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0z

Bireylerin 6grenme siireclerinin temel pargalarindan biri olan oyunlar, gelisen teknoloji ile beraber
dijital ortamlarda ve egitimde dikkat ¢ekecek derecede var olmaya baglamistir. Dijitallesme ¢aginda,
dijital oyun tabanli &grenme uygulamalari, potansiyel olarak bireylerin dijital deneyim
kazanmalarina, elestirel diiglinmelerine, bilgi aktarim1 yapmalarina, dil gelisimlerine 6nemli katkida
bulunmaktadir. Arastirmada Tiirk¢e egitiminde dijital oyun konusuna yonelik hazirlanmisg lisansiistii
calismalarin egilimlerini incelemek amaglanmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda aragtirmada nitel
arastirma yontemlerinden olan dokiiman inceleme teknigi kullanilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini,
Ulusal Tez Merkezi arsivinde yapilan tarama sonucunda, Tiirk¢e egitiminde dijital oyun konusu ile
ilgili yazilmis on (10) tez olusturmaktadir. Bu tezlerin dokuzu (9) yiiksek lisans, biri (1) ise doktora
diizeyinde tezlerden olusmaktadir. Arastirmanin bulgularindan hareketle, konuyla ilgili yapilmis
olan g¢alismalarin 2021 ve 2022 yillarinda arttigi, aragtirmalara daha ¢ok Prof. Dr. ve Dog. Dr.
invanina sahip olanlarin danigmanlik yaptiklari, ydntem seg¢imlerinde ise karma desenli yontemlerin
daha fazla tercih edildigi seklindeki sonuglara ulagilmustir.

Anahtar Kelimeler: Tirkge egitimi, dijital oyun, lisansiistii tez, egilim.
Trends of Postgraduate Studies on Digital Games in Turkish Education

ABSTRACT

Games, which are one of the fundamental parts of individuals' learning processes, have started to be
present in digital environments and education with the developing technology. In the age of
digitalization, digital game-based learning applications potentially contribute to individuals' digital
experience, critical thinking, knowledge transfer, and language development. In this study, it was
aimed to examine the trends of postgraduate studies on digital games in Turkish education. For this
purpose, document analysis technique, which is one of the qualitative research methods, was used
in the study. The sample of the research consists of ten (10) theses written on the subject of digital
games in Turkish education as a result of the search in the National Thesis Center archive. Nine (9)
of these theses are master's level theses and one (1) is a doctoral level thesis. Based on the findings
of the research, it was concluded that the number of studies on the subject increased in 2021 and
2022, that those with the title of Prof. Dr. and Assoc. Dr. consulted the researches more, and mixed
design methods were more preferred in method choices.
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Giris

Insanoglunun var olma tarihinden itibaren var olan, kiiltiirlere gore degiskenlik gosteren, kimi
zaman sadece eglendirmeyi kimi zaman ise eglendirmeyle birlikte 6gretmeyi hedefleyen aktivitelere
oyun denir. TDK (2023) ise oyunu, “Bireylerin yeteneklerini ve zekalarmi gelistiren, belirli kurallari
olan, iyi vakit gegirmeyi saglayan eglence” seklinde tanimlamaktadir. Cocugun yasayarak 6grenmesini
saglama, ¢ocugun diinyasina yardimlagma, birlik ve beraberlik gibi kavramlar1 yerlestirmeye yardimci1
olma ve ¢ocugu yasama hazirlama oyunun faydalari arasinda yer almaktadir (Kaytez ve Durualp, 2014).
Bu faydalardan hareketle oyun, cocugun gelecegini sekillendiren olgudur denilebilir.

1960'1 yillarda ilk bilgisayar oyununun ortaya ¢ikmasiyla birlikte 1970’li ve 1980°1i yillarda
video oyunlar1 yiikselmeye baslamig, bugiin ise dijital oyunlar biitiin diinyada biiyiik bir kiiltiir
endiistrisini olusturmaktadir (Crawford, 2005). Konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar ve
cevrimici oyunlar seklinde tasniflenebilecek olan dijital oyunlar, Kiziltag’a (2022) gore elektronik
cihazlar araciligiyla oynanabilen ve sanal ortamda gerceklesen oyunlardir. Yapilan arastirmalara gore
dijital oyunlarin yayginlig1 her gegen giin artmaktadir 6rnegin 2020 yilinda yapilan bir arastirmaya gore
ABD'de %21' 18 yas ve alt1 olmak iizere toplamda 214,4 milyon kisinin dijital oyun oynadigi (ESA,
2020) aktarilmistir. Dijital oyun tiirlerine bakildiginda, strateji, simiilasyon, macera, spor ve egitici
oyunlar seklinde simiflandirilmaktadir. Gelisen teknoloji her gecen giin birgok alami etkiledigi gibi
egitimi de etkilemektedir. Ozellikle Covid-19 Pandemisi sonrasinda egitim, dijital ortamlarda yapilmaya
baslanmis ve bu sayede egitici dijital oyunlarin da kullanimi artmistir. Rosas ve arkadaslar1 (2003)
bilgisayar destekli egitimin sadece O0grencilere degil ayni zamanda Ogretmenlere fayda sagladigi ve
ogretmenlerin bu sayede bireysel olarak 6grencinin ihtiyaglarina gore alternatif 6gretim yontemlerini
kullanabileceklerini agiklamislardir. Dijital oyunlarin egitimde kullanimi dgrencileri akademik anlamda
gelistirir ve kisisel gelisimlerine olumlu katki saglar. Dijital oyunlar, 6grencilerin derse karsi ilgi tutum
ve motivasyonlarin arttirmakla birlikte 6grencilerin ilgisini ¢ekerek derse katilimlarini saglar (Sar1 ve
Altun, 2016). Bu nedenle dijital oyunlarin egitimde kullanimi her gecen giin artmaktadir.

Alanyazininda Tiirk¢e egitimi alanindaki lisansiistii tezlere yonelik birgok ¢alismanin (Boyaci
ve Demirkol; 2018; Maden, 2020; Maden, Onal ve Maden, 2022; Ciftci ve Ulbegi, 2023; Kavun ve
Mert, 2023) hazirlandig1 goriilmektedir. Ancak alan yazim tarandiginda Dijital oyunlarin Ingilizce
kelime 6grenimine katkis1 (Ceylaner ve Yelken, 2017), Cevrim i¢i oyunlarin sozlii etkilesime etkisi
(Kiziltas, 2022), dijital oyunlarin ¢ocuklarin kisilik ve davraniglari iizerine etkisi (A¢ikgdz ve Yalman,
2018), Web uygulamalari ve mobil uygulamalarinin Tiirk¢e 6gretiminde kullanilmasi (Tenekeci, 2020),
dijital oyunlarin egitim seviyelerine gore kullanilma durumlari (Ulker ve Biilbiil, 2018) ve Tiirkge
Ogretmen adaylarinin dijital oyunlarla ilgili gériislerinin incelenmesi (Kana ve Ustabulut, 2021), gibi
calismalar egitimde dijital oyunlar1 konu alan ¢aligsmalardan bazilardir. Bununla birlikte Arslan ve Costu
(2022) egitimde dijital oyunlarin kullanimina iliskin 67 lisansiistii tez tespit etmiglerdir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci Tlirkge egitimi alaninda dijital oyun konusuna yonelik hazirlanan lisansiistii
calismalarin egilimlerini tespit etmektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap
aranmigtir:

1. Turk¢e egitiminde dijital oyun {izerine hazirlanan tezlerin yi1l ve 6grenim kademelerine gore
dagilimi nasildir?

2. Tiirk¢e egitiminde dijital oyun iizerine hazirlanan tezlerin {iniversitelere gore dagilim
nasildir?

3. Tiirkce egitiminde dijital oyun {izerine hazirlanan tezlerin konulara gore dagilimi nasildir?
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4. Tirkge egitiminde dijital oyun iizerine hazirlanan tezlerin yontem tercihine gore dagilimi
nasildir?

5. Tiirkge egitiminde dijital oyun iizerine hazirlanan tezlerin 6rneklem tercihine gore dagilimu
nasildir?

Yontem

Arastirmanin Modeli

Ele alinan arastirmada nitel aragtirma yontemi tercih edilmis ve veriler dokiiman analizi ile
toplanmustir. Dokiiman analizi, gorsellerin, belgelerin ve formlarin igerik ve amaglarinin belirlenmesini
saglayan ve bu sonuclara gére yorumlanmasini olanakli kilan bir tekniktir (Tracy, 2020).

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmada veriler Yiiksek Ogretim Kurumu Baskanlig1 Ulusal Tez Merkezi’nden (YOK TEZ)
dokiiman analizi ile toplanmis ve icerik analizine tabi tutulmustur. igerik analizi, bir metin icerisinde
yer alan s6z varlig1 unsurlarini belirlemek ve bu s6z varlig1 unsurlarini ifade etmek anlamina gelmektedir
(Kiziltepe, 2017). Elde edilen bilgiler tezin yazildigi yil, 6grenim kademesi, iiniversite, konu, yontem,
orneklem degiskenlerine gore siniflandirilmigtir. Bu siniflandirma sonucunda elde edilen veriler tablolar
haline getirilmis ve bulgular b6liimiinde yorumlanmustir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Arastirmanin gegerlik ve giivenirliginin saglanmasi amaciyla Miles ve Huberman’in (1994)
gelistirmis oldugu goriis birligi ve goriis ayrihig formiilii kullamlmistir. Ug alan uzmaninin goriisleri
cercevesinde Miles ve Huberman’a (1994) gore yapilan hesaplama sonucunda sonucun %98 oldugu
goriilmiistiir. Bu da %70’in tizerinde bir sonug¢ oldugu i¢in arastirmanin giivenilir oldugu sdylenebilir.

Bulgular

Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Arastirmanin  “Tiirkce egitiminde dijital oyun iizerine hazirlanan tezlerin yil ve Ogrenim
kademelerine gore dagilimi nasildir?” seklindeki birinci sorusuna yonelik bulgulara Tablo 1’de yer
verilmistir.

Tablo 1. Dijital oyun tizerine hazirlanan tezlerin y1l ve 6grenim kademelerine dagilimi

e
Tiir/y1l o] ) < N ] %_
o o o o o o
I N Y] Y] S =
Yiiksek Lisans 1 1 2 4 1 9
Doktora 1 1
Toplam 1 1 2 5 1 10

Tablo 1’den hareketle Tiirk¢e egitiminde dijital oyun konusuna yo6nelik hazirlanmis lisanstistii
calismalardan yiiksek lisans tezlerinin daha fazla oldugu (f=9) ve en fazla 2022 (f=5) yilinda ¢alisma
hazirlandig1 belirlenmistir. Bununla beraber, konuyla ilgili bir (f=1) doktora tezinin hazirlandig: tespit
edilmisgtir.

ikinci Aragtirma Sorusuna Yénelik Bulgular

Arastirmanin “Tiirkce egitiminde dijital oyun tizerine hazirlanan tezlerin iiniversitelere gore
dagilimi nasildir? ” seklindeki ikinci sorusuna yonelik bulgulara Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2. Dijital oyun iizerine hazirlanmig tezlerin {iniversitelere gore dagilimi
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Universite f %
Afyon Kocatepe Universitesi 1 10
Agri Ibrahim Cegen Universitesi 1 10
Akdeniz Universitesi 1 10
Anadolu Universitesi 1 10
Bayburt Universitesi 1 10
Bursa Uludag Universitesi 2 20
Diizce Universitesi 1 10
Kirikkale Universitesi 1 10
Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi 1 10
Toplam 10 100

Tablo 2’den hareketle Tiirk¢e egitiminde dijital oyun konusuna yonelik dokuz farkli
{iniversitede ¢alisma hazirlandigi, ¢alismalarin en fazla Bursa Uludag Universitesinde (f=2)
hazirlandig1 tespit edilmistir. Bununla beraber diger tiniversitelerde birer ¢alismanin yapildigi
belirlenmistir.

