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Oz: Aragtirmanin amac Tiirkiye’de ve diinyada ilkogretimde oyunlagtirma
lizerine yapilmus lisanstistii tezlerinin sistematik olarak incelenmesi ve karsilasti-
rilmasidir. Nitel arastirma deseni ile ytirtitiilen ¢alismada elde edilen veriler ice-
rik analizine tabi tutulmustur. Arastirmada YOK Ulusal Tez Merkezi ve ProQu-
est veri tabanlarinda yer alan ve ilkdgretim oyunlastirma tizerine 2010-2020
yillar1 arasinda yapilmis olan tezler yer almistir. Arastirma kapsamindaki tezler
incelendiginde ilkégretimde oyunlastirma {izerine Tiirkiye’de, ABD ve Isve¢’e
gore daha fazla tez tiretildigi goriilmiistiir. Bu tezler genellikle deneysel desene
uygun olarak yiirtitiilmiistiir. Tezlerde yer alan degiskenlerin incelenme siklig1
bakimindan iilkeler arasinda farkhiliklar gosterdigi anlagilmaktadir. Orneklem
seciminde ise cogunlukla amaca uygun 6rnekleme yoénteminin kullanildig: go6-
riilm{iistiir. Tim bu unsurlarla birlikte veri toplama araclari, veri analiz yontemi,
orneklem biiytiikliigli gibi konularda da tilkeler arasinda tercih farkliliklar1 bu-
lundugu ortaya ¢ikmustr.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, ilkogretimde oyunlastirma, egitimde
oyunlastirma, YOK, ProQuest
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CONTENT ANALYSIS OF GRADUATE THESES ON
GAMIFICATION AT PRIMARY EDUCATION LEVEL IN
TURKEY AND THE WORLD

Abstract:

This study’s goal was to systematically examine and compare graduate the-
ses on gamification in primary education in Turkey and the world. The study
was conducted using the qualitative research design, and the data obtained in the
study were subjected to content analysis. The study included theses on gamifica-
tion in primary education conducted between 2010 and 2020, which are included
in the YOK National Thesis Center and ProQuest databases. When the theses wit-
hin the scope of the study were examined, it was observed that there were more
theses on gamification in primary education produced in Turkey than in the USA
and Sweden. These theses were generally performed following the experimental
design. It was understood that the variables in the theses differed among count-
ries in terms of the frequency of examination. It was observed that the purposive
sampling method was mostly used in sample selection. Along with all these fa-
ctors, it appeared that there were differences in preferences among countries in
terms of data collection tools, data analysis method, and sample size.

Keywords: Gamification, gamification in primary education, gamification in
education, YOK, ProQuest

Giris

21. ytizyilda video oyunlarmin hizli yayilimi ve gérdigii yogun ilgi arastirmacila-
rin dikkatini ¢cekmis ve oyunlastirma kavraminin ortaya ¢ikisinda etkin bir rol oyna-
mistir (Seaborn ve Fels, 2015). Oyun deneyimi saglayan ortamlarda kullanici ara ytizii,
sosyal etkilesim ve oyun elementleri ile bireylerin memnuniyetlerine yonelik ytiksek
geri bildirim saglanabilmesi, siiregte belirlenen durum analizi ile kullanic1 aktivitele-
rini gelistirme gibi 6zellikleri ile oyunlastirma, egitim siireclerinde kendine 6énemli bir
yer bulmustur (Hamari, 2013). Egitim disinda ise son yillarda is diinyasi, saglik ve ki-
sisel gelisim gibi alanlarda da oyunlastirmanin siklikla kullanildig1 bilinmektedir (De-
terding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011; Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Park ve Kim,
2018). Sosyal ag servisleri, yer bildirimi uygulamalari, saglik takibi, para kontrolii gibi
cesitli hizmetlere 6dtil ve puan gibi oyun unsurlarin katilmas: oyunlagtirmanin egitim
disindaki uygulama 6rneklerinden bazilaridir (Seaborn ve Fels, 2015; Dymek, 2018).
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Oyunlastirma kavraminin tarihgesinin literatiirde ¢ok eskiye dayanmadig goriil-
mektedir (Dominguez vd., 2013). Bu kavramu ilk olarak Nick Peiling 2002 yilinda or-
taya atmistir. Ancak oyunlastirma kavraminin diinya ¢apinda popiiler hale gelmesi
ve Ogrenme ortamlarinda yayilim gostermesi 2010 yilii bulmustur (Kim, 2015). Bu
yayilimin sebebinin biiyiik oranda video oyunlarina olan ilgi artisindan kaynaklandig:
agiktir (Muntean, 2011). Bu sayede oyunlastirma kavrami giintimiiziin poptiler arastir-
ma konular1 arasma girmistir (Karagiorgas ve Niemann, 2017).

