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Bu calismada, Tirkiye’de ingilizce dgretiminde uygulanmis oyunlastirma uygulamalan izerine
yapilmis akademik calismalarin degerlendirilmesi amaglanmistir. Alan yazinda ingilizce 8gretiminde
oyunlastirma Uzerine yazilmis 2014 -2022 yillari arasindaki g¢alismalar incelenmis ve c¢alismanin
yontemi sistematik derleme olarak planlanmistir. Tarama galismalari Google Akademik, Ulusal Tez
Merkezi, DergiPark veri tabanlarindan galisma baglklar tzerinden yapilmistir. Tarama sireci
sonucunda 14 yiksek lisans ve 1 doktora tezi ile 14 arastirma makalesi ve 1 6zgiin kitap olmak tizere
30 ¢alismaya ulasiimistir. Calismalar incelendiginde 3 yuksek lisans tezi ve 6 arastirma makalesi
derleme konusu disinda kaldigi i¢in ¢alisma kapsamina dahil edilmemis olup kalan 17 ¢alisma ile
sire¢ tamamlanmistir. Bu calismalar; tirleri, yontemleri, katihmcilari, amaglari, sonuglari ve
dnerilerine gdre incelenmistir. Arastirma bulgularina gére, ingilizce dgretiminde oyunlastirma
aktivitelerinin 6grenciler ve 6gretmenler agisindan ingilizce kelime edinimi, motivasyon, 6z yeterlik,
akademik basari, konusma becerileri, sinif yonetimi, web 2.0 araglari ile dijital oyun gelistirme
becerisi lizerinde olumlu etki gdsterdigi goriilmektedir. Bu sonuclar dogrultusunda, ingilizce
Ogretiminin yani sira birgok farkl disiplinin oyunlastirma yaklasimi kullanilarak 6gretim programiile
butlinlesmesi gerektigi dnerisinde bulunulmaktadir. Ayrica Tirkiye’de yapilan galismalarda segilen
orneklemin daha ¢ok o6grenciler oldugu saptanmis, oyunlastirma yaklagimini kullanmanin
Ogretmenler Uzerindeki etkisinin arastirildigi ¢alismalara pek rastlanmamistir.
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Gamification in Foreign Language Education: A Systematic Review

Article Information ABSTRACT
Received: This study aims to evaluate academic research on the implementation of gamification approaches
04.06.2023 in English language teaching in Turkey. The literature review examines studies conducted between
2014 and 2022 focusing on gamification English language teaching, using a systematic review
Accepted: methodology. The research was conducted through searches on Google Scholar, National Thesis
26.11.2023 Center, and DergiPark databases using relevant keywords. As a result of the search process, 30
studies were identified, including 14 master's theses, 1 doctoral dissertation, 14 research articles,
Published: and 1 original book. Among these, 3 master's theses and 6 research articles were excluded from
29.12.2023 the scope of the study as they did not fit the review theme, leaving 17 studies for analysis. These

studies were examined based on their types, methods, participants, objectives, findings, and
recommendations. According to the research findings, gamification activities in English education
positively impact English vocabulary acquisition, motivation, self-efficacy, academic achievement,
speaking skills, classroom management, and digital game development skills with Web 2.0 tools for
both students and teachers. In line with these results, it is suggested that gamification approaches
should be integrated into instructional programs across various disciplines, not just in English
language education. Additionally, it was observed that the selected samples in the studies
conducted in Turkey predominantly consisted of students, with limited research focusing on the
impact of gamification on teachers.
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and academic achievement
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1. GIRIS

Gegmiste ilk canlinin var olmasiyla ortaya ¢ikan oyun, insanoglunun bir tiir yasamini devam ettirme, iletisim
kurma, barinma ve beslenme gibi temel ihtiyaglarini karsilamak igin harcadiklari ¢aba olarak bilinir. Bu nedenle
insanhgin dogusu kadar eski bir kavram olan oyun yalnizca ¢ocuklar icin degil, kiiglikten biytge herkesin ilgi
odaginda olmustur. Oyunun dogal bir ortam yaratarak insanin kendini bilmesine, kendinden agikga soz
edebilmesine ve sahip oldugu yeteneklerinin farkinda olmasina yardimci oldugu diisiiniilmektedir. Ayni zamanda,
bireyin tim vyonleriyle gelismesine oyunlar destek olmaktadir. Bireyin saghkli gelismesine buaylk katki
saglamasinin yani sira yiiksek motivasyon destegi de saglar. Oyun, birtakim kurallar icinde oyuncunun verilen
gorevleri gerceklestirdigi etkinlikler batintdir (Domingues ve digerleri, 2013). Oyunda oyuncunun deneyim
dongislini yasayacagi gorevler yer almalidir (Gee, 2004). Turk Dil Kurumu (2018) tarafindan “Yetenek ve zeka
gelistirici, belirli kurallari olan vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak tanimi yapilan oyun, giinlimizde okullarda
O0gretime entegre edilerek egitimciler tarafindan siklikla kullanilmaktadir.

Teknolojinin gelismesiyle geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmis ve “dijital yerli” olarak adlandirilan
Z-jenerasyonunun yasamlarinin vazgecilmez bir parcasi olmustur (Ar, 2016). Bu nedenle 6gretim slrecinde
ogrencinin aktif olmasini saglamak, egitim kalitesini ve 6grenen motivasyonunu arttirmak icin egitsel dijital
oyunlari 6gretim programi ile bitlinlesmesini iceren ¢alismalar son yillarda giderek artmistir (Yildirinm ve Demir,
2016). Oyunlastirma olarak adlandirilan bu kavram “oyun tasarim 6gelerinin oyun disi iceriklere uygulanmasi”
(Deterding, 2011) seklinde tanimlanmistir. Birgok tanimi olan oyunlastirmanin temelinde, 6grenicilere yiksek
motivasyon saglayarak stirece istekli katiimalarina yardimci olan 6geler yer almaktadir (Xu, 2011). Oyunlastirma
kavraminin egitimde kullanilmasi lizerine birgcok arastirma yapildigi ve bu c¢alismalarin sayisinin arttigi
gorilmektedir (Bozkurtlar ve Samur, 2017). Literatiir taramasindan elde edilen veriler 1siginda oyunlastirmanin
O0gretim ortamlarinda, farkh 6grenim kademelerinde ve farkli ders bazinda motivasyon, derse katilim ve akademik
basariya etkisi tizerine ¢alismalar yapildigi gérilmdistr.

Oyunlastirma ile ilgili gesitli alanlardaki uzmanlarin gérislerine bakildiginda oyunlastirmanin genel kabul gérmis
bir taniminin olmadigi gorilmektedir. Alanyazinda yaygin olarak kabul edilen tanimlardan biri, oyun tasarim
ogelerinin oyun disi baglamlarda kullaniimasi seklindedir (Deterdingv.d. 2011). Benzer sekilde Werbach (2014)
oyunlastirmayl oyun Ogelerinin ve oyun tasarim kavramlarinin oyun disi ortamlarda kullanilmasi olarak
tanimlamistir. Bir diger tanima gore oyunlastirma arastirma yetenegini arttiran eglence olarak tanimlanmistir
(Grace ve Hall, 2008). Benzer sekilde Kapp (2012) oyunlastirmayi, bireysel motivasyonu ve etkilesim yoluyla
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o6grenmeyi desteklemek icin oyun disi bir durumda oyun diistincesinin, estetigin ve mekanigin kullaniimasi olarak
ifade etmektedir. Bu tanimlarin ortak noktasi, oyun Ogelerinin sistematik olarak normalde oyun oOgeleri
icermeyen baglamlara eklenmesidir. Alanyazinda oyunlastirmanin uygulanma amacini iceren tanimlar da
mevcuttur. Zichermann ve Cunnigham (2011) , oyunlastirmayi kullanicilari gekmek ve problemleri ¢é6zmek igin
oyunsal diginmenin ve oyun mekaniklerinin kullaniimasi seklinde ifade ederken benzer sekilde McGonigal’in
(2011) oyunlastirma taniminda problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesi oyuncularda yalnizca farkli bulmacalari
¢Ozebilmek icin degil bununla birlikte gercek yasamdaki sosyal, toplumsal ve politik konularda karsilasabilecekleri
sorunlari ¢6zmek icin de faydali olacagini ifade eder.

Oyunlastirmanin motivasyon (zerinde pozitif etkisinden s6z eden Hamari (2014) ile Huotari ve Hamari (2012),
oyunlastirmayi, oyunculara bir oyun deneyimi yasatmak ve bunun yaninda gesitli alanlardaki hizmetleri motive
edici unsurlarla zenginlestirerek oyuncularda istenen davranislari elde etmek olarak tanimlamislardir. Bu
baglamda, Nicholson (2012) ve Rapp (2013) ise kullanicilarin ihtiyaglari ve hedefleri dogrultusunda hazirlanan
oyunlastirmanin, anlamli igsel motivasyon gelistirdigini belirtmislerdir. Sari ve Altun (2016) tarafindan yapilan
calismada 6grenenlerin derse olan tutum, motivasyon ve etkinliklere katilim seviyelerini oyunlastirilmis ders
planlarinin pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulasiimistir. Motivasyon dizeyine pozitif katkisi olan 6dil, puan,
rozet, liderlik tablosu gibi oyun 6gelerinin siirece dahil edilmesi oyunlastirma uygulamalarinda olumlu fark
yaratmistir. Csikzentmihalyi (2014) motivasyon dlzeyinin yiliksek olmasinin 6grenicilerin baslanan bir eylemi
devam ettirmesinde dnemli bir unsur oldugunu ve ylksek motivasyon sayesinde 6grenicinin akista kalmasini
sagladigini desteklemektedir. Werbach ve Hunter (2015), 68renen motivasyonu Uzerinde etki yaratan oyun
elementlerini oyunlastirma tasariminda dinamikler, mekanikler ve bilesenler olmak tizere lg gruba ayirmistir. Bu
¢ 6genin oyunlastirma slirecine dahil edilmesi 6grenenlerde igsel motivasyonun olusmasina katki saglamaktadir.
2008’de literatire kazandirilan bu kavramin giiniimiizde etkili iletisim ve Grin kullaniminda artis saglamak igin
pazarlama alaninda, saglikh yasamin siirdiirilmesinde gerekli aliskanliklari edindirmek icin saglik alaninda ve son
yillarda kalicr 6grenme ve ylksek motivasyon dizeyi icin farkli bir yaklasim olarak egitim alaninda kullanildig
gorilmustir.

90’h yillarin sonlarina dogru bilgisayar oyunlarinin éne ¢ikmasiyla dijital yerli olarak tanimlanan ilkokul, ortaokul
ve ortadgretim cagindaki 6grencilerin dijital medya araglarina ilgisi artmis ve hayatlarinda 6nemli bir yer
tutmustur. Boylelikle egitimde hali hazirda kullanilan kaynaklarin yaninda bu araglar etkin olarak kullanilmaya
baslanmistir. Diger taraftan bu Ogrencilerin, klasik egitim teknolojisi icerisinde yer alan arag—gereclerin
kullanildigi egitim 6gretim ortamlarinda yetismis 6gretmenlerinden farkli bir 6§renme ve bilgiyi isleme tarzlarina
sahip olmalari, oyunlarin motivasyonu yiikseltmek icin derslere entegre edilerek etkin kullaniimasini gerekli
kilmistir (Prensky,2005). Yapilan gozlemlerde dijital oyun oynama siirecinde 6grencilerin hedefe ulasmak igin
yiiksek motivasyon gosterdikleri gérilmistiir. Ogrenen bireye egitimde istendik davranis kazandirmada
motivasyon dizeyinin yiiksek olmasinin gerekliligi dustinildiginde oyunlastirmanin egitimde kullaniimasi
ogrencilerin derslere olan ilgisini arttiran bir faktor olarak goértlmistir. Yapilan galismalar oyunlastirma
unsurlarinin hedef dil 6grenimi icin ihtiyag olan icsel ve dissal motivasyonu sagladigini gostermektedir.

Glinimuzde, 6grencilerin daha fazla iletisim kurmasina, is birligi yapmasina ve iletisim becerilerinin gelismesine
olanak taniyan oyunlastirmanin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin dikkat, motivasyon ve ilgi diizeylerinin ders
boyunca ylksek seviyede kalmasina yardimci olmaktadir. Eglenmek igin 6grenen 6grencilerin yiksek seviyede
motive olmalari akademik basarilarinin artmasini saglamis ve bu durum oyunlastirmanin egitimde
yayginlasmasinin temel sebepleri arasinda gosterilmistir (Buckley ve Doyle, 2016). Bu baglamda egitimde
oyunlastirmanin kullaniimasi egitimciler kadar 6grenciler icinde 6nemli gérilmektedir.

Hizla degisen diinya sartlarina paralel olarak, 20. ylzyilin baslarindan itibaren ABD'nin diinya ¢apinda siiper gli¢
haline gelmesi nedeniyle ingilizce, tim Ulkeler tarafindan ikinci bir dil olarak kabul gérmeye baslanmistir. Bu
etkiyle Tirkiye de yabanci dil olarak ingilizce’nin dgretildigi Gilkelerden biri haline gelmistir. 21. yiizyilin bilgi cag
olarak adlandirildigi ddnemde, kiiresel iletisimin saglandigi ana dil ingilizce olmustur. ABD'nin siyasi ve ekonomik
glicii nedeniyle, ana dili ingilizce olan bu dilin Lingua Franca olma olasiligi en yiiksek olanidir (Yildiran, 2012).
Turkiye Cumhuriyeti'nin kurulusundan bu yana, yabanci dil 6gretimi, egitim sisteminin dncelik verdigi alanlardan
biri olmustur. Yabanci dilde egitim veren okullar kurulmus, 6zel okullar agilmis ve yabanci dillerin 6zellikle
ingilizce'nin &grenilmesi icin calismalar yapilmistir. Ozellikle 1980'lerden itibaren Tiirkiye, uluslararasi alanda
daha fazla entegre olabilme ve geng neslin diinya ilkeleriyle her alanda etkilesim kurmasi amaciyla ingilizce
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dgrenimi yayginlastirmak icin haftalik ingilizce ders saatlerini artirmis ve ingilizce 6grenmeye baslama yasini 4. ve
5. siniflardan, ilkokul 2. sinifa diistirmustar.

Yabanci dil olarak ingilizce’yi 6grenme, yeni 6grenen &grenciler arasinda yaygin olan endise duygusuyla baslar.
Bircok 6grenci, ingilizce’yi asla 6grenemeyecegini iddia eder. Ancak, ayni 6grenciler, giiclii bir motivasyona sahip
olduklarinda ve hedef dili konusanlarla samimi bir iliski kurduklarinda basarili olabilirler (B. Horwitz, Cope
&K.Horwitz, 1986, s. 125). ingilizce’yi 6grenirken, bazilari icin duyduklari farkh sesler kaygiyr artirici bir etken
olabilirken, digerleri icin bu farkli sesler ¢ekici bir glic haline gelebilir. Bu noktada, Howard Gardner'in ¢oklu zeka
teorisine gore sozel-dilsel zeka alani glicli olan 6grenciler icin 6grenme siirecinin daha kolay ve hizli
ilerleyebilecegi sdylenebilir. Clinki s6zel-dilsel zeka, kelime dagarcigi veya bir dilin tim islevlerini etkili bir sekilde
kullanabilme yetenegini ifade etmektedir.

Glnumuz kosullarinda, sadece ana dilimiz olan Tirkge‘yi bilmek yeterli degildir. Anadil olarak gocukluk
doneminden itibaren 6grenilen dil bile, bazi 6grenciler icin okulda Turkce derslerinde sorunlara neden olabilir.
Ayrica, anadil 6grenimi sirasinda gelisen olumsuz deneyimler, yabanci dil 6grenme siirecine de yansiyabilir. Bu
siireg, her yeni dil 6greniminde tekrarlanir. ilkokulda yabanci bir dile maruz kalan 6grenciler, uzman olmayan
ogretmenler ve psikolojik hazirlikh olmama nedeniyle yabanci dil 6grenmekten uzak durmuslardir. Bu olumsuz
on yarglyl kirmak igin en etkili yontemlerden biri ise oyunlari kullanmaktir. Bu sebeple, oyunlastirmanin egitim
surecini daha ¢ekici hale getirmeyi amaglayan bir yaklasim oldugunu unutmamamiz 6nemlidir (Bozkurt ve Geng-
Kumtepe, 2014, s. 153).

Oyunlar, ingilizce &gretiminde, okuma, yazma, dinleme ve konusma gibi dért temel dil becerisinin yaninda
telaffuzu gelistirmek, kelime 6gretmek ve kiiltiir aktarmak gibi bircok alanda énemli katkilar saglar. Ogrencilere
sikilmadan keyif alabilecekleri ve aktif bir sekilde katilabilecekleri, etkili ve basarili bir ingilizce egitimini
oyunlastirma ile saglamak mimkindir. Ayrica, 6grencilerin dil 6grenme motivasyonunu artirmak veya
surdiirmek icin 6grencilere oyunlastiriimis 6grenme ortamlari saglamak biiyiik 6neme sahiptir. Oyun oynarken,
ogrenciler iletisim kurarak ve deneyimleyerek 6grenirler. Bu sekilde 6grendikleri bilgilerin kalicihginin arttig
gozlemlenir. Aydin (2014, s. 90), dilin karsilikli etkilesim ve iletisim gerektiren bir yapi oldugunu vurgular. Bu
nedenle oyunlari 6grenmeyi kolaylastiran, 6grencileri motive eden ve kendilerini ifade etmelerine olanak taniyan
etkinlikler olarak goriir. Kara (2010, s. 410), oyunlastirilmis ingilizce &gretiminde her bir beceri igin (dinleme,
konusma, okuma ve yazma) oyun etkinliklerinin hazirlanabilecegini ve uygulanabilir oldugunu belirtir.

Bostanci (2022), oyunlastirma etkinliklerinin grencilerin ingilizce konusma becerilerini gelistirmesi (zerine
yaptigi deneysel calismasinda, yapilan etkinliklerin ingilizce konusma becerilerine olumlu katki sagladigini
belirtmis, bu etkinlikler vasitasiyla 6grencileri ingilizce konusmaya tesvik ettigini ifade etmistir. Benzer sekilde,

Homner ve digerleri (2018), toplamda 120 ilkokul 1, 2, 3 ve 4. sinif 6grencisi ile gerceklestirdikleri bir deneysel
calismada, rozet ve puan sistemini iceren oyunlastirma temelli ClassDojo platformunu kullanmislardir. Bu
calisma, 3 ve 4. sinif deney grubundaki 6grencilerin ingilizce konusma becerilerinin, kontrol grubundaki
Ogrencilere gore anlamh bir sekilde gelistigini ortaya koymustur. Ayrica, oyunlastiriimis 6gretim ortaminin,
dgrencilerin ingilizce dilinde kendilerini s6zli ve yazili olarak ifade ederken yasadiklari dil kaygisini azaltmalarina
yardimci oldugu bulunmustur (Lyu, 2019). Benzer sekildeAktas (2021), 6grencilerin, Classcraft uygulamasi
kullanarak ingilizce konusurken ve yazarken ézgiivenlerinin arttigini ifade etmistir. Shatz (2015) tarafindan bu
konu hakkinda yapilan ¢alisma, oyunlastirilmig bir ortamda 6grencilerin dil konusunda risk aldigini ve bu durumun
ogrencilerin kayg! dizeylerini ve 6zglivenlerini artirdigini ortaya koymustur. Bununla birlikte, aktif bir sekilde
tartismalara katilan 6grenciler, beyin firtinasi etkinliklerini daha rahat bir sekilde yapabildiklerini belirtmislerdir.

Oyunlastiriimis ingilizce derslerinin dgretim siirecine olan diger bir pozitif katkisi 6grencilerde, dilin dért temel
becerisinin alt yapisini olusturan ve dil 6grenme sirecinin en énemli 6gelerinden biri olan kelime hazinesinin
gelistiriimesidir. “Kelime hazinesi gelismis olan 6grenicilerin dil becerileri daha yetkindir” (Bakar ve Nosratirad,
2013). Kelime hazinesinin zengin olmasi ingilizce 6gretiminde ¢cok &nemlidir. insan zihninde var olan kelime
kapasitesinin, bireyin dislinebilme yetenegini biylk olclide etkiledigi bilinmektedir. Dil bilgisi kurallari dilin
iskeletini olusturuyor dersek kelimelerde dilin hayati organlari ve iskeleti saran etidir (Harmer, 1993). Waluya ve
Bucal (2021) tarafindan yapilan bir ¢alismada oyunlastiriimis kelime 6gretiminin ¢ok diisuk diizeyde sozciik
dagarcigina sahip EFL 6grencilerinin 6grenme ¢iktilari Gzerinde olumlu etkilerinin oldugu saptanmistir. Tayland’ta
65 Universite 6grencisinin katiimiyla gerceklesen arastirmada, sinif ici ve sinif disi ortamlarda kelime 6grenimi
icin bir oyunlastirma araci olarak Quizlet uygulamasi kullanilmistir. Elde edilen analiz sonuglarina gore
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oyunlastiriimis kelime 6greniminde her iki ortamda da kelime bilgisi Gizerinde oyunlastirmanin 6nemli etkilerinin
oldugu tespit edilmistir. ingilizce kelime 6gretiminde, hedef kelimeler bellekte birbiriyle iliskilendirilip
gruplandirilarak saklanir. Zihinde meydana gelen gruplandirmalar neticesinde kelime hazinesinde artis goralr
(Schmitt, 2000). Gruplandirilarak uzun siireli bellege gonderilen kelimeler tekrar ve aktif kullanim sayesinde kalici
hale gelmektedir. Belli araliklarla uzun vadede yapilan tekrarlarin faydali oldugu yapilan ¢alsmalarla
ispatlanmistir (Thornbury, 2004).Ayrica yeni 6grenilmis kelimelerin farkli durumlara aktariimasiyla kaliciligin
saglanmasi, mevcut 6grenilen sozciklerin animsanmasi, basari dizeyini ylkselterek yabanci dilin dolayli bir
sekilde benimsenmesini saglar (Hamamci, 2012). Anjaniputro ve Salsabila (2018) Endonezya’da 30 EFL 6grencisi
bulunan bir sinif eylem arastirmasi ylritmustir. Arastirmada kelime 6gretiminde oyunlastirmanin dijital
versiyonlarindan biri olan Quizlet uygulamasini kullanmistir. Calisma sonucunda kullanicilarin hedef dilde
dgrendikleri sdzciik sayilarinda ve kaliciliginda artis oldugu gézlemlenmistir. ingilizce dgretiminde kelime
O0greniminin dnemli olmasinin yani sira 6grenilen kelimelerin kalici olmasi da gerekmektedir. Medine ve Hurtado
(2017) oyunlastirma araglarindan Kahoot'un degerlendirme araci olarak ingilizce kelime &gretiminde
uygulanmasini arastirmislardir.10 hafta siiren deneysel ¢alismada, kontrol grubunda her Unite sonu kelime
tekrari geleneksel yontem araciligiyla uygulanmis, deney grubunda ise ayni stire¢ Kahoot uygulamasi lizerinde
yapilmistir. Kahoot’un (nitelerde bulunan hedef kelimelerin 6grenimi ve anlamli tekrarlanarak unutulmamasi
dgrencilerde Ingilizce kelime 6grenme istegini arttirarak icsel motivasyon sagladigi sonucuna ulasildig
saptanmigtir.

Basariy ve kaliciligr arttirmak igin 6zellikle kuglk yaslardan itibaren gerekli bilginin 6gretim ortaminda oyun
unsurlarini kullanarak verilmesi onerilmektedir (Papatga, 2012). Bu nedenle oyunlastirma etkinliklerinden
yararlanmak, ¢cocuklarin ingilizce iletisim kurabilme becerilerini kazandiklarini gérerek motive olmalarina yardim
etmektedir. ingilizce derslerindeki kazanimlari oyunlastirma etkinlikleriyle harmanlayip égretmek, hedef dilde
bulunan beceri alanlarinin(aktif ve pasif beceriler) gelismesine ve sosyallesmis bir 6grenme ortaminin olusmasina
katkida bulunmaktadir. Bu uygulama 6gretmene daha verimli bir 6gretme sireci saglar (Kirkkiligv.d., 2005).
Gozalan’a (2013) gore oyunlastirilmis egitim, istenilen hedeflere ulasmak icin gocuklarin farkina varmadan
oyunlar araciligiyla gergeklestirdikleri aktiviteleri igerir. Oyun oynamak, cocugun 6zsaygisini artirmaktadir. Bu
oyunlarin egitimsel bir amag tasimasi ve derslerle entegre edilmesi, 6grencilerin eglenirken 6grenmelerine ve
akademik basarilarini artirmalarina yardimci olur. Ayrica, oyun oynamak ¢ocugun problem ¢ézme, elestirel
disinme ve is birligi gibi becerilerini gelistirmesine ve derse olan ilgisini artirmasina katkida bulunur. Bu nedenle,
derse aktif katilimin ve etkilesimin yuksek seviyede olmasi, 6grencide kalici 6grenmeyi saglamaktadir. Bolat ve
digerleri (2017) tarafindan oyunlastirma kavraminin akademik basariya etkisi ile ilgili lisans 68renci gorusleri
incelenmistir. Elde edilen nitel ve nicel verilere gore deney grubunun kontrol grubuna goére basarili oldugu
sonucuna varilmig, oyunlastirmanin 8grenci akademik basarisini olumlu yénde etkililigi saptanmistir. Ares ve
digerleri (2018) oyunlastirmanin basariya etkisi tizerine bir ¢calisma yapmistir. Deneysel yontem ile gergeklesen
¢alismada Grup 1(Deney) ve Grup 2(Kontrol) den elde edilen verilere gére akademik basari seviyelerinde
farkhhklarin  oldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonuglarina goére oyunlastirmanin  6grencilerin
o6grenmelerini pozitif yonde etkiledigi ve gelistirdigi tespit edilmistir. Yildirim (2017) oyunlastiriimis ders planini
bir grup lisans 6grencilerinden olusturdugu deney ve kontrol grubu tzerinde uygulamistir. Yarattiga c¢alisma
sonucundan elde ettigi verilere gore deney grubunun akademik basarisinin daha yiksek oldugunu
gbzlemlemistir. Hamari (2014) deneysel yontem kullandigi ¢alismalarin sonucunda oyunlastirma kavraminin
ortaya ¢ikan giktilar Gzerinde pozitif etkisinin olup olmadigini incelemistir. Elde edilen verilere gére galismalarin
¢ogunun hedeflenen sonuca ulastigi belirtilmistir. Ancak artan rekabetgilik, tasarim ve gérev tanim zorlugu gibi
olumsuz ciktilarin olusabilecegine dikkat cekilmistir. Mert ve Samur (2018) tarafindan 12 6grenci ile yiratilen
¢alismada oyunlastirilmis uygulamalardan biri olan Class Dojo’yu derse entegre etmis ve uygulama sonunda
O0grenci gorusleri alinmistir.  Yari yapilandirilmis gértisme sonuclarindan elde edilen veri analizleri
degerlendirilmistir. Uygulanan oyunlastirma aracinin dikkat ve motivasyon diizeylerine higbir etkisi olmadigini
iceren gorusler olsa da grubun biyik ¢cogunlugu dersi daha verimli bulduklarini derse olan ilgilerinin arttigini ve
basarili olduklarini belirtmistir. incelenen bu calismalar, ingilizce &gretim siirecine oyunlastirmanin dahil
edilmesinin, o6grencilerin akademik basarilari (zerinde olumlu etki vyarattigini ve &grencilerin ders
performanslarini arttirdigini géstermistir.

Mevcut calismada 2014 -2022 yillari arasinda yapilmis “gamification” (oyunlastirma), “gamification in English
teaching” (ingilizce dgretiminde oyunlastirma),“English teaching in Tiirkiye”( Tirkiye’ de ingilizce 6gretimi”),
“motivation and academic achievement” (motivasyon ve akademik basari) anahtar kelimeleri ile Google
Akademik, Ulusal Tez Merkezi, ve DergiPark veri tabanlarinda yayimlanmis doktora ve lisansistli tezleri,
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arastirma makaleleri, kitaplar ve bildiriler taranmistir. Toplamda ulasilan 30 galismadan 13 tanesi egitimde
oyunlastirmanin diger disiplinler lzerine etkisini inceledigi icin dahil edilmemis, 17 tanesi ise oyunlastirmanin
ingilizce &gretiminde kullanilmasi ile ilgili calismalari icerdigi icin bu derleme ¢alismasina dahil edilmistir.
inceleme sonucunda oyunlastirmanin farkli 6grenim kademelerinde motivasyon, derse katiim ve akademik
basariya etkisi lizerine yapilan ¢alismalar daha ¢ok goérilmustir. Bu kapsamda incelenen temalar ve ortaya ¢ikan
bulgular ingilizce dgretiminde oyunlastirma yaklasiminin kullaniimasinin faydah olup olmadigini géstermistir.
Mevcut yapilan calisma ise uygulama asamasinda ortaya ¢ikan problemlerin ortadan kaldirilmasina yardimci
olmasi agisindan &nemli goriilmektedir. Yapilan mevcut calismada, ingilizce &gretiminde oyunlastirma
yaklasimiyla ilgili arastirmalari tlrleri, yontemleri, katilimcilari, amaglari, bulgulari ve 6nerilerine gére tanimlayip
yorumlamak amaglanmaktadir. Bu ¢alismanin arastirma sorulari su sekildedir:

1.Calismalarin tirleri nelerdir?

2. GCalismalarin yéntemleri nelerdir?

3. Galismalarin katilimcilari kimlerdir?

4. Calismalarin amaglari nelerdir?

5. Calismalarin 6ne ¢ikan sonuglari nelerdir?

6. Calismalarin onerileri nelerdir?

2.YONTEM

Turkiye’de ingilizce 6gretiminde oyunlastirma kullanimi (zerine yayinlanmis tez(yiiksek lisans, doktora)
calismalari ve makaleleri incelemek icin yiritilen mevcut calismada, sistematik derleme yontemi tercih
edilmistir. Sistematik derleme, belirli bir konuda yapilan arastirmalardan elde edilen bilgilerin, belirli kriterlere
gore taranarak sistematik bir sekilde incelenmesi, bu ¢alismalarin gegerliginin degerlendirilmesi ve sonuglarinin
sentezlenerek bir araya getirilmesi amaciyla yapilan bir yontemdir. Sistematik derlemeler, belirli bir arastirma
sorusuna cevap bulmak igin, benzer yéntemlerle yapilmis ¢ok sayida arastirmanin kapsamli ve objektif bir sekilde
incelenmesi ve sentezlenmesidir (Cinar, 2021). Bu galismalar, 6nyargidan kaginmak, ilgili tim ¢alismalari belli bir
Olgit cercevesinde incelemek, kullanilan yontemleri acgikca ifade etmek ve arastirma sirecini ve bulgulari seffaf
ve sistematik bir sekilde sunmak gibi 6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikler, sistematik derlemelerin daha bilimsel icerik
barindirmalarini, kabul gérmelerini, bilimsel bilginin yayilmasini ve gelistirilmesini saglamaktadir (Gavas ve inal,
2019 ; Yilmaz, 2021).Farkh arastirmalarin bulgularini bir araya getirerek, daha kapsamli ve genellenebilir sonuglar
elde etmeyi amaglayan sistematik derlemeler, karmasik ve celiskili goriinen sonuglari daha anlasilir hale
getirilebilir ve pratikte daha kolay uygulanabilir.

Sistematik bir derleme hazirlama siirecinin asamalari, farkli kaynaklarda cesitli sekillerde siralanmistir. Ornegin,
Karacam (2013), sistematik derleme hazirlama sirecini yedi asamaya ayirmistir: 1) Arastirma sorusunun formiile
edilmesi 2) Dahil etme ve harig tutma olgitlerinin belirlenmesi 3) Arama stratejisinin gelistirilmesi 4) Calismalarin
elenmesi 5) Calismalarin incelenmesi ve 6zetlenmesi 6) Bulgular ve sonuglarin yorumlanmasi 7)Sistematik
derlemenin yazimi ve yayinlanmasi. Benzer sekilde Newman ve Gough (2020) ise egitim arastirmalarinda
sistematik derleme hazirlama sirecini dokuz asamaya ayirmistir: 1) Arastirma sorusunun acik ve net bir sekilde
belirlenmesi. 2) Arastirma sorusunu cevaplamak igin gerekli kavramlarin ve teorilerin belirlenmesi.
3) Calismalarin dahil edilecegi ve edilmeyecegi kriterlerin belirlenmesi. 4) Calismalarin bulunabilmesi igin
kullanilacak yontem ve araglar. 5) Belirlenen kriterlere goére calismalarin dahil edilip edilmediginin belirlenmesi.
6) Calismalarin bulgularinin ve ydntemlerinin sistematik bir sekilde 6zetlenmesi. 7) Calismalarin gecerlilik ve
glvenilirliklerinin degerlendirilmesi. 8) Calismalarin bulgularinin karsilastiriimasi ve genellestirilmesi. 9)
Sistematik derlemenin sonuglarinin yazili hale getirilmesi ve yayinlanmasi.

Temelde benzer evrelerden gecerek hazirlanan bu asamalar, arastirma sorusunun gelistirilmesinden bulgularin
raporlanmasina kadar, arastirma sorusunun cevabina ulasabilmek igin gerekli olan galismalari kapsamh ve
objektif bir sekilde incelemeyi ve sentezlemeyi saglamaktadir.

2.1 Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmaya Google Akademik, Ulusal Tez Merkezi ve DergiPark veri tabanlarindan 2014 -2022 yillari arasinda
yayimlanmis olan tezler, arastirma makaleleri ve 6zgln kitaplar dahil edilmistir. Arastirma konusu olarak
oyunlastirmanin ingilizce 6gretimi disinda baska bir alan tizerinde kullanimini iceren 10 arastirma makalesi ve 2
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yiksek lisans tezi ile ingilizce 6gretiminde oyunlastirmanin kullanildigi ancak Tirkiye disinda yapilan 1 yiiksek
lisans tezi arastirma kapsamina uymadigi icin elenmistir. inceleme kapsamina ingilizce ve Tiirkge dilinde
hazirlanmis ¢alismalar dahil edilmistir. Veritabanlarinda tarama igin secilen anahtar kelimeler , “gamification”
(oyunlastirma), “gamification in English teaching” (ingilizce dgretiminde oyunlastirma),“English teaching in
Tirkiye”( Turkiye’ de ingilizce 6gretimi”), “motivation and academic achievement” (motivasyon ve akademik
basari) olarak belirlenmistir. Yapilan tarama islemi sonucunda toplam 30 adet ¢alismaya ulasilmistir. Kriterlere
uymayan kayitlar cikarildiginda 13 ¢alisma elenmis olup son olarak 17 calisma Uzerinden analiz yapilmistir.
Asagida Sekil 1’de yer alan PRISMA (Moher, Liberati, Tetzlaff, Altman & PRISMA Group, 2010) semasl mevcut
¢alismanin yontemini 6zetlemektedir.

Tanmimlamal

Google Akademik, Ulusal Tez Merkezi

Ve Dergipark Veri

Tabanlarindan “Gamification” (Oyunlastirma), “Gamification in
English Teaching” (ingilizce Ogretiminde Oyunlastirma), “English
Teaching in Tirkiye”( Tirkiye’ de ingilizce Ogretimi”), “Motivation
and Academic Achievement” (Motivasyon ve Akademik Basari)
anahtar kelimeleri ile 2014 -2022 Yillarini Kapsayan Galismalarin
Belirlenmesi

Tarama

!

Toplam taranan ¢alisma sayisi:30

Ayirma

}

14 yiksek lisans, 1
doktora,14arastirma makalesi ve 1
6zglin kitap

Uygunluk

Dahil
Edilme

}

Cikarilan kayitlar (Tirkiye’de ingilizce
Ogretiminde oyunlastirma kullanimini
kapsamayan3 yuksek lisans tezi ve 10
arastirma makalesi

11 yuksek lisans, 1 doktora,
darastirma makalesi ve 1 6zglin kitap

}

Sistematik Derleme igin dahil edilen
Calisma Sayisi: 17

3. BULGULAR

Sekil 1. Sistematik Derleme Arastirma Modeli

Bu derlemede analizi yapilan ¢alismalarin tirleri, yontemleri, katilan kisiler, hedefleri, belirgin sonuglari ve
onerileri tablo seklinde asagida yer almaktadir.

3.1. Galismalarin Tiirlerine Gore Ortaya Cikan Bulgular

Arastirma kapsaminda yer alan ¢alismalarin tirlerine gore ortaya ¢ikan bulgulari Tablo 1’de belirtilmistir.
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Polat (2014), Isik (2016) , Karatekin (2017), Hiiner

Tez Yiksek (2018), Karabacak (2018), Duman (2019), Agaoglu
Lisans (2020), Ertan (2020), Aktas (2021),Yildirim (2021),
Bostanci (2022)
Doktora Temel(2022)
Isik ve Semerci (2016), Alyaz ve Akyildiz (2018),
Makale Kayseroglu ve Samur (2018),0zdurak, Singin, Kili¢
ve Diiz (2019)
Ozgiin Kitap L.Kaban (2022)

Tablo 1’e bakildiginda yiiksek lisans diizeyinde olan tez sayisinin ¢alisma kapsaminda daha ¢ok yer aldigi

gorilmektedir.

3.2. Calismalarin Yontemlerine Gére Ortaya Cikan Bulgular

Arastirma kapsaminda yer alan calismalarin yéntemlerine gore ortaya gikan bulgulari Tablo 2’de belirtilmistir.

Tablo2. Calismalarin yéntemleri

Nicel Yontem

Anket

On test-Son Test Kontrol Gruplu
Model

Tek Gruplu On test-Son test Zayif
Deneysel Desen- Anket

Polat (2014), Karatekin (2017),
Alyaz ve Akyildiz (2018)

Isik (2016), Isik ve Semerci (2016),
Ozdurak, Singin, Kili¢ ve Diiz
(2019)

Ertan (2020)

Nitel Yontem

Eylem Arastirmasi-Odak Grup
Gorigme Yontemi
Yari Yapilandiriimis Gérisme

Yildirim (2021) , Bostanci (2022)

Aktas (2021)

Karma Yontem

Yari Yapilandiriimis Gériisme ve
Olgek

Yari Yapilandiriimis Gériisme ve
Anket

Odak Grup Goériismesi ve Olgek
Gorisme ve Olgek

Hlner (2018), Karabacak (2018),
Temel(2022)

K. Duman (2019)

Agaoglu (2020)

Kayseroglu ve Samur (2018),

Tablo 2’ye bakildiginda daha ¢ok nicel arastirma yontemi olan deneysel yontemler kullaniimis ve veri toplama
araci olarak anketler/6lgekler tercih edilmistir.

3.3. Calismalarin Katiimcilarina Gore Ortaya Cikan Bulgular

Arastirma kapsaminda yer alan ¢alismalarin desenlerine gore ortaya ¢ikan bulgulari Tablo 3’te belirtilmistir.
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Calisma Grubu

incelenen Calismalar

ilkokul Ogrencisi

Ortaokul Ogrencisi

Ortaokul ve Lise Ogrencileri
Lise Ogrencisi

Universite Ogrencisi (Onlisans)
Universite Ogrencisi (Lisans)

Ogretmen

Istk (2016), Isik ve Semerci (2016), Kayseroglu ve Samur
(2018),Bostanci (2022),L.Kaban (2022)

Karabacak (2018),0zdurak, Singin, Kili¢ ve Diiz (2019)

Aktas (2021)

Karatekin (2017), Hiiner (2018), K. Duman (2019),Yildirim (2021)

Ertan (2020)

Polat (2014), Agaoglu (2020), Temel(2022)

Alyaz ve Akyildiz (2018)

Tablo 3’e bakildiginda sadece bir ¢calismada katilimcr olarak ingilizce &gretmenleri yer almistir. Calisma grubu
olarak 6grencilerin tercih edildigi calismalara daha ¢ok rastlanmistir.

3.4. Galismalarin Amaglarina Gére Ortaya Cikan Bulgular

Arastirma kapsaminda yer alan calismalarin amaglarina gore ortaya ¢ikan bulgulari Tablo 4’te belirtilmistir.
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Temalar

Calismalarin Amaglari

incelenen Calismalar

Web 2.0 araglari ile
Oyunlastirma

ingilizce kelime
edinimi
ingilizce dgrenmede

motivasyon ve akademik
basari

ingilizce derslerinde sinif
yonetimi

ingilizce konusma becerisi

Egitsel Oyunlar

Dijital oyunlarla
dil 6gretimi

Web2.0 araglari ile oyunlastiriimis
yabanci dil derslerinin akademik
basariya etkisini incelemek

Oyunlastinlmis  yabancr  dil
derslerinin hedef dilde yeni
kelimeler 6grenmelerine etkisini
ortaya koymak

Oyunlastiriimis ingilizce derslerinin
0grenci motivasyon ve akademik
basari dizeylerine etkisini
belirlemek

Oyunlastirma uygulamasi
Classcraft ile desteklenen
ingilizce  derslerindeki  sinif
ybnetimine iliskin Ogrenci
goruslerini belirlemektir

Oyunlastirma aktivitelerinin hedef
dilde konusma becerilerine
etkisini ortaya koymak

Egitsel oyunlar ile ingilizce kelime
Ogretiminin  akademik basariya
etkisini incelemek

ingilizce 6gretmenlerinin  kendi
dersleri icin dijital oyun
materyallerini gelistirmelerine
katki saglanmak

Yildirrm (2021),
Temel(2022)

Karatekin (2017),Kayseroglu ve
Samur (2018), Ozdurak, Singin,
Kilig ve Diiz (2019)

Polat (2014), Hiner (2018),
Karabacak (2018), K. Duman
(2019), Agaoglu (2020), Ertan
(2020)

Aktas (2021)

Bostanci (2022)

Isik (2016), Isik ve Semerci
(2016),

Alyaz ve Akyildiz (2018)

Tablo 4’e bakildiginda ingilizce 6gretiminde oyunlastirma ile ilgili bircok temaya yer verildigi goriilmektedir.
Oyunlastirmayla ilgili olan bu temalar; web 2.0 araglari ile oyunlastirma, ingilizce kelime edinimi, ingilizce
dgrenmede motivasyon ve akademik basari, ingilizce derslerinde sinif ydnetimi, ingilizce konusma becerisi,
egitsel oyunlar ve dijital oyunlarla dil 6gretimi ile iliskilidir. Bu ¢alismalarin amaglari kapsaminda; oyunlastiriimis
ingilizce derslerinin, akademik basariya, hedef dilde yeni kelimeler égrenmelerine, 6grenci motivasyonuna,
dgrencilerin dil becerilerini gelistirmelerine ve ders ici etkinliklere katihm oranlarina, ingilizce 6zyeterlik
dizeylerine ve son olarak 6gretmenlerin derslerinde olumlu bir sinif iklimi olusturmalarina etkisini incelemek yer

almaktadir.

3.5. Galigmalarin Belirgin Sonuglarina Gére Ortaya Cikan Bulgular

Arastirmanin bu bélimiinde ortaya cikan bulgulara ait sonuglar bulunmaktadir. ingilizce 6gretiminde
oyunlastirma ana temasi altinda Web 2.0 araglari, kelime edinimi, motivasyon, akademik basari ve 6z yeterlik,
oyunlastirma elementleri, uzaktan egitim, sinif ydnetimi, konusma becerileri ve egitsel oyunlar ile ingilizce kelime
Ogretimi alt temalari hakkinda yapilan galisma bulgularindan belirgin sonuglar belirtilmektedir. Bu sonuglar Tablo

5’te goriilmektedir.

Tablo 5. Calismalarin Gne Cikan Sonuglari
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Tema Alt Temalar Kodlar incelenen
Calismalar

ingilizce Web 2.0 Web 2.0.araglar ile

Ogretiminde araglari oyunlastirmanin Ogrencilerin

oyunlastirma

dinledigini anlama  becerileri
lzerinde olumlu, gelistirici bir
etkisinin olmasi

Cevrimigi 6grenme
ortamlarinda ogrencilerin
motivasyon diizeyleri, ¢cevrimigi
0grenme oz-yeterlilik ve
akademik basarilari Uzerinde
faydali oldugu gorulmustir.

Yildinnm (2021)

Temel(2022)

Kelime Edinimi

Oyunlagtirmanin  yeni kelime
dagarcigl kazanmada biylik bir
katki saglamadigini kanitlamistir.
Ogrencilerin yabanci dil kelime
bilgisi ontest ve sontest puanlari
arasinda anlamli fark
bulunmaktadir.

Fiziksel aktivite destekli oyunlastirma
yonteminin ingilizce kelime
o6greniminde kalici 6grenmeyi sagladigi
gorulmustir.

Karatekin (2017)

Kayserogluve
Samur (2018)

Ozdurak, Singin,
Kilig ve Diiz (2019)

Motivasyon,akade
mik basari ve 0z
yeterlik

Oyunlastirmanin,égrencilerin  yabanci
dil 6grenme motivasyonlari (zerinde
olumlu bir etkisinin olmamakta
Oyunlastirmanin akademik basarilari ve
motivasyonlari Uzerinde olumlu bir
etkisi goriilmekte

Oyunlastirma uygulamasinin
ogrencilerin akademik motivasyonunu
ve ingilizce 6z-yeterlik diizeylerini
artirmaya  yardimci  olmakta ve
akademik sonuglara olumlu etki
saglamakta

Oyunlastirmanin  basari  zerindeki
etkisinin istatistiksel olarak anlaml bir
sekilde olumlu oldugunu ancak bu
etkinin Ogrencilerin basari dlzeyine
gore bir fark gostermemekte

Polat (2014)

Hlner (2018)

Karabacak (2018)

Ertan (2020)

Oyunlastirma
elementleri

Ogrencilerin katilim ve motivasyonunu
artirmada etkili olmakta,6grencilerin dil
becerilerini gelistirmelerine katkida
bulunmakta,

K. Duman (2019)

Uzaktan
egitim

Oyunlastirma uygulamalarinin
akademik basariya olumlu etki etmekte
ancak 6grenci motivasyonunda anlamli
diizeyde fark yaratmamakta

Agaoglu (2020)
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Sinif Yonetimi Classcraft uygulamasinin, sinif
icerisinde Ogrencilerin belirli olumlu Aktas (2021)
davranislari edinmesinde ve olumsuz
davranislardan uzaklagmalarinda etkili

olmakta
Konusma Ogrencilerin konusma becerisinde ¢ok Bostanci (2022)
Becerileri biiylk olmasa da bir gelisim oldugu
ingilizce Kelime Egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime Isik (2016)
Ogretiminde Ogretimi Ogretimi yapilan deney grubunun Istkk ve Semerci
Egitsel akademik basarisi ile oyun disi (2016)
Oyunlar etkinlikler kullanilarak ingilizce kelime

Ogretimi yapilan kontrol grubunun
basarisi arasinda deney grubunun
lehinde anlamh bir farkhlik oldugu
gorilmustir.

Tablo 5’e bakildiginda Web 2.0.araglari ile oyunlastiriimis bir ingilizce ders planinin égrencilerin dért temel dil
becerilerinden dinledigini anlama becerileri Gizerinde olumlu ve gelistirici bir etki yaratmis, 6grenci goriisme ve
glinluk verilerinden hareketle telaffuz, diksiyon ve dinleme becerilerinde gelisme yasadigini belirten 6grenciler
icin Ingilizce 8grenmek daha kolay bir hale gelmistir (Yildirnm, 2021). Ayni zamanda, cevrimici &grenme
ortamlarinda sunulan egitimin 6grencilerin motivasyon diizeyleri, ¢evrimigi 6§renme 6z-yeterlik ve akademik
basarilari izerinde faydali oldugu gorilmustir (Temel, 2022). Karatekin (2017) galismasinda, oyunlastirmanin
yeni kelime hazinesi kazandirmada 6grenciye biyik bir katki saglamadigini, ancak &grencilerin 6grenme
motivasyonunu ve ders ici etkinliklere katilim diizeyini artirma ve gorevleri zamaninda tamamlama agisindan
oyunlastirmanin iyi sonug¢ verdigini gostermistir. Buna karsin ayni alt tema Uzerinde yapilan deneysel bir
calismada 6grenci ingilizce kelime bilgisi dntest ve sontest puanlari arasinda anlamh bir fark bulunmus ve
katilimcilarin ¢ogunun hedef dilde yeni kelimeler 6grenmede daha istekli olduklari belirtilmistir (Kayseroglu ve
Samur, 2018). Oyunlastirilmis ingilizce derslerinin motivasyon lizerine etkisini arastiran calismalara bakildiginda
etki dizeyinin Ogretim kademelerine gore farklhihk gosterdigi gortlmistiir. Oyunlastirmanin en ¢ok ortaokul
kademesindeki 6grencilerin akademik motivasyonu lzerinde olumlu etkisinin oldugu ve bu etkinin Universite
kademesine dogru giderek azaldigi yapilan calismalarda ortaya ¢ikmistir (Polat,2014; Hiiner, 2018; Karabacak,
2018). Uzaktan egitim sirecinde 0grenci motivasyonunu arttirmak ve derse katihm oranini yiikseltmek igin
O0gretmenler cesitli yontem ve teknik arayisina girmislerdir (Agaoglu, 2020). Karma yontem kullandig
calismasinda uzaktan egitimde oyunlastirmanin akademik basari ve motivasyona etkisini incelemistir. Calisma
sonucunda oyunlastirma uygulamalarinin akademik basariya olumlu etki ettigi ancak 6grenci motivasyonunda
anlamh diizeyde fark yaratmadigini belirtmistir.

3.6. Calismalarin Onerilerine Gére Ortaya Cikan Bulgular

ingilizce dgretiminde oyunlastirma ydntemi kullanilarak yapilan calismalar sonucunda ortaya ¢ikan dneriler hem
arastirmacilara hem de uygulayicilara olmak lzere iki temaya ayrilarak Tablo 6’da gosterilmistir.
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Tablo 6. Calismalarin 6nerileri

Tema Alt temalar Kodlar incelenen Calismalar
ingilizce Arastirmacilara Dort temel dil becerisini Yildirnm(2021), Polat
Ogretiminde yonelik de olgecek ¢alismalar (2014), Isik (2016),
oyunlastirmanin yapma Karatekin (2017), Isik
etkisi (2016),0zdurak, Singin,

Kilig ve Diiz (2019)

Yapilan c¢alisma siresini Hiner (2018),

uzun tutup,daha fazla Ertan (2020)
katilimciya ulagsma

Oyunlastirmanin  farkli Karabacak (2018), Isik
degiskenler Uzerindeki (2016),

etkisi

Farkh vyas,sinif ve Istk  (2016),Kayseroglu

dersler dlzeyinde ve Samur (2018)

uygulanmasi Karabacak (2018),
Agaoglu (2020),
Yildinnm(2021),Aktas
(2021),

Farkh veri toplama Ertan (2020),Bostanci
araglari  ve arastirma (2022)
yontemleri uygulamak

Uygulayicilara Calisma siirecinde Karabacak (2018),
yonelik uygulanan Agaoglu (2020)
oyunlastirma Yildinm(2021),

uygulamalarinin
gelistirilip  derslerde

kullanilmasi
Diger brans  Yildirnm(2021),
o6gretmenlerinin Bostanci (2022), Alyaz

oyunlastirma araglarini  ve Akyildiz (2018)
derslerinde kullanmalari

Uygulama oOncesi 6grenci Ertan (2020)
fikirleri alma

Tablo 6’ya bakildiginda arastirmacilara yoénelik olan éneriler icerisinde daha ¢ok ingilizce dili becerileri ile
farkli yas gruplari ve sinif duizeyleri degiskenlerine gore ¢alismalar yer almaktadir. Ayni zamanda farkli
arastirma yontemleri ve veri toplama araglari kullanmalari 6nerilmektedir. Uygulayicilara yonelik olan
Oneriler icerisinde ise 6gretmenlerin ders igi etkinliklerinde farkli oyunlastirma uygulamalari kullanmalari
ve hali hazirda bulunan uygulamalari gelistirerek derslerine entegre etmeleri yer almaktadir.

4, SONUC VE ONERILER

Turkiye’de ingilizce &gretimine iliskin oyunlastirma uygulamalari (izerine 2014-2022 yillari arasinda yapilmis ve
belirlenen kriterleri karsilamis 17 akademik calisma incelenmistir.incelenen bu calismalar tiirleri, ydntemleri,
katilimcilari, amaglari, sonuglari ve énerileri bakimindan degerlendirilmistir.

Bu sistematik derlemede elde edilen bulgulara gore gergeklestirilen galismalarin biyik cogunlugu yiiksek lisans
diizeyinde (Polat, 2014; Isik, 2016; Karatekin, 2017; Hiiner, 2018; Karabacak, 2018; Duman, 2019; Agaoglu, 2020;
Ertan, 2020; Aktas, 2021; Yildirm, 2021; Bostanci, 2022), arastirma tiiri olarak karma ve nicel arastirma
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ydntemlerinden (Polat, 2014; Karatekin, 2017; Alyaz ve Akyildiz, 2018; Isik, 2016; Isik ve Semerci, 2016; Ozdurak
vd., 2019; Ertan, 2020; Hiiner, 2018; Karabacak, 2018; Temel, 2022; K- Duman, 2019; Agaoglu 2020; Kayseroglu
ve Samur, 2018) olusmaktadir. Orneklemini ise daha cok ilkokul, ortaokul, lise ve lisans diizeyi 6grencilerinin
olusturdugu calismalardan sadece bir calismada katilimci olarak ingilizce dgretmenleri yer almistir ( Alyaz ve
Akyildiz, 2018).

Arastirma sonuglarina bakildiginda, calismalarin biiyik ¢ogunlugunun, oyunlastirilmis ingilizce derslerinin
dgrenen motivasyonu, akademik basarisi ve ingilizce 6z yeterligi alt temalari Gizerine yapildigini géstermektedir.
Ancak derleme kapsamina alinan bu galismalarin bir kisminda oyunlastirma yaklasiminin ingilizce 6gretim
ortamlarina etkin bir sekilde dahil edilmesinin akademik basari, motivasyon, 6grenmede kalicilik gibi degiskenler
Uzerinde olumlu etki yarattigi gorilirken, diger kisminda 6grencilerin mevcut durumunda herhangi bir degisiklige
rastlanmamistir. Hiiner (2018) ve Karabacak (2018) yaptiklari ¢alismalarda oyunlastirmanin 6grencilerin
akademik basarilarini ve motivasyonlarini olumlu etkiledigini ancak Polat (2014) oyunlastirmanin, 6grencilerin
ingilizce 6grenme motivasyonlari iizerinde olumlu bir etkisinin olmadigini ortaya ¢ikarmiglardir. Alan yazin
incelendiginde, Gdmleksiz (2005) 6grencilerin ingilizce 6grenirken eglenmesi, heyecan yasamasi ve motive olmasi
sonucunda daha kalici ve anlamli 6grenmeler yasayacaklarini savunmustur. Benzer sekilde Park ve Choi (2009),
oyunlastinilmis ingilizce derslerinin dgrencilerin akademik basari diizeylerini artirmasinin yaninda motivasyon
seviyelerini de yliksek tutmasinin yabanci dil 6gretimi icin 6nemli oldugunu belirtmektedir.

Arastirma bulgularinda yer alan diger bir alt tema ise Web 2.0 araglari kullanilarak olusturulan oyunlastiriimis
ingilizce dersinin 6grenenin ingilizce dinledigini anlama ve konusma becerileri iizerinde etkisini ortaya ¢ikarmaktir
(Yildirim, 2021). Oyunlastiriimis ingilizce dersinin 6grenenin ingilizce dinledigini anlama ve konusma becerileri
Uzerinde olumlu, gelistirici bir etkisinin oldugu, ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda 6grencilerin motivasyon
diizeyleri, 6z-yeterlilik ve akademik basarilari Gizerinde faydali oldugu gériilmistiir. San’in (2020, s. 93) ingilizce
dilinde dinledigini anlama becerisi Uzerine olan galismasinda egitsel dijital uygulamalarin 6grencilerde bu
becerilerin gelismesinde etkili oldugu gozlenmistir. Bunun yani sira, ¢evrimici 6grenme ortamlarinda sunulan
egitimin 6grencilerin motivasyon diizeyleri, gevrimigi 6grenme, 6z-yeterlik ve akademik basarilari Uzerinde
faydali oldugu da gérilmustir (Temel, 2022).

Arastirma sonuglarinda yer alan diger bir alt tema oyunlastiriimis ingilizce derslerinin hedef dilde yeni kelimeleri
dgrenme siirecine etkisini incelemektir. Egitsel oyunlar ile ingilizce kelime 6gretimi yapilan deney grubunun
akademik basarisi ile oyun disi etkinlikler kullanilarak ingilizce kelime 6gretimi yapilan kontrol grubunun basarisi
arasinda deney grubunun lehinde anlamh bir farklilk oldugu Isik (2016) , Isik ve Semerci (2016) tarafindan
gorialmustir. Benzer sekildeUlu (2019) tarafindan deneysel ¢alisma sonucunda, kelime 6grenimini tabu oyunu ile
almis olan deney grubu, geleneksel yontemlerle alan kontrol grubuna gore daha basarili olduklari tespit
edilmistir. Buna karsin Karatekin (2017) galismasinda, oyunlastirmanin yeni kelime hazinesi kazandirmada
ogrenciye biyilk bir katki saglamadigini, ancak 6grencilerin 6grenme motivasyonunu ve ders igi etkinliklere
katihm duzeyini artirma ve gorevleri zamaninda tamamlama agisindan oyunlastirmanin iyi sonug¢ verdigini
gdstermistir. Arastirma bulgularinin icindeki baska bir alt tema, ingilizce derslerinde oyunlastirma elementlerinin
kullanilmasinin sinif yonetimi konusunda 6greticiye sagladigi etkileri ortaya c¢ikarmaktir. Aktas (2021) bir
oyunlastirma uygulamasi olan Classcraft’in sinif icerisinde 6grencilerin belirli olumlu davranislari edinmesinde ve
olumsuz davranislardan uzaklasmalarinda etkili oldugunu ileri sirmdistiir. Benzer sekilde Bozkurt (2021), buna
benzer uygulamalarin 6grencilerin bir dnceki derste 6grendiklerini tekrar etmesinde ve derse hazir bir sekilde
gelmesinde onlari motive ettigini belirtmistir.

Bu sistematik derleme kapsaminda incelenen galismalarin 6nerileri arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik
olmak lzere iki tema altinda ifade edilebilir. Arastirmacilara yonelik 6neriler; dért temel dil becerisini de 6lgecek
calismalar yapma ( Yildirim, 2021; Polat, 2014; Isik, 2016; Karatekin, 2017; Isik, 2016; Ozdurak vd., 2019), yapilan
¢alisma siiresini uzun tutup daha fazla katiimciya ulasma (Hiner, 2018; Ertan, 2020), oyunlastirmanin farkl
degiskenler Gzerindeki etkisini inceleme (Karabacak, 2018; Isik, 2016), farkli yas, sinif ve dersler diizeyinde
uygulamalar yapma( Isik, 2016; Kayseroglu ve Samur, 2018; Karabacak, 2018; Agaoglu, 2020; Yildirim,2021;
Aktas, 2021), ve farkli veri toplama araglari ve arastirma yontemleri kullanmadir (Ertan, 2020; Bostanci, 2022).
Uygulayicilara yonelik oneriler ise c¢alisma siirecinde uygulanan oyunlastirma uygulamalarinin gelistirilip
derslerde kullanilmasi (Karabacak, 2018; Agaoglu, 2020; Yildirim, 2021) diger brans 6gretmenlerinin oyunlastirma
araglarini derslerinde kullanmalari (Yildinnm, 2021; Bostanci, 2022; Alyaz ve Akyildiz, 2018) ve uygulama 6ncesi
ogrenci fikirlerinin alinmasidir (Ertan, 2020). Yapilan ¢alismalarda oyunlastirma yénteminin ders basarisi (izerine
etkisini arastirmaya daha cok yer verilmis, ingilizce dilinde okudugunu anlama,yazma,konusma,kelime edinimi
gibi daha spesifik beceriler arastirma odagina cok alinmamistir. incelenen alan yazin calismalarinda
oyunlastirmanin egitim alaninda kullanimi Uzerine yapilan ¢alismalarin arttigi sonucuna ulasiimistir.Yapilan
¢alismalarin daha ¢ok 6grenci basarisi ve motivasyon gibi degiskenleri icerdigi goriilmistiir. Segilen 6érneklemin
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daha cok ilkokul, ortaokul, liseve lisans dlizeyi 6grencileri oldugu saptanmis, oyunlastirma yontemini kullanmanin
ogretmenler Uzerindeki etkisinin arastirildigi calismalara pek rastlanmamaistir.

Arastirma ve Yayin Etigi Beyani

Yazarlar galismasinin etik kurul iznine tabi olmadigini ve ¢alismanin tiim sirecinde Committee on Publication
Ethics (COPE)' tarafindan belirlenen kurallara uyuldugunu beyan etmektedir.

Yazarlarin Makaleye Katki Oranlari

Birinci yazar ¢alismanin planlanmasi ve alan yazin taramasi siirecini gergeklestirmistir. Tum yazarlar ¢alismanin
son halini okumusg ve onaylamistir.

Cikar Beyani
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6. EXTENDED ABSTRACT

With the advancement of technology, traditional games have been replaced by digital games, becoming an
essential part of the lives of the "digital native" generation (Ar, 2016). Therefore, there has been an increasing
number of studies integrating educational digital games into the curriculum in order to promote active student
engagement, enhance the quality of education, and increase learner motivation (Yildirrm& Demir, 2016). This
concept, called gamification, is defined as "the application of game design elements to non-game contexts"
(Deterding, 2011). Gamification, which has multiple definitions, focuses on incorporating elements that provide
high motivation to learners, encouraging them to actively participate in the learning process (Xu, 2011). There
has been a growing body of research on the use of gamification in education, and the number of these studies is
increasing (Bozkurtlar&Samur, 2017). Based on the data obtained from the literature review, it can be observed
that studies have been conducted on the impact of gamification on motivation, class participation, and academic
achievement in various educational settings, across different levels of education and subject areas.

In this study, theses, research articles, books, and conference papers published between 2014 and 2022 were
searched using the keywords "gamification," "gamification in education," "vocabulary teaching," "teaching
foreign language," and "gamification and motivation" in Google Scholar, National Thesis Center, and DergiPark
databases. Out of a total of 30 studies obtained, 13 studies that focused on the impact of gamification in other
disciplines were excluded, and 17 studies related to the use of gamification in English language teaching were
included in this review. As a result of the review, it was observed that studies on the impact of gamification on
motivation, class participation, and academic achievement in different educational levels and subject areas were
more prevalent. Within this scope, the examined themes and the emerging findings have demonstrated whether
the use of gamification approach in foreign language teaching is beneficial or not. The current study is considered
important in terms of helping to eliminate the problems that arise during the implementation phase. The aim of
the current study is to identify and interpret the types, designs, participants, objectives, findings, and
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recommendations of research on the gamification approach in foreign language teaching. The research questions
of this study are as follows:
1. What are the types of studies conducted?
What are the designs of the studies?
Who are the participants of the studies?
What are the objectives of the studies?
What are the prominent findings of the studies?
What are the recommendations of the studies?

ounepwN

The aim of this study is to evaluate academic studies conducted on the implementation of gamification method
in English classes in Turkey in terms of their types, designs, participants, objectives, findings, and
recommendations. According to the findings obtained in this systematic review, the majority of studies
conducted between 2014 and 2022 were at the master's level and comprised mixed and quantitative research
methods. The samples mainly consisted of primary school 1st and 2nd grade, secondary school, and
undergraduate students. The studies included in this systematic review indicated that effectively incorporating
gamification models into foreign language teaching environments had a positive impact on variables such as
academic achievement, motivation, and learning retention. The research results showed that the majority of the
studies focused on the impact of Gamified English lessons on learner motivation and attitude, which in turn
helped improve academic achievement. Additionally, it was found that gamified lessons created using Web 2.0
tools also had an effect on learners' listening comprehension and speaking skills in English. The recommendations
from the studies included in this systematic review can be categorized into two themes: those directed towards
researchers and practitioners. Recommendations for researchers include conducting studies that measure all
four language skills, extending the duration of the research to reach more participants, examining the impact of
gamification on different variables, conducting applications at different ages, grades, and levels of instruction,
and using different data collection tools and research methods. Recommendations for practitioners include
improving and implementing gamification practices used during the study process, encouraging teachers from
other subject areas to use gamification tools in their lessons, and gathering student input before implementation.
The studies primarily focused on investigating the impact of gamification method on academic achievement,
while more specific skills such as reading comprehension, writing, speaking, and vocabulary acquisition were not
extensively explored. The reviewed literature in the field indicates an increasing number of studies on the use of
gamification in education. The studies mainly encompass variables related to student achievement and
motivation. It was also determined that the selected samples mainly consisted of primary school 1st and 2nd
grade, secondary school, and undergraduate students, and there were few studies that examined the impact of
gamification method on teachers.
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