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Oz

Bu calismanin amaci, Tiirkiye'de egitim-ogretim alaninda yapilan bilgisayar oyunlar: konulu
lisansiistii tezlerin incelenmesidir. Tarama modelinde desenlenen ¢calismada Nitel arastirma yont-
emlerinden dokiiman inceleme teknigi kullamlmgtr. Calismada, Yiiksekogretim Kurulu Ulusal Tez
Merkezinden 06.07.2018 tarihinde yapilan tez taramas: sonucunda, egitim- 6gretim alaminda
bilgisayar oyunlar ile ilgili 40”1 yiiksek lisans ve 8'i doktora olmak iizere toplam 48 teze
ulagilmigtir. Bu tezler; dgrenim diizeylerine ve illara, tezlerin yiiriitiildiigii iiniversitelere,
aragtirma desenlerine, arastirma yapilan 6rneklemine ve sorgulanan unsurlara gore incelenmistir.
Elde edien verilere dayali olarak ilk ¢calismanin 2004 yilinda yapidigi en fazla calismanmn 7 tezle
Gazi iiniversitesinde yapildigi, yillara gore en fazla tezin 10 tezle 2017 yilinda yapildigr belir-
lenmistir. Incelenen tezlerin biiyiik boliimiiniin deneysel modele dayali yiiriitiilen oyun tasarim
calismalart oldugu doktora diizeyinde nicel ve nitel ¢alismanin bulunmadigr karma arastirma
tiiriinde ise sadece 1 doktora tezinin bulundugu belirlenmistir. Calismalarin en cok iiniversite
diizeyinde yapildig1 , oyun tasartm ¢calismalarina (20) ve egitsel oyunlara (16 ) yonelik arastirma-
lara agirlik verildigi, oyuncu deneyimi ve oyuncu etklesimi gibi konulara simirli diizeyde yer verild-
igi tepit edilmistir. Egitimcilerin, ailelerin ve psikolojik damsmanlarin en fazla ilgilendikleri oyun
bagimhilig, oyun deneyimi ve bilgisayar oyunlar: kaynakli disiplin sorunlarimin azaltilmasina
yonelik konularda sinirli sayida calismann yapidigr ve kisith sonuglara ulasildigr goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Egitim-63retim, Bilgisayar oyunlari, Lisansiistii tez, Tez inceleme
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Abstract

The aim of this study is to investigate the graduate theses on computer games made in the field of
education in Turkey. In this study, qualitative research method document scanning technique is
used. In the study conducted on 06.07.2018 by the National Thesis Center of Higher Education
Council, a total of 48 theses, 40 of which are graduate and 8 of which are post graduate are reached.
These theses are examined according to education levels and years, the universities where the theses
are conducted, the research designs, the research sample and the elements questioned. Based on the
data obtained, it is determined that the first study is conducted in 2004 with 7 theses in Gazi Uni-
versity and the most theses are written on 2017 with 10 theses. It is determined that most of the
theses examined are game design studies based on experimental model, there is no qualitative and
quantitative study at the doctoral level, and only 1 doctoral thesis is in the type of mixed research.
It has been observed that the studies are mostly done at university level, studies on game design
studies (20) and educational games (16) are focused on, and focus on player experience and player
interaction is limited. Limited number of studies and limited results have been achieved on issues
related to game dependence, gaming experience and computer games, which are the subjects that
educators, families and psychological counselors are most interested in

Keywords: Education, Computer games, Graduate thesis, Thesis review
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Giris

Oyun tarihi neredeyse insanlik tarihi kadar eskidir. Yiizyillar boyunca
insanlar ¢ocukluktan yetiskinlige kadar yasamin her evresinde oyun
oynama davramslarini stirdiirmiislerdir. Oyunlar, icinde bulunulan
cagin gereksinmelerine gore degismekte ve cesitlenmektedirler. Onceleri
tas, kemik, agac dali gibi dogal malzemelerden yapilan basit oyun
malzemeleri kullanilirken giiniimiizde teknolojinin etkisiyle bilgisayar-
larin kullanildigr karmasik oyun araglari kullanilmaktadir. Gegmiste
oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaglarla birlikte gerceklestirilen
oyunlar; giinlimiizde bilgisayar ekrani karsisinda gegirilen sanal ak-
tiviteler haline gelmistir (Yesilyurt, 2014).

