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Egitsel Oyunlarin Ilkokul Ogrencilerinin Akademik Basarilarina
Etkisine Yonelik Hazirlanan Lisansiistii Tezlerinin Analizi

Oz

Bu arastirmamin amaci, egitsel oyunlarin ilkokul kademesindeki ¢ocuklarin akademik basarilar
tizerindeki etkisiyle alakali yapimis olan lisansiistii arastirma ¢alismalarimi dokiiman analizinden
yararlanarak incelemektir. Arastirmanin hedefi ¢cercevesinde 2012-2022 yillart araliginda hazirlanmigs
toplam 20 lisansiistii tez ¢calismaya dahil edimistiv. Bu hedef dogrultusunda egitsel oyunlarin ilkokul

kademesindeki ogrencilerin akademik basarilar iizerindeki etkisini arastirmak icin yapilmis olan
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calismalarin  esas niteliklerinin nelerden olustugu incelenmistir. Calismada nitel arastirma
metotlarindan dokiiman analizinden faydalamilmistir. Veri analiz metodu olarak, nitel veri analiz
tekniklerinden, betimsel analiz teknigi kullamimistir. Ulkemizde egitsel oyunlarin ilkokul diizeyindeki
ogrencilerin akademik basarilari iistiindeki etkisini arastirmak icin yapilmis olan lisansiistii
arastirmalarin ele alinmasinda; calismact tarafindan egitisel oyunlar ile ilgili alan literatiiriinden
faydalanilarak gelistirilmis olan “Yayin Inceleme Formu” kullamlmistir. Yayn inceleme formu;
calismanin senelerine, veri cesitlerine, arastirma desenlerine ve son olarak orneklem grubuna gore
incelenmistir. Arastirma bulgulari goz oniinde bulunduruldugunda, Tiirkiye 'de egitsel oyunlarin ilkokul
kademesindeki dgrencilerin akademik basarilart tizerindeki etkisini arastirmak igin yapilmig olan
lisansiistii ¢alismalarlia alakali en fazla tezin 2022 senesinde gerceklestirildigi, en ¢ok “Gazi
Universitesi "nde yazilmis oldugu ve arastirma tiirlerinden nicel arastirma yontemlerinden
yararlandiklar: goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Ilkokul, Ogrenci, Egitsel Oyun, Dokiiman analizi.

Analysis of Postgraduate Theses on the Effect of Educational Games on the
Academic Achievement of Primary School Students

Abstract
The purpose of this research is to examine postgraduate research studies on the effect of

educational games on the academic achievement of primary school children by using document
analysis. Within the framework of the target of the research, a total of 20 postgraduate theses
prepared between 2012 and 2022 were included in the study. In line with this goal, the main
characteristics of the studies conducted to investigate the effect of educational games on the
academic achievement of primary school students were examined. Document analysis, one of
the qualitative research methods, was used in the study. As the data analysis method,
descriptive analysis technique, one of the qualitative data analysis techniques, was used. In
discussing the postgraduate research conducted to investigate the effect of educational games
on the academic achievement of primary school students in our country; The "Publication
Review Form", developed by the researcher using the field literature on educational games,
was used. Publication review form; It was examined according to the years of the study, data
types, research designs and finally the sample group. Considering the research findings; It has
been observed that the most theses related to postgraduate studies conducted to investigate the
effect of educational games on the academic achievement of primary school students in Turkey
were carried out in 2022, the most were written at "Gazi University" and they benefited from
quantitative research methods among the research types.

Keywords: Primary School, Student, Educational Game, Document analysis
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Giris

