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BOLUM 23

EGITIMDE OYUNLASTIRMADA
DIJITAL ARAGLARIN KULLANIMI

Ayse Gl Cirkinoglu Sekercioglu - Eyup Yunkul

» Oyun Nedir? Oyunun Tanimi ve Ozellikleri

Yasam bir oyun mudur yoksa oyun bir yasam midir? Belki de yasam, bas-
roliinde kendimizin oynadig bir oyundur. Peki, oyun nedir? Bu kavrami nasil ta-
nimlari1z? Tiirkcede “Oyun”, Almancada “Spiel” ve Fransizcada ise “Jeu” seklinde
tek bir kelime ile seslendirilen oyun kavraminin Ingilizce sézliiklerde “Play” ve
“Game” seklinde iki farkh terim olarak karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir. Egitim
bilimleri sozliigiinde oyun, iki farkli sekilde tanimlanmistir. Birinci tanima gore
Oyun; “Sonraki bir amag ya da ileriye doniik bir doyurma diisiincesi olmadan yal-
nizca eglenmek icin yapilan her tirli etkinlik” seklinde tanimlanmstir. Birinci
tanimun Ingilizce karsihig: “play” kelimesidir. ikinci tanim ise; “Belli tiirden &g-
renmeler i¢cin 6zel olarak diizenlenmis bir oyunun yapisi ve kurallarina uyarak,
birtakim amaglara ulasmak icin, 6grencilerin daha 6nce dgrendiklerini uygula-
ma ve pekistirmelerine yarayan bir 6grenme ya da 6gretme teknigidir” seklin-
de olup Ingilizce seslendirmesi “game”dir. Oyun kavraminin ii¢iincii anlami ise
mecaz icermektedir; Berne (1910-1970) bunu “iki ya da daha ¢ok kisi arasindaki
istii kapali bir dizi dokundurmalar” seklinde tanimlamistir. Bu tanimda kisilerin
amaglari 6rtik olup biri 6tekinin zayif yanlarini yakalayip bir tiir doyum saglar ve
bunun sonucunda her iki tarafta da iyi ya da kotii duygularin dogmast ile sonucla-
nir (Onciil, 2000). Bu béliim boyunca yapilan biitiin aciklamalar Oyun kavraminin
ikinci tamimi olan Ingilizcesi “Game” olan kavram ile ilgili olacaktir.

Oyunun bilissel gelisime etkileri ile ilgili ilk ¢alismalar bilissel yapilandir-
macilik kuraminin 6nciisii Piaget ve sosyal yapilandirmacilik kuramu ile ilgi-
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li arastirmalar1 olan Vygotsky'dir. Piaget'ye gore insan diinyanin pasif alicisi
olmayip, bilgiyi kazanmak icin bir takim bilissel gelisim siireclerine sahip bir
canlidir. Bu gelisim, kalitim ve ¢evrenin etkilesiminin sonucu ortaya ¢ikmakta-
dir. Piaget, bilissel gelisim ilkelerini olgunlasma, yasanti, uyum, orgiitleme ve
dengeleme olarak belirtmistir ve her canlinin yasayabilmek i¢in kendine uygun
kosullar1 bulmak i¢in caba sarf ettigini belirterek zeka kavramini ise kosmustur.
Zeka, canlinin ¢evreye etkin uyum saglamasina yardim eden bir kavramdir (Se-
nemoglu, 2004). Gelisim ilkelerine gore, 6zlimleme, kisinin olaylari, nesneleri
ve durumlari, 6rgitli zihinsel yapilar: kuran mevcut diistinme bigimlerini icine
aldig siirectir. Uyum ise mevcut zihinsel yapilar dissal ¢cevrenin yeni yonleriyle
birlestirilmek i¢in yeniden orgiitlendirilmesidir. Piaget'e gore, zekanin her fi-
ili birbirine karsit iki egilim olan 6ziimleme ile uyum arasindaki dengelenim
tarafindan belirlenir. Birey, dissal gercekligin gerekliliklerine uyum saglarken,
ayni zamanda zihinsel yapilarini eksiksiz olarak zeka ile korumaktadir. Oyun ise
6zlimlemenin uyuma tstlinliigiiyle belirlenmektedir; kisi, olaylari ve nesneleri,
mevcut zihinsel yapilarinin i¢ine almaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008; Nico-
lopoulou, 2004). Oyunu, her zaman toplumsal bir etkinlik olarak tanimlayan Vy-
gotsky’'nin oyun arastirmalari lizerindeki etkisi, Piaget'ten ¢ok daha karmasik
ve popllerdir. Kiiciik bir oyun ¢ag1 cocugu yalniz basina oynadiginda bile, oyun
tipik bir bicimde tek bir cocuktan fazlasin1 kapsamaktadir ve oyun pargalarin-
daki konular, éykiiler ya da roller, gocuklarin kendi toplumlarinin sosyokdltiirel
malzemelerini kavrayislarini ve oyun amaciyla kullanimlarini ortaya koymakta-
dir. Bu sebeple, Vygotsky, bir oyunun, oyunun konular1 ve pargalari sosyokdltii-
rel 6geleri ifade ettigi icin 6nemli bir bigimde toplumsal oldugunu vurgulamak-
ta ve oyunun basit bir bicimde bilissel gelisimi yansittigin1 diisiinmekten cok,
bilissel gelisime 6nemli bir bicimde katkida bulundugunu diistinmektedir. Oyun
sirasinda ¢ocuk her zaman ortalama yasinin lizerinde davranmakta ve oyunda
kendisinden sanki biraz daha olgundur. Vygotsky’ye gore oyun, bir biiytitecin
odagindaki gibi, yogunlastirilmis bir bicimde biitlin gelisimsel egilimleri kap-
samaktadir; oyunda ¢ocuk sanki normal davranis diizeyinin {izerine sigramaya
calisiyor gibidir (Nicolopoulou, 2004; Vygotsky, 1967).

» Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirma, oyun olmayan bir seyi oyun veya onun 6geleri araciligiy-
la degistirmektir (van Grove, 2011; Werbach ve Hunter, 2012). Oyunlastirma,
oyun 6gelerinin o6zelliklerini kullanarak veya uygulayarak sorunlari ¢6zmeye
yonelik bir dizi faaliyet ve stirectir. Oyunlastirma tek bir aktivite degil, bir dizi
ilgili aktivite ve sistematik siirectir (Kim ve ark. 2018). Oyunlastirmada faklh
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arastirmacilar farkl noktalara odaklanmistir. Ornegin, Reeves ve Reed (2009),
oyunlastirmay1 calisanlar1 gorevlere dahil etmek seklinde tanimlamislardir.
McGonigal, (2011), isbirligini tesvik etmek olarak veya Zichermann ve Linder,
(2013) motivasyonu artirmak icin bir ara¢ olarak tanimlamaktadir. Deterding,
Dixon, Khaled ve Nacke (2011), “oyunlastirmay1” “oyun tasarim 6gelerinin oyun
dis1 baglamlarda kullanilmas1” olarak tanimlamay1 6nermistir. Kim ve arkadas-
larma gore (2018), oyunlastirmanin belirli sorunlar1 ¢6zme amaci olmaldir.
Odiiller ve puanlar gibi sadece oyun mekanigini kullanmak oyunlastirma olarak
degerlendirilmemelidir. Oyunlastirma, oyun 6gelerinin 6zelliklerine dayali ol-
malidir. Oyunlastirma, egitim, fen egitimi, hizmet ici egitim, orgiitsel yonetim,
saglik, isletme ve sosyal politika ddhil olmak tizere bir¢cok sektdrde yiikselen bir
egilim olarak goriinmektedir.

» Oyunlagtirma Amagli Oyun Turleri

Oyunlastirma ile yakindan ilgili olan c¢esitli oyun tiirleri arasinda simiilas-
yon oyunlari, alternatif gerceklik oyunlari, ciddi oyunlar ve savas oyunlari yer
almaktadir (Kim ve ark. 2018).

