T.C.
BALIKESIR UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

BILGIiSAYAR VE OGRETIiM TEKNOLOJILERI EGIiTiMi
ANABILIM DALI

OYUNLASTIRMA KAVRAMI UZERINE iCERIK
ANALIZi CALISMASI

YUKSEK LiSANS TEZi

ISMAIL KUNDURACIOGLU

BALIKESIR, TEMMUZ - 2018



T.C.
BALIKESIR UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

BILGIiSAYAR VE OGRETIiM TEKNOLOJILERI EGIiTiMi
ANABILIM DALI

OYUNLASTIRMA KAVRAMI UZERINE ICERIK ANALIZI
CALISMASI

YUKSEK LiSANS TEZi

ISMAIL KUNDURACIOGLU

Jari Uyeleri : Dr. Ogr. Uy. Giirhan DURAK (Tez Damismani)
Prof. Dr. Murat ATAIZi
Dr. Ogr. Uy. Serkan CANKAYA

BALIKESIR, TEMMUZ - 2018



KABUL VE ONAY SAYFASI

Ismail KUNDURACIOGLU tarafindan hazirlanan “OYUNLASTIRMA
KAVRAMI UZERINE iCERIK ANALIzZi CALISMASI” adli tez galismasmin
Savunma smavi 27.08.2018 tarihinde yapilmis olup asagida verilen jiiri tarafindan
oy birligi / oy goklugu ile Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Daly Yiiksek Lisans Tezi olarak kabul
edilmigtir.

Jiiri Uyeleri Imza
Danigman

Dr. Ogr.Uy. Giithan DURAK
Uye

Prof. Dr. Murat ATAIZi

Uye

Dr. Or Uy. Serkan CANKAYA

Juri tyeleri tarafindan kabul edilmis olan bu tez Balikesir Universitesi Fen
Bilimleri Enstitiisii Yonetim Kurulunca onanmugtir.

Fen Bilimleri Enstitiisii Miidiirii

Prof. Dr. Necati OZDEMIR



OZET

OYUNLASTIRMA KAVRAMI UZERINE iICERIK ANALIZi CALISMASI
YUKSEK LiSANS TEZI
ISMAIL KUNDURACIOGLU

BALIKESIR UNIiVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGIiTiMi ANABILIM
DALI

(TEZ DANISMANI: DOKTOR OGRETIM UYESi GURHAN DURAK)
BALIKESIR, TEMMUZ - 2018

Oyunlarda oyuncuyu kendine baglayan, motivasyon ve eglenmeyi saglayan
bir¢ok unsur bulunmaktadir. Eger oyun disindaki ortamlara bu unsurlar taginabilirse;
eglence, motivasyon ve baglilik da tasinabilir. Bu baglamda oyun unsurlarinin oyun
disindaki ortamlara taginmasi anlamina gelen oyunlastirma kavrami ortaya ¢ikmustir.
Bu tezde oyunlastirma kavrami irdelenerek, konuyla ilgili Tiirkiye’de simdiye kadar
yapilmis olan yiiksek lisans ve doktora tezlerini kapsayan bir igerik analiz ¢alismasi
olusturulmustur. Konu ile ilgili 34 yiiksek lisans, 8 doktora tezi bulunmus ve ¢calismaya
dahil edilmistir. Agirlikli olarak egitim konusunda tezler olmasina ragmen; iletigim,
modelleme, pazarlama gibi konularda da oyunlastirma ile ilgili tezler bulunmaktadir.
Tezlerde oyunlastirmanin ana rolde oldugu ¢alismalar bulundugu gibi yardimei rolde
oldugu calismalar da bulunmaktadir. Bunun sonucunda tamamen oyunlastirilmis
sistemler yaninda oyunlastirmanin sadece birka¢ unsuruyla sisteme dahil edilerek
kullanilabilir oldugu goriilmiistiir. Aragtirma sonucunda; oyunlastirma kullaniminin
motivasyon, tutum ve akademik basariya olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir.

ANAHTAR KELIMELER: Oyunlastirma, icerik analizi, motivasyon, egitimde
oyun, ciddi oyun.



ABSTRACT

A CONTENT ANALYSIS ON GAMIFICATION CONCEPT
MASTER THESIS
ISMAIL KUNDURACIOGLU

BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE
COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY

(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. GURHAN DURAK)
BALIKESIR, JULY - 2018

There are many elements in the games that connect the player to game,
motivate and make fun. If those elements can be transferred into non-gaming context
than fun, motivation and commitment can also be transferred. In this context the
concept of gamification has emerged which means using game elements in non-
gaming systems. In this thesis, master’s theses and dissertations about gamification
which were prepared in Turkish Universities were analyzed with context analysis
technique. 34 master’s theses and 8 dissertations related to the subject were found and
included in the study. Despite the fact that theses and dissertations were mainly in
educational context; there were also theses and dissertations about communication,
modeling, marketing, and so on. In most of the theses and dissertations, the
gamification is the main role in the research, and in some of the theses and dissertations
itis in the auxiliary role. As a result that, it has been seen that besides full gamification
systems, it can also be possible to include only a few elements of gamification. As a
result of the research; the use of gamification has been found to have positive effects
on motivation, attitude and academic achievement.

KEYWORDS: Gamification, content analysis, motivation, game in education, serious
game.
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1. GIRIS

Tiirkiye’de yapilmis olan oyunlastirma konulu akademik tezlerin
incelenmesiyle yiirlitiilen c¢alismanin  birinci  boéliimiinde problem durumu,
arastirmanin cevap aradig1 sorular, amaci, onemi, varsayimlari ve sinirliliklari ile ilgili

aciklamalara yer verilmistir.

Oyun ve ¢ocuk ayrilmaz bir butlindur. Cocugun géziinde oyunun, gergek diinya
ve kendi i¢ diinyas1 arasinda baglayici bir koprii olarak goriildiigii hatta bu amacla
kullanildig1 s6ylenebilir. Cocugun egitiminde ve gelisiminde oyunun énemli derecede
yeri vardir. ileriki yasaminda ihtiya¢ duyacag bircok bilgi, beceri ve davranisi oyun
ortamlarinda 6grenmektedir. Cocugun saglikli gelismesi ve biiyiimesi i¢in beslenme,
sevgi, egitim, bakim ve ilgi ne kadar gerekli ise oyun da o kadar gereklidir (Ulug,
1997; Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Oyun g¢ocugun mutlulugunu, ruhsal ve
bedensel gelisimini destekler (Akandere, 2003).

Oyunlarin eglenceli olmasi yalnizca ¢ocuklar1 degil yetiskinleri de kendine
cekmektedir. Bunun sonucunda da yetiskinlere yonelik de oyunlar ortaya ¢ikmistir
(Mese, 2016). Yapilan arastirmalarda yetiskinlerin de oyunlarda kayda deger bir
zaman harcadiklar1 sdylenebilir (Liu ve Chang, 2016). Bu oyunlar teknolojinin, insan
goriislerinin gelismesi ve kiiltiirel farkliliklarin etkisiyle sanal ortamlara aktarilmstir.
Bilgisayar, telefon, tablet, Xbox, Playstation gibi bir¢ok ortamda oyun oynanmaktadir.
Oyunun eglenceli olusu, birlikte oyun oynayabilme, sosyal etkilesimler, normal
hayatin disindaki farkli deneyimler gibi birgok etmenin kisileri oyun oynamaya tesvik
ettigi sOylenebilir (Liu ve Chang, 2016; Yee, 2006). Bu etmenlerin yaninda, oyun
tabanli uygulamalarin; motivasyon, 6grenme, baglilik gibi degiskenler izerinde etkili
oldugu goriilmektedir (Wouters ve Van Oostendorp, 2013; Clark, Tanner-Smith ve
Killingsworth, 2014; Sung, Hwang ve Yen, 2015; Hamari, Shernoff, Rowe, Coller,
Asbell-Clarke ve Edwards 2016).



Bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan giiniimiizde oyunlar bilgisayar, akilli telefon,
tabletlerle ve genel olarak cevrimi¢i halde oynanmaktadir (Yildirim, 2016).
Teknolojinin gelismesiyle birlikte; herkesin bilgisayar, telefon, tablet hepsine ya da en
azindan birine sahip olmasi kaginilmaz bir sonu¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Teknolojik cihazlarin bu sekilde yayilmasi yaninda internet aginin da genislemesi ve
her zaman erisilebilir olmas1 kisilerin oyunlarda, sosyal aglarda her an aktif

olabilmelerine imkan saglamustir.

Diyjital diinyada insanlar oyunlar icin fazlasiyla zaman ve para
harcamaktadirlar. Warman (2015), diinya genelinde dijital oyunlar i¢in 2015 yilinda
toplam 91,5 milyar dolar harcandigini ifade etmistir. Kiiresel arastirma sirketi olan
Newzoo (2017), verilerine gore 2016 yilinda 101 milyar dolar, 2017 yilinda ise 108.9
milyar dolar olmustur. Newzoo’nun 2020 ic¢in tahmini 128.5 milyar dolar1 agmasi
yonundedir. Warman, bilinen anlamda bilgisayar oyunu anlayisinin 2013’te son
buldugunu, esporun ve yayincilifin gelismesiyle oyun anlayisinin ¢ok degistigini ve

degismeye devam edecegini ifade etmistir (Newzoo, 2016).

Insanlardan bu kadar biiyiik bir ilgi goriirken oyun dis1 ortamlarda da bu giicii
bu teknolojiyi kullanmak kac¢inilmaz olmustur. Pelling (2011), kendi blogunda
oyunlarin kullanict ara yliziiniin oyun dis1 ortamlarda kullanilabilecegini One
sirmiistiir. Bu sekilde elektronik islemlerin, hem eglenceli hem de hizli hale
getirilmesini saglayacak oyun benzeri tasarim uygulamak anlaminda ‘gamification’
kelimesini kullanmigtir. Oyunlagtirma kavrami Pelling’in bu goriisii sonrasinda ortaya
cikmigtir (Marczewski, 2015). Pelling’in ortaya attigi bu fikir; Zicherman ve
Cunningham (2011) tarafindan, oyuna ait elementlerin kullanicilarin ilgisini ¢ekmek
i¢in kullanilmasi olarak tanimlanmustir. Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011)

ise; oyun tasariminin oyun dis1 etkinliklerde kullanilmasi olarak tanimlamislardir.

Oyunlagtirmanin her sektérde kullanilabilecegi bir alan bulunmaktadir.
Herhangi bir duygu, diisiince, bilgi aktarimi1 yapmak i¢in ilgi ¢ekmeyen, sikici veya
aksi yonde fikre sahip olunan her tiirlii konuda uygulanabilir. Asil kullanim faydasi
¢ogu zaman bilgi, duygu ve diisiincelerin daha kolay pazarlanmasi iizerinedir. Bu da

genel kullanim alani olarak egitim ve pazarlamay1 gérmemize neden olur.



Oyunlagtirmanin ‘gamification’ adi altinda baglangici 2011 yilinda Pelling’e
dayansa da; 2010 yilinda dncelikle pazarlama, ticaret ve reklam gibi sektorlerde ortaya
cikmaya bagladig1 kabul edilebilir (Fis Ertimit, 2016). Foursquare uygulamasinda
yapilan yer bildirmeler (check-in) sayesinde rozet kazanilmasi, gesitli sosyal medya
uygulamalarinda sorulara cevap verip puanlar ve ddiiller kazanilmasi bu uygulamalara
ornek verilebilir (Huotari ve Hamari, 2013). Ticari calismalarla baslayan oyunlastirma
uygulamalar1 zamanla egitim ortamlarina da ge¢mis, motivasyon ve derse ilgiyi
artirmak amacli kullanilmaya baslanmistir (Prensky, 2001; Pillay, 2003; Marczewski,
2015; Kapp, 2012).

Egitim ortamlarinda giiniimiize kadar pek cok farkli yontem ve arag
kullanilmistir. Bu yontemler teknolojinin geligsmesiyle farklilasmis ve konuya 6zel,
kisiye 0zel bir hal almistir. Egitim yontemlerinde asil amag¢ daha iyi 6grenilmesi ve
motivasyonu artirmak olsa da, dgrencilerin kullandiklar1 teknolojiler ve ilgilerinin
degismesiyle motive edici etkenler de farklilik gostermistir (Prensky, 2001). Teknoloji
gelisimiyle kullanilan egitim ortamlarina bilgisayar oyunlar1 da eklenmis ve oyunlarin
egitim amach kullanimi giindeme gelmistir. Yapilan ¢aligmalarda, egitsel bilgisayar
ilgisini ve motivasyonunu artirdig1 goriilmektedir (Prensky, 2001; Pillay, 2003; Sahin,
2015; Fidan, 2016). Motivasyonun da 6grenmede biiyiik rolii oldugu bilinmektedir
(Masgoret ve Gardner, 2003, Saeed ve Zyngier, 2012). Dijital ¢agdaki 6grencilerin
ilgisini geleneksel yontemlerle yiksek tutmanin gittikce zorlastigi goriilmektedir
(Arabact ve Polat, 2013). Tiim bunlarin bir sonucu olarak ilgi ve motivasyonu
artirmaya ¢oziim olarak oyunlastirma kullanimi yeni yontemlerden biri olarak ortaya

cikmustir.

