencilerin, gelencksel 6grenme ortaminda ki sgrencilere gore daha |1+ D@ etkili ogrenme sunmak igin ciddi oyunlarin nastl tasarlanmas gerektigi arastinlabilir.
. : : e ' " : T o 2. Oyun ortamlarinin cinsiyet {izerindeki ctkisi arastrtlabilir.
: Bahgesehir m Teknolojisi Oyun tabanty | e aktif Tek grup ntest sontest | Nicel Arastirma meyveler, renkler, mevsimler, ginler ve aylar gl | o1 acy0n ve Akademik |, Uygun Anasmifi fstanbul ilindeki Yediciiceler Diamon Oyunu Motivasyon anketi ve| TOUVaSYON AnKeti Ve o eruplar t- basarh oldugu tespit edilmistir. 3. Ciddi oyunlarm kullanilabilirligi arastinlarak dgrencilerin oyun ortamina ve zorluklar
4 Ceren Giilra MELEK Ciddi Oyunlar ile Ingilizce Egitimi 2014 - . - s 52 48 |Ciddi oyunlar| . Sgrenme Motivasyon Deneme Deneme dncesi o Zayif deneysel desen | konularin Diamon isimli oyun fizerinden anasimfi ingilizce-Baslangig Yanh Ny 52[6 yas grubu |50 T 5 Giin fi rastirmaci tarafindan geligtirilen ! 100 iizerinden " SPSS 2. Diaomon isimli egitsel bilgisayar oyununun 6 & basart ve ogrenci o o o N s o . L
Universitesi |  Enstitiisi | Anabilim Dalt Sgrenme model Yontemi s oy hen basan rekleme Ogrencileri Ana Okulu dgrencileri : basan testi | trenl testi L esse > 4. Ciddi oyunlarin, dgrencilerin gelencksel dgrenmesinden daha motive edici olup olmadig bir anket ile arastirilabilir.
ortamlan Sgrenci gelistirilmis) degerlendirilen olumlu ctkileri oldugu tespit cdilmistir, ’ on dana -
N . . 5. On test ve son test bilgisayar ortaminda uygulanarak égrenci basansi arttirilabilir.
ve basartsina etkisi arastiriimaktadir. ngilizee basan testi
1. Egitsel matematik oyunu ilkogretim 6. simif dgrencilerinin matematik dersindeki bilissel geligimlerini olumlu
yonde etkilemektedir.
2. Egitsel matematik oyununun ilkogretim 6. simif grencilerinin matematik dersindeki bilissel geligimleri
{izerindeki etkileri dgrenci i ve ine ait bilgi olup gore anlamit
farkliliklar gostermemekiedir.
“Egitsel - 3. Ogrenciler egitsel matematik arken zevk aldiklarmi, cglendiklerini, mutlu olduklarm, huzurl
ane I Matematik Dersine enetier cgatsel matematikc oyununu oynarken zevk aldikdarin, cglendikierini, mutu oldukdanm, bzl ‘g o otiemalar daha farkl arastirma yontemleri kullanilarak da yapilmalidir.
oyunlarn ilkégretim 6. siif dgrencilerinin e olduklarimt Aynca oyun oynarken unutup oyunu kazanmak igin ‘ .. . ) - . ;
o Progretim 5. 51 netienn Yonelik Tutum - - ' P ’ o 2. Aynica zaman iginde gerck teknolojik gerekse sosyal nedenlerle oyunlarda olusacak ve dgrencilerin oyunlara yénelik tutum ve tercihlerinde olusacak yeni
matematik dersindeki bilissel gelisimleri P - kendilerini oyunun akisina biraktiklar goriilmektedir. Buna gore egitsel matematik oyununun grencilerin I . .
: o N Olgegi (MYTO), nan akisine > ¢ ° cgilimleri takip ctmek amaciyla bu calisma yillar iginde tekrar ctmelidir.
" ) . . - . Bilgisayar iizerindeki, bilgisayar oyunlar kaygsi iizerindeki, P P . . . duyussal geligimleri iizerinde olumlu etki yaratti sonucuna ulagildig agiklanmustir. . i
Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Egitim | Bilgisayar ve Ogretim Egitsel Bilissel ve ) ) o resayar : ) Izmir ili Konak ilgesinde L ] - |Bilgisayar Oyunlari | Bagimli ve bagimsiz ot ‘ | sonie N 3. Calismadaki bulgularin genellenebilmesi igin,
- roeuiann Dokuz Eylil ar ve ere oyunlarinin | Tek grup 6ntest sontest | Nicel Arastirma matematik dersine yonelik - . Matematik-Dért iglem- Amagh 12 ve 13 yas ‘ Halsoft Egitsel - ; Olgek, basan testi, yar® 4. Arastirma bulgularina gbre dgrencilerin % 48,9° bilgisayar oyunlariyla konuyu daha kisa siirede A .
5 Derya OZTURK Bedensel ve Duyussal Gelismeleri 2007 | DO UL ilimleri | Teknolojileri Egitimi 124 39 [bilgisayar | duyussal o Denerme Deneme dncesi fec! A1 Zayif deneysel desen ) . Bilissel gelisim ve tutum Yanh ° 60 6. smf bilgisayar laboratuvarma |8 Hafta . Ticari Amagh Oyun (MEB tarafindan okullara dagtilan yazilim) Kayg: Olgegi gruplar ttesti, SPSS, Ms Excel ; . . g + Ogrenci katihminm fazla oldugu,
Cooense NG DUVISSE ¢ Universitesi ot o ’ egitimde model Yontemi tutumlar iizerindeki etkileri anlamli farkliliklar Ondalik Sayilar rekleme grubu var oo Matematik Oyunu anket : Buna karsilik % 10,6’s1 bu konuda olumsuz dii iy .
Uzerindeki Etkisinin incelenmesi Enstitiisii | Anabilim Dali oyunlan | gelisim ! noek et N sahip bir ilkogretim okulu (BOKO), Bilgisayar |frekans analizi 31 OLTen o arken B AU . Sinif ve yas diizeylerinin daha farkli oldugu,
kullamimast gostermekte midir? ilkogretim 6. simf O konuda kararsiz kalmustir. Kararsiz 6grencilerin oraninin bu denli yiiksek olmasimm nedeni dgrencilerin gogunun | " o
- : ; Oyunlan Olgegi ! A g « Ogretmenlerin katiliminin saglandigs,
Sgrencilerinin bilgisayar oyunlarinin egitimde ! ) ce egitscl oyunlarla tamismanus olmasi ve derslerde bilgisayar oyunu kullanma deneyimleri olmamast ° ° - . )
: (BOO) ve Matematik « Farkh bolgelerden, farklt tiirden okullan ve farkls sosyal i ogretmen ve igeren farkll arastirma yontemler ile yapilmali.
kullanlmasina yénelik algilart
. Basan Testi (MBT) R B ; e
nelerdir?” rencilerin biiyiik gogunlugu, % 63,8’ bilgisayar oyunlanyla ders islemenin daha cglenceli oldugunu
diisiinmektedir.
6. Arastirma bulgulant dgrencilerin Gogunun (% 74,5) derslerde bilgisayar oyunlart kullanilirsa derse olan
ilgilerinin artacagim diistindiiklerini gostermistir.
T. Bulgular incelendiginde, dgretmenterin bilgisayar oyunlart hakkinda “sosyal yasami olumsuz ctkiler” v
I “vakit kaybidi” gibi olumsuz yargilar én plana giktig sonucuna ulagilmistr. 1. Egitsel bilgisayar g goriisleri dikkate alinmalidir.
Nitel veriler igin 2. Yine arastirmada ulasilan bilgilere gore cgitsel bilgisayar oyunlarinin ortadgretim diizeyinde Kimya, 2. Egitsel bilgisayar oyunlan derslerde bir gretim yardimeist olarak tasarlanmalidir. Ogretmenler oyun tabanli dgrenme yéntemi hakkinda bilgilendirilmelidir.
flk ve Ortadgretim Ogretmenlerinin - . . Genel tarama ve lkogretim ve ortadgretim dgretmenlerinin o Isparta ili Merkezi’de igerik analizi. Nicel - 1 - astan bigriere gore egitse’ bigisayar oyun'a o yinde Bimya, & gisayar oyunan ders ¢ Sretim y: ] lasariang - Ogre ! grenme y & :
: ) Siileyman - |Bilgisayar ve Ogretim Egitsel . ot cam peetme - ikogretim ve Anketler ve yart " ik ana Cografya, Ingilizce ve Din Killtiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinin temel konulannda kullanildi@ tespit cdilmistir. sretmenler meveut egitsel bilgisayar oyunlan hakkinda bilgilendirilmelidir.
sel Bilgisayar Oyunlari Hakkindaki " Fen Bilimleri o . Ogretmen N . Nedensel- Karma Arastirma | Agiklayici siralt bilgisayar oyunlari, egitsel yonleri olan bilgisayar Uygun 21-46 yas p bulunan 26 adet o 37 maddelik anket, | veriler igin betimsel . . - - = PR, - N " -
6 Ebru YILMAZ A, P 2011 Demirel ... .. | Teknolojileri Egitimi 73 86 bilgisayar s Tarama yontemi Tarama Tligkisel tarama . . . o Algl Yanh - 581 ortadgretim . _— Belirtilmemis - yapilandirilmis - B ~ SPSS 3. Ortadgretim derslerinin miifredatina uygun oyun sayisi yeterli degildir. 4.Egitim ve dgretim miifredatina uygun egitsel bilgisayar oyunlan gelistirilmelidir. Oyun kiitiiphanesi olusturulmalidir.