Simiilasyon Oyunu: Bir simiilasyon oyunu tiirii, gercek diinyadaki durum-
lar1 veya sanal durumlari simiile eden bir oyun tiirti olup bir simiilasyon oyunu-
nu kullanmak i¢in pek cok alan oldugu goriilmektedir. Bunlar arasinda isletme
yonetimi en ilgi cekici alanlardan biridir. Ilk modern is simiilasyon oyunu, 1955
yilinda RAND Corporation tarafindan gelistirilen Monopoli oyunudur. ABD Hava
Kuvvetlerinde de, lojistik sistemlerinin ve envanter yonetiminin performansini
iyilestirmek i¢cin Monopoli oyunlarini kullanilmistir (Faria, 1998; Faria ve Wel-
lington, 2004; Jackson, 1959). Simiilasyon oyunlarinin ve bilgisayar sisteminin
ortaya ¢ikisindan bu yana simiilasyon oyunlarinin kullanimi 1990°larin basin-
dan bu yana, strateji, finansal yonetim, muhasebe, pazarlama ve satis gibi bazi
isletme fonksiyonlari gibi alanlarda performansi artirmak icin kullanilmaktadir.
Internetin yayginlagsmasi ve bilisim teknolojilerinin yayginlasmasiyla birlikte
web tabanli simiilasyon oyunlar1 da egitim amacglh kullanilmaya baslanmistir.
Ayrica simiilasyon oyun tiri artik belirli bir zaman ve mekanla sinirli olmayip
akilli telefonlar ve tablet PC’ler ile her ortamda kullanilabilmektedir.

Alternatif Gerceklik Oyunu (ARG): Alternatif gergeklik oyunu, gercek
diinyaya dahil olmay1 gerektiren bir oyundur (McGonigal, 2011). Diger bir¢ok
oyun tiirtinden farkli olarak ARG gergek diinya medyasini kullanir. Dagitim or-
tami, kisa mesaj, e-posta, sosyal ag hizmeti ve web sitelerini icerir (Gilliam ve
ark. 2017). Barlow (2006), ARG'nin oyuncularin hem gercek diinyada hem de
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sanal bir ¢evrimici diinyada sanal bir olayin gercek diinyada gerceklestigini var-
sayarak oynayabilecekleri bir oyun oldugunu savunmustur. ARG’lerle ilgili kuk-
la ustalar1 ve perdeler, oyun kurucu gibi bazi temel kavramlarin farkinda olmak
ARG'’yi daha iyi anlamaya yardimci olacaktir (Dominik, 2008; Olbrish, 2011).
Kukla ustalari, ARG’yi tasarlayan ve calistiran kisilerdir. Diger oyuncularin du-
rumlarini ve rollerini aciklamadan oynamalarina yardimci olurlar. ARG’deki
perde, kukla ustalarini ve kukla ustalarinin oyun i¢indeki hikaye akisini yonet-
tigi gercegini gizleyen bir cihazdir. Perdenin ana rolii, oyuncularin oyunu oynar-
ken dogal hikaye gelisimini deneyimlemelerine yardimci olmaktir. Oyun kuru-
cu, oyun hakkinda bilgi saglayan ipucu veren Kkisi olup sosyal ag hizmetleri, web
siteleri, e-postalar veya bazen elektronik olmayan medya araciligiyla potansiyel
oyuncularin oyuna daha fazla dahil olmalarina yardimci olmaktadir.

Ciddi Oyun: Uygulamali oyun olarak da adlandirilan bu oyun tiird, eglence
disinda bir amag i¢in gelistirilmis bir oyundur (Ulrich ve Helms, 2017). Zyda
(2005) bu oyun tiirtinii “htkiimet veya kurumsal egitim, 6gretim, saglik, kamu
politikasi ve stratejik iletisim hedeflerini ilerletmek i¢in eglenceyi kullanan be-
lirli kurallara uygun olarak bir bilgisayarla oynanan zihinsel bir yarisma” olarak
tanimlamistir. Djaouti ve arkadaslar1 (2011), bazi oyunlarin ciddi amaglar1 des-
teklemek icin tiretildigini belirtmektedir. Arastirmacilara gore bazi ciddi oyun-
larin atasi egitim alanindaki Oregon Trail oyunu sayilabilir. Don Rawitsch, Bill
Heinemann ve Paul Dillenberger bu oyunu 1971'de gelistirmis olup Minnesota
Egitimsel Hesaplama Konsorsiyumu (MECC), 19. yiizyilin ortalarinda 6grencile-
re Amerikan tarihini 6gretmek amaciyla 1974’te bu oyunun tiretimini yapmis-
lardir.

Savas Oyunlar:: Savas oyunu tiirii is ve egitim gibi diger alanlarda uygu-
lansa da savas oyunlar1 kavrami askeri amagclar icin gelistirilmistir. Bir savas
oyunu, askeri kuruluslarin askeri strateji ve taktiklerin etkilerini ve sonuglarini
degerlendirmelerine yardimci olur. Savas oyunu, tek basina yazilimla veya as-
keri tatbikatlarla birlikte yiiriitiilebilir. Senaryolarin kullanilmasi yoluyla, savas
ve muharebe hazirlig1 sirasinda bir planin, stratejinin, taktigin ve kaynaklarin
etkinligini ve degerini test etmek icin bir savas oyunu kullanilabilir. Egitimde,
ozellikle isletme, endistri mihendisligi ve ekonomi gibi disiplinlerde savas
oyunu, strateji 6grenme ve karar verme icin kullanilmistir. Ayni sekilde bir¢ok
sirket, is stratejilerini planlamak ve degerlendirmek icin savas oyunlarini kul-
lanmaktadir. Gilad’a gore (2008), bir savas oyununun gercekgi, erisilebilir, ol-
dukca eglenceli, ucuz, basit ve anlasilir olmasi gerekmektedir.
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» Oyunlastirmanin Tarihsel Temelleri

Cogu durumda, bir kavramin tarihsel temellerinin izini stirmek zor olmak-
tadir ancak oyunlastirmanin kokeni ile ilgili bircok fikir oldugu gortilmektedir.
Buna gore bazi arastirmalarda binlerce yil oénceki bir kralliktaki odiil sistem-
lerinin oyunlastirmanin erken bir versiyonu olabilecegini iddia edilmektedir
(Kim ve ark. 2018). Yurt disindaki 6zellikle Amerika’daki oyunlagstirmanin ilk
kullanimiyla ilgili adimlara bakildiginda Sperry & Hutchinson (S&H) sirketinin
1896’da pul isine basladig1 goriilmektedir. Marketler, benzin istasyonlari ve di-
ger perakendeciler, S&H pullarini, miisterilerinin {lirtinlerine harcadiklari para
miktarina gore miisterilerine dagitarak miisteriler tarafindan toplanan pullari
daha sonra cesitli ev egyalar1 gibi trtinlerle degistirebilmelerini saglamislar-
dir. S&H damga isi, 6zellikle miisterilerin sadakatini artirmak amaciyla yapilan
oyunlastirmaya bir 6rnek olabilir. 1980°’lerde American Airlines (AA), 1981’'de
baslattigi sik ucan yolcu programi ile is diinyasinda oyunlastirmanin kullanimi-
na baska bir érnek olarak gosterilebilir. Bu programin amaci yeni miisterileri
tesvik etmek ve eskileri elde tutmak olup AA'nin programin takiben, 1983’te
Holiday Inn, gezginleri ABD’deki Holiday Inns’te kalmaya tesvik etmek i¢in ben-
zer bir sadakat programi baslatmislardir. 1970’1i yillarda egitim amach olarak
The Oregon Trail ve Lemonade Stand gibi oyunlar iiretilmistir. 1980’lerde oyun-
lastirmanin egitimde kullanilmasi icin daha fazla ¢aba gosterilmistir. Ana Tip
(1981), Rocky’'nin Cizmeleri (1982), Yazim Hatas1 Saldiris1 (1982), Yapiskan
Ay1 ABC (1984), Carmen Sandiego Diinyanin neresinde? (1985), Say1 Yiyiciler
(1986), Odell Golii (1986), Okuyucu Tavsan (1986), Matematik Patlatic1 (1987),
Mavis Beacon Ogretir (1987), SimCity (1989) oyunlar: bu cabalara érnek olarak
gosterilebilir.