Zamanin gereksinimleri ve oOzellikleri dogrultusunda egitim yaklasimlar1 gelismektedir.
Egitim ortamlarinda olusan farkliliklar egitim yontemlerinde de birtakim degismelere yol agmustir.
Bunun yani sira 6gretim teknolojileri gibi giincel bir terimin literatiire girmesine ortam
olusturmustur. Ogretim teknolojileri, kisilerin dgrenme siireclerinin gelistirilmesine yardimci
olmak amacl kullanilmis olan ara¢ ve metotlar igeren egitimin nasil saglanabilecegine yanit veren
bir terimdir. Ogretim teknolojilerinin gelismis olmasi; esasli bir yapi barindiran egitimin, ayni
zamandadaima bir degisim i¢inde olmasini ve dinamik bir yapiya ulagmasini imkanlihale
getirmistir. Egitimin bu glincel bi¢cimi organize ve sistematik etkinlikler vasitasiyla 6gretme ve
O0grenme ortamlarinin aktif sekilde planlanmasinda da rol almaktadir. Oyun, rastgele
gerceklestirilebilen, sonsuz, igtenlikle davranilmasini saglayan, sirr1 ve ¢ekiciligiyle 6n planda olan
bir faaliyet seklinde ifade edilmistir. Oyun ile berabergocuklarin duygular1 degisime ugrar.
Cocuklar oyun araciligiyla kendisini tanir. Ayrica sistemli bi¢imde davranmayi, zihinsel ve fiziksel
becerilerini, grup ahengini ve yiiksek arzu ile topluluk karsisinda kendisini anlatmayir oyun
araciligryla gergeklestirirler (Kablan ve Cob, 2018). Oyunu, ¢ocuklar igin bir eglence araci olmakla
beraber 6gretimde ve egitimde de yararlanilabilecek etkili bir vasita seklinde kabul edildigini ifade
etmektedir. Hem eglenip hem 6grenmenin ¢ocuklarin gerek zihinsel gerek fiziksel gelisimine katki
verdigi bilinmek ile beraber belirli yas ve gelisim seviyelerinde oldukca fazla pratiginin
gerceklestigi de izlenmektedir. Ayrica genellikle oyunun okul oncesi ve ilkokul kademesi igin
uygun bir etkinlik oldugu 6ngoriilse de oyun tabanli 6grenme yontemlerinin biitlin yas diizeyleriyle
iliskilendirilebildigi de yapilmis olan uygulamalarda goriilmektedir (Taspinar, 2012).

Egitsel oyunlar ¢cocuklar i¢in belirlenmis olan birtakim senaryo ve sorunlarin ¢éziim yoluyla
O0grenmenin saglanmasi amaglanmaktadir. Bu amac¢ dogrultusunda cocuklara degisik ¢oziim
yollarin1 kesfetme, rekabet, is birligi, sans vb. hususlarda da bilgiler kazandirilir. Egitsel oyunlar
cocuklara faydali oldugu gibi 6greticilere de kolaylik saglar. Eglenme ve oyun oynama giidiistiniin
biitiin yas diizeylerinde bulundugu dikkat edilirse oyundan egitsel bir ara¢ seklinde yararlanilmasi
O0grenme siirecinin kalitesi istiinde etkilidir (Tasdemir vd., 2017). Egitsel oyunlarin biitiin
cocuklarin 6grenme farkliliklarini dikkate alan alternatif bir metot oldugundan yola ¢ikarsak; bu
arastirma egitsel oyunlarina kademik basar1 {izerindeki etkisini arastirmak i¢in yapilmis olan
aragtirmalar1 ele almaktir. Hayatin ilk seneleri kisinin diinyayr ve kendisini taniyip kesfetme
seneleridir. Bundan 6tiirii bilhassa ilkdgretim kademesinde ¢ocuklarin kendisini kesfedebilecekleri
kaliteli 6grenme ortamlarinin olusturulmas: olduk¢a 6nem arz etmektedir. Her 6grenci kendisine
sunulmus olan olanaklarla, kendi igerisinde 6zel bir gelisme siirecini barindirir. Bu siireg igerisinde,
egitsel oyunlar egitim dgretime farkli bir perspektif getirmistir (Tiifekgioglu, 2013). Calisma egitsel

oyunlarin egitim ortamina getirdigi zenginlige dikkat edilerek egitsel oyunlarin c¢ocuklarin
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akademik basarilar Ustiindeki etkisine iliskin yapilan arastirmalari inceleyip yeni perspektifler
edindirmesi bakimindan olduk¢a énemlidir.

