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Oyun Tasarımı Konulu Lisansüstü Tezlerin İçerik Analizi 

Content Analysis of Game Design Graduate Theses 
 

ÖZET 

Bu çalışmada 2010 yılından 2024 yılına kadar oyun tasarımı alanında yapılan tez çalışmalarının incelenmesi amaçlanmıştır. 

Çalışma doküman incelemesi kapsamında betimsel içerik analizi yönteminden yararlanılarak yürütülmüştür. Tezler Ulusal Tez 

Merkezi veri tabanında tarama terimi olarak “oyun tasarımı” girilerek ve özet ile izinli işaretlemeleriyle aratılarak belirlenmiştir. 

Çalışma kapsamında ulaşılan 22 yüksek lisans, 6 doktora ve bir sanatta yeterlilik olmak üzere toplam 29 tez incelenmiştir. 

İncelenen tezler için yayın türü, üniversite türü, enstitü, ana bilim dalı, araştırma yöntemleri, örneklem grupları, veri toplama 

araçları, anahtar kelimeler, sayfa sayısı ve kaynak sayısı parametreleri dikkate alınmıştır. Veriler grafikler halinde sunulmuştur. 

Verilerden, devlet üniversitelerinde daha fazla sayıda çalışma yapıldığı, buna karşın en çok çalışmanın bir vakıf üniversitesinde 

üretildiği, 2018 ile 2022 yılları arasında çalışma sayısında bir dalgalanma olduğu, veri toplama aracı olarak en çok başarı testi 

kullanıldığı, anahtar kelime olarak çoğunlukla oyun tasarımı ile dijital oyun tasarımı ve eğitsel oyun kelimelerinin tercih edildiği, 

kaynakça sayılarının yarıya yakınını ise 100’den daha az sayıda kaynağa ktan 30-441 arasında değiştiğive örneklem olarak 

çoğunlukla ortaokul öğrencileri ile çalışıldığı tespit edilmiştir. Çalışmada ulaşılan sonuçlara dayalı olarak, oyun tasarımı 

konusunda çalışmaların artacağı ve çeşitleneceği düşünülmektedir. 

Anahtar Kelimeler: Oyun Tasarımı, İçerik Analizi, Lisansüstü Tezler. 

ABSTRACT 

This study aimed to examine theses conducted in the field of game design between 2010 and 2024. The study was carried out 

within the scope of document analysis by employing the descriptive content analysis method. The theses were identified by 

searching the database of the National Thesis Center using the search term “game design” along with the filters for abstracts and 

permitted access. Within the scope of the study, a total of 29 theses were examined, including 22 master’s theses, 6 doctoral 

dissertations, and 1 proficiency in arts thesis. The examined theses were analyzed in terms of publication type, university type, 

institute, department, research methods, sample groups, data collection tools, keywords, number of pages, and number of 

references. The data were presented in graphical form. The findings revealed that a greater number of studies were conducted at 

state universities, whereas the highest number of studies was produced by a single foundation university. It was also determined 

that there was a fluctuation in the number of studies between 2018 and 2022, that achievement tests were the most frequently used 

data collection tools, and that the keywords “game design,” “digital game design,” and “educational game” were predominantly 

preferred. In addition, nearly half of the theses included fewer than 100 references, the page numbers ranged between 30 and 441, 

and the sample groups mostly consisted of middle school students. Based on the findings obtained in the study, it is anticipated that 

research on game design will increase and diversify in the future. 