Uciincii Arastirma Sorusuna Yoénelik Bulgular

Arastirmanin  “Tiirkce egitiminde dijital oyun iizerine hazirlanan tezlerin konulara gore
dagilimi nasildir? ” seklindeki tiglincii sorusuna yonelik bulgulara Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3. Dijital oyun tizerine hazirlanan tezlerin konularina gore dagilimi
Konu f %

Yabanci dil olarak Tiirk¢e 4 40
S6z varligt 2 20
So6zli iletisim 2 20
Yazma becerisi 1 10
Dil bilgisi 6gretimi 1 10

Toplam 10 100
Tablo 3’ten hareketle Tiirk¢e egitiminde dijital oyun konusuna yonelik en fazla Yabanci dil
olarak Tiirk¢e dgretimi (f=4) konusu ile ilgili ¢alisma yapildigi goriilmektedir. Bunu sirasiyla S6z varlig
(f=2), Sozlii iletisim (f=2), Yazma becerisi (f=1), Dil bilgisi 6gretimi (f=1) konular1 takip etmektedir.

Dordiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Arastirmanin “Tiirkce egitiminde dijital oyun iizerine hazirlanan tezlerin yontem tercihine gore
dagilimi nasildir? ” seklindeki dordiincii sorusuna yonelik bulgulara Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4. Dijital oyun iizerine hazirlanan tezlerin yontem tercihine gore dagilimi

Yontem f %
Nicel 4 40
Nitel 2 20
Karma 4 40
Toplam 10 100

Tablo 4’ten hareketle, Tiirk¢e egitiminde dijital oyun konusuna yonelik hazirlanmis tezlerde en
fazla nicel ve karma aragtirma yontemleri (f=4) kullanildig1 belirlenmistir. Bununla beraber nitel arastirma
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yontemlerine yonelik iki ¢caligma yapilmustir.

Besinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Arastirmanin “Tiirkce egitiminde dijital oyun iizerine hazirlanan tezlerin yontem tercihine gore
dagilimi nasildir? ” seklindeki besinci sorusuna yonelik bulgulara Tablo 5°te yer verilmistir.

Tablo 5. Motivasyon iizerine yapilan tezlerin 6rneklem tercihine gore dagilimu

Orneklem f %
Ortaokul 6grencileri 4 40
YTO égrencileri 5 50
Dokiiman 1 10
Toplam 10 100

Tablo 5’ten hareketle, Tiirkge egitiminde dijital oyun konusuna yonelik hazirlanan lisansiistii
tezlerde drneklem olarak en fazla YTO ogrencileri (f=5) tercih edilmistir. Bunun yam sira Ortaokul
ogrencileri (f=4), Dokiiman (f=1) tercih edilen diger 6rneklem gruplar1 arsinda yer almaktadir.

Sonug¢

Tirkce egitimi alaninda dijital oyun konusuna yonelik hazirlanan lisansiistii ¢aligmalarin
egilimlerini tespit etmenin amaglandigi arastirmanin bulgularindan hareketle su sonuglara ulasilmistir,

Arastirma sonuglarina gore, Tiirkce egitiminde dijital oyun konusuna yonelik hazirlanmig
lisansiistii caligmalardan yiiksek lisans tezlerinin daha fazla oldugu (f=9) ve en fazla 2022 (f=5) yilinda
calisma hazirlandig1 belirlenmistir. Benzer sekilde Sentiirk ve Yazar (2021) Tiirkge 6gretimi {izerine
yapilan lisansiistii caligmalarin analizini degerlendirdikleri ¢aligmalarinda, yiiksek lisans tezlerinin daha
fazla incelendigini ifade etmislerdir. Sahin, Ciftci ve Bagbayrak (2020) teknoloji destekli Tiirkce
Ogretimi lizerine hazirlana tezleri inceledikleri arastirmalarinda yiliksek lisans tezlerinin daha fazla
hazirlandig1 sonucuna ulagmiglardir. Yiiksek lisans tezlerinin ¢aligmalarda daha fazla yer almasinin bir
nedeni de fakiiltelerde yiiksek lisans boliimlerinin ve kontenjanlarinin daha fazla oldugu diisiincesidir.

Aragtirma sonuglarina gore, Tiirkge egitiminde dijital oyun konusuna yonelik dokuz farkli
{iniversitede ¢alisma hazirlandig1, calismalarin en fazla Bursa Uludag Universitesinde (f=2) hazirlandig1
tespit edilmistir. Maden (2021), Boyac1 ve Demirkol (2018), Oz¢akmak (2017), Maden, Banaz ve Giilen
(2022)’in konuyla ilgili ¢alismalarinda da benzer sekilde koklii iiniversitelerde daha fazla bilimsel
calismalar hazirlandigi goriilmiistiir.

Aragtirma sonuglarina gore, Tiirkge egitiminde dijital oyun konusuna yonelik en fazla Yabanci
dil olarak Tiirk¢e 6gretimi (f=4) konusu ile ilgili calisma yapildig1 goriilmektedir. Bunu sirasiyla S6z
varligr (f=2), Sozli iletisim (f=2), Yazma becerisi (f=1), Dil bilgisi 6gretimi (f=1) konular1 takip
etmektedir. Benzer sekilde Ustabulut (2021) Tirkge Ogretiminde yansitict diisiinme ile ilgili
calismalarin egilimlerini inceledigi arastirmasinda yabanci dil olarak Tiirk¢e Ogretimi iizerine de
konularm galisildigini ifade etmistir.

Arastirma sonuglarma gore, Tiirkce egitiminde dijital oyun konusuna yonelik hazirlanmig
tezlerde en fazla nicel ve karma aragtirma yontemleri (f=4) kullanildig1 belirlenmistir. Benzer sekilde
Eylip (2021) Tiirkge 6gretmenleri ile ilgili yapilan lisansiistii tezlerde nicel yontemlerin daha fazla
kullanildigim1 belirtmistir. Karadag (2010) egitim bilimlerine ydnelik tezlerin egilimini inceledigi
calismasinda nicel yontemlerin daha fazla kullanildig1 sonucuna ulasmstir.

Tirkee egitiminde dijital oyun konusuna yonelik hazirlanan lisansiistii tezlerde 6rneklem olarak
en fazla YTO 6grencileri (f=5) tercih edilmistir. Bunun yani sira Ortaokul 6grencileri (f=4), Dokiiman
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(f=1) tercih edilen diger 6rmeklem gruplar arsinda yer almaktadir. Benzer sekilde Maden, Durmaz ve
Sayal (2022) arastirmalarinda 6rneklem olarak 6grencilerin daha fazla tercih edildigini belirtmislerdir.

Oneri

Arastirma sonuglarina gore doktora tezlerinin yiiksek lisans tezlerinden daha az oldugu
goriilmistiir. Tirkce 6gretiminde dijital oyun konusuna yonelik daha fazla doktora tezi hazirlanabilir.

Arastirma ve Yayn Etigi

Bu calismada, Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi’nde
belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergede Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykirt Eylemler
basligi altinda agiklanan eylemlerden hicbiri ger¢eklestirilmemistir.

Etik Kurul izni
Dokiiman incelemesine dayali olan bir ¢alisma oldugu i¢in Etik Kurul iznine gerek yoktur.
Yazarlarin Katki Oram
Caligmada yazarlarin esit oranda katkis1 bulunmaktadir.
Cikar Catismasi
Cikar catigmasi yoktur.
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Extended Abstract

Introduction

Games are activities that have existed since the history of the existence of human beings, vary
according to cultures, sometimes aiming only to entertain and sometimes to teach together with
entertainment. TDK (2023), on the other hand, defines the game as "entertainment that develops the
abilities and intelligence of individuals, has certain rules, and provides a good time". Among the benefits
of the game are enabling the child to learn by experiencing, helping to place concepts such as
cooperation, unity and solidarity in the child's world, and preparing the child for life (Kaytez & Durualp,
2014). Based on these benefits, it can be said that play is the phenomenon that shapes the future of the
child.