Biitiin bu bilgiler 151g1nda egitsel oyunlarin ilkokul ogrencilerinin akademik basarilarina
etkisine yonelik hazirlanan lisansiistii tezlerinin incelenmesi, 6grencilerin akademik durumlarina
katki sunacagi tahmin edilmektedir. Ayn1 zamanda, edinilen bu bulgularin, literatiire verebilecegi
katkinin olduk¢a dnemli oldugu 6ngoriilmektedir. Bu hedef 1s181nda asagida yer alan sorulara yanit
aranmistir:

1. Senelere gore dagilimi nasildir?

2. Tezlerin yayinlanmis oldugu {iniversite dagilimi nasildir?
3. Tezlerin tez ¢esidine gore dagilimi nasildir?

4. Veri tlirlerine gore dagilimi nasildir?

5. Orneklem tiirlerine gdre dagilimi nasildir?

6. Arastirma desenlerine gore dagilimi nasildir?

1. Egitsel Oyunlar Simfta Uygulanirken Dikkat Edilmesi Gerekenler
Oyundan, smif ortaminda rastgele bir bigcimde ve yalnizca ¢ocuklarin yonetmis oldugu bir

aktivite seklinde yararlanilmamalidir. Oyunlarin egitim- Ogretime katki saglayabilmesi igin
ogretmenlerin oyunlarda kilavuz gorevi gorerek bazi hususlari kontrol etmeleri lazimdir (Giines ve
giines, 2008). Ogretmen oyunlara startvermeden evvel Ogrencilere hangi oyunun ne igin
kullanilacagini, oyunun kendilerine nasil katki verecegini ifade etmesi lazimdir. Oyun esnasinda
kazanmis olan ve maglup olan ¢ocuklar olacagi i¢in oyunlarin yalnizca birer oyundan ibaret oldugu
onlara asilatilarak maglup olan cocuklarin isteklendirmesinin sénmesini de engellemek sarttir.
(Read, 2007, 152). Oyunlarin yarigma amagli olmaktan ziyade 6grenmeyi gerceklestirmek tizere
siif ortaminda uygulandig1 cocuklara benimsetilmelidir. Oyunlar ile alakali dogru yonlendirmeler
yapilmal1 ve 6grencilere once oyun gosterilip beraber oynanilmalidir. Fakat sik sik oynanilan
oyunlara Ogrenciler alistirilip yonlendirmelerin daima tekrarlanma gereksinimi diisiiriilmelidir
(Read, 2003, 152). Ogretilmis olan ydnergelerin kullamlmasindan sonra ¢ocugun olumlu bir
pekistire¢ saglanmasi1 yonergeler uygulanmadiginda ikaz edilmesinden daha etkilidir. Oyunun
birtakim kurallar ¢ergevesinde oynanilmasi lazimdir. Ssayet kurallara uyulmaz ve bir gocugun bile
kurala uymamasina izin verilirse olumsuz bir durum meydana gelir ve ¢ocuklar arasinda bir kargasa
olusur. Buna mani olmak i¢in yapilacak en iyi sey, oyunun kurallarina uygun oynanmasidir
(Gtilsoy, 2013). Bu dogrultuda bir hedefi de yasam igerisindeki kurallarin varliim1 ¢ocuklara
Oziimsetmek olan oyunlar, hem egitimi saglar, hem sinif icerisindeki diizenin saglanmasina
yardime1 olur, hem de bu hedefe katkida bulunur. Ogretmen, cocuklarin hepsinin kendisini
gorebilecegi bicimde smifin ortasinda durup ve oyunu kendisi yonetmelidir. Ogretmen ayrica oyuna
kilavuzluk yapmak ve miidahale etmek arasindaki farki bilmelidir. Ogretmen, mecburi hususlar