Literatiirde oyunlastirma kavramu ile ilgili cesitli tanimlar yer almaktadir. De-
terding, Dixon ve Khaled (2011) oyunlastirmayi, oyun tasarim unsurlarinin ve oyun
mekaniklerinin, oyunun yer almadig1 ortamlarda kullanimi olarak tanimlamustir. Bir
bagka tanimlamaya gore ise oyunlastirma, video oyunlarmin 6diil, rozet gibi iyi yon-
lerinin almarak pedagojiye uyarlanmasidir (Karagiorgas ve Niemann, 2017). Oyun-
lastirma bir bakima, arastirmacilar ve egitimciler tarafindan, son yiizyilda eglence
sektoriinde 6nemli bir yer edinmis olan video oyunlarinin deneyim elde etme, 6gren-
me ve eglenerek sorunlara ¢6ziim bulma gibi motive edici ve siirece katki saglayici
unsurlarmin egitim siireclerine katilmasi olarak goriilebilir (Deterding, vd., 2011; De
Byl, 2013). Oyunlastirma yontemi alan yazinda yer alan oyun tabanli 6grenme kav-
ramiyla benzerlik gosterse de bazi 6zellikleri bakimindan bu yéntemden tamamen
farkli bir nitelik tasimaktadir. Egitim ortamlarina, hedeflenen becerilerin elde edilme-
sini saglayabilecek oyunlar1 eklemenin Stesinde oyunlastirma, oyun yapisinin egitim
siireci ile biitiinlestirilmesini igermesi bakimmdan oyun tabanli 6gretimden ayrilmak-
tadir (Karatas, 2014). Oyunlastirma, oyun yaklasimini anlayarak diisiinme ve sahip
oldugu becerilerini bu ortamda kullanmay: ifade etmektedir (Kiryakova, Angelova
ve Yordanova, 2014). Oyun tabanl 6grenme ise, 6grenme ortamlarinda eglence amacl
yapilmis ancak belirli bir beceriyi gelistirme 6zelligi tasiyan oyun veya oyun sistem-
lerinin eklenerek 6grenenlerin daha zengin 6grenme deneyimi elde etmelerini saglar
(Admiraal, Huizenga, Akkerman, ve Ten Dam, 2011). Ozetle oyunlastirma yontemi
oyun deneyimi saglanmas: amaglanmaksizin oyun elementlerinin oyun dis1 ortamlara
entegre edilmesi bakimindan oyun tabanli 6grenme yonteminden ayr1 bir yapiya sa-
hiptir (Al-Azawi, Al-Faliti ve Al-Blushi, 2016).

Yukarida da bahsedildigi gibi egitim ortamlarinin oyunlastirilmasinda cesitli oyun
unsurlart kullanilmaktadir. Oyunlastirma kapsaminda bu unsurlar 6grenme ortamina
uygun olarak secilerek egitim stiregleri yapilandirilmaktadir. Literatiirde genel olarak
kullanildig bilinen oyun unsurlart ise su sekildedir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014;
Kiryakova, vd., 2014);
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Tablo 1: Oyunlastirma yénteminde kullanilan oyun unsurlari

Oyun unsurlar Aciklama

Kullanict Katilimc1 6grenenler

Gorevler Katihimcilarin gergeklestirmesi gereken hedefler

Kaynak Edinimi Oyun i¢i hedeflere ulasmada belirli kaynaklarin bulunarak kullanilmas:

Hikayelestirme Oyunun sahip oldugu bir senaryo

Puan Gorevin gergeklestirilmesi esnasinda elde edilen her bir basarimin
degeri

Asamalar Kullanicilarin hedefleri gerceklestirmede asmasi istenen sirali olan

veya segime bagl seviyeler
Rozetler Gerceklestirilen baz1 davraniglara verilen 6diiller

Kullanici siralamas:  Kullanicilarin basarilarina gore siralanmasi

Egitim alaninda kullanilan oyunlastirma yontemi kapsaminda 6grenenler sistemin
kullanicilar olarak tanimlanmaktadir. Bu ortamda kullanicilar kendilerine verilen go-
revleri yerine getirebilmek icin cesitli asamalardan geger, bu gorevleri yerine getirmek
i¢in gereken kaynaklari toplar sistemin yapisina gore elde edilen kaynaklart mantik
gercevesinde bir araya getirerek hedefe yonelik ilerleme hizlarini artiracak veya hede-
fe ulasmak icin gerekli olan yeni {irlinler meydana getirir. Siirecin sonunda kullanici
siralamasinda tist siralara gegmek icin fazladan puan toplamaya ve rozet biriktirmeye
calisir (Lee ve Hammer, 2011). Bunun yaninda hikaye modunda, 6grenen belirli bir rol
tistlenmis olur ve bu rolii en iyi sekilde yerine getirebilmek igin kendi istegiyle ¢aba
harcar. Tiim bu stireg ise 6grenenlerin kendilerini sadece egitim aliyor gibi hissetmek-
ten ziyade oyun ortaminda eglenerek ve daha fazla motivasyon kazanarak grenme-
lerini saglar (de Sousa Borges, Durelli, Reis ve Isotani, 2014; Yildirim ve Demir, 2014;
Dicheva, Dichev, Agre, ve Angelova, 2015; Sar1 ve Altun, 2016). Ozellikle de cocuklar
i¢in bu ortamlar oyuna yonelik temel ihtiyaglarinin karsilanmasi agisindan da yararl
olabilmektedir (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006).

Ogrenenlerin oyunlagtirma ortamindan en yiiksek verimi alabilmeleri igin 6gren-
me siirecindeki gorevler parcalara boliiniir. Boylelikle bireylere her asamada basar1
hissini yasatarak motivasyon kazanmasi saglanir (Karatas, 2014). Ancak bu yéntemin
sahip oldugu birbirinden farkli elementler, kullanim amacina uygun olarak ve hedef
kitlesinin 6zellikleri goz 6ntinde bulundurularak dikkatlice egitim stireclerinde yer
almalidir (Sahin ve Samur, 2017). Farkli 6grenme hizlarina ve yetenek seviyelerine
sahip bireylere uygun olarak gorev zorlugunun dengelenmesi, her bir asamanin si-
kic1 hale gelmeden, zamaninda bitirilebilmesi, ulasilacak hedeflerin anlasilir olmasi,
hikayenin hedef kitlenin yasina uygunlugu gibi konularin goz éntinde bulundurul-
masinin Snemli oldugu diistintilmektedir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Oyunlas-
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tirma baglaminda verimli bir sekilde planlanabilmis olan bir 6grenme ortaminda ise
ogrenenlerden beklenen davranis degisiklikleri daha hizli saglanabilmekte, cesitli ve
olumlu aligkanliklar: kazandirilabilmekte ve oyun i¢i puan rozet gibi 6zelliklerle bi-
reylerin gelisimleri daha iyi gozlemlenebilmektedir (Kirillov, Vinichenko, Melnichuk,
Melnichuk ve Vinogradova, 2016).