Keywords: Game Design, Content Analysis, Graduate Theses. 
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1. GİRİŞ 

İnsanoğlu daima gelişim ve değişim sürecinde olup bilim ve teknoloji alanında yeniliklerle hayatı 

kolaylaştırmaya çalışır ve bu amaçla yeni fikirler oluşturur ve uygular (Can, 2017). İnsanlığın ürettiği 

teknolojileri topluma entegre etmek için eğitim en iyi yoldur. İnsanların üretkenliğini ön plana çıkaran 

öğretim yöntemleri ise bilim ve teknolojideki ilerlemeyi hızlandırır. Bilim ve teknolojiye yön veren 

uygulamalı eğitim alanında yeni çalışmaların artması daha verimli eğitim-öğretim uygulamaları 

oluşturmayı hedefler (Bahar ve Polat, 2007). Yeni öğretim programlarında vurgulanan eğitim, doğayı 

tanımlama ve anlama, günlük hayatı kolaylaştırma, üretkenliği ve yaratıcılığı artırma gibi birçok alanda 

hayatı etkilemektedir. Bu nedenle eğitimi iyileştirmek üzere yapılan çalışmalar durmaksızın devam 

etmektedir (Elgart, 2017). Toplumun ihtiyaçları değişen dünya düzenine göre farklılaşmaktadır. Bu durum 

eğitim-öğretim çalışmalarının da toplumun güncel ihtiyaçlarına yönelik düzenlenmesini gerektirmektedir.  

Günümüzde formal eğitimde sunulan dersler öğrenci merkezli, sorguayıcı ve yapılandırmacı yaklaşımıyla 

birçok üst düzey düşünme becerisi kazandırmayı hedefler. Üst düzey düşünme becerileri de kalıcı 

öğrenmeler oluşturmayı sağlar (Ertepınar, Geban ve Yavuz, 1994). Örneğin, farklı disiplinlerden oluşan 

fen bilimleri dersinin öğretiminde birçok soyut kavram anlamlı bir şekilde kazandırılmaya çalışılır. Ancak 

bu süreçte öğrenciler zorlanabilir. Çünkü soyut kavramların kazandırılmasında fen bilimlerine karşı 

motivasyon ve tutum olumsuz etkilenir (Moralı, Köroğlu ve Çelik, 2004). Öğretmenler bu sorunu aşmak 

için farklı ve çeşitli öğretim yöntem ve teknikleri kullanmaktadırlar. Alan yazındaki araştırmacılar konu ve 

kavramları somutlaştırmak, kavramlar arası ilişkileri güçlendirmek, öğrencilerin öğrendiklerini hayatlarına 

yansıtmalarını sağlamak için yeni uygulamalar ve çalışmalar geliştirmektedirler. Son zamanlarda derslerin 

öğretim sürecinde öğrencilerin motivasyonunu artırmak ve kalıcı öğrenmeler sağlamak için oyun yöntemi 

sıklıkla tercih edilmektedir. Oyun her bireyin dünyaya geldiği andan itibaren içinde olduğu renkli bir 

dünyadır. Her yaşta insanların ilgisini çeker. Sosyalleşmeyi sağlar, rekabet duygusunu güçlendirir, 

yardımlaşmayı ön plana çıkarır. Gerçek hayatla ilişki kurmasını kolaylaştırır ve kavramları 

somutlaştırmaya yardımcı olur. Hayatın da bir oyun gibi kuralları olduğunu vurgular. Etkili bir eğitim-

öğretim ortamı oluşturur. Samimi bir iletişim ortamı sunar (Kale, 1997). Oyun çocuğun bilişsel gelişimini 

ve fiziksel gelişimini güçlendirir. Problem çözme becerisini geliştirir (Boz ve Aytar, 2012).  

Belirtilen bilgilerden anlaşıldığı üzere, öğretim sürecinin önemli unsurlarından biri olan eğitsel oyunların 

tasarlanarak öğrencilere sunulmasının öğrenme durumlarına katkı sağlayacağı kaçınılmazdır. İlgili ulusal 

literatür incelendiğinde, eğitim ve öğretim alanında oyunlarla ilgili yapılan çalışmalar (Ağca, 2024; Tezel 

& Şahinkayası, 2021) olmasına rağmen oyun tasarımı üzerine yapılan sadece bir çalışmaya rastlanmıştır 

(Uzun vd., 2024). Araştırmacılara yön vermek ve eğilim belirlemek amacıyla doküman inceleme ve içerik 

analizi çalışmalarının yapılması önemli görülmekle birlikte, sistematik bir şekilde de bu çalışmalar 

güncellenmelidir. Bu bağlamda yürütülen bu çalışmanın amacı ülkemizde 2010 yılından 2024 yılına kadar 

eğitim-öğretim alanında yapılan oyun tasarımı tez çalışmalarını bibliyometrik analizini gerçekleştirmektir. 