karsisinda ¢cocuklarin oyunu kendi baglarina idare etmelerine olanak saglayarak giiven duygusu ve
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sorumluluk bilincini 6ziimsetmelidir (Kisakiirek, 1998, s. 55). Cocugun kendisini bagimsiz
hissedebilmesi ve kendi kararlarin1 verebilme, kendisine giivenme, kendi 6grenmesini kontrol
edebilmeyi Ogrenmesi i¢in oyunun g¢ocugun bagimsiz bir sekilde se¢cim yapabildigi aktivite
oldugundan 6gretmen giivenlik sorunu ya da oyunda hakiki bir sikinti olmadig1 siirece oyun
icerisine girmemlidir (Deger, 2012). Oyuna dahil olmasinin gerekliligi durumlarinda da 6gretmen,
yalnizca kisitl zaman igerisinde ¢ocuklara bir seyi gosterip oyunu gelistirme amaclh katilmali ya da
sozel sekilde ¢ocuklara ikazda bulunarak oyunun igerisine girmelidir (Tiifekgioglu, 2008, s. 167-
168). Cocuklarin oyunu 6grenmesi sonrasinda égretmenin shep miidahale icerisinde olmadig bir
ortamda 6grenciler, kendilerini daha bagimsiz hissedip aktiviteye daha arzulu bigimde dahil olurlar.
Oyuna dahil olmak istemeyen ¢ocuklara 1srarci olunmamalidir; fakat oyuna girmeye utanan ve oyun
disinda kalan bir ¢ocuk, baska 6grencilerle konusularak ve cesaret verilerek oyuna dahil olmaya
Ozendirilmelidir. Bu husus, oyun icerisinde bulunan, fakat faaliyetlere dahil olmayan 6grenci igin
de gegerlidir. Cocuk oyundan sikilmig veya bir rahatsizlik durumu olabilir. Boyle durumlarda
ogretmen ¢ocukla alakadar olmali ve bu husus i¢in bir ¢éziim bulmalidir (Tiifek¢ioglu, 2008, s.
168).

Cocuklarin oyuna katilmadiklar siiregte kendilerini dnemsiz ya da arka plana atilmisgibi
algilamalar1 6nlenmelidir. Oyun esnasinda oyun arag gereclerinin biitiin sinifa ait oldugu ifade
edilerek c¢ocuklar paylagsmaya Ozendirilmeli ve kullanilmayan ara¢ gereclerin sonrasinda
yararlanilmak {izere kaldirilmasi hususunda c¢ocuklarda farkindalik olusturulmalidir (Kisakiirek,
1998, s. 55). Boylece hem ayni arag gereglerle benzer ya da ayni oyunun tekrar oynananilabilmesi
saglanir, hem de ¢ocuklara sorumluluk tagima aligkanligi edindirilir. Read (2013, s. 152). Bilhassa
durmustur. Oyunu bitiren ¢ocuklarin oyunu ve sinif diizenini negatif bir etkilememesi igin ¢ocuklara
oyunu tamamlayinca sessiz bir sekilde oturmalar1 agilanmalidir. Kurallar1 net ve agik bir bigimde
ifade eden G6gretmeninde bunlara uymasi gerekir. Bunun yani sira basari gosteren ¢ocuklarin
odiillendirilmesine basarisiz olan ¢ocuklarin ayiplanmamasina da dikkat edilmesi gerekir (Taspinar,
2012, s. 240). Cocuklarin oyun bitiminde kendini yetersiz ya da basarisiz diisiinmemeleri; yalnizca
ogrenmeye ve kazanmaya arzulu bigcime gelmeleri gerekir. Oyunun zaman dilimini 6zenle
secilmelidir. Ogretmen, siniftaki mevcuda, oyun sekline ve oyunun kurallarina gére oyun zamanini
uzatabilmeli ya da kisaltabilmelidir (Tosuncuoglu, 2013, s. 144). Ogrencilerin ilgisi hala oyun
tistlinde iken dikkatleri biitlinliyle dagilmadan oyun bitirilmelidir. Oyunun degerlendirme
asamasinda ¢ocuklarinda bu siirece katilimi gergeklestirilmeli ve ¢ocuklara amag¢ davranislar ile
alakali doniit saglanmalidir (Read, 2003, s. 152). Oyun nihayetinde ¢ocuklar yanlislarin1 gérmesi
saglanamazsa ya da dogru davranislar pekistirilemezse hatali davranis siirebilir. Brewer (2007, s.

156- 157) ise oyunlarin sinif i¢erisinde uygulanilmas siirecinde 6gretmen iistiine diisen vazifeleri
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soyle dzetlemistir: Ogretmen, oyun faaliyeti esnasinda iyi bir gdzlemci olmali ve oyunun nasil
stirdliglinii, ¢ocuklar arasindaki etkilesimi izleyerek gerekliplanlamalar1 bu dogrultuda saglamalidir.
Ogretmen, detaylar1 géz ardi etmemelidir ve oyun icin gerekli materyalleri itinayla se¢melidir
(Coban ve Nacar, 2006).