Oyunlastirma yénteminin kullanilarak egitim stireclerinin planlanmasina y&nelik
literatiirde gesitli 6grenim seviyelerinde calisma 6rnekleri bulunmaktadir (Caglar ve
Kocadere, 2015; Tunga, ve inceoglu, 2016; Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Caglar, 2017;
Sahin vd., 2017; Kunduracioglu, 2018; Ozgﬁr, Cuhadar ve Akgiin, 2018). Bu 6grenme
seviyelerine gore, oyunlastirma yonteminin kullanimy, ilgili 6grenme seviyesindeki bi-
reyler i¢in farkli anlamlar tasiyabilir. Bireylerin oyuna en fazla ilgi duydugu yaslardan
olan ilkogretim caglarinda ise oyun oynamanin gok biiyiik 6nem arz ettigi bilinmek-
tedir (Sahin ve Tugrul, 2012). Bu ¢aglarinda bireyler cocuk kategorisinde sayilmakta-
dirlar (Kirkkilig, Kili¢ ve Topal, 2005). Bu yiizden oyun onlarin kendilerini ifade etme,
kesfetme ve kisisel becerilerini gelistirmelerini saglayan énemli bir arag niteligi tasir
(Esen, 2008). Bir baska agidan ise oyun, ¢ocuklarin sosyal ortamlar olusturdugu, bu
sirada fiziksel, zihinsel ve duygusal gelisimini ilerletebildigi, bir yandan eglenme bir
yandan da dinlenme ihtiyacin1 karsilayan bir yapidir (Ozer vd., 2006). Cocukluk do-
nemi egitim siirecinin 6énemli bir parcasinin ilkdgretim caglarinda yer aldig: diisiiniil-
diigiinde, ilkdgretim diizeyindeki 6grenme ortamlarinin oyunlastirma yonteminin de
kullanilarak yeniden diizenlenmesinin énemli oldugu diistiniilmektedir. Bu bakim-
dan arastirmada ilkogretimde oyunlastirma yontemine yonelik yapilan yiiksek lisans
ve doktora diizeyinde iiretilmis tezlere odaklanilmis ve bu tezler sistematik olarak
incelenmistir. Bu amag dogrultusunda arastirmada asagidaki soruya yanit aranmustir.

o Tirkiye’de ve diinyada ilkdgretim diizeyinde yapilan lisansiistii tezlerinin;
Tird, yili, yontemi, tez kapsaminda yer alan disiplin alani, kullanilan veri topla-
ma araglari, 6rneklem se¢im yontemleri ve 6rneklem 6zellikleri, veri analiz yon-
temleri ve incelenen degiskenler nelerdir?

Yontem
Arastirma Kapsami ve Modeli

Arastirmanin amaci, Tiirkiye’de ve diinyada 2010-2020 yillar1 arasinda ilkogre-
tim diizeyindeki egitim ortamlarinda oyunlastirma {izerine tiretilen lisanstistii tez-
lerinin incelenmesidir. Bu ama¢ dogrultusunda calismada nitel desen kapsaminda
verilere igerik analizi uygulanmis ve YOK (Yiiksek Ogretim Kurumu) veri tabanmda
ve ProQuest veri tabaninda yer alan tezler degerlendirmeye alinmistir. Tezlerin tes-
pit edilmesi asamasinda 2010-2020 y1l aralig1 ve egitim konu alani baz alimustir. Bu
tez igeriklerinde “oyunlastirma”, “gamification”, “gamifying”, “gamified”, “gamify”
anahtar kelimelerinin bulunmasi veri tabanlarinda tarama kriterleri olarak belirlenmis
ve egitimde oyunlastirma baglaminda gerceklestirilmis ilkdgretim diizeyini hedefle-
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mis olan ¢alismalar segilmistir. Yapilan taramada belirlenen kriterler kapsaminda 29
adet tez oldugu goriilmustiir. Bu tezlerden 1'ine (ProQuest) ulasilamadig icin kapsam
dis1 birakilmistir. Sonug olarak 28 adet tezin arastirma kapsaminda oldugu goriilmiis
ve bu tezler degerlendirmeye alinmistir. Bu ¢alisma, herhangi bir 6zel veri veya bas-
kasina ait 6lgek anket vb. ara¢ icermediginden etik kurul belgesi gerektirmemektedir.

Verilerin Analizi

Calismada verilerin degerlendirilmesinde igerik analizi teknigine bagvurulmustur.
igerik analizi, belirli kurallara dayali kodlamalarla bir metnin bazi sdzciiklerinin daha
kiictik igerik kategorileri ile 6zetlendigi sistematik, yinelenebilir bir teknik olarak ta-
mimlanir (Biiyiikoztiirk vd., 2016:250). Icerik analizi kapsaminda tarama sonucunda
elde edilen veriler kodlama y6ntemine tabi tutulmustur. Elde edilen kodlar uygun
goriilen temalar altinda toplanmistir. Bu asamada S6zbilir, Kutu ve Yasar'in (2012) Ya-
yin Smiflama Formu’dan yararlanilmis ve siniflandirmalar arastirmaya uygun olarak
yeniden diizenlenmistir. Giivenirligin saglanabilmesi icin veriler tizerinde ayrica bir
alan uzmaninca kodlama yontemi uygulanmustir. Arastirmaci ve uzmanin olusturdu-
gu kod ve temalar arasinda %92 tutarlilik oldugu gortilmiistiir. Bu konuda goriis bir-
liginin %80 olmast yeterli oldugu i¢in kodlama giivenilir bulunmustur. (Patton, 2002).
Verilerin anlasilir sekilde ifade edilebilmesi i¢in frekans ve ytizdeleri titizlikle belirle-
nerek siniflama tablolar olusturulmustur. Bu siniflama tablolar1 sunlari icermektedir;

Tezin tiirli, yaynladig1 veri tabani-iilke, yili, tezin yer aldig disiplin alani, tezin
deseni, tezde kullanilan veri toplama araglari, érneklemi, veri analiz yontemleri ve
tezde kullanilan degiskenler.