Ulaşılan tezlerin;  

1) Yıllara göre dağılımı nasıldır? 

2) Tez türüne göre dağılımı nasıldır? 

3) Üniversite türüne göre dağılımı nasıldır? 

4) Üniversitelere göre dağılımı nasıldır? 

5) Enstitülere göre dağılımı nasıldır? 

6) Ana bilim dallarına göre dağılımı nasıldır? 

7) Araştırma yöntemlerine göre dağılımı nasıldır? 

8) Örneklem gruplarına göre dağılımı nasıldır? 

9) Veri toplama yöntemlerine göre dağılımı nasıldır? 

10) İçerdiği anahtar kelimelere göre dağılımı nasıldır?  

11) Kaynak sayısına göre dağılımı nasıldır? 

12) Sayfa sayılarına göre dağılımı nasıldır? 
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2. YÖNTEM 

Bu araştırma doküman inceleme kapsamında gerçekleştirilmiştir. Doküman analizi, araştırılması 

amaçlanan olgu veya durumlar hakkında bilgi içeren belgelerin analizini kapsar (Özmen ve 

Karamustafaoğlu, 2019). Doküman analizi kapsamında kullanılan yöntemlerden biri de içerik analizidir. 

İçerik analizi çalışmalarının temel amacı, araştırılan konu kapsamında, ileride yapılacak akademik 

çalışmalara yol göstermesinin yanı sıra konuyla ilgili genel eğilimi anlamaktır (Ültay vd., 2021).  Bu 

çalışmada yararlanılan ve içerik analizinin bir türü olan betimsel içerik analizi ise, araştırılan konuda 

ulaşılan çalışmalar bir araya getirilerek belli temalar çerçevesinde yeniden düzenlenerek yorumlanır 

(Creswell, 2016; Çalık ve Sözbilir, 2014).  

Araştırma verileri, Yükseköğretim Kurulu Başkanlığı Ulusal Tez Merkezi (YÖKTEZ) veri tabanından elde 

edilmiştir. Çalışmanın kapsamını 2010-2024 yılları arasında oyun tasarımı hakkında üretilen lisansüstü tez 

çalışmaları oluşturmaktadır. Tezler YÖKTEZ veri tabanında gelişmiş tarama kısmına girilerek tarama 

terimi olarak “oyun tasarımı”, aranacak alan “özet”, arama tipi “sadece yazılan şekilde” ve izin durumu 

“izinli” işaretlemeleriyle aratılarak belirlenmiştir. 01 Haziran 2025 tarihinde yapılan bu aramada yıl ve dil 

seçeneklerine herhangi bir kısıtlama getirilmemiştir. Tarama sonunda ulaşılan toplam 29 lisansüstü tez 

(yüksek lisans, f=22; doktora, f=6; sanatta yeterlik, f=1) incelenmiştir. İncelenen tezler için yayın türü, 

üniversite türü, enstitü, ana bilim dalı, araştırma yöntemleri, örneklem grupları, veri toplama araçları, 

anahtar kelimeler, sayfa sayısı ve kaynak sayısı parametreleri dikkate alınmıştır. Veriler grafikler 

yardımıyla bulgular kısmında sunulmuştur.  

3. BULGULAR 

Araştırma kapsamında toplanan veriler, çalışmada belirlenen parametreler bazında oluşturulan problemlere 

uygun alt başlıklar halinde sırasıyla verilmiştir.   

3.1. Çalışmaların Yıllara Göre Dağılımı 

YÖKTEZ veri tabanında bulunan ve özetlerinde oyun tasarımı kelime grubu yer alan lisansüstü tezlerin 

yıllara göre dağılımı Şekil 1’de gösterilmiştir. 

 

Şekil 1. Lisansüstü Tezlerin Yıllara Göre Dağılım 

Şekil incelendiğinde, üretilen tez sayısında 2018 ve 2022 yılları arasında inişli çıkışlı bir dalgalanmanın 

görüldüğü dikkatten kaçmamıştır. Bununla birlikte, 2010 ve 2020 yıllarında sadece birer tez ortaya 

konulmuştur.  

3.2. Çalışmaların Türüne Göre Dağılımı 

Ulaşılan lisansüstü tezlerin türlerine göre dağılımı Şekil 2’den görülmektedir. 

 

Şekil 2. Lisansüstü Tezlerin Türlerine Göre Dağılımı 
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Şekilde sunulan pasta grafiği incelendiğinde, YÖKTEZ veri tabanında bulunan oyun tasarımı konulu 

lisansüstü tezlerin büyük bir çoğunluğunun yüksek lisans tezi (f=22, ⁓76%) olarak sunulduğu anlaşılmıştır.  

3.3. Çalışmaların Üniversite Türüne Göre Dağılımı 

İncelene lisansüstü tezlerin üniversite türlerine göre dağılımı Şekil 3’tedir. 

 

Şekil 3. Lisansüstü Tezlerin Üniversite Türlerine Göre Dağılımı 

Şekilde görülen bar grafiğinden lisansüstü tezlerin çoğunluğunun devlet üniversiteleri (f=20, ⁓69%) 

tarafından üretildiği görülmektedir. 

3.4. Çalışmaların Üniversitelere Göre Dağılımı 

YÖKTEZ veri tabanında bulunan oyun tasarımı konusunda yapılan lisansüstü tezlerin üniversitelere göre 

dağılımı Şekil 4’te verilmiştir. 

 

Şekil 4. Lisansüstü Tezlerin Üniversitelere Göre Tez Sayıları 

Şekil 4’ten üniversiteler harf sırasına göre yukarıdan aşağıya sıralanarak incelendiğinde, YÖKTEZ veri 

tabanında oyun tasarımı konusunda lisansüstü birden fazla tez yapan üniversiteler sırasıyla, Bahçeşehir 

(f=8, ⁓27%), Kütahya Dumlupınar (f=4, ⁓14%) ve Gazi (f=2, ⁓7%) ile Hacettepe (f=2, ⁓7%) 

üniversiteleridir. 

3.5. Çalışmaların Enstitülere Göre Dağılımı 

Lisansüstü tezlerin üretildikleri enstitülere göre dağılımı Şekil 5’te sunulmuştur. 

 

Şekil 5. Lisansüstü Tezlerin Enstitülere Göre Dağılımı 

Şekil 5’te görülen halka grafiğinden YÖKTEZ veri tabanında bulunan oyun tasarımı konusunda yapılan 

lisansüstü tezlerin büyük bir çoğunluğunun Eğitim Bilimleri Enstitüsü (f=17, ⁓%59) tarafından onaylı 

olduğu anlaşılmıştır.  
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3.6. Çalışmaların Anabilim Dallarına Göre Dağılımı 

YÖKTEZ veri tabanında bulunan oyun tasarımı konusunda yapılan lisansüstü tezlerin ana bilim dallarına 

göre dağılımı aşağıdaki şekilde verilmiştir. 

 

Şekil 6. Lisansüstü Tezlerin Ana Bilim Dallarına Göre Dağılımı 

Şekil 6 incelendiğinde YÖKTEZ veri tabanında bulunan oyun tasarımı konusunda yapılan lisansüstü 

tezlerin yarıdan fazlasının bilgisayar ve öğretim teknolojileri (f=10, ⁓34%) ile eğitim teknolojileri (f=7, 

24%) ana bilim dallarında gerçekleştirildiği görülmektedir 

3.7. Çalışmaların Araştırma Desenlerine Göre Dağılımı 

Lisansüstü tezlerde tercih edilen araştırma yöntemlerine göre dağılım Şekil 7’de verilmiştir. 