Bilgisayar oyunlari olarak adlandirilan oyunlar ortaya ciktigr ilk
giinlerden giliniimiize biiytik ilgi toplamis ve diinyada hizla
yayginlagmustir. 1951 yilinda Ralph Baer tarafindan ortaya atilan ilk fikir,
1958 yilinda Willy Higinbotham tarafindan masa tenisi tarzinda bir
oyunla (tennis for two) hayata gegirilmistir. Ardindan 1961 yilinda Mas-
sachusetts Teknoloji Enstitiisi (MIT) tarafindan Uzay Savasi (space
war) oyununu gelistirmistir. Bu oyunlar glinimiize kiyasla ¢ok ilkel
olarak nitelenebilse bile yine de insanlarin yogun ilgisini cekmeyi
basarmistir. Aradan gegen 60 yilda teknolojide, grafik tasariminda ve
islemcilerdeki ilerlemelere bagh olarak bilgisayar oyunlar1 6nemli asa-
malardan gegerek bugiinkii halini almistir. Dijital oyunlarla ilgili Tiirkiye
raporuna gore Tirkiye’de 2016 yilinda dijital oyun oynayanlarin sayisi
30 milyona ulagmistir. Tiirkiye’de 20 binden fazla internet kafe bulun-
maktadir ve her ay aktif 7.5 milyon oyuncu buralar1 ziyaret etmektedir
(Dijital Oyunlar Raporu, 2016). Ekran oyunu, arkade oyun, video oyun
dijital oyun gibi farkli bigimlerde ifade edilmelerine karsmn kullanilan
bilgisayar islemcisi nedeniyle bu c¢alismada da bilgisayar oyunu
kavramini kullanilmistir.

Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuk ve gengler tarafindan cezbedici bulunmakta
ve uzun slirelerde oynanmaktadir. Cocuk ve genglerin bilgisayar
karsisinda uzun zaman gecirmesi, gerek ebeveynlerin gerekse egitimcil-
erin ciddi sikayet konularindandir. Son yilarda psikologlar psikiyatrist
ve rehber 6gretmenler ailelerden sik sik gocuklarmin yogun bilgisayar
oyunu oynamas! nedeniyle destek talebi almaktadir. Baz1 ebeveynler;
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cocuklarinin oyun basindan kalkmadigini, uzun siire oyun oynama-
larindan dolay1 oyunlarin ¢ocuklarinda bagimlilik yaratmasindan endise
duyduklarin1 belirtmekte, bazilar1 saldirganlifa neden olabilecegini
diistinmekte, bazi ebeveynler ise ¢ocuklariin asosyal olmasindan endise
etmekte ya da ¢ocuklarinin azalan ders basarisini bu faktore da-
yandirmaktadirlar. Siberzorbalik riski ise farkli bir sorun olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ergenlerin % 26.52’sinin siber zorbali$a karistig:
gorilmiistiir (Serin 2012). Diger taraftan bilgisayar oyunlariin bu denli
ilgi goriiyor olmasi beraberinde oyunun egitsel amagla kullanulmasi
diisiincesini de beraberinde getirmistir. Bu dogrultuda farkli derslerin
ogretilmesinde oyun programlarinin hazirlanmasina ¢alisilmisgtir.

Bilgisayar oyunlariin popiilerlesmesi ve kullanimin yayginlasmasiy-
la birlikte oyunlarin kullanicilar {izerine etkilerinin incelenmesi bilimsel
acidan ilgi ¢cekmeye baslamistir. Bilimsel ¢alismalar egitim alaninda ger-
ek politika gelistiricilere, gerekse uygulayicilara yol gostermesi agisindan
onem tasimaktadir. Bu anlamda firetilen bilgiler agisindan {iniver-
sitelerde yiiriitiilen tez calismalarin 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Bilgi-
sayar oyunlar1 konusunda da iilkemizde son yillarda yiiksek lisans ve
doktora tezleri yapilmakta bu anlamda ihtiyac1 karsilamaya yonelik bilg-
iler elde edilmek amaglanmaktadir. Egitim Ogretim alaninda da
lisanstistii  tezler yapilmaktadir. Cesitli {iniversitelerde iiretilen
lisanstistii tezlerin belirli araliklarla gozden gecirilmesi, arastirma yont-
emlerinin ve g¢alisma konularinin degerlendirilmesi yeni arastirmalar
agisindan deger tasimaktadir. Bir alanda yapilmis olan tezlerin analiz
edilerek ele alinan konunun derinligi, yaygmligi ve genel goriiniimiin
ortaya c¢ikarilmasma katki saglamaktadir(Karadag, 2009). Bir bilim
dalinda iiretilen tezlerin sayismin artmasi bu tezlerin bazi yontemlerle
derlenmesi ve genel bir bakis agisin1 ortaya ¢ikarmasi agisindan zorunlu-
luk tasimaktadir(Ahi ve Kildan, 2013). Ayni zamanda bu ¢alismalar yeni
calismalar i¢in 6nemli bir referans kaynagi olarak kullanilabilirler.

