Premium e-Journal of Social Sciences

Premium Sosyal Bilimler E-Dergisi
Uluslararasi Hakemli Dergi- International Refereed Journal
ISSN: 2687-5640

Received / Makale Gelis Tarihi 05.04.2026 Research Article /Aragstirma Makalesi
Published / Yaymlanma Tarihi 30.06.2026 10.5281/zen0do.21148119
Volume (Issue) Cilt (Say1) 10 (67) Mail: editor@pejoss.com
pp/ss 967-975

Cansu Sdylemez
https://orcid.org/0009-0006-6151-6037
Amasya Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisi, Amasya / TURKIYE
ROR Id: https://ror.org/00sbx0y13

Prof. Dr. Orhan Karamustafaoglu
https://orcid.org/0000-0002-2542-0998
Amasya Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Amasya / TURKIYE
ROR Id: https://ror.org/00sbx0y13

Oyun Tasarimi Konulu Lisansiistii Tezlerin I¢erik Analizi

Content Analysis of Game Design Graduate Theses

OZET

Bu calismada 2010 yilindan 2024 yilina kadar oyun tasarimi alaninda yapilan tez caligmalarinin incelenmesi amaglanmigtir.
Caligsma dokiiman incelemesi kapsaminda betimsel igerik analizi yonteminden yararlanilarak yiiriitiilmiistiir. Tezler Ulusal Tez
Merkezi veri tabaninda tarama terimi olarak “oyun tasarimi” girilerek ve 6zet ile izinli isaretlemeleriyle aratilarak belirlenmistir.
Caligma kapsaminda ulasilan 22 yiiksek lisans, 6 doktora ve bir sanatta yeterlilik olmak {izere toplam 29 tez incelenmistir.
Incelenen tezler igin yayin tiirii, {iniversite tiirii, enstitii, ana bilim dali, arastirma yontemleri, érneklem gruplari, veri toplama
araglari, anahtar kelimeler, sayfa sayis1 ve kaynak sayis1 parametreleri dikkate alinmistir. Veriler grafikler halinde sunulmustur.
Verilerden, devlet {iniversitelerinde daha fazla sayida calisma yapildigi, buna karsin en gok calismanin bir vakif tiniversitesinde
tretildigi, 2018 ile 2022 yillar1 arasinda galisma sayisinda bir dalgalanma oldugu, veri toplama araci olarak en ¢ok basari testi
kullanildig1, anahtar kelime olarak ¢ogunlukla oyun tasarimi ile dijital oyun tasarimi ve egitsel oyun kelimelerinin tercih edildigi,
kaynak¢a sayilarinin yartya yakinimi ise 100°den daha az sayida kaynaga ktan 30-441 arasinda degistigive orneklem olarak
cogunlukla ortaokul Ogrencileri ile calisildigi tespit edilmistir. Caligmada ulasilan sonuglara dayali olarak, oyun tasarimi
konusunda ¢aligmalarin artacagi ve ¢esitlenecegi diisliniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Tasarimi, Igerik Analizi, Lisansiistii 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. GIRIS

Insanoglu daima gelisim ve degisim siirecinde olup bilim ve teknoloji alaminda yeniliklerle hayati
kolaylasgtirmaya calisir ve bu amagla yeni fikirler olusturur ve uygular (Can, 2017). Insanligin iirettigi
teknolojileri topluma entegre etmek igin egitim en iyi yoldur. Insanlarin iiretkenligini 6n plana cikaran
ogretim yontemleri ise bilim ve teknolojideki ilerlemeyi hizlandirir. Bilim ve teknolojiye yon veren
uygulamali egitim alaninda yeni c¢aligmalarin artmasi daha verimli egitim-0gretim uygulamalari
olusturmay1 hedefler (Bahar ve Polat, 2007). Yeni &gretim programlarinda vurgulanan egitim, dogay1
tanimlama ve anlama, giinliik hayati kolaylastirma, iiretkenligi ve yaraticiligi artirma gibi bir¢ok alanda
hayat1 etkilemektedir. Bu nedenle egitimi iyilestirmek {izere yapilan g¢aligmalar durmaksizin devam
etmektedir (Elgart, 2017). Toplumun ihtiyaglar1 degisen diinya diizenine gore farklilagsmaktadir. Bu durum
egitim-0gretim ¢alismalarinin da toplumun giincel ihtiyaglarina yonelik diizenlenmesini gerektirmektedir.