 

Şekil 7. Lisansüstü Tezlerin Araştırma Desenlerine Göre Dağılımı 

Sunulan pasta grafiğinden anlaşılacağı üzere, oyun tasarımı konusunda yapılan lisansüstü tezlerin yaklaşık 

yarısı nitel araştırma deseni (f=14, ⁓48%) kapsamındaki yöntemleri tercih ettiği, diğer yarısının da hemen 

hemen aynı oranda nicel ve karma desenlerle yapıldığı tespit edilmiştir. 

3.8. Çalışmaların Örneklem Gruplarına Göre Dağılımı 

YÖKTEZ veri tabanından erişilen oyun tasarımı konusunda yayınlanan lisansüstü tezlerin örneklem 

gruplarına göre dağılımı Şekil 8'de sunulmuştur. 

 

Şekil 8. Lisansüstü Tezlerde Kullanılan Örneklem Türlerine Göre Dağılımı 

Şekil 8’de görüldüğü gibi, incelenen lisansüstü tezler 5. sınıf (f=6), 6. sınıf (f=6), 7. sınıf (f=5), 8. sınıf 

(f=5) olmak üzere toplamda 22 ile en çok örneklem grubu olarak ortaokul öğrencileri üzerinde çalışılmıştır. 

Bu sütun grafiğinde araştırma kapsamındaki tez sayısından (f=29) fazla örneklem grubunun olması, bazı 

tezlerde birden fazla örneklem grubu üzerinden veri alınmasındandır. 
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3.9. Çalışmaların Veri Toplama Araçlarına Göre Dağılımı 

Yapılan lisansüstü tezlerde kullanılan veri toplama araçlarına göre dağılım Şekil 9’da verilmiştir. 

 

Şekil 9. Lisansüstü Tezlerde Kullanılan Veri Toplama Araçlarına Göre Dağılımı 

Şekil 9 incelendiğinde, oyun tasarımı konusunda yapılan lisansüstü tezlerde en fazla görüşme formunun 

(f=11) kullanıldığı göze çarparken, aynı zamanda başarı (f=8), üstbilişsel farkındalık (f=1), yaratıcı 

düşünme (f=1) testleri ve algı (f=2), güdülenme (f=2), problem çözme becerileri (f=1), özyeterlik (f=1) 

ölçeklerinden de yararlanıldığı belirlenmiştir. 

3.10. Çalışmaların Anahtar Kelimelerine Göre Dağılımı 

YÖKTEZ içerisinde oyun tasarımı konusunda yayımlanan lisansüstü tezlerde sıklıkla kullanılan anahtar 

kelimeler aşağıdaki kelime bulutu görselinde verilmiştir. 

 

Şekil 10. Lisansüstü Tezlerde Kullanılan Anahtar Kelimeler 

Şekil 10’da incelenen tezlerde en sık kullanılan anahtar kelimelerin oyun tasarımı, dijital oyun tasarımı, 

eğitsel oyun, oyun temelli öğrenme, problem çözme ve Scratch olduğu görülmektedir. 

3.11. Çalışmaların Kaynak Sayısına Göre Dağılımı 

Örneklemdeki lisansüstü tezlerde kullanılan kaynak sayılarına göre dağılım Şekil 11’de verilmiştir. 
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Şekil 11. Lisansüstü Tezlerde Kullanılan Kaynak Sayıları 

Şekil 11’den tez çalışmalarında yararlanılan kaynak sayılarının 30 ile 441 arasında değiştiği görülmekte 

olup, ortalama kaynak sayısı yaklaşık 133 olarak hesaplanmıştır. Çalışmalarda 50-100 kaynak arası 

kullanımın yaklaşık üçte bir (f=9; ⁓31%) olduğu tespit edilmiş, en fazla kaynağa yer verilen tezlerin 

genellikle doktora çalışmaları olduğu gözden kaçmamıştır. 

3.12. Çalışmaların Sayfa Sayılarına Göre Dağılımı 

Yapılan lisansüstü tezlerin sayfa sayılarına göre dağılımı Şekil 12’de verilmiştir. 