Goriisleri: Demografik Ozelliklere Gore . | Enstitisi o goriisleri Karsilastirmalt Yontemi desen oyunlant ve citsel bilgisayar oyunlarimim nasil smekleme grubu : devet ilk ve ortadgretim i goriisme istatistik, bagmh t- «_ h ' o : e e
Universitesi Anabilim Dalt oyunlar : " Sgretmenleri goriismeler as 4. Egitsel oyunlarin faydalant kategorisinde motivasyon en stk tekrarlanmis kod seklinde ortaya gikmistir. B egitsel oyunlar
Karsilastirma arastirma olmast gerektigi hakkinda algilarmi dlgmek okulu testi, tek yonli ; : . seinds of -
L 5. Egitsel bilgisayar oyunlarmi kullanan bu oyunlarn derse yonelik
ANOVA ve Ki-kare - R - .
motivasyonu igin olumlu oldugunu diisindikleri sonucuna ulasildigs ifade cdilmistir.
3-Boyutlu ve 1. Ogrencilerin uygulama éncesi ve sonrasindaki basar testi sonuglarina gore her iki grupta da istatistiksel
S, — sokkullamcil Bilgisayara iliskin o7 olarak anlaml1 bir artis gergeklesmis, bununla birlikte dgrencilerin oyun tabanl Ggrenme ortam ile anlatima | 1. Gahismada oyun-tabanli dgrenme ortaminda sinif bilgisayar 6gretmeninin herhangi bir miidahalesi ya da ek dgrenme etkinligi yer almamaktadir, Yapilacak
R Egitsel bilgisayar oyunlarinim ilkdgretim 7. simf : o - : ) I ; ; - rplyal Pereenin feanel > sty Cn e o
Oyun-Tabanl Ogrenme Ortamlarinin ) . A . . . ‘ sanal bir dgrenme yeterlik algist dlsegi |2 faktorli dayalt dgrenme ortamindaki basanilan ve bilgisayar 6z-yeterlik algilan arasinda anlamli bir fark arastirmalarda, oyun-tabanlt dgrenme ortamlan sinif ici ctkinlikler ile birlestirilerck 5grenme iizerindeki ctkisine bakilabilir.
. T . Bilgisayar ve Ogretim Oyun-tabanli | Egitsel . " Kontrol gruplu on-test Ggrencilerinin bilgisayar . . . . " .
. {lkogretim Ogrencileri’ nin Bilgisayar Hacettepe Fen Bilimleri Lo s bilgisayar 6z- Yari deneme rma Aragtirma | Agiklayici sirall Ozyeterlik ve Akademik . Amagh 13-14 yas e ortami olan Quest L Olgek, basart testi, | Donanim konulu kovaryans analizi bulunamamustir. 2. Aragtirmalar gesitli bilgisayar miifredati konularinda yapilabilir.
7 |EziYAGIZ A ! 2007 20 ERE o Teknolojileri Egitimi 103 79 |ogrenme  |bilgisayar Denerme ’ son-test deneysel desen |, dersindeki donanim konusunda basarlar ve Bilgisayar-Donamm Yanh . 51 7. simf lkdgretim 2. kademe 2 Hafta Arastirmact tarafindan gelistirilen 5 ‘ e Ispss s ) ) . ’ . ) 101 eisaar IUHeCati ko gnnda " .
Dersindeki Basanlari ve Oz-Yeterlik Universitesi Enstitiisii - yeterlik algist modeli N L Yéntemi desen - . - basar ornekleme grubu Atlantis altyapist goriigme ve anket basan testi, ANCOVA, igerik 2. Cinsiyetin dgrencilerin basanisim ve bilgisayar dzyeterlik algisim degistirmedigi saptanmistir. 3. Bu galisma 7. simf dgrencileri iizerinde Daha farkli simif aragtirma yapilabilir.
o asan v Anabilim Dalt ortamlar  |oyunlar: —>nitel (griisme) bilgisayar 6z-yeterlik alglart tizerine ctileri o " - o no ey - !
Algilan Uzerine Etkileri B kullamilarak Griisme protokolii, |analizi Oyun-tabanl dgrenme ortaminin dgrencilerin hosuna gittigi, kaygilarm azaltigy, bireysel olarak
strimistr: arastirmact tarafindan Anket grenmelerine yardimer oldugu ve dgrenmeyi gorsel olarak destekledigi ortaya gikmstir.
gelistirilen oyun
1. Egitsel bilgisayar oyunu tasarlama yonteminin kullamildig deney grubu ile citsel bilgisayar oyunu
Kesirler iinitesinde oynanarak dgretimin uygulandigi kontrol grubu arasinda dgrencilerin akademik basarilan agisidan anlaml bir
k6 gretim 4.simf Matematik dersi “Kesirlet” Xer“ala:n' konular? farkl|h}< yulftgr . o o ) 1. Farkli cgmxrf du‘7cylcnndc, farkli dersler ve farkli umtc}cvdc; egitsel bllgfayar oyunu tasarlama y6nteminin kullanildigi aragtirmalar yapilabilir.
» o iomatis fersl G7gil, dgrencilerin web 2. Kesirler iinitesinde yer alan konularla ilgili cgitsel oyun tasarlayan dgrencilerin yer aldigr deney grubunun |2. Uygulama siiresi daha uzun tutularak, yas ortalamast yiiksek ve daha genis kattlimer sayistyla benzer galismalar yapilabilir.
Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama - . ~ konusu dgretiminde dgrencilerin egitsel oyun - N . [ - Iy P N . L
L ne LB Egitim | Bilgisayar ve Ogretim . Oyun Tabanlt | Yaratict ] ) " S ortaminda cgitsel - ) . : Gniest ve sontest bagart puanlart arasinda anlamli bir fark oldugu gorilmiistir. Bu bulgu dogrultusunda, 3. Egitsel bilgisayar oyunu tasarlama temel alan galismalar yapilabilir.
1 K Yonteminin flkogretim 4.Sinif Gazi e S Egitsel Oyun | Yapilandirmaci [ 7 Lo Ontest-sontest kontrol | Nicel Arastirma | Gergek deneysel tasarladiklari deney grubu ile egitsel oyunlar " " Amagh Ankara ilindeki Yenikent - . . Basar testi, goriisme | Konu basar testi, Bagimli t-testi ve el o . o . e A - PR
evser HAVA T 2012 . . Bilimleri | Teknolojileri Egitimi 69 40 Ogrenme Diisiinme Deneme Gergek deneme . . I > Akademik Basar Matematik-Kesirler Yanh N 34|9-10 yas grubu (4. simf . P 12 Giin oyun Aragtirmaci tarafindan gelistirilen N . - . |SPSS 11.5 deneysel islem siirecinde dgretim tiiriiniin Sgrencilerin akademik basari puanlanm artirdif sdylenebilir. 4. Yapilacak aragtirmalarda dgrenciler tarafindan tasarlanan oyunlarin gorsel tasarim, hikéyesi, amac, karakterleri, hayal giicii, diyaloglan gibi ézellikleri
Ogrencilerinin Akademik Basarisina Universitesi B - Tasarm Yaklagim " N gruplu Model Yontemi aragtirma oynayarak dgretimin uygulandig grubun kontrol ornekleme Ilksan Ilkégretim Okulu . . ve gozlem goriigme ve gozlem | Kovaryans analizi P o P = o
o Enstitiisii | Anabilim Dali Ortamlart Siirecleri . . N o tasarlayabilmeleri ve 3. Kesirler iinitesinde yer alan konularla ilgili egitsel oyun oynayan 6grencilerin yer aldigi kontrol grubunun incelenebilir.
Etkisi grubu ile akademik basanilan arasinda farklihgmn h 2 : ogrene h
ademik ! oynayabilmeleri igin Gniest ve sontest bagart puanlar arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu bulgudan yola
olup olmadigni belirlemektir. ‘ . e P e L e P o
“Oyun Yap ve Oyna’ sikilarak, deneysel islem siirecinde 6gretim tiriiniin dgrencilerin akademik basart puanlarimi artirdi@ ifade
isimli uygulama edilebilir.
Arastrmact tarafindan
gelistirilen, eslestime, 1. Genel dzellikleri agisindan degerlendirildiginde, hazirlanan ders yazilimi okuldncesi egitim dgrencilerine
o A Bilgisayar destekli gretimin okuloncesi gocukl : avramlan dgretebili niteliktedir. I .
BDE (Bilgisayar Destekli Egitim) Bilgisayar destekli 6gretimin okuldneesi ocuklar T : Benzer ve Farkli olam Betimsel istatistik temel kavrarmlant dretebilir niteliktedir. -~ R . 1. Okul dncesi egitim kurumlarinda 46 yas grubu gocuklarina temel kavramlari 6retmek amaciyla BDO siirecinde kullanilabilir (uygulamalardan elde edilecek
h {izerinde kullanilabilirligini gostermektir. Arastirma | .\ ' Ankara Bikiischir belediye Bulma, . " 2. Kullanim Kolaylig agisindan degerlendirildiginde, hazirlanan ders yazilmi okuloneesi eitim dgrencilerine .
Kapsaminda Hazirlanan Bilgisayar . ST Anahtar ; Bilgisayar destekli . . o (frekans (f), yiizde - ) . . . . . sonuglara dayali olarak gelistirmeye gidilebilir).
Gazi UM Grafik Egitimi Bilim ; Genel tarama Nicel Arastirma aym zamanda yaygmlasmakia olan bilgisayar raisa o Kiime Ana okulu smirlant iginde kalan ve ' fliski Kurma - 5O PSS, Ms Excel ve temel kavramlan 6gretmek amactyla kolay bir sckilde kullanilabilmekedir. Bilgisayar bilgi ve becerisine o oy < - < .
9 Levent CORUH Oyunlarinin 4-6 Yas Arast Cocuklara 2004 | Bilimleri 87 6 |Kelimeye yer Tarama h Anket arastirmast . Anket arastirmast € - egitimin okul dncesinde Yansiz p 67|21-35 yas gruby ", X Belirtilmemis f Arastirmact tarafindan gelistirilen Anket Anket (%), aritmetik > ey X : 2. Okul éncesi egitim kurumlarina yazilim hazirlayan ya da hazirlamayt diistinen firmalar tarafindan dmek olarak yararlanilabilir.
wras ocut e Universitesi TN | Dah Teve modeli Yontemi destekli gretim yontemi ile ilgili okul oncesi i on smekleme sgretmenleri farklt ilgelerdeki 26 adet Gruplama ve Sralama Statistica sahip olmayan dgretmen ve Sgrencilerin yalmzea birkag tusa dokunmast, yazilimm istenen davranis oSy egram urm e o
Temel Kavramlari Ogretilmesindeki Enstitiisil verilmemistir Yo | kullanilabilirligi . s ve St amd ortalama (X ), ve P o maya d 3. Okul éncesi egitim ile ilgili yaptlacak arastirmalarda hazir ders yazilimi olarak kullanilabilir.
Eisi socuklara yénelik bir de mek galisma yapilmasin 6z¢l ve devlet ana okulu becelerini gelistirmeyi tandart sapma (55) inin kolayca hizmet
amaglamaktadir. amaglayan oyun 3. Ogretim agisindan degerlendirildiginde, hazirlanan ders yazilmi okuléncesi egitim dgrencilerine temel
Sgretmenlere kavramlan dretebilmektedir.
Ogretim Materyalleri 1. Tasarlanan citsel bilgisayar oyununun dgrencilerin dgrenmedeki basan ve dgrenci motivasyonuna ctkisi
Tomb Giidiilenme Olgegi olmadi tespit edilmistir, 1. Egitsel bilgisayar oyunlarinin motivasyon disindaki etkileri de arastinlabilir
. ,, _ rta Do Bil Ogreti . Egit Karsilastirmal . B t . smif fen ve teknol . Ankara ilinde bulunan 2 Raider Level Editor P i S o _— . ' . P - |
- Bilgisayar Oyunlarin Ogrencilerin Orta Dodu | por gijimleri | Bilgisayar ve Odretim Bilgisayar | Latimde Giidillenme | Ogrenci . arstlastimaly Nicel Arastirma u arastirmada S. simf fen ve teknoloji ders igin . Fen bilimleri-Protein- Amagh 11-12 yas Ankara ilinde bulunan aider Level Edito - R (OMGO) (Orjinali | Tek yonlii 2. Cinsiyetin motivasyona etkisi olmadi@ ancak kizlarin toplam motivasyon puanlariin erkeklere gore biraz  |2. Fen bilgisi dersinin diger konulari da ele alabilir,
10 Memet UCGUL ! 2006 Teknik M | Teknolojileri Egitimi 73 44 bilgisayar it Denerme Deneme dncesi | Esitlenmemis Grup Son [« Zayif deneysel desen | bir oyun tasarlanarak bilgisayar oyunlarinin 6grenci [ Motivasyon oo ] Yanh A 7 5. smf 6z¢l, 1 devlet ilkogretim |2 Hafta kullanilarak Arastirmact tarafindan gelistirilen Olgek, anket " . PSS " Ay e ° A
Motivasyonu Uzerindeki Etkileri . . Enstitiisti L oyunlar (motivasyon) gidiilenmesi Yontemi N L Vitamin-Karbonhidrat omekleme grubu P Keller'in ARCS MANOVA ydntemi daha yiiksek oldugu goriilmiistir. 3. Uzun siireli oyunlar tasarlanarak farkl yas gruplarina uygulanarak yeni sonuglar elde edilebilir.
Universitesi Anabilim Dali oyunlart Test Modeli motivasyonuna etkisi aragtirilmigtir okulu gelistirilmis Fen ve s o i . ¥ . . .
o dlcegine), 3. Bilgisayar kullanabiliyor olmanin bilgisayar oyunu ile motivasyona etkisinin olmadig.
Teknoloji oyunu
Demografik anket
Ticari Amagh Oyun
L.http:/Awww. mhschool 00139823/00139823.
swf (Link 1)
2.http: ids. kid: lent_fractions.swf (Link
2)
Bu arastirmanin amact, web iizerinden sunulan 3.http:/Awww, _fractions_shoot. 1. Kesirler ve ondalik kesirler konularma iliskin basar testinden elde cdilen bulgular 15181 altinda, matematik
Bildisavar Yan dencysel desen BDEQ ile desteklenmis matematik derslerinin swf (Link 3-4) Matematik Basanr | Bamens  test ve dersini web iizerinden sunulan BDEO ile isleyen smfin, dersi meveut yontemlerle isleyen simiftan daha basaril
Altinet Siif Matematik Derslerinde Web Cukurova Sosyal ks gretim Anabilim Bilgisayar Matematik Oyun matematik | Matematik Degtek{i Aciklayicr siralt (Bntest-sontest Karma Arastrma | Aciklayier siralt altincr simf 6grencilerinin Kesirler ve Ondalik Matematik-Kesirler ve Uyaun Istanbul ili Sariyer llgesinde Kesirler konusunda | 4.http://www.wmnet.org. 5L | Gériis alma formu ve Testi, Kisisel ;311 iler] knvt; érs ane;lizi oldugu sonucuna varilmistir. 1. Aymi aragtirma ilkdgretim ve I okullarinin farklt okuyan 8 yonelik olarak uygulanabilir.
1 Melike TURAL SONMEZ | Uzerinden Sunulan Egitsel Matematik 2012 | S| silimter < 142 116 |destekli L aemat o oyun . Denerme Ay eslestirilmis arma Aras Sy Sayilar konusunda akademik basanlarma ctkisi | Akademik Basan Yanh ke 74{12-13 yas gruby6. smif Milli Egitim Bakanhg'na |8 Hafta segilen web tabanhi | 1/Fractionsv2.swf (Link 5-6) Kkisisel bilgiler formu, [ | S5 SI1¢" BUel ik PSS 2. Dency grubunda 38 6grenciye uygulanan goriis alma formundaki bilgiler 1signda uygulama sonrasinda 2. Web tabanh matematik oyunlarmin kalicthga, matematik dersine yonelik tutuma ve problem gozme becerilerine ctkisine yonelik galismalar yapilabilir.
uan - Universitesi " Dalr o Ogretimi iliskisi Basarst Matematik desen | Yontemi desen : ! , ondalik sayilar srmekleme L conevE S A . Formu, Gériis alma | (ANCOVA), o ey £ - osren gutanat ] . ere e )
Oyunlarinin Ogrenci Basanisia Etkisi Enstitiisii efitsel oyun e kontrol gruplu) ve nitel incelenmenin yani sira, web iizerinden sunulan baglh bir 6zel okul matematik oyunlan | 5. http://illuminations.nctm.org/ActivityDetail.aspx?ID=18 (Link 7) basan testi sgrencilerin matematik dersine iliskin diisiincelerinin olumlu yénde deistigi; dgrencilerin dersi zevk alarak,
Ogretimi o - " formu betimsel istatistik . S . - . .
(goriisme, anket) BDEO nun matematik derslerinde kullanilmasina http://nivm.usu.edu/en/nav/frames_asid_159_g_3_t_1.html?from=category_g_3 istekli bir sekilde takip ettikleri belirlenmistir.
iliskin dgrenci goriislerinin belirlenmesidir _t_Lhtml (Link 8)
7.http://nlvm.usu.edu/en/nav/frames_asid_159_g_3_t_1.html?from=category_g 3
_t_Lhtml (Link 9-10-11)
8.http:/ww.stoas.nl/demos/elfk/stoas_elfk_module.swf (Link 12-13-14)
9.http: pmath, id=8 (Link 15)
10.http:/Avww. prit co. wf (Link 16)
pinsser Bagimsiz Gruplar t
gerlendi ! 1. Kiignin Ggrencil tine gore anlamii bir fark gostermedigi ancak erkek dgrencil —_— )
Degerlendime Testi, Tek Yonlii Oyun oynama stkligimin dgrencilerin cinsiyetine gdre anlamh bir fark gdstermedigi ancak erkek dgreneilerin || gy ¢ gijen bulgulari genellenebilmesi igin daha gens bir Grmeklem grubu ile benzer bir aragtirma gesitli illerde, farkl: yas gruplarna ve dzel okullarm yant
Sistemi i kizlara gore daha fazla oyun oynadi tespit edilmistir.
. . L Varyans Analizi, . - ) sira devlet okullarinda da yapilabilir.
Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklarin Maltepe Sosyal Nedensel Nicel Arastirma | odensel Cocuklarin oynadiklar: oyunlaninun, bilissel Basit eleman Istanbul ilinde esitli 6zel (Cognitive Mann: 2. Dikkat Olgegi toplam puaninda cinsiyetler arasinda kizlarin Iehine anlam bir farka rastlanmugtr. Bu fark, 1) Tyn 1000 e e e oo o Crelerine dikkat etmeleri ve simrlama getimneleri kosuluyla cocuklannin bilgisayar oyumu
12 Merve OZ Bilissel Performansina Etkisinin 2009 | MAEPE Bilimler | Psikoloji Ana BilimDali| 69 61 Tarama fliskisel tarama | Karsilastirmali o8’ Ara Kargilastirmalt ynadician oyunarn, iy Biligsel diizey performansi Yansiz s 84|8-10 yas grubu|4. ve 5. smf Suanbll Fincs ¢e3 1 Hafta - Anket, dlgek Assessment System- SPSS 16 kiz gocuklannin dikkat becerilerinin erkek gocuklara oranla daha gelismis oldugu seklinde yorumlanmstir. - ", Oy o enis yun oy 8 suluy’a ¢ gisayar oy
: . Universitesi N, Yéntemi performans diizeyine etkisinin aragtiriimasidir. ‘omekleme ilkogretim okullar Whitney U ve . . - e o oynamalarina izin vermelidir.
Incelenmesi Enstitisii arastirma arastirma CAS)8-17 yas f 3. Bilgisayar oyunu oynama sikliginin, ocuklarmn bilissel performans diizeyleri iizerinde olumlu etkisinin
‘ Kruskal-Wallis | gisayar oyunu 0y 3. Aileler, oyunlarn basinda ok fazla zaman zararlan da
bataryas, Bilgisayar [ 1 oldugu tespit cdilmistir.
Oyunlan Anket teknikleri, Tukey
Dyunan Anke testi.
. . ) : 1. Ogretmenl, larin egitsel unsurl k Klasimla dijital oyun leri 1 I olarak kullamip grencilerin cglenerck kal
PR ) . Anket, Zihinsel 1. Orencilerle yiiriitiilen on testlerden iiggenler basan testi ortalama puanlan kontrol grubu lehine yiiksek 1. Ofretmenler oyularin efitsel unsurlann: ortaya rkaran yaklagimia diital oyunlan derslerinde sanal materyal olarak kullanip Ggreneilerin eflenerek kalies
Kurmacilik Yaklasimi lle Dijital Oyun Bilgisayar ortaminda iig boyutlu Minccraft oyununu e ) h ‘ ; o grenmelerini saglayabilirler. Boylece egitimde igsel motivasyon saglayan ortamlarin olusturulmast saglanabilir.
) - o . raminca fy boyut Yineert o dondiirme testi, srknustir. Benzer sekilde o testlerde uzamsal gorsellestirme testi deney grubu Iehine yiiksck grkmistir. g yeee e ° Y .
Ortaminda Tasanm Yapmann, Lise " Egitim Bilgisayar ve Ogretim - oynamanin lise dgrencilerinin zihinsel dondiirme - . . Kars ilindeki Gazi Ahmet . - . . . 2. Oyunun etkilerinin genellenebilmesi igin daha sonraki galigmalarda farkli matematik ve geometri ders konulan da aym oyunla arastirilabilir.
o Atatiirk A - Kurmacilik Uzamsal - Yart deneme Ontest-sontest kontrol | Karma Arastirma | Agiklayici siralt N , Ozyeterlilik ve Akademik oo Amagh . Minecraft bilgisayar . - . . Anket, beceri testleri, | Uzamsal . . 2. Uygulama, anlamli fark i . -
13 Murat AKBAY Ogrencilerinin Geometri Basari, 2015 | A | silimleri | Teknolojileri Egitimi 123 97 |Dijital Oyun Oyunda Tasanim Oryeterlilik Derneme arma 2 becerisine, uzamsal gorsellestime becerisine ve Matematik Usgenler Yanh . 91{15-16 yas grub 1. simf Muhtar Paga Mesleki ve |4 Hafta Ticari Amagh Oyun (Nerden Alindig: Belirtilmemis) ° - ) | Faktor analizi SPSS " fin motr inda a1 ol " - |3 Minccraft oyunu ile farklt cgitim ortamlarinda da arastirmalar yaprlabilir.
; i Cleri Universitesi stitisii i Yaklagimi Beceri modeli gruplu Model Yontemi desen : o iy basar mekleme ‘ oy oyunu basan testi Gérsellestirme Testi, 3. 3B Minceraft oyunu ile ilgili hayal giiciinii artirma, dilsiince ve hafizanm gelisimi, yaraticihklarinin gelisimi, |5 " ! " ma o ) .
Ozyeterlilik Ve Uzamsal Becerilerine Enstitiisii | Anabilim Dalt {iggenler konusundaki Szyeterlilige ve basariya Teknik Anadolu Lisesi - P mreisl ) b 4. Oretmen yetistiren kurumlarda Minecraft oyunu aracilig ile sanal materyal hazirlatlabilir. Hazrlanacak materyallerin pilot uygulamast yapilip egitim
A " Uggenler fle lgi plan yapma becerisinin gelisimi gibi uzamsal zeka ile ilgili yeteneklerin gelistigi belirtilmistir. ur
Etkisi etkisini incelemektir. . ortamlarina kazandinlabilir
Coktan Segmeli Test
1. Meveut bilgiler incelendiginde bilgisayar oyunlannin sahip oldugu yiiksek seviyede giidiileme ve motivasyon
Ortaokul 5. sf fen bilimler dersi “Besinler ve Fen bilimleri etkisi arencil ilgi, dikkat ve 1 artirarak dgrenme siirecini daha gekici ve zevkli hale . . . . . . »
A ; i Cselim tmitesindeki akademik basart getirecegini gostermektedir. 1. Literatiirde yeni bir kavram olarak karsimiza gikan oyunlastirma ile ilgili literatiirde ok az galisma bulunmaktadir. Farkl dgrenme alanlarinda ve farkl cgitim
> - : ; : rma
gy"",if“f:n','.'."éi 2{;1::?Z£‘Bmmlm Baheesehir Egitim Teknolojisi Oyun Temelli gzﬁetlest k]:::li):o?fsllu Karma Aragtirma “Proteinler, Vitaminlor ve Karbonhidratlar” Fen bilimleri Karbonhidrat Uygun 1112 ya Istanbul i Sultangazi Tomb Raider Basan testi, tutum Le::sl} ll:uelr\]l:: :;m:r | yomia anova EQE l:sslel o bl]gsa}‘,‘;f‘al oy oyunlat hem e yaiagtra yomems St :r?::i::mn (ziu;e:/ le::."d.:a:{:‘;]::;n l'alrllf]: leg“]i‘lizl;iryflglre:liﬁela\?;]ﬁrkln grenme alanlarinda yapilarak genellenebilirligi artilabilir
14 Murat SAHIN grer G BHim 2015 | SAROeSeNr | giier g 131 o7 |Egitsel Oyun | 2! Oyunlastirma | Basan Fen bilimleri | Tutum, Kalicilik | Deneme Gomiilii desen gruplu | Ka ASUMA | G miili desen konusunu, geleneksel dgretim yontemlerinden farkl1 | Akademik Basar ' Yanh e 53 Y s simf flgesinde bulunan ivat 3 Hafta oyununun eitim iin | Arastirmaci tarafindan gelistirilen Glcei, anket, gozlem e8|\ e bagimsiz gruplar |SPSS 5 _ rigisayar oy m de oyuniastirma yoniemi ogr - DU gasmann g velerinde ve farich ogrenme 2 yapriarak ge ! C - )
Dersi Basarilarina ve Derse Yonelik Universitesi ... |Anabilim Dal Ogrenme yan deneysel desen --> | Yontemi . —protein -yaglar ‘omekleme gurubu . g Oyun demografikleri olarak 3. Temel kaynag motivasyon olan oyunlastirma yéntemini egitim ortamlarina entegre ederek MEB tarafindan belirlenen hedef kazammlar daha gekici ve cazip
. Enstitiisil i deneys olarak oyunlastirilmis oyun temelli dgrenme Turhan Orta Okulu uyarlanmis versiyonu Ve goriisme i - testi kullamimustir aricist o I e
Tutumlarina Etkisi Nitel (gbriisme)) ik bt anketi, Yart 3. Oyun temelli 5grenme yontemi ile yapilan egitimin MEB yapilandirilnus egitim yontemi kadar basarily hale getirilebilir.
atkisint icelomektr yapilandinilms oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin basan puanlart arastnda anlamls bir farklilik gikmasa da oyunlastirilmis
goriisme oyun temelli grenme ortamlannin 5grenme siirecine sagladig yararlar vardir sonucuna ulagilmistir.
1. Bilgisayar destekli kimya 6@ in igin farkl simf dii i kimya konular ile ilgili dgretim materyalleri gelistirilmelidir.
2. Bu materyaller gelistirilirken, materyal gelistime ilke ve teknikleri dikkate almmali ve dgrencilerin yas diizeyine uygun olmalidir.
Coktirme Ogrencilerin dersi daha kolay anlamalarini sagladigs, b ders mil sgrencilerin dgrenme seviyesine mutlaka uygun olmast gerekmektedir. Ayrica bu yazilimlar, materyal gelistirme
“Gktiirme Titrasyonlar” konusuna yénelik 7E Ankara ili Hacettepe Titrasyonlar Coktime 2. Ogrencilerin derse karst motivasyonunu artirdig, kriterlerine ve dgretilecck konunun yapista uygun olarak uzman egitimeiler tarafindan hazirlanmalidir.
Animasyonlarla 6retimin ve Egitsel _— . modeli esas alinarak animasyon ve cgitsel 102 (89 G Universitesi Egiti konusunda 7€ 3. Komuyu soyut halden somut hale getirdigi ve karmagikliktan kurtardig, 4. Okullarda ve U materyal gelistirmeye yonelik ARGE ve tasarlanan alt yapiya uygun olmasma dikkat
Oyunlarin “Céktiirme Titrimetrisi” Hacettepe | Fen Bilimleri | Or2dgretim Fen ve Egitsel Coktiirme Sanal Kimya apilandirmacilt Tek grup dntest sontest | Karma Arastirma | Agiklayier sirali bilgisayar oyunu destekli 6gretim materyali Kimya-Céktiirme Amagh ortadgretim + | 2716 yas ve | Universite Fakiiltesi Kimya Egitimi ! grenme modeline Titrasyonlar Basant | b 11 ve bagimeiz 4. Konunun kaliciligin artirdi edilmelidir.
15 Nazan KUNDUZ 4 ‘ ! 2013 | : "IMEN | \fatematik Alanlan 239 373 |bilgisayar | Animasyon - Kimy: Yaptland Deneme Deneme éncesi gup arma A 4 gisayar oyunu destekli ogre Y- Akademik Basan imy: Yanh o OZEM® ) | ) yas | o@rencileri ve 11 e wa BRI g Ders saati Srenme m Arastirmact tarafindan gelistirilen Basan testi, goriisme | Testi, Yan < BIMSIZ) 5pss 15 : g artdig, metcir. ) ) ! ) -
Konusunda Akademik Basar Uzerine Universitesi Enstitiisii - titrasyonlart laboratuvar | &5gretimi k, 7E Ggrenme model Yontemi desen ve bu ders titrasyonlart Grnekleme 13 tiniversite Anabilim Dali ve M. Riistii gore gelistirilen, gruplar t-testi 5. Konuyu kendi hizinda 6grenmeyi sagladig, 5. Gelistirilen yazihimlar, pilot okullarda en az bir yil uygulanarak eksiklikleri ve hatalar tespit edilerek gerekli sonra
o Anabilim Dals, oyunlan ; materydi P gruplan simf j ; yapilandinlms o ! " AT
Etkisi modeli sgrencisi) Uzel Teknik ve Endiistri animasyon ve citsel o 6. Ogrencilerin konuyu zevkle izlemelerini sagladig sonucu ortaya gikmistir. baslanmalidir,
] perenet et ’ ey o goriisme sorulart i . - ) v A
akademik basarilarina olan etkisinin belirlenmesi Meslek Lisesi bilgisayar oyunu 6. Milli egitim egitimde bu tiir daha genis kapsamli projelere dniistiirerek tabana yaymalidir.
destekli materyal 7. Ulkemizde egitsel bilgisayar oyunlartyla grenme iizerine yapilan daha fazla calismaya ihtiyag vardir. Bu konuda daha fazla calima yapilabilir.
1. Okul éncesi egitim derslerin g ilgilerini daha gok sekece igin okullarda bilgisayarl ortamlar
: —_— R ’ " ) 1. Orencilerin bilgi diizeyleri bilgisa lart ile destekli dgretimin gergeklestirildigi grupta daha yiksek  [olusturulabilir.
Bilgisayar Oyunlariin Okul Oncesi Okul éncesi dgrenim dénemindeki dgrencilere, bazt Erzurum ili Yakutiye ilge : . grenchicrin bilg! dizeyler! bilgisayar oyunfart fle desteli ogretimin gergeidestirldig! grupta daia yisele | Olustarn a0t . N .
v - — - ) N ) : ore. Matematiksel Sozel siralama testi, | bulunmustur. 2. Velilerle isbirligi yapiimali ve veliler, dgrencilerin bilgisayarla en faydali sekilde ne kadar siireyle vakit gerektigi
P . Egitiminde Kullanlmasinin Bazi Atatiirk - . |1lkogretim Anabilim . Okul 6ncesi Matematiksel Yari deneme Ontest sontest kontrol | Nicel Aragtirma matematiksel kavramlarin kazandirilmas siirecinde | .. . " Amagh Anasmifi merkezinde bulunan bir - . Bagar testi, siralama P " Ontest sontest, ki . U - - . P o o . o P
16 Ozge CANKAYA e 2012 i Bilimleri 124 87 |Teknoloji  |Oyun . Deneme : 5 Zayif deneysel desen Bilgi kazanimi Matematik-Kavramlar Yanh . 40|4 ve 5 yas grub| .. 7 Hafta kavramlari pekistiren | Arastirmact tarafindan gelistirilen " Resimli matematik SPSS 14 2. Bilgisayarla egitim goren dgrencilerin son test sonuglarinin biiyiik oranda basarili ¢iktig1 gozlemlemistir. 3. Ancak, her bir dgrencinin bilgisayarin basina gegtigi anda, fazla ve sosyal ortamdan fazlastyla uzaklastiklar goriilmiistiir.
Matematiksel Kavramlarin Ogretimi Universitesi ... |Dali egitim kavram modeli gruplu model Yontemi bilgisayar oyunlarimin kullamlmasimn bilgi ‘ornekleme grencileri devlet ilkogretim okulunda testi . kare - L - . S . o N .
Y ¢ Enstitiisil v b Flash oyunlar: basan testi 3. Ogrenilen bilgilerin kalicilignin artti tespit edilmistir. len bilgisayar oyunlar ile birlikte mutlaka gelencksel oyunlara da yer verilmelidir.
Uzerine Etkisi kazanimina etkisini aratirmaktir bulunan iki anastnifi.
1. Smuflardaki gocuk sayisnim fazla olusunun ve cgitim amagh kullamilabilecek bilgisayar sayisinm az olusunun|
EABO kullammi konusunda oldukga dnemli bir kisitlama oldugu tespit edilmistir.
2. Okulunda bilgisayar odast ya da sinifi olup bilgisayarlart akiif olarak cgitim amagh kullanabilen
amagh bilgis: I kul Gnees dretmenlerin sz Idukga az oldugu goriilmiistir. R . .
Eilim amagit DIIAISAyar oyunarmn oxut oneest ogretmen crin SayInin O1eukea az OFCUEU SOMUIMUSIAT. 1. Sinif ici etkinliklerinde EABO kullanirken zorluk yasadigini belirten dgretmenlerle goriismeler yapilip, uygulama siirecinde yasadiklart sikintlar arastinlabilir.
egitimde meveut kullamm durumunu ve . . . 3 per olumlu X e B K anen 201 s
Egitim Amagh Bilgisayar Oyunlarinin Egitim | Bilgisayar ve Ogretim Nedensel Nedensel &retmenlerin bilgisayar oyunlarma yénelik Ogretmen goriisleri ve Ankara ili Milli Egitim Anket, 61 maddeli | P2 gruplar t- 4. Etkinlikleri kolaylastiracagini 2. Stkintilann giderilmesi yoniinde g6ztim dnerileri gelistirilebilir.
. . fitim ! Gazi e e Bilgisayar Egitim amagh | Okul dneesi I Nicel Arastirma cretmeent o Y ’ ) e Ve Uygun Ana okulu Bakanli@’na (MEB) bagl Anket ve Likert e testi ve tek yonlii - aviast ‘ 3. BABO kullanimina iliskin eitim aldigin belirten dgretmenlerin EABO kullanimina yénelik daha olumsuz gorisler belirttikleri tespit edilmistir. Beklenenin
7 Oznur CAKIR BABAYIGIT | Okul Oncesi Egitimde Kullammina 2014 | o | silimleri | Teknolojileri Egitimi 160 108 |oyun & o Tarama fliskiscl tarama | karsilastirmals et A belirlemek; bilgisayar Yanh - 142|27-33 yas gruby\ X Belirtilmemis |- e likert ve 1 adet agik PSS 5. ligi gekici olabilecegi, : ‘ ! 1 0 Uz 9 ol enen
e P Universitesi B . oyunu bilgisayar oyunu | egitim Yontemi . DN Grnekleme ogretmenleri bagimsiz anaokullarinda olgegi ANOVA test, - . disindaki bu sonug daha detayh nitel bir arastirma ile yeniden ele alimp in olumsuz gorii§ altinda yatan nedenler, aldiklar egitimlerin
Yonelik Ogretmen Gorisleri Enstitiisii | Anabilim Dalt arastirma arastirma oyunlanyla ilgili goriislerinin ve kullamm gore farklan : uglu soru 6. Hedef kazanimlarin dgrenimi agisindan faydali oldugu, ‘ ! v e i arastuy o
. e gorev yapan dretmenler Scheffe test - S ’ i, _— igerikleri ve bu goriisleri ile aldiklan cgitimin iliskisi arastimlabilir.
durumlarinin demografik 6zelliklerine gore 7. Ogrenme siirecini ocuklar igin daha eglenceli hale getirecegi,
farklilasp farklilasmadigm incelemektir. 8. Diger somut dgrenme nesnelerine gore daha cekici oldugu,
9. il olarak kullanildiklarinda etkili olacags,
10. Kullanmlart igin cocuklarin fazlaca hevesli oldugu belitilmistir.
Bilgi ve fletisim 1. Galigma sonucunda; oyun tabanl dgrenme ortaminda elde cdilen basar ile anlatima dayali 6grenme
Teknolojileri Bilisim teknoloiileri ortaminda elde cdilen basar: arasinda bir farklilik bulunamadiga bulgularina ulastlmus; bunun dikkat gekici 1. Bundan sonraki arastirmalarda oyunun basart izerine etkisini belirlemek amactyla farkl: konularda, farkli derslerde ve farkli seviyelerdeki katilimerlar
o ] dersindeki Internet MM | Capraz tablolar, oldugu vurgulanmisti. {izerinde galismalar yapilabilir.
Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Lise Egitscl Oyun-tabanli Egitscl bir bilgisayar oyunun lise 2. simf Kayseri ili, Melikgazi konusuna kullamm durumu {0y bagamsiz 2. Galismanin diger bir bulgusu, cgitsel bilgisayar oyununun kullanildig deney grubu ve anlatima dayalt Oyun-tabanli ortamda dgrenme igin dncelikle uygulama yapilacak yerin teknik oyunu niteliklere
Ogrencilerinin internete liskin Bilgi Hacettepe | Fen Bilimleri | Oretim Teknolojileri &l ! Ogrenme Kontrol gruplu dn-test | Nicel Arastirma | Yari denesel St "gisayar oyunun lise 2. s - Uygun 16-17 yas sert ili, Mellkga onust . ) anketi ve internet £ agmsz - LISmamn CAEer Bl DU gusu, CEISE drgisayar oyumm & deney gn e - . e ¢ ewama yapracak ¥ Y
18 Sedef SERT ¢ 2009 | 0CCTERE Sreum Ter 107 75 |bilgisayar  |ogrenme Oyun Basan Denerme Deneysel arasrtirma ' ee’ AL diizeyindeki 5grencilerin inernet konusundaki | Akademik Basan Bilgisayar-interet Yanh : 266) 10. simif ilgesindeki Mustafa Eraslan |2 hafta yonelik olarak Quest | Arastirmact tarafindan gelistirilen Anket, dlgek, test gruplar t testi ve iki |SPSS Sgrenmenin gerseklestirildigi kontrol grubu dgrencilerinin basanilan arasinda cinsiyetlere gore istatistiksel sahip olup olmadigina bakilmalidr.
Diizeyi Performansmna Etkisi: Quest Universitesi Enstitils Egitimi Anabilim Dali stilleri son-test modeli Yéntemi arastirma . ornekleme grubu - oo . performans testi, P . - - P o . . .
Ats O oyunlan[ortamlart basanlarina etkisini arastirmakar. Lisesi 10. simif dgrencileri Alantis ortaminda 3- Kolh e syt | Yo varyans olarak anlamlt bir farklihign olmadigdir. 3. Oyun-tabanlt grenme siirecinin kisi,
e boyutlu ve gok- envantens analizi ANCOVA 3. Galigmadan clde cdilen bulgulara bakilarak gelencksel dgrenme ortamlarindaki basarmim oyun tabanls yasanabilecek teknik problemleri zaman kaybmna neden olmadan gozmek igin oyun hakkinda yeterli slgiide teknik bilgiye sahip olmalidr.
Kullanieils egitsel bir Sgrenme da ilecegi
bilgisayar oyunu
1. Bilgisayar destekli cgitsel oyunlarla Sgretimin 68 in kavramsal 6
gelencksel dgretime kayasla daha ctili oldugu soylencbilir. 1. Bundan sonraki aratirmalarda bilgisayar destekli cgitsel oyunlarin basan izerine ctkisini belirlemek amaciyla farklt konularda, farkli derslerde ve farkl
{lkdretim 6. simf matematik dersi miifredatinda 2. Bilgisayar destekli oyunlarla gergeklestirilen dgretimin, dgrencilerin olasilik konusundaki kavramsal seviyelerdeki kattimetlar iizerinde alismalar yapilabilir.
; = Bilgisayar yer alan “Olasilik ve statistik” 5grenme alanindaki ’ sgrenmelerinde gelencksel dgretimden daha ctkili oldugu sonucuna ulastlabilir. . Og in, soyut matematik ogretme siirecinde bilgisayar destekli eitsel oyunlart daha fazla kullanmalan saglanabilir.
Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla Adiyaman | Fen Bilimleri | ilkogretim Anabilim Destekli » - |Egitsel Oyun Yari deneme Ontest-sontest kontrol | Nicel Arastima | Yari denesel olastlik konusunda yer alan bazi temel kavramlarin Matematik-Olasilik ve Uygun 11-12yag Adiyaman [li Merkez Var misin yok musun? ) Kavramsal gelisim | Bagimsiz gruplar t- 3. Ogrencilerin bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen dgretimde gelencksel gretimden daha 3. Bilgisayar destekli cgitsel oyunlarm, dgretimde daha fazla gin bilgisayar an dgrencilerin ihti ilecek sekilde
19 Selguk FIRAT Gergeklestirilen Matematiksel Ogretimin | 2009 LT N 131 130 . o N Kavramsal Ogrer| Deneme " - N e e Kavramsal 5grenme SO Yanl 90 6. siif ilgesindeki Yavuz Selim 1Ay Arastirmact tarafindan gelistirilen Basar testi ve anket : N ° SPSS . 3 . ) -
Kavramsal Ogrenmeye Etkisi Universitesi Enstitiisi | Dalt Matematik [ Ogretimi, Yazihimlart modeli gruplu Model Yontemi arastirma bilgisayar destekli egitsel oyunlarla 6gretiminin istatistik ornekleme gurubu ilkégretim Okulu Ve Jokey oyunu testi ve anket testi istekli olduklari, dgrencilerin oyunun her asamasina aktif olarak katildiklari, oyunlarda yer alan doniit ve diizenlenebilir
e Ogretimi sgrencilerin kavramsal dgrenmelerine ctisini < ipuglanini dogru sckilde degerlendirdikleri ve oyunlar bireysel oynayarak bilgiyi kendi hizlarinda 4. Bilgisayar destekli citsel oyunlarla gergeklestirilen dgretimin dgrencilerin ge iliskin ve etkisi baska
incelemektir. yapilandirdiklari goriilmiistiir. arastirilabilir.
1. MEB'e éneriler: cgitsel bilgisayar oyunlar konusunda yatinimlar yapabilir ve egitsel bilgisayar oyunlarini miifredat programlarina dahil edebilir. Ayrica bu tiir
Materatik dersire | Bagmis Bagimerz ) o i oyunlarin nasil & 5 hizmet igin efitim verilebilir Y iksck kapasitel bilgisayarlr ve daha hil bi interet baglanisi
kSiretio Saencilerine yonelik Matematik dersi el totom oo | et Koreevon 1. Ogrencilerin biiyiik gogunlugunun matematik dersine yonelik tutumlart pozitifiir 0 bu yazilmlar hizmet igi citim vercbilir.
e i i i ik tutu . | testi, Korels o e o niers oy A he
Oran-Orantt Konusunda Gelistirilen Omf‘Oramli‘wsu il efitse] oonmlar - ‘mI;P Test M 2. Ogrencilerin bilgisayar oyunlan ve egitsel bilgisayar oyunlars ile ilgili de pozitif disincelere sahip olduklan |2. Arastirmacilara dneriler: Ulkemizde gelistirilmis cgitsel bilgisayar oyunlan ve bu konuda yapilan galisma sayist ok azdir. Bu konuda daha fazla galisma
Bilgisayar Oyunlantun Ogrencilerin Balikesir | Fen Bilimieri [ Blgisayar ve Ogretim Egiac] Dijital oyun | BHISaYar Tek grup Gntest sontest | Karma Arastirma itierk, b oyuan oynayan ogrencilern Amagh Balikesir ilindekd 2 adet Orantih Teris ve ket gozlemve |ve egisel bilgisayar |Whiney U Test ortaya grkmistr yapilabilir.
20 Serkan CANKAYA Matematik Dersi ve Egitsel Bilgisayar 2007 | D ! MMM | Teknolojileri Egitimi 143 46 |bilgisayar i destekli Oran oranti Deneme Deneme Gncesi srup arma Aras Gomiilii desen gelitiverek, bu oyun an oynayan ogrencilerin Tutum ve Matematik-Oran-Oranti | Yanl Amag 176(12-13 yas gruby 7. simf lkogretim okulundaki 7. |1 Hafta "Orantili Palyago” | Arastirmact tarafindan gelistirilen » oz o alsay: ey " |sPss 3. Ogrencilerin, anket ve gozlem sonucunda bilgisayar oyunlan ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik olumlu |3. Ogretmenlere Oneriler: intemet'te arastirma yapabilir ve dersine uygun buldugu egitsel bilgisayar oyunlarm dgrencilere oynatabilir.
o, Universitesi | Enstitiisit & tabanh grenme [Cooo model Yontemi Matematik dersi ve Bilgisayar oyunlars ile citsel srmekleme orim ok A tutum Slgegi oyunlarma yonelik | tek yonli Anova sozlem sonuct e Ay o oo et ere e e A Yaps b aurenel ) .