Alan yazinda yiiksek lisans tezlerinin incelendigi bazi1 arastirmalara
rastlanmaktadir. Karadag (2009) Egitim bilimleri alaninda yapilmis 211
doktora tezlerini tematik agidan incelemistir. Arastirmada egitim bilim-
leri aragtirmacilarinin yeni ve orijinal konular yerine daha 6nce yapilan
calismalarin yeni Orneklemlerde tekrar edildigi, alanin ihtiyaglarina
yonelik ¢alismalarin yapilmadigr bulunmustur. Tarman, Acun ve yiiksel
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(2010) sosyal bilgiler egitimi alaninda yapilan 335 lisans iistii tezini
incelemislerdir. Arastirma sonucunda calismalarda genel bir cerceve
icinde kalindig1 ve ender olarak bu konularin disina ¢ikildigr bulun-
mustur. Aydin, Selvitopu ve Kaya (2018) smif yonetimi alaninda yapilan
76 lisansiistii tezi incelemislerdir. Arastirma sonucunda tezlerin ¢ogun-
lugunda nicel yontemlerin segildigi, nitel ve karma yontemin ¢ok az
kullanildig1 ve birgok ¢alismanin ayni yontem ve desenler kullanilarak
yapildig1 bulunmustur. Ahi ve Kildan (2013) okul 6ncesi alanda yapilan
77 lisans tistii calismay1 incelemislerdir. Arastirmada en ¢ok nicel yont-
emlerin kullanildig1 bulunmustur. Levent ve Kinik (2017) egitim 6gretim
alaninda yapilan etik konulu 121 lisans iistii tezi incelemislerdir. Cogun-
lukla nicel yontemlerin kullanildig1, en fazla yiiksek lisans tezi yapildig:
ve ilkokul / ilkdégretim Ornekleminin yogun olarak kullanildig1 tespit
edilmistir.

Tiirkiye'de egitim-0gretim alaninda yapilan bilgisayar oyunlar
konulu galismalarin incelenmesi tizerine hicbir ¢alismaya rastlanmamais
olmasi sebebiyle, Tiirkiye’de egitim-0gretim alaninda yapilan bilgisayar
oyunlart konulu c¢alismalarin incelenmesinin ihtiya¢ haline geldigi
sOylenebilir. S6z konusu aragtirmanin tezlerdeki egilimlerinin ve
yonelimlerinin ~ belirlenerek  alan  yazma  katki  saglayacag:
diistintilmektedir. Tirkiye’de egitim-0gretim alanindaki bilgisayar
oyunlart konulu lisansiistii tezlerin incelenmesini amaclayan bu
calismada asagida verilen arastirma sorularina yanit aranmistir:

e [Egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyunlar1 konusunda
calisilan tezlerin yiratildigi {tniversitelere gore dagilimi
nasildir?

o [Egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyunlar1 konusunda calisilan
tezlerin yillara gore dagilimi nasildir?

e [Egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyunlar1 konusunda calisilan
tezlerin arastirma yapilan 6rnekleme gore dagilimi nasildir?

e [Egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyunlar1 konusunda calisilan
tezlerin arastirma desenlerine gore dagilimi nasildir?

e [Egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyunlar1 konusunda calisilan
tezlerde sorgulanan unsurlara gore dagilim nasildir?
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Yontem

Tarama modelinde Nitel arastirma deseninde diizenlenen bu
arastirmanin verileri dokiiman incelemesi yoluyla elde edilmistir. Nitel
arastirma; gozlem, gortisme ve dokiiman inceleme gibi nitel veri toplama
yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekci
ve biitlinciil bir bicimde ortaya konmasma yonelik tasarlanan nitel bir
stirecin izlendigi arastirmalardir. Dokiiman incelemesi ise yazil1 matery-
allerin incelenmesini igcermektedir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Bu calismada, veri toplama yontemi olarak kullamlan dokiiman
incelemesi igin oncelikle Yiiksekogretim Kurulu (2018) Tez Merkezi veri
tabaninda bashginda “bilgisayar oyunlar1 ” kelimesi gecen tezlerin
taranmas1 ile veri toplanmasi siirecine baglanmistir. Arastirmada
kullanilan veriler, 06.07.2018 tarihinde yapilan tarama sonucu
Yiiksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezinden elde edilmistir. Bah-
sedilen tarama sonucunda, “bilgisayar oyunlar1” arama terimini igeren
taramada toplam 136 tezin oldugu gorilmustiir. Egitim-6gretim alanin-
da ise toplam 48 tez ¢alismaya dahil edilmistir. Calismaya dahil edilen
bu tezler, arastirma sorularina uygun sekilde nitel bir bakis agisiyla
dokiiman analizi teknigi kullanilarak ¢oziimlenmistir Arastirma bulgu-
larinin belirlenen temalara gore dagiliminda ise frekans kullanilmistir.

Bulgular
Arastirmanin bulgular boliimiinde Tiirkiye'de egitim-0gretim alaninda
yapilan bilgisayar oyunlar1 konulu lisansiistii tezlerin farkli degiskenler

agisindan yapilan analizleri ve elde edilen bulgular1 bulunmaktadir.

Tezlerin Ogrenim Diizeylerine ve Yillara Gére Dagilimina Iliskin Bulgu-
lar

Arastirma sorularindan ilki olan “Egitim-0gretim alaninda bilgisayar

oyunlar1 konusunda calisilan tezlerin 6grenim diizeylerine ve yillara
gore dagilimi nasildir?” sorusuna iliskin bulgular Tablo 1'de verilmistir.
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Tablo 1. Egitim-Ogretim Alaminda Bilgisayar oyunlart Konulu Tezlerin Ogrenim
Diizeylerine ve Yillara Gore Dagilimi

Yil Yiiksek Lisans Doktora Toplam

2004 1 - 1
2005
2006
2007
2008
2009
2010
2011
2012
2013
2014
2015
2016
2017
2018
Toplam 40 8

SR oo R R NN R,
W o N _ =
SNUUNOoOUR OWNO RO

—_
I
mb—‘

Tablo 1’de goriildiigii tizere egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyun-
lar1 konusunda 40’1 ytiiksek lisans, 81 doktora olmak iizere toplam 48 tez
yapilmistir. Bununla birlikte tezlerin yillara gore dagilimina bakildigin-
da; bu alandaki ilk ¢alismanin 2004’de hazirlandigi, en ¢ok lisansiistii tez
calismasiin ise 10 arastirma ile 2017’e ait oldugu goriilmektedir.
Doktora tezleri agisindan 2016 yili, 3 tez ile en ¢ok doktora ¢alismasinin
tamamlandig: yildir. Ayrica 2004, 2007 ve 2013 yillarinda egitim-6gretim
alaninda bilgisayar oyunlar1 konulu lisanstistii hicbir ¢alismanin
yapilmayis1 da dikkat cekmektedir.

Tezlerin Universitelere Gore Dagilimina Iliskin Bulgular

Yiiksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezinden edinilen veriler 1s181n-
da, Tiirkiye’de Egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyunlarina iliskin 401
yliksek lisans ve 8'i doktora olmak {izere toplam 48 tez yapilmistir. Bu
aragtirmalarin tez diizeyi acisindan iiniversitelere gore dagilimi Tablo
2’de verilmistir.
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Tablo 2 Egitim-Ogretim Alamnda Bilgisayar Oyunlart Arastirmalarimn Univer-

sitelere Gdre Dagilimi

Universite

Doktora

Yiiksek
Lisans

Toplam

Anadolu Universitesi
Ankara Universitesi
Atatiirk Universitesi
Atilim Universitesi

Aydin Adnan Menderes
Bursa Uludag Universitesi

Canakkale Onsekiz Mart tiniversitesi

Cukurova Universitesi

Ege Universitesi

Eskisehir Osmangazi Universitesi
Fuirat Universitesi

Gazi Universitesi

Gaziantep Universitesi
Hacettepe Universitesi

Hitit Universitesi

Istk Universitesi

Istanbul Universitesi

Kiitahya Dumlupinar Universitesi
Marmara Universitesi
Necmettin Erbakan Universitesi
Ondokuz Mayis Universitesi
Pamukkale Universitesi
Sakarya Universitesi

Selcuk Universitesi

Siileyman Demirel Universitesi
Tokat Gaziosmanpasa

Van Yiiziincii Y1l Universitesi
Yasar Universitesi

Yeditepe Universitesi

Yildiz Teknik tiniversitesi

S R = N RN RN R B RN RO R M M B OYKN R B B ook N RN

MR R R NN R NDNR DNDMNNNMNDNRNNRNNR RRRNDNNRRRRRRROWO RO

Toplam

R O DD DD DO R R OO IOTN DO ORI DD DDODO R OR

HN
(=)

HN
Co

Tablo 2’'de goriildiigii tizere egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyun-
lar1 konulu en ¢ok yiiksek lisans tez galismasi 7 arastirma ile Gazi Un-
iversitesi ve 3 arastirma ile Anadolu ve Atatiirk Universitesinde
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yapilmistir. Bu alanda bilgisayar oyunlari konulu en ¢ok doktora tez
calismast ise 2 arastrma ile Istanbul Universitesi bilinyesinde
tamamlanmustir.

Egitim-6gretim Alamindaki Bilgisayar oyunlar1 Konulu Tezlerin
Arastirma Desenlerine Iliskin Bulgular

Aragtirma sorularindan {igiinciisii olusturan “Egitim-6gretim alanin-
da bilgisayar oyunlar1 konusunda calisilan tezlerin arastirma desenlerine
gore dagilimi nasildir?” sorusuna iliskin bulgular Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Egitim-Ogretim Alamndaki Bilgisayar Oyunlart Konulu Tezlerin Arastirma
Desenlerine Gére Dagilum

Aragtirma Deseni Yiiksek Lisans Doktora Toplam
Nicel 12 - 12
Nitel 2 - 2
Karma (Nicel ve Nitel) 5 1 6
Deneysel 21 7 28
Toplam 40 8 48

Tablo 3’te goriildiigii tizere egitim-6gretim alaninda yapilan bilgisa-
yar oyunlar1 konulu tezlerin 12’si nicel, 2’si nitel , 6 tanesi karma 28 ta-
nesi ise Deneysel arastirma deseni ile tasarlanmistir. Calisilan ytiiksek
lisans tezlerinin 12’sinde nicel 2 sinde nitel, 5 inde karma ve 21 inde ise
deneysel arastirma deseni kullanilmistir. Doktora tezlerinin ise 10"unun
nicel ve 3’liniin de nitel arastirma deseniyle hazirlandig1 goriilmiistiir.
Karma arastirma desenine sahip, yani hem nicel hem de nitel analizlerin
birlikte kullanildig1 5 adet yiiksek lisans tezi bulunurken doktora diizey-
inde karma arastirma deseni ile yapilmig 1 adet tez bulunmaktadir.
Doktora ¢alimalarinda nicel veya nitel bir tezin bulunmamas: dikkat
cekmektedir.

Egitim-6gretim Alanindaki Bilgisayar oyunlar1 Konulu Tezlerde
Arastirma Yapilan Ornekleme Iliskin Bulgular

Egitim-0gretim alanindaki bilgisayar oyunlar1 konulu tezlerde
arastirma yapilan 6rneklemler; okul oncesi, ilkokul, ortaokul, lise ve iin-
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iversite olmak {izere bes baslikta toplanmistir (Bkz. Tablo 4). Ayrica iis-
tin yetenekliler, Ogretmen, bilgisayar uzmanm ve internet Kkafe
kullanicilar1 da segilen 6rneklemler arasinda oldugu goriilmiistiir. Bazi
calismalar ise Orneklem segilmeden bir oyun tasarimi iizerine hazir-
lanmustir.

Tablo 4. Egitim-Ogretim Alanindaki Bilgisayar oyunlar: Konulu Tezlerde Arastirma
Yapilan Orneklemin Dagilimi

Aragtirma Yapilan Orneklem Yiiksek Lisans Doktora Toplam
Okul Oncesi 4 0 4
flkokul 5 1 6
Ortaokul 8 1 9
Lise 6 2 8
Universite 9 3 12
Ogretmen 2 0 2
Bilgisayar uzmani 1 0 1
Ustiin Yetenekliler 0 1 1
Internet Kafe 1 0 1
Tasarim 4 0 4
Toplam 40 8 48

Tablo 4'te gortildiigti gibi egitim-0gretim alaninda okul 6ncesinde
bilgisayar oyunlar1 konulu 4 yiiksek lisans tezi bulunmaktadir. Tlkokul
diizeyinde 5 ytiiksek lisans 1 doktora ¢alismasi bulunmaktadir. Orta okul
diizeyinde ise 8 yiiksek lisans 1 doktora galismasi yapilmugtir. Lise
diizeyinde 6 yiiksek lisans 2 doktora galigmasi bulunmaktadir. Univer-
site diizeyinde 9 yiiksek lisans 3 doktora calismasi mevcuttur. Ayrica
ogretmen, bilgisayar uzman ve internet kafe kullanicilariyla yapilan 3
yiiksek lisans tezi bulunmaktadir. Ustiin yeteneklilerle ilgili 1 doktora
calismasina rastlanirken 4 yiiksek lisans tezi de tasarim olarak hazir-
lanmis oldugu igin belirli bir 6rneklem {izerinde uygulanmamustir.
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Egitim-6gretim Alanindaki Bilgisayar oyunlari Tezlerindeki Sorgulanan
Unsura Iliskin Bulgular

Egitim-0gretim alanindaki bilgisayar oyunlar1 konulu tezlerde bilgi-
sayar oyunlar1 agidan sorgulanan unsurlarin nicel dagilimi Tablo 5te

goriilmektedir.
Tablo 5 Egitim-Ogretim Alaminda Bilgisayar oyunlart Arastirmalarinin Sorgulanan
Unsurlara Gére Dagilin

Sorgulanan Unsurlar Say1
Oyun bagimlilig: 6
Siddet etkisi 2
Bireysel performansa etki 2
Oyun Deneyimi 2
Toplam 12
Egitsel oyunlar

Fen bilgisi 2
Matematik 2
Din Kiiltira 1
Yabana dil 2
Cografya 1
Okul 6ncesi 6gretimi 4
Egitsel oyunlarin etkileri 4
Toplam 16
Oyun Tasarimi 20

Tablo 5'te goriildiigii tizere; yapilan ¢alismalarin biiyiik bir boliimii
oyun tasarimmi iizerinedir. 20 tez oyun tasarimi iizerine yapilirken 16 te-
zin ise egitsel oyunlar tizerine yapidig1 goriilmektedir. Oyun bagimlilig:
6 Siddet etkisi 2Bireysel performansa etki 2 ve Oyun deneyimi {izerine
ise 2 tez calismasi yapilmustir. Egitsel oyunlar {izerineYapilan calisma-
larn 4  egitsel oyunlarin etkileri, 4 tanesi de okul Oncesi Ogretim
konularinda yapilmistir. Bu tezleri diger derslere yonelik yapilan oyun-
larin incelenmesi tezleri izlemistir.

Tartisma

Bu calismada Tiirkiye’de egitim-6gretim alanindaki bilgisayar oyunlar:
konulu lisansiistii tezlerin incelenmesi amacglanmigstir. Bu amag dogrul-
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tusunda Dbelirlenen tezlerin yillara, Ogrenim diizeyine, tezlerin
yluritiildigi tiniversitelere, arastirma desenlerine, 6rneklem secimine ve
sorgulanan unsurlara gore inceleme yapilmistir.

Yiiksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezinden yapilan tarama so-
nucunda, bilgisayar oyunlar: konulu 136 lisansiistii tez calismasi tespit
edilmistir. Egitim-0gretim alaninda ise bilgisayar oyunlar ile ilgili 40”1
yliksek lisans ve 8'i doktora olmak kaydiyla toplam 48 teze ulasilmis ve
bunlar ¢alismaya dahil edilmistir. Yapilan incelemede, egitim-6gretim
alanindaki bilgisayar oyunlarma iliskin tezlerin 28 farkli {iniversitede
hazirlandig1 goriilmektedir. Oysa YOK’iin (2018) resmi internet say-
fasindaki yiiksekogretim istatistiklerine gore Tiirkiye’de toplam 218 {in-
iversitede 170 sosyal bilimler enstitiisii ve 48 egitim bilimleri enstitiisii
bulunmaktadir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlar gibi oldukga ilgi gekici
bir konuda yapilan tez sayisinin yeterli oldugunu sdylemek miimkiin
degildir. Ayn1 zamanda bircok {iniversitede bilgisayar oyunlar1 konusu
lizerine egitim-6gretim alaninda lisansiistii tez ¢calismasinin yapilmadig:
anlasilmaktadir.

Bu arastirmada elde edilen bulgulara bakildiginda egitim-6gretim
alanindaki bilgisayar oyunlar1 konulu tezlerin biiyiik ¢cogunlugunu (40
adet) yiiksek lisans tezlerinin olusturdugu goriilmektedir. Bu konuda
hazirlanan doktora tezleri ise daha az sayiya (8 adet) sahiptir. Bu
farkliligin nedeni, Tiirkiye’deki iiniversitelerde yiiksek lisans calisma-
larinin doktora ¢alismalarindan daha fazla olmasiyla agiklanabilir. 2017-
2018 yilinda Tiirkiyede 95100 Doktora 6grencisi bulunurken buna karsin
454673 yliksek lisans 6grencisi bulunmaktadir (istatistik.gov.tr).

Tiirkiye’de egitim-0gretim alaninda bilgisayar oyunlar1 konusunda
401 yiiksek lisans, 81 doktora olmak tiizere toplam 48 tez yapilmistir.
Bununla birlikte tezlerin yillara gore dagilimina bakildiginda; bu alan-
daki ilk ¢alismanin 2004'de hazirlandigl, en c¢ok lisansiistii tez
calismasmin ise 10 arastirma ile 2017’e ait oldugu goriilmektedir.
Doktora tezleri agisindan 2016 yili, 3 tez ile en ¢ok doktora ¢alismasinin
tamamlandig1 yildir. Ayrica 2004, 2007 ve 2013 yillarinda egitim-6gretim
alaninda bilgisayar oyunlar1 konulu lisansiistii hi¢bir c¢alismanin
yapilmayis1 da dikkat cekmektedir. 2016 yilinda 3 doktora 2017 yilinda
10 lisanstistii tezin yapilmis olmasi son yillarda bilgisayar oyunlar: ko-
nusunda ilginin artmas1 sonucu oldugu distintilmektedir. Son yillarda
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bilgisayar oyunlari ile ilgili ilgi artisina karsin 2018 yilinda tamamlanmig
olarak goriinen tez sayisinin 1 olmassi diisiindiiriiciidiir. Bu durumun
nedeninin yeni savunulan tezlerin yok sistemine yiiklenmesindeki
gecikmelerden kaynaklandig diistiniilmektedir.

Egitim-0gretim alaninda bilgisayar oyunlar1 konulu en ¢ok yiiksek
lisans tez calismasi 7 arastirma ile Gazi Universitesi ve 3 arastirma ile
Anadolu ve Atatiirk Universitesinde yapilmistir. Bu alanda bilgisayar
oyunlar1 konulu en ¢ok doktora tez galismasi ise 2 arastirma ile Istanbul
Universitesinde haziranmustir. Bilgisayar oyunlarin iilke genelinde
yaygin olarak kullanic1 buldugu igin farkli bolgelerdeki {iniversitelerde
de konu hakkinda arastirmalarin yapilmasimin gerekli oldugu ve Alana
katki saglayacag diisiintilmektedir.

Aragtirmada egitim-6gretim alaninda yapilan bilgisayar oyunlari
konulu tezlerin 12’si nicel, 2’si nitel, 6 tanesi karma 28 tanesi ise Deneysel
arastirma deseni ile tasarlanmistir. Calisilan yiiksek lisans tezlerinin
12’sinde nicel 2 sinde nitel, 5 inde karma ve 21 inde ise deneysel
arastirma deseni kullamilmistir. Bu bulgu daha once farkli konularda
lisanstistii tezleri inceleyen calismalarla paralellik gostermemektedir
(Aydin, Selvitopu ve Kaya 2018; Ahi ve Kildan 2013). Bu arastirmalarda
incelenen tezlerde agirlikli olarak nicel yontemlerin kullanildigi bulun-
mustur. Oysa yapilan arastirmanin sonucuna gore deneysel yontemin
daha ¢ok sayida aragtirmada tercih edildigi goriilmektedir. Doktora te-
zlerinin ise 10’unun nicel ve 3’iiniin de nitel aragtirma deseniyle hazir-
landig1 gortilmiistiir. Karma arastirma desenine sahip, yani hem nicel
hem de nitel analizlerin birlikte kullanildig1 5 adet yiiksek lisans tezi
bulunurken doktora diizeyinde karma arastirma deseni ile yapilmis 1
adet tez bulunmaktadir. Genellikle nicel ve nitel modellerin bir arada
kullanildigr arastirmalar daha degerli goriilmektedir (Kincal, 2013).
Karma aragtirmalar; goriisme, odak gruplari, katihmh gozlem, agik uglu
anket gibi nitel veri toplama yontemleri vasitasiyla yeni baslhiklar:
kesfetme, yeni kuram insa etmeye yardim etme ve nicel veri toplama igin
icerik saglamak amaciyla biiyiik bir potansiyel saglamaktadir (Kiral ve
Kiral, 2011). Ayrica doktora calismalarinda nicel veya nitel bir tezin
bulunmamas: dikkat ¢cekmektedir. Deneysel arastirmalarin fazlali$1 oyun
tasarimi konusunda daha fazla tez yiiriitiilmiis olmas: olarak agiklanabil-
ir. Ancak yine de doktora ¢alismalarinda nicel, nitel ve karma arastirma-
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larin sayisinin artirilmasi gerekmektedir. Bu sayede bilgisayar oyun-
larmin insan ile etkilesimi, oyuncu deneyimi, kullanici {izerindeki
etkileri ortaya ¢ikarilabilir.

Egitim-0gretim alanindaki bilgisayar oyunlar1 konulu tezlerde
arastirma yapilan 6rneklemler; okul oncesi, ilkokul, ortaokul, lise ve iin-
iversite olmak tizere bes baslikta toplanmustir. Ayrica iistiin yetenekliler,
ogretmen, bilgisayar uzmani ve internet kafe kullanicilar1 da segilen
orneklemler arasinda oldugu goriilmiistiir. Bazi ¢alismalar ise 6rneklem
secilmeden bir oyun tasarimi tizerine hazirlanmistir.

Egitim-6gretim alaninda okul 6ncesinde bilgisayar oyunlar1 konulu
4 yiiksek lisans tezi bulunmaktadir. flkokul diizeyinde 5 yiiksek lisans 1
doktora calismasi bulunmaktadir. Orta okul diizeyinde ise 8 yiiksek
lisans 1 doktora ¢alismas: yapilmustir. Lise diizeyinde 6 yiiksek lisans 2
doktora galismasi bulunmaktadir. Universite diizeyinde 9 yiiksek lisans
3 doktora calismasi mevcuttur. Ayrica 6gretmen, bilgisayar uzmani ve
internet kafe kullanicilariyla yapilan 3 yiiksek lisans tezi bulunmaktadir.
Ustiin yeteneklilerle ilgili 1 doktora calismasina rastlanirken 4 yiiksek
lisans tezi de tasarim olarak hazirlanmis oldugu icin belirli bir 6rneklem
tizerinde uygulanmamugtir. Calismalarda kullanilan 6rneklem diizeyleri
incelendiginde en fazla ¢alismanin {iniversite 6rnekleminde yapildig:
goriilmektedir. Universite diizeyinde yiiriitillen 12 lisansiistii tez
bulunmaktadir. Bu veriyi 9 tez ile ortaokul diizeyi izlemektedir. Bu du-
rumun nedeninin tiniversite diizeyindeki katihmcilarin kendilerini daha
kolay ifade edebilmeleri ve iiniversite ortaminda daha kolay arastirma
yapilabilmesi olarak diistintilmektedir.

Egitim - Ogretim alaninda yapilan calismalardan elde edilen
sonuclarin egitim sistemine, politika gelistiricilere, egitimcilere, ailelere
ve yeni arastirmalara 1sik tutmasi beklenmektedir. Ancak yapilan
calismalar incelendiginde bu dogrultuda olusan ihtiyacin karsilanabild-
igini soylemek oldukga giigtiir. Arastirmalar incelendiginde Tiirkiye’de
egitsel oyunlar ve oyun tasarimi alaninda c¢alismalarin yogunlastigi
goriilmektedir. Oyun tasarimi tizerine 20 tez yapilirken 16 tezin ise
egitsel oyunlar tizerine yapildig1 goriilmektedir. Egitimcilerin, ailelerin
ve ruh sagligr alaninda calisan uzmanlarin en c¢ok ilgilendikleri
konularda smrli ¢alismalarin yapildigi ve kisith sonuglara ulasildig:
soylenebilir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu bagimhilik diizeyinin riskli
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oldugu (Bilgin, 2015), erkeklerin bagimlilik konusunda daha fazla risk
altinda oldugu (Erboy,2010), bilgisayar oyunlarimin saldirganlik tizerin-
de etkisinin olmadig1 (Giinay, 2011), Oyun oynama siiresi arttik¢a dolay-
I1 saldirganlik egiliminin arttig1 (Solak, 2012), Cocuklar1 oyun bagimlisi
olan ailelerin ¢ocuklarina daha az ilgi gosterdigi ve kat1 yasaklar uygu-
layabildikleri (Yigit, 2017) bulunmustur. Oyun bagimlilig1 konusunda 6
oyunlarin saldirganlik iliskisi tizerine 2 , bireysel performansa etki ko-
nusunda 2 ve oyuncu deneyimleri {izerine ise 2 ¢alismanin yapildig:
goriilmektedir. Oysa bu konularda Agir1 bilgisayar oyunu oynamanin
yaratabilecegi olas1 sorunlar1 6nlemek, aile ve okul rehberlik servisi
calisanlarini bilgilendirmek ve sorun olabilecek durumlarla ilgili diizen-
lenebilecek grup rehberligi programlarimin hazirlanabilmesi i¢in egitim
ogretim alaninda bilgisayar oyunlariyla ilgili daha fazla calismanin plan-
lanmas1 gerekmektedir. Bununla birlikte aileleri, okuldaki bilgisayar
oyunlar1 kaynakl disiplin sorunlari, okul ortaminda bu sorunlarla basa
¢ikma yontemleri ve 6grencilerin oyun deneyimlerini ortaya ¢ikarmak
tizere karma aragtirmalarin yapilarak derinlemesine bilgiler elde edilme-
si Onerilir. Yeni yapilacak arastirmalarda orneklem seciminde {iniver-
sitenin yani sira diger 6gretim kademelerindeki 6grencilerin de secilmesi
oOnerilir.
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Examination of Graduate Theses on Pc Games in The
Field of Education-Teaching in Turkey

*

Ferahim Yesilyurt
F.S.M. Vakaf University

Game history is almost as old as the history of humanity. Throughout
the centuries, people have continued to play in every phase of life from
childhood to adulthood. Games vary and diversify according to the
needs of the present age. In the past, simple game materials made of
natural materials such as stone, bone and tree branches are used, but
nowadays, complex gaming tools utilizing computers are used. While
past games are with friends in the playgrounds and streets; nowadays,
the virtual activities that have taken place in front of the computer screen
have come to the forefront.

With the popularization of computer games and the widespread use
of games, the effects of games on users have started to attract scientific
interest. Scientific studies are important in terms of guiding policy de-
velopers and practitioners in the field of education. In this sense, the
thesis studies conducted in universities have an important place in terms
of the information produced. In recent years, masters and doctorate the-
ses have been done in our country about computer games and in this
sense, it is aimed to obtain information about meeting the needs. Gradu-
ate theses are also conducted in the field of education. Periodical review
of postgraduate theses produced at various universities, evaluation of
research methods and study subjects are valuable in terms of new re-
search.

No studies have been found on the examination of studies about
computer games made in the educational field in Turkey In this context,
it can be said that the work done on computer games in education in
Turkey needs to be investigated. It is thought that determining the
tendencies and orientations of these researches will shed light on future
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studies and contribute to the literature of educational sciences. Investiga-
tion of computer games on the graduate thesis in education in Turkey is
the objective of this research.

Method

The qualitative research design of the survey model is adopted and the
data of this study is obtained by document analysis. In this study, the
data collection method used for document analysis is firstly started by
the screening of the theses which have the word "computer games" in the
title in the database of Higher Education Council (2018) Thesis Center. A
total of 48 theses are included in the study. These graduate theses are
solved by using the document analysis technique with a qualitative per-
spective in accordance with the research questions. The frequency is
used in the distribution of the research findings according to the deter-
mined themes.

Resutls and Discussion

In this study, it is aimed to examine the graduate theses on computer
games in education in Turkey. For this purpose, years, education level,
theses, universities, research designs, sample selection and the elements
that are investigated are investigated.

Based on the data obtained, it is determined that the first study is
conducted in 2004 with 7 theses in Gazi University and the most theses
are written on 2017 with 10 theses. It is determined that most of the the-
ses examined are game design studies based on experimental model,
there is no qualitative and quantitative study at the doctoral level, and
only 1 doctoral thesis is in the type of mixed research. It has been ob-
served that the studies are mostly done at university level, studies on
game design studies (20) and educational games (16) are focused on, and
focus on player experience and player interaction is limited. Limited
number of studies and limited results have been achieved on issues re-
lated to game dependence, gaming experience and computer games,
which are the subjects that educators, families and psychological counse-
lors are most interested in.
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Further work on computer games in the field of education should be
planned in order to prevent potential problems of playing excessive
computer games, to inform family and school guidance service staff, and
to prepare group guidance programs for situations that may be prob-
lematic. However, it is advisable to obtain in-depth information by con-
ducting mixed research in order to reveal the families of the students, the
disciplinary problems arising from computer games in the school, the
methods of coping with these problems in the school environment and
the students' gaming experiences. In the selection of new researches, it is
recommended to choose students from the other educational levels as
well as the university.
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