» Egitimde Oyunlastirma

Egitimin oyunlastirilmasi, oyun unsurlarini bir egitim ortamina dahil
ederek 6grenci katilimini artirmaya yonelik bir stratejidir (Dichev ve Dicheva,
2017). Oyunlastirmada amag, oyunlarin genellikle 6gretim {irtinlerinin olmasi
istenilen seviyelerde bulunmasini saglamaktir Fardo, 2014). Oyunlastirma, 68-
renme ve 6gretim icin faydali olmakta c¢iinkii 6grencilerin derse katilimlarini
tesvik etmektedir. Pek ¢ok egitimcinin siniflarinda 6grencilerin derse olan ilgi-
lerinin diisiik olmasi ve derse katilimdaki isteksizlikleriyle ilgili sorunlarla kar-
sillasmasi, egitim icin eskiden beri siiregelen bir sorundur. Bu durumun farkinda
olan egitimciler, motivasyon stratejilerinin kullanimi da dahil olmak iizere 6gre-
tim siirecine pek cok miidahalede bulunmaya ¢alismaktadirlar. Eglenceli dogasi
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nedeniyle oyunlastirma, siiftaki 6grenci katilimi ve katilim sorunlarini ¢6zme-
ye yardimci olmak icin iyi bir strateji sayilabilir. Ogrenme ve egitimde oyunlas-
tirma, oyun mekanigini kullanarak veya uygulayarak 6grenme ve egitim ile ilgili
sorunlari ¢ozmek i¢in bir dizi faaliyet iceren bir siirectir. Ogrenme ve egitim icin
ciddi oyunlar, gercek diinyada 6grenme ve egitim hedeflerine ulasmak amaciy-
la gelistirilen oyunlardir. Ogrenciler, 6gretim sirasinda oyun oynarken 6grene-
bilirler ve oyundaki gorevleri basariyla tamamladiklarinda hedeflere ulasmis
olurlar. Yani, gercek diinya sorunlari olan ciddi oyunlar, oyunlarin icinde uygu-
lanarak égretim siirecinde kullanilir. Ote yandan 6grenme ve egitimde oyun-
lastirmanin amaci, 6grenmeyi ve problem ¢6zmeyi destekleyen gercek diinya
ortamlar1 yaratmak ve gercek diinya icinde bunu uygulamaktir. Ogrenme ve
egitimde oyunlastirmanin daha 6nce aciklanan tanimi goéz 6niine alindiginda,
O6grenme ve egitimde oyunlastirmaya ciddi oyunlar da dahil edilmelidir ¢iinkii
bunlar ayni zamanda oyun mekanigini kullanarak veya uygulayarak 6grenme ve
egitimle ilgili sorunlari1 ¢6zmeye yonelik bir dizi faaliyet ve siire¢ icermektedir
(Kim ve ark. 2018).

Oyunlastirmanin ana hedefleri, 6grencilerin belirli yeteneklerini gelistir-
mek, 6gretimin amaclarini gerceklestirecek hedefler koymak, 6grencileri aktif
olarak mesgul etmek, 6grenmeyi optimize etmek, davranis degisikligini destek-
lemek ve sosyallesmektir (Borges ve ark., 2013; Dichev ve Dicheva 2017; Knu-
tas ve ark., 2014; Krause ve ark., 2015).

Oyun 06gelerinin tretebilecegi etkilerden ilham alan bir¢ok arastirmaci,
oyunlastirmanin egitim baglamindaki etkisini arastirmis ve katilimin artmasi,
kullaniciy1 elde tutma, bilgi ve isbirligi gibi olumlu sonuglar elde etmislerdir
(Cankaya ve Karamete, 2008; Hakulinen ve Auvinen 2014; Tarhan ve Oztiirk,
2022; Tvarozek ve Brza 2014). Buna ragmen, bazi calismalar oyunlastirmanin
belirsiz veya dnyargih sonuglarini da géstermektedir (Christy ve Fox, 2014). Or-
negin cinsiyet degiskenine gore degerlendirilen bazi arastirmalarin sonuclarina
gore oyunlardaki siralamanin kadinlari olumsuz etkiledigi ve beklenmedik ters
etkilere yol acabildigi goriilmiistiir. Ayrica Hanus ve Fox (2015), arastirmalarin-
da oyunlastirmanin basariy1 artirmamasinin yani sira motivasyonu azalttigini
belirtmislerdir. Haaranen ve ark. (2014), arastirmalarinda bazi kullanicilarin
odiillerle ilgili olumsuz duygular besledigini fark etmislerdir. Oyunlastirma-
nin 6grenme ortamlarindaki etkilerine iliskin olumlu ve olumsuz bu sonuglar,
oyunlastirmanin 6gretim ortaminda kullaniminin ile ilgili baz1 diizenlemeler
yapilmasi gerektigi sonucunu dogurmaktadir. Ayrica, oyunlastirma 6gelerinin
ogrencilerin 6grenmesi, katilimi ve etkileri hakkinda arastirma yapmak ve 68-
retilecek konunun hedefleri ile ilgili verimi artiracak belirli oyun etkinlikleri ta-
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sarlamak gerekmektedir (Dichev ve Dicheva 2017). Yapilan arastirmalarda mo-
tivasyon, oyuncu/6grenci profili ve kisilik oyunlastirilmis 6grenme ortamlarin-
da en cok arastirilan 6zelliklerdir (Barata ve ark. 2014; Codish ve Ravid 2014;
Hakulinen ve Auvinen 2014; Jia ve ark. 2016; Mekler ve ark. 2017; O’Donovan
ve ark. 2013; Pedro 2016). Kullanicinin kisiligi, bireylerin nasil diisiindigtinii
ve etkilesimde bulundugunu anlamak i¢in kullanilan bir dizi 6zellik ve psikolo-
jik faktor icermektedir. Oyunlastirmanin etkisinin kullanicilarin kisilik 6zellik-
lerine bagli olarak degisip degismedigini dogrulamak i¢in ampirik ¢alismalara
ihtiyac vardir (Goldberg, 1992). Codish ve Ravid (2014), calismalarinda anket
yoluyla disa doniiklerin ve ice dontik karakterdeki 6grencilerin oyunlastirmay1
nasil aldiklarini arasmiglardir. Oyun temelli 6grenme etkinliklerinde oyun so-
nunda basari siralamasinin disadoniik 6grenciler iizerinde olumsuz bir etkisi
oldugunu ve icedoniik 6grenciler iizerinde olumlu ama anlaml diizeyde 6nemli
olmadigini kesfetmislerdir. Oyunlastirmanin gercek etkilerini 68renme ortam-
larinda ve uzun siireli olarak dogrulamak icin sadece basit anketler yapmak ye-
rine deneyler yapmak esastir. Egitimde pek ¢ok alanda 6zellikle fen, matematik
gibi alanlarda oyunlastirmanin kullaniminin 6nemli oldugunun ispatlandigi go-
riilmektedir (Aycan ve ark., 2002; Cankaya ve Karamete, 2008; Gencer ve Kara-
mustafaoglu, 2014; Karamustafaoglu ve Kaya 2013; Kéroglu ve Yesildere, 2002;
Tarhan ve Oztiirk, 2022).

» Egitimde Oyunlagtirma Kuramlari

Egitimde oyunlastirma, egitim siirecinde 6grencilerin motivasyonunu art-
tirmak ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmek icin oyun 6gelerini kullan-
ma yaklasimidir (Kiryakova ve ark., 2014). Diger bir deyisle egitim siirecinin,
oyunlarin i¢ginde kullanilan mekanikler ve unsurlarin kullanilmasi yoluyla daha
ilgi cekici, eglenceli ve etkili hale getirilmesidir. Bu yaklasimin temelinde, 6gren-
cilerin oyun oynarken sergiledikleri merak, heyecan ve tutku gibi duygularin,
o6grenme stirecinde de kullanilabilecegi fikri yatmaktadir (Siklander ve Harmo-
inen, 2022) . Egitimde oyunlastirma kuramlari, egitim siirecinde oyunlastir-
manin nasll yapilabilecegine dair temel prensipleri belirler (Lui ve ark., 2015).
Ayni zamanda bu yaklasimin nasil uygulanacagina dair yontemler ve stratejiler
sunar.

Bagimsiz Ogrenme Kurami

Bagimsiz 6grenme, 68rencilerin kendi baslarina 6grenme siirecini yonete-
bildikleri, kendi 6grenme hedeflerini belirleyebildikleri ve kendi 6grenme stra-
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tejilerini gelistirebildikleri bir 6grenme modelidir (Yahya ve ark., 2010). Bagim-
s1z 0grenme, 6grencilerin 6grenme siirecinde daha etkin, daha motive ve daha
yaraticl olmalarini saglar (Bae ve Lee, 2015). Bagimsiz 6grenme kurami, 6gren-
cilerin 6grenme siirecinde aktif olarak yer alarak, kendi 6grenme hedeflerini
belirleyebildikleri, 6grenme kaynaklarini secebildikleri, 6grenme stratejilerini
gelistirebildikleri ve 6grenme siirecini yonetebildikleri bir 6grenme modelidir.

Bu kurami, 6grencilerin 6grenme stirecinde bagimsiz olmalar1 gerektigi
fikrine dayanir. Ogrenciler, kendi 6grenme hedeflerini belirleyebilir, 6grenme
kaynaklarini segebilir, 6grenme stratejilerini gelistirebilir ve 6grenme siirecini
yonetebilirler. Bagimsiz 6grenme kurami, dgrencilerin 6grenme siirecinde {ig
temel prensibe dayanir: 6zyonetim, 6grenme stratejileri ve 6z degerlendirme
(Stubbé ve Theunissen, 2008).

Ozyonetim, 6grencilerin 6grenme siirecini yonetmelerini saglar. Ogren-
ciler, kendi 6grenme hedeflerini belirleyebilir, 6grenme kaynaklarini secebilir,
ogrenme stratejilerini gelistirebilir ve égrenme siirecini yonetebilirler. Ogren-
me stratejileri, 6grencilerin 6grenme siirecinde kullandiklar1 yontemleri ifade
eder. Ogrenciler, 6grenme stratejilerini gelistirerek, 6grenme siirecini daha et-
kili hale getirebilirler. Ogrenme stratejileri, 6grencilerin 6grenme kaynaklarini
secme, 0grenme materyallerini analiz etme, 6grenme hedeflerini belirleme ve
ogrenme siirecini degerlendirme gibi becerilerini gelistirir. Oz degerlendirme,
ogrencilerin 6grenme siirecinde kendi performanslarini degerlendirmelerini
saglar (Mohkamkar ve ark., 2021).

Motivasyon Teorisi

Egitim, insanlarin bilgi ve becerilerini gelistirmelerine yardimci olan bir
slirectir. Bu siirecte motivasyon, 6grencilerin basarili olmalari icin hayati bir
oneme sahiptir (Filgona ve ark., 2020). Motivasyon, 6grencilerin 6grenme sii-
recinde tutarll ve istekli bir sekilde ilerlemelerini saglayan bir faktérdiir. Bu
nedenle, egitimde motivasyon teorileri, 6grencilerin 6grenme silirecinde daha
etkin olmalarina yardimci olmak i¢in kullanilir.

Egitim, motivasyon teorisinin en 6énemli uygulama alanlarindan biridir.
Egitim siirecinde 6grencilerin motivasyonu, 6grenme basarisi ve performan-
sin1 dogrudan etkiler. Bu nedenle, egitimde motivasyon teorilerinin kullanimi
ogrencilerin 6grenme siirecinde daha etkin olmalarini saglayabilir (Skinner ve
ark., 2022).

Egitimde kullanilan en yaygin teorilerden biri Abraham Maslow’un ihti-
yaclar Hiyerarsisi Teorisi’dir (Smith ve Sweet, 2021). Maslow, insanlarin ihti-
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yaclariin bir hiyerarsiye sahip oldugunu ve bu ihtiyaclarin belirli bir sirayla
karsilanmasi gerektigini belirtir. Bu teoriye gore, insanlar 6ncelikle temel fizyo-
lojik ihtiyaclarini karsilamalidir (yani, beslenme, barinma, uyku). Daha sonra,
giivenlik, sosyal baglanti, sayginlik ve son olarak kendini gerceklestirme ihtiyaci
gibi daha yiiksek seviyedeki ihtiyaclarini karsilamalidir. Ornegin, bir 6grencinin
fizyolojik ihtiyaclar1 (beslenme, uyku vb.) karsilanmadan 6grenmeye odaklan-
masl1 zordur. Bu nedenle, okullar, 6grencilerin temel ihtiyaclarini karsilamak
icin gerekli destekleri saglamalidir (Navy, 2020).

Bir diger motivasyon teorisi ise Edward Deci ve Richard Ryan'in Oz Belir-
lenim Teorisi’dir. Bu teori, insanlarin 6zgiir iradeleriyle karar verme yetenekle-
rine deger verdigini ve kendilerini yonlendirme ihtiyaci hissettiklerinde daha
yliksek motivasyona sahip olduklarini belirtir. Bu teori, 6grencilerin 6grenme
slirecinde daha fazla kontrol sahibi olmalarini saglamak i¢in kullanilabilir (Ryan
ve Deci, 2020).

Egitimde kullanilan motivasyon teorileri, 6grencilerin ihtiyaglarini ve bek-
lentilerini karsilamalarina yardimci olan faktorleri ele alir. Bu faktorler arasin-
da 6zgiiven seviyesi, 6grenme stilleri, ilgi alanlar1 ve ddiillendirme sistemleri
bulunur (Lépez-Fernandez ve ark., 2019).

Ogrencilerin 6zgiiven seviyesi motivasyon ac¢isindan énemlidir. Ogrenci-
lerin kendilerine olan giiveni, basarili olmak icin gerekli olan motivasyonu ar-
tirir. Ogrencilerin ézgiiven seviyeleri, 6gretmenlerin 6grencilere yapacaklari
geri bildirimler, basar1 ve basarisizlik sonuglar1 ve diger faktorlerle etkilesim
halindedir. Ogretmenler, 6grencilerin 6zgiiven seviyelerini artirmak i¢in onlarin
basarilarini takdir edebilir ve olumlu geri bildirimler saglayabilirler (Fartisia ve
Laily, 2022).

Ogrencilerin 6grenme stilleri de motivasyon agisindan énemlidir. Her 68-
rencinin farkli bir 6grenme stili vardir. Baz1 6grenciler gorsel olarak 6grenir-
ken, digerleri isitsel olarak 6grenir. Ogretmenler, 6grencilerin 6grenme stillerini
belirleyerek, 6grenme materyallerini ve stratejileri buna goére uyarlayabilirler.
Bu, 6grencilerin 6grenme stirecinde daha etkin olmalarina ve motivasyonlarini
artirmalarina yardimci olur (Hassan ve ark., 2021).

llgi alanlari, 6grencilerin motivasyonunu artirmak icin bir diger 6énemli
faktérdiir. Ogrencilerin ilgi duyduklar1 konulara yénelik ders materyalleri ve
aktiviteleri, 6grencilerin 6grenme siirecine dahil olmalarini saglar ve motivas-
yonlarini artirir. Ogretmenler, 6grencilerin ilgi alanlarini belirleyerek, ders ma-
teryallerini buna gore uyarlayabilirler (Filgona, 2020).

— 523 —



Egitimde Yeni Paradigmalar nobel

Son olarak, 6dillendirme sistemleri de 6grencilerin motivasyonunu artir-
mak icin kullanilan bir diger faktérdiir. Odiillendirme sistemleri, 6grencilerin
basarilarini takdir etmek ve 68rencilerin basarilarinin sonuglarina bagh olarak
davranislarini sekillendirmek i¢in kullanilir (Hassan ve ark., 2021).

Oz Belirlenim Teorisi (Self Determination Theory)

Oz Belirlenim teorisi, insan davranislarini belirleyen temel faktérlerin icsel
motivasyon ve dissal motivasyon oldugunu 6ne siirer. Bu kurama gore, insanlar,
icsel motivasyonla yaptiklar: aktivitelerde daha basarili ve tatmin olmus hisse-
derler (Wang ve ark., 2021).

Oz Belirlenim Teorisi, insan motivasyonu ve davranisini agiklamak icin kul-
lanilan bir teoridir (Nunez ve Leon, 2020). Teori, insanlarin i¢sel motivasyonu
artirarak, 6zgilinliik, yetenekler ve bagimsizlik hissiyatlarina odaklanir. Oyun-
lastirma, bir siireci veya etkinligi oyun benzeri 6gelerle gelistirerek, insanlarin
katilimini artirmak ve motivasyonlarini artirmak icin kullanilir(Geng ve Pelton,
2022).

Oz Belirlenim Teorisine gore, insanlar ti¢ temel ihtiyaclar1 olan 6zerklik,
yeterlilik ve ilgili olma ihtiyacina sahiptir. Ozerklik, insanlarin kendi kararlarin
alabilme ve kontrol edebilme ihtiyacini ifade eder. Yeterlilik, insanlarin kendile-
rini yeterli hissetme ve basarili olma ihtiyacini ifade eder. ilgili olma, insanlarin
baskalariyla baglanti kurma ve iliski kurma ihtiyacini ifade eder (Hagger ve ark,,
2020).

Oyunlastirma, bu ihtiyaglarin karsilanmasina yardima olabilir. Ornegin,
bir egitim uygulamasinda oyunlastirma, 6grencilerin 6grenme stirecinde 6zerk-
liklerini artirarak kendi hedeflerini belirleyebilmelerine ve kendi ilerlemelerini
takip edebilmelerine olanak tanir. Yeterlilik ihtiyacini karsilamak i¢in, oyunlas-
tirma, 6grencilerin kendilerini basarili hissetmelerine ve daha ytliksek seviyele-
re ilerlemelerine tesvik ederek, basar hissini artirir. Ilgili olma ihtiyacini karsi-
lamak icin ise, oyunlastirma, 6grencilerin diger 6grencilerle rekabet etmelerine
veya isbirligi yapmalarina olanak taniyarak, bir sosyal bag olustururlar (Gagne
ve ark., 2022).

Basari Hedefi Teorisi (Achievement Goal Theory)

Basar1 Hedefi Teorisi, basar1 ve basarisizlik davranislarindaki farklilik-
larin kaynagini aciklamak i¢in kullanilan bir teoridir (Varisano, 2021). Basar1
hedefleri, bireylerin basarisini gosteren etkenlerin dikkate alindig1 hedeflerdir
(Arslan, 2021). Basar1 hedefi olan bireyler, basarilarini artirmak icin ¢aba gos-
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terirken, basarisizliklarini azaltmak i¢in ¢caba gosterirler (Chazan ve ark., 2022).
Bagka bir deyisle, basar1 hedefi olan bireyler, yeni seyler 6grenmek, gelismek
ve kendilerini daha iyi hissetmek i¢in ¢aba harcarlar. Oyunlastirma, bir siireci
veya etkinligi oyun benzeri 6gelerle gelistirerek, insanlarin katilimini artirmak
ve motivasyonlarini artirmak i¢in kullanilir.

Ornegin, bir 6gretmen, égrencilerinin matematik basarisini artirmak icin
matematik oyunlari kullanabilir. Bu matematik oyunlari, 6grencilerin 6gren-
me stirecinde eglenmelerine ve ayni zamanda 6grenmelerine yardimci olabilir.
Ogrenciler, matematik 6grenirken, ayni zamanda édiiller ve ddiiller kazanarak
motivasyonlarini artirabilirler. Bu 6dtller, 6grencilerin basari hedeflerine ulag-
malarini saglar ve dolayisiyla 68rencilerin matematik 6grenme stirecinde daha
iyi performans gostermelerine yardimci olur.

Oyunlastirma, ayni1 zamanda dgrencilerin basarisizliklarini kabul etmele-
rine yardimci olabilir (Bajdor ve Grudela, 2011). Basar1 Hedefi Teorisi'ne gore,
basar1 hedefi olan bireyler, basarisizliklarini azaltmak i¢cin ¢aba gosterirler (De-
emer, 2004). Oyunlastirma, basarisizliklarla karsilasildiginda bile 6grencilerin
motivasyonlarini artirabilir. Ornegin, bir 6grenci bir test sorusunu yanls cevap-
ladiginda, oyunlastirma, 6grencinin daha fazla ¢gaba harcamasini tesvik ederek,
dogru cevabi bulmalarina yardima olabilir. Odiiller de, 6grencinin basar1 hedef-
lerine ulasmasina yardimci olabilir ve 68rencinin basarisini artirabilir.

Durumsal Ogrenme Kurami (Situated Learning Theory)

Durumsal Ogrenme Kurami, dgrenmenin, 6grenme materyalinin gercek
diinyadaki uygulamasina dayali olmasi gerektigini 6ne stirer (Roopa, 2021). Bu
kurama gore, 6grencilerin 6grenmeyi gercek diinyadaki deneyimlerine bagla-
malar1 gerekmektedir.

Bu teori, 6grenmenin sosyal bir siire¢ oldugunu vurgular ve 6grenmenin
iceriginin ve baglaminin birbiriyle iliskili oldugunu séyler. Diger bir deyisle,
O6grenmenin sadece bir 6grencinin zihninde degil, ayn1 zamanda 6grencinin et-
kilesim icinde oldugu fiziksel ve sosyal ortamlarda da gergeklestigini savunur.
Durumsal Ogrenme Kurami, 6grenmenin, 6grencinin dogrudan etkilesimde bu-
lundugu bir ortamda gerceklesmesi gerektigini iddia eder (Rumjaun ve Narod,
2020).

Oyunlastirma, Durumsal Ogrenme Kurami'nin savundugu 6grenme siire-
cine uygun bir sekilde tasarlanabilir. Ornegin, bir 6gretmen, 6grencilerinin sos-
yal etkilesimlerini ve gercek diinya deneyimlerini artirmak icin sinif iginde bir
oyun tasarlayabilir. Bu oyun, 6grencilerin birbirleriyle etkilesim kurmalarina ve
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0grenmelerine yardimci olabilir. Oyunlastirma, 6grencilerin sosyal becerilerini
gelistirmelerine, birbirleriyle etkilesim kurmalarina ve ayni zamanda ders ma-
teryalini 6grenmelerine yardimci olabilir.

Ayrica, oyunlastirma, 6grenme baglamini belirli bir sekilde tasarlayarak, Du-
rumsal Ogrenme Kuramr'nin vurguladigi baglam temelli destekleyebilir. Ornegin,
bir 6gretmen, tarih dersinde bir oyun tasarlayabilir ve 6grencilere gecmisteki bir
olay1 simiile edebilir. Bu oyun, 6grencilerin olayin gerceklestigi tarihi baglama uy-
gun olarak olayin nedenlerini ve sonuclarini 6grenmelerine yardimci olabilir.

Sonuc olarak, Durumsal Ogrenme Kurami ve oyunlastirma, 6grenmenin
gercek diinya etkilesimleri ve baglamlar yoluyla gerceklestigine inanan ve 68-
renme slrecini gelistirmek i¢cin oyun benzeri 6gelerin kullanilmasina odakla-
nan 6nemli kuramlardir. Oyunlastirma, Durumsal Ogrenme Kuraminin vurgula-
dig1 6grenme strecini destekleyerek, 6grenmeyi olumlu etkiler.

Flow Teorisi

Flow Kuramina gore, 6grencilerin 6grenme etkinliklerindeki zorluk sevi-
yesi, beceri seviyelerine uygun olmalidir (Shernoff ve ark., 2003). Boylece, 68-
rencilerin 6grenme stlirecinde hedeflerine odaklanmalari ve zorluklar: asmak
icin miicadele etmeleri tesvik edilir.

Flow teorisi, bir aktivite sirasinda zihnin tamamen odaklanmasi ve aktivi-
tenin i¢cinde kaybolmasi durumunu tanimlar (Groh, 2012). Bu durumda, birey
aktivitenin icinde tamamen kaybolur, zaman ve ¢evre algisi1 kaybolur ve zevk
alir. Bireyler bu durumu genellikle yaratici veya keyifli etkinlikler yaparken ya-
sarlar. Oyunlastirma, aktivitelerin daha keyifli hale getirilmesi i¢cin oyun benzeri
6gelerin kullanilmasidir.

Oyunlastirma, bireyleri aktivitelere dahil etmek icin oyun benzeri 6geler
kullanarak, Flow (Akis) durumunun yasanmasini saglayabilir. Ornegin, bir 63-
renme uygulamasi, bir 6grenciye zorlu bir gérev vererek ve gérevi tamamlamasi
durumunda édiiller veya puanlar kazanarak, 6grenciyi oyunun i¢cinde kaybolma
durumuna sokabilir. Bu sekilde, 6grenci daha fazla motivasyon ve ilgi duyarak,
daha iyi bir 6grenme deneyimi yasayabilir.

Oyunlastirma, ayn1 zamanda bireylerin aktivitelere dahil olmalarini sagla-
mak i¢in uyarici bir ortam yaratabilir (Campillo-Ferrer ve ark., 2020). Bu uyari-
c1 ortam, bireyleri aktiviteye odaklanmaya ve akis durumunu yasamaya tesvik
edebilir. Ornegin, bir video oyunu, bireyleri oyunun hikayesi ve karakterlerine
dahil etmek icin ses efektleri, miizikler ve gorsel 6geler kullanabilir.
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Sosyal Ogrenme Kuram::

Sosyal 6grenme kurami, 6grencilerin birbirlerinden 68renme siirecinde
birbirlerine katkida bulunacaklar1 grup etkilesimlerine 6nem verir (Manik ve
ark., 2022). Bu kurama gore, 6grencilerin birbirleriyle isbirligi yaparak 6gren-
meleri, 68renmeyi daha eglenceli ve etkili hale getirir.

Sosyal 6grenme kurami, bireylerin davranislarini ¢evrelerindeki modelle-
rin davraniglarini taklit ederek 6grendigini varsayar (Rumjaun, 2020). Oyunlas-
tirma ise, oyun benzeri 6gelerin kullanilmasiyla aktivitelerin daha eglenceli ve
ilgi ¢ekici hale getirilmesidir.

Oyunlastirma, bireylerin ¢evrelerindeki modellerin davranislarinmi taklit
etmeleri icin uygun bir ortam yaratabilir. Ornegin, bir 6grenme uygulamasinda,
ogrenciler, bir modelin basarili bir sekilde ¢6zdiigii bir soruyu ¢ézmeye cali-
sarak, modelin davranisini taklit edebilirler. Bu sekilde, 68rencilerin 6grenme
performansi artabilir.

Sosyal 6grenme kurami, ayni zamanda oyunlastirmada kullanilan 6diil-
lendirme sisteminin de temelini olusturur. Bu kurama gore, insanlar odiiller
ve cezalar araciligiyla davranislarinin sonuclarini 6grenirler (Bandura, 2019).
Oyunlastirma, 6grenme siirecinde odiiller ve cezalar kullanarak, 6grencilerin
performansini artirabilir. Ornegin, bir 6grenme uygulamasinda, égrencilere pu-
anlar ve rozetler verilerek, 6grencilerin motivasyonu artirilabilir.

Ayrica, sosyal 6grenme kurami, oyunlastirmanin etkili bir sekilde kullanil-
masi icin geri bildirim verme 6énemine de vurgu yapar (Park, 2022). Ogrencile-
re geri bildirim vermek, 6grencilerin performansini izleyebilir ve eksikliklerini
veya hatalarini diizeltmeleri i¢in yol gdsterebilir. Bu sekilde, 6grencilerin 6gren-
me deneyimlerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

» Oyunlastirmada Kullanilan Dijital Araglar

Oyunlastirma, insanlarin faaliyetleri daha eglenceli ve ilgi cekici hale getir-
mek icin oyun benzeri 6gelerin kullanilmasidir. Teknolojinin gelismesi ile bir-
likte oyunlastirma genellikle dijital araclarla birlikte kullanilmaya baslanmis ve
farkli alanlarda kullanilmasina olanak saglamistir.

Mobil Uygulamalar: Mobil uygulamalar, oyunlastirmada en sik kullanilan
dijital araclardan biridir. Ozellikle 6grenme ve egitim alaninda, mobil uygula-
malar aracilifiyla 6grenme materyalleri oyunlastirilarak daha ilgi cekici ve eg-
lenceli hale getirilebilir.
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Bilgisayar Oyunlari: Bilgisayar oyunlari, oyunlastirma icin en yaygin kulla-
nilan dijital araclardan biridir. Ozellikle is hayatinda, calisanlarin motivasyon-
larint artirmak icin is gorevleri oyunlastirilarak bilgisayar oyunlari seklinde
sunulabilir.

Sanal Gergeklik: Sanal gerceklik teknolojisi, oyunlastirmanin daha heye-
canli bir hale getirilmesi icin kullanilabilir. Ornegin, bir is egitimi, sanal gercek-
lik teknolojisi kullanilarak oyunlastirilabilir ve calisanlarin daha ilgi ¢ekici bir
sekilde 6grenmeleri saglanabilir.

Sosyal Medya: Sosyal medya, 6zellikle pazarlama ve satis alanlarinda oyun-
lastirma icin kullanilabilir. Ornegin, bir sirketin sosyal medya hesabinda, takip-
cilerine oyunlar sunarak marka bilinirligi artirilabilir ve miisteri sadakati olus-
turulabilir.

Akilli Cihazlar: Akilli cihazlar, oyunlastirmada kullanilan diger bir dijital
aractir. Ornegin, bir fitness uygulamasi, kullanicilarin egzersiz yapmalarini tes-
vik etmek icin oyunlastirilabilir ve kullanicilarin egzersiz yapma motivasyonu
artirilabilir.

Tablo 1’de oyunlastirmada en sik kullanilan dijital araglara yer verilmistir:

Tablo 1. Oyunlastirmada kullanilan dijital araglar

Dijital arag Ikon
Duolingo: Dil 6grenimi icin popiiler bir mobil uygulama.
Ogrenme materyalleri oyunlastirilmis ve kullanicilarin 6grenme @

duolingo

motivasyonunu artirmak icin birgok 6grenme oyunu sunulmustur.

Kahoot: Bir 6gretmenin sinifta interaktif bir oyun oynatabilecegi
bir platform. Kahoot, 6grenmenin oyunlastirilmasi i¢in
tasarlanmis bir uygulama ve dgretmenlerin 6grencilerini motive Kahoot'
etmesine ve 6grenmelerini eglenceli hale getirmesine yardimci *
olur.

Ogretmenlerin 6grencilerini motive etmek ve 6grenmeyi eglenceli

Gimkit: Smif ortaminda kullanilabilen bir 6grenme platformu.
[€] o
hale getirmek i¢in kullanabilecekleri bir dizi 6zellik sunar.

Blooket: Bir 6grenme oyunu platformu. Ogrencilerin 6grenme

e > Blooket
materyallerini oyunlastirarak 6grenmelerini saglar.

Quizlet: Bir 6grenme platformu olan Quizlet, 6grencilerin
6grenmelerini oyunlastirmak i¢in bir¢ok dzellik sunar. °
Ogretmenler, 6zellestirilmis 6grenme materyalleri olusturabilir ve Q U IZI ef
Ogrencilerin 6grenme seviyelerini takip edebilirler.
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Quizalize: Sinif ortaminda kullanilan bir 6grenme platformu.
Ogrencilere quizler sunar ve 6gretmenlerin 6grencilerin 6grenme
seviyelerini takip etmelerine olanak saglar.

Quizdlize

Pear Deck: Siif ortaminda kullanilan bir 6grenme platformu.
Ogretmenler, 6grencilere interaktif sunumlar sunabilir ve
ogrencilerin sunumlara katilarak 6grenmelerini saglayabilirler.

6 Pear Deck

Riddle: Quiz ve anket olusturma araci. Ogretmenler, 6zellestirilmis
quizler ve anketler olusturarak 6grencilerin 6grenme seviyelerini
takip edebilirler.

*
Riddle

Baamboozle: Bir 6grenme oyunu platformu. Ogrencilerin
6grenme materyallerini oyunlastirmak i¢in birgok 6zellik sunar.
Ogretmenler, 6zellestirilmis oyunlar olusturabilir ve 6grencilerin
Ogrenme seviyelerini takip edebilirler.

Sporcle: Quiz ve oyun olusturma platformu. Sporcle, kullanicilarin
genel kiiltiir bilgilerini ve 6grenme materyallerini oyunlastirmak
icin bircok oyun sunar.

Q sporcle

Quiziz: Bir 6grenme platformu olan Quiziz, 6grencilere quizler
sunarak 6grenmelerini oyunlastirir. Ogretmenler, grencilerinin
6grenme seviyelerini takip edebilir ve 6zellestirilmis quizler
olusturabilirler.

AhaSlides: Sinif ortaminda kullanilan bir 6grenme platformu.
Ogretmenler, 6grencilerine interaktif sunumlar sunabilir ve
Ogrencilerin sunumlara katilarak 6grenmelerini saglayabilirler.

€ AhaSlides

PlayPosit: Bir 6grenme platformu olan PlayPosit, 6grencilerin
o6grenmelerini oyunlastirmak i¢in interaktif videolar sunar.
Ogretmenler, 6zellestirilmis videolar olusturabilir ve égrencilerin
O0grenme seviyelerini takip edebilirler.

'F{plcwpggit;

Edpuzzle: Video tabanh 6grenme platformu. Edpuzzle, 6grencilere
interaktif videolar sunar ve 6grencilerin 6grenme seviyelerini
takip etmelerine olanak saglar.

§3 edpuzzle

Digipuzzle: Bulmaca ve oyun olusturma platformu. Digipuzzle,
kullanicilarin zeka ve 6grenme becerilerini oyunlastirmak
icin bircok oyun sunar. Ogrenciler, 6grenme materyallerini
oyunlastirarak 6grenirler.

R

S

» Sonug

Tiim bu araglar, 6grenmeyi oyunlastirmak i¢in kullanilan dijital araclar ara-
sindadir. Her biri farkli 6zellikler sunar ve 6grenme siirecini daha eglenceli ve
interaktif hale getirmeye yardimci olur. Ogretmenler, 6grencilerin 6grenme se-
viyelerini takip edebilir ve 6zellestirilmis 6grenme materyalleri olusturabilirler.
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Oyunlastirmada kullanilan bu tiir araclar, 6grenme siirecinde motivasyo-
nu artirmanin yani sira, 6grencilerin égrenmelerini de kolaylastirabilir. Orne-
gin, bir matematik uygulamasinda, matematik problemlerinin oyunlastirilma-
s1, 0grencilerin matematiksel kavramlar1 anlamalarina yardimci olurken, ayni
zamanda 6grencilerin matematikle ilgili 6zglivenini artirabilir. Ya da bir fizik
konusunun 6gretiminde 6grencilerin dikkatini gekmek tizere konu ile ilgili bir
oyundan faydalanilmasi 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarini artirirken bir yan-
dan da 6g8rencilerin aktif katilimlarinin saglanmasi sebebiyle 68retimin etkili
olmasini saglayacaktir. Dijitallesen diinyada 6gretim etkinliklerine oyunlarin
eklenmesi ka¢inilmaz olmalhdir.

» Kaynakca

Arslan, A. (2021). Universite égrencilerinin basar1 hedef yonelimlerinin cesitli degiskenler agisin-
dan belirlenmesi. Ttirkiye Egitim Dergisi, 6(2), 394-411.