Misal oyun esnasinda berber rolii varsa gereksinim olan ara¢ gerecler de bulundurulmalidir.
Ogretmen c¢ocuklara model olabilmeli ve onlarmoyun esnasinda ne yapmalar1 gerektigini, nasil
davranmalarmi1 o6ncelikle ¢ocuklara gosterip anlatmalidir. Oyun siirecinin etkin bir bigcimde
siirdiiriilmesi igin &gretmenin bir baska vazifesi de gdzlemci yamidir. Ogretmenlerin egitisel
oyunlar1 gozlemleyerek ¢cocuklarin bu oyuna gereksinimlerinin olup olmadigina, oyunun yararli m1
degil mi sorusuna iliskin bir karar vermesi sarttir. Son olarak da dgretmen iyi bir diizenleme
saglayabilmeli ve yeni faaliyetleri planlayarak c¢ocuklara yardimci olmahidir. Bu sebeple
ogretmenler oyunlarin uygulanmasi hususunda mevcut bilgilerini arttirmali ve oyunlar 6grencilerin
isteklendirmesini yiikselttigi i¢in sinif igerisinde kullanilabilecek oyunlar hakkinda daima arastirma
yapip kendisini gelistirmeli, oyunu sinifta kullanmaya karar verdiginde ise bunu ne sekilde
yapacagini bilmelidir.

2. Egitsel Oyunlarin Smifta Uygulanma Siireci

Oyunlarin sinif igerisinde kullanilmasi gelisi giizel degil bir sira ve plan gergevesinde
gerceklesmektedir. Tagpinar’a (2012, s. 241) gore oyunlarmn sinif ortaminda kullanilmas siirecinde
oncelikli olarak, ders sonunda ¢ocuklara edindirilmek istenilen davranisa iliskin smif igerisinde
oynanabilecek bir oyun segilir. Sonrasinda ¢ocuklara oyun iizerinde genel bilgi saglanir. Bu bilgi
oyunun oynanma gayesini ve nasil oynanacagini agiklayacak ozellikte olmalidir. Ayn1 zamanda,
oyun esnasinda cocuklara verilecek roller ifade edilir ve bu rollerin uygulanmasi i¢in oyun
esnasinda kullanilacak materyaller hakkinda g¢ocuklara bilgi verilir. Cocuklarin giidiilenmesi
saglanip oyun siirecine katilmalar1 ve boylece kendilerini ifade etmeleri i¢in olanak saglanmalidir.
Oyun siireci bittiginde galip gelen ¢ocuklara bir hediye verilmesi tasarlaniyorsa bu ¢ocuklara
sOylenmelidir. Bu husus onlarin oyuna karsi isteklendirmesini ve ilgilerini arttiracaktir. Sonrasin,
oyun siireci baslatilip ve oyunun oynanmasi saglanir. Oyun bittiginde ¢ocuklarin da katilimasiyla
degerlendirme ve tartisma gerceklestirilir. Bdylece cocuklara oyun hakkinda doniit verilir.
Taspmar’in (2012) da ifade ettigi gibi, oyunun smifta kullanilmasindan 6nce ¢ocuklara oyun
hakkinda bilgi verilmeli, sonrasinda oyun oynanmalidir. Oyunun egitsel olabilmesi icin aktivitenin
bitiminde degerlendirme yapilip 6grenme eksiklikleri karsilanmalidir.

3. Yontem

3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu calismada, “Dokiiman Inceleme Yontemi” kullamlmistir. Bu yontem, arastirilmasi

planlanan konular hakkinda bilgi iceren yazili ve s6zlii materyallerin analizini kapsamaktadir.
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Dokiiman inceleme yontemi ile yapilan bu ¢alisma, arastirilmas: planlanan konular hakkinda
bilgi iceren yazili materyallerin incelenmesi ile gerceklesmektedir.

3.2. Veri Toplama Araclari

Arastirmanin verileri egitsel oyunlarin ilkokul ogrencilerinin akademik basarilarina
etkisine yonelik hazirlanan lisansiistii tezlerden alinarak olusturulmustur. Ulusal Tez Merkezi
veri tabani lizerinde dokiimanlar tespit edilmistir.

3.3. Verilerin Analizi

Nitel arastirma literatiiriinde kullanilan inandiricilik, aktarilabilirlik, giivenirlik ve
dogrulanabilirlik kavramlari, nicel arastirmalarda kullanilan i¢ gegerlik, dis gecerlik, giivenirlik
ve nesnellik kavramlarina karsilik gelmektedir. Gegerlik saglanmasinda ve giivenirlik
hesaplamalarinda degerlendirmeye alinan tezlerin arastirmacinin analiz edilmesine dikkat
edilmistir. Bu noktada egitim bilimleri alaninda doktora derecesine sahip bir alan uzmanindan
yardim alinmistir. Arastirmaci tarafindan analiz edilen tezler; ¢aligmanin yillarina, veri
tiirlerine, arastirma yontemlerine, 6rneklem tiiriine gore, egitsel oyunlar ile ilkokul ogrencilerin
akademik basarilarinetkisine yonelik 2012-2022 yillar1 arasinda hazirlanan yiiksek lisans
tezlerinin etkisi ile ilgili temalarinda kategorilendirilmistir. Islemler siirecinde arastirmacilar
inceledikleri tez ile ilgili genel bir degerlendirmede bulunmustur.

4. Bulgular Ve Yorum

Tiirkiye’de egitsel oyunlar ile ilkokul ogrencilerin akademik basarilari iizerine yapilan
lisansiistii calismalarin ile ilgili 2005-2020 yillarinda arastirmaya dahil edilen ¢aligsmalarin alt
problemlerine iliskin bulgular asagida yer almaktadir.

Tablo 1.Tezin Yazildigi Universite

Universiteler f %
“Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi” 1 50
“Necmettin Erbakan Universitesi” 1 5,0
“Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi” 1 5,0
“Amasya Universitesi” 2 10,0
“Gazi Universitesi” 3 15,0
“Sakarya Uygulamal1 Bilimler Universitesi” 1 5,0
“Kahramanmaras Siit¢ii Imam Universitesi” 1 5,0
“Gazi Universitesi” 2 10,0
“Canakkale Onsekiz Mart Universitesi” 1 5,0
“Hatay Mustafa Kemal Universitesi” 1 5,0
“Marmara Universitesi” 2 10,0
“Erzincan Universitesi” 1 5,0
“Bartin Universitesi” 1 5,0
“Kahramanmaras Siitcii Imam Universitesi” 1 50
“Hacettepe Universitesi” 1 5,0
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“Bartm Universitesi” 1 5,0
Toplam 20 100,0

Tablo 1°de goriildiigii iizere, tezin yazildig liniversit dagilimda yer alan 20 lisansiistii

tez calismalarinda Gazi Universitesi 3“{i (%15.0) 6n plana ¢iktig1 goriilektedir.

Tablo 2. Yillara Gére Dagilim

Yilar f %
2005 1 5,0
2012 2 10,0
2013 1 5,0
2016 2 10,0
2017 2 10,0
2019 2 10,0
2020 2 10,0
2022 8 40,0
Toplam 20 100,0

Tablo 2 incelendiginde egitsel oyunlar ile ilkokul ogrencilerin akademik
basarilariiizerine yapilan c¢alismalarin en fazla 2022yilinda (f=8; %20,0), en az ise 2005

2013yillarinda (f=1; %5,0) oldugu goriilmektedir.
Tablo 3. Veri Tiirlerine Gore Dagilim

Veri Tiirleri f %

Nicel 12 60,0
Nitel 5 25,0
Karma 3 15,0
Toplam 20 100,0

Tablo 3 incelendiginde caligmalarda en fazla nicel yontem tiiriiniin tercih edildigi
goriilmektedir. Nicel ¢calismalar (f=12; %60,0), nitel ¢aligmalar (f=5; %25,0), karma ¢aligsmalar
(f=3; %15,0) dir.

Tablo 4. Arastirma Desenine Gére Dagilim

Yontem/ Arastirma Deseni f %
“Betimsel Arastirma” 7 35,0
“Durum g¢aligsmasi” 2 10,0
“Dokiiman Inceleme” 2 10,0
“Olgu bilim 2 10,0
“I¢ ice gegmis tek durum deseni” 2 10,0
“Literatiir taramas1” 2 10,0
“Acimlayict sirali” 1 5,0
“Tanitic1 arastirma yontemi” 1 5,0
“Metasentez” 1 5,0
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Toplam 20 100

Tablo 4 incelenildiginde ¢alismalarda en fazla kullanilan arastirma deseninin betimsel
arastirma(f=7, %35,0) oldugu goriilmektedir. Calismalarda 2 durum calismast (%10,0),
2dokiiman analizi (%10,0), 2 olgu bilim (%10,0), 2 i¢ ige gecmis karma desen (%10,0), 2
literatiir taramasi (%10,0), 1 acimlayict sirali (%5,0), 1 tanitici arastirma (%5,0), 1 meta sentez

(%5,0) yonteminin kullanildig: gériilmektedir.
Tablo 5. Orneklem Tiiriine Gore Dagilumi

Yontem/ Arastirma Deseni f %

Ogrenci 12 60,0
Ogretmen 5 25,0
Ogretmen- Ogrenci 3 15,0
Toplam 20 100

Tablo 5 incelendiginde calismalarin 6rneklem tiirlerine gore 6gretmenler, 6grenciler ve
okul 6gretmen-6grenciler seklinde kategorilenmis oldugu goriilmektedir. Calismalarda agirlikl
olarak 6grenciler (f=12; %60,0), katilimci olarak tercih, edildigi goriilmektedir. Bunun yani sira
ogretmen (£=5; %25,0) ve Ogretmen-6grenci (f=3; %15,0), ile yiiriitiilen calismalar
bulunmaktadir.

Sonu¢
Yapilmis olan arastirma 2005-2022 seneleri icerisinde Tiirkiye’de egitsel oyunlarin

ilkokul kademesindeki Ogrencilerin akademik bagarilar1 tizerindeki etkisi hususunda
yayinlanmis olan lisansiistii tezleri incelemektedir. Calisma sonuglari tablolar halinde aktarilip
sunulmustur. Sonuglara gore literatiirde bulunan pek ¢ok arastirmanin neticeleriyle benzerlik
tasidig1 anlagilmaktadir.

*Tezin yazilmis oldugu tliniversite dagiliminda bulunan lisansiistii tez ¢aligmalarinda en
fazla tez “Gazi Universitesi”’nde yazilmistir. (%15.0).

*Ulkemizde egitsel oyunlarin ilkokul dgrencilerin akademik basarilariiizerine etkisi
konusunda yapilmis olanarastirmalar en ¢cok 2022 senesinde gerceklestirilmistir.

*Arastirma calismalarinin veri g¢esitlerine gore dagiliminda daha ¢ok nicel calisma
tiiriiniin sec¢ildigi izlenmistir.

*Arastirma c¢alismalarinin desenine bakildiginda en fazla yararlanilan arastirma
deseninin betimsel arastirma oldugu goriilmiistiir.

*Orneklem cesidine gore calismalara bakildiginda en cok oOgrenciler sonrasinda

ogretmenler- 6grenciler bi¢iminde oldugu anlasilmaktadir.
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Bu bilgiler 1s18inda incelenen calismalarin benzerlik tasidigi izlenmektedir. Egitsel
oyunlarin ilkokul Ogrencilerinin akademik basarilarina etkisi lizerine yapilan calismalarla
birtakim sempozyum ya da kongrelerde sunulan bildiriler ile makale seviyesindeki arastirmalar
bu caligmanin kapsamina girmemektedir. Bundan 6tiirii, makale ve bildiri analizine dayali
yapilacak yeni arastirma calismalari, egitsel oyunlarin ilkokul ogrencilerinin akademik
basarilarina etkisi alanindaki aragtirmalara yeni perspektifler bulundurarak getirebilir.
Arastirmacilaregitsel oyunlar1 ilkokul dgrencilerin akademik basarilarina etkisi ile alakali farkli
senelerde, farkli degiskenleri géz Oniinde arastirmalar gergeklestirmislerdir (Hu & Adey, 2002;
Liang, 2002; Meador, 2003; Pise & Jadhav, 2016, Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Oztiirk &
Korkmaz, 2020; Saracaloglu & Aldan-Karademir, 2009; Yildiz, Aggiil, Caliklar & Simsek,
2020).

Bu aragtirmada iistiinde durulan ¢oklu egitsel oyunlarin ilkokul 6grencilerinin akademik
basarilarina etkisi ile ilgili lisansiistii ¢calismalarda metod ve konu baglaminda paralellik
gosterdigi, bahsi gecen arastirmalarin belirli bir diizlemde ilerlemis oldugu, farkliliklar:
gozeten, ayrintili arastirmalarin sinirhi sayida oldugu saptanmistir. Arastirma bulgular1 genel
manada ele alindigindaegitsel oyunlarin ilkokul 6grencilerinin akademik basarilarina etkisi
alaninda iiretilmis olan tezlere dair bir tipoloji olusturulabilir. Calismalar 15181nda su tavsiyeler
verilebilir:

*Egitsel oyunlarla alakali hizmet i¢i seminerler 6gretmenlere icerik bilgisi ve mesleki
bilgi bakimindan verilmelidir.

*2005 senesiitibariyle degerler egitimiyle alakali dergilerde yayinlanmis olan
makalelerin ele alinmasi ¢alismacilara tavsiye edilebilir.

*Egitsel oyunlarla alakali daha genis nitel ya da nicel aragtirmalar gerceklestirilebilir.

Kaynaklar
Coban, B. ve Nacar, E. (2006). Okul Oncesi Egitimde Egitsel Oyunlar. (Ed. H. M. Sahin). Nobel

Yaym Dagitim.

Deger, A. C. (2012). Cocuk Korolarimin Egitiminde Bir Yaklasim Olarak Egitsel Oyun
Kullanimimin Ogrencilerin Miiziksel Eirigi Diizeylerine Etkisi [Doktora tezi, Gazi
Universitesi]. Yok Tez.

Giilsoy, T. (2013). 6. Sinif Ogrencilerinin Kelime Hazinesinin Gelistirilmesinde Egitsel
Oyunlarin Etkisi [ Yiksek lisans tezi, Nigde Universitesi]. Yok Tez.

Giines, M. ve Giines, H. (2008). Ogretmenler ve Ogrenciler Icin Yasayan Cocuk Oyunlari. Ani
Yayincilik.

Hu, W. & Adey, P. (2002). A scientific creativity test for secondary school students.
International Journal of Science Education, 24(4), 389-403.

78



Tigin Cilt:1 / Say1:2
Gezici-Giimiis-Kan-Ko¢-Goknar-Yirik-Sayilgan-Celik/ 69-79 Arahik 2023

Karamustafaoglu, O. & Kaya, M. (2013). Egitsel oyunlarla “yansima ve aynalar” konusunun
ogretimi: Yansimali kosu 6rnegi. Arastirma Temelli Etkinlik Dergisi, 3 (2), 41-49.

Kisakurek, M., A. (1979) Cocuk ve Egitsel Oyunlar, Ankara Universitesi Egitim Bilimleri
Fakiiltesi Dergisi 12 (1), 53-59.

Liang, J. C. (2002). Exploring scientific creativity of eleventh grade students in Taiwan
[Doctoral issertation, University of Texas].

Meador, K. (2003). Thinking creatively about science: Suggestions for primary teachers, Gifted
Child Today, 26 (1), 25-29.

Oztiirk, C. & Korkmaz, O. (2020). The effect of gamification activities on students' academic
achievements in social studies course, attitudes towards the course and cooperative
learning skills. Participatory Educational Research (PER), 7(1), 1-15.

Pise, S. & Jadhav, V.G. (2016). Nurturing creativity through science education. Edulnspire: An
International E-Journal, 3(2), 1-9.

Read, C. (2013). 500 Activities for the Primary Classroom. (A. Underhill, Dii.) Macmillan.

Saracaloglu, A.S. & Aldan Karademir, C. (2009). Egitsel oyun temelli fen ve teknoloji
ogretiminin dgrenci basarisina etkisi. VI Ulusal Sumf Ogretmenligi Egitimi
Sempozyumu, Bildiri Kitabt (5. 1098-1107). 21-23 Mayis 2009, Osmangazi
Universitesi.

Taspinar, M. (2012). Kuramdan Uygulamaya Ogretim Ilke ve Yontemleri. Elhan Kitap Yaymn
Dagitim.

Tiifekgioglu, U. (2013). Cocuk Egitiminde Oyun ve Onemi. Cocukta Oyun Geligimi.Anadolu
Universitesi Yayinlari.

Yildiz, E., Aggiil, O., Caliklar, S. & Simsek, U. (2020). Egitsel oyun ve igbirlikli 6grenmenin
6. smf Ogrencilerinin akademik basarilarina, sosyal becerilerine ve Ogrenme

motivasyonlarina etkisi. Anemon Mus Alparslan Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi,
8(6), 1703-1716.

79