Son yillarda oyun icinde yer alan mekanikler ve dinamiklerin egitimde
kullanimi iizerine giderek artan sayida yapilan calismalarda 6grencilerde motivasyonu
ve derse olan ilgiyi artirdigina yonelik sonuglar ortaya ¢ikmustir (Uredi ve Uredi,
2005). Yapilan ¢alismalar incelendiginde, farkli oyun dinamikleri ve mekanikleri
kullanarak farkli ; ders, seviye ve yas gibi degiskenlere gore gesitli uygulamalar
hazirlandig1 goriilmektedir (Freitas ve Freitas, 2013; Yildirim ve Demir, 2014). Egitsel
oyunlar ile oyunlastirilmasi birbirinden farkli kavramlardir. Egitsel oyunlarda bir oyun

egitim amagh kullanimi s6z konusuyken oyunlastirmada derse oyun unsurlarinin dahil
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edilmesi s6z konusudur. Oyunlastirmanin elementlerinin  kullanimin ~ diizeyi
konusunda alanyazindaki ¢alismalarda farkli uygulamalar yer almaktadir. Ornegin
baz1 ¢aligmalarda yalnizca puan sistemi kullanilarak oyunlagtirma yapildig:i iddia
edilmistir. Bunun yaninda yine yapilan bazi c¢aligmalarda ise oyunlastirma
elementlerinin birgogunun kullanildig1 goriilmistiir. Dolayisiyla olduk¢a yeni bir
kavram olan oyunlastirma konusunda yontem ve teknik konularinda tam bir netlik
olusmadig1 soylenebilir. Ayrica yapilan calismalarda oyunlagtirma uygulamalarinda
hangi oyun elementlerinin gerekli olacagina yonelik belirleyici calismalar
bulunmamaktadir. Oyunlastirma kavraminin yeni bir kavram olusu, 0zellikle egitim
alaninda kullanimin yeni olmasi, bu alandaki teorik ¢alisma azlig1 ve bu ¢alismalarin
uygulamaya henlz gecirilmemis olmasi gibi nedenler, oyunlastirma Kkonusunda

yapilmis ¢aligmalarin detayli bir sekilde incelenmesi gerektigini gostermektedir.

1.1 Amag

Bu c¢alismada, oyunlasgtirma kavrami ve kullanim alanlar1 konusunda
Tiirkiye’de yapilmis olan yuksek lisans ve doktora tezlerinin igerik analizi yontemiyle
incelenmesi amaglanmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda su arastirma sorularina yanit

aranmistir:

1. Oyunlastirma konusunda Tiirkiye’de yayimlanan tez c¢aligmalari; tiir, yayin
yili, calismanin yapildigr Universite ve bolime gore nasil bir dagilim

gostermektedir?

2. Oyunlagtirma konusunda Tiirkiye’de yayimlanan tez ¢aligmalarinda drneklem

tlrd dagilimi ve biiytkligi nasildir?

3. Oyunlastirma konusunda Tirkiye’de yayimlanan tez ¢aligmalarinda
metadolojik yapilarda dagilim nasildir? Arastirma yontemi, modeli ve araglari

nelerdir?

4. Oyunlastirmanin 6zellikle egitimdeki yeri ve kullanimi nasildir? Bu konuda

yapilan ¢alismalarin aldiklar1 sonuglar nelerdir?



5. Oyunlastirma konusunda Tiirkiye’de yayimlanan tez calismalarindaki
oyunlagtirmayla birlikte yogun kullanilan anahtar kelime ve degisken dagilim1

nasildir?

1.2 Onem

Oyunlastirma kavrami, oldukca yeni bir konu sayilmasiyla birlikte yapilan
caligmalar bakimindan, arastirmacilarin ¢ok fazla dikkatini ¢ektigi ve son yillarda
yapilan c¢alisma yogunluguna bakilarak giiniimiizde tercih edilen arastirma
konularindan biri oldugu sdylenebilir.

Diinyanin en biiyilk akademik veritabani olarak Scopus (Scopus, 2018)
tizerinde yapilan taramada “gamification” anahtar kelimesi sonucunda 3330 ¢alismaya
ulasilmistir. Ilgili calismalarin yillara gore dagilimi Sekil 1.1°de goriilmektedir.
Dolayisiyla oyunlagtirma kavraminin énemi Scopus veri tabanindan alian grafikte

acikca goriilmektedir (Sekil 1.1).
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Sekil 1.1: Diinya genelinde ‘gamification’ konulu makale sayisinin yillara gére

dagilimi

Egitimde yeni teknolojileri uygulayan arastirmaci ve egitimciler i¢in egitime

yonelik teknolojilere iliskin akademik gelismeleri takip etmek onemlidir (Thompson,
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2005). Bununla birlikte, yliksek sayidaki ¢alismalar, alanin gelisimini tanimay1 ve
mevcut egilimleri takip etmeyi zorlastirmaktadir. Bu nedenle, yeni teknolojilerin
tarihsel gelisimini ve alandaki giincel egilimleri ortaya ¢ikaracak; egitimci ve
arastirmacilara bu alanlarda bilgileri sunacak g¢alismalar yiiriitmek 6nemlidir. Tez
calismalar1 genellikle ilgili alandaki ¢alismanin 6nemi ve alanyazina katkisi 6nemli
goriilmektedir. Bu baglamda, tez ¢aligmalarinin alanyazindaki 6nemli bir boslugu
dolduran degerli c¢aligmalar oldugu sdylenebilir. Oyunlagtirma yeni bir kavram
olmasina karsin oldukca genis ve kapsamli c¢alismalar yiriitiilen bir konudur. Bu
bakimdan tezlerin hepsine ulagmak yerine yapilan igerik analizlerinin incelenmesi
bircok c¢alismanin sonuglarina tek elden ulagsma imkani sagladigi i¢in 6nemli
goriilmektedir. Bu calismada igerik analizi kullanilarak oyunlagtirma konusunda

Tiirkiye'deki ¢caligmalar incelenmistir.

1.3 Varsayimlar

Incelenen calismalarda basvurulan bilgilerin dogru oldugu ve incelenen
caligmalarin bu arastirmanin kapsamini olusturmasi bakimindan yeterli oldugu

varsayilmaktadir.

1.4 Simirhliklar

Arastirma Tiirkiye’de yayimlanan ve sadece akademik tez c¢alismalariyla
sinirlandirlmistir. Orneklem olusturulurken, Yok Tez Merkezi’nde “oyunlastirma”,
“gamification” ve “gamify” kelimeleri temel alinarak, i¢inde bu kelimelerden herhangi
biri veya daha fazlasini bulunduran c¢alismalar ele alinmistir(UlusalTezMerkezi,
2018). Bu ¢alisma Yok Tez Merkezi ve anahtar kelimelerle sinirlandirilmistir. Tarama
sonucunda 44 adet tez bulunmustur. Bu tezlerin 2 adeti konu disinda oldugu i¢in

orneklemden ¢ikarilmistir.



1.5 Tanmimlar

Oyun: Insanin vaktini hos gegirmesine, oyalanmasina, kisisel gelisim ve farkli

deneyimler edinmesine olanak veren; genellikle belli kurallari olan eglence.

Oyunlastirma  (Gamification): Oyunlastirma, bireylerin  baghligim
olusturmak, bireyleri motive etmek, 6grenmeyi gelistirmek ve bireyin problem ¢6zme
becerisini gelistirmek i¢in oyun tabanli mekaniklerin, estetigin ve oyun diisiincesinin
oyun dis1 ortamlarda kullanilmasidir (Deterding ve digerleri, 2011; Kapp, 2012).
Sheldon (2012), oyunlastirmanin oyun dis1 etkinliklere oyun mekaniginin
uygulanmasi oldugunu belirtmektedir. Lee ve Hammer’a (2011) gore ise oyunlastirma,

oyun 6gelerinin oyun dis1 slireglere dahil edilmesidir.

Motivasyon: Motivasyon, bireyin belli bir amaca bagli kalmasi veya belirli bir

gorevi yapmak icin performans gosterme arzusudur (Keller ve Deimann, 2012)

Tutum: Tutum, bireyin herhangi bir seye karsi tepkisidir (Masgoret ve
Gardner, 2003).



2. LITERATUR TARAMASI

2.1 Oyun

Oyun, insanlik tarihi kadar eski ve devam etmekte olan aktivitelerdendir. Bu
kadar eski olmasina ragmen, bu siiregte farkli roller almis olmasi ve devaml
degisimlere ugramasi hakkinda yapilabilecek kapsamli tanimlamalar1 zorlastirmistir.
Bu yiizden oyun ile ilgili tanimlamalar oldukg¢a fazladir (Kogyigit, Tugluk, Kok,
2007). Bu konuda yapilmis bilinen en kapsamli galismalardan olan Homo Ludens
kitabinda Huizinga (1995); oyunun istek dogrultusunda dahil olunan fakat igerisinde
uyulmasi gereken kurallar1 bulunan, zaman ve mekan bagimsiz, kendi igerisinde
belirlenmis amaglar bulunduran, standart hayattan kismen bagimsiz farkli bir hayat

deneyimi sunan bir faaliyet oldugunu séylemektedir.

Oyun konusundaki ilk kaynaklardan biri olan 10. Alfonso’nun Book of Games
(Oyunlar Kitab1) adl1 eserinde sdyle bir ifadeye yer vermektedir: “Tanri’nin buyrugu,
insan dogas1 geregi her tiirli mutluluga sahip olmayi istedigi i¢in yeri geldiginde aciy1
ve sikintiy1 da ¢ekmelidir. Bu yiizden insanlar mutlak mutluluga sahip olabilecegi
seyleri aramak i¢in bir¢ok yol aradilar. Bu arayisin sonucunda insanlar, kendilerine

keyif verecek oyunlar kesfettiler.”(Golloday, 2005).

Kogyigit ve digerleri (2007), oyunun evrensel bir kavram oldugunu ve ¢ocuk
bulunan her yerde oyunun istemsizce olacagini sdylemistir. Oyunlarin tiirleri,
toplumlar arasinda kiiltiirlere bagl olarak degisiklik gosterse de oyun olarak varligini

surdirmektedir.

Oyun ¢ocugun kendisini ifade bi¢imidir. Oyun, hayal ile gerceklik arasindaki,
¢ocugun i¢ diinyasini yansitan bir aynadir. Oyun oynamak, ¢ocuk i¢in yeme icme gibi
dogal bir gereksinimdir (Obut, 2005). Cocugun hi¢ kimse tarafindan 6grenemeyecegi
konulari, sosyal ve ahlaki degerleri, aligkanliklar1 kendi deneyimleri sayesinde

O0grenmesi ve yetiskin yasamina hazirlanmasini saglayan bir arenadir(Ulug



Ormanlioglu, 2013). Oyun bir anlamda c¢ocugun Ozgiirliikk alanidir; yeteneklerini
ortaya cikartan, gelistiren; yeni yetenek ve 6zellikler edinmesine olanak saglayan bir
deneyim sunmaktadir (Arslan, 2017). Oyun, insanlarin goéniilli olarak katilim
gosterdigi, zevk aldigi bir aktivitedir; fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal gelisimlerin
temelini olusturmaktadir (Ozdemir, 2006). Oyun araciliiyla ¢cocuklar gercek yasama
iliskin heniliz gdérmedikleri bilgileri deneyimleyerek 6grenebilmektedirler(Bilir ve
Donmez, 1995; Seving, 2004; Kayar, 2008). Oyun oynarken cocuklar, duygusal
anlamda kendilerini daha rahat hissetmekte ve duygularini daha dogru bigimde
yansitabilmektedirler(Thompson, 1990; Akandere, 2003; Landreth, Homeyer,
Morrison, 2006; Kayar,2008). Hatta cocuk verdigi ve aldig1 tepkiler sayesinde, kendini
taniy1p tepkilerini kontrol etmeye baslar. Oyun i¢inde yasami dogrudan test ederek

duygu kontroliinii 6grenir (Huizinga, 1995).

