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Oz

Bu aragtirmada dil becerilerinin gelisiminde oyunlagtirmanin kullanima yonelik yapilmis olan
calismalarin Web of Science (WoS) veri tabanindaki egilimi incelenmistir. Betimsel arastirma olarak
desenlenen aragtirma kapsaminda WoS veri tabaninda yer alan dil becerileri ve dil egitimi iizerinde
oyunlastirmanin kullanilmasina dayanan 78 c¢alismanin bibliyometrik analizi yapilmigtir. Bu
calismalar 2014-2022 yillar1 arasinda dagilim gostermektedir. Aragtirma kapsaminda elde edilen
veriler; makale ve atif sayilari, en ¢ok atif alan yazarlar, en ¢ok atif alan makaleler, en ¢ok kullanilan
anahtar kelimeler, en etkin iilkeler, en etkin kurumlar, en etkin dergiler olmak iizere yedi kategoride
bibliyometrik analize tabi tutulmustur. Ayrica en ¢ok atif alan yazarlara, makalelere, en ¢ok kullanilan
anahtar kelimelere, en etkin iilkelere, kurumlara, dergilere yonelik bibliyometrik ag haritalarina yer
verilmistir. Bibliyometrik analizler ve ag haritalarn VOSviewer_1.6.16 programi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda analizler sonucu ortaya ¢ikan veriler tablolagtirilmis ve elde edilen
verilere yonelik ag haritalar1 olusturulmustur. Olusturulan tablolar ve ag haritalar1 betimlenerek
yorumlanmaya calisilmistir. Dil egitimi ve dil becerilerinin gelisimi konusunda oyunlagtirmanin
kullanmildig1 ¢alismalarin bibliyometrik analizinin yapildigi bu calismada oyunlagtirmanin dil
becerileri alaninda son y1llarda yayginlasan ve popiilerligini arttiran bir yontem oldugu goriilmiistiir.
Yaynlarin en fazla ikinci dil 6gretiminde ve dil becerileri agisindan genel olarak okuma ve yazma
becerisi alaninda yogunlagsmis olmasi diger dil becerilerinde de oyunlagtirma yontemine yonelik
calisma yapilmasi ihtiyacini dogurmustur. Arastirma sonuclarindan hareketle dil becerilerinin
gelisiminde oyunlagirmanin kullanimi iizerine yapilan c¢alismalarin diinyadaki egilimini
incelemenin, Tiirk¢e egitiminde ve Tiirk¢e dil becerilerinin gelistirilmesinde oyunlagtirmanin
kullanim1 konusunda c¢alisma yapmak isteyen arastirmacilar icin yol gosterici nitelikte olacagi
diisiiniilmektedir.
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The use of gamification in the development of language skills: A bibliometric
analysis study

Abstract

In this study, the trend of using gamification in the development of language skills is investigated in
studies conducted on the Web of Science (WoS) database. The research, designed as a descriptive
study, includes a bibliometric analysis of 78 studies based on the use of gamification in language skills
and language education available in the WoS database. These studies are distributed between 2014
and 2022. The data obtained within the scope of the research were subjected to bibliometric analysis
in seven categories: article and citation numbers, most cited authors, most cited articles, most used
keywords, most active countries, and most active institutions and journals. The created tables and
network maps were described and interpreted. This study focuses on the bibliometric analysis of
studies that employ gamification in language education and the development of language skills. It
was observed that gamification has become a widespread and increasingly popular method in this
field in recent years. The fact that most of the publications are concentrated in second language
instruction and, generally, in the areas of reading and writing skills has also highlighted the need for
research in other language skills. Based on the research findings, it is thought that examining the
global trend of studies on the use of gamification in the development of language skills will be a
guiding resource for researchers interested in working on the implementation of gamification in
Turkish language education and the development of Turkish language skills.

Keywords: Gamification, language skills, Turkish language education, Turkish language skills,
bibliometric analysis

Giris

Egitim ortamlarinda 6grencilerin bir dersten yeteri kadar verim alabilmesinin arkasinda yer alan
unsurlardan bir tanesi derse kars1 6grencilerde motivasyonun, giidiilenmenin ve siniftaki eglenceli, ilgi
¢ekici atmosferin saglanabilmesidir. Geleneksel yontemlerle siirdiiriilen derslerde 6grenciler genellikle
sikilmakta ve derse karsi olumsuz tutum gelistirme egilimi icinde olmaktadir. Tam da bu noktada
Ogrencilerin motivasyonlarim arttiran, ilgilerini ¢ekip merak uyandiran ve onlar1 heyecanlandiran yeni
yontem ve yaklagimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Son yillarda bilimde ve teknolojide gerceklesen degisim
egitim alaninda da etkili olmus; 6grenme-6gretme siirecinde yeni yontem ve yaklagimlari beraberinde
getirmistir. Son dénemde ortaya cikan yontemlerden biri de oyunlastirmadur. ilk olarak dijital medya
endiistrisinde 2008 yilinda bir terim olarak ortaya c¢ikan ancak 2010 yilinin ikinci yarisinda birkag
endiistri oyuncusu ve konferanslarla popiiler hale gelip yayginlasmaya baslayan oyunlastirma en genel
anlamda “oyun tasarim o6gelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi1” (Deterding, Dixon, Khaled ve
Nacke, 2011, s. 10), oyunsal diisiinme ve oyunlastirma unsurlarindan olan oyun mekaniklerinin
oyunlastirllmig olan sisteme karsi, kullanicilarin ilgilerini ¢ekmek ve problemlerin ¢6ziimii igin
kullanilmasi siireci (Zicherman ve Chunningham, 2011) olarak tanimlanmaktadir.

Teknolojiyi derslere entegre ederek egitim ortamlarinin materyal acisindan zenginlesmesini saglayip
ogrencilerin derse karst motivasyonlarini ve tutumlarini olumlu yonde etkileyen oyunlastirma, sinif
icerisinde Ogrencilerin akranlar1 ile birlikte 6grenme siirecini takip etmelerine ve Ogrenmeyi
gerceklestirmelerine olanak sagladigi i¢in derslerde is birlikli bir anlayis ile de siirdiiriilebilir. Bu yonii
ile egitimde oyunlastirma yonteminin kullanilmasi; 6grencilerin, bagimsiz 6grenme, is birlikli 6grenme
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ve problem ¢6zme becerilerini gelistirebilir (Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz, 2019). Ayrica oyunlagtirmanin
ogrencilerin ilgilerini ¢ekebilecek arayiiz tasarimlarina olanak saglamasi ile konu ilgi ¢ekici hale gelip
ders monotonluktan uzaklagacaktir. Egitimde oyunlagtirmanin kullanilmasi, yapilandirmaci yaklagimin
temel aldig1 anlayislardan biri olan yaparak-yasayarak 6grenmeye olanak saglamaktadir. Yaparak-
yasayarak oOgrenmenin derslerde kullanilmasi konularin daha etkili ve anlasihir kihinmasina ve
ogrenmede kalicihigin arttirilmasina yardimer olur.

Bilim ve teknolojideki hizli gelisim ve degisim siireci 6gretim siirecini ve bu dogrultuda 6grencilerden
beklenen rolleri de etkilemistir. Artik Ogrencilerden bilgiyi iireten, yasaminda islevsel olarak
kullanabilen/uygulayabilen, problem c¢ozme becerisi yliksek, elestirel diisiinebilen, is birlikli bir
anlayisla caligmalarini yiiriitebilen, iletisim becerileri gelismis, empati yapabilen ve yeniliklere ayak
uydurabilen bireyler olmalar1 beklenmektedir (MEB, 2019). Oyunlastirma iste tam da bu noktada
ogrencilerin daha iist diizey becerileri kazanmalarina yardime1 bir yontem olarak kargimiza ¢ikmaktadir.
Yaparak-yasayarak 6grenmeye olanak saglayan, sinif ici iletisimi giiclendiren, ig birlikli bir yaklasimla
yiiriitiilebilen, problem ¢6zme becerilerini kuvvetlendiren ve 6grencilerin teknolojideki yeni gelismelere
ayak uydurabilmelerine imkan saglayan oyunlastirma iizerine Lee ve Hammer'in (2011, s. 4) belirttigi
gibi “egitim ve oyun unsurlarini bir araya getirmek, fistik ezmeli ¢ikolatanin bulusmasi gibi olabilir ve
iki harika lezzetin birlikte caligsmasi 6zellikle 21. yiizy1l becerilerini gelistirmek i¢cin 6nemli olan sonuglara
yol acacaktir.”

Egitimin her alaninda oldugu gibi dil egitiminde de ¢ag1 yakalayan, teknoloji destekli yontemlerin tercih
edilme egilimi artmaktadir. Dil egitiminin temel amaci 6grencilerin dort temel dil becerilerinin
gelistirilmesidir. Bu baglamda dil egitiminde oyunlagtirma yonteminin kullanilmasinin; 6grencilerin
yeni bir dil 6grenmeye karsi kaygilarini azaltacagi, oyunlastirma etkinlikleri sirasinda 6grencilerin
konusma, dinleme, okuma becerilerini ayn1 anda kullanmalarina olanak taniyacagi, bu sayede dil
egitimini kolaylastiracagi ve dil egitimi alanina yeni bir soluk getirecegi diisiiniilebilir. Bal (2018)
tarafindan yapilan bir arastirmada, oyunlagtirmanin Tiirk¢e 6gretimine katkisina yonelik 6gretmen
goriislerine bagvurulmus, Ogretmenlerin genel olarak Tiirkce derslerinde oyunlastirma yontemini
kullanmanin 6grencilerin anlatma becerilerinden ziyade anlama becerilerinin gelisimi iizerinde daha
etkili oldugu kanaatinde olduklar1 belirlenmistir. Ancak oyunlagtirmanin 6grencilerin yazma ve
konusma becerileri iizerinde de etkili oldugu diisiiniilmektedir. Oyunlastirma yontemi sayesinde
ogrencilerin oyun esnasinda kendilerini ifade etmeleri gerekecegi icin konusma becerilerine katki
saglayip iletisim becerileri kuvvetlenecektir.  Ayrica yazma becerisini destekleyici oyunlarin
gelistirilmesi durumunda 6grencilerin yazma becerileri iizerinde de oyunlastirmanin etkili olacag:
diisiiniilmektedir. Nitekim okuma ve yazma bozuklugu olan dort 6grenciye oyunlagtirma yontemi
kullanilarak okuma ve yazma egitimi verilen bir calismada oyunlagtirma yonteminin 6grencilerin okuma
ve yazma becerileri {izerinde anlamli etkisinin oldugu sonucuna ulasilmistir (Sella, A. C., Tenério, J. P.,
Bandini, C. S. M., ve Bandini, H. H. M., 2016). Ayrica Okuyan ve Ozdemir’in (2023) de belirttigi gibi dil
Ogretiminin yapildig1 derslerde, 6zellikle de 6grencilerin ana dili derslerinde oyunlastirma yonteminin
kullanilmasi dil 6gretiminin kalic1 ve anlasilir olmasina katki saglayacaktir. Yapilan bagka bir ¢calismada
da derslerde oyunlagtirma yonteminin kullanilmasinin 6grencilerin  derse karst ilgi ve
motivasyonlarinda artis sagladig1 sonucuna ulagilmistir (Sar1 ve Altun, 2016). Yapilan ¢alismalardan
yola cikarak dil egitiminde oyunlastirma yonteminin 6grencilerin motivasyonlarini arttirici etkisinin
oldugu ve 6grenilenlerin kaliciligini arttirdig séylenebilir. Tiim bunlara ek olarak oyunlagtirma yontemi
ogretmenlere “ders icerigini zenginlestirici unsurlar” (Inal, 2020, s. 336) da sunacaktir. Bu sayede
etkinlikler 6grencilerin birden ¢ok duyusuna hitap edecek sekilde hazirlanabilecektir. Bahsi gegen
etkinliklerin ayrica teknoloji ile entegre edilerek hazirlanmasi sonucunda etkinlikler hem 6grencilerin
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ilgisini ¢ekecek hem de siif ortamini eglenceli bir hale getirecektir. Sinif ortaminin eglenceli hale
gelmesi ile birlikte de geleneksel siniflara nazaran 6grencide derse karsi giidiilenme ve derse katilma
arzusu daha yiiksek oranda olacak; buna paralel olarak dersten alinacak verim de artig gosterecektir.

Kuramsal cerceve
Bu boliimde oyunlastirma ile ilgili genel bilgilere yer verilmistir.
Oyunlastirmanin unsurlari

Werbach ve Hunter (2012), gelistirmis olduklar1 modelde oyunlagtirma unsurlarini ii¢ alt kategoride ele
almiglardir. Ele alinan unsurlar dinamikler, mekanikler ve bilesenlerdir. Oyunlastirma unsurlarinin
hiyerarsik siralamasina Sekil 1’de yer verilmistir.

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 1. Oyunlagtirmamn Unsurlari (Werbach ve Hunter, 2012)

Dinamikler: Dinamikler oyunlagtirilmis sistemde goz 6niinde bulundurulmasi ve yonetilmesi gereken
fakat hi¢bir zaman direkt olarak oyunun icine girmemesi gereken en soyut oyunlagtirma unsurlaridir
(Werbach ve Hunter, 2015). Dinamikler oyuncularin direkt olarak etkilesim kuramadiklar1 fakat
oyunlagtirma tasariminda ¢ok 6nemli bir yere sahip olan, oyunlastirmanin oyuncu iizerinde yaratacagi
etkinin tasarlanmasinda faydalanilan kurgusal tasarim oOgeleri olarak tanimlanmaktadir (Tunga ve
Inceoglu, 2016). Bozkurt ve Genc-Kumtepe (2014) oyunlastirma dinamiklerini neredeyse her oyunda
var olan ve oyunlastirma tasariminin temel prensiplerini olusturan bir kavram olarak aciklamiglardir.
Ayrica Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) gore dinamikler oyun tasarimina estetik oOzellikler
kazandirmak icin calisan unsurlardir. Dinamikler kendi i¢inde bes alt kategoriye ayrilmaktadirlar.

Mekanikler: Werbach ve Hunter’a gore (2012) mekanikler bir oyunun fiilleridir ve oyun siirecini
ileriye tasiyip oyuncu etkilesimi olusturan temel siireclerdir. Ayrica oyunlagtirmanin var olan yapisi
icerisinde daha belirgin bulunan eylemleri tanimlamak icin kullanilan unsurlardir. Bu unsurlar oyun
icerisinde oyuncuyu istenilen yone yonlendirebildigi gibi oyun siirecine farkh bir tarz veya his de
katabilir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Ayrica mekanikler oyunda yer alan belirli bilegenleri, veri
temsili ve algoritmalar diizeyinde agiklar. Yani bir oyun baglaminda oyuncuya saglanmis olan cesitli
eylemler, davraniglar ve kontrol mekanizmalarini icermektedir. Oyunun icerigi ile birlikte mekanikler
genel oyun dinamiklerini desteklemektedirler (Hunicke vd., 2004). Mekaniklerin varhigi bize
motivasyonu yiiksek bir kullanici olugturmayr miimkiin kilar (Buncball, 2010). Mekanikler kendi i¢inde
on alt kategoriden meydana gelmektedir.
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Bilesenler: Oyunlastirma siireci tasarlanirken akla ilk gelen unsurlardan bir tanesi ve en belirgin olan
oyunlastirmanin bilegenleridir. Bilesenler “mekaniklerin ve dinamiklerin alabilecegi daha belirgin
formlar” olarak tanimlanmaktadir. Ayrica her bir mekanigin bir veya daha fazla dinamige bagl olmasi
gibi, her bir bilesen de bir veya daha fazla iist diizey 6geye baghidir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 80-81).
Bilesenler genel olarak oyuncu ile etkilesime giren oyun tasariminin unsurlar: olarak tanmimlanabilir
(Tunga ve inceoglu, 2016, s. 273). Daha cok oyunlagtirmaya estetik bir goriiniim kazandirmak icin
kullanilmakta olup oyuncunun tasarlanmis olan oyun sistemi ile etkilesime girdiginde onda uyandiracak
olan ve arzu edilen duygusal tepkileri tanimlamaktadir (Hunicke vd., 2004, s. 2). Bilesenler kendi icinde
on bes alt kategoriden olugsmaktadir.

Werbach ve Hunter’in (2012) oyunlastirma tasariminda yer alan mekanikler, dinamikler ve bilesenlerin
tlim alt unsurlarinin oyun tasariminda kullanilmamasi gerekir. Burada 6nemli olan tasarlanan oyunu
eglenceli ve iglevsel hile getirecek olan temel unsurlar1 belirleyip kullanmaktir. Dolayisiyla oyun
tasariminda yapilmasi gereken ilk is ihtiyaca hizmet eden oyun dinamiklerinin se¢ilmesidir. Daha sonra
secilen dinamiklere uygun mekanikler ve son olarak da mekaniklere uygun bilesen se¢imi yapilir
(Ertimit ve Karakus, 2015). Dinamikler, mekanikler ve bilesenlerin alt kategorilerini olusturan
unsurlara Tablo 1’de yer verilmistir.

Tablo 1. Dinamikler, Mekanikler ve Bilesenlerin Alt Kategorilerini Olugturan Unsurlar

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar Meydan Okuma Kazanmimlar
Duygular Sans Faktorii Avatar
Oykiileme Rekabet Rozetler
ilerleme Is Birligi Zorlu Miicadele
iligkiler Geri Bildirim Koleksiyonlar
Kaynak Toplama Carpisma
Odiil Icerigi Serbest Birakmak
Islemler/Alisveris Hediye Verme
Sira Lider Cetveli
Kazanma Durumlari Seviyeler
Puanlar
Araylg

Sosyal Grafik Takimlar1
Sanal Egyalar

D6 oyunlastirma tasarim modeli

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan oyunlastirma siirecinin tasarlanabilmesi adina bir model
olusturulmustur. Olusturulmus olan model kendi iginde alt1 basamaktan olugsmus olup temelde is hayati
icin tasarlanmigtir fakat giintimiizde egitim gibi farkli alanlar i¢in de kullanmilmaktadir. D6 oyunlastirma
tasarim modelinin basamaklar1 Sekil 2’de sunulmustur.
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Hedefleri Belirleme

Hedef Davranislari Betimleme

Oyuncu Turleri Belirleme

Etkinlik Donglisiinu Tasarlama

Sekil 2. D6 Oyunlastirma Tasarum Modeli (Werbach ve Hunter, 2012)

Hedefleri belirleme: Oyunlastirma tasariminin ilk agsamasi olup ayni zamanda oyun tasariminin ne
amag ile yapildigina dair cevabin verildigi agsamadir. Etkili bir oyunlastirma sistemi icin hedeflerin
belirlenmesi cok onemlidir (Werbach ve Hunter, 2012). Belirlenen hedefler dogrultusunda diger
asamalar yapilandirilir.

Hedef davranislar1 betimleme: D6 Oyunlastirma Tasarimi Modeli'nin ikinci agamasi olan hedef
davraniglar1 betimleme asamasi oyunlagtirmanin ne amacla yapildigi belirlendikten sonra oyunculardan
ne yapmalarinin istendigi ve beklenen davramglarin nasil dlciileceginin belirlendigi asamadir. Cilinkii
davraniglar ve dlciimler en iyi birlikte ele alindiginda degerlendirilir. Ayrica burada 6nemli olan nokta
belirlenen hedef davranislarin belirgin olacak sekilde ifade edilmesidir (Werbach ve Hunter, 2012). Bu
asamanin eksiksiz olarak tamamlanmasi gelecek agsamalarin dogru ilerleyebilmesi adina Gnem
tasimaktadir. Tunga ve Inceogluna (2016) gore hedef davranislar: 6lcecek olan 6lgme araclarinin dogru
tespit edilmesinde hedef davraniglar: betimleme asamasinin eksiksiz tamamlanmasi 6nemlidir.

Oyuncu tiirlerini belirleme: Werbach ve Hunter (2012), oyun sistemini kullanacak olanlarin
ozelliklerinin iyi bilinmesi ve farkliliklarinin dikkate alinarak bir siniflandirma yapilmasi gerektigini
belirtmiglerdir. Oyuncu tiirlerini belirleme asamasinda énemli olan oyun tasariminin hitap edecegi
kitlenin 6zelliklerine uygun bir sekilde olusturulmasidir. Eriimit ve Karakus’a (2015) gore tasarlanan
oyun sistemini hangi kullanicilarin ne sekilde kullanacaginin bilinmesi ve buna uygun olarak
kullanicilarin dikkatini ¢ekecek etkinlikler yapilmasi 6nemli olan diger noktalardan biridir.

Etkinlik dongiisii tasarlama: Temelde oyunlastirmanin tasarim siirecinde kullanilan iki farkl: tiirde
etkinlik dongiisii bulunmaktadir. Bunlar; baghlik dongiisii (engagement loops) ve ilerleme
basamaklaridir (progression stairs) (Werbach ve Hunter, 2012). Baglilik dongiisii oyun i¢inde sistemin
oyuncuya yapilan eylemler karsisinda nasil bir cevap verecegini etkinlik diizeyinde tamimlar (Tunga ve
Inceoglu, 2016). Ayrica bu déngii oyuncunun siirecte neler yapacag, nasil yapacagl ve sistemin
yapilanlara nasil cevap verecegi ile ilgilidir (Werbach ve Hunter, 2012). ilerleme basamaklar ise
oyunlastirma siirecinin genel akisinin nasil ilerleyecegi ile ilgilidir (Tunga ve Inceoglu, 2016, s. 276).
Ayrica Werbach ve Hunter’a (2012) gore ilerleme basamaklar1 oyuncularin oyun icerisindeki
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performanslarina genis bir ag1 ile bakabilmeyi de saglar. Baglilik dongiisii ve ilerleme basamaklarin
olusturan unsurlar Sekil 3 ve Sekil 4’te sunulmustur.

Geri Bildirim

Sekil 3. Baghlik Déongiisii (Werbach ve Hunter, 2012)

y

Miicadele
A .
Miicadele
. ve
Miicadele Dinlenme
ve
Baglangi¢ Dinlenme

Sekil 4. Ilerleme Basamaklar1 (Werbach ve Hunter, 2012)

Eglence Ogelerini ilave etme: Eglence oyunun ve oyun tasarimin temelidir (Kuutti, 2013). Oyun
tasarimi yapilirken eglence unsurlar1 goz ardi edilmemelidir. Ciinkii kullanicilar oyunlastirilmig olan
sistemi eglenceli bulurlarsa geri gelmeleri olasidir. Eglence Ogelerini ilave etme agsamasinda yapilmasi
gereken sey oyunlastirilmis sistemin estetik olarak cekici olup olmadigimi ve kullanicilarin tekrardan
gelmelerini saglayacak olan eglence unsurlarimin eklenip eklenmediginin kontroliinii yapmaktir
(Werbach ve Hunter, 2012).

Uygun araclar: belirleme: Oyunlagtirma tasariminin son asamasi olan bu asamada oyunlastirma
modelinin baginda belirlenmis olan hedeflere ve oyuncu tiirlerine uygun olarak oyun dinamikleri ile
mekaniklerinin oyunlagtirma siirecine dahil edilerek oyunlagtirma tasariminin gerceklestirilmesidir
(Tunga ve Inceoglu, 2016). Yani oyun tasarimma en uygun araclarm, tekniklerin, yazihmlarm,
programlarin kullanilmasini icerir (Werbach ve Hunter, 2012).

Egitimde oyunlagtirma yonteminin kullaniminin 6grencilerin akademik basarilari, motivasyonlar: ve
tutumlarn tizerindeki olumlu etkilerini ortaya koyan c¢aligmalar (Cin, 2022; Geng¢ Ersoy, 2017; Hiiner,
2018; Kalkan, 2016; Karabacak, 2018; Polat, 2014; Tunga, 2016; Tiirkmen, 2017) mevcuttur. Bahsedilen
sonuglara benzer sekilde Kunduracioglu'nun (2018) yaptig1 oyunlastirma ile ilgili Tiirkiye’de yapilan
lisanstistii galigmalarin analizine dayanan aragtirmasinda da oyunlagtirmanin kullaniminin motivasyon,
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tutum ve akademik basariya olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagmistir. Ayrica alanyazinda
oyunlastirmanin akademik basariya etkisini ortaya koyan meta-analiz ve meta-sentez ¢aligmalarinin
(Altan, 2022; Ozcan, 2019; Simsek, 2021) oldugunu séylemek de miimkiindiir.

Egitimde oyunlagtirmanin kullanimma yénelik Yiiksekdgretim Kurulu (YOK) tez veri tabaninda toplam
28 lisansiistii tez calismasina ulasilmis olup bu tezlerden sadece bir tanesinde oyunlastirma yonteminin
Tiirkge dil becerilerinin gelisimine olan katkisinin incelendigi goriilmiistiir. S6zii edilen caligma simif
ogretmenligi alaninda yapilmis olan bir doktora tez calismasidir (Geng¢ Ersoy, 2017). Egitimde
oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilari, motivasyonlar1 ve tutumlar iizerindeki olumlu
etkisini ortaya koyan bir¢ok ¢calisma varken Tiirkce egitimi alaninda ¢ok az calismaya rastlanmasi dikkat
cekicidir. Tiirkce dersi bir beceri egitimi dersidir. Tiirkce egitiminin temel amac1 6grencilerin dil
becerilerini gelistirmek, onlarda dil bilinci ve dil sevgisi kazandirmaktir. Bu dogrultuda 6grencilerin dil
becerilerini gelistirmede etkili olacak, motivasyonlarim arttiracak yontemlerin tercih edilmesi; Tiirkce
egitiminin temel amacina ulagmasina yardime olacak, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmenin yani
sira onlara dil bilinci ve dil sevgisi de kazandiracaktir.

Dikkat ¢ekici olan bir diger husus ise alanyazinda egitsel oyun ve oyunlagtirmanin genel olarak ayni
kavramlar olarak kabul edilmesi ve birbirinin yerine kullanilmasidir. Yapilan bir¢ok calismada egitsel
oyun ve oyunlastirma ayni kavram olarak algilanmis ve egitsel oyun igerikli calismalar oyunlagtirma
kavrami ile adlandirilmigtir. Fakat oyunlagtirma ile egitsel oyun ayni sey degildir. Egitsel oyunlar, farkl
oyunlar araciligi ile anlatilmak istenen konunun aktarilmasi mantigina dayaniyorken oyunlastirma,
ogretilecek olan konularin bir biitiin halinde oyunlar icerisine asamal olarak yerlestirilmesi ve “bir
o0grenme baglamina oyun diisiincesi ve felsefesi ile bir tasarim yapilmasidir” (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve
Linden, 2018, s. 175). Ayrica egitsel oyunlarin tamaminda teknolojiden yararlanma gibi bir zorunluluk
yokken oyunlastirmada teknoloji oyunlara entegre edilmelidir. Ayrica egitsel oyunlardan farkl olarak
oyunlastirma dinamiklerden, mekaniklerden ve bilesenlerden meydana gelmektedir ve bu unsurlar
oyunun icine dengeli bir sekilde yerlestirilmelidir.

Alanyazin incelendiginde, “egitsel oyun”, “dijital oyun” ve “oyun temelli 6grenme” anahtar kelimeleri ile
WoS veri tabaninda taranan ve VOSviewer_1.6.16 programi kullanilarak yapilan “Egitsel Oyunlar
Uzerine Gerceklestirilen Bilimsel Calismalarin Bibliyometrik Analizi” calismas1 (Boztepe ve Kog, 2022),
Yok Tez veri tabanindan elde edilmis veriler ile gerceklestirilmis olan “Sosyal Oyunlastirma Uzerine
Yapilan Sosyal Bilimler Alanindaki Tezlerin Bibliyometrik Analizi” calismasi (Kose ve Cilingir Uk, 2019),
WoS veri tabanindaki verilerin incelenmesine dayanan “Egitimde Oyunlastirmanin Bibliyometrik
Haritalandirilmas1” calismasi (Dikmen ve Bahadir, 2022), egitimde oyunlastirma kullanimina iligkin
yapilmis olan caligmalarin igerik analizine dayanan “Egitimde Oyunlagtirma: Arastirma Egilimleri”
(Karatas, 2014) adli calismalarin var oldugu goriilmektedir ancak alanyazinda dil becerileri iizerinde
oyunlagtirmanin kullanimina dayanan bibliyometrik bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu nedenle bu
aragtirmada dil becerileri izerinde oyunlastirma yonteminin kullanimina iligkin WoS veri tabaninda var
olan caligmalar bibliyometrik bir yaklasim kullanmilarak analize tabii tutulmus, tablolastirilmis ve
yorumlanmistir.

Bu calismada WoS veri tabaninda yer alan dil becerileri ve dil egitimi iizerinde oyunlagtirmanin
kullanilmasina dayanan 78 calismanin bibliyometrik analizi yapilmistir. Bu dogrultuda arastirmanin
amac1 dil becerileri konu alaninda oyunlastirma kullanima y6nelik yapilmis olan ¢aligmalarin Web of
Science (WoS) veri tabanindaki egilimini incelemektir. Bu kapsamda calismada su sorulara yanit
aranmigtir: (1) Dil becerilerinin gelisiminde oyunlagtirmanin kullamimiyla ilgili caligmalarin ve

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 5057958124 | phone: +90 505 7958124



RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalari1 Dergisi 2023.36 (Ekim)/ 101

Dil becerilerinin gelistirilmesinde oyunlastirmanin kullanimu: Bir bibliyometrik analiz cahsmasi / Oztiirk, I. & Ozkaya, P. G.

caligmalara ait atif sayilarinin yillara gore dagilimi nasildir? (2) En ¢ok atif alan yazarlar kimlerdir? (3)
En ¢ok atif alan makaleler hangileridir? (4) En ¢ok tercih edilen anahtar kelimeler hangileridir ve
anahtar kelime ag yapisi nasildir? (5) Dil becerilerinin gelisiminde oyunlastirmanin kullanimina yonelik
alana katki saglayan ve birbiri ile ig birligi icinde olan en etkin iilkeler hangileridir? (6) Dil becerilerinin
gelisiminde oyunlastirmanin kullanimina yonelik alana katki saglayan en etkin kurumlar hangileridir?
(7) Dil becerilerinin gelisiminde oyunlagtirmanin kullanimina yonelik en etkin dergiler hangileridir ve
bunlarin ag yapisi nasildir?

Yontem
Arastirmanin deseni

Aragtirmada betimsel tarama modeli kullamlmigtir. Caligmada dil becerileri konu alaninda
oyunlagstirma kullanima yonelik yapilan caligmalarin WoS veri tabanindaki egilimini incelemek
amaciyla ilgili calismalar tespit edilmis; bibliyometrik tekniklerle analiz edilmis ve elde edilen bulgular
raporlanmigtir. Bibliyometrik analiz, “belirli bir alanda belirli bir donemde ve belirli bir bolgede kisiler
yva da kurumlar tarafindan iiretilmis yaymnlarin ve bu yaynlar arasindaki iligkilerin sayisal olarak
analizidir.” (Ulakbim, 2023). Bibliyometrik analizle ilgili tanimlamalara Al ve Tonta (2004) ve Zan’in
(2019) yapmis olduklar1 ¢alismalarda da ulasilmistir. Onlara gore bibliyometri, yaymnlarin ya da
belgelerin yazar, konu, yayin bilgisi, atif yapilan kaynaklar, vb. gibi belirli 6zelliklerinin niceliksel yonden
yapilacak olan analizidir. Ayrica bibliyometrik analizler hem tanimlayici hem de degerlendirici nitelikte
olabilirler. Tanilayic1 nitelikteki bibliyometrik analizlere belirli bir y1lda yayimlanmis olan makale
sayisinin tespit edilmesi, degerlendirici nitelikteki bibliyometrik analizlere ise bir makalenin
kendisinden sonra yayimlanmig olan arastirmalar ne sekilde etkiledigini belirlemek amaci ile yapilan
analizler 6rnek olarak verilebilir (Al ve Tonta, 2004; Zan, 2019).

Verilerin toplanmasi

Aragtirmaya dahil edilen veriler 12.04.2023 tarihinde WoS veri tabaninin taranmasi ile elde edilmistir.
Bu aragtirmanin tarama Olgiitleri; “gamification and language”, “gamification and speaking”,

” » o« » o«

“gamification and writing”, “gamification and reading”, “gamification and listening”, “gamification and
grammar”, “gamification and vocabulary” konu basghklarinda; Social Science Citation Index (SSCI), Art
& Humanities Citation Index (AHCI), Conference Proceedings Citaion Index- Social Science &
Humanities (CPCI-SSH), Book Citation Index- Social Science & Humanities (BKCI-SSH) ve Emerging
Source Citation Index (ESCI) atif dizinlerinde ve core collection iizerinde tarama isleminin
gerceklestirilmesi olarak belirlenmis ve 2023 yilinda yayimlanan ¢alismalar analize tabii tutulmamistir.
Bahsedilen olgiitler ayni zamanda arastirmanin sinirhiliklarini da olusturmaktadir. Tarama sonucunda
dil becerileri konu alaninda oyunlastirma ile ilgili 2014-2022 yillar1 arasinda yayimlanmis olan 78
calisma elde edilmistir. WoS’ta tespit edilen ¢aligmalar yayin tiirleri bakimindan incelendiginde 42
makale, 25 bildiri, 6 derleme, 3 kitap boliimii, 1 erken erigsime agilmis makale, 1 erken erisime agilmig
derleme caligmasi tespit edilmistir. Caligmalar yayin dili bakimindan incelendiginde 70 calismanin
Ingilizce, 5 calismanin Ispanyolca, 1 calismanin Almanca, 1 calismanin Portekizce, 1 calismanin Korece
olarak yayimlandig: tespit edilmistir.
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Verilerin analizi

WoS veri tabaninda dil becerileri konu alaninda oyunlastirmaya dayanan 78 calisma bibliyometrik
analize tabii tutulmustur. Calismada bibliyometrik analizler; makale ve atif sayilari, en ¢ok atif alan
yazarlar, en ¢ok atif alan makaleler, en ¢ok kullanilan anahtar kelimeler, birbiri ile is birligi icinde olan
iilkeler, en etkin kurumlar, en etkin dergiler olmak iizere yedi kategoride gerceklestirilmistir. lgili
kategorilerde tespit edilen verilere yonelik bulgular tablo halinde sunulmus olup ayrica en ¢ok atif alan
makalelere, en ¢ok atif alan yazarlara, en ¢ok kullanilan anahtar kelimelere, birbiri ile is birligi icinde
olan iilkelere, en etkin kurumlara ve en etkin dergilere yonelik bibliyometrik ag haritalarina yer
verilmigtir. Bibliyometrik analizler ve ag haritalamn VOSviewer_1.6.16 programi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda analizler sonucu ortaya ¢ikan veriler tablolastirilmig ve ag haritasina
dokiilmiigtiir. Olusturulan tablolar ve ag haritalar: betimlenerek yorumlanmaya ¢aligilmisgtir.

Bulgular
Calismalarin y1llara gore dagilimina yonelik bulgular

Dil becerileri alaninda oyunlastirmanin kullanimina yonelik WoS’ta tespit edilen toplam 78 ¢alismanin
ve bu calismalara ait tespit edilen toplam 429 atifin yillara gore dagilimi Sekil 5 ve Sekil 6’da
gosterilmistir.
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Sekil 5. Calismalarin yillara gore dagilimi (2014-2022)

Sekil 5’e bakildiginda dil egitimi alaninda oyunlagtirmanin kullanimina yonelik ilk ¢calismanin 2014 (n.
2) yilinda yapilmis oldugu goriilmektedir. Bu alanda en fazla ¢alisma ise 2022 (n. 16) yilinda ardindan
2018 (n. 15) yilinda yapilmistir. Yapilan ¢alisma sayilarinda yillara gore diizenli bir artis s6z konusu
olmamigtir. Fakat tabloya bakildiginda ¢alismalarin son yillarda ivime kazandigi ve son dénemlerde
oyunlastirmanin dil egitiminde tercih edilen bir yontem oldugu goriilmektedir.
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Calismalara ait atif say1larinin yillara gore dagilimina yonelik bulgular
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Sekil 6. Calismalara ait atif sayilarimin yillara gore dagiimi (2014-2022)

Sekil 6’ya bakildiginda calismalarin almis oldugu toplam atif sayisinin en fazla 2021 yilinda en az ise
2017 yilinda oldugu goriilmektedir. Sekil 5.’te dil becerileri konu alaninda oyunlastirmanin kullanimina
yonelik en fazla ¢alismanin 2022 yilinda yayimlanmis oldugu goriilmektedir. Fakat yukarida yer alan
sekilde 2022 yilina ait caligmalarin atif sayilarinin ¢alisma sayisina oranla diisiik oldugu goriilmektedir.
Bunun sebebinin ¢alismalarin nispeten yeni yayimlanmig olmasi oldugu diigiiniilmektedir. Ayrica Sekil
6’ya gore 2018 ve 2021 yillar ¢alismalarin en ¢ok atif almig olduklar: yillar olarak tespit edilmistir.

En cok atif alan yazarlara yonelik bulgular

Dil becerilerinin gelistirilmesinde oyunlagtirma yonteminin kullanimina dayali yapilan ¢alismalar
arasinda en cok atif almig olan yazarlar1 (citation-authors) tespit etmek amaci ile yapilan analizde “1
yayin ve 5 atif” esigini karsilayan 203 yazardan esik degerlerini karsilayan 55 yazar analize tabii
tutulmustur. Anlamh veriler elde edebilmek adina yapilan analizde esik degeri “1 yayin ve 5 atif” olarak
belirlenmigtir. Fakat 38 yazarin tiimii arasinda bir baglant1 kurulamadig igin 18 yazar analize tabii
tutulmustur. Analiz sonuglarina gore alanda en ¢ok atif alan 10 yazara ait bulgular Tablo 2’de, en ¢ok
atif almig yazarlara iligkin ag haritas1 Sekil 7’de belirtilmigtir.

Tablo 2. En Cok Atif Almis Olan Yazarlara Ait Tablo

Sira Ad WoS Atif Sayisi Yayin Sayisi Toplam Baglanti
Giicii
1 Hojjat Deghanzadeh 52 1 11
2 Fardanesh, hashem 52 1 11
3 Javad Hatami 52 1 11
4 Omid Noroozi 52 1 11
5 Ebrahim Talee 52 1 11
6 Thomas Chiu Kin Fung 48 1 0]
7 Khe Foon Hew 48 1 o)
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8 Yau Wai Lam 48 1 0
9 Jorge Francisco Figueroa Flores 45 1 0
10 Chih-Ming Chen 28 1 0]

kuznetg@ya, irina
tilak, shantanu

akinkuoliggbabatunde

mozgovey, maxim

shorttgmitchell

dehghanzgdeh, hojjat cuadros valdivia, ana maria

O
fardaneshy hashem purgin@,marina
noroagi, omid
‘&> harvey arce, fiorman patrick
ketyif@ndras
blakegjohn

grabner-hagen, melissa m.

kingsley tara I.
martens, bethany

é% VOSviewer

Sekil 7. En ¢ok atif almis olan yazarlara ait ag haritast

Ag haritas! incelendiginde 4 kiime ve 18 ayr1 yazardan olusmus oldugu gériilmektedir. Ilk kiime olan
kirmiz1 kiimede (11 diigiim) one ¢ikan yazarlarin Hojjat Deghanzadeh, Fardanesh Hashem, Javad
Hatami, Omid Noroozi ve Ebrahim Talee (Atif say1s1:52, Yayin sayisi:1, TBG:11) oldugu goriilmektedir.
Ikinci kiime olan yesil kiimede ise 6ne cikan yazarlar Ana Maria Cuadros Valdivia ve Norman Patric
Harvey Arce (Atif say1s1:13, Yaymn sayisi:1, TBG:8) adl1 yazarlardir. Uciincii kiime olan mavi kiimede yer
alan tek yazar Kingsley Tara (Atif sayisi:9, Yayin sayisi:1, TBG:5) ve son kiime olan sar1 kiimede yer alan
tek yazar Bethany Martens’dir (Atif sayis1:13, Yayin sayisi:1, TBG:5).

En cok atif alan makalelere yonelik bulgular

Bu alanda en ¢ok atif almis olan makaleleri (citation-documents) belirlemek amaci ile yapilan analizde
“5 atif” esigini karsilayan 78 makaleden 20 makale tespit edilmistir. Analiz sonuclarina gore alanda en
cok atif alan 10 makaleye ait bulgular Tablo 3’te, en ¢ok atif almis makalelere iligkin ag haritas1 Sekil
8’de belirtilmistir.
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Tablo 3. En Cok Atif Alan Makaleler

Sira

10

Yazar/lar

Deghanzadeh, H.,
Fardanesh, H.,

Hatami, J., Talee,
E., ve Noroozi, O.

Lam, YW; Hew,
KF; Chiu, KF

Jorge Francisco
Figueroa Flores

Chen, CM; Li, MC;
Chen, TC

Li, XH; Chu, SKW

El Tantawi, M;
Sadaf, S;
AlHumaid, J

Ishaq, K; Zin,
NAM; Rosdi, F;
Jehanghir, M;
Ishagq, S; Abid, A

Purgina, M.,

Mozgoyov, M. Ve
Blake, J.

Reitz, L; Sohny, A;
Lochmann, G

Ling, L. T. Y.
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Yayin
Yih

2021

2018

2015

2020

2021

2018

2021

2020

2016

2018

Yaymn adi

Using gamification to support
learning English as a second
language: a systematic review

Improving argumentative
writing: Effects of a blended
learning approach and
gamification

Using Gamification to Enhance
Second Language Learning

A web-based collaborative
reading annotation system with
gamification mechanisms to
improve reading performance

Exploring the effects of
gamification pedagogy on
children's reading: A mixed-
method study on academic
performance, reading-related
mentality and behaviors, and
sustainability

Using gamification to develop
academic writing skills in dental
undergraduate students

Mobile-assisted and
gamification-based language
learning: a systematic literature
review

WordBricks: Mobile technology
and visual grammar formalism
for gamification of natural
language grammar acquisition

VR-Based Gamification of
Communication Training and
Oral Examination in a Second
Language

Meaningfu Gamification and
Students' Motivation: A Strategy

for Scaffolding Reading
Material.
Adres | Address

Dergi Ad1

Computer Assisted
Language Learning

Language Learning &
Technology

Digital Education
Review

Computers & Education

British Journal Of
Educational
Technology

European Journal Of
Dental Education

Peerj Computer Science

Journal Of Educational
Computing Research

International Journal
Of Game-Based
Learning

Online Learning
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52
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23
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Sekil 8. En ¢ok atif almig makalelere iligskin ag haritast

Dil egitimi ve dil becerilerinin gelistirilmesinde oyunlagtirma yonteminin kullanimina yonelik yapilan
caligmalar arasinda en cok atif almig olan makalelere ait ag haritasinin 3 ayr1 kiimeden olustugu
goriilmektedir. 1k kiime olan kirmiz1 kiimede éne cikan makalenin Tablo 3’de de ilk sirada yer alan
toplam 52 atif ile Deghanzadeh, H., Fardanesh, H., Hatami, J., Talee, E., ve Noroozi, O. yazarliginda, bu
alanda en c¢ok tercih edilen dergilerin basinda gelen “Computer Assisted Language Learning” adh
dergide 2021 yilinda yayimlanmis olan “Using gamification to support learning English as a second
language: a systematic review” adl makale oldugu goriilmektedir. Makale Ingilizceyi ikinci dil olarak
ogrenenlerde oyunlagtirma yonteminin kullammmina dair yapilan c¢alismalarin bir derlemesini
olusturmus olup makalede 2008-2019 yillar1 arasinda yapilmis olan 22 calisma incelenmistir. “Using
gamification to support learning English as a second language: a systematic review” adli makalenin
heniiz giincel sayilabilecek bir calisma olmasina ragmen hem bu alanda yapilan calismalar arasinda en
¢ok atif alan makale olmasi hem de en ¢ok tercih edilen en etkin dergilerin baginda yer alan dergide
yayimlanmis olmasi dil becerileri konu alaninda oyunlagtirma kullanimina dayanan makaleler arasinda
“Using gamification to support learning English as a second language: a systematic review” adl
makalenin en popiiler makale olmus oldugu sdylenebilir.

Ikinci kiime olan yesil kiimede 6ne cikan makalenin ise toplam 16 atif ile Purgina, M., Mozgoyov, M. Ve
Blake, J. yazarhiginda, Journal of Educational Computing Research adli dergide 2020 yilinda
yayimlanmis olan “WordBricks: Mobile technology and visual grammar formalism for gamification
of natural language grammar acquisition” adl makale oldugunu gormekteyiz. Calismada WordBricks
adli bir mobil uygulama tasarlanmis olup bunun dil bilgisi Ogretimindeki etkililigi iizerinde
durulmustur.

Uciincii kiime olan mavi kiimede ise yer alan makalenin 9 atif ile Kingsley, Tara, L., Grabner-Hagen,
Melissa M. yazarliginda “The Reading Teacher” adli dergide 2018 yilinda yayinlanmis olan “Vocabulary
by Gamification” adl1 makale oldugunu gormekteyiz. Bu calismada oyunlagstirmanin 6grencilerin kelime
O0grenme becerilerine olan etkisi incelenmis ve oyunlagtirma biinyesinde yapilmis olan etkinlikler
agiklanmagtir.
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Bu alanda en ¢ok atif almis olan makaleler incelendiginde en fazla ikinci dil 6gretimi konu alaninda
calisilmis oldugu goriilmektedir. Dil becerileri agisindan bakildiginda ¢alismalarin okuma ve yazma dil
becerisi konu alaninda egilim gosterdigi tespit edilmistir. Ayrica ¢caligmalarda yabanci dil, dil bilgisi ve
kelime 6grenme konularinda da ¢alisilmis oldugu goriilmektedir. Ayrica Tablo 3 incelediginde en ¢ok
atif alan makalelerin son yillarda yayimlanmis olmasi dil becerilerinin gelistirilmesinde oyunlagtirma
yonteminin son yillarda tercih edilmeye baglanan bir yontem oldugunu gostermektedir.

En cok tercih edilen anahtar kelimelere yonelik bulgular

Bu alanda en ¢ok tercih edilen anahtar kelimeleri (co-occurrence- author keywords) belirlemek amaci
ile yapilan analizde en az “2” defa kullanilma egik durumunu 280 anahtar kelimeden 31 anahtar kelime
karsilamigtir. Fakat WOSviewer programi tarafindan ag haritas1 olusturulurken analiz siirecine 29
anahtar kelime dahil edilmistir. Yapilan analizde esik degeri “2” olarak belirlendigi takdirde anlamh bir
ag haritasinin olustugu goriilmiistiir. Bu sebeple yapilan analizde esik degeri “2” olarak belirlenmistir.
Analiz sonucu elde edilen anahtar kelimelerden en ¢ok tercih edilenlere yonelik bulgular Tablo 4’te, ag
haritasi ise Sekil 9’de belirtilmistir.

Tablo 4. En Cok Tercih Edilen 10 Anahtar Kelime

Sira Anahtar Kelime Baglanti Toplam Baglanti
Giicii

1 Gamification 27 57

2 Motivation 11 16

3 Language Learning 10 18

4 Game Based Learnig 10 14

5 Serious Game 8 9

6 Education 7 11

7 Second Language 6 8

8 English 6 8

9 Esl 6 7

10 Engagement 6 7
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Sekil 9. En ¢ok tercih edilen anahtar kelimelere ait ag haritasi

En cok tercih edilen 10 anahtar kelimeye ait bulgularin yer aldig1 Tablo 4 incelendiginde ¢aligmalarda
en cok tercih edilen anahtar kelimenin “gamification” kelimesi oldugu goriilmiistiir (TBG:57;
Baglantilar:27). Bu anahtar kelimeyi “motivation” (TGB:16, Baglantilar:11); “language learning”
(TGB:18, Baglantilar:10); “game based learning” (TBG:14, Baglantilar:10) anahtar kelimeleri takip
etmektedir. Ayrica yukarida verilen ag haritas: incelendiginde 29 anahtar kelimenin 7 kiime etrafinda
toplandig1 goriilmektedir (TBG:116). Kiimeler sirasi ile; 1. Kiime kirmizi kiime (6 diigiim); 2. Kiime yesil
kiime (5 diiglim); 3. Kiime lacivert kiime (5 diigiim); 4. Kiime sar1 kiime (5 diigiim); 5. Kiime mor kiime
(3 diiglim); 6. Kiime mavi kiime (3 diigiim); 7. Kiime turuncu kiime (2 diigiim) olarak siralanmaktadir.

Ik kiime olan kirmizi kiimede one cikan anahtar kelime “motivation” kelimesidir (TBG:16,
Baglantilar:11). Kiimede yer alan diger kelimeler sirasi ile “engagement”, “esl”, “game elements”,
“gamified learning” ve “vocabulary learning™’tir. Kirmizi kiimede motivasyon kelimesinin bu denli 6ne
c¢ikmasinin nedeni arastirmalarda genellikle motivasyon degiskeninin 6nemsendigi ve calisma
sonuclarinda genel olarak oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonu iizerinde olumlu etkilerinin oldugu
sonucuna ulasilmasi olabilir.

Ikinci kiimeyi olusturan yesil kiimede 6ne cikan anahtar kelime “gamification” kelimesidir (TBG:57,
Baglantilar:27). Yesil kiimede yer alan diger kelimeler sirasi ile “education”, “foreing language
teaching”, “game” ve “language teaching”dir. Bu kiimede genel olarak oyunlagtirmanin kullanim
alanlan iizerinde durulmustur. Oyunlastirmanin egitim, oyun, dil egitimi ve yabanci dil 6gretimi konu
alanlar ile olan iligkisi belirtilmistir.

Uciincii kiimeyi olusturan lacivert kiimede 6ne cikan anahtar kelime “game based learning” kelimesidir
(TBG:14, Baglantilar:10). Bu anahtar kelimeyi kiimede sirasi ile “m-learning”, education technology”,
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“foreing language learning” ve “e-learning” anahtar kelimeleri takip etmektedir. Lacivert kiimede
oyunlastirmanin uzaktan 6grenme, cevrim ici 6grenme, egitimde teknoloji kullanimi gibi teknoloji ile
olan baglantis1 {izerinde durulmus ve oyunlastirmanin oyuna dayali 6gretim mantigina dayandigi
belirtilmisgtir.

Dérdiincii kiime olan sar1 kiimede 6ne ¢ikan anahtar kelime “english” ve “second language” kelimeleridir
(TBG:8, Baglantilar:6). Bu kelimeleri kiimede sirasi ile “foreign language”, “learning” ve “virtual reality”
anahtar kelimeleri takip etmektedir. Sar1 kiimedeki anahtar kelimeler genel olarak oyunlagtirmanin
ozellikle Ingilizce ve ikinci dil 6greniminde kullanilan ve sanal gerceklik gibi alanlar ile
iligkilendirilebilen bir yontem oldugu iizerinde durulmustur.

Besinci kiime olan mor kiimede 6ne c¢ikan anahtar kelime “serious game” kelimesidir (TBG:o,
Baglantilar:8). Serious game (ciddi oyun), oyunlarin eglence disinda bir amacla (egitim, bilim, saglik
vb) kullanilmasidir (Kapp, 2012). Kiimede yer alan diger kelimeler sirasi ile “technology” ve “student
engagement” anahtar kelimeleridir. Mor kiimede oyunlastirmanin sadece eglence amacli bir uygulama
olmamasi lizerinden teknoloji yardimiyla 6grencilerin gelisimini destekleyici yoniine vurgu yapilarak
oyunlastirma ile 6grenci destekli teknoloji kavramlar iligkilendirilmigtir.

Altinca1 kiimeyi olusturan mavi kiimede 6ne ¢ikan anahtar kelime “language learning” anahtar
kelimesidir (TBG:18, Baglantilar:10). Kiimede yer alan diger kelimeler sirasi ile “digital tools” ve
“systematic review” anahtar kelimeleridir. Bu kiimede oyunlagtirmanin dil 6gretiminde dijital bir arag
olarak kullanimina iligkin derleme ¢aligmalari iizerinde durulmustur.

Yedinci ve son kiime olan turuncu kiimede 6ne ¢ikan anahtar kelimeler “instructional design” ve
“writing” kelimeleridir (TBG:2, Baglantilar:2). Bu kiimede oyunlastirmanin egitim tasarimi ile olan
baglantis1 ve yazma ile arasindaki iligki belirtilmistir.

Birbiri ile iliski icerisinde (is birligi icinde) olan en etkin iilkelere yonelik bulgular

Bu alanda ig birligi iginde olan iilkeleri (bibliographic coupling-countries) belirlemek amaci ile yapilan
analizde “2 yayin ve 1 atif” esik degerini karsilayan 39 iilkeden 15 iilkeye ait veriler elde edilmis ve en
etkin 10 iilke belirlenmigtir. Yapilan analizde anlaml veriler olusmasi1 bakimindan “2 yayin ve 1 atif” egik
degeri tercih edilmistir. Analiz sonucu elde edilen iilkelere ait bulgulara Tablo 5'te yer verilmis; iilkelere
ait is birligine yonelik ag haritas1 Sekil 10’da belirtilmistir.

Tablo 5. s Birligi icinde Olan En Etkin 10 Ulkeye Yénelik Bulgular

Sira Ulke WoS Atif Sayisi Yayin Sayisi Toplam Baglant1 Giicii
1 Cin 76 9 168

2 ABD 71 5 131

3 Malezya 25 4 78

4 Suudi Arabistan 23 2 69

5 Japonya 18 2 19

6 Endonezya 17 4 18

7 Almanya 16 2 75

8 italya 6 3 47

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 5057958124 | phone: +90 505 7958124



110 / RumeliDE Journal of Language and Literature Studies 2023.36 (October)

The use of gamification in the development of language skills: A bibliometric analysis study / Oztiirk, I. & Ozkaya, P. G.

9 Ispanya 6 13 187
10 Tiirkiye 4 2 46
southikorea
thailand
germany
ind@pesia usa

peoplw china

malaysia
tutkey R italy
rugsia
® romania
japan

#& vosviewer

Sekil 10. Is birligi icinde olan iilkelere yonelik ad haritas:

Ag haritas1 incelendiginde 15 iilkenin bu alanda is birligi icinde oldugu ve 3 ayr1 kiime olusturdugu
goriilmektedir. 11k kiime olan kirmizi kiimede 6ne cikan iilkenin Ispanya (Yayn sayis1:13, Atif sayisi:6,
TBG:187) oldugu goriilmektedir. Tablo 5'e bakildiginda Ispanya atif sayis1 bakimindan 9. sirada yer
almasina ragmen yayin sayisi ve toplam baglanti giicii bakimindan diger iilkelerden daha iiretken ve
etkin bir konumdadir. Kiimede yer alan diger iilkeler etkinlik durumlarina gore sirasi ile Suudi Arabistan
(Yayin sayist: 2, Atif say1s1:23, TBG:69), Japonya (Yayin sayisi:2, Atif sayisi: 18, TBG:19), Ingiltere (Yayn
sayis1:2, Atif sayis1:3 TBG:42), Rusya (Yayn sayisi:3, Atif sayisi:1, TBG: 33) ve Romanya’dir (Yayin
sayisi: 3, Atif sayisi:1, TBG:26).

Ikinci kiime Tiirkiye'nin de icinde bulundugu yesil kiimedir. Burada 6ne cikan iilkenin ABD (Yayin
sayisi:5, Atif sayisi: 71, TBG:131) oldugu goriilmektedir. ABD’nin ardindan kiimede en etkin olan iilke
ise Malezya’dir. (Yayin sayisi:4, Atif sayisi: 25, TBG:78). Kiimede bulunan diger iilkeler siras1 ile Almanya
(Yayin sayisi:2, Atif sayis1:16, TBG:75), Endonezya (Yayin sayisi:4, atif sayisi: 17, TBG:18), Tiirkiye (Yayin
sayisi:2, Atif sayisi:4, TBG:46) ve Tayland’dir (Yayin sayisi:2, Atif sayisi:2, TBG: 16).

Uciincii kiime olan mavi kiimede 6ne cikan iilke Cin’dir (Yayin sayisi:9, Atif sayis1:76, TBG:168). Cin
ayrica en cok atif alan iilkeler arasinda 76 atif sayisi ile ilk sirada gelmektedir. Dil becerileri konu
alaninda yapilmis ve en ¢ok atif alan 10 makaleden 2 makalenin (Lam, Hew ve Chiu, 2018; Li ve Chu,
2021) Cin’de yayimlanmis olmasi bu sonucu destekler nitelikte bir bulgudur. Kiimedeki etkililik
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durumuna gore diger iilkeler sirasi ile Italya (Yaymn sayisi:3, Atf sayisi:6, TBG:47) ve Giiney Kore'dir
(Yayin sayisi:2, Atif sayisi:1, TBG:5).

Ag haritas1 incelendiginde Tiirkiye'nin basta Ispanya, ABD, Cin olmak iizere (Malezya, Suudi Arabistan,
Japonya, Rusya, Romanya, Almanya, Ingiltere, Endonezya, Tayland) 12 farkl iilke ile iliski icinde oldugu
sonucuna ulagilmigtir. Ayrica Tiirkiye bu alanda calisan iilkeler arasinda yayin sayis1 bakimindan 12.
sirada, atif sayis1 bakimindan 10. sirada yer almaktadir. Tiirkiye’de calisilmis olan 2 makaleden biri
Muhammet Demirbilek, Tarik Talan, Khadeegha Alzouebi yazarhiginda “International Journal of
Technology in Education” adl dergide yayimlanan “An Examination of the Factors and Challenges to
Adopting Gamification in English Foreign Language Teaching” adli makaledir. Makalede ingilizcenin
yabanci dil olarak 6gretiminde oyunlastirma kullanimina yonelik 6gretmen goriisleri alinmigtir.
Aragtirmanin sonuclarina gore calismaya katilan Ogretmenlerin ¢ogunun derslerinde oyunlastirma
yontemini kullandigi, oyunlagtirmanin o6grencilerin dil becerilinin gelisimine katki sagladigi, dil
o0grenimini kolaylastirdig1 ve derse katilimi arttirdigi sonucuna ulagilmistir. Makale 2022 yilinda
yayimlanmis olup heniiz atif almamistir. Yayimlanan diger makale ise 4 atif ile Fezile Ozdamh
yazarliginda 2018 yilinda “International Journal Of Learming Technology” adli dergide yayimlanan
“ARCS motivation model adapted to gamification applications on a programming language course”
adli makaledir. Makalede oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlar:
iizerindeki etkisini incelemek iizere 8 haftalik bir uygulama siireci gerceklestirilmistir. Arastirma
sonucunda oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlari {izerinde
olumlu yonde etki sagladig1 sonucuna ulasilmistir. Bu bulgulardan hareketle Tiirkiye’'de dil egitiminde
ve dil becerilerini gelistirmede oyunlagtirmanin kullanimina yonelik ¢calismalarin yeni yeni yapildigy, dil
becerilerinin gelistirilmesinde oyunlastirma yontemine dayali daha fazla ¢calismaya ihtiya¢ duyuldugu
goriilmektedir.

Alanda en etkin olan kurumlara yonelik bulgular

Oyunlagtirmanin dil becerileri konu alaninda calisildig1 yayinlara en c¢ok etki saglayan kurumlara
(citation-organization) yonelik yapilan analizde “en az 1 yayin ve 5 atif” esik degerini saglayan kurumlar
tespit edilmistir. Egik degeri belirlenmesi sonrasinda 111 kurumdan 31 kurum analize tabii tutulmustur.
Anlaml bir ag haritasi elde edilmesi sebebi ile analizde “en az 1 yayin ve 5 atif” esik degeri belirlenmistir.
Bu alandaki en etkin 10 kuruma ait bilgiler Tablo 6’da yer almaktadir. Ayrica en etkin kurumlara ait ag
haritas1 Sekil 11°de belirtilmistir.

Tablo 6. Alanda En Etkin 10 Kuruma Yo6nelik Bulgular

Sira Kurum Ulke WoS Atif Yayin Toplam Baglanti
Sayis1 Sayis1 Giicti

1 The University of Hong Kong Cin 71 2 1

2 Tarbiat Moderes University fran 52 1 7

3 Vageningen University & Research Hollanda 52 1 7

4 Univ este — Universidad Del Este ABD 45 1 0
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Sekil 11. Alanda en etkin olan kurumlara ait ag haritast

Tablo 6 incelendiginde atif sayis1 bakimindan en etkin kurumun The University of Hong Kong oldugu
gorlilmektedir. (Atif sayisi:71, Yayin sayisi:2 TBG:1). Dil becerileri konu alaninda en ¢ok atif alan 2.
makale olan Lam, YW; Hew, KF; Chiu, K. yazarhigindaki “Improving argumentative writing: Effects of a
blended learning approach and gamification” adli makalenin The University of Hong Kong adli kurumda
calisilmig olmasi bu bulguyu destekler niteliktedir. Ardindan Tarbiat Moderes University ve
Wageningen University & Research kurumlar gelmektedir (Atif sayisi:52, Yayin sayisi:1, TBG:7).

The University of Hong Kong atif sayis1 bakimindan en iiretken kurum olarak goriilse de toplam baglant
giicline baktigimizda Tarbiat Moderes University ve Vageningen University & Research kurumlarinin
etkinlik bakimindan daha 6nde oldugu goriilmektedir. Toplam 52 atif ile en ¢ok atif alan yazarlarin
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basinda gelen Hojjat Deghanzadeh’in Vageningen University & Research kurumunda ve H.
Fardanesh’in de Tarbiat Moderes University kurumunda ¢alisiyor olmasi bu durumu aciklar niteliktedir.

Alanda en etkin olan kurumlara ait olusturulan ag haritasi 3 kiime ve 7 kurumdan meydana gelmektedir.
Ik kiime olan kirmizi kiimede 6ne c¢ikan kurumalarin Tarbiat Moderes University ve Vageningen
University & Research (Atif sayisi:52, Yayin sayisi:1, TBG:7) olduklar1 goriilmektedir. Bu kurumlar:
sirasi ile Ohio State University (Yayin sayisi:1, Atif sayis1:13, TBG:2), Indiana University (Yayin sayisi:1,
Atif sayis1:9, TBG:2) ve Budapest Bussines School (Yayin sayisi:1, Atif sayisi:11, TBG:2), kurumlar
izlemektedir.

Ikinci kiime olan yesil kiimede 6ne ¢ikan kurum University of Aizu (Yayin sayisi:1, Atif say1s1:16, TBG:3)
kurumudur. Kiimede yer alan diger kurum ise Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa (Yayin
sayisi:1, Atif sayis1:13, TBG:3) kurumudur.

Son kiime olan mavi kiimede yer alan tek kurum Purdue University (Yayin sayisi:1, Atif sayis1:9, TBG:2)
kurumudur. Ag haritasinda yer alan kurumlar birbirleri ile baglantili ve dil becerileri konu alaninda
oyunlastirmanin kullamimina iligkin ¢alisma yapan kurumlardir. Yapilan analizin dil egitimi ve dil
becerileri alaninda oyunlagtirma yontemine dayali c¢alisma yapmak isteyen arastirmacilara
basgvuracaklar ve takip edecekleri kurum konusunda yol gosterici nitelikte olacag diisiiniilmektedir.

En cok atif alan dergilere yonelik bulgular

Bu alanda en ¢ok tercih edilen dergileri (citation-source) tespit etmek amaciyla yapilan analizde “en az
1yayin ve 2 atif” esigini saglayan 70 dergiden 31 dergi analize tabii tutulmustur. Analizde anlamh bir ag
haritas1 elde edildigi i¢in “en az 1 yayin ve 2 atif” egik degeri tercih edilmistir. Ardindan en ¢ok yayin
yapan en etkin 10 dergiye ait bulgular tablolastirilmigtir. Belirtilen 10 dergiye yonelik bulgular Tablo
7'de, alanda en etkin dergilere ait ag haritas: Sekil 12’de belirtilmistir.

Tablo 7. En Cok Atif Alan Dergilere Ait Bulgular

. Toplam
Sira  Dergi WoS Atif Sayis1  Yayin Sayisi Baglant: Giicii
1 Computer Assisted Language Learning 65 2 5
2 Language Learning & Techonology 48 1 o]
3 Digital Education Review 45 1 o)
4 Computer & Education 28 1 0]
5 British Journal Of Educational Technology 23 1 1
6 European Journal Of Dental Education 21 1 o]
7 Peerj Computer Science 19 1 0]
8 Journal Of Educational Computing Research 16 1 2
9 International Education Of Game-Based 16 1 o)
Learning
10 Online Learning 15 1 1
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Sekil 12. En ¢ok atif alan dergilere ait ag haritas

Tablo 7 ve Sekil 12 incelendiginde dil egitimi ve dil becerileri konularinda oyunlastirma yontemine
dayanan caligmalar arasinda hem yayin sayis1 hem de atif sayis1 bakimindan en etkin derginin
“Computer Assisted Language Learning” dergisi oldugu sonucuna ulagilmistir (Yaymn sayisi:2, Atif
say1s1:65, TBG:5). Alanda 52 atif ile en ¢ok atif alan Deghanzadeh, H., Fardanesh, H., Hatami, J., Talee,
E., ve Noroozi, O. yazarhigindaki “Using gamification to support learning English as a second language:
a systematic review” adli makale de bu dergide yayimlanmigtir. Ayrica analiz sonucu ortaya cikan
dergilere yonelik olarak olusturulan ag haritasi incelendiginde dergilerin 4 kiimede toplandigi
goriilmektedir.

Kirmiz1 kiimede (3 Diigiim) en etkin dergi olan “British Journal of Educational Technology” (Yayin
sayist: 1, Atif sayisi:23, TBG:1) dergisinin yan1 sira “Online Learning” dergisi (Yaymn sayisi:1, Atif
sayisi:15, TBG:1) ve “Revista De Psicodidactica” dergisi (Yayin sayisi:1, Atif sayisi:3, TBG:3) de
bulunmaktadir.

Yesil kiimede (2 Diigiim) 6ne ¢ikan derginin alanda da en etkin dergi olan “Computer Assisted Language
Learning” dergisi oldugunu (Yayin saywsi:2, Atif sayisi:65, TBG:5) ve dergiyi “Porta Linguarum”
dergisinin (Yayin sayisi:1, Atif sayisi:11, TBG:1) takip ettigi goriilmektedir.

Mavi kiimede (2 Diigiim) one ¢ikan dergi “The Reading Teacher” (Yayin sayisi:1, Atif sayisi:9, TBG:2)
dergisidir. Ayrica kiimede bulunan diger dergi “The Journal of Asia TEFL” dergisidir (Yayin sayisi:1, Atif
sayis1:2, TBG:1).

Son kiime olan sar1 kiimede (2 Diigiim) 6ne cikan dergi “International Journal of Emerging
Technologies in Learning” dergisidir (Yayin sayisi:1, Atif sayisi:13, TBG:2). Kiimede bulunan diger dergi
ise “Journal of Educational Computing Research” dergisidir (Yayin sayisi:1, Atif sayisi: 16, TBG:2).
Yukarida verilen ag haritasi ve tablonun bu alanda c¢alisma yapan arastirmacilara yayimlarini
gonderebilecekleri ve dil becerileri, oyunlagtirma ve egitim teknolojileri konu alaninda yeni ¢ikan
yayinlar1 takip edebilecekleri kaynak/dergi bakimindan yol gosterici nitelikte olacagi diisiiniilmektedir.
Yapilan analiz sonucu ortaya ¢ikan dergilerin genel olarak egitim teknolojilerine yonelik yayin yaptiklar
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g0z Oniline alinirsa aragtirmacilar egitim ile teknolojiyi, dil becerileri ve oyunlastirmayi biitiinlestiren
yayinlar: takip edebilmek adina bu dergileri tercih edebilirler.

Sonuc ve tarisma

Web Of Science veri tabaninda dil becerileri konu alaninda oyunlastirmanin kullanimina yonelik
yapilmis calismalarin bibliyometrik analizine dayanan bu makalede dil egitimi ve dil becerilerinin
gelistirilmesinde oyunlastirma yonteminin kullanimina dayali ¢caligmalar arasinda en ¢ok atif alan
yazarlar, makaleler, en c¢ok tercih edilen anahtar kelimeler, en etkin dergiler, kurumlar ve birbiri ile is
birligi icinde ¢alisan iilkelere ait bulgular tablolastirilmis ve analiz sonucu ortaya cikan ag haritalar
yorumlanmigtir.

Aragtirma sonuglarina bakildiginda WoS veri tabaninda kategorilere uygun 78 calismanin yer aldigi
goriilmekte olup ¢alismalar 2014-2022 yillar1 arasinda dagihim gostermektedir. Yillara gore dagilima
bakildiginda dil becerileri alaninda oyunlastirmanin en yogun calisildigi dénem 2022 yihdir (n.16). Bu
bulgudan yola cikarak oyunlagstirma yonteminin dil becerileri iizerinde daha ¢ok son yillarda
kullanilmaya ve calisilmaya baslandig1 ve yeni yeni yayginlagsmaya basladig: sdylenebilir.

Diinyada oyunlastirmanin dil becerileri iizerindeki etkisinin incelendigi ¢calismalarin 2022 yilinda bu
denli artig gostermesinin nedenlerinden birinin 2020 yilinda ortaya cikip kiiresel olarak tiim diinyay1
etkisi altina alan Covid-19 salgini ile hayatimizda énemli bir yer edinen teknolojiye kars ilginin ve
ihtiyacin artig gostermesi oldugu diistiniilmektedir. Kiiresel capta gerceklesen salgin her alanda degisimi
gerekli kilmustir. Ozellikle egitim alanminda cevrimici egitim kavramini hayatimiza kazandirdigy icin
egitimde dijitallesmeyi gerekli kilmistir. Kiiresel capli salginin getirmis oldugu egitimde dijitallesme
hareketinin o0zellikle en fazla calismamin yapildigi 2022 yihinda oyunlagtirma yonteminin
popiilerlesmesinin arkasinda yatan etmenlerden biri oldugu diisiiniilmektedir.

Ayrica alanyazinda oyunlagtirmanin okuma dil becerisi (Chen, Li ve Chen, 2020; Kuswandi ve Fadhli,
2022; Ledn, Ferrer, Parra, Campoy, Trigueros ve Martinez, 2022; Li ve Chu, 2021; Sanchez), yazma dil
becerisi (Bal, 2019; El Tantawi, Sadaf ve AlHumaid, 2018; Pingmuang ve Koraneekij, 2022; Yavuz,
Ozdemir ve Celik, 2020; Zhihao ve Zhonggen, 2022) ve dil 6gretimi (Harvey Arce ve Cuadros Valdivia,
2020; Kayimbasioglu, Oktekin ve Haci, 2016; Marti-Parrefio, Méndez-Ibafiez, Summerfield, McDaniel ve
Giménez-Fita, 2015) konu alanlarinda calisilmig oldugu arastirmalar ve oyunlastirma ile ilgili egitim ve
sosyal bilimler alaninda yapilmig olan arastirmalarin bibliyometrik analizine dayanan caligmalar da
(Boztepe ve Koc, 2022; Dikmen ve Bahadir, 2022; Karatas, 2014; Kose ve Cilingir Uk, 2019) mevcuttur.
Bu dogrultuda oyunlastirmanin dil becerilerinin gelisiminde son donemlerde tercih edilen ve
yayginlagsmaya baslayan bir yontem oldugu soylenebilir.

Bu alanda yapilan caligmalar arasinda en ¢ok atif almig olan makaleye yonelik yapilan analiz sonucunda
Deghanzadeh, H., Fardanesh, H., Hatami, J., Talee, E., ve Noroozi, O. yazarliginda 2021 yilinda
“Computer Assisted Language Learning” adli dergide yayimlanan “Using gamification to support
learning English as a second language: a systematic review” adl1 makalenin toplam 52 atif ile en ¢ok
atif alan makale oldugu tespit edilmistir. Calismanin ikinci yabanci dil alaninda oyunlastirma
kullanmimina dayanan caligmalar1 derleyen nitelikte bir ¢calisma olmasi ve nispeten giincel olarak kabul
edilmesi bu alanda ¢aligmalarin yeni yeni ortaya kondugunu gosteren bir bulgudur. Ayrica en ¢ok atif
almis olan 10 makale incelendiginde dort temel beceri alaninda en ¢cok okuma ve yazma becerisi lizerinde
calisildig tespit edilmistir (Chen vd., 2020; El Tantawi vd., 2018; Lam vd., 2018; Li ve Chu ,2021; Ling,
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2018). Calismada incelenen diger degiskenlere bakildiginda okuma ve yazma becerisinden sonra en ¢ok
yabanci dil ve kelime oOgretimi iizerinde calisilmistir. Diger dil becerileri konu alanlarinda da
oyunlagtirmanin etkisinin arastirillacagi yayinlara ihtiya¢ vardir. Arastirmacilarin yapilacak olan
caligmalarda konusma ve dinleme becerileri alanlarina egilim gostermeleri 6nerisinde bulunulabilir.

Tiirkiye'de ¢alisilmis olan 2 yayindan biri Muhammet Demirbilek, Tarik Talan, Khadeegha Alzouebi
yazarhginda 2022 yilinda “International Journal of Technology in Education” adl dergide yayimlanan
“An Examination of the Factors and Challenges to Adopting Gamification in English Foreign
Language Teaching” adli makaledir. Makale 2022 yilinda yayimlanmig olup heniiz atif almamistir.
Yayimlanan diger makale ise 4 atif ile Fezile Ozdamh Yazarhginda 2018 yihinda “International Journal
Of Learning Technology” adl dergide yayimlanan “ARCS motivation model adapted to gamification
applications on a programming language course” adli makaledir. Elde edilen bulgular dogrultusunda
Tiirkiye’de bu alandaki ¢alismalarin yeni yeni yapildig, dil becerilerinin gelisiminde oyunlagtirmanin
kullanimina yonelik daha fazla calismaya ihtiyac oldugu soylenebilir.

Analize dahil edilen calismalarda en cok tercih edilen anahtar kelimelerin sirasi ile “gamification”,
“motivation”, language learning”, “game based learning”, “serious game”, “education”, “second
language”, “english”,” esl” ve “engagement” olmasi oyunlastirmanin motivasyonu arttirici bir etkisinin
oldugunu ve egitimde genellikle ikinci dil, dil 6gretimi ve Ingilizce 6gretiminde kullanihyor oldugunu

gostermektedir.

Alanda en ¢ok atif alan dergiyi tespit etmek i¢in yapilan analiz sonucunda en ¢ok tercih edilen derginin
“Computer Assisted Language Learning” adl1 dergi oldugu sonucuna ulagilmistir. En ¢ok atif almig olan
“Using gamification to support learning English as a second language: a systematic review” adl
makale de “Computer Assisted Language Learning” adl1 dergide yayinlanmistir. Oyunlastirma iizerine
calisan arastirmacilarin calismalarini yonlendirmeleri acisindan alanda en cok atif alan dergilere
basvurmalar ve dil becerilerinin gelistirilmesi, oyunlastirma ve egitim teknolojileri alanlarinda yeni
¢ikan yayinlari takip edebilmeleri adina bu dergilerden yararlanmalar: 6nerilebilir.

Bu alanda calisan en etkin kurumu belirlemek adina yapilan analiz sonucuna gore The University of
Hong Kong bu alanda c¢alisan en etkin kurumdur. Bu bulgu calismanin beklenen bir sonucudur. Ciinkii
alanda en etkin iilkelerin baginda 76 atif sayis1 ile Cin gelmektedir. Dil becerileri konu alaninda
oyunlastirma kullanima dayal olarak yapilmis ve en ¢ok atif alan 10 makaleden ikisinin (Lam vd., 2018;
Li ve Chu, 2021) Cin’de yayimlanmis olmasi bu sonucu destekler nitelikte bir bulgudur. Fakat ispanya
hem yayin sayis1 hem de toplam baglant1 giicii bakimindan diger iilkelerden daha iiretken ve etkin bir
konumdadir. Tiirkiye ise en etkin iilkeler arasinda yaymn sayis1 bakimindan 12. sirada, atif sayisi
bakimindan 10. sirada yer almigtir. Bu alanda ¢aligma yapmak isteyen arastirmacilara, dil becerileri
konu alaninda oyunlastirmanin kullanimina dayanan calismalarda en ¢ok atif alan kurumlarin baginda
gelen The University of Hong Kong, Tarbiat Moderes University ve Vageningen University & Research
kurumlar takip etmeleri 6nerilebilir.

Ayrica alanda en etkin iilkelerin baginda gelen Cin ve ABD’de teknolojinin diger iilkelere oranla daha
fazla gelismis olmas1 ¢aligma ve atif sayilarinin fazlaligini aciklarken dikkati ¢ceken bir diger nokta da
oyunlagtirma yonteminin uygulanabilmesi adina ihtiya¢ duyulan yazilimlarin, uygulamalarin ve
programlarin genellikle ABD ve Cin gibi teknoloji alaninda 6nde gelen iilkelerde iiretilmis olmasidir.
Ulkemizde gerek oyunlastirmanin temelini olusturan oyun tasarimlar icin gerekse derslerde egitsel
oyunlarin ve teknolojinin istenilen diizeyde kullanimi i¢in gerekli olan araclarin, yazihimlarn,
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programlarin tasariminda ve iiretiminde cok biiyiik bir eksiklik mevcuttur. Bahsedilen araclar,
yazilimlar ve programlar biiyiik bir cogunlukla yurt disinda iiretildigi i¢in {ilkemizde 6zellikle egitimciler
agisindan bahsedilen araglari, programlar: ve yazilimlari kullanmak cesitli zorluklar1 da beraberinde
getirmektedir. Ulkemizde gerek bu tiir yazihmlar ve programlarin olmamasi gerekse herhangi bir Tiirk
uygulamanin yabanci uygulamalar kadar yayginlasmamasi bizde programlari kullanabilmek adina ciddi
sikintilara yol agmaktadir. Genellikle bir yazilim uzmanindan veya web tasarimi uzmanindan yardim
alinarak bahsedilen sikintilarin 6niine gec¢ilmeye ¢alisilmaktadir. Sozii edilen sikintilarin nedenlerinden
bir tanesi de 6gretmen adaylarinin ve 6gretmenlerin teknopedagojik alan bilgilerinin istenilen diizeyde
olmamasidir. Bu dogrultuda 6gretmen yetistiren lisans programlarinda pedagojik alan bilgisinin
yaninda Ogretmen adaylarinin teknopedagojik alan bilgilerinin gelisiminin desteklenmesi énem arz
etmektedir. Ciinkii yazihm ve program kullanma agisindan gerekli egitimleri almadan mezun olan
ogretmenler derslerinde teknolojik araglar1 ve programlar1 kullanamamakta ve teknolojiye gereken
onemi verememektedir. Derslerde teknolojiye 6nem verilmemesi de teknolojiden uzak ve yeniliklere
ayak uydurmakta zorlanan bireyler yetismesi demektir. Bahsi gecen durumun 6niine gegilebilmesi adina
oncelikle atilmas1 gereken adim 6gretmen yetistirme programlarinin teknolojiyi merkeze alacak ve
ogretmenlerin teknopedagojik alan bilgisi agisindan yetkin bireyler olarak yetistirilmesine 6nem verecek
sekilde diizenlenmesidir.

Dil egitimi ve dil becerilerinin gelisimi konusunda oyunlagtirmanin kullanmildig1 c¢aligmalarin
bibliyometrik analizinin yapildig1 bu ¢alismada oyunlastirmanin dil becerileri alaninda son yillarda
yayginlasan ve popiilerligini arttiran bir yontem oldugu goriilmiistiir. Yayinlarin en fazla ikinci dil
ogretiminde ve dil becerileri agisindan genel olarak okuma ve yazma becerisi alaninda yogunlagmig
olmasi diger dil becerilerinde de oyunlastirma yonteminin etkisinin arastirilacagi ¢calismalar yapilmasi
ihtiyacim1 dogurmustur. Ulkemizde de dil becerileri konu alaninda calismalarin yeni yeni yapilmaya
baslandigi, yayin ve atif sayimizin nispeten az oldugu goz onilinde bulundurulursa yeni yapilacak
caligmalar icin arastirmacilara diger dil becerileri alaninda egilim gostermeleri Onerilebilir.
Aragtirmacilara dil becerilerinin yani sira dil bilgisi, kelime 6gretimi konularinda veya Tiirkce dersi
akademik basar1 diizeyi iizerinde de oyunlagtirmanin etkilerini 6lcecek arastirmalar yapmalari
onerilebilir. Ayrica yapilan calismalarin uluslararasi alanda goriiniir olmasim1 saglamak adina
caligmalar1 olustururken en c¢ok tercih edilen anahtar kelimeleri dikkate alarak calismalarini
olugturmalar1 yerinde bir tercih olacaktir. Dil egitiminde oyunlagtirma yontemini kullanmak isteyen
aragtirmacilarin yukarida bahsedilen hususlara dikkat ederek galismalarini yiiriitmeleri onerisinde
bulunulabilir.
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