Bulgular

Aragtirma kapsaminda ulagilmis olan YOK ve ProQuest veri tabanlarinda yer alan
ilkogretim diizeyinde, egitimde oyunlastirma konusu ile ilgili ve 2010-2020 y1llar1 ara-
sinda yapilmis tezlere yonelik bulgular bu kisimda sunulmaktadir. Bu tezlerde Tiirki-
ye’de gerceklestirilmis olan tiim tezler YOK Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda, yurt-
disinda tiretilmis olan tezlerin tamami ise ProQuest veri tabaninda yer almaktadir. Bu
ylizden tablolarda simiflandirma, tilke ve veri tabani olarak birlikte gerceklestirilmistir.
Tablolarda bulunan toplam puanlardan bazilari, tezlerin ilgili baslik altinda ayni anda
birden fazla unsuru igermesi sebebiyle tez sayisindan fazladir. Ilk olarak arastirma
kapsaminda incelenen tezler diizeylerine gore tablola ifade edilmistir. Bu bilgiler Tab-
lo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2: Tezlerin tiirlerine gore dagilimi

Tezin tiirti YOK-Tiirkiye ProQuest-ABD ve Tsveg Toplam

f % f %
Yiiksek lisans 15 4 19 68
Doktora 1 8 9 32
Toplam 16 100 28 100

Elde edilen veriler incelendiginde ilkogretim diizeyinde oyunlastirma yontemine
yonelik, incelenen veri tabanlarinda 2010-2020 yillart arasinda 28 adet tezin bulundu-
gu, bu tezlerin % 71'inin ytiksek lisans diizeyinde oldugu goriilmektedir. Veri tabanla-
1 bazinda bakildiginda ise ytiksek lisans tezlerinin 15’i ve doktora tezlerinin 1 tanesi
Tiirkiye’de iiretilerek YOK veri tabaninda yer alan tezler olarak kargimiza ¢ikmak-
tadir. Geri kalan tiim tezler ABD ve Isveg'te iretilerek ProQuest veri tabaninda yer
almistir. Bu bakimdan ilkégretimde oyunlastirma konusunun, Tiirkiye’de ¢ogunlukla
yliksek lisans, yurt disinda ise doktora dtizeyinde calisildig1 goriilmektedir. Toplamda
ise Ttirkiye’de lisanstistii diizeyde bu konu ile ilgili daha ¢ok ¢alisma yapildig1 goriil-
mektedir. Yapilan bu tezlerin yillara gore dagilimi ise Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3: Lisansiistii tezlerinin yillara ve diizeylerine gore dagilimi

Yil Yiiksek lisans Doktora
2010 1
2015 1
2016 1
2017 5

2

9

2018
2019

W W N -

Elde edilen verilere gore ilkogretimde oyunlastirma tizerine ilk olarak 2010 yilinda
1 adet yiiksek lisans tezinin yapildig: goriilmektedir. 2019 yilinda ise bu rakam ¢ogun-
lugu ytiiksek lisans olmak tizere 12"ye ¢ikmustir. 2020 yilinda ise konu ile ilgili herhangi
bir tez hentiz yayinlanmamuistir. Tablo 3’te de gortildigii tizere konu ile ilgili yapilan
tezlerin sayisinda son 3 yilda 6nemli oranda artis gozlenmektedir. Degerlendirmeye
alman bu tezlerin ¢alisildiklart disiplin alanlarina bakildiginda ise oldukga gesitlilik
gosterdikleri anlagilmaktadur. Tlgili tezlerin calisilan alana gore siniflandirilmasi Tablo
4’te yer almaktadir. Bazi tezlerin ayn1 anda birkag disiplin alaninda ¢alismis olmasimn-
dan dolay1 tabloda gortilen toplam say1 tezlerin toplam sayisindan fazladur.
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Tablo 4: Tezlerin ¢alisilan disiplin alanlarina gore tilkeler bazinda dagilim1

Calisilan Disiplin Alan1 YOK-Tiirkiye ProQuest-ABD ve Tsveg Toplam

f % f % f %
Almanca Egitimi 1 5 - 0 1 3
Beden Egitimi 2 10 - 0 2 6
Bilisim Teknolojileri 5 25 - 0 5 15
Fen Bilgisi 2 10 1 8 3 9
Ingilizce - 0 5 38 5 15
Matematik 3 15 5 38 8 25
Sosyal bilgiler 2 10 2 15 4 12
Ttirkce 5 25 - 0 5 15
Toplam 20 100 13 100 33 100

Tablo 4’e bakildiginda ilkogretimde oyunlastirma ile ilgili ¢alisilmis olan lisansiis-
tii tezler arasinda en fazla galisilan disiplin alanlarinin matematik (f:8), bilisim tekno-
lojileri (f:5), ingilizce (£:5) ve Tiirkge (£:5) oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisma alanlarmi
sirastyla sosyal bilgiler (f:4), fen bilgisi (f:3), beden egitimi (f:2) ve Almanca (f:1) izle-
mektedir. Veri tabanlar1 bazinda bakildiginda ise YOK biinyesinde yer alan tezlerde
en fazla odaklanilan disiplin alan1 bilisim teknolojileri ve Tiirkge (f:5) iken ProQuest’te
yer alan tezlerde Matematik ve Ingilizce’dir (f:5). Arastirmanin bir bagka bulgusu ise
lisanstistii tezlerde kullanilan arastirma desenlerinin tilkelere gore gesitlilik gosterdi-
gidir. Tlgili veriler Sekil 2’de yer almaktadur.