Cocuklar, oyun ile gergeklik arasindaki ¢izgiyi ¢ogu zaman ayiramazlar.
Ciinkii onlar i¢in oyun ger¢ek yasamin bir pargasidir ve farkinda olmadan kendi i¢
diinyasini yansitmaktadir (Bozkaya, 1992). Bu baglamda; ¢ocugun oyunu, gercek
diinya ve kendi i¢ diinyas1 arasindaki koprii olarak gordiigli hatta kullandig
sOylenebilir. Bu yiizden oyun tamimlarindaki ortak nokta; oyunun c¢ocuklar igin
dinyay1 kesfetmeye yarayan bir ara¢ oldugu ve gocugun gelisimindeki roliiniin ¢ok
biiyiik oldugudur (Spodek ve Saracho, 2003; Kayar, 2008; Tugrul, 2010; Ozdemir ve
Ramazan, 2012). Oyunlar, ¢ocuklarin i¢cinde bulunduklar1 ¢evreyle, sahip oldugu
imkanlar, yas1 ve cinsiyetiyle dogrudan iligkili olmakta ve bu gibi etkenlere gore
cesitlik gdstermektedir(Ozdemir, 2006). Bu konuda yapilan calismalarda; cocugun
yasl, oynama yeri ve zamani, ara¢ ve geregler, toplumsal etkenler gibi 6zellikler

dikkate alinmistir (Kaya, 2009).

Pollard, Thiessen ve Filer (1997), oyunun dogal bir egitim arac1 olmas1 yoniiyle
ayrica onemli oldugunu belirtmistir. Kisisel gelisim ve egitimin her seviyesindeki
ihtiyaclar i¢inde karsilayan bir aktivite olmasi yOniiyle, egitimle ilgili kurum ve
personelin oyunu kullanmasi sarttir. Oyun alani bir 6grenme alani olarak iyi olmasi
yaninda, pedagoji agisindan gii¢lii bir alan olarak goriilmektedir. Oyun araciligiyla
insanlar yasamadiklari hatta yasamanin riskli olabilecegi bir hayata ait bilgileri
deneyimleyerek 6grenme ve sonuglarini gorme sansina sahiptirler(Bilir ve Donmez,

1995; Seving, 2004; Kayar, 2008). Bu sayede 6zellikle cocuklar oynadiklar1 oyunlarla
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icinde bulunduklar1 diinyay:1 anlayabilirler (Saracho, 2003; Tugrul, 2010). Insanlar
besikten mezara kadar, kendilerini ve ¢evrelerini oyunlar sayesinde 6grenir ve tanirlar
(Cetin, 2013). Oyun i¢inde aldiklar1 roller sayesinde insanlar ileriki donemlere hazirlik
olusturan deneyimler kazanirlar (Milner, Chang, Wang, Beier ve Klish, 2011).
Yetiskinler i¢in ise ara¢ kullanimi, saglik, savas, hayatta kalma gibi egitimleri riskleri
azaltarak, etkili bicimde verilebilmektedir (McMahon, 1999). Ayni zamanda insanlar
oyun araciligtyla farkli konulara yonelik duyduklar ilgiyi ve hissettikleri ihtiyaglar
doyurabilirler (Tugrul, 2010).

Oyun hakkinda tarihsel siiregteki goriislere bakildiginda, oyunun her zaman
onemi vurgulanan ve egitimle birlikte kullanimina dair 6nemli goriisler belirtilen bir
kavram oldugu goriilmektedir. Platon (M.O. 427-347), cocugun oyunla biiyiimesinin
onemli oldugunu vurgular. Yetiskin yonlendirmesinin asir1 oldugu zaman ¢ocugun
egitimine ve ¢ocuga zararli olacagin1 bu yiizden de ¢ocuklarin kendi yetenekleri
dogrultusunda oyunlarla hayati kesfetmesi gerektigini sOylemistir (Kogyigit ve

digerleri, 2007).

Gazali (1058-1111), ¢ocuk egitiminde oyunun onemli oldugunu vurgular.
Oyunun ¢ocuk bellegini yenileyecegi, 6grenme giiclinli artiracagini sdylemistir.
Cocugun ding ve zinde kalmasinin en iyi yolunun oyun oldugunu belirtmistir

(Akandere, 2003).

Comenius (1592-1671), ¢ocuk gelisiminde oyunun 6nemli bir 6grenme aract
oldugunu vurgular. Oyunun insanin i¢indeki 6zgiir olma istegi, degisiklik yapma,
hareket etme ve rekabet arzusunu besledigini belirtir. Cocugun kisilik gelisimi ve
ahlaki degerleri kazanmasinda ¢ok onemli oldugunu sdylemistir (Seving, 2005).
Ayrica Comenius, oyun ile saglanacak 6zgiir bir ortamda ¢ocugun sahip oldugu

yaraticiligin gelisecegini belirtir.

Rousseau (1712-1778), insanin yaratilig haliyle iyi bir varlik oldugunu fakat
sonradan yasadig1 etkilerin insan1 kotiilestirdigini savunmaktadir. Bunun sebebi olarak
insanin O6zgiirlilk hissini gosterir. Cocugun yetenekleri dogrultusunda egitilmesi

gerektigini vurgular. Oyunlarin bu yeteneklerin aciga ¢ikmasinda ve gelismesinde rol
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oynayacag1 asikardir. Rousseau, verilecek egitimlerin cocugun dogal iyiligini
korumak adimna, yeteneklerini gelistirmek dogrultusunda verilmesi gerektigini

sOylemektedir (Seving, 2005).

Pestalozzi (1746-1827), oyun igerisinde amagli ve topluma yararli olacak
etkinlikler barindirilmasi gerektigine inanir. Kontrollii olmasi gerektigini ve tamamen
dogal ortamina birakilmamasi gerektigini savunur. Pestalozzi, Rousseau’nun
diistincelerine kars1 ¢ikarak; oyunun dogal etkinliklerle degil, amagli ve topluma
yararli sekilde kullanmas1 gerektigini sOylemistir. Ayrica Pestalozzi, ¢ocugun i¢inde
oyuna karst bir istek oldugunu, bunu i¢indeki hareket arzusunun besledigini

belirtmistir (Akandere, 2003).

Froebel (1782-1852), ¢ocugun iginden gegen duygulari, hisleri en direk
anlatabildigi bi¢imin oyun oldugunu vurgular. Oyunlarla cocuk hem 6grenir hem
eglenir(Akandere, 2003). Bu sayede oyun ¢cocugun ihtiya¢ duydugu gelisimi saglayan

ve diger ¢ocuklarla, yetiskinlerle iletisimini saglayan bir ara¢ olarak goriilmektedir.

Spencer (1820-1903), viicutta bulunan enerjinin amagli galismalar ve amagsiz
etkinliklerde harcandigini varsayar. Buradan yola ¢ikarak, oyun oynamanin nedeninin
amagcli calismalardan artan fazlalik enerjiyi harcamak oldugunu 6ne siirer. Spencer’a
gore oyunun igeriginin bir 6énemi yoktur (Seving, 2005). Ayrica Spencer, iggiidiisel
davraniglarin oyunlarda ortaya ¢iktigini, erkek cocuklardaki sert, kavgali oyunlarin bu

nedenle ortaya ¢iktigint soylemistir.

Lazarus (1824-1903), oyunun rahatlama ve dinlenme ihtiyacindan dogdugunu
One slrer. Glnluk yasamin geriliminden kurtulmak igin yiizme, tirmanma, avcilik gibi
aktiviteleri oyun olarak nitelendirir. Kuramsal alt yapisina gore Lazarus, fazlalik
enerjiyi atmanin aksine, az enerji kaldiginda kendini sarj etmek olarak oyunun

kullanildigini diisiinmektedir (Duymus, 2016).

Hall (1846-1924), evrim kuramina gore yaptigi yorumlarda, c¢ocuklugun

evrelerini insanin evriminin dénemleriyle denklestirir. Oyunda ¢ocugun, insanligin
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gecirdigi bu donemleri tekrar yasadigimi ve kisisel gelisimini bu sekilde

tamamlayacagini diisiiniir (Bayko¢ Donmez, 2000).

Freud (1856-1939), oyunu c¢ocugun ger¢ek diinyadaki yasaklardan ve
engellerden kurtulup, gercek yasamda zararli sonuglar1 olabilecek davranislari,
deneyimleri yasayabilecegi ortamlar olarak gormektedir. Oyunun beceri
gelistirmedeki ve bir seylerin iistesinden gelebilme 6zelligindeki 6nemine dikkat
cekmistir (Seving, 2005). Freud’a gore benlik gelisimi tamamlanip mantiksal diisiinme

baslayinca oyun hayati son bulmaktadir.

Groos (1861-1946), oyunu; kisinin olgunlasmasi ve gerekli becerileri
kazanmasi, sahip oldugu becerilerin ise geligmesinde bir alistirma siireci olarak
gormektedir. Cocuk oyunlarinda gelisimle birlikte farkliliklar oldugunu soylemistir.
Ilk asama oyunlari, duyusal ve motor alistirmalar olarak goriilmektedir. Geliserek
yapi-inga oyunlarma déniisiir. ikinci asamada sosyal beceriler kazandiracak oyunlar
vardir; bunlar evcilik, kovalamaca, kapismali oyunlardir. Gross, oyunlarda becerilerin
gelismesi yaninda beceriye ait veya kisisel bilincin roliiniin 6nemini vurgulamaktadir

(Seving, 2005).

John Dewey (1859-1952), ezberlemek yerine kisinin yasayarak ve uygulayarak
ogrenmesinin daha etkili olacagim1 savunur. Oyunun yaparak Ogrenmek icin

kullanilabilecegini sOylemistir(Kogyigit ve digerleri, 2007).

Montessori (1870-1952), oyunu ¢ocugun isi olarak goérmektedir. Oyunda
cocugun Ozgiir olmasi, oyun secimi, arkadas secimi gibi kararlar1 kendi vermesi
gerektigini bunun kisisel disiplininin olusmasinda etkili olacagini sOylemistir. Ayrica
Montessori, yetiskinlerin ¢ocukla birlikte oyun oynamasinin énemini vurgulamis ve
egitimde oyunun 6nemli oldugunu belirtmistir. Montessori de Pestalozzi gibi oyunun

bir amaci olmasi gerektigini diisiinmektedir (Seving, 2005).

Huizinga (1872-1945); oyun insanin var olusundan itibaren hayatinda 6nemli
yer edinmis, hayatin her doneminde farklilik ve gelisim gdstererek varligin siirdiiren
bir aktivite olarak giinlimiize kadar 6nemini koruyarak gelmistir. Huizinga’ya gore

oyun; belli bir yer ve zamanda, belirli bir diizene sahip olarak, kisilerin géniillii olarak
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katilim gosterdigi ve kurallara uydugu, maddi ¢ikar gozetmeksizin olusan bir

aktivitedir (Huizinga, 1995).

Piaget (1896-1980), insan gelisiminin temelinin, Oziimleme ve uyum
islemlerine bagli oldugunu sodylemistir. Piaget’e gore oyun dis diinyadan aldigi
bilgileri, kendi diinyasina dahil etmesini ve kendini gelistirmesini destekleyen en
biiyiik etkendir (Baykog Donmez, 1992). Piaget oyunu yaslara gore 3 belirgin doneme
ayirmistir. Bunlar; duyu motor oyun dénemi (0-2 yas aralig1), sembolik oyun dénemi
(2-11 yas araligi), kuralli oyun dénemi (11 yas sonrasi) (Kogyigit ve digerleri, 2007).
Erikson (1902-1994), psikososyal gelisim kurami altinda oyunu ele almistir. Cocugun
psikososyal gelisiminin aynasi olarak gérmiistiir ve gelisim donemlerinde farkliliklar
gosterdigini vurgulamistir. Erikson, oyunun kisilik gelisimi tizerindeki sonuglari

tizerinde durmustur (Seving, 2005).

Konuyla ilgili goriisleri genel olarak ele alacak olursak; birgok uzman ve
diistiniir gocukla oyunu her zaman baglamis, cocugun gelisimindeki en dnemli unsur
ve ¢ocugun yapmasi gereken bir is olarak gormiistiir. Konudaki goriis ayriligi
olusturabilecek nokta olarak bir goériise gore; oyun ¢ocukla ilgili oldugu kadar insanin
her yasinda oyunun i¢inde olabilecegi ve sportif aktivite gibi her yastan insanin dahil
oldugu aktivitelerin aslinda oyun kapsamina alinabilecektir. Bu goriisiin tersine benlik
algist olustuktan ve ¢ocuk gelisimini tamamlandiktan sonra oyun hayatinin bittigine
dair bir goriis de bulunmaktadir. Bu goriisler iizerine net bir karara varilamamasina
ragmen, g¢ocuk icin oyunun cok Onemli oldugunda biitiin disiiniirler hemfikir
olmustur. Cocugun egitiminin tamamlanmasinda oyunun bir arag olarak

kullanilmasini tavsiye etmislerdir.

2.1.1 Dijital Oyun

Oyunlar yillardan beri degisim ve gelisim gdstermis, bilgi cagi olarak
adlandirilan giliniimiizde ise oyunlar artik bilgisayarda oynanir hale gelmistir.
Bilgisayar oyunlari, sadece c¢ocuklar degil her yastan birey tarafindan zevkle
oynanmaktadir (Gross, 2007). Bilgisayarlar, akilli cihazlar ve internet aginin genis
alanlara yayilmasi sayesinde, insanlar giiniin her saatinde rahatlikla oyunlara erisebilir

durumdadirlar. Erisim rahatligmin bu artisi oyun oynama sikligini artirmakta ve
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insanlar oyunlara eskiye gore ¢ok daha fazla zaman harcamaktadir (Gee, 2005). Her
oyunun genel amaci eglence olmasia ragmen, Ogretici yonleri oldugu goéz ardi

edilemez (Yildirim, 2016).