Giintimiizde formal egitimde sunulan dersler 6grenci merkezli, sorguayict ve yapilandirmact yaklagimiyla
bircok {ist diizey diisiinme becerisi kazandirmayi hedefler. Ust diizey diisiinme becerileri de kalict
ogrenmeler olusturmay1 saglar (Ertepinar, Geban ve Yavuz, 1994). Ornegin, farkli disiplinlerden olusan
fen bilimleri dersinin 6gretiminde birgok soyut kavram anlamli bir sekilde kazandirilmaya ¢alisilir. Ancak
bu slrecte ogrenciler zorlanabilir. Clnki soyut kavramlarin kazandirilmasinda fen bilimlerine karst
motivasyon ve tutum olumsuz etkilenir (Moral1, Kéroglu ve Celik, 2004). Ogretmenler bu sorunu asmak
icin farkli ve gesitli 6gretim yontem ve teknikleri kullanmaktadirlar. Alan yazindaki arastirmacilar konu ve
kavramlari somutlastirmak, kavramlar arasi iligkileri gliglendirmek, 6grencilerin 6grendiklerini hayatlarina
yansitmalarini saglamak i¢in yeni uygulamalar ve ¢alismalar gelistirmektedirler. Son zamanlarda derslerin
ogretim siirecinde 6grencilerin motivasyonunu artirmak ve kalict 6grenmeler saglamak i¢in oyun yontemi
siklikla tercih edilmektedir. Oyun her bireyin diinyaya geldigi andan itibaren ic¢inde oldugu renkli bir
diinyadir. Her yasta insanlarin ilgisini ¢eker. Sosyallesmeyi saglar, rekabet duygusunu gii¢lendirir,
yardimlagsmay1r ©On plana c¢ikarir. Gergek hayatla iliski kurmasimi kolaylastirir ve kavramlari
somutlastirmaya yardimci olur. Hayatin da bir oyun gibi kurallart oldugunu vurgular. Etkili bir egitim-
Ogretim ortami olusturur. Samimi bir iletisim ortami sunar (Kale, 1997). Oyun ¢ocugun bilissel gelisimini
ve fiziksel gelisimini giliglendirir. Problem ¢6zme becerisini gelistirir (Boz ve Aytar, 2012).

Belirtilen bilgilerden anlasildig iizere, 6gretim siirecinin 6nemli unsurlarindan biri olan egitsel oyunlarin
tasarlanarak dgrencilere sunulmasinin égrenme durumlarina katki saglayacagi kaginilmazdir. Ilgili ulusal
literatiir incelendiginde, egitim ve 6gretim alaninda oyunlarla ilgili yapilan galismalar (Agca, 2024; Tezel
& Sahinkayasi, 2021) olmasina ragmen oyun tasarimi tizerine yapilan sadece bir ¢alismaya rastlanmistir
(Uzun vd., 2024). Arastirmacilara yon vermek ve egilim belirlemek amaciyla dokiiman inceleme ve igerik
analizi caligmalarinin yapilmasi 6nemli goriilmekle birlikte, sistematik bir sekilde de bu caligmalar
giincellenmelidir. Bu baglamda yiiriitiilen bu ¢alismanin amaci iilkemizde 2010 yilindan 2024 yilina kadar
egitim-6gretim alaninda yapilan oyun tasarimi tez ¢alismalarimi bibliyometrik analizini gergeklestirmektir.
Ulasilan tezlerin;

1) Yillara gore dagilimi nasildir?

2) Tez tiriine gore dagilimi nasildir?

3)  Universite tiiriine gére dagilimi nasildir?

4) Universitelere gore dagilimi nasildir?

5) Enstitllere gore dagilimi nasildir?

6) Ana bilim dallarina gore dagilimi nasildir?

7) Arastirma yontemlerine gore dagilimi nasildir?

8) Orneklem gruplarina gére dagilimi nasildir?

9) Veri toplama yontemlerine gére dagilimi nasildir?
10) Igerdigi anahtar kelimelere gore dagilimi nasildir?
11) Kaynak sayisina gore dagilimi nasildir?

12) Sayfa sayilarina gére dagilimi nasildir?
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2. YONTEM

Bu arastirma dokiiman inceleme kapsaminda gerceklestirilmistir. Dokiiman analizi, aragtirilmasi
amaglanan olgu veya durumlar hakkinda bilgi igeren belgelerin analizini kapsar (Ozmen ve
Karamustafaoglu, 2019). Dokiiman analizi kapsaminda kullanilan yontemlerden biri de igerik analizidir.
Icerik analizi caligmalarinin temel amaci, arastirilan konu kapsaminda, ileride yapilacak akademik
calismalara yol gdstermesinin yani sira konuyla ilgili genel egilimi anlamaktir (Ultay vd., 2021). Bu
caligmada yararlanilan ve igerik analizinin bir tiirii olan betimsel icerik analizi ise, arastirilan konuda
ulagilan calismalar bir araya getirilerek belli temalar g¢ercevesinde yeniden diizenlenerek yorumlanir
(Creswell, 2016; Calik ve Sozbilir, 2014).

Arastirma verileri, Yiiksekogretim Kurulu Baskanligi Ulusal Tez Merkezi (YOKTEZ) veri tabanindan elde
edilmistir. Caligmanin kapsamin1 2010-2024 yillari arasinda oyun tasarimi hakkinda iiretilen lisansiistii tez
calismalar1 olusturmaktadir. Tezler YOKTEZ veri tabaninda gelismis tarama kismina girilerek tarama
terimi olarak “oyun tasarimi”, aranacak alan “6zet”, arama tipi “sadece yazilan sekilde” ve izin durumu
“izinli” igaretlemeleriyle aratilarak belirlenmistir. 01 Haziran 2025 tarihinde yapilan bu aramada y1l ve dil
seceneklerine herhangi bir kisitlama getirilmemistir. Tarama sonunda ulasilan toplam 29 lisansiistii tez
(yiiksek lisans, f=22; doktora, f=6; sanatta yeterlik, f=1) incelenmistir. Incelenen tezler icin yayn tiirii,
iiniversite tlirli, enstitii, ana bilim dali, arastirma yontemleri, 6rneklem gruplari, veri toplama araglari,
anahtar kelimeler, sayfa sayisi1 ve kaynak sayisi parametreleri dikkate alinmistir. Veriler grafikler
yardimiyla bulgular kisminda sunulmustur.

3. BULGULAR

Aragtirma kapsaminda toplanan veriler, ¢alismada belirlenen parametreler bazinda olusturulan problemlere
uygun alt basliklar halinde sirasiyla verilmistir.

3.1. Calismalarin Yillara Goére Dagilim

YOKTEZ veri tabaninda bulunan ve &zetlerinde oyun tasarimi kelime grubu yer alan lisansistii tezlerin
yillara gore dagilimi Sekil 1’de gosterilmistir.
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Sekil 1. Lisansiistii Tezlerin Yillara Gore Dagilim

Sekil incelendiginde, iiretilen tez sayisinda 2018 ve 2022 yillar1 arasinda inigli ¢ikislt bir dalgalanmanin
gorlildiigi dikkatten kagmamustir. Bununla birlikte, 2010 ve 2020 yillarinda sadece birer tez ortaya
konulmustur.

3.2. Cahsmalarin Tiiriine Gore Dagilimi

Ulasilan lisanstistu tezlerin turlerine gore dagilimi Sekil 2°den gorilmektedir.

1
= Viksek Lisans Tezleri
= Doktora Tezleri

Sanatta Yeterlilik Tezleri

Sekil 2. Lisansiistii Tezlerin Tiirlerine Gore Dagilim1
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Sekilde sunulan pasta grafigi incelendiginde, YOKTEZ veri tabaninda bulunan oyun tasarimi konulu
lisansust tezlerin biiyiik bir cogunlugunun yiiksek lisans tezi (=22, ~76%) olarak sunuldugu anlagilmistir.

3.3. Cahsmalarin Universite Tiiriine Gére Dagihm

Incelene lisansustii tezlerin tniversite tirlerine gére dagilimi Sekil 3 tedir.

0 5 10 15 20 25
W San

Sekil 3. Lisansiistii Tezlerin Universite Tiirlerine Gore Dagilim1

Sekilde goriilen bar grafiginden lisansustii tezlerin ¢ogunlugunun devlet Universiteleri (f=20, ~69%)
tarafindan tiretildigi goriilmektedir.