Aycan, S., Tiirkoguz, S., Ar, E., & Kaynar, U. (2002). Periyodik cetvelin ve elementlerin tombala oyun
teknigi ile 6gretimi ve bellekte kaliciliginin saptanmasi. V. Ulusal Fen Bilimleri ve Matematik
Egitimi Kongresi, ODTU, Ankara.

Bae, ]. H., & Lee, H. (2015). Development of Learner-Centric Teaching-Learning Application Model
for Ubiquitous Learning. In Advances in Computer Science and Ubiquitous Computing: CSA &
CUTE (pp. 353-359). Springer Singapore.

Bajdor, P, & Dragolea, L. (2011). The gamification as a tool to improve risk management in the
enterprise. Annales Universitatis Apulensis: Series Oeconomica, 13(2), 574-583.

Bandura, A. (2019). The social learning theory of aggression. In The War System (pp. 141-156).
Routledge.

Barata, G., Gama, S., Jorge, J.A., & Gongalves, D.J. (2014). Relating gaming habits with student
performance in a gamified learning experience. In Proceedings of the first ACM SIGCHI
annual symposium on Computer-human interaction in play - CHI PLAY ’'14. https://doi.
org/10.1145/2658537.2658692. ACM, (pp. 17-25).

Barlow, N. (2006). Types of ARG. In IGDA Alternate Reality Games SIG (Ed.). Alternate Reality
Games White Paper (pp.15-20). The International Game Developers Association. Retrieved
from http://www.christydena.com/wp-content/uploads/2007/11/igda-alternatereality-
gameswhitepaper-2006.pdf

Borges, S.d.S., Reis, H.M., Durelli, V.H., Bittencourt, LI, Jaques, PA., & Isotani, S. (2013). Gamifi-
cagdo aplicada a educagdo: um mapeamento sistemdtico. In Brazilian Symp. on Computers
in Education. https://doi.org/10.5753/cbie.sbie.2013.234, (Vol. 24. Sociedade Brasileira
de Computagio, p. 234).

Campillo-Ferrer, ]. M., Miralles-Martinez, P, & Sanchez-Ibafiez, R. (2020). Gamification in higher
education: Impact on student motivation and the acquisition of social and civic key compe-
tencies. Sustainability, 12(12), 4822.

Chazan, D. J., Pelletier, G. N., & Daniels, L. M. (2022). Achievement goal theory review: An applica-
tion to school psychology. Canadian Journal of School Psychology, 37(1), 40-56.

Christy, K.R., & Fox, J. (2014). Leaderboards in a virtual classroom: A test of stereotype threat and
social comparison explanations for women’s math performance. Computers & Education,
78,66-77.

— 530 —



n/o@gl\ Egitimde Oyunlastirmada Dijital Araglarin Kullanimi

Codish, D., & Ravid, G. (2014). Personality based gamification-educational gamification for extro-
verts and introverts. In CHAIS Conference for the Study of Innovation and Learning Tech-
nologies, vol. 1. https://www.openu.ac.il/innovation/chais2014 /download/E2-2.pdf, (pp.
36-44).

Cankaya, S., & Karamete, A. (2008). Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik dersine
ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina etkisi. Mersin Universitesi Egitim Fakiil-
tesi Dergisi, 4(2),115-227.

Deemer, S. A. (2004). Using achievement goal theory to translate psychological principles into
practice in the secondary classroom. American Secondary Education, 32(3), 4-15.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to gamefulness:
Defining gamification. In Proceedings of the 15th international academic MindTrek confe-
rence: Envisioning future media environments (pp. 9-15). Tampere, Finland: ACM.

Dichey, C., & Dicheva, D. (2017). Gamifying education: what is known, what is believed and what
remains uncertain: a critical review. International Journal of Educational Technology in Hi-
gher Education, 14(1), 1-36.

Djaouti, D., Alvarez, ., Jessel, J. P. & Rampnoux, O. (2011). Origins of serious games. In M. Ma, A.
Oikonomou, & L. Jain (Eds.), Serious games and edutainment applications (pp. 25-43). Lon-
don, England: Springer.

Dominik, M. (2008). The alternate reality game: Learning situated in the realities of the 21st cen-
tury. In Proceedings of EdMedia: World Conference on Educational Media and Technology (pp.
2358-2363). Vienna, Austria: Association for the Advancement of Computing in Education
(AACE). Retrieved from https://www.learntechlib.org/p/28694/

Faria, A. ]. (1998). Business simulation games: Current usage levels-An update. Simulation & Ga-
ming, 29(3), 295-308.

Faria, A. ], & Wellington, W. J. (2004). A survey of simulation game users, former-users, and ne-
ver-users. Simulation & Gaming, 35(2), 178-207.

Fardo, M.L. (2014). A gamificacdo como estratégia pedagdgica: estudo de elementos dos games
aplicados em processos de ensino e aprendizagem. Master’s thesis, Universidade de Caxias
do Sul.

Fartisia, O. N. P, & Laily, N. (2022, January). Relationship of Motivation To the Level of Confidence
in Working on the Final Level Student’s Thesis. In Journal Universitas Muhammadiyah Gresik
Engineering, Social Science, and Health International Conference (UMGESHIC) (Vol. 1, No.
2, pp. 979-988).

Filgona, ], Sakiyo, J., Gwany, D. M., & Okoronka, A. U. (2020). Motivation in learning. Asian Journal
of Education and social studies, 10(4), 16-37.

Gagné, M., Parker, S. K,, Griffin, M. A,, Dunlop, P. D., Knight, C., Klonek, F. E., & Parent-Rocheleau,
X. (2022). Understanding and shaping the future of work with self-determination theory.
Nature Reviews Psychology, 1(7), 378-392.

Genger, S., & Karamustafaoglu, 0. (2014). ‘Durgun Elektrik’ Konusunun Egitsel Oyunlarla Ogreti-
minde Ogrenci Goriisleri. Arastirma Temelli Etkinlik Dergisi (ATED), 4(2), 72-87.

Geng, G., & Pelton, L. E. (2022, April). Exploring the Impact of Entrepreneurial Orientation and
Sense of Belongingness on Consumers’ Purchase Intentions from Direct Selling Agents and
Warehouse Clubs. In From Micro to Macro: Dealing with Uncertainties in the Global Mar-
ketplace: Proceedings of the 2020 Academy of Marketing Science (AMS) Annual Conference
(pp- 447-460). Cham: Springer International Publishing.

— 531 —



Egitimde Yeni Paradigmalar nobel

Gilad, B. (2008). Business war games: How large, small, and new companies can vastly improve their
strategies and outmaneuver the competition. Pompton Plains, NJ: Career Press.

Gilliam, M., Jagoda, P, Fabiyi, C., Lyman, P,, Wilson, C., Hill, B., & Bouris, A. (2017). Alternate reality
games as an informal learning tool for generating STEM engagement among underrepre-
sented youth: A qualitative evaluation of the source. Journal of Science Education and Tech-
nology, 26(3), 295-308.

Goldberg, L.R. (1992). The development of markers for the big-five factor structure. Psychological
Assessment, 4(1), 26-42.

Groh, F. (2012). Gamification: State of the art definition and utilization. Institute of Media Infor-
matics Ulm University, Proceedings of the 4th Seminar on Research Trends in Media Infor-
matics, 39-46.

Haaranen, L., Thantola, P, Hakulinen, L., & Korhonen, A. (2014). How (not) to introduce bad-
ges to online exercises. In ACM Tech. Symp. on Computer Science Education. https://doi.
org/10.1145/2538862.2538921. ACM, (pp. 33-38).

Hagger, M. S., Hankonen, N. E.,, & Ryan, R. M. (2020). Changing behavior using self-determination
theory. The handbook of behavior change.

Hakulinen, L., & Auvinen, T. (2014). The effect of gamification on students with different achie-
vement goal orientations. In 2014 International Conference on Teaching and Learning in
Computing and Engineering (LaTiCE). https://doi.org/10.1109/latice.2014.10. IEEE, (pp.
9-16).

Hanus, M. D., & Fox, ]. (2015). Assessing the effects of gamification in the classroom. Computers &
Education, 80, 152-161.

Hassan, M. A,, Habiba, U., Majeed, F,, & Shoaib, M. (2021). Adaptive gamification in e-learning ba-
sed on students’ learning styles. Interactive Learning Environments, 29(4), 545-565.

Jackson, J. R. (1959). Learning from experience in business decision games. California Manage-
ment Review, 1(2),92-107.

Jia, Y, Xu, B, Karanam, Y., & Voida, S. (2016). Personality-targeted gamification: a sur-
vey study on personality traits and motivational affordances. In Proceedings of the
2016 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems - CHI '16. https://doi.
org/10.1145/2858036.2858515. ACM.