With the emergence of the first computer game in the 1960s, video games began to rise in the
1970s and 1980s, and today digital games constitute a major cultural industry all over the world
(Crawford, 2005). According to Kiziltas (2022), digital games, which can be classified as console
games, computer games, mobile games and online games, are games that can be played through
electronic devices and take place in a virtual environment. According to research, the prevalence of
digital games is increasing day by day, for example, according to a study conducted in 2020, it was
reported that 214.4 million people in the USA, 21% of whom are 18 years old and under, play digital
games (ESA, 2020). When we look at the types of digital games, strategy, simulation, adventure, sports
and educational games are considered. Developing technology affects education as it affects many fields
every day. Especially after the Covid-19 Pandemic, education has started to be carried out in digital
environments and thus the use of educational digital games has increased. Rosas et al. (2003) explained
that computer-aided education benefits not only students but also teachers and that teachers can use
alternative teaching methods according to the needs of individual students. The use of digital games in
education improves students academically and contributes positively to their personal development.
Digital games increase students' interest, attitudes and motivation towards the lesson and attract students'
attention and participation in the lesson (Sar1 & Altun, 2016). For this reason, the use of digital games
in education is increasing day by day. When the literature is reviewed, the contribution of digital games
to English vocabulary learning (Ceylaner & Yelken, 2017), the effect of online games on verbal
interaction (Kiziltas, 2022), the effect of digital games on children's personality and behavior (A¢ikgoz
& Yalman, 2018), the use of web applications and mobile applications in teaching Turkish (Tenekeci,
2020), the use of digital games according to educational levels (Ulker & Biilbiil, 2018), and examining
the opinions of prospective Turkish teachers about digital games (Kana & Ustabulut, 2021).

Purpose of the Study

The aim of the research is to determine the trends of graduate studies on digital games in the
field of Turkish education. In line with this purpose, answers to the following sub-problems were sought:

1. How is the distribution of theses on digital games in Turkish education according to years
and educational levels?

2. How is the distribution of theses on digital games in Turkish education according to
universities?
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3. How is the distribution of theses on digital games in Turkish education according to the
subjects?

4. How is the distribution of theses on digital games in Turkish education according to method
preference?

5. How is the distribution of theses on digital games in Turkish education according to sample
preference?

Method
Research Model

In this study, qualitative research method was preferred and data were collected through
document analysis. Document analysis is a technique that enables the content and purposes of visuals,
documents and forms to be determined and interpreted according to these results (Tracy, 2020).

Data Collection and Analysis

The data were collected from the National Thesis Center of the Council of Higher Education
(YOK TEZ) through document analysis and subjected to content analysis. Content analysis means
determining the elements of vocabulary in a text and expressing these elements of vocabulary (Kiziltepe,
2017). The information obtained was classified according to the year the thesis was written, education
level, university, subject, method and sample variables. The data obtained as a result of this classification
were tabulated and interpreted in the findings section.

Conclusion

Based on the findings of the research, which aimed to determine the trends of graduate studies
on digital games in the field of Turkish education, the following conclusions were reached,

According to the results of the research, it was determined that there were more master's theses
among the postgraduate studies on digital games in Turkish education (f=9) and the most studies were
prepared in 2022 (f=5). Similarly, Sentiirk and Yazar (2021) stated that master's theses were examined
more in their study in which they evaluated the analysis of graduate studies on Turkish teaching. Sahin,
Ciftci, and Bagbayrak (2020) concluded that master's theses were prepared more in their study in which
they examined the theses on technology-supported Turkish language teaching. One of the reasons why
master's theses are more common in studies is the idea that there are more master's departments and
quotas in faculties. According to the results of the research, it was determined that studies on the subject
of digital games in Turkish education were prepared in nine different universities, and the studies were
mostly prepared in Bursa Uludag University (f=2). Similar to the studies of Maden (2021), Boyac1 and
Demirkol (2018), Ozgakmak (2017), Maden, Banaz and Giilen (2022), it was seen that more scientific
studies were prepared in well-established universities. According to the results of the research, it was
determined that quantitative and mixed research methods (f=4) were mostly used in theses on digital
games in Turkish education. Similarly, Eyiip (2021) stated that quantitative methods were used more in
graduate theses on Turkish teachers. Karadag (2010) examined the tendency of theses on educational
sciences and concluded that quantitative methods were used more. In the postgraduate theses prepared
on digital games in Turkish education, most of the samples were preferred to be PTO students (f=5). In
addition, secondary school students (f=4) and documents (f=1) are among the other preferred sample
groups. Similarly, Maden, Durmaz, and Sayal (2022) stated that students were more preferred as the
sample in their research.

Suggestion

According to the results of the research, it was seen that doctoral theses were less than master's
theses. More doctoral dissertations can be prepared on the subject of digital games in Turkish teaching.
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