3.4. Cahsmalarm Universitelere Gore Dagilim

YOKTEZ veri tabaninda bulunan oyun tasarimi1 konusunda yapilan lisansiistii tezlerin iiniversitelere gore
dagilimi Sekil 4’te verilmistir.

Amasya Universitesi

Anadolu Universitesi

Bahgegehir Universitesi

Bartin Universitesi

Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Ege Universitesi

Eskigehir Osmangazi Universitesi
Firat Universitesi

Gazi Universitesi

Hacettepe Universitesi

Kiitahya Dumlupinar Universitesi
Necmettin Erbakan Universitesi
Sakarya Universitesi

Siileyman Demirel Universitesi
Trabzon Universitesi

Yeditepe Universitest

o
[y
=]

3 4 5 6 7 8 9

Sekil 4. Lisansiistii Tezlerin Universitelere Gore Tez Sayilart

Sekil 4’ten iiniversiteler harf sirasma gore yukaridan asagiya siralanarak incelendiginde, YOKTEZ veri
tabaninda oyun tasarimi konusunda lisansiistii birden fazla tez yapan Universiteler sirasiyla, Bahgesehir
(f=8, ~27%), Kiitahya Dumlupmmar (=4, ~14%) ve Gazi (f=2, ~7%) ile Hacettepe (=2, ~7%)
universiteleridir.

3.5. Calismalarin Enstitiilere Gore Dagilimi

Lisansusti tezlerin retildikleri enstitiilere gore dagilimi Sekil 5°te sunulmustur.

B Sosyal Bilimler
Enstitiisii

= Egitim Bilimlen
Enstitiisii

Sekil 5. Lisansiistii Tezlerin Enstitiilere Gére Dagilim1

Sekil 5°te goriilen halka grafiginden YOKTEZ veri tabaninda bulunan oyun tasarimi konusunda yapilan
lisansisti tezlerin bilyiik bir ¢ogunlugunun Egitim Bilimleri Enstitiisii (f=17, ~%59) tarafindan onayh
oldugu anlagilmistir.
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3.6. Calismalarin Anabilim Dallarima Gore Dagilimi

YOKTEZ veri tabaninda bulunan oyun tasarimi konusunda yapilan lisansiistii tezlerin ana bilim dallarina
gore dagilimi asagidaki sekilde verilmistir.

m Grafik Tasarim Ana Sanat Dali m Bilgisayar ve Ogretim Teknolojilen: Egitimi Ana Bilim Dal1
Egitim Teknolojileri Ana Bilim Dal B Bilegik Sanatlar Ana Sanat Dali

= Matematik ve Fen Bilimlen: Egitinm Ana Bilim Dali Yabana Diller Egitim Ana Bilim Dali

® Temel E gitim Ana Bilim Dah ® Sanat ve Tasarim Ana Sanat Dali

B Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dali mEgitim Bilimleri Ana Bilim Dalt

Sekil 6. Lisansiistii Tezlerin Ana Bilim Dallarina Gére Dagilimi

Sekil 6 incelendiginde YOKTEZ veri tabaninda bulunan oyun tasarimi konusunda yapilan lisansiistii
tezlerin yaridan fazlasinin bilgisayar ve 6gretim teknolojileri (f=10, ~34%) ile egitim teknolojileri (f=7,
24%) ana bilim dallarinda gergeklestirildigi goriilmektedir

3.7. Calismalarin Arastirma Desenlerine Gore Dagilim
Lisansusti tezlerde tercih edilen arastirma yontemlerine gére dagilim Sekil 7°de verilmistir.

= Nicel Yontemler
= Nitel Yontemler

Karma Yontemler

Sekil 7. Lisansiisti Tezlerin Arastirma Desenlerine Gore Dagilimi

Sunulan pasta grafiginden anlasilacag: iizere, oyun tasarimi konusunda yapilan lisansiistii tezlerin yaklasik
yarisi nitel arastirma deseni (f=14, ~48%) kapsamindaki yontemleri tercih ettigi, diger yarisinin da hemen
hemen ayni1 oranda nicel ve karma desenlerle yapildig1 tespit edilmistir.

3.8. Cahsmalarin Orneklem Gruplarina Gére Dagihm

YOKTEZ veri tabanindan erisilen oyun tasarrmi konusunda yayinlanan lisansiistii tezlerin drneklem
gruplarina gore dagilimi Sekil 8'de sunulmustur.

25

20

5
° 3
_m il
0
Orneklem Grubu
m ilkokul mOrtaokul mLise mOgretmen & Ogfretim Elemam o Yiksekogretim

Sekil 8. Lisansiistii Tezlerde Kullanilan Orneklem Tiirlerine Gore Dagilimi

Sekil 8’de goriildigii gibi, incelenen lisanslsti tezler 5. simf (f=6), 6. simf (f=6), 7. simf (f=5), 8. simf
(f=5) olmak tizere toplamda 22 ile en ¢ok drneklem grubu olarak ortaokul 6grencileri tizerinde ¢aligilmustir.
Bu siitun grafiginde arastirma kapsamindaki tez sayisindan (f=29) fazla 6rneklem grubunun olmasi, bazi
tezlerde birden fazla 6rneklem grubu iizerinden veri alinmasindandir.
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3.9. Calismalarin Veri Toplama Araclarina Gore Dagilimi

Yapilan lisansiistii tezlerde kullanilan veri toplama araglarina gore dagilim Sekil 9°da verilmistir.

12

11
10
10
8
6
4
2 2
0 - -

Veri Toplama Araglan
m Test u Olgek Goriigme formu W Anket B Gozlem Formu

Sayi
(=

Sekil 9. Lisanstistii Tezlerde Kullanilan Veri Toplama Araglarina Gére Dagilimi

Sekil 9 incelendiginde, oyun tasarimi konusunda yapilan lisansiistii tezlerde en fazla goriisme formunun
(f=11) kullanildig1 goéze carparken, ayni zamanda basar1 (f=8), iistbiligsel farkindalik (f=1), yaratici
diisiinme (f=1) testleri ve alg1 (f=2), gidulenme (f=2), problem ¢ozme becerileri (f=1), 6zyeterlik (f=1)
6l¢eklerinden de yararlanildig: belirlenmistir.

3.10. Calismalarin Anahtar Kelimelerine Gore Dagilim

YOKTEZ igerisinde oyun tasarimi konusunda yayimlanan lisanststl tezlerde siklikla kullanilan anahtar
kelimeler asagidaki kelime bulutu gorselinde verilmistir.

Mnci E C-S!I e du anmeyi destekleme egilimi

gitim.: = Oyun Tef_nelh Ogrenme C

Olnglhzce ogrenme T fol Bnlgusayar Oyunu

Hatematlk ogretimi Ya ratIC” ||'< Egltlm Materyall

Akis diyagramlan §
Q

7= JQuery s Yap'Iaaf,ng,.'.r,mﬁgtI.Xi-.lg,lza5'm ;5

.E ———

: Sc ratch "g)e

S Oyun Graﬁg| g

P ja 1.:“':{]7 DR "‘X &

(£ DondstIruimGs S Model Cevre _ Oyun tabanh ogrenme ortamlan

— .~\ " -2 Y £

g ceir Problem Cozm f;: Kutu Oyunug -

Dij |ta Oy un Tasarimi >0

ama dillerierogran
Harmanlanmis quenmem LI_I

Cocuk Oyunlari

Sekil 10. Lisansiistii Tezlerde Kullanilan Anahtar Kelimeler

Sekil 10°da incelenen tezlerde en sik kullanilan anahtar kelimelerin oyun tasarimi, dijital oyun tasarimi,
egitsel oyun, oyun temelli 6grenme, problem ¢6zme ve Scratch oldugu goriilmektedir.

3.11. Calismalarin Kaynak Sayisina Gore Dagilim
Orneklemdeki lisansiistii tezlerde kullanilan kaynak sayilarina gore dagilim Sekil 11°de verilmistir.
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500
450
400
350
300

250 239

238
213
200 188 178 184
153 151
150
10 81 85
0 66 64 60 61
0

Sekil 11. Lisansiistii Tezlerde Kullanilan Kaynak Sayilari

o

o

[y

Sekil 11°den tez galigmalarinda yararlanilan kaynak sayilarmin 30 ile 441 arasinda degistigi goriilmekte
olup, ortalama kaynak sayisi yaklagik 133 olarak hesaplanmistir. Caligmalarda 50-100 kaynak arasi
kullanimin yaklasik tigte bir (f=9; ~31%) oldugu tespit edilmis, en fazla kaynaga yer verilen tezlerin
genellikle doktora ¢aligmalar1 oldugu gézden kagmamustir.

3.12. Calismalarin Sayfa Sayilarina Gore Dagilimi

Yapilan lisansiistii tezlerin sayfa sayilarina gére dagilimi Sekil 12°de verilmistir.

12 11
10
= ’ 6 5
&S 6 4
4 3
; i =
0
50-99 100-149 150-199 200-249 250 ve listii
Sayfa sayisi

Sekil 12. Lisansiistli Tezlerin Sayfa Sayilarina Gore Dagilim1

Sekil 12’de sunulan siitun grafigi incelendiginde, lisansustl tezlerin yariya yakini (f=11, 39%) 100-149
sayfa arasindadir. Bununla birlikte, doktora tezlerinin tamaminin (f=6) 150 sayfa ve iizerinde oldugu tespit
edilmistir.

4. TARTISMA ve SONUCLAR

2010-2024 yillar1 arasinda oyun tasarimi konulu 29 lisansiistii tez ¢alismasina ulasilmis ve bu tezler igerik
analizi yontemiyle incelenmistir. Incelemeler sonucunda oyun tasarimi ¢alismalarmin daha ¢ok yiiksek
lisans diizeyinde iiretildigi sonucuna varilmistir. Bununla birlikte, tez sayilarmmda 2018 ve 2022 yillari
arasinda inisli ¢ikisli bir dalgalanmanin goriilmesine ragmen, son yillarda bu konunun daha fazla
arastirildign (2024 yili verisinin ilk bes ay1 temsil edildigi diisiiniiliirse) anlasilmistir. Bu durum oyun
tasarimlarinin egitimde 6neminin giderek daha ¢ok anlagildigina ve akademik diizeyde ilerlemesine ivime
kazandiracagina bir igaret olarak degerlendirilebilir. Alan yazinda oyun igerikli ¢alismalarin son yillarda
arttiginin belirtilmesi (Bozyer & Bagci, 2018; Ergin & Ergin, 2022), bu degerlendirmeyi destekler
niteliktedir.

973



Premium Sosyal Bilimler E-Dergisi (Pejoss)

Incelenen tezlerin iiniversitelere gore dagilimmna bakildiginda, oyun tasarimi konulu tez calismalarmin
kurulusu 35 yili askin devlet iiniversitelerinde iiretildigi anlasilmistir. Ozellikle Hacettepe ve Gazi gibi
koklii egitim fakiiltelerine sahip {iniversitelerde galigmalarin yapilmasinin, iiniversitenin akademisyen ve
lisansiistli program zenginligiyle alakali olarak degerlendirilmektedir. Bunun yani sira, vakif
iniversitelerinde {iretilen tezlerin tamamina yakininin da iilkemizin ilk kurulan 6zel iiniversiteleri arasinda
olan Bahgesehir Universitesi adresli oldugu gézden kagmamustir. Ulkemizde bilgisayar ile video oyunlar
iizerine devlet iiniversitelerinde iiretilen tez sayilarinin fazla olmasi bu arastirmanin sonuglarini destekler
niteliktedir (Simsek, 2025; Yesilyurt, 2018).

Oyun tasarimi konusunda en fazla ¢aligmanin tiniversitelerin egitim bilimleri enstitiilerinde olmasi, egitim-
Ogretim faaliyetlerinde oyunlarin basartya ve O6grenmeye karst tutuma olan pozitif katkisindan, diger
enstitiilerde olmasinin ise disiplinlerarasi cesitlilige ve farkli akademik bakis a¢ilarini yansitmasindan
kaynaklandig1 seklinde diisiiniilmiistiir. Ayrica, iiretilen tezlerin gogunlukla Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi ile Egitim Teknolojileri Anabilim dallarinda yapilmis olmasinin, giiniimiizde dijital
cagda ayak uydurup oyunlarin genelde teknolojik araglarla iliskilendirilmesinin bir sonucu oldugu
soylenebilir.

Yapilan c¢aligmalarin aragtirma desenlerine gore dagilimi incelendiginde, nitel yaklasim gergevesindeki
yontemlerle yiiriitiilen tezlerin daha fazla oldugu anlagilmistir. Halbuki tasarim konulu ¢alismalarin tasarim
tabanli arastirma yontemiyle yapilarak karma yaklagim deseninin daha 6n planda olmasi beklenirdi. Bu
durum incelenen tezlerde c¢aligmalarin tasarlanan oyunlarin etkililiginden ziyade tasar iizerine goriis ve
diisiincelerin alinmasiyla iliskili olabilecegi seklinde degerlendirilmistir. Tez ¢alismalarindan elde edilen
veriler sonucunda 6rneklem grubu olarak en fazla ortaokul 6grencilerinin tercih edildigi goriilmistiir. Bu
seviyedeki Ggrencilere soyut kavramlart oyunlarla somutlastirarak Ogretim cabasi, yani 6grenmenin
etkililigini artirma diislincesi, 6rneklem olarak ortaokul 6grencilerini segmede etkilidir (Karamustafaoglu
& Kilig, 2020). Ayrica Duran ve Karamustafaoglu (2024), egitsel oyunlarla ilgili bir analiz ¢alismasinda
arastirmalardaki Orneklem secimlerinin bu calismada oldugu gibi ¢ogunlukla 6grenci grubu oldugunu
saptamislardir.

Aragtirma verilerinden oyun tasarimina yonelik tez caligsmalarinda veri toplama araci olarak en fazla
gorlisme formlarinin ve daha sonra basari testlerinin kullanildig1 anlagilmistir. Goriisme formlarinin fazla
kullanilmasi tezlerin ¢ogunlukla nitel yaklasim kapsaminda yiiriitildiigiinii aciklar. Bununla birlikte,
incelenen tezlerdeki veri toplama araglarinin farklilik géstermesi ¢alismalarda gézlemlenen degiskenlerin
farkli olmasindan kaynaklanabilir.

Incelenen tezlerin icerdikleri anahtar kelimelere gore kelime bulutu incelendiginde, oyun tasarimu, dijital
oyun tasarimi ve egitsel oyun tasarimi ifadelerinin ¢ogunlukla yer aldigi goriilmektedir. Anahtar kelimeler,
yapilan c¢alismanin igerigi hakkinda bilgi sunan ve temel kaynaklari bulmada yardimeci olan kelime veya
kelime gruplar1 olup, arastirma problemlerinin igerdigi en 6nemli sézciiklerdir (Fraenkel ve Wallen, 2003;
Tatar, 2008). Calisma kapsamindaki lisansiistii tezlerin yaklasik 2/3°1, alan yazina dayali akademik destek
olugturma amaciyla 100’iin {lizerinde zengin kaynak¢a kullanmistir. Bununla birlikte, doktora tezlerinin
tamaminin 150 sayfanin {istiinde yazildig, yiiksek lisans tezlerinin yaklasik % tiniin 100 sayfanin {istiinde
yazildig1 goriilmiistiir. Bu durum, hem tez tiirii ile sayfa sayisi arasinda dogru orantil bir iligki oldugu hem
de ilgili konuda tiretilen tezlerin g¢aligilan lisansiistii diizeylere gére beklenen bir akademik derinlige
inilebildigi seklinde degerlendirilmistir.

5. ONERILER
Varilan sonuglar dogrultusunda aragtirmacilara asagidaki 6neriler sunulmustur;

e Oyun tasarimi konulu tez ¢aligmalarinda kurumsal g¢esitliligin artirilabilmesi igin, &zellikle vakif
universitelerinde bu alana yonelik farkindalik ¢aligmalari1 ve akademik tesvikler yapilabilir.

e Ogrenilmesi zor oldugu bilinen konu ve kavramlar iizerine oyun tasarimlari gelistirilerek akademik
derinligin ve bilgi birikiminin artirilmasi i¢in doktora diizeyinde aragtirmalar planlanabilir.

e Oyun tasarimi konusunda daha fazla nicel ve karma yaklasim kapsamindaki yontemlerle tezler
yurdtdlebilir.

e {leride yapilacak tez ¢alismalarinda farkli 6grenim diizeylerine ve drneklem gruplarina yer verilebilir.

e Oyun tasarimi konulu tezlere yonelik akademik ilgi artisinin gorilebilir ve siirdiriilebilir hale
getirilebilmesi i¢in ilgili alanda giincel ve 6zgiin arastirma konulari belirlenebilir.
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