Tablo 5: Lisansiistii tezlerde kullanilan arastirma deseninin dagilimi

YOK-Tiirkiye ProQuest-ABD ve fsveg Toplam

f % f % f %
Deneysel 15 75 7 88 22 79
Eylem 1 5 1 12 2 7
Olgu bilim 3 15 - - 3 11
Kesfedici 1 5 - - 1 3
Toplam 20 100 8 100 28 100

Tablo 5’e gore YOK ve ProQuest veri tabanlarinda yer alan lisansiistii tezlerin 22’si
deneysel arastirma desenine uygun olarak yiriitiilmustiir. Bu deseni sirasiyla olgu
bilim (f:3), eylem arastirmasi (2) ve karma arastirma deseni altinda yer alan kesfedici
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(1) desenler takip etmektedir. Elde edilen veriler incelendiginde tezlerin biiytik ¢o-
gunlugunda deneysel desenin tercih edildigi goriilmektedir. Olgu bilim, ve kesfedici
desenlerinin ise sadece YOK veri tabanindaki tezlerde kullamildig1 goriilmektedir. Bu
bulgulardan baska, arastirmada lisanstistii tezlerde, veri toplamada kullanilan araglar
tilkelere gore simflandirilmustir. Tlgili veriler asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 6: Lisansiistii tezlerin kullanilan veri toplama araclarina gore iilkeler bazin-
da dagilim

Veri Toplama Araci YOK-Tiirkiye ProQuest-ABD ve Isveg Toplam

f % f % f %
Basar1/bilgi testi 10 25 2 9 12 19
Olcek 10 25 5 23 15 24
Gorlisme formu 12 30 8 36 20 32
Anket 1 3 1 5 2 3
Dokiiman 3 8 3 14 6 10
Gozlem 4 10 1 5 5 8
Acik uglu yetenek testi - 0 2 9 2 3
Toplam 40 100 22 100 62 100

Tablo 6'ya gore ilkogretimde oyunlastirma {izerine yapilan tezlerde veri toplama
aract olarak en fazla goriisme formu kullanilmastir (£:20). Bu araci sirasiyla olgek (f:15),
basari/bilgi testi (f:12), dokiiman (f:6), gozlem (f:5), anket (f:2) ve actk uglu yetenek
testi (f:2) araglan izlemektedir. Veri tabanlari bazinda bakildiginda ise YOK veri ta-
banindaki tezlerde (f:12) en ¢ok goriisme formunun kullanildigr goriilmektedir. Bu
formu basari/bilgi testi ve 6lgek izlemistir (f:10). ProQuest veri tabanindaki tezlerde
ise gortisme formundan sonra en ¢ok 6lgek (f:5) ve dokiiman (f:3) kullanildig1 anlasil-
maktadir. Aragtirmanin bir baska odag1 olarak lisanstistii tezlerin ¢alisilan sinuf diize-
yine gore {ilkeler bazinda dagilimi dikkate alinmistir. Tlgili veriler asagidaki tabloda
yer almaktadir.
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Tablo 7: Tezlerin ¢alisilan sinif diizeyine gore tilkeler bazinda dagilimi

Smuf diizeyi YOK-Tiirkiye ProQuest-ABD ve Tsveg Toplam
f % f % f %

1 1 - 0 1

2 1 - 0 1

3 1 2 17 3

4 1 1 8 2

5 8 38 2 17 10 30
6 6 29 2 17 8 25
7 3 14 1 8 4 12
8 - 0 4 33 4 12
Toplam 21 100 12 100 33 100

Tablo 7’ye gore arastirma kapsaminda yer alan lisansiistii tezlerde en fazla ilkogre-
tim 5. (f:10) ve 6. Sinuf (f:8) diizeyinde oyunlastirma yonteminin arastirildigi gortilmek-
tedir. Veri tabanlar1 bazinda bakildiginda ise YOK veri tabaninda yine konu ile ilgili
en fazla 5. sinif diizeyinde (f:8) tez tiretildigi, 8. sinif diizeyinde ise hig tez tiretilmedigi
goriilmektedir. ProQuest veri tabaninda ise en fazla arastirma tercihi 8. smuf diizeyi
(f:4) ile olmustur. 1 ve 2. sinif diizeylerinde ise bu veri tabaninda konu ile ilgili tiretil-
mis herhangi bir tez bulunmamaktadir.

Arastirmanin bir diger bulgusu ilkogretimde oyunlastirma {izerine lisansiistii dii-
zeyde iiretilen tezlerin icerdikleri 6rneklem sayilari ise tilkeler bazindaki degerlendir-
meye iligkindir. Bulgular Tablo 8’de yer almaktadir.

Tablo 8: Tezlerin 6rneklem sayisina gore tilkeler bazindaki dagilimi

Orneklem Sayst YOK-Tiirkiye ProQuest-ABD ve Isveg Toplam

f % f % f %
1-10 aras1 1 7 2 17 3 11
11-30 1 7 3 25 4 14
31-100 11 69 6 50 17 61
101-300 2 13 1 8 3 11
301-1000 1 7 - 0 1 3
Toplam 16 100 12 100 28 100
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Tablo 8’e gore konu ile ilgili tezlerde biiytik ¢ogunlukla 31-100 kisi aras1 (f:17) bii-
ytkliikte bir 6rneklem sayisiyla calisilmasi tercih edilmistir. Veri tabanlari bazinda in-
celendiginde de durumun ayni oldugu, Tiirkiye’de 11 adet ¢alisma ve diger tilkelerde
ise 6 adet ¢alismanin ayni boyutta bir 6rneklem grubunu tercih ettigi gortilmektedir.
Arastirma kapsaminda incelenen veri tabanlarindaki lisanstistii tezlerin igerdikleri 6r-
neklem se¢im tiiriine gore tilkeler bazinda dagilimi ise asagida yer almaktadir.

Tablo 9: Lisansiistii tezlerin icerdikleri 6rneklem segim tiiriine gore iilkeler bazin-
da dagilim

Orneklem Segim Tiirii YOK-Tiirkiye ProQuest-ABD ve Isveg Toplam

f % f % f %
Amaca Uygun 12 75 1 92 23 82
Rastgele 3 19 - 0 3 11
Kolay Ulasilabilir 1 6 1 8 2 7
Toplam 16 100 12 100 28 100

Tablo 9’a gore lisanstistii tezlerde en fazla amaca uygun 6rnekleme yontemi (f:23)
kullanilmistir. Bu 6rnekleme yonteminin tercih edilis sikliginin tilkeler bazinda da bir-
birine yakin oldugu goriilmektedir. Deneysel desen kapsaminda oyunlastirma yonte-
minin belirli bir sinuf diizeyi ve belirli bir dersteki etkisi incelendigi igin arastirmaci-
larin var olan ve ilgili hedef 6zelliklerini tasiyan smuflarda arastirma yapmanin kolay
olmast bakimindan amagl: 6rnekleme yolunu tercih ettikleri diistintilmektedir. Buna
ek olarak tercih edilen diger 6rnekleme yontemleri rastgele ve kolay ulasilabilir 6rnek-
leme yontemleridir. Arastirma kapsaminda incelenen lisansiistii tezlerin kullandiklar:
veri analiz yontemlerine gore tilkeler bazinda dagilimi ise Tablo 10’da sunulmaktadir.
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Tablo 10: Tezlerin kullandiklar analiz yontemlerine gore tilkeler bazindaki dagilimi

Analiz Yontemi YOK- ProQuest- Toplam
Tiirkiye ABD ve Isvec
f % f % f %
Nicel veri Betimsel nicel- 8 13 8 24 16 17
analizi- Frekans/yiizde
Betimsel Betimsel nicel- 10 16 5 15 15 16
istatistik Ortalama
Betimsel nicel- Grafik 3 5 6 18 9 9
Nicel veri Korelasyon (Pearson) 2 3 2 6 4 4
analizi- Regresyon - 0 1 3 1 1
Kestirimsel Bagimsiz gruplar t- 10 16 1 3 11 12
istatistik testi
Bagimli gruplar t-testi 8 13 2 6 10 11
Anova 1 2 - 0 1 1
Manova 1 2 - 0 1 1
Kruskal Wallis 1 2 - 0 1 1
Mann Whitney U 5 8 - 0 5 5
Wilcoxon 1 2 - 0 1 1
Nitel veri Nitel-Icerik analizi 9 14 7 21 16 17
analizi Nitel-Betimsel Analiz 4 6 1 3 5 5
Toplam 63 100 33 100 96 100

Tablo 10’a gore, tezlerde kullanilan analiz yontemleri incelendiginde en fazla nicel
yontemlerden frekans/ytizde dagilimi (f:16) ve nitel yontemlerden icerik analizinin
(f:16) uygulandig1 goriilmektedir. Bu analizleri sirasiyla ortalama deger alma (15), ba-
gimsiz t-testi (f:11), bagiml t-testi (f:10), grafikle ifade etme (f:9), nitel-betimsel analiz
(£:5), Mann Whitney U (f:5), Pearson momentler ¢arpimu (f:4), Regresyon (f:1), Anova
(f:1), Manova (f:1), Kruskal Wallis (f:1) ve Wilcoxon (f:1) analizleri izlemektedir. Kul-
lanulan analiz yéntemlerine veri tabanlari bazinda bakildiginda ise YOK veri tabanin-
da yer alan lisanstistii tezlerde en fazla, nicel veri analizi yontemlerinden verilerin
ortalama degerini alma (f:10) ve bagimsiz t-testi (f:10) analizleri tercih edilmistir. Bu
analizleri, icerik analizi (f:9), frekans/ytizde alma (f:8) ve bagimli t-testi analizleri ta-
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kip etmektedir. ProQuest veri tabaninda yer alan tezlerde ise en fazla kullanilan analiz
yontemleri frekans/ytizde alma (f:8) ve igerik analizi (f:7) yontemleri olmustur. Tablo
10’da yer alan veriler arasinda dikkat ¢eken baska bir nokta ise Tiirkiye’de bagiml
ve bagimsiz t-testlerinin siklikla kullamilmisken, ABD ve Isve¢’te cok daha az sayida-
ki (f:1 ve f:2) tezlerde bu analiz yontemlerinin kullanilmas: olmustur. Buna ek olarak
arastirmada lisanstistii tezlerin, incelenen degiskenlere gore tilkeler bazinda dagilimi
asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 11: Lisansiistii tezlerin, incelenen degiskenlere gore iilkeler bazinda dagilimi

Incelenen degisken YOK-Tiirkiye ~ ProQuest-ABD Toplam
ve Isveg

f % f % f %
Ders Basarisi 12 34 9 17 21 39
Ders Deneyimi (Eglence, zorluk, oyun 3 9 1 2 4 7
elementlerine yonelik goriis vs.)
Derse Yonelik Tutum 7 20 2 4 9 17
Derse Yonelik Motivasyon 7 20 3 5 10 18
Teknoloji Kabul Diizeyi 1 3 - 0 1 2
Derse yonelik Oz-yeterlik 2 6 1 2 3 5
Ogrenmede kalicilik 2 6 0 2 4
Derse yonelik dikkat-odaklanma stiresi 1 3 0 1 2
Akademik Oz-diizenleme - 0 1 2 1 2
Davranigsal ve Biligsel Etkilesim - 0 1 2 1 2
Ders siireglerinden elde edilen doyum - 0 1 2 1 2
Toplam 35 100 19 100 54 100

Elde edilen verilere gore ilkogretimde oyunlastirma yonteminin arastirildigi lisan-
siistii tezler arasinda en fazla ders basarisi (f:21) degiskeni incelenmistir. Bu degiskeni
sirastyla motivasyon (f:10) ve derse yonelik tutum izlemistir. Diger degiskenlere gore
daha az sayida incelenen degiskenler ise sirasiyla ders deneyimi (f:4), derse yone-
lik 6z-yeterlik (f:3), kalicilik (f:2), teknoloji kabul diizeyi (f:1), dikkat (f:1), akademik
6z-diizenleme (f:1), davranigsal ve biligsel etkilesim (f:1) ve doyumdur (f:1). YOK veri
tabaninda yer alan tezlerde en fazla ders basarisi (f:12) degiskeninin incelendigi, bu
degiskeni derse yonelik tutum (f:7) ve motivasyon (f:7) degiskenlerinin izledigi goz-
lemlenmektedir. ProQuest veri tabaninda ise en ¢ok akademik 6z-dlizenleme, davra-
russal ve bilissel etkilesim ve doyum degiskenleri sadece ProQuest veri tabaninda yer
alan tezlerde incelenmisken, teknoloji kabul diizeyi, kalicilik ve dikkat degiskenleri ise
sadece YOK veri tabaninda yer alan tezlerde incelenmistir.
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Sonug

Oyun 6grenenin hem eglenme hem de dinlenme ihtiyacini karsilayan, motivasyon
glicti yiiksek bir ugrasidir (Ozer, vd., 2006). Oyun unsurlarinin egitim stirecine katil-
masiyla ortaya ¢ikan oyunlastirma yontemi ise bir yandan bu ihtiyaglari karsilarken
bir yandan da 6grenmeyi destekleyen, isbirlikli ¢calisma, tiretken diisiinme ve kendi
kendine bir ¢alisma yiiriitebilme gibi becerilerin gelisimini saglayan bir ortam olustu-
rur (Caponetto, Earp ve Ott, 2014). Cocukluk ¢aglarinin énemli bir parcasi olan ilkog-
retim asamasinda oyunlagtirma yonteminin kullanilarak denenmesi bu yiizden bii-
ylik 6nem tasimaktadir (Arici, 2006, Tiirksever, 2011). Arastirmanin bulgularina goére
bu konuda son 10 yilda YOK ve ProQuest veri tabanlarinda ilkégretim oyunlastirma
tizerine gesitli tezlerin iiretildigi ancak tiretilen tez sayismin yeterli olmadig goriil-
miistiir. Cok cesitli oyun elementlerinin planl bir sekilde egitim siireclerine katilmasi,
etkilerinin denenmesi ve raporlanmasi kapsamli ve uzun bir siire gerektiren deneyim-
lerle elde edilebilir. Alanda ihtiya¢ duyulan yeni ¢alismalarin gergeklestirilmesinde,
var olan deneyimlerin incelenmesi ise dnemli goriilmektedir. Bu bakimdan genis bir
kapsama sahip ve 6grenmenin gelisiminde etkili olan oyunlastirma yontemi {izerine
yapilmis mevcut calismalarin hentiz yeterli olmadig: diisiintilmektedir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular incelendiginde ilkogretimde oyunlas-
tirma tizerine tiretilmis olan tezler arasinda ytiksek lisans tezlerinin doktora tezlerine
gore daha fazla sayida oldugu goriilmektedir. Doktora egitimi alan 6grenci sayisinin
yliksek lisans egitimi alanlardan daha az olmasi bu durumun bir sebebi olarak go-
riilebilir. Lisanstistii tezlerin ¢alisildiklar: yillara bakildiginda ise sadece son 3 yilda
tez sayisinda dikkat cekecek bir artis oldugu goriilmustiir. Yapilan tezlere tilkeler
bazinda bakildiginda ise bu tezlerin Tiirkiye, ABD ve az da olsa Isvec'te iiretildigi
gortilmektedir. ProQuest veri tabanina eklenen tezler incelendiginde oyunlastirma
alaninda diinya ¢apinda en fazla arastirma yapan enstitii sayisinin ABD’de oldugu
gortilmiistiir (Marti-Parrefo, Méndez-Ibafez, ve Alonso-Arroyo, 2016). Bu durum
goz ontine alindiginda ilk6gretimde oyunlastirma tizerine yapilmis olan tezlerin fazla
sayida tilkeden arastirmacilar tarafindan eklenmemis olmasi sebebiyle, Proquest veri
tabaninda konuyla ilgili sadece ABD ve Isve¢'te iiretilen tezler yer almis olabilir. YOK
veri tabaninda ise sadece Tiirkiye’de tiretilen tezler yer almaktadir. Ulkeler aras1 kar-
silastirma yapildiginda ise Tiirkiye’de, ABD ve Isve¢’e gore daha fazla sayida calisma
yapildig1 ancak yine de yeterli sayida olmadigi goriilmektedir. Literatiirde yer alan ve
egitimde oyunlastirma tizerine yapilmis olan tiim ¢alismalara bakildiginda ise gesitli
egitim diizeylerinde en fazla ¢alismanin ABD’de yapildig1 ve bu ¢alismalara daha er-
ken zamanda baslandig: gortilmektedir (Karatas, 2014). Tirkiye’de ise ilkogretim dii-
zeyinde rozet, gorevler, hikayelestirme, puan vb. oyunlastirma bilesenlerinin, egitim
ortamlarindaki etkilerinin belirlenmesinde, makalelere gore daha uzun stireli ve genis
kapsamli olan tez tiirti calismalara ihtiyag¢ duyulmus olabileceginden, bu tiir ¢alisma-
larda hizl1 bir say1 artis1 gerceklesmis olabilir.
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Ttirkiye’de ilkogretimde oyunlastirma konusu ile ilgili yapilan lisanstistii tezlerinin
¢ogunlukla Tiirkge ve bilisim teknolojileri dersleri kapsaminda yapildigy, yurtdisinda
ise Ingilizce ve matematik dersleri kapsaminda bu y6éntemin etkisinin incelendigi gé-
riilmustir. Genele bakildiginda ise en fazla matematik dersi kapsaminda arastirma
yapilmasinin tercih edildigi anlasilmaktadir. Bireylerin dil becerilerinin gelisiminde
sadece okumanin yeterli olmayacagi, bunun yaninda isitsel ve gorsel materyallerle
de sozciik gelisiminin desteklenmesine ihtiya¢ duyulmaktadir (Dilidiizgiin, 2014).
Oyunlastirma yontemi ise gorsel ve isitsel ortamlar da saglamasi ve sosyal ortamlarda
iletisim kurma imkani tanimasi bakimindan dil gelisiminde tercih edilebilmektedir.
Bunun yaninda oyunlastirma yontemi, bireyleri diistinmeye ve tasarlamaya tesvik et-
mesi ile ileri diizey diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmekte, bu sayede
matematik, program gelistirme ve teknoloji kullanimi becerilerine 6nemli katk: sagla-
maktadir (Sanders, 2018).

Arastirma yontemine gore iilkemizde ve yurtdisinda en fazla deneysel desenin
kullanildig), arastirma 6rneklemlerinin ise amaca uygun 6rnekleme yontemiyle belir-
lendigi goriilmektedir. Deneysel desen, arastirmacinin karsilastirilabilir islemler uy-
gulayarak siirecin etkililigini incelemesine olanak saglayan bir arastirma yontemidir
(Biiytikoztiirk vd., 2016). Bu bakimdan ilkdgretim diizeyinde oyunlastirma yontemi-
nin denenmesinde bu yéntemin bdylesi karsilastirma ve etkileri gozlemleme gerekti-
ren siireglerde daha islevsel oldugu icin tercih edildigi diistiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda yer alan tezlere bakildiginda veri toplama aract olarak en
¢ok goriisme formu, Slgek ve basari/bilgi testinin kullanildigi, bunun yaninda bazi
tezlerde dokiiman, gozlem, anket ve agik uglu yetenek testi araglarinin da yer aldig:
goriilmiistiir. Ulkeler bazinda bakildiginda ise Tiirkiye’de iiretilen tezlerde yine goriig-
me formu, 6lgek ve basari/bilgi testinin kullanildig1, yurtdisindaki tezlerde ise gortis-
me formu, 6lgek ve dokiimanlarin kullanildig: anlasilmaktadir.

Lisansiistii tezlerde ilkdgretimde oyunlastirma konusunda en fazla tercih edilen
analiz yonteminin ise betimsel nicel yéntemlerden frekans/ytiizde alma ve nitel analiz
yontemlerinden igerik analizinin oldugu goriilmektedir. Bunlara ek olarak betimsel
nicel yontemlerden ortalama deger alma ve nicel yontemlerden bagimsiz t-testi ile
bagiml t -testi de siklikla kullanilmistir. Bu tezler arasinda Tiirkiye’'de {iretilenlerde
kullanilan analiz yontemleri arasinda en ¢ok ortalama deger alma ve bagimsiz t-testi
tercih edilirken ABD ve Isveg'te iiretilen tezlerde ise en fazla frekans/yiizde alma ve
igerik analizi yéntemleri kullanilmigtir. Bunun yaninda yurtdisinda iiretilen tezlerde,
Tiirkiye’de iiretilenlerden farkli olarak bagimli ve bagimsiz t-testlerinin ¢ok az kulla-
nildigy goriilmiistiir.

Arastirmada kapsaminda incelenen lisansiistii tezlerde en fazla ders basarisi de-
giskenin yer aldig1 gortilmektedir. Bu duruma tilkeler bazinda bakildiginda da benzer
bir durum oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de ders basarisina ek olarak derse yonelik
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tutum ve motivasyonun da agirlikli olarak incelendigi goriilmektedir. Ogrenenlerin
oyunlastirma ortaminda motivasyon kazandig1 distintldtigiinde (Xu, 2011; Sart ve
Altun, 2016; Sahin ve Samur, 2017) bu yéntemin motivasyon {izerinde ne derece bir
etki biraktigin1 arastirmanin 6nemli oldugu soylenebilir. Elde edilen motivasyonun
6grenmeyi ve sonugcta ders basarisini artirabilecegi diisiiniildiigiinde oyunlastirma
yonteminin ders siireclerindeki etkililigine dair 6nemli ipuglari elde edilebilecegi yak-
lasimiyla (Zainuddin, Chu, Shujahat, & Perera, 2020) arastirmalarda bu iki degiskenin
daha ¢ok yer aldig diisiiniilmektedir. Literatiirde oyunlastirma yénteminin kullanil-
dig1 bazi ortamlarda motivasyonun arttigi, bazilarinda ise artis gostermedigi bilin-
mektedir (Ozcan, 2019). Bu bakimdan, oyunlagtirma ortamlarmin diizenlenmesinde
dikkat edilecek 6nemli ayrintilarin oldugu ve bu konuda farkli oyunlastirma element-
lerinin etkilerinin denenerek bu ortamlarin yeniden diizenlenmesine ihtiya¢ oldugu
distiniilmektedir. ABD ve Isveg’teki tezlerde ise ders basaris haricinde daha az sayida
degiskenin incelendigi goriilmektedir. Tiirkiye’de oyunlagtirma iizerine yapilmis olan
tiim egitim diizeyleri kapsamindaki tezler incelendiginde ise yine en fazla ders basari-
s1 ve motivasyonun incelendigi goriilmektedir (Kunduracioglu, 2018).

Sonug olarak, son 10 yilda arastirmacilar arasinda ilgi gérmeye baslamis olan
oyunlastirma kavramuyla ilgili yapilan ¢alismalarin lisanstistii diizeyde yeterli say1
ve gesitlilikte yapilmadig1 goriilmiistiir. Bu sonug literatiirde yer alan tez disindaki
calisma tiirleri icin de gegerli bulunmaktadir (Sar1 ve Altun, 2016). Ozellikle arastirma
siireci geregi uzun siireli uygulamalara agik olan lisansiistii tezler agisindan ilkogre-
timde oyunlastirma konusunun daha fazla ¢alisilmasina ihtiya¢ duyuldugu diisiiniil-
mektedir (Sar1 ve Altun, 2016; Kunduracioglu, 2018). Gelecek ¢alismalarda ilkogretim
diizeyinde oyunlastirma tizerine {izerinde az calisilmis ya da hi¢ ¢alistilmamis olan
farkli disiplin alanlarinda, daha fazla sayida 6rneklemin yer aldig: ve farkl veri topla-
ma yontemlerinin kullanildig1 calismalar yapilmas: 6nerilmektedir.
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