Oyunlar: Hakkindaki Disiincelerine Anabilim Dalt oyunlan egitim/ogretim suf grencileri isminde iki adet oyun . 4 tutumlarinin sonuglarna gore, egitsel bilgisayar oyunlarinin egitimi tamamlayict ve destekleyici bir aktivite |4 Ogrencilere Oneriler: dersleriyle ilgili internet’te arastirma yapabilir ve uygun bulduklart oyunlart oynayabilir ve dgretmenlerine bu oyunlar hakkinda bilgi
N bilgisayar oyunlari hakkindaki tutum ve tutum dlgekleri, Testi, Kruskal P
Etkisi L Ersayar ayunan eameat ’ " olarak kullanilabilece soylenebilir. verebilirler.
degisimleri arastirmact Wallis H, Levene 5. Velilere Oneriler: bilgisayar oyunu oynamalarma belirli kosullar altinda ve zaman smirlamast koyarak izin verebilirler. Egitsel bilgisayar oyunlarmi
tarafindan gozlem | testi, Scheffe testi . 3 DIgIsayar oyum oy ¥ Yarak 12 “giscl biigisayar oy
tesvikte
1. Egitsel bilgisayar oyununu oynayan dgrencilerin akademik basarilarinda anlaml bir gelisme tespit
. - edilememesine ragmen, olumlu bir gelisme goriilmilstii. 1. Egitsel bilgisayar oyunlaniyla 6retimin dgrenci basarist, kalicilik ve tutum iizerine etkisini arastiran deneysel calismalar ile dgretmen adaylarinin ve
Tkogretim 8. SmfT.C, Inklap Tarihi ve 2. Egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ve gelencksel dgretim yontemlerin kullamidig kontrol | gretmenlerin bilgisayar oyunlarinim dgretimde kullanilmasina yonelik gériislerini iceren nitel galismalar yapilabilir
; : . o . ; ’ . . . v ) . Egits s ununun kullanilds ubu v s i in kullanilds in bilgisayar oyunlarr imde kullamlmast i itel galismalar yapilabilir.
Ukdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Sakarya | Fen Bilimleri | Bilgisayar ve Ogretim Egitsel Bilgisayar Ontest-sontest kontrol | Nicel Arastirma Atatiirkgiilik dersi —Kurtulus Savas initesinde T.C Inkalap Tarihi ve Amagh Polatldaki bir ilkogretim "Cumhuriyet” adl Bagiml ve bagimsiz bi‘é‘ cnc%llcn)x/nn hir iki yontemde dcia anlﬁ;m cli ug:mdc anlamglrl ckllydc katki sagladi@a i‘)rig.‘\]lmﬁ i zg:' tsel bil, |saEarZ unIann il ii7cnync mk.: o s
21 Siireyya Ezgi MALTA Oyunlannin Ogrencilerin Akademik 2012 | | Sakava "N | Teknolojileri Egitimi 111 88 |Bilgisayar gisayar Deneme Gergek deneme fec’ Arag Zayif deneysel desen | kullanilan egitsel bilgisayar oyununun 6grencilerin | Akademik Basar Atatiirkgiiliik-Kurtulug Yanh Amag 63[12-13 yas gruby8. simf okulu (yansiz atama ile 2 |4 Hafta e Ly Ticari Amagh Oyun (Nerden Alindi@ Belirtilmemis) Basan testi. Konu basart testi g ABMSIZ | 5psg Erubu ogrencl oriin yontemde de bas ectisimi h cats saglacigl SO muSHr. 2 e glsayar oy " me o s I, -
Universitesi |  Enstitiisii Destekli Egitim gruplu Model Yontemi & rmekleme A bilgisayar oyunu gruplar ttesti 3. Farklt dgretim yontemlerinin (egitsel bilgisayar oyunuyla 5gretim ve gelencksel gretim) kullamldig deney  |3. Yapilacak yeni arastirmalar kapsam genisletilerek daha fazla dgrenci katilmiyla, farkl egitim diizeylerinde, farklt simf ve konularla ilgili olarak daha fazla
Basanlarina Etkisi Anabilim Dali Oyunlan akademik basarilan iizerindeki ctkisini savast simif belirlenmis) enn oLetsayar oyun ; - ; y 5
ke ve kontrol a cinsiyetin akademik basarilar iizerinde anlaml ctkisi olmadig | calismaya yer verilebilir.
¥ ebriilmiistiir.
T Uraktan dgrenme amagli bir bilgisayar oyununda rehberlik gorevi tistlenceek bir Kolaylastimomin (danisman)
gerckli oldugu goriisiine vanilmustir,
2.0 a oyunda sunulan gorevler kendi tekrar ctmemelidir. . (R ; )
YUNCLYG OYUNCa sunian gorey er kendi (ekrar etmemelidir } 1. Uzaktan d@renme amagh bilgisayar oyunlarinun kullanulabilirliginin farkl: kuramlar agisindan incelenmesi,
3. Oyunlarda dgreticiligin dikte cdilmesinin sikict oyunlarin ortaya gikmasina sebep olabilecegi : e T ! !
2. Bu arastirma kuramsal matris her bir gozenin ayn ayn incelenmesi,
Ogrenme Uraktan dgrenme amagh bir bilgisayar oyununun vanlmistir. Yurtdisinda gergeklestirilmis cgitsel bilgisayar oyunu tabanh 5grenme renen gorii alindig yapilmas,
- - Sosyal ) XXL Yiizyil ) e . - 4. Ogrenme amagh bilgisayar oyunlarnda 62 glencenin bi larak disiiniilmelidir. - b CEllse’ DLgIsaY :
. . Uzaktan Ogrenme Amagh Bilgisayar Anadolu 0S¢ Uzaktan Egitim Uzaktan Amaght Oyun Tabanlt ruzyy Nitel Arastirma nasil tasarlanmas: gerektigini XXI. Yiizyil ) Bilgisayar-Dijital oyun Amagh 42veS3yas | | Cesitli Devlet ve Vakif Karstlastirma grenme amagh bilgisayar oyunlarinda Ggrenme cglencenin bir pargast olarak disiinilmelidir. 4. Farkln iilkelerde gergeklestirilen egitsel bilgisayar oyunu tabanl dgrenme uygulamalarinin karsilagtirilmast,
22 Taha GUNES P 2014 gy . Bilimler . 121 141 - o Becerileri Tarama Nitel arastirma Durum galigmasi " . Yazisma P Beceri . Yanh N 4 Ogretim Uyeleri |~ "7 . Belirtilmemis - Yazisma Agik uglu anket . ; 5. Oyun ortamindan baska olan ve etkilesim igermeyen arayiizlerin ve dolayisiyla bilgisayar oyunlarimn o - e e
Oyunlarinin Kullanilabilirligi Universitesi M | Anabilim Dal Ogrenme | Bilgisayar Ogrenme Yontemi Becerileri Yaklagimi ve Dijital Oyun Tabanlt tabanli 6renme smekleme grubu Universiteleri yontemi e Ve 5. Uzaktan 6grenme amaglh bilgisayar oyunlarinin kullammina iliskin Tiirkiye’deki
Enstitisii Yaklasimi e . oyuncularin ilgisini gekmeyebilecei gorisiine varilmistir. ’ ‘
Oyunlan Yaklasimi Ogrenme Yaklagimi baglaminda ortaya gikarmaktir ; - hedef kitlenin fikirlerinin, yada
6. Oyunda gGzilmes istenen bir problemc liskin agik anfatim en aza indirilmeli ve oyuncunun oyun 6. Tiirkiye’de kullamilnus ya da kullanilan egitsel bilgisayar oyunu tabanlt grenme uygulamalarinin uzakian dgrenme baglaminda incelenmesi
ortamindaki nesneler ve diger girdigi ona 3 Bu baglamda, e 5y & gisayar oy, B veu e ¢
geribildirimin oyunun bir parsast olarak saglanmast ve yazili metne miimkiin oldugunca az yer verilmesi
gerektigi sonucuna vaniimistir.
1. Deney grubu grencilerinin,gelencksel anlatim & ontrol grubu aive |1+ EEisel oyunlar, arkl konulan da kapsayacal sekilde gesilendiriip gelistirlerek coafya ders ogretim programma dahil edimelidir
SN - . ? . ; encilere dagitilan tablet bilgisayarlar, bunlara yonelik yazilim ve Ozelikle yeni neslin bilgisayar
Cografya igerikli ortalamalarinin daha yiiksek oldugu, dolayistyla egitsel oyunlara Karst daha olumlu bir diistinceye sahip i, ‘ e yep R o e
. ’ oL Y oyunlarina karst artarak devam eden ilgisi 6nemsenmeli, bunun egitim diinyasinda olumlu bir yéne kanalize edilmesi adina galismalara bir an 6nce baslanmalidir.