 

Şekil 12. Lisansüstü Tezlerin Sayfa Sayılarına Göre Dağılımı 

Şekil 12’de sunulan sütun grafiği incelendiğinde, lisansüstü tezlerin yarıya yakını (f=11, 39%) 100-149 

sayfa arasındadır. Bununla birlikte, doktora tezlerinin tamamının (f=6) 150 sayfa ve üzerinde olduğu tespit 

edilmiştir.  

4. TARTIŞMA ve SONUÇLAR  

2010-2024 yılları arasında oyun tasarımı konulu 29 lisansüstü tez çalışmasına ulaşılmış ve bu tezler içerik 

analizi yöntemiyle incelenmiştir. İncelemeler sonucunda oyun tasarımı çalışmalarının daha çok yüksek 

lisans düzeyinde üretildiği sonucuna varılmıştır. Bununla birlikte, tez sayılarında 2018 ve 2022 yılları 

arasında inişli çıkışlı bir dalgalanmanın görülmesine rağmen, son yıllarda bu konunun daha fazla 

araştırıldığı (2024 yılı verisinin ilk beş ayı temsil edildiği düşünülürse) anlaşılmıştır. Bu durum oyun 

tasarımlarının eğitimde öneminin giderek daha çok anlaşıldığına ve akademik düzeyde ilerlemesine ivme 

kazandıracağına bir işaret olarak değerlendirilebilir. Alan yazında oyun içerikli çalışmaların son yıllarda 

arttığının belirtilmesi (Bozyer & Bağcı, 2018; Ergin & Ergin, 2022), bu değerlendirmeyi destekler 

niteliktedir.  
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İncelenen tezlerin üniversitelere göre dağılımına bakıldığında, oyun tasarımı konulu tez çalışmalarının 

kuruluşu 35 yılı aşkın devlet üniversitelerinde üretildiği anlaşılmıştır. Özellikle Hacettepe ve Gazi gibi 

köklü eğitim fakültelerine sahip üniversitelerde çalışmaların yapılmasının, üniversitenin akademisyen ve 

lisansüstü program zenginliğiyle alakalı olarak değerlendirilmektedir. Bunun yanı sıra, vakıf 

üniversitelerinde üretilen tezlerin tamamına yakınının da ülkemizin ilk kurulan özel üniversiteleri arasında 

olan Bahçeşehir Üniversitesi adresli olduğu gözden kaçmamıştır. Ülkemizde bilgisayar ile video oyunları 

üzerine devlet üniversitelerinde üretilen tez sayılarının fazla olması bu araştırmanın sonuçlarını destekler 

niteliktedir (Şimşek, 2025; Yeşilyurt, 2018).   

Oyun tasarımı konusunda en fazla çalışmanın üniversitelerin eğitim bilimleri enstitülerinde olması, eğitim-

öğretim faaliyetlerinde oyunların başarıya ve öğrenmeye karşı tutuma olan pozitif katkısından, diğer 

enstitülerde olmasının ise disiplinlerarası çeşitliliğe ve farklı akademik bakış açılarını yansıtmasından 

kaynaklandığı şeklinde düşünülmüştür. Ayrıca, üretilen tezlerin çoğunlukla Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi ile Eğitim Teknolojileri Anabilim dallarında yapılmış olmasının, günümüzde dijital 

çağda ayak uydurup oyunların genelde teknolojik araçlarla ilişkilendirilmesinin bir sonucu olduğu 

söylenebilir. 