Karamustafaoglu, 0., & Kaya, M. (2013). Egitsel oyunlarla ‘Yansima ve Aynalar’ konusunun dgreti-
mi: Yansimali kosu 6rnegi. Arastirma Temelli Etkinlik Dergisi, 3(2), 41-49.

Kim, S., Song, K., Lockee, B., & Burton J. (2018). Gamification in Learning and Education, in “Advan-
ces in Game-Based Learning”. Springer International Publishing. DOI 10.1007/978-3-319-
47283-6_4

Kiryakova, G., Angelova, N., & Yordanova, L. (2014, October). Gamification in education. In Proce-
edings of 9th international Balkan education and science conference (Vol. 1, pp. 679-684).

Knutas, A., Ikonen, |, Nikula, U., & Porras, ]. (2014). Increasing collaborative communications in a
programming course with gamification: a case study. In Proceedings of the 15th Internatio-
nal Conference on Computer Systems and Technologies.

Kéroglu, H., & Yesildere, S. (2002). lIkdgretim II. kademede matematik konularinin égretiminde
oyunlar ve senaryolar. V. Ulusal Fen Bilimleri ve Matematik Egitimi Kongresi, ODTU, Ankara.

Krause, M., Mogalle, M., Pohl, H., & Williams, ].]. (2015). A playful game changer: Fostering student

retention in online education with social gamification. In ACM Conference on Learning@
Scale. https://dl.acm.org/citation.cfm?id=2724665. ACM, (pp. 95-102).

— 532 —



n/o@gl\ Egitimde Oyunlastirmada Dijital Araglarin Kullanimi

Lépez-Fernandez, D., Ezquerro, ]. M., Rodriguez, |, Porter, J., & Lapuerta, V. (2019). Motivational
impact of active learning methods in aerospace engineering students. Acta Astronautica,
165, 344-354.

Liu, J., Zhang, X., Meng, F, & Lai, K. H. (2020). Deploying gamification to engage physicians in an
online health community: an operational paradox. International Journal of Production Eco-
nomics, 228, 1-10.

Manik, S., Sembiring, M., Padang, 1., & Manurung, L. (2022). Theory of Bandura’s Social Learning
in The Process Of Teaching at SMA Methodist Berastagi Kabupaten Karo. Jurnal Visi Pengab-
dian Kepada Masyarakat, 3(2), 85-96.

McGonigal, ]. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change the
world. New York, NY: Penguin.

Mekler, E.D., Brithlmann, F, Tuch, A.N., & Opwis, K. (2017). Towards understanding the effects of
individual gamific. elements on intrinsic motivation and performance. Computer in Human
Behavior, 71,525-534.

Mohkamkar, F, Salimi, L., & Fallah, V. (2021). Development of an Environmental Curriculum Mo-
del Based on Self-Management in High School: A Qualitative Study. [ranian journal of educa-
tional sociology, 4(3), 194-203.

Navy, S. L. (2020). Theory of human motivation-Abraham Maslow. Science Education in Theory
and Practice: An Introductory Guide to Learning Theory, 17-28.

Nicolopoulou, A. (2004). Oyun, bilissel gelisim ve toplumsal diinya: Piaget, Vygotsky ve sonrasi
(Cev. Bagl, M.T.). Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi, 37(2), 137-169.

Nuiiez, J. L., & Ledn, J. (2020). “Autonomy support in the classroom: A review from self-determina-
tion theory”: Correction to Nufiez & Leén, 2015. European Psychologist, 25(1), 73. https://
doi.org/10.1027/1016-9040/a000399

O’Donovan, S., Gain, J., & Marais, P. (2013). A case study in the gamification of a university-le-
vel games development course. In Proceedings of the South African Institute for Compu-
ter Scientists and Information Technologists Conference on - SAICSIT '13. https://doi.
org/10.1145/2513456.2513469. ACM, (pp. 242-251).

Olbrish, K. (2011). The ABC’s of ARGs: Alternate reality games for learning. eLearn Magazine. Ret-
rieved from https://elearnmag.acm.org/archive.cfm?aid=2019544

Onciil, R. (2000). Egitim ve Egitim Bilimleri SézIiigii. (Birinci baski) Ankara: Milli Egitim Basimevi.

Park, S. H. S. (2022). Gamification and game based learning in online education. Technology and
the Curriculum: Summer 2022.

Pedro, L.Z. (2016). Uso de gamificacdo em ambientes virtuais de aprendizagem para reduzir o prob-
lema da externalizagcdo de comportamentos indesejdveis. PhD thesis, Universidade de Sdo
Paulo.

Reeves, B, & Read, |. L. (2009). Total engagement: How games and virtual worlds are changing the
way people work and businesses compete. Boston, MA: Harvard Business Press.

Roopa, D., Prabha, R, & Senthil, G. A. (2021). Revolutionizing education system with interactive
augmented reality for quality education. Materials Today: Proceedings, 46, 3860-3863.

Rumjaun, A., & Narod, F. (2020). Social Learning Theory—Albert Bandura. Science education in
theory and practice: An introductory guide to learning theory, 85-99.

Ryan, R. M,, & Deci, E. L. (2020). Intrinsic and extrinsic motivation from a self-determination the-

ory perspective: Definitions, theory, practices, and future directions. Contemporary educa-
tional psychology, 61, 1-11.

— 533 —



Egitimde Yeni Paradigmalar nobel

Senemogluy, N. (2004), Gelisim 6grenme ve dgretim. (10. Baski) Ankara: Gazi Kitapevi.

Shernoff, D. |, Csikszentmihalyi, M., Shneider, B., & Shernoff, E. S. (2003). Student engagement in
high school classrooms from the perspective of flow theory. School psychology quarterly,
18(2), 158-176.

Siklander, P, & Harmoinen, S. (2022). Ice age is approaching: Triggering university students’ in-
terest and engagement in gamified outdoor playful learning activities. In Science and dra-
ma: Contemporary and creative approaches to teaching and learning (pp. 125-143). Cham:
Springer International Publishing.

Skinner, E. A, Kindermann, T. A., Vollet, ]. W,, & Rickert, N. P. (2022). Complex Social Ecologies and
the Development of Academic Motivation. Educational Psychology Review, 34, 2129-2165.

Smith, C. M., & Sweet, J. (2021). Analyzing the relationship between maslow’s hierarchy of needs
and consumer spending patterns. Journal of Financial Service Professionals, 75(4), 68-79.

Stubbé, H. E., & Theunissen, N. C. (2008, June). Self-directed adult learning in a ubiquitous le-
arning environment: A meta-review. In Proceedings of the First Workshop on Technology
Support for Self-Organized Learners (pp. 5-28).

Tarhan, G., & Oztiirk, G. (2022). Flipped learning and gamification in informationtechnologies
and software course. International Journal of Contemporary Educational Research, 9(1),
62-77.

Tvarozek, J., & Brza, T. (2014). Engaging students in online courses through interactive badges. In-
ternational Conference on e-Learning, September, Spain. https://pdfs.semanticscholar.org/
fe68/5176c8d4bf7f6507t3870815f56a65097c89.pdf, (pp. 89-95).

Ulrich, F, & Helms, N. H. (2017). Creating evaluation profiles for games designed to be fun: An
interpretive framework for serious game mechanics. Simulation & Gaming, 48(5), 695-714.
doi:10.1177/1046878117709841

Van Grove, |. (2011). Gamification: How competition is reinventing business, marketing & every-
day life. 25.06.2023 tarihinde http://mashable.com/2011/07 /28 /gamification/#jwRDwx-
Y40kqq adresinden erisilmistir.

Varisano, I. A. (2021). Grit, Success, and Retention Among Boxers in the National Collegiate Boxing
Association Doctoral dissertation, Grand Canyon University.

Vygotsky, L. S. (1967) Play and its role in the mental development of the child. Soviet Psychology,
5(3), 6-18.

Wang, M., Wang, M., Cui, Y., & Zhang, H. (2021). Art teachers’ attitudes toward online learning: an
empirical study using self determination theory. Frontiers in psychology, 12, 1-11.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can revolutionize your business.
Philadelphia, PA: Wharton Digital Press.

Yahya, S., Ahmad, E., & Abd Jalil, K. (2010). The definition and characteristics of ubiquitous le-
arning: A discussion. International Journal of Education and Development using ICT, 6(1),
117-127.

Zyda, M. (2005). From visual simulation to virtual reality to games. Computer, 38(9), 25-32.
doi:10.1109/MC.2005.297

Zichermann, G., & Linder, ]. (2013). The gamification revolution: How leaders leverage game mec-
hanics to crush the competition. New York, NY: McGraw Hill.

— 534 —


https://www.researchgate.net/publication/383920771