Egitsel Amagh Bilgisayar Oyunlarinin Egitim | Ortadgretim Sosyal Anahtar Egitsel Egtsel amagh bilgisayar oyunlarmn cofrafya cgitsel bilgisayar Ofrenci gorisleri | Bagimhi ve bagimsiz olduklart sonucuna ulasilmistir. 3. Egitsel oyunlarm ve igeriginin egitimiler ve i tarafindan MEB Seliigiinde galismalar yapilmal
2 Tayfur BAKIR Cografya Derslerinde Kullanilmastnin 2005 | . % | Bilimleri | Alanar Egitimi 80 40 |Kelimel |Bilgisayar ~|OyunTabanlt | g . Denerme Yan deneme Ontest-sontest kontrol | Nicel Arastrma =\ 4ol desen | derslerinde kullammina yénelik dgrenci Orenci Goriisleri Cografya-iklim ve bolgeler |Yanlt Amagh 247|107 16VELT Ny g gy | KOV linde bulunaniki g oyunlar (Mekansal | gy iyeic Anket ve Likert anket formu, 26 | gruplar t-esti, SPss 2. Ders konularinin o ! daha zevkli hale ders 4. Ogrencilerin egitsel oyunlara kolay bir sekilde ve g ve bunun igin 6 MEB tarafindan dagtilan tablet
Ogrenci Goriislerine Gore Universitesi e o Cografya  |Destekli Egitim | Ogretim modeli gruplu Model Yontemi oS arnde B > smekleme yas gruplan 67¢l Anadolu lisesi Bir Sentez: Tiirkiye basan dlgegi b ° yiikselmesinde Gnemli bir katkist oldugu anlasilmistr. -
ronet ST er Enstitiisii | Anabilim Dalt o Oyunlan goriislerinin belirlenmesi o maddeli likert dlgegi | Levene testi o katlus 07CuBy aastm o N bilgisayarlar kullanilmali.
Degerlendirilmesi Ogretimi Y ve “Bolgeler ve 3. Arastirmaya katilan dgrencilerin CIEBO” ya yonelik olarak goriislerinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir | o o> v P T, R i
- ava Katrian ogn 5. Egitim ve cgitim teknolojilerindeki degisim ve doniisiimler cgitimciler tarafindan daha yakindan takip cdilmeli, bilgisayar teknolojilerinin okullarda
Ulkeler) fark olmadi tespit edilmistir.
yaygilastinlma calismalan sadece donanim bazinda birakilmamali
Olastlik Basar Testi, 1. Video oyun programlama aktivitelerinin, ilkokul diizeyinde temel olasilik kavramlarmn dgrenilmesini olumlu
Problem Cozmeye - | " prografvania 1€
Bu aragtirmada, Scratch ile ilkogretim matematik ) Yonelik Yansiner | orePiro-Witk, yonde etkiledigi tespit edilmistir.
Video Oyanu Programiamayla Olasiign Bogarici | Fen Bilimer | Ot Ofretim Fen ve ek arup ontest sontest | Nicel Arastima N Uyaun Istanbul ilinde bulunan Basan testi Sleek. | Distnme Bover | <clmogorov- 2. Bu arastirma sonucuna gére video oyun in kendi olasilik 1. Video oyunu programlamanin dgrencilerin problem gozmeye yonelik yanstttcr diisiinme becerileri iizerindeki etkiler ile ilgili daha ileri galismalar yapiimalidir.
24 Umit ASLAN tdeo Pyunu Frogra yia & 2014 | | Po8AAGT N EMEM | Matematik Alanlar 132 114 Deneme Deneme ncesi srup ec? Aras Zayif deneysel desen |- . o Orenme Matematik-Olasilik Yanh v 30[12-13 yas gruby5. ve 6. smf Vehbi Kog Vakfi Kog Ozel |10 Hafta Seratch programi Ticari Amagh Oyun (Nerden Alindig Belirtilmenis) 5 ok, - “eISL - smimov ve SPSS olusturmalan, testleri gergeklestirmeleri, sonuglan analiz ctmeleri ve olasilik kavramlarmin temel yapilanm  [2. Daha fazla katilmer ile problem gozmeye yonelik yansiticr diisiinme becerileri arastinlabilir.
Ogrenilmesinin Desteklenmesi Universitesi Enstitiisii . o model Yontemi olasilik konularint ornekleme R rubrik Olgegi ve Ogrenci . . L N -
Egitimi Anabilim Dali . Tk Ggretim Okulu = Wilcoxon Signed anlamalari igin iyi bir alternatif oldugu sonucuna varilmistir.
etki arastmlmistir Projesi ~ A >
- Ranks 3. Ogrencilerin daha istekli ve daha iyi adapte olduklart sonucuna ulasilmistir.
Degerlendirme
Cizaloesi
Uygulamaya yonelik oneriler,
1. Egitsel bilgisayar oyununun simif ici ctkinliklerle desteklenerek uygulanmast dgrencilerin akademik basanilan iizerinde ctkili olabilir.
2. Ogrencilerin oyunla daha iyi uyum ve gersek i irmeleri sgrencilerin oyun oynama sikliklarinin artinlarak uygulama
siiresinin daha uzun tutulmast arastirma sonucunu etkileyebilir.
3. Uygulama esnasinda dgrencilerin birbirleriyle ctkilesim iginde olmalan dgrenci basanisim olumlu yonde ctkileyebilir
4. Egitsel bilgisayar oyununun kullamildig uygulamada yazili olarak verilen 6n- test — son-test konu basart testinin bilgisayar ortaminda uygulanarak oyun ve
smav ortamlarimin benzer hale getirilmesi dgrencilerin bagarisini olumlu yonde etkileyebilir,
I . ; = ) Arastirmacilara yonelik oneriler,
1. Egitsel bil le desteklenerek islenen dersten daha fazla alindignin ve egitsel bil b L - i
giisel biigisayar oyunu fle desteldencrel iglenen dersien daha fazla verim alindiginin ve cRIUSCLDUGISAYAT 1y gy qan sonraki arastirmalarda bilgisayar destekli eitsel oyunlarin basari fizerine etkisini belirlemek amaciyla farkli konularda, farkli derslerde ve farkl:
oyunu destekli Ingilizee 5grenmede olumlu sonug dogurdugu. ! i o
. ) . i o ot 0 ; . seviyelerdeki kattlimetlar iizerinde alismalar yapilabilir.
ingilizee Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Egitim | Bilgisayar ve Ogretim Egitsel ! . ingilizee grenmede egitsel bilgisayar oyunu ) Elazg ili Merkez lige Vali Mathematical Bagumh Bagimsiz t 2. Egitsel bilgisayar oyunu tekniginin kullanildigs ortamlarin 6grenmede kalieihg saglamak agisindan, sadece " poui o) pioicayar bu yapilan erisi ve Kalicilik disinda yaraticilik, kavram yanilgilari gibi degiskenler iizerinde etkisinin
; . < ® @ Firat s an ve Dere Al Ingilizee . |Ontest-sontest kontrol | Nicel Arastirma me ) A Erisi, Kalicilk, ingilizee-Matematiksel Amagh 11- 12 yag wor ge v Problems” finitesi ile i Basan testi ve Motivasyon dlcegi, | testi, Mann Whitney | cpeq i o gelencksel dgretim yontemi kullamilan dgrenme ortamlaridan daha etkili oldugu. o PRI Bl ’ g
25 Vildan DONMUS Oyunu Kullanmanin Erisiye, Kaliciliga ve| 2012 i Bilimleri | Teknolojileri Egitimi 127 137 |bilgisayar |, > Oyun tasarimi Deneme Deneme dneesi . Zayif deneysel desen | kullanmanmn erisiye, kaliciliga ve motivasyona . Yanh . 69 6. smif Liitfullah Bilgin fIkégretim |15 Hafta . Arastirmact tarafindan gelistirilen g Ry SPSS istatistik programu . incelenmesi,
- Universitesi P . Ogrenme gruplu Model Y éntemi . . ; Motivasyon kavramlar ‘drmekleme gurubu ilgili egitsel bilgisayar motivasyon dlgegi akademik basan testi [ U Testi, Wilcoxon 3. Ingilizce yasanilan ve basariin eglenceli bir ortam sunan L . P . . . .
Motivasyona Etkisi Enstitiisii [ Anabilim Dali oyunu etkisini belirlemektir Okulu 3. Ogrencilerin, egitsel bilgisayar oyunlan ile grenme yeterliliklerinin tespit edilip ne gibi tedbirler alinmalidur.
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oyunu

Signed Ranks

egitsel bilgisayar oyunlarinin stkga kullanabileceg.
4.U Sgrenci moti ve bilgilerin

olumlu etkisinin oldugu gorilmektedir.

Oyun tasarimima yonelik dneriler,

1. Tasarimda, egitsel bilgisayar oyununun kullanilabileced baglamlarin daha agik yazilmast, kullanict agisindan kolaylik olacaktir.
2. Oyunlarin, konu igeriklerine ve hedef grubun ézelliklerine gore tasarlanmast yararh olacakurr.

3. Oyunlarin, oyun tasarm gore modeller arasinda yapilmast yararl olacakur.

4. Oyunlarin, dinamik bir sistemde gelistirilmesi yararl olacakur.

5. Gelistirilen oyunda, 6gretmen ve dgrenci girislerinin olmast ve veri tabanma kayit edilmesi yararl olacaktr.
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