Yapılan çalışmaların araştırma desenlerine göre dağılımı incelendiğinde, nitel yaklaşım çerçevesindeki 

yöntemlerle yürütülen tezlerin daha fazla olduğu anlaşılmıştır. Halbuki tasarım konulu çalışmaların tasarım 

tabanlı araştırma yöntemiyle yapılarak karma yaklaşım deseninin daha ön planda olması beklenirdi. Bu 

durum incelenen tezlerde çalışmaların tasarlanan oyunların etkililiğinden ziyade tasarı üzerine görüş ve 

düşüncelerin alınmasıyla ilişkili olabileceği şeklinde değerlendirilmiştir. Tez çalışmalarından elde edilen 

veriler sonucunda örneklem grubu olarak en fazla ortaokul öğrencilerinin tercih edildiği görülmüştür. Bu 

seviyedeki öğrencilere soyut kavramları oyunlarla somutlaştırarak öğretim çabası, yani öğrenmenin 

etkililiğini artırma düşüncesi, örneklem olarak ortaokul öğrencilerini seçmede etkilidir (Karamustafaoğlu 

& Kılıç, 2020). Ayrıca Duran ve Karamustafaoğlu (2024), eğitsel oyunlarla ilgili bir analiz çalışmasında 

araştırmalardaki örneklem seçimlerinin bu çalışmada olduğu gibi çoğunlukla öğrenci grubu olduğunu 

saptamışlardır. 

Araştırma verilerinden oyun tasarımına yönelik tez çalışmalarında veri toplama aracı olarak en fazla 

görüşme formlarının ve daha sonra başarı testlerinin kullanıldığı anlaşılmıştır. Görüşme formlarının fazla 

kullanılması tezlerin çoğunlukla nitel yaklaşım kapsamında yürütüldüğünü açıklar. Bununla birlikte, 

incelenen tezlerdeki veri toplama araçlarının farklılık göstermesi çalışmalarda gözlemlenen değişkenlerin 

farklı olmasından kaynaklanabilir.  

İncelenen tezlerin içerdikleri anahtar kelimelere göre kelime bulutu incelendiğinde, oyun tasarımı, dijital 

oyun tasarımı ve eğitsel oyun tasarımı ifadelerinin çoğunlukla yer aldığı görülmektedir. Anahtar kelimeler, 

yapılan çalışmanın içeriği hakkında bilgi sunan ve temel kaynakları bulmada yardımcı olan kelime veya 

kelime grupları olup, araştırma problemlerinin içerdiği en önemli sözcüklerdir (Fraenkel ve Wallen, 2003; 

Tatar, 2008). Çalışma kapsamındaki lisansüstü tezlerin yaklaşık 2/3’ü, alan yazına dayalı akademik destek 

oluşturma amacıyla 100’ün üzerinde zengin kaynakça kullanmıştır. Bununla birlikte, doktora tezlerinin 

tamamının 150 sayfanın üstünde yazıldığı, yüksek lisans tezlerinin yaklaşık ¾’ünün 100 sayfanın üstünde 

yazıldığı görülmüştür. Bu durum, hem tez türü ile sayfa sayısı arasında doğru orantılı bir ilişki olduğu hem 

de ilgili konuda üretilen tezlerin çalışılan lisansüstü düzeylere göre beklenen bir akademik derinliğe 

inilebildiği şeklinde değerlendirilmiştir.   

5. ÖNERİLER 

Varılan sonuçlar doğrultusunda araştırmacılara aşağıdaki öneriler sunulmuştur; 

• Oyun tasarımı konulu tez çalışmalarında kurumsal çeşitliliğin artırılabilmesi için, özellikle vakıf 

üniversitelerinde bu alana yönelik farkındalık çalışmaları ve akademik teşvikler yapılabilir. 

• Öğrenilmesi zor olduğu bilinen konu ve kavramlar üzerine oyun tasarımları geliştirilerek akademik 

derinliğin ve bilgi birikiminin artırılması için doktora düzeyinde araştırmalar planlanabilir.  

• Oyun tasarımı konusunda daha fazla nicel ve karma yaklaşım kapsamındaki yöntemlerle tezler 

yürütülebilir.  

• İleride yapılacak tez çalışmalarında farklı öğrenim düzeylerine ve örneklem gruplarına yer verilebilir. 

• Oyun tasarımı konulu tezlere yönelik akademik ilgi artışının görülebilir ve sürdürülebilir hâle 

getirilebilmesi için ilgili alanda güncel ve özgün araştırma konuları belirlenebilir. 
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