Oyunlar1 genel anlamiyla hayattan bir deneyim yasanmasi yoniiyle ele alirsak;
dijital oyunlarda hissedilebilirligin diistiigii soylenebilir. Fakat her deneyime erisimde
sinir olmamast ve deneyim ¢esitliligin ¢ok fazla olusu dijital oyunlar1 daha giiclii
kilmaktadir. Ornek verecek olursak; herkesin u¢ak ugurma sans1 olmamasina ragmen,
dijital ortamdaki simiilasyonlarla bu sans1 saglayabilir ve ucus deneyimini yasayabilir

(McMahon, 1999).

Dijital oyunlar farkli yas, cinsiyet ve kiiltiirdeki bireyler i¢in ¢ok ¢esitli tiirlerde
gelistirilmektedir. Dijital oyunlar farkli kaynaklarda farkli tir basliklarinda
tanimlanmaktadir (Crawford, 1982). Oyun tiirleri belirlenirken siniflandirmada
oyunlarin oynanig tarzlar1 esas alinir; fakat siniflandirma igin sistematik veya her
zaman tutarli bir yol izlenmemektedir. Bunun sebebi belirlenecek kriterlerin; ayrimi
yapacak kisiye, oyuncuya ve oyuna gore degisiklikler gostermesidir (Wikipedia,
Video Oyunu Tiirleri, 2018). Wikipedia’da yer alan basliklara gore oyun tiirleri

sunlardir:

Aksiyon Oyunlari: Bol hareket ve hiz igerir. Savas ve siddet unsurlar1 da
barindirabilir. Birinci kisi nisanci oyunlar1 (FPS) es deger olarak da nitelenmektedir
(Wikipedia, Video Oyunu Tiirleri, 2018). Ornek olarak Crysis (Crytek, 2007), Half-
Life (\Valve Corporation, 1998) verilebilir.

Wi
AN

Sekil 2.1: Aksiyon oyunu Crysis.
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Macera Oyunlari: Arastirma, kesif ve bilinmezlikler iceren, hikdyeye dayali
ilerleyen bir oyun tiiriidiir. Cogunlukla hikdyeye bagli ve genis haritali oyunlardir.
Ornek olarak Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011), Serious Sam (Croteam, 2001),
Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2013) verilebilir.

Doéviis Oyunlari: Oyuncularin belli bir karakter veya oyundaki diger
segeneklerden birine biiriinerek, doviistiigii veya carpistigi oyunlardir. Ornek olarak
Street Fighter (Capcom, 1987), Mortal Combat (Midway, 1993), Tekken (Namco,
1994) verilebilir.

Bilmece Oyunlari: Diisiindiiriicii ve genellikle genel kiiltiir ile ilgili sorulara

cevap aranan oyunlardir.

Platform Oyunlari: Macera ve aksiyon oyunlarina aslinda benzerlikleri olan,
belli bir karakter ile c¢esitli engelleri asarak boliimlerin tamamlanmaya calisildig
oyunlardir. Ornek olarak Super Mario Bros (Nintendo, 1983), Sonic Adventure (Sega,
1998) verilebilir.

Sekil 2.2: Platform oyunu Super Mario Bros.

Bulmaca / Zek&4 Oyunlari: Oyun icerisinde mantiksal ya da kavramsal
problemleri ¢ozmek gereken oyunlardir. Genel amag farkl: tiir nesneler ile driintii veya
mantiksal bir biitiin olusturmaktir. Ornek olarak Tetris (Various, 1984), Portal (Valve
Corporation, 2007), 2048 (Gabriele Cirulli, 2014) verilebilir.
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Rol Yapma Oyunlari: Oyuncu Theft Auto (Rockstar Games, 1997), Town of
Salem (BlankMediaGames, 2014) verilebilir. Dijital oyunlar disinda g¢ocuklarin

oynadig1 evcilik oyunu da bir rol yapma oyunudur.

Strateji Oyunlari: Oyuncularin belirledikge strateji  ve karsisindaki
oyuncularin hamlelerine goére yeni stratejiler gelistirdigi oyunlardir. Kabaca ikiye
ayrilir; gergek zamanli strateji oyunlari, oyuncularin devamli olarak strateji kurup
uyguladiklar1 ve karsisindan cevap almayi beklemedikleri oyunlardir. Bunun aksine
sira tabanli strateji oyunlari, oyuncularin bir hamle yapip sonra siradaki oyuncunun
hamlesini bekledigi oyun tiiriidiir. Ger¢ek zamanli strateji oyunlarina 6rnek; Warcraft
(Blizzard, 1994), Starcraft (Blizzard, 1998), Age Of Empires (Ensemble, 1997)
verilebilir, sira tabanli strateji oyunlarina en biiyiik 6rnek satrang olmakla birlikte,
Pockie Ninja (NGames, 2012), Hero Academy (Robot Entertainment, 2012) gibi

oyunlar drnek verilebilir.

| Magefont

16 Arc

Mantiksal Oyunlar: Kendine 6zgii bazt mantiklar barindiran ve oyuncunun

once bu mant1g1 ¢cdzmesi gereken oyunlardir. Ornek olarak puzzle oyunlari verilebilir.
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Simiilasyon Oyunlari: Genellikle ger¢cek hayatta 6rnegi olan ve oyun mantigi
da gercege yakin oyunlardir. Gergek sisteme gegmeden hazirlik olarak bu oyunlar
tercih edilebilir. Ornek olarak ucak similatorii X-Plane (Laminar Research, 2016);
araba similatort Dirt(Codemasters, 2015), Dr. Driving (SUD Inc., 2013) verilebilir.

Spor Oyunlari: Genellikle tek gesit spora odaklanarak hazirlanan oyunlardir.
Spor tiirlerine gore dallanmalar bulunmaktadir. Ornek olarak futbol oyunlarindan Fifa
(EA, 1993), Pro Evolution Soccer (Konami, 2001); araba yarigi oyunlarindan Need
For Speed (EA, 1994), Dirt (Codemasters, 2015); atletizm oyunlar1 Athens 2004
(Eurocom, 2004), London 2012 (Sega, 2012) verilebilir. Alt kategorileri spor dallarina
gore ¢ok cesitlilik gosterebilir.

£
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Sekil 2.4: Spor oyunu Need for Speed.

Egitsel Oyunlar: Egitim amach tasarlanan oyunlardir. Genellikle bu tiiriin

-----

anlasilmasi i¢in yardimci kaynak olarak kullanilan oyunlardir. Bu tiir i¢in 6gretmenler
kendileri Scratch (MIT, 2007) benzeri uygulamalar kullanip oyun tasarlayabilirler.
Ornek olarak Minecraft Education (Microsoft, 2016) verilebilir.
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Cevrimici Oyunlar: Oyuncularin telefon, bilgisayar, tablet gibi elektronik
cihazlarla internet tizerinden oynadig1 oyunlarin genel adidir. Cok fazla alt kategoriye
sahiptir (MMORPG, MOBA vs). Ornek olarak League of Legends (Riot Games,
2009), DOTA 2 (Valve, 2013), World of Warcraft (Blizzard, 2004), Knight Online
(Noah System, 2002) verilebilir.

Sekil 2.5: Cevrimici oyun League of Legends.

Sunu unutmamak lazim ki; tiirler arasinda keskin ayrim saglayan ¢izgiler
bulunmamaktadir. Bir oyun ayni anda bir¢ok oyun tiiriine dahil 6zellik gosterebilir.
Ayn1 anda hem strateji hem rol yapma olabildigi gibi, oyun icerisindeki farkl
seviyelerde farklilasan hikaye, tiirii de etkileyebilir ve seviyeler arasi tiir farkliliklar

yaratabilir.

2.1.2 Oyun Elementleri

Oyun tasarimint olusturan oyun elementleri, oyun i¢inde ve oyunlagtirmada
kritik neme sahiptirler. Oyun elementleri; oyun igerigi, amaci, konusu ve tasarimciya
gore degisiklikler gostermektedir. Bununla birlikte oyun elementlerinin neler
olduguna dair sabit ve kesin bir bilgi bulunmamaktadir. Alan yazin tarandiginda oyun

elementlerinin; oyun dinamikleri, oyun mekanikleri ve oyun bilesenleri olarak {i¢ ana
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baslikta incelendigi bunun disinda motivasyon saglayicilar, oyunlastirma teknikleri
gibi yan elementler de oldugu goriilmektedir(Hamari, 2014; O’Donovan, 2012;
Werbach ve Hunter, 2012; Deterding, 2011; Zichermann ve Cunningham, 2011,
Dorman A. , Dorman E. , Dorman J. , 2012; Herger, 2011). Oyun elementlerinin en
bliyiik etkisi motivasyon iizerinedir, bu yiizden temel insan isteklerine yonelik olmasi
gerekmektedir (Bunchball, 2013). Oyun elementlerinin olugsmasi bu sekilde olmustur
ve her elementin etki gdsterdigi insani istekler bulunmaktadir. Bunlara insandaki
basar1 goOsterme istegine yonelik olarak oyundaki puan, seviye, miicadele gibi

elementler ornek verilebilir.

Huang ve Soman (2013), oyun elementlerini iki baslik altinda incelemistir.

Bunlar bireysel ve sosyal elementlerdir(Tablo 2.1).

Tablo 2.1: Bireysel ve sosyal elementler.

Bireysel Elementler Sosyal Elementler
Puanlar Lider Tablosu
Seviyeler Sanal Kaynaklar
Madalyalar Interaktif isbirligi
Sanal Kaynaklar Hikaye

Hikaye

Zaman

Estetik

Olusturan bu smiflandirmaya gore bireysel elementler belirlenen seviyeleri
tamamlamak i¢in kullanilan nesnelerden, sosyal elementler ise oyuncunun oyunla ve
diger oyuncularla kuracagi etkilesim ile oyuna devam etmesini saglamak i¢in kullanilir
(Ar, 2016). Bu elementlerin kullaniminda dikkatli olunmasini 6neren Huang ve Soman
(2013), oyuna sonradan dahil olan bir oyuncunun kendini liderlik tablosunun en altinda

goriip moral ve motivasyon kaybina ugrayabilecegini belirtmislerdir.
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Sekil 2.6: Rozet, puan, koleksiyon, gorev Stackoverflow o6rnegi.

Werbach ve Hunter (2012), oyun elementlerini hiyerarsik bir yap1 olusturarak
incelemeye calismislardir. Huang ve Soman’in aksine oyun elementlerini {i¢ ana
baslikta incelemislerdir. Bu basliklar; oyun dinamikleri, oyun mekanikleri ve oyun

bilesenleridir (Sekil 2.7).

Sekil 2.7: Oyun elementleri hiyerarsisi (Werbach ve Hunter, 2012).

2.1.2.1 Oyun Dinamikleri

Hiyerarsinin en ist katmani dinamikler adindaki siiftir. En 6nemli kisim
olmastyla birlikte, oyuna direk dahil edilmesi zor olan elementleri barindirir. Baslica
oyun dinamikleri bes tanedir:

o Kisitlamalar (Constraints): Oyunun nerede baglayip nerede bittigi; oyunun

limitlerini ve sinirlarini belirleyerek oyunun gergevesini olusturur.

e Duygular (Emotions): Merak, mutluluk, hayal kirikligi, rekabet, hiiziin gibi

oyuncuyu oyuna baglayan ve devam etmesini saglayan, gerek motive gerek bir

amag olusturan oyuncunun hissettigi duygular biitlintidiir.
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o Hikaye (Narrative): Tutarli ve devamli bir hikdye olusturulmasidir. Oyun
icinde gercgeklik algisini artirmaya yarar.

e [llerleme (Progression): Oyuncunun oyun i¢indeki gelisimidir.

e [liskiler (Relationships): Takim arkadaslar1 ve rakibiyle kurulan sosyal
etkilesimlerin biitiintidiir. Dostluk, fedakarlik, rekabet arzusu, empati gibi

duygular ortaya ¢ikmasini saglar.

2.1.2.2 Oyun Mekanikleri

Mekanikler, hiyerarsinin ikinci basamagini olusturur. Oyundaki yapilabilecek
eylemler ve sonuglarini kapsar. Oyun dinamikleri ve bilesenleri arasinda baglayici bir

koprii gorevi gormektedir. Baglica oyun mekanikleri on tanedir:

e Meydan Okuma (Challenges): Oyuncuya hedef veren; gecilmesi veya
asilmas1 gereken gorevler.

e Sans (Chance): Rastlant1 sonucu olusan durumlar.

o Yarisma (Competition): Oyuncularin bireysel veya grup halinde katildigi,
genelde tek kazanani olan durumlar, gorevler.

e Isbirligi (Cooperation): Belirli bir hedefe ulasmak icin oyuncularm birlikte
calismasidir.

e Donit (Feedback): Oyuncunun yaptiklari sonucunda aldigi cevaptir.

o Kaynak Kazanimi (Resource Acquisition): Oyun iginde faydalanabilecegi
veya oyunu bitirmek i¢in gereken kaynaklarin bulunmasidir.

e Oduller (Rewards): Belli hedeflere ulasinca veya belli davranislar1 gdsterince
kazanilan oyun i¢i nesnelerdir.

e Ticaret (Transactions): Oyun igerisindeki aligverisi kapsar.

e Swra (Turns): Oyuncularin, hamle yapabildikleri smirli zamandir. Sirali
oyunlarda bir oyuncu digerini bekleyerek oynanir. Bu sinir; slire veya hamle
sayist gibi etkenlerle belirlenir.

e Kazanma Durumlari (Win States): Oyuncu veya grubun kazanma, beraberlik

ya da kaybetmesini belirleyen durumlar batinGdar.
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2.1.2.3 Oyun Bilesenleri

Bilesenler, hiyerarsinin en alt basamagini olusturur. Mekanikler ve dinamiklerden
tiiretilen ve kiyaslandiginda daha 6zel formda olan oyun elementleridir. Baslica oyun

bilesenleri on bes tanedir:

o Kazamimlar (Achievements): Onceden belirlenmis hedeflerdir.

e Avatarlar (Avatars): Oyuncunun sanal karakteridir. Bazi durumlarda sadece
resim olarak da ele alinabilir.

e Rozetler (Badges): Belirlenen hedeflere ulasildiginda kazanilan bagarim
goOsterimi.

e Zor Mucadele (Boss Fight): Genelde seviye sonlarinda bulunan, o seviyenin
astlmast en zor hedefi.

o Koleksiyonlar (Collections): Rozet veya oyun i¢i nesnelerin toplanmasi.

e Mucadele (Combat): Genellikle kisa siiren miicadele, carpisma.

e Kapali Icerik A¢ma (Content Unlocking): Oyuncunun belirli bir hedefe
ulagildiginda veya belirlenmis bir gorevi tamamlandiginda erisime agilan
boliim veya esya.

e Hediye Vermek (Gifting): Baska oyuncularla kaynak paylasimu.

o Liderlik Swalamast (Leaderboards): Oyuncular arasinda yiiksek puan,
seviye, rozet veya gorev sayis1 gibi oyuna 6zel siralama.

o Seviyeler (Levels): Oyuncunun ilerleyisindeki tanimlanmig adimlar.

e Puanlar (Points): Oyuncu ilerleyisinin sayisal karsiligi.

e Gorevler (Quests): Oyuncuyu belirli hedeflere yonlendiren; seviye, rozet,
puan gibi kazanimlar ve oyunda ilerlemeyi saglayan yonergeler.

e Sosyal Grafikler (Social Graphs): Oyun i¢inde oyuncunun diger oyuncularla
sosyal etkilesim kurmasini saglayan ve bu etkilesimleri gosteren grafikler.

o Takimlar (Team): Ortak bir hedef icin birlikte calisan oyuncularin grup
tanimi.

o Sanal Esyalar (Virtual Goods): Oyun iginde belli anlamlari, degerleri ve

islevleri olan nesneler biitiiniidiir.
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2.1.3 Oyuncu Tipleri

Oyunlarin, oyuncuyu etkilemesinde rol oynayan en buyuk faktorlerden bir
digeri oyuncu tipleridir. Oyunda oyuncular, birbirlerinden farkli davranislar
sergilemektedirler. Bu farkliliklar nedeniyle bir kisi bir oyunu ¢ok severken baska biri
hi¢ sevmeyebilir. Kisilerin oyun se¢imini farkli etkenler belirler (Yee, 2006). Bu
etkenlerin en 6nemlilerinden biri oyunun kisiye ve onun oyun tarzina uygun olup

olmadigidir.

Bartle (1996), calismasinda ¢ok kullanicili oyunlar1 incelemis ve dort ana
oyuncu tipi belirlemistir. X ve y eksenlerinde temsil ettigi bu ¢alismada; x ekseninin
sol tarafinda oyuncular yer alirken, sag tarafindaysa oyun diinyasi yer almaktadir. Y
ekseninde ise, list tarafta oyun yer alirken, alt tarafinda etkilesim yer almaktadir. X
ekseninde sola yakin olan bir oyuncu diger oyunculara odakli oyun oynarken, saga
dogru gidildikge odak noktasini oyun diinyasi olusturmaya baslamaktadir. Y
ekseninde ise yukar1 yakin olan bir oyuncu oyuna odakli oyun oynarken, asagiya yakin
olan bir oyuncu etkilesim kurmaya odakli oyun oynamaktadir. X ve y eksenleri
arasinda dort farkli karakteristik sonucu oyuncu tipleri olugmaktadir. Bu oyuncu

tipleri; katiller, basaricilar, sosyaller ve kasifler olarak isimlendirilmistir (Sekil 2.2).

it 52

KATILLER BASARICILAR

SOSYALLER i KASIFLER

Sekil 2.8: Oyuncu tipleri (Bartle, 1996).

23



Bagsaricilar (Achievers); oyun diinyasina odakli bu oyuncu tipi, oyun igindeki
hedefleri gergeklestirmeye calisirlar. Puan yiikseltmek, deneyim kazanmak, rozet
toplamak gibi Oncelikler1 vardir. Tek basina yapamayacagi gorevler icin veya
rehberlige ihtiya¢ duydugunda sosyallesir. Kesif yapmay1 sadece ihtiyag duydugu
bilgiyi ve yeni kaynaklar edinebilmek icgin bir ara¢ olarak gorir. Tarza cok

odaklanmadan; bol basarili, rozetli oyunlar tercihidir.

Kagifler (Explorers); oyun diinyasina ve etkilesime odakli bu oyuncu tipi; yeni
yollar, yontemler ve haritay1 ¢6zmek i¢in oynarlar. Oyun i¢i bir gizemi ¢6zmek puan
kazanmaktan 6nemlidir. Oldiirmek ve puan toplamay1 sadece oyuna devam etmek ve

yeni kesifler yapabilmek amagli yaparlar. A¢ik diinya, macera oyunlar tercihidir.

Katiller (Killers); oyuna ve diger oyunculara odakli bu oyuncu tipinin genel
amaci diger oyuncular1 yenebilmektir. Bu oyuncu tipi bagkalarimin kaybetmesini
saglamak, engellemek ve baska oyuncular1 yenmek i¢in oynar. Bu ylizden kaybedeni
olmayan oyunlar ilgisini ¢cekmez. Diger oyunculara kars1 rekabet ederken kazanmak
degil, karsisindaki maglup etmeyi daha ¢cok onemserler. Savas, yaris gibi rekabet¢i

oyunlar tercihidir.

Sosyaller (Socializers); oyuncular arasinda etkilesime odakli bu oyuncu tipi
i¢in oyun aslinda sosyallik i¢in bir aractir. Amaci ne puan, ne 6ldiirmek ne de oyunu
kesfetmektir. Onemli olan arkadas ortaminda giizel vakit gegirebilmektir. Sosyaller
icin kazanmak ya da kaybetmek dnemsizdir. Seviye atlamak veya oyunda ilerlemek
tamamen topluluk iginde yer edinebilme ve bir statii kazanma ihtiyaci olarak ortaya
cikar. Sohbet ekrani olan okey gibi ¢ok kullanicili, rekabeti diisiik, oynanis1 kolay

oyunlar tercihidir.

Oyuncu tiplerini bu dort ana bagslikta incelememize ragmen, aslinda her oyuncu
bu tiplerin hepsine belirli oranda sahiptir. Yani her oyuncu bir miktar basaran, bir
miktar kasif, bir miktar katil ve bir miktar sosyaldir. Bunun iizerine bir veya ikisi
baskinlik olusturur. Oyun icinde ¢evrenizdekileri gozlemlerseniz oyuncu tipini
genellikle anlayabilirsiniz (Yildirim, 2016). Oyundaki tercihleri, diyaloglari, hedefleri

bunu belli edecektir.
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2.2 Oyunlastirma

Pelling (2011), kendi blogunda oyunlarin kullanici ara yiiziiniin ticareti
elektronik cihazlarda kullanilabilecegini 6ne slirmiis ve bu sayede elektronik
islemlerin, hem eglenceli hem de hizli hale getirilmesi i¢in oyun benzeri tasarim
uygulamak anlaminda ‘gamification’ kelimesini kullanmistir. Oyunlagtirma kavrami
Pelling’in bu goriisii sonrasinda ortaya ¢ikmistir (Marczewski, 2015). Ortaya yeni
ctkmasina ragmen oldukca biiyiik ilgi gormiis ve konuyla ilgili caligmalar giderek
artan bir ivmeyle yapilmaya baslanmaistir.

Alanyazin incelendiginde; oyunlastirma kavramiyla ilgili bir¢ok tanim
kullanildig1 goriilmektedir. Bir tanima gore; oyun mekaniklerinin ve oyun mantiginin,
oyun dis1 ortamlarda kullanic1 bagliligini saglayabilmek ve karsilagilan problemleri
¢Ozebilmek adina kullanilmasidir(Deterding ve digerleri, 2011; Zichermann ve
Cunningham, 2011; Werbach ve Hunter, 2012). Baska bir tanima gdre; bir ortam
olustururken oyuna benzetmek ve baghiligi saglayabilmek i¢in oyun tasarim
tekniklerinin kullanilmasidir (Marczweski, 2015). Benzer bir tanima gore; baglilig
saglamayan, sikici ya da zor bir goreve oyun elementlerinin eklenmesi olarak ifade
edilmistir (Plass, Homer ve Kinzer, 2015). En kapsamli tanim ise Kapp (2012)’den
gelmistir; insanlart motive eden, kendisine baglayan, 0grenmeyi gelistiren ve problem
¢ozmeye yonelik oyun elementlerinin, mekaniklerinin ve mantigmnin kullanimidir.
Oyunlastirmanin tanimini daha iyi anlayabilmek i¢in genellikle yer aldigi baslica
anahtar kelimeleri incelemek gerekir; bunlar motivasyon, baghlik, 6grenmeyi
gelistirmek, problem ¢dzme, oyun estetigi, oyun mantigi, oyun disi ortamlar ve oyun

mekanikleridir(Mese, 2016).

Motivasyon; belirli davranis ve eylemi harekete gegirme ve yonlendirme islemi
olarak tanimlanir (Kapp, 2012). Ayrica bireyin icsel giicliyle davranisa hazir hale

gelmesi olarak da tanimlanabilir (Wikipedia, Gudu, 2017).
Baglilik; icsel motivasyon sonucunda aktif katilim gosterme seklinde

tanimlanmaktadir (Marczewski, 2015). Katilimcinin baskiyla degil kendi istegiyle

katilim gbstermesine olanak saglamay1 amaclar. Marczewski (2015), oyunlagtirmanin
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aktif kullanimiyla oyun dis1 ortamlarda da bagliligi gelistirebilecek deneyimler

olusturulmasinin gerekliligini vurgulamistir.

Problem ¢ozme becerisini gelistirmek amaciyla oyunlastirmanin biiytik bir
potansiyeli oldugu sdylenebilir(Kapp, 2012). Oyunlarin genel 6zelliginde belirli bir
hedefe ulagsmak icin engelleri gegmek gerekir. Bunun sonucunda kisi problem ¢6zme
yetisine ulasilir. Bunu saglarken cesaretlendirmesi, fiziksel ve zihinsel gelisimi
saglayabilecek araglar sunulmasi ve baskalartyla birlikte isbirligi yapilmasina imkan
saglamas1 oyunu gii¢lii kilar(Kapp, 2012; Schell, 2014). Oyunlarda bulunan bu
istiinleri, oyunlagtirma sayesinde oyun dis1 ortamlara transfer edebilir ya da aktarmak

istedigimiz bilgiyi oyun i¢ine adapte edip kullanimini saglayabiliriz.

Oyunun estetigi, oyundaki kisilerin nasil hissettikleriyle ilgili bir durumdur
(Zichermann ve Cunninghan, 2011). Oyuncu, oyunun arayiiziiniin, akisin ve verdigi
hislerin dogrultusunda oyuna tam anlamiyla dahil olur ya da olmaz. Oyunlagtirma
acisinda oyuncunun, oyuna karsi hisleri ¢ok 6nemlidir (Kapp, 2012). Ciinkii bu estetik
sayesinde oyuncu oyunlastirmay1 kabullenir ya da yadirgar. Bu nedenle oyuncunun
estetik goriisii dikkate alinarak ortam hazirlanmasi (Mese, 2016); oyuncuyu oyunda
tutan ve sikilmasini Onleyen hatta gilidilleyen bir ortam sunulmasi Onemli

gorulmektedir.

Oyun mantigl, oyuncunun istenilen davraniglara yonlendirilmesi ve
giidiilenmesiyle, oyun ig¢indeki saglanan imkanlar1 kullanabilmesi olarak
tanimlanabilir (Werbach ve Hunter, 2012). Oyun mantig1, oyun tasarimcist gibi
diistiniip etkili bir oyunlastirma ortami olusturabilmeyi hedefler. Yine de bunun igin
oyun tasarimcisi olmak sart degildir. Sadece oyunlastirilmak istenen diisiinceyi oyuna

baglayabilmeyi ve oyunun i¢inde dogal bir sekilde kullaniciya sunmaktir.

Oyun dis1 ortamlar, gercek hayat ile ilgili hedeflere yonelik olunmasidir
(Werbach ve Hunter, 2012). Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma yaparken
tasarlanan oyunlarin gerceklikle bagdasmayan yapida olmasina karsi ¢ikmislardir.
Onlara gore ger¢ek diinyada insanlar nelerle karsilasiyorsa oyunlastirma amagli
oyunda da onlarla karsilagsmali, ejderhalar gibi gergek {istii varliklar bulunmamalidir.

Bunun gercgeklikten koparacagini ve oyunlastirma amacindan sapacagini one siiren
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Deterding ve arkadaglar1 (2011), oyunlastirma yapilirken gercek diinyada karsilagilan

durumlarin ele alinmasi gerektigini sdylemislerdir.

Oyun mekanikleri; oyunun hedefleri, nasil oynanacagi, yapilar, karakterler,
rozetler, seviye ve puan sistemi gibi oyundaki isleyisi ve kurallar1 olusturan her seyi
ifade eder (Kapp, 2012; Schell, 2014). Bu mekanikler, oyun estetigi ile birlikte ve
oyunun mantigina uygun sekilde kullanilmadiginda oyunu sikici ve hatta mantik dis
hale getirebilir (Kapp, 2012). Bu yiizden biitlin oyun unsurlar1 bir arada degerlendirip
uygun olanlar1, uygun olan sekilde kullanmak ve biitiin bu bilesenlerin birbirine

uyumlu bir halde oyuncuya sunulmasi gerekmektedir.

Oyunlastirma unsurlari; kurallar, geribildirim, puanlar, goérevler, oOdiiller,
rozetler, skor tablolari, seviyeler, rekabet, yarisma, basar1 grafikleri gibi oyun
elementlerinin hepsini kapsar (Zichermann ve Cunningham, 2011; Kapp, 2012;
Goehle, 2013). Basarili bir oyunlastirma sistemi tasarlayabilmek i¢in oyunlastirma
unsurlarini birlikte kullanmak 6nemlidir. Fakat bu unsurlardan birkaginin kullanilmis
olmasi oyunlastirma igin yeterli degildir (Werbach ve Hunter, 2012; Burke, 2014; da
Rocha Seixas, Gomes ve de Melo Filho, 2016).

Baz1 durumlarda tasarimcilar; puan, rozet, gorev gibi oyunlastirma unsurlari
kullanarak tasarladiklar1 sistemin eglenceli oldugunu diisiiniip, bunu oyunlastirma
olarak nitelerler fakat oyunlastirmadaki asil amag¢ oyuncuyu eglendirmek degildir
(Burke, 2014). Oyunlastirma unsurlar1 kullanilmasi oyuncuda digsal motivasyonu
olugsmasina etki goOsterir. Arastirmalarda, oyunlagtirmanin i¢sel motivasyon
olusturmada basarisiz kaldig1 zaman, sadece digsal motivasyon etkisi ile derse katilim
ve akademik basariya yonelik etkisinin olmadigi konusunda elestirilmistir (Deterding,
2012; Kapp, 2012; Whitton, 2012). Bu yiizden i¢sel motivasyon ve digsal motivasyonu
saglayacak oyunlastirma unsurlarinin uygun sekillerde birlikte kullanilmasi, sistemin
etkililigi acisindan ¢ok Onemlidir. Eger 6grenme ortami oyunlastiriliyorsa; igsel
motivasyon ve digsal motivasyon arasindaki iliski ¢ok iyi saglanmalidir (Deterding,

2012; Kapp, Blair ve Mesh, 2013).

Oyunlastirma konusunda yapilmis olan sistematik derleme ve igerik analizi

caligsmalari incelendiginde sonuglar genellikle olumlu goriilmiistiir (Hamari, Koivisto
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ve Sarsa, 2014; Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa ve Eschenbrenner, 2014; Caponetto,
Earp ve Ott, 2014; Xu, 2015; Ozkan ve Samur, 2017; Bozkurt ve Durak, 2018).

Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014), 24 calisma inceledikleri sistematik
derlemede oyunlastirmanin ise yarayip yaramadigini irdelemislerdir. Olumlu ve
olumsuz sonuglara yer verdikleri c¢alismada genel olarak olumlu sonuclar elde
ettiklerini  belirtmiglerdir. Caligmalar1 motivasyon bagliliklari, psikolojik ve
davraniglar ¢iktilari, olumlu olumsuz sonuglari, kullanim alanlar1 ve caligsmalarin

tiirleri bakimindan incelemislerdir.

Nah ve digerleri (2014), 15 calisma inceledikleri sistematik derlemede
egitimde tercih edilen oyunlastirma unsurlarin1 ve 6grenen ¢iktilarini incelemislerdir.
Inceledikleri ¢alismalarda kullanimlar1 bakimindan; puan, seviye, rozet, liderlik

tablosu, 6dil, ilerleme ¢ubugu, hikaye ve geri bildirim iizerinde durmuslardir.

Caponetto, Earp ve Ott (2014), 2011 ve 2014 yillar1 arasinda yapilan egitimde
oyunlastirma caligmalarin1 5 veritabaninda arayip, 119 calismaya ulasmiglardir.
Oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenmenin farkindan bahsedilen ¢caligsmada, birbirlerini

beslediklerinden s6z edilmistir.

Xu (2015), ¢alismasinda 6rnek uygulamalara da yer vererek iinlii markalarin
nasil oyunlastirma kullandigini incelemistir. Oyunlarin ve oyunlastirmanin neden
simdi baska konularda kullanilmaya baslandigina aciklama getirmeyi amaglamigtir.
Calismasinda oyuncu tipleri, oyun mekaniklerini ve oyunlastirma platformlarini

incelemistir.

Ozkan ve Samur (2017), oyunlastirmanin grencilerin motivasyonu {izerine
etkilerini incelemek amaciyla 9 c¢alismayr kapsayan bir icerik analizi ¢aligsmasi
yapmuslardir. 7 caligmada oyunlastirmanin olumlu etki gosterdigini fakat 2 calismada
anlamhi  farkliik  bulunamadigini  belirtmislerdir.  Inceledikleri  calismalar
dogrultusunda, oyunlastirmanin etkili sekilde kullanilmasi i¢in siirecin iyi planlanmasi
gerektigini  belirtmislerdir. Oyunlastirmanin motivasyon amaciyla kullanilmasi

gerektigini savunmuglardir.
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Bozkurt ve Durak (2018), 2011 ve 2016 yillar1 arasindaki oyunlastirma
konusundaki arastirmalardaki egilimleri ve modelleri tanimlamay1 amaclayarak 208
calismay1 inceleyen bir sistematik derleme c¢alismasi yapmiglardir. Calismalar
kullanilan yontem, model, anahtar kelime, arastirma konusu, teorik altyapi bakimindan

incelemislerdir.

2.2.1 Oyunlastirma Temelleri

Oyunlastirma genel olarak motivasyon ve katilimi artirmak amagh
kullanilmaktadir. Bu boliimde motivasyon ve oyunlastirmanin temelinde yer alan

kuramsal temeller agiklanmistir.

2.2.1.1 Motivasyon

Oyun oynamanin en biiyiik anahtar1 motivasyondur. Oyun igerisinde ¢esitli
hedefler belirlenmektedir ve oyuncu bu hedeflere dogru yol alir. Bu hedeflere ulagsmak
icin oyuncuyu gilidiilemek gerekmektedir. Alanyazinda motivasyon; i¢sel motivasyon
ve digsal motivasyon olmak lizere iki tlirde incelenmektedir. Bu iki tiir arasindaki

iligkinin netlestirilmesi ve anlasilmasi oyunlastirma i¢in 6nemlidir (Kapp, 2012).

I¢sel motivasyon, herhangi bir miidahaleye ihtiyag duymadan, kisinin kendi
icinden gelen istek ile bir isi yapmasidir. Goniilliiliik esasina dayanir. Bu motivasyona
sahip kisiler, motive oldugu konuya dair isi gerceklestirirken, daha ¢ok zaman ve ¢aba
gosterirler (Fidan, 2016). Isi gergeklestirdiginde mutlu olurlar ve devamia ge¢meyi
hedeflerler. Ogrenci i¢in diisiiniirsek konuya calisirken; not, simif gegmek veya ceza
almamak gibi kaygilardan degil, O0grenmesi gerektigine inandig1 icin ¢alisir.
Ogrendiginde de mutlu olup, gelecekte dgrendiklerini kullanmay: hedefler. Icsel
motivasyon bireyin kendisi i¢in yaptigi, 6grenme, eglenme ve basarma hissi i¢in

ugragmasini saglayan davranistir (Lepper, 1988).

Dissal motivasyon, bir isi yaptiktan sonra gelecek olumlu bir 6diil kazanmak

veya yapmazsa alacagi cezadan kaginmak i¢in igin yapilmasidir. Gonilliiliigiin tersine
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isi yaptiginda bir karsilik alacagi igin yapilmasidir (Ryan ve Deci, 2000). Ogrenci
Orneginden devam edersek; sene sonunda takdir belgesi verilmesi veya takdir
getirdiginde telefon o6diilii gibi dersle birebir alakali olmayan fakat motivasyon
saglayan etmenlerdir. Ogrenci notlar1 dSnemsemedigi halde takdir veya telefon ddiilleri
icin ders caligma istegi artryorsa digsak motivasyon anlamia gelir (Lepper, 1988;
Kapp, 2012). Kisi bir kazanim elde etmeyi amagladigindan motivasyon aktiviteyle
dogrudan ilgili degildir (Fis Eriimit, 2016).

Malone (1981), bilgisayar oyunlarinin oyuncularda motivasyon artirict dort

Ozelligini belirtmistir. Bu 6zellikler; eglence, kontrol, merak ve zorluktur.

Eglence; oyun igerisinde oyuncunun kisisel zevklerine gore bir diinya
yaratmasi ve oynama isteginin artmasidir. Eglence 6zelligi sayesinde, hem bilissel

hem de duyussal olarak daha ilgi ¢ekici ortamlar tasarlanabilmektedir.

Kontrol; oyun icerisinde oyuncunun kendi tercihleri ile oyunu yoénetme
hissidir. Oyuncu oyun igerisinde ne kadar az yonlendirildigini hisseder ve ne kadar

cok kendi kararlartyla ilerledigini diisiiniirse 0 kadar daha motive olarak devam eder.

Merak; oyun igerisinde beklenmeyen durumlarin yagsanmasi oyuncuda oyunun

diger boliimleri hakkinda merak olusturur.

Zorluk; oyun igerisindeki zorluk derecesinin oyuncuya uygun ayarlanmasi
gerekmektedir. Cok kolay oldugunda tatmin duygusunu disiireceginden, zor
oldugunda da oyuncu gecemediginden sikiciliga yol agar. Bu yiizden oyun

tasarlanirken seviyeler arasi giderek zorlagan bir zorluk seviyesi tercih edilir.

Motivasyon ile ilgili yapilan ¢alismalarda, motivasyon ile orantili olarak derse
olan katilimin, ilginin ve basarinin arttigin1 gostermistir (Fidan, 2016). Arastirmalara
gbre 6grenme siirecinde motivasyon ve katilim arasinda bir iligki vardir fakat farkl
kavramlardir. Katilim temelinde motivasyon bulundurmaktadir ve 6grenci katilimi

icin en 6Gnemli unsur motivasyondur (Saeed ve Zyngier, 2012).

Oyunlastirmanin motivasyon iizerine yaptig1 etkiyi inceleyen Wang ve Sun
(2011), dijital oyunlardaki 6diil sistemlerinin digsal motivasyon kaynagi olarak

kullanict deneyimini artirmaya yonelik potansiyeli oldugunu belirtmislerdir. Herranz,
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Colomo-Palacious ve Seco (2015), yazilim miihendisligi boliimii lisans 6grencilerine
uyguladiklar1 ¢aligmada oyunlagtirilmis sistemin 6grencilerdeki motivasyon ve ilgiyi
artirdigin1 gérmiislerdir. Oyunlagtirmanin motivasyona etkisi iizerine yapilan bir diger
calismada da; Sheth, Bell ve Kaiser (2012) bulgulartyla bu sonucu desteklemis ve

oyunlastirmanin motivasyonda belirgin bir artis sagladigi yorumunu yapmuslardir.

2.2.1.2 Akis Kuram (Flow Theory)

Csikszentmihalyi (1990), rekabet ve 06diil diizeninin dengeli olmasinin
insanlarda mutluluk ve motivasyon yarattigini belirtmistir. Akis kurami bu dengenin
normalligine dayanmaktadir. McGonigal (2011), iyi oyunlarda dort temel 6zellik
oldugu; bunlarin hedefler, kurallar, geribildirimler ve goniillii katilimdan olustugunu
sOylemektedir. Akis kuramima gore oyun oynarken kisisel oyundaki hedefe

ulasabilmek adina motivasyon gosterip deneyim kazanmaktadirlar.

Csikszentmihalyi (1990), kisisel becerilerin ve oyun igindeki zorlugun
dengesinin olmas1 gerektigini belirtmistir. Akis deneyimi bu dengeye baglh olarak

ortaya ¢ikmaktadir (Sekil 2.9).

Zfor

Kontrol

Zorluk Seviyesi

Kolay

Diigiik .. . . Yiiksek
Kigisel Beceri Seviyesi

Sekil 2.9: Akis modelinde kisisel beceri ve zorluk seviyesi aras1 duygu

durumlar1 (Wikipedia, Flow, (2018); Csikszentmihalyi, 1990’den uyarlanmustir).
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Nakamura ve Csikszentmihalyi (2009), akis deneyiminin 6 unsurdan

olustugunu, bu 6zellikler birlestiginde akis deneyimini olusturacagini sdylemektedir:

1. Kisinin deneyim aninda, tamamen bir noktaya odaklandig
konsantrasyon durumuna sahip olmast

Kisinin davranislarinin ve farkindaliginin birlesmesi

Kisinin 6z farkindaliginin kaybi

Kisinin durum veya aktivite {izerinde kontrolii oldugunu hissetmesi

Kisinin 6znel zaman deneyiminin degismesi

IS T

Durum veya aktivitenin kendi iginde ddlllendirici olmasi

Oyun oynamanin temel sebeplerinden biri akis deneyimidir (Murphy, 2011).
Oyunlardaki temel amag i¢sel motivasyon saglayip, eglenceye doniistiirmektir ki bu
da akisla miimkiin olmaktadir. I¢sel motivasyon yasanmadan akisin yasanmasi
mimkin degildir (Lowry, Gaskin, Twyman, Hammer ve Roberts, 2013). Kisisel
beceri ve zorluk seviyesi arasindaki denge sayesinde, kisi uyarilmakta ve motivasyon
saglanmaktadir (Drpamelarutledge, 2012). Bu sayede akis unsurlart oyuncudaki
motivasyonu artirmakta ve oyuna devam edilmesini saglamaktadir. Oyun gelistiricileri
bu sebeplerden dolay1 yaptiklar1 oyunlarda akis unsurlarmi kullanmaktadir (Chen,
2008). Akis deneyimi; basari, puan gibi ddiillendirme unsurlarindan bagimsiz igsel bir

odillendirici olarak gortlmektedir (Drpamelarutledge, 2012).

2.2.1.3 Oz-Belirleme Kuram (Self Determination Theory)

Oz-belirleme, kisinin kendi davraniglarmi yapmasin saglayan seg¢im hissidir
(Deci, Conell ve Ryan, 1989). Insanin dogustan gelen biiyiime, gelisme egilimlerini
ve psikolojik ihtiyaglarimi ilgilendiren, i¢sel motivasyonla saglanan kisilik teorisidir
(Wikipedia, SDT, 2018). I¢sel motivasyon, dis etkilerden bagimsiz sekilde bir
etkinligi baslatmay1 ifade eder, digsal bir amag elde etmek yerine etkinligin kendi
icinde tatmin edici bir sonug elde etmeyi tanimlar. Ryan ve Deci (2002), igsel ve digsal

motivasyon arasindaki ayrima odaklandiklar1 ¢alismalarinda, kendi kaderini belirleme
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konusunda ii¢ kisisel ihtiyag belirtmislerdir. Deci ve Ryan’a gore bu ihtiyacglari
karsilama gereksinimini i¢sel motivasyona kaynak olmaktadir. Belirttikleri ihtiyaglar

yetkinlik, 6zerklik ve sosyalliktir (Ryan ve Deci, 2002).

Yetkinlik; sonucu kontrol etmeyi ve gelisimi deneyimlemeyi istemektir. Oyun
icinde; pozitif geribildirimler, tamamlanmis gorevler, bilgi kazanimi ve puanlar bu

hissi beslemektedir (Deci ve Ryan, 2000; Kowal ve Fortier, 1999).

Sosyallik; baskalariyla etkilesim halinde olmak, iliski kurmak ve diyalog
icerisinde olma ihtiyacidir (Connell, 1986). Oyun icinde; gruplar, mesajlar, sohbet

ekranlar1 bu hissi beslemektedir.

Ozerklik; kendi hayatinda karar alirken benligine uygun se¢imler yapmasidir.
Bagkalarindan bagimsiz olmak anlamina gelmemekle birlikte, kiigiik de olsa bazi
unsurlart kisisellestirme arzusudur (Andersen, 2000; Williams, Grow, Freedman,
Ryan ve Deci, 1996). Oyun i¢inde; goriintii, avatar, etkinlikler, kisisel se¢enekler bu

hissi besler.

2.2.2 Oyunlastirma Kategorileri

Oyunlastirma kavrami ortaya ¢ikisi itibariyle ilk olarak pazarlama ve is diinyasi
lizerine yogunlagtigindan oyunlastirma kategorileri de bu ¢ergevede tanimlanmaktadir
(Yildirim, 2016). Oyunlastirma siirecinde  farkli  farkli  yaklasimlardan
bahsedilebilmesine karsin; bu siirecler igsel oyunlastirma, dissal oyunlagtirma ve
davranis degistirici oyunlastirma olarak ii¢ ana baslik altinda toplanmaktadir (Werbach
ve Hunter, 2012). Werbach ve Hunter, bu gruplamay1 iki boyutlu bir sistemde soyle
aciklamaktadir: x ekseninin sag tarafi miisteri sol tarafi ise personel olarak, y
eksenindeyse iist tarafi kurumsal fayda, alt tarafi bireysel fayda olarak yer almaktadir
(Sekil 2.10). Oyunlastirma kategorileri arasindaki iliski sekilde gosterilmektedir
(Werbach ve Hunter, 2012).
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KURUMSAL FAYDA
“H

ICSEL DISSAL
OYUNLASTIRMA OYUNLASTIRMA

PERSONEL ¢ » MUSTERI

DAVRANIS DEGiSTIRiCi | DAVRANIS DEGISTIRICI
OYUNLASTIRMA OYUNLASTIRMA
(GiRrisimMCiLiK (BiREYSEL)
PROGRAMLARI)

v

BiREYSEL FAYDA

Sekil 2.10: Farkli oyunlastirma kategorileri arasi iliski (Werbach ve Hunter, 2012).

I¢sel Oyunlastirma; isletmelerin kendi kirlarini artirmak, personeller arast
iletisimi ve yenilikleri destelemek amaciyla kendi isletmeleri icinde ise kosulan
siirecler olarak nitelendirilebilir. I¢csel oyunlastirma siirecinde iki ayirt edici nitelik
bulunmaktadir. Bunlardan 1ilki; siire¢ i¢indeki herkesin bir grup iiyesi olmasi, buna
karsin ortak grupta bulunmak disinda herhangi bir ortak egilim bulundurmak zorunda
olmamasidir. Yani; sirketteki her ¢alisan sirket olarak tanimli grubun {iyesidir, fakat
Ozel bir forum veya fan grubu gibi ortak egilimleri bulunmamaktadir. Diger bir 6zellik
ise; sirketin veya kurumun yonetim ve 6diil sisteminin oyunlagtirma dinamigi ile
olumlu bir etkilesim i¢inde yiiriitiilebilmesidir. Yani; kurumda maddi olarak bir 6diil
sistemi isletilmiyor iken oyunlastirma kullanarak bdyle bir dinamigi ise kogsmak her
zaman iyi sonu¢ vermeyebilir hatta isi daha karmagsik bir hale getirebilmektedir

(Yildirim, 2016).

Digsal Oyunlagtirma; kurum ile misterileri arasindaki iliskileri kapsayan
oyunlastirma kategorisidir. Satis sistemlerini oyunlastirarak yeni miisteriler kazanmak,
mevcut miisterilerinin daha ¢ok aligveris yapmasini saglamak ve miisteri memnuniyeti
saglamay1 hedefleyerek bu amaclarla sirketin yaptigi ¢alismalar digsal oyunlastirma

kategorisine girmektedir.
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Davranig Degistirici Oyunlasirma; genel olarak devlet veya vakiflar gibi

direkt olarak cikar gozetmeyen taraflarin uyguladig: siireglerdir. Davranis degistirici

oyunlastirma siirecinde, hem bireysel fayda hem de toplumsal fayda saglamak

hedeflenmektedir. Bu yilizden diger oyunlastirma kategorilerine kiyasla genis bir

kitleye hitap etmektedir. Egitime tesvik edici, saglikli yasam i¢in spora yonlendirici

oyunlagtirmalar 6rnek olarak verilebilir.

2.2.3 Oyunlastirmada Kullanilan Oyun Metrikleri

Kullanicilardaki motivasyonu ve katilimi artirmak i¢in oyunlara has olan baz

dinamikleri hayatin her alanindaki rutin aktivitelerin yerine koyarak bu aktiviteler

daha eglenceli hale getirilebilmektedir. Bunun i¢in kullanilabilen en temel oyun

metrikleri sunlardir;

Problem: Oyun igerisinde netlestirilmis, kullanicilar1  pesinden

stiriikleyecek bir hedef olmasi gerekir.

Oykii: Oyun igerisinde kullanicty1 kendisine baglayan, siiriikleyici ve
merak uyandirici bir hikdye bulunmasi oyuncunun devam edip etmemesini

belirler.

Kurallar: Belirlenen hedefe ulasabilmek i¢in uyulmasi zorunlu olan her tiir

sinirlamalar.

Rekabet: Diger oyunculara karsi es zamanli veya farkli zamanlarda ayni
hedefi daha hizli veya daha ¢ok puanla ger¢eklestirebilmektir. Oyunlardaki
liderlik tablolar1 1ile rekabet hissi canli tutulabilir ve oyuncular

gudalenebilir.

Paylagim: Oyun senaryosu igerisinde diger oyuncularla igbirligi yapmak
veya baska oyuncularin ihtiya¢ duydugu esyalar1 paylasmak ile
ger¢eklesmektedir.
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e Geligim: Oyuncunun kisisel yeteneklerinin veya yonettigi karaktere ait
ozelliklerinin, deneyim kazanarak oOnceki haline kiyasla gelisme
gostermesidir. Seviye atlayinca Ozellik kazanilmasi ve Ozelliklerin bir

mentiide gosterilmesi bunu saglamak icin iyi bir yontemdir.
e Basari: Bolimlerin veya 6zel gorevlerin tamamlanmasidir.

e Oduller: Oyun igerisinde kazanilan puanlar, rozetler veya sanal paralarin

tiimii 6diil kapsamindadir.

2.2.4 Oyunlastirma Kullanim Alanlari

Oyunlastirma yontemi ¢ok cesitli uygulamalarda kullanilmakta ve yeni bir
kavram olmasina ragmen her gecen giin daha ¢ok ilgi gérmektedir. Oyunlastirma
siireclerine iliskin arastirmalar her giin artmakta ve kullanim alan1 da genislemektedir.
Oyunlastirmanin Ingilizce olarak kaliplagmis hali olan ‘gamification’ ve ayni anlamda
fakat cok yaygm kullanilmayan ‘gamify’ kelimelerinin Google arama trendleri

tarafindan sunulan grafikte nasil bir artis gosterdigi goriilmektedir (Sekil 2.11).

|4
FaR

Zaman iginde gosterilen ilgi
ma terin

® ogamification @ gamify

o P e NP A AN it

Sekil 2.11: “Gamification” ve “gamify” terimleri Google arama motoru

trendi (Google Trend, 2018).

Mart 2018°de alinan Google Trend grafigine gore Tiirk¢e’de oyunlastirma
olarak adlandirilan ‘gamification’ kavrami 2011 yili itibariyle ortaya ¢iktig1 ve 2013
yilinda maksimum aranma hacmine ulastig1 goriilmektedir. Popiilerligini 2018’de de

korunmaktadir. ‘Gamify’ kelimesinin ise ayni artis1 gosteremedigi ve ‘gamification’
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kavraminin golgesinde kaldig1 sdylenebilir. Buna ek olarak gamification ile ilgili diger

aramalarin verisi Sekil 2.12 ‘de gosterilmistir.

llgili sorgular Artig Gosteren v & <> <
1 gamification learning

2 gamification examples

3 gamification in education

4  what is gamification

5 gamification design

6 gamification app

7 social gamification

8 business gamification

9 gamification apps

10 gamification meaning

Sekil 2.12: Google arama motoru “Gamification” terimi ile ilgili diger

aramalar (Google Trend, 2018).

Google Trend ilgili diger aramalar raporunda goriildiigii iizere; en ¢ok 6grenme
(learning) yer alirken, bu aramayr oyunlastirma Ornekleri (examples) ve egitimde
oyunlastirma (in education) takip etmektedir. Buradan yola c¢ikarak kavramsal
anlamda, egitimdeki kullanim yogunlugunun diger alanlara kiyasla daha ytiksek

oldugu ¢ikariminda bulunabiliriz.

2.3 Egitimde Oyunlastirma

artirmak, 6grenmeyi gergeklestirmek ve tutuma dair degisiklik saglamak amaclariyla
egitim siirecine dahil edilebilmektedir (Kapp, 2012; Kapp ve digerleri, 2013; Yildirim
ve Demir, 2014).
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Kapp (2012), egitimde oyunlastirma siirecindeki en 6nemli nokta olarak egitim
sirecini oyun gibi diisinmek ve tasarlamak oldugunu belirtmistir. Oyunlastirirken
egitimin degerini ve Onemini kaybetmedigini, tam tersine Ogrenenin bu siirecte
motivasyonunu artirdigi, stirecin daha eglenceli ve daha kaliteli olmasini sagladigi;
bunun sonucu olarak daha etkili ve daha verimli bir egitim tasarlanabilecegi
diisiiniilmektedir. (Deterding ve digerleri, 2011; Kapp, 2012; Landers ve Armstrong,
2015). Oyunlagtirma kullaniminin, egitim siirecinde motivasyon ve basar1 kaybina
ugrayan Ogrencilerin siirece dahil edilmesi amaciyla biiyiik bir potansiyele sahip

oldugu belirtilmektedir. (de-Marcos, Dominguez, de-Navarrete ve Pages, 2014).

Egitimde oyunlagtirma kullanimi; 6grencilerin motivasyonunu ve katilimini
artirarak, derste ve ders dis1 aktivitelerde daha aktif rol almasini saglar ve 6grenme
siirecindeki monotonluk ve sikiciliktan 6grenciyi kurtarir (Simoes, Redondo ve Vilas,
2013). Isbirlikli &grenmeye yardimeci olup, &grencilerin sosyallesme ve diger
ogrencilerle etkilesimini artirr (Kapp, 2012).  Giiniimiizde artik bilgisayar
yeteneklerinin de temeli olan mantiksal diisinme gibi yetenekler sadece
bilgisayarcilara ait olmakla kalmay1p, her is grubundan insanda aranan 6zellikler halini
almistir (Kunduracioglu, 2018). Oyunlastirmanin kullanimi, gilinlimiizde ihtiyag

duyulan bu becerilerin kazanimina da yardime1 olmaktadir (Lee ve Hammer, 2011).

Ovyunlagtirma, egitsel bir oyun tasarlama veya oyun tabanli 6grenme ile ayni
sey demek degildir (Kumarr ve Khurana, 2012; Yildirnm ve Demir, 2014).
Oyunlastirmay1 diger oyun aktivitelerinden ayiran en énemli 6zellik; normal oyunlar
eglenceyi On plana alip 6grenmeyi ikinci planda kullanirken, oyunlagtirmada temel
amac 0grenmeyi gerceklestirmektir (Goehle, 2013). Oyunlastirma; oyun unsurlarindan
faydalanarak, o6grenciyi 6grenme hedefine yoneltip, cesaret artirmak ve siirece
katilimini saglamay1 amaglar (Deterding ve digerleri, 2011; Kapp, 2012; Kumarr ve
Khurana, 2012).

Egitimde oyunlastirma, birbirinden ¢ok ayri olmamakla birlikte iki tiirde
incelenebilir; bunlar yapisal oyunlagtirma ve icerik oyunlastirma olarak adlandirilir
(Kapp ve digerleri, 2013). Yapisal oyunlastirmada igerigin yapist degistirilmeden,
aynen aktarilmaktadir; fakat igerigin etrafindaki yap1 ve islenisi, O6grenende

motivasyon ve katilimi saglamay1 hedefler. Bu yapida odiiller, puanlar, seviyeler gibi
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temel oyunlastirma unsurlar1 kullanilabilir (Zichermann ve Cunningham, 2011; Kapp,
2012; Goehle, 2013). Igerik oyunlastirmada ise igerik oyun benzeri bir yapiya biiriiniir.
Icerigi oyunlastirmak igin igerife uygun hikaye iiretilebilir veya konuya uygun
gorevler, miicadeleler yerlestirilebilir. Iki tiir oyunlastirmada da dersin islenisine veya
icerigin kendisine miidahale yapilarak ders isleme siireci bir oyuna doniismiis olur.
Turler birbirinden ¢ok da ayr1 olmadigindan birlikte kullanilarak daha verimli siireg

yonetimi saglanabilir (Kapp ve digerleri, 2013).

Basarili oyunlastirma i¢in oyun yapisini iyi bilmek gerekmektedir (Werbach
ve Hunter, 2012; da Rocha Seixas ve digerleri, 2016). Ayrica oyunlastirmada
kullanilan oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri de bilinmelidir (Fidan, 2016).
Oyunlagtirma her 0grenme icerigine uygun olmayabilir. Eger oyunlagtirma
kullanilacaksa; 6grencide motivasyon, katilim ve tutum degisikligi temel amaclar

arasinda olmalidir (Werbach ve Hunter, 2012).

Egitimde neden oyunlastirmaya ihtiyag duyuldugunu diisiinecek olursak;
bunun i¢in toplumsal yapiy1 incelemek gerekmektedir (Yildirim, 2016). Strauss ve
Howe (1992) tarafindan yapilan arastirmada; nesil farkinin bireysel arasindaki en
onemli farklilig1 olusturdugu goriilmektedir. Glass (2007), nesil farkini toplumdaki
bireyleri X, Y ve Z nesillerine ayirarak belirtmistir. X neslini 1965-1980 arasi
doganlar, Y neslini 1980-1995 aras1 doganlar ve Z neslini 1995 sonrasi doganlar olarak
kabul etmistir. Nesiller aras1 fark en ¢ok Z neslinde ortaya ¢ikmaktadir. En biiyiik
farklilik da siiphesiz ki bilim ve teknolojiye olan yatkinlik olarak dikkat cekmektedir.
Teknolojinin ¢ok hizli gelistigini diisiinerek; X ve Y nesli insanlarin bu teknolojiye
ayak uydurmak zorunda kaldig1, Z neslinin ise bu teknolojiye dogrudan temas halinde
hayata bagladig1 goriilmektedir. Prensky (2001), bu ayrimda Z nesline dijital yerliler,
X ve Y nesline ise dijital gdgmenler adin1 vermistir. Ozellikle egitimde her zaman
yasanmakta olan kusak catigmasi bu donemde iyice artmis ve dijital gdcmen olan
Ogretmenler ile dijital yerli olan 6grenciler arasi biiyiik farkliliktan dolay1 biiylimiistiir.
Dijital gégmen olan 6gretmenlerin, bilgisayardaki etkinliklere saatlerce odaklanabilen
dijital yerli O6grencilerin odaklanma ve dikkat eksikliginden sikayet etmeleri bu
catismaya giizel bir ornek teskil etmektedir. Buradaki asil problem &grencilerin
alistiklar1 hayatin, dijital diinyadaki renkli ve hizli nesneler olmasi1 sonucunda; kitap,

defter gibi araglarin dikkat ¢ekmekte yetersiz kalmasidir. Bundan dolay1 dijital

39



goemen Ogretmenlerin dijital yerli 6grencilere ders anlatabilmeleri i¢cin empati
yapmalar1 ve dikkatlerini ¢ekebilmek icin oyunlastirma gibi egitime yardimei

yontemler bulmalar1 gerekmektedir.

Yapict ve Karakoyun (2017), 15 06grenci ile biyoloji dersinde Kahoot
uygulamasi ile oyunlagtirma yaptiklar1 ¢aligmada; motivasyon 6l¢egi incelendiginde
15 dgrencinin 13’linde olumlu geri doniit alinmig, 1 6grenci olumsuz 1 6grenci de ne
olumlu ne olumsuz sonug¢ goriilmiistiir. Calisma sonucunda olumsuz goriigler
incelendiginde; oOgrencilerden biri uygulama dahilinde hatali sonu¢ buldugunda
motivasyonunu kaybettigini, digeri ise teknolojiye adapte olmakta zorlandigini

belirtmistir.

Sirakaya (2017), oyunlastirilmis tersyliz sinif modeline yonelik 6grenci
goriislerini  inceledigi  ¢alismasinda; Ogrencilerin  derse hazirhikli  gelerek
ogrenmelerine olumlu yonde yardimer oldugu goriisiine sahip olduklar1 sonucuna
ulasilmustir. Sinif igi rekabeti artirarak derse aktif katilini artirmustir. Ogrencilerin bu
modelin derse kars1 olan endiselerine etkisi konusunda kararsiz olduklar1 gériilmiistiir.
Ogrencilerin sosyal olarak daha rahat ve samimi ortamda olmalarmin hem
ogretmenleri hem diger 6grencilerle olan etkilesimlerini olumlu yonde etkiledigi
goriilmiistiir. Ogrenciler diger derslerde de oyunlastirilmis tersyiiz smif modelini
kullanmay1 istediklerini belirmislerdir. Sonuglarin genel olarak olumlu goriildigi

sOylenebilir.

Sahin, Karadag, Bozkurt, Dogan, Kiling, Ugur, Giimiis, Oztiirk, Giiler (2017),
uzaktan egitim i¢in gelistirilmis olan Sorukiip uygulamasii incelenmislerdir.
Arastirma kapsaminda katilimcilarin 6grenme silirecinde motivasyonlarini olumlu
etkiledigini belirtmiglerdir. Oyunlagtirma unsurlariin etkilerinin incelendigi
calismada; lider cetvelinin katilimcilarin kendi seviyelerini gdrmelerinde faydali
oldugu, diger katilimcilarin da gosterilmesi sayesinde sosyal bulunusluk algisi
sagladig1 belirtilmistir. Geri bildirim unsuru sayesinde katilimcilarin kendilerini
degerlendirebilmelerini  sagladigini, bunun motivasyonu olumlu etkiledigi

belirtilmistir.
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Stimer (2017), tiniversite 6grencilerine yaptigi uzaktan egitimde oyunlastirma
kullanimina yonelik c¢alismasinda; oyunlastirma ile ders islenen grubun derse
katiliminin, derse bagliligin ve motivasyonun anlamli bir artig gosterdigini sdylemistir.
Ogrenciler tarafindan eglenceli bulundugu goriinen calismadan yola ¢ikarak,
oyunlastirmanin e-6grenme boyutunda incelendiginde olumlu bir destek araci oldugu
sOylenebilmektedir. Siimer, oyunlastirmadaki puanin degerinin Ogrencilerin not
basarisina kiyasla 6nemsiz goriindiiglinli, bu yilizden oyunlagtirma i¢indeki puanin
gegme notuna da etkili olmasi gerektigini belirtmistir. Oyunlagtirmanin tek dersle
sinirl kalmamasi gerektigini, biitiin programa uygulanmasinin daha etkili olacagini

distinmektedir.

Ar (2016), oyunlastirma kullanimin1 meslek lisesi 6grencilerinde arastirdigi
calismasinda, Ogrencilerin akademik basarilar1 lizerine olumlu artis goézlemistir.
Ogrenci goriisleri incelendiginde 1 dgrenci haricinde dgrenciler daha iyi 6grendiklerini
ve oyunlagtirnlmig egitsel ortamin derslerde devam etmesini istediklerini
belirtmislerdir. Oyunlagtirma ile yapilan egitimde rekabetin, eglencenin arttigini1 daha
faydali bir egitim ortami saglandigimi belirtmistir. Ogrencilerin derse ilgilerinin

arttigini sdylemistir.

Fis Eriimit (2016), tniversite Ogrencilerine yaptig1 c¢alisma sonucunda;
ogrencilerin uygulama dahilinde yapilan etkinlikleri ve dersleri daha eglenceli
bulduklarini, oyunlastirilmis uygulamalar1 begendiklerini belirtmistir. Kisisel 6zellik,
yas, cinsiyet ve oyun tercihlerinin oyunlastirilmis etkinlik olustururken ¢ok etkili
oldugu belirtirken, oyunlastirmanin motivasyon artirarak O0grenme ortaminin bir

parcasi haline gelecegini sdylemistir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirma modeli, evren ve orneklem, veri toplama araglari ve

verilerin analiz siiregleri hakkinda bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Tiirkiye’de yayimlