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Web of Science Veri Tabaninda Yayimlanan Beden
Egitimi ve Oyunlastirma icerikli Arastirmalarin
Bibliyometrik Analizi

Burak Oner*

Talha Murathan**

Oz
Yenilikei bir yaklasim olarak oyunlastirma, egitim alaninda poptlaritesi giin gectikge artan bir 6grenme-
6gretme metodolojisidir. Oyun 6gelerinin oyun baglami disindaki durumlarda kullanilmasi olarak tanimlanan
oyunlastirma, son yillarda Tiirkiye’de de beden egitimi ve spor derslerinde de aktif bir 6gretim metodu olarak
kullanilmaktadir. Oyunlastirma yénteminin beden egitimi 6gretimine etkisini ortaya koymak amaciyla
gerceklestirilen bilimsel calismalarin sayis1 da giderek artmaktadir. Bu calismanin amaci, beden egitimi ve
oyunlastirma tizerine yayimlanan bilimsel makalelerin bibliyometrik analiz yontemiyle incelenmesidir. Bu
amacla, Web of Science veri tabaninda, “physical education” ve “gamification” anahtar kelimeleri kullanilarak
ulasilan 89 bilimsel makaleden veri toplanmigtir. Galismaya yalnizca makale tiiriinde belgeler dahil edilmis,
tarama yapilirken herhangi bir dil ve tarih filtrelemesi uygulanmamigtir. Tim c¢alismalardan elde edilen
verilerin analizi, VOSviewer (1.6.18 versiyon) yazilimi kullanilarak ger¢eklestirilmistir. Arastirmada, yayinlarin
kronolojik seyri, 6gelerin (yazar, belge, kurum, iilke) atif ve dokiiman sayilari ile en sik kullanilan anahtar
kelimeler ag ve yogunluk haritalariyla gorsellestirilmistir. Sonug¢ olarak, beden egitimi ve oyunlastirma
tizerine yayinlanan makalelerin sayisinda yildan yila bir artis oldugu, bu yayinlarin biiyiik 6lciide egitim,
sosyal bilimler ve spor bilimleri alanlarinda yapildigi goriilmiistiir. Ayrica alanda en iiretken yazarin
Fernadez-rio Javier, en iiretken iilkenin ise ispanya oldugu sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Beden Egitimi, Oyunlastirma, Bibliyometrik Analiz, VOSviewer
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Abstract

Gamification as an innovative approach is an increasingly popular teaching-learning methodology in
education. Gamification, which is defined as the use of game elements in situations outside the context of
the game, has been used as an active teaching method in physical education and sports lessons in Turkey in
recent years. The number of scientific studies conducted to reveal the effect of the gamification method on
physical education teaching is also increasing. This study aims to examine the scientific articles published
on physical education and gamification through bibliometric analysis. For this purpose, data were collected
from 89 scientific articles accessed by using the keywords "physical education" and "gamification" in the
Web of Science database. Only article-type documents were included in the study, and no language or date
filtering was applied. Data from all studies were analyzed using VOSviewer (version 1.6.18) software. In the
study, the chronological course of publications, the number of citations and documents of items (author,
document, institution, country), and the most frequently used keywords were visualized with network and
density maps. As a result, it was observed that there was an increase in the number of articles published on
physical education and gamification from year to year, and that the publications were mostly in the fields of
education, social sciences and sport sciences. It was also concluded that the most productive author in the
field is Fernadez-rio Javier and the most productive country is Spain.

Keywords: Physical Education, Gamification, Bibliometric Analysis, Vosviewer

Giris

Beden egitimi ve oyun, viicudumuzun ruhsal ve zihinsel gelisimine 6nemli oranda katk: saglamaktadar.
Oyunlastirma; insanlar1 harekete gecirmek, eylemleri motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek ve
problemleri cézmek icin oyun tabanli mekaniklerin ve oyun diisiincesinin kullanilmasi olarak
tammlanmistir (Kapp, 2012). Oyunlagtirmaya olan ilginin sebebi, davramslan etkiledigine olan
inancgtan kaynaklanmaktadir (Buckley ve Doyle, 2016). Oyunlagtirma etkili bir sekilde uygulandiginda
oyun tasarimcisinin amaclari ile oyuncularin ilgi ve motivasyonlarim uyumlu héle getirebilir
(Zichermann ve Cunningham, 2011). Egitimciler de 6grencilere aktarilmak istenen igerik konusunda
onlarin dikkatini ve ilgisini cekmek, bu ilgileri siirdiiriilebilir kilmak ve 6grencilerin aktif katilimi i¢in
tekrar etkilesimde bulunmalarini saglamay1 amaclamaktadir (Buckley ve Doyle, 2016).
Oyunlagtirmanin 6grencileri destekledigi ve motive ettigi disiiniilmektedir (Arufe-Giraldez ve
ark., 2022; Buckley ve Doyle, 2016; Camacho-Sanchez ve ark, 2023). Dolayisiyla oyunlagtirmanin
ogrencilerin 6grenme siireclerine ve ciktilarina katki sagladigina yonelik genel bir inang¢ olustugu
icin egitim alaninda yayginlasmaya devam etmektedir (Kapp, 2012). Bunun yaninda oyunlagtirmanin
ogrencileri motive etme ve okulu daha cekici hale getirme konusunda biiyiik bir potansiyele sahip
oldugu bilinmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Oyunlagtirmanin egitime dahil edilmesinde amag; zevkli

ve eglenceli oyun unsurlarini ortaya cikarmak, uyarlamak ve 6gretim stireclerinde kullanmaktir. Béylece
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ogrenciler, ders calisiyormus duygusundan ziyade oyun oynuyormus gibi 6grenirler. Oyun oynamanin
eglenceli oldugu bir ortamda 6grenmek, 6grenmeyi sikici bir aktivite olmaktan uzaklastirmaktadir
(Simdes ve ark., 2013).

Egitim ve Ogretim siireci icerisinde oyunun eglenceli yapisi, 6gretim programinda kazandirilmasi
amaclanan olumlu ciktilarn 6grencilere aktarabilmek amaciyla 6grenme ve 6gretme yontemleriyle
bittinlestirilebilir. Hizla degisen egitim ortamlarindan etkili bir sekilde yararlanmak ve 6grencilerin
ihtiyaclarin1 tamimlayabilmek icin yeni 6gretme ve 6grenme yontemlerinin arastirilmasi gerekir
(Camacho-Sanchez ve ark, 2023). Ters-yliz 6grenme (Hinojo Lucena ve ark, 2019), oyunlagtirma
(Ferriz-Valero ve ark., 2020), oyun tabanh 6grenme (Cocca ve ark. 2020) gibi en yeni ve popiiler
ogrenme-dgretme yontemleri literatiirde “aktif metodolojiler” catisi altinda toplanmistir. Ornegin,
ters yiiz edilmis bir simif modelinde 6gretmenler, 6grencilerin 6grenmesi gereken miifredat: kapsayan
gorsel ve isitsel materyaller gelistirerek, her bir 6grencinin icerige erismesine ve kendi hizlarinda
dgrenme deneyimi yasamalarina firsat sunmustur. Ogrenciler, ders icerigiyle sinif disinda da etkilesim
kurarken, 6grenme siirecindeki lider roliin 6gretmenden ziyade 6grenciye gectigi bir yaklasim olarak
nitelendirilebilir (Bergmann ve Sams, 2012). Oyun tabanl 6grenme, bilgi ve beceri kazanimini
gelistiren, 6grencilere oyun etkinlikleri yoluyla basari duygusu hissedebilecekleri problem cézme
alanlar1 ve zorluklar sunan bir yaklagimdir. Ogrenciler, yapilandinlmsg egitici oyunlar sayesinde
ogrenme siirecinde aktif rol oynamaktadir (Qian ve Clark, 2016). Aktif metodolojiler kullanmak, kaliteli
bir beden egitimi tasarlamanin gerekliliklerinden birisi olarak goriilmektedir. Aktif metodolojiler,
ogrenciler tarafindan daha fazla 6grenmeyi amaclayan, onlarin sosyalligini ve ekip ¢calismasini, anlamh
ogrenmeyi ve elestirel diigiinmeyi ve 6grenme etkilesimini gelistiren metodolojilerdir (Arufe-Giraldez
ve ark, 2022). Bu metodolojide égrenci bilgiyi olusturma siirecinde aktif rol oynarken &gretmen
de 6grenmeyi kolaylastiric1 ve bir rehber roluni tstlenir. Son yillarda aktif metodolojiler birgok
aragtirmacinin dikkatini cekmistir (Segura-Robles ve ark., 2020).

Oyunlagtirma, proje veya oyun tabanlh 6grenme gibi aktif metodolojiler olarak adlandirilan yontemler
arasinda yer almaktadir (Arufe-Giraldez ve ark. 2022). Egitimde giin gectikge popiilerlik kazanan
oyunlastirma, bir kavram olarak ilk kez 2010 sonrasinda (Deterding ve ark., 2011; Huotari ve Hamari,
2012) kullanilmaya baglamistir. Oyunlagtirma, oyun 6gelerinin oyun disi baglamlarda kullanilmasi
olarak tamimlanmstir (Deterding ve ark., 2011). Oyun tasarimlh 6geler ve oyun deneyimleri 6grenme
siireglerine dahil edilerek oyunlastirma egitim alanina tasinmistir (Dichev ve Dicheva, 2017). Ozellikle
sosyal davranis ve 6grenci motivasyonu ile iliskili sorunlan ele almak icin yeni bir egitimsel yaklasim
meydana getirerek son yillarda biiytiyen aktif bir metodoloji olarak kullanilmaktadir (Ferriz-Valero ve
ark,, 2020). Ortaya cikan bu pedagojik yaklasim, 6gretme-6grenme siirecine baghlig1 ve motivasyonu
artirmak icin metodolojik ve egitici unsurlari yeniden tasarlamak amaciyla oyunlarin potansiyelinden
yararlanmaya dayanir (Quintas ve ark., 2020).

Oyunlar, gecmisten giintimiize kadar beden egitiminin baskin bir unsuru olmustur. Ancak oyunlastirma,

siifin kendisini bir oyuna (video) déniigtiirmesi anlamina gelmektedir. Su anda 6grenciler etkilesimli
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medya ve video oyunlan ¢aginda biiytimekte ve bazi egitimciler oyunlastirmanin oldukea ilgi cekici
olabilecegine inanmaktadir (Fernandez-Rio ve ark., 2020). Egitim durumlarim oyunlastiran 6geler,
ogrenciler i¢in somut unsurlardan (avatarlar, puanlar vb.) olusmali, bir eylem ve ilerleme duygusu
(kurallar, zorluklar, rekabet vb.) yaratmali ve grubun sosyal-duygusal yeterliliklerini (motivasyonlar,
duygular, sosyal iligkiler vb.) diizenlemelidir (Quintas ve ark., 2020). Egitimsel icerikleri oyunlagtirmak
icin kullanilan 6geler dinamikler, mekanizmalar ve bilesenler olmak tizere ti¢ kategoride gruplanmistir
(Werbach ve Hunter, 2012):
- Dinamikler: En yiiksek kavramsal diizeydir ve kisitlamalar/simirhiliklar, duygular, oykiilleme/
hikayelestirme, ilerleme ve iligkiler 6gelerini icerir.
- Mekanizmalar: ikinci seviyedir ve zorluklar, sans faktorii, is birligi ve yarisma, geribildirim vb.
ogeleri icerir.
- Bilesenler: Temel seviyedir ve somut 6geler sunmaktadir; kazanimlar, avatar, rozetler, diizeyler,
puanlar 6gelerini icerir.
Sinifta iyi planlanmis ve dogru bir sekilde uygulanmigs oyunlastirma, 6gretme-6grenme siireci boyunca
ogrencilerde belirli bir kontrol ve sorumluluk iistlenme duygusu olusturur. Ogrencilerin yalnizca
sinavi gecmek icin caligmalarinin aksine 6grenmenin yapilandirilmasina odaklanmalarina ve daha
fazla keyif almalarina etkili bir sekilde katkida bulunabilmektedir (Pérez-Lopez ve ark., 2017).
Son yillarda bircok bilim alamini kapsayan (Kasurinen ve Knutas, 2018; Trinidad ve ark, 2021)
oyunlastirma igerikli bibliyometrik calismalarin yani sira genel egitim (Dikmen ve Bahadir, 2022;
Lopez-Belmonte ve ark,, 2020; Marti-Parrefio ve ark., 2016; Swacha, 2021), saghk (Macedo ve ark., 2018)
ve turizm (Pradhan ve ark., 2023) gibi spesifik alanlarda bibliyometrik aragtirmalarin gerceklestirildigi
goriilmektedir. Literatiir incelendiginde icerik olarak oyunlagtirma ile birlikte e-6grenme (Behl ve
ark.,, 2022), engellilere yonelik kapsayici egitim (Jadan-Guerrero ve ark., 2023), yiiksekdgretimde
arastirma egilimleri (Bagher Khatibi ve ark, 2021; Grosseck ve ark., 2020; Guerrero-Alcedo ve ark.,
2022), muhasebe egitimi (Queiro-Ameijeiras ve ark., 2018) gibi baz1 spesifik konularin da arastirildig
bibliyometrik calismalar mevcuttur. Ancak her ne kadar farkhh bilim alanlarinda oyunlastirma
uygulamalarinin mevcut durumu, gelecek egilimleri ve bu alanda iretkenligin degerlendirildigi
bibliyometrik ¢alismalar var olsa da beden egitimi 6zelinde oyunlastirma igerikli bilimsel yayinlarin
ozelliklerini ortaya koyan calismalar sinirh sayidadir. Bir 6grenme-6gretme araci olarak, oyun ve oyun
6gelerinin beden egitimi streclerinde oldukca fazla kullanildig1 goz oniine alindiginda oyunlagtirma
icerikli bilimsel yayinlarin incelendigi bibliyometrik bir ¢alismanin olmamas: bir eksiklik olarak
degerlendirilmektedir. Beden egitimi ve oyunlastirma temasiyla tasarlanan bir calisma olarak mevcut
aragtirmanin alandaki bu boslugu doldurmaya katk: saglayacag distiniilmektedir.
Yakin zamanda egitim ve oyunlastirma temal1 bilimsel arastirmalarin incelendigi bibliyometrik bir
calismanin sonuclarina gore, egitim alaninda oyunlastirma tzerine gerceklestirilen yayinlarin yildan
yila artig gosterdigi tespit edilmistir (Lopez-Belmonte ve ark., 2020). Bu yaymlarin beden egitimi

ozelinde ne kadar artis gosterdigini degerlendirmek amaciyla gerceklestirilecek olan bibliyometrik
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bir arastirmanin sonuclari, beden egitimi ve oyunlastirma icerikli cahsmalar ytriitecek olan beden
egitimi arastirmacilarina rehberlik edebilir. Buna ek olarak, aragtirma konusunda yayinlanan
bilimsel dokiimanlardan elde edilen bibliyometrik veriler, konunun popiilaritesini ve evrildigi yonleri
belirlemek, ilgili alanda en tiretken unsurlar (yazar, kurum, tilke gibi) ortaya ¢ikarmak ve bu belgelerin
istatistiksel 6zelliklerini betimlemek i¢in kullanilabilir. Beden egitimi ve oyunlastirma tizerine bilimsel
tiretkenligin ortaya konulmasi ve gelecek vadeden veya zayif kalan alanlarin tespit edilmesi bu konuya
objektif, giincel ve kapsamli bir bakis acisi saglayabilir. Bu aragtirmadan elde edilecek olan sonuglarla
beden egitimi uzmanlar1 ve akademisyenler kendi arastirma alanlarini degerlendirip analiz ederek
gelecekteki calismalarina yon verebilirler. Bir bagka ifadeyle mevcut calismanin bu alanda calismalar
yapmay1 planlayan beden egitimi uzmanlarina fikir gelistirmeleri acisindan kamita dayali veriler
sagladig1 icin literatiire katkida bulunacag disiintilmektedir. Bu kapsamda mevcut arastirmanin
amacl, Web of Science veri tabaninda beden egitimi ve oyunlastirma tizerine gergeklestirilen bilimsel
makalelerin bibliyometrik analiz yontemiyle incelenmesidir.

Yontem

Arastirma metodolojisi olarak bibliyometri teknigi kullamilmistir. Bibliyometrik analiz, herhangi bir
bilim alaninda yayinlanan akademik calismalardaki nitel ve nicel degisiklikleri degerlendirebilme
firsat1 sunan bir yontemdir. Bu yontem, aragtirma konusuyla iligkili akademik yayinlar tireten dergiler,
yazarlar ve kurumlar hakkinda bilimsel iiretkenlik, verimlilik, is birligi ve atif analizi gibi detayli bilgilere
ulagmay1 miimkiin kilmaktadir (Wang ve ark., 2018). Aragtirmada, beden egitimi ve oyunlagtirma lizerine
yayinlanan makalelerin betimsel 6zelliklerini analiz etmek, yayimnlarin nitel ve nicel 6zelliklerinden
yola cikarak iiretkenligini ortaya koyabilmek amaciyla bibliyometrik analiz yontemi kullamilmistir.
Aragtirma temel olarak veri toplama ve verilerin analizi siireclerinden olugmustur.

Veri toplama

Arastirmada beden egitimi ve oyunlastirma tzerine gerceklestirilen bilimsel calismalarin tiretkenligi
ve mevcut yonelimlerine iliskin bilgilerin sistematik hale getirilmesi amaclanmistir. Bu amacla
aragtirmaya dahil edilen bilimsel yayinlara Web of Science (WOS) veri tabani aracihyla erisilmistir.
WOS, arastirmacilara belli bir konu tizerine yapilan akademik calismalar hakkinda cok sayida
bibliyometrik veriye (yazar bilgisi, atif gibi) erisim secenegi sunmaktadir.

Arastirma verileri, 18-23 Mayis 2023 tarihleri arasinda, WOS Core Collection online veri tabam
tizerinden SCI, SSCI, AHCI ve ESCI indeksleri secilerek toplanmistir. Gelismis arama boliimiinde baslik
alani1 TOPIC (TS) secilerek anahtar kelime olarak “physical education” (beden egitimi) ve “gamificiation”
(oyunlagtirma) terimleri kullamilmigtir [TS=(gamification) and ("physical education’)]. Baglik alan1 TS
olarak tercih edildiginde, bu terimlerin baslik, 6zet ve anahtar kelimeler arasinda yer aldig1 yayinlardan
veri toplama imkani saglamaktadir. Yayin tiri olarak, yalnizca 6zgiin makaleler ile derleme makaleler
secilmis ve tarama sirasinda herhangi bir dil filtrelemesi uygulanmamistir. Ayrica, tarama tim
zamanlar kapsayacak sekilde herhangi bir tarih sinirlamasi yapilmadan gerceklestirilmistir. Tarama

sonucunda toplam 89 bilimsel makaleye ulasilmistir.
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Verilerin Analizi

WOS veri tabanindan elde edilen bibliyometrik veriler, VOSviewer (1.6.18 versiyon) programi
kullanilarak analiz edilmistir. Bu amacla yayinlarnin atif analizleri (atif sayis1 en fazla olan yazar,
makale, iilke), kronolojik seyri, en fazla yayin yapan geler (yazar, dergi, kurum, iilke, calisma alani) ve
anahtar kelime analizi (Co-occurrence) gerceklestirilmistir. Analiz sonuclari, ag ve yogunluk haritalar
seklinde VOSviewer programu ile gorsellestirilmistir.

VOSvieweryaziliminintoplambaglanti giicti 6zelligi, bir6genindiger 6gelerle olanbaglantilarinin toplam
gliciinii gostermektedir. Her baglantinin bir giicti vardir ve pozitif sayisal bir degerle ifade edilmektedir.
Bu en yiiksek deger, en giiclit baglantiyr ifade etmektedir. Bir haritanin gorsellestirilmesinde daha
yiiksek agirhga sahip olan dgeler digerlerine gore daha belirgin bir sekilde gosterilmektedir (Van Eck
ve Waltman, 2022).

Bulgular

Web of Science veri tabaninda “beden egitimi ve oyunlagtirma” temal1 ilk makalenin 2014 yilinda

yayinlandi@1 gorillmektedir.

Sekil 1. Arastirma Konusu Uzerine Yayinlanan Makalelerin Yillara Gére Dagilim1

Yillara Gére Dagilim

40

Sayi

2014 2015 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Yillar

Sekil T'e gore 2014 yilindan 2023 yilina kadar makalelerin sayisinda artis oldugu, sayisal olarak en
fazla makalenin 2022 yilinda (f=34) yayinlandigi belirlenmistir. Ayrica WOS veri tabanindan aragtirma

verilerinin toplandig: tarih itibariyle halihazirda yayinlanan makale sayisinin 7 oldugu goériilmiigtiir.

Tablo 1'de aragtirmaya dahil edilen makalelerin hangi alanlarda yayinlandigini gosteren tanimlayici
bilgiler gdsterilmistir. Aragtirma alanlarina gére yayin sayisi en fazla olan alanlar tabloya dahil

edilmistir.
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Tablo 1. Arastirma Konusu Uzerine Yayinlanan Makalelerin Calisma Alanlarina Gore Dagilimi

Aragtirma alam f %

Egitim 39 438
Sosyal Bilimler (diger alanlar) 23 25.8
Spor Bilimleri 9 10.1
Gevre bilimi-Ekoloji 7 7.8
Bilgisayar Bilimi 6 6.7
Psikoloji 6 6.7
Bilim teknoloji (diger alanlar) 6 6.7
Miihendislik 5 5.6

Buna gore beden egitimi ve oyunlagtirma temal makalelerin bityiik élctide “Egitim Bilimleri” (%43.8)
yayinlandig: tespit edilmistir. Egitim alanin sirasiyla “Sosyal Bilimler” (%25.8) ve “Spor Bilimleri”
(%10.1) alanlan takip etmistir.

Tablo 2'de arastirma kapsaminda incelenen makalelerin en fazla hangi kurumlarda gerceklestirildigine
iligkin betimsel istatistikler gosterilmistir. Yayin sayis1 4 ve daha fazla olan kurumlar tabloya dahil
edilmistir.

Tablo 2. Arastirma Konusu Uzerine Yayin Sayis1 En Fazla Olan Kurumlar

Kurum f %

University of Granada 13 14.6
University of Sevilla 10 1.2
University of Oviedo 7 7.8
Universidad Pablo de Olavide 5 5.6
Universitat d Alacant 5 5.6
Comullas Pontifical University 4 44
Junta Andalucia 4 4.4
University of Murcia 4 44

Buna gore, WOS veri tabaninda beden egitimi ve oyunlastirma tzerine en fazla yayina sahip olan
kurumun “University of Granada” (f=13) oldugu tespit edilmistir. Bu iniversiteyi sirasiyla “University

of Sevilla” (f=10) ve “University of Oviedo” (f=7) kurumlari izlemistir.
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Tablo 3. Arastirma Konusu Uzerine Yayin Sayis1 En Fazla Olan Ulkeler

Kurum f %

ispanya 66 74.1
Gin 5 56
Brezilya 4 44
Ingiltere 4 44
Avustralya 2 2.2
Belcika 2 2.2
Meksika 2 2.2
iskogya 2 2.2
Amerika Birlesik Devletleri 2 2.2

Tabloya gbre aragtirma konusu {izerine en fazla yayina sahip olan iilkelerin sirasiyla ispanya (66
makale), Cin (5 makale), ingiltere (4 makale) ve Brezilya (4 makale) oldugu tespit edilmistir.
Ayrica iilkelerin beden egitimi ve oyunlagtirma temali tiim yayinlarindan aldiklan atiflar yogunluk

haritasiyla gorsellestirilmistir.

Sekil 2. Aragtirma Konusu Uzerine Tiim Makalelerden Aldiklar1 Atif Sayisina Goére Ulkelerin

Gorsel Yogunluk Haritasi

& VOSviewer

En fazla yayina sahip olan iilke olan Ispanya'nin atif sayisinin 430 oldugu, gorsel olarak mavi

renkten kirmizi renge dogru daha yogun bir sekilde belirginlestigi ve en biiyiik kiimeyi temsil ettigi
goriilmektedir. Bunun yaninda atif sayis1 78 olan Belcika ile makale sayisi 1 olmasina ragmen atif
say1s140 olan Norveg, yogunluk haritasinda belirgin bir sekilde gorsellestirilmistir (Sekil 2). Vosviewer
uygulamasinin toplam baglanti giicii 6zelligine gore, en yiiksek baglant1 giiciine sahip olan tlkeler
sirasiyla ispanya (TBG=23), Belcika (TBG=9) ve ingiltere (TBG=>5) olarak tespit edilmistir.

Sekil 3’te aragtirmaya dahil edilen tiim makalelerden en fazla atif alan yazarlarin yayinlar arasindaki

iligkiler ag haritasiyla gorsellestirilmistir.
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Sekil 3. Arastirma Konusu Uzerine Tiim Makalelerden Aldiklar1 Atif Sayisina Gore Yazarlarin Ag

Haritas1
castaneda-vagguez, carolina
javier sotos-|
1l /33
P perez%
arcia—"mi el
: J vane’rob N t '/;
coteromyjavier
&VOSviewer

Gorsel ag haritalarinda kiimelerin ve yazilarin daha biiyiik ve belirgin olmasi yazarlarin daha fazla

atif aldigim gostermektedir. Vosviewer uygulamasi, baskalar tarafindan yazarlarin yayinlarina veya

yazarlarin diger yayinlara yaptig1 atiflan dikkate alarak ayni renkte aglar olusturmaktadir. Ayrica yazar

isimleri arasindaki mesafelerde atiflar acisindan bir iliskinin varhgini ifade etmektedir. Buna gore,

analize dahil edilen yayinlar arasinda tiim makalelerinden (f=4) toplamda en yiiksek atif say1sina sahip

olan yazarin Fernandez-Rio Javier (61 atif) oldugu tespit edilmistir. Alanda en fazla yayina sahip olan

yazarlar, Fernandez-Rio Javier (4 makale), Segura Robles Adrian (4 makale), Ferriz-Valero Alberto (4

makale) ve Valero Valenzuela Alfonso (4 makale) olmustur.

Tablo 4. Arastirma Konusu Uzerine incelenen Yayinlar Arasinda En Fazla Atif Alan Makaleler

Makale ada

Unravelling the ambivalent motivational power
of gamification: A basic psychological needs
perspective

Gamification and physical education. Viability

and preliminary views from students and teachers

Gamification in Physical Education: Evaluation of
Impact on Motivation and Academic Performance
within Higher Education

"The Prophecy of The Chosen Ones": An Example
of Gamification Applied to University Teaching

Yazar/lar Yaymn
yilh
van Roy, R and Zaman,
2019

B

Fernandez-Rio, J;

de las Heras, E; (...); 2020
Palomares, ]

Ferriz-Valero, A;

Osterlie, O; (...); Garcia- 2020
Jaen, M

Perez-Lopez, 1J; Garcia,

ER and Cervantes, CT

2017

Her y1l
ortalama
atif %

114

13.25

9.75

5.43

Atf
say1s1

56

52

40

38
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The Effect of Educational Games on Learning
Outcomes, Student Motivation, Engagement and
Satisfaction

A systematic review about gum cation, motivation

and learning in high school

Psychological effects of gamified didactics with
exergames in Physical Education at primary
schools: Results from a natural experiment

Effects on Personal Factors Through Flipped

Learning and Gamification as Combined

Methodologies in Secondary Education

Gamification in Physical Education: A Systematic
Analysis of Documentary Sources

Gamification and flipped learning and their
influence on aspects related to the teaching-

learning process

Yu, ZG; Gao, ML and
Wang, LF

Prieto Andreu, JM

Quintas, A; Bustamante,
JG; (...); Castellar, C

Segura-Robles, A;
Fuentes-Cabrera, A; (...);
Lopez-Belmonte, ]
Leon-Diaz, O; Martinez-
Munoz, LF and Santos-
Pastor, ML
Parra-Gonzalez, ME;
Lopez-Belmonte, J; (...);

Moreno-Guerrero, AJ

2021

2020

2020

2020

2019

2021

8.5

7.75

6.25

4.6

7.33

34

31

28

25

23

21

WOS veri tabaninda beden egitimi ve oyunlastirma konusu tizerine gerceklestirilen yayinlar arasinda
enyiiksek atif say1sina sahip olan makaleler, Van Roy ve ark. (2019) 56 atif, Fernandez-Rio ve ark. (2020)
52 atf, Ferriz Valero ve ark. (2020) 40 auf seklinde siralanmigtir. Bunun yaninda her y1l ortalama

atif alma yiizdesi en yiiksek olan calismanin %13.25 oranla Fernandez-Rio ve ark. (2020) oldugu tespit

edilmistir.

Calismaya dahil edilen yayinlar arasinda yiiksek atif alan makalelerin diger calismalarla olan atif

iliskisini gosteren ag haritas: Sekil 4’te sunulmugtur.

Sekil 4. Arastirma Konusu Uzerine Yayinlar Arasinda Yiiksek Atif Alan Makalelerin Ag Haritas1

javier sot@s:martinez
castaneda-vazquez (2019)

melero-canas (2021c)
lamoneda prieto (2020)

perez-lopez (2017).

alonso-fernandez (2022)

melero-canas (2021b)

montanana (2022)

fern.an (2020)

price

<y
prieto aqai.su (2020)
ortega jimenez (2022)

perez-munoz (2022)

fe‘rriz-val_lero (2020)

“fernandez-rio (2022)

prietod2022)

3 marti&ozz,

cenizo-benjumea (2022)
leon-diaz (2020)

g& VOSviewer

Sekilde biiytik kiimeler, ilgili calismanin diger calismalara gore daha fazla atif aldigini gosterirken, ayni

renklerde uzanan aglar ve yazilar arasindaki mesafelerin yakinhg da atif acisindan makaleler arasinda

bir iliskinin varligini ifade etmektedir.
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Sekil 5’te calismaya dahil olan tiim yayinlar icerisinde en sik kullanilan anahtar kelimeler gosterilmistir.

Sekil 5. Co-Occurrence (Birlikte Olusum) Analizine Gore Anahtar Kelimeler Ag Haritasi

higher education
health
teaghing
! edugation
. innovation
secondaryieducation Y learping :
it tudent:
pedagogical models mo'!on e
educationallinnovation Wﬂon oS
< A eachers
active meffjodologies
SN basic psychalogical needs  self.determimation theory
®

game-based learning

cooperatige learning

& VOSviewer Jumping

Birlikte olusum analizi, bir terimin en az tic ve daha fazla yayinda ortak anahtar kelime olarak gecme
kriterine gore filtrelenmistir. Buna gore arastirma kapsaminda incelenen yayinlar arasinda en fazla
“gamification” (f=45 TBG=87), “physical education” (f=41 TBG=80), “motivation” (f=25 TBG=58) anahtar
kelimeleri kullanmilmistir. Arastirmalar arasinda en yiiksek baglanti giictine sahip olan bazi anahtar
kelimeler ise sirasiyla “education” (TBG=23), “active methodologies” (TBG=16), “learning” (TBG=14),
“innovation” (TBG=11), “basic psychological needs” (TBG=11), “educational innovation” (TBG=10),
“cooperative learning” (TBG=10), “game-based learning” (TBG=10) seklinde siralanmigtir.

Sekil 6'da beden egitimi ve oyunlastirma konusunda en fazla makale yayinlayan dergiler, yogunluk

haritasiyla gorsellegtirilmistir.

Sekil 6. Aragtirma Konusu Uzerine En Fazla Makale Yayinlayan Dergilerin Yogunluk Haritas

pplied sciences

& VOSviewer
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Buna gore aragtirma konusuyla iliskili en fazla makale yayinlayan derginin “Retos Nuevas Tendencias En
Educacion Fisica Deporte Y Recreacion” (f=16) oldugu goriilmiistiir. Bu dergiyi sirasiyla “Sportis Scientific
Technical Journal of School Sport Physical Education And Psychomotricity” (f=6), “Physical Education and
Sport Pedagogy” (f=5) takip etmistir. Buna ek olarak, dergiler, aragstirma konusu iizerine yayinladiklar
tim makalelerinden aldiklan atif sayilarina gore incelendiginde “International journal of Human
Computer Studies” (74 atif), en yiiksek atif say1sina ulagan dergi olmustur. Bu dergiyi sirasiyla “Physical
Education and Sport Pedagogy” (73 atif) ve “International Journal of Environmental Research And Public
Health” (52 atif) izlemistir.

Tartisma ve Sonug¢

Bu calisma, Web of Science veri tabaninda beden egitimi ve oyunlastirma tzerine gergeklestirilen
bilimsel makalelerin bibliyometrik analiz yontemiyle incelenmesi amaciyla yapilmistir. Teknolojik
gelismelerin oyunlar tizerindeki etkisinin bir sonucu olarak ortaya c¢ikan oyunlastirma kavram,
egitim alaninda bir 6grenme-6gretme yontemi olarak kullanilmaya baslanmis ve literatiirde bilimsel
olarak etkililigini ortaya koymaya calisan yayinlarin sayisi1 da son yillarda oldukca artmistir. Mevcut
arastirmada beden egitiminde oyunlastirma temali yayinlar arasinda en trend konular, mevcut
yonelimler ve en tiretken kaynaklar bibliyometrik analiz yontemiyle sistematik bir sekilde ele alinmustir.
WOS veri tabaninda aragtirma konusu tizerine incelenen yayinlar arasinda ilk makalenin 2014 yilinda
gerceklestigi, en fazla makalenin ise 2022 yilinda yayinlandig1 goriilmektedir. ilgili alandaki makale
sayisinda asa@1 yukar her yil dogrusal bir artis yasanmustir. Benzer sekilde tiim egitim alanlarinda
oyunlagtirma iizerine yapilan bibliyometrik bir caligmada Lopez-Belmonte ve arkadaglar1 (2020)
da egitimde oyunlastirma kullanimi icerikli bilimsel yayinlarin her yil artarak devam ettigini
bildirmiglerdir. Buna ek olarak, Dikmen ve Bahadirin (2022) egitimde oyunlagtirma diizerine
yapilmis yayinlari inceledikleri arastirmada bilhassa ilk ¢alismanin yayinlandig 2011 yilindan 2018
yilina kadar yayin sayisinda siirekli bir artis oldugu belirlenmistir. Scopus veri taban kullanilarak
universiteler baglaminda oyunlastirma tizerine yayinlarin incelendigi bibliyometrik bir baska
calismada Guerrero-Alcedo ve arkadaglar (2022) bu alanda bilimsel calismalarin énemli dlciide
arttigin bildirmislerdir. Calabuig-Moreno ve arkadaglarn (2020), beden egitiminde teknoloji kullanim
tizerine makalelerin sayisinda 2015 yilindan sonra ¢ok biiyiik bir artisin gerceklestigini bildirmislerdir.
Son yillarda egitimde teknoloji kullanimindaki artiglarin, oyunlastirma tizerine calismalarin sayisinda
da bir yiikselise yol a¢gtig1 diisiiniilmektedir. Egitim bilimleri icerisinde bir alan olarak beden egitimi
ozelinde degerlendirildiginde oyunlagtirma konusu tzerine popilaritenin artarak devam ettigi
sonucuna ulagilmistir. Bunun yaninda calismamiza dahil edilen makaleler aragtirma alanlarina gore
incelendiginde, en fazla yayinin egitim bilimleri alaninda ytrutaldiga gorilmistir. Bunu, egitim alam
disinda kalan sosyal bilimler ve spor bilimleri aragtirma alanlan izlemistir. Bir bagka aragtirma (Lopez-
Belmonte ve ark,, 2020) sonuclarina gore, genel egitim alanlarinda oyunlagtirma temal yayinlarin en
fazla sosyal bilimler alaninda yapildig: bildirilmistir.

Mevcut arastirmada ilgili alanda yapilan yayinlar ve aldiklan atif sayilarina gore en tiretken kurumlar
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degerlendirilmistir. Buna gore yayin ve atif sayisi en fazla olan kurum University of Granada olmustur.
Bu iiniversiteden sonra en fazla yayin sayisina sahip olan kurumlarin sirasiyla University of Sevilla,
University of Oviedo oldugu tespit edilmistir. Beden egitimi ve oyunlastirma konusunda dokiiman
ve atif sayilar goz iiniine alindiginda baglant1 giicii en yiiksek kurumun University of Oviedo oldugu
tespit edilmistir. Bu iniversitenin alanda yayin yapan en tiretken kurum oldugu soylenebilir. Arastirma
konusu tizerine en az bir yayini olan 19 farkl iilke arasinda yayin ve atif sayis1 en fazla olan iilkenin
ispanya oldugu goériilmiistiir. Egitimin tiim arastirma alanlarinda oyunlastirma konusu iizerine
bilimsel yayinlarin bibliyometrik analiz yontemi ile incelendigi farkl calismalarda da en iiretken
iilkenin Ispanya oldugu sonucuna ulasilmistir (Dikmen ve Bahadir, 2022; Guerrero-Alcedo ve ark,
2022; Lopez-Belmonte ve ark., 2020). Son yillarda oyunlagtirmanin egitime entegre edilmesi amaciyla
ispanya'mn koordinator (European Commission (EC) Erasmus, 2019; EC, Erasmus, 2020; EC, Erasmus,
2021) veya katilimei (EC, Erasmus, 2022) iilke olarak rol aldig), sonuglandirilmig bircok oyun tabanl ve
oyunlastirma icerikli Avrupa Birligi Komisyonu projeleri gerceklestirilmistir. Bu projeler kapsaminda
verilen egitimsel oyunlagtirma kurslarinin yayginlagmasi, ispanya’da oyunlastirma {izerine cok sayida
arastirma yapilmasinin nedeni olabilir. Ayrica beden egitimi ve oyunlastirma konusu tizerine en fazla
yayin yapan dergi “Retos Nuevas Tendencias En Educacion Fisica Deporte Y Recreacion” olmustur.
Buna karsin yayinladiklar1 makalelerden toplamda en fazla atif alan dergiler sirasiyla “International
Journal of Human Computer Studies”, “Physical Education and Sport Pedagogy” oldugu goriilmiistir.
Galisma kapsaminda ayrica beden egitimi ve oyunlastirma konusu tizerine bilimsel makale ytriiten
yazarlarin aldiklar atif ve yayin sayilar dikkate alinarak alanda en tiretken yazarlar degerlendirilmistir.
Arastirmaya dahil edilen yayinlar arasinda en fazla makaleye sahip olan yazarlar Fernandez-Rio Javier,
Ferriz-Valero Alberto, Valero Valenzuela Alfonso ve Segura Robles Adrian olmustur. Yazarlarin tim
yayinlarina yapilan atif sayisi dikkate alindiginda ise en fazla atif alan yazarlar Fernandez-Rio Javier, Van
Roy Rob ve Zaman Bieke seklinde siralanmstir. Sonuc olarak, alanda en tiretken yazarin Fernandez-Rio
Javier oldugu sonucuna ulagilmistir. Bunun yaninda hangi makalenin daha etkili oldugunu belirlemek
icin aldig1 atif sayisi, yillik atif ortalamasi ve baglanti giicii goz 6niinde bulundurularak atif analizi
gerceklestirilmistir. Analiz sonuclarina gore en fazla atif alan makalenin Van Roy ve Zaman (2019)
tarafindan hazirlandig, yillik en yitksek atif ortalamasina sahip olan calismanin ise Fernandez-Rio
ve ark. (2020) tarafindan hazirlandi§) gériilmiistiir. En yiiksek baglanti giiciine sahip olan yayinlar ise
sirastyla Fernandez-Rio ve ark. (2020), Pérez-Lopez ve ark. (2017) ile Le6n-Diaz (2019)'1n ¢calismalari
olmustur. Bu analiz i¢in belirlen kriterlere gore etki giicii en yiiksek olan makalenin Fernandez-Rio ve
ark. (2020) tarafindan yiiriitillen calisma oldugu sonucuna ulagilmistir.

Arastirmacilar bilimsel arastirma metodolojisinin ilk adimlarinda ozellikle de literatiir taramasi
sirasinda en fazla anahtar kelimelerden yararlanmaktadir. Anahtar kelimeler, ilgi duyulan bir alanla
ilgili egilimler hakkinda fikir verebilir. Bu ¢alismada da birlikte olusum (co-occurrence) analizi
yapilarak beden egitimi ve oyunlastirma alaninda en fazla kullanilan anahtar kelimeler belirlenmistir.
Analiz sonuglarina gore, sorgu sirasinda kullanilan oyunlagtirma ve beden egitimi anahtar kelimeleri

disinda, en fazla motivasyon, egitim, aktif metodolojiler, 6Grenme, temel psikolojik ihtiyaglar, inovasyon, ig
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birlikli 6grenme, egitim inovasyonu, oyun tabanl 6grenme, 6gretme, 6z belirleme kuram, akademik performans
terimleri kullanilmistir. Bu sonuglardan hareketle beden egitimi ve oyunlastirma tizerine makalelerin
biiyiitk 6lctide motivasyon ve motivasyon kuramlari, 6grenme-6gretme stirecleri, aktif metodolojiler,
inovasyon ve akademik performans konularini icerdigi sonucuna varilmigtir. Benzer sekilde, Dikmen ve
Bahadir (2022), egitimde oyunlagtirma temali cahismasinda en sik tekrar eden “motivasyon” teriminin
altini cizmislerdir. Ozetle, bu alanda aragtirmacilarin bir aktif metodoloji olarak oyunlastirmanin beden
egitiminde 6grenme ve motivasyon lizerine etkilerini aciklamaya calistig1 ifade edilebilir. Egitim ve
oyunlastirma tizerine yapilan bibliyometrik bir ¢alisma, son dénemlerde ters yiiz 6grenme, e-6grenme
ve video oyunlariyla ilgili artan bir aragtirma egilimi oldugunu géstermektedir (Lopez-Belmonte ve ark.,
2020). Guerrero-Alcedo ve ark. (2022) Scopus veri tabaninda egitim ve oyunlagtirma iizerine yaptiklar
arastirmada anahtar kelimelerden hareketle 2012-2019 doneminde en fazla aktif 6grenme, is birlikli
6grenme ve egitim teknolojisi temalarinin, 2020-2022 déneminde ise e-6grenme, artirilmig gerceklik,
harmanlanmis 6grenme, ciddi oyunlar ve oyun tabanli 6grenme temalarinin popiiler oldugunu ifade
etmislerdir.

Sonug olarak, oyunlastirma uygulamalarinin beden egitimi alanina uyarlandig: calismalar heniiz ¢cok
yenidir. Bu alanda yapilan calismalarin sayisindaki nicel artis, konunun giin gectikge popiilaritesinin
arttigim gostermektedir. Beden egitiminde oyunlastirma calismalarn daha cok egitim arastirma
alaninda yiriitiilmekte ve bu calismalar 6zellikle motivasyonel siirecler, 6grenme-6gretme yontemleri,
inovasyon ve akademik performans konular ile iliskilidir. Calisma sonuclarinin bu alanda bilimsel

aragtirmalar yapan profesyoneller icin rehber bir kaynak olacag: disiiniilmektedir.
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Introduction

Innovative teaching and learning methods should be explored to take advantage of the rapidly changing
educational environment and to recognize the needs of students (Camacho-Sanchez et al., 2023). Some
of the most recent and popular learning-teaching methods have been categorized in the literature under
the umbrella term of "active methodologies". Active methodologies are approaches that aim for greater
learning by students by enhancing their sociability and teamwork, meaningful learning and critical
thinking, and learning interaction. In this methodology, the student plays an active role in the process
of constructing knowledge, while the teacher plays the role of a facilitator and guide. Gamification is
among the so-called active methodologies such as project or game-based learning (Arufe-Giraldez et
al,, 2022). Gamification is defined as the use of game elements in non-game contexts (Deterding et
al,, 2011). In particular, it has been used as an active methodology that has evolved in recent years,
bringing into being a new educational approach to address issues related to social behavior and student
motivation (Ferriz-Valero et al., 2020).

According to the results of a recent bibliometric study examining scientific research on education and
gamification, it was found that publications on gamification in the field of education have increased
year by year (Lopez-Belmonte et al., 2020). The results of scientific research that will be conducted in
order to evaluate how much these publications have increased in physical education can be a guiding
source for sport pedagogy researchers who will conduct studies on physical education and gamification.
The aim of this study is to examine the scientific articles on physical education and gamification in the

Web of Science database by using the bibliometric analysis method.
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Method

In the study, the bibliometric analysis method was used to analyze the descriptive characteristics of
the articles published on physical education and gamification and to reveal the productivity of the
publications based on their qualitative and quantitative characteristics. The scientific publications
included in the study were accessed through the Web of Science (WOS) database. Research data were
collected in the WOS Core Collection online database between May 18 and 23 (2023). Before starting
the search, SCI, SSCI, AHCI and ESCI indexes were selected. In the advanced search section, the title
field TOPIC (TS) was selected and the terms "physical education’ and "gamification" were used as
keywords. Only original articles and review articles were selected as publication types and the search
was conducted without any language and date filtering. As a result of the search, a total of 89 scientific
articles were found. The bibliometric data obtained were analyzed using VOSviewer (version 1.6.18).
For this purpose, citation analysis of the publications (author, article, country with the highest number
of citations), chronological course, items with the highest number of publications (author, journal,
institution, country, field of study) and keyword analysis (Co-occurrence) were performed. The results
of the analysis were visualized in the form of network and density maps with the VOSviewer program.
Results and Discussion

Among the publications examined on the subject of our research, it is seen that the first article was
published in 2014 and the highest number of articles was published in 2022. The number of articles
in the related field has shown approximately linear increase every year. Similarly, in a bibliometric
study conducted using the scientific mapping method on the gamification approach by including all
educational fields, Lopez-Belmonte et al. (2020) reported that scientific publications on gamification
in education continue to increase every year.

Within the scope of our research, the most productive institutions were evaluated according to the
number of publications and citations they received in the relevant field. Accordingly, the institution
with the highest number of publications and citations was University of Granada. Considering the
number of documents and citations in the field of physical education and gamification, the University
of Oviedo was found to be the institution with the highest link strength. It can be said that the university
is the most productive institution publishing in the field.

It was observed that Spain was the country with the highest number of publications and citations on the
research topic. Similar to our results, in different studies in which scientific publications on the subject
of gamification in all fields of education were examined by using the bibliometric analysis method, it
was concluded that Spain was the most productive country (Dikmen & Bahadir, 2022; Guerrero-Alcedo
et al,, 2022; Lopez-Belmonte et al., 2020). In addition, "Retos Nuevas Tendencias En Educacion Fisica
Deporte Y Recreacion" was the journal that published the most on physical education and gamification.
Among the publications included in our study, Fernandez-Rio Javier, Ferriz-Valero Alberto, Valero
Valenzuela Alfonso and Segura Robles Adrian have the most articles. Considering the number of
citations to all publications of the authors, the most cited authors are Fernandez-Rio Javier, Van Roy

Rob and Zaman Bieke. Accordingly, it is concluded that Fernandez-Rio Javier is the most productive
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author in the field. According to the results of the analysis, it was seen that the most cited article
was by Van Roy and Zaman (2019), and the study with the highest annual citation average was the
study conducted by Fernandez-Rio et al. (2020). According to the results of the keyword analysis, it
was concluded that the articles on physical education and gamification largely included the topics of
motivation and motivation theories, learning-teaching processes, active methodologies, innovation and
academic performance. Similarly, Dikmen and Bahadir (2022) underlined the most recurrent term
"motivation" in their study on gamification in education.

In conclusion, studies in which gamification practices are adapted to the field of physical education are
quite recent. The quantitative increase in the number of studies in this field shows that the popularity
of the subject is increasing day by day. Gamification studies in physical education are mostly conducted
in the field of educational research and these studies are particularly related to motivational processes,

learning-teaching methods, innovation and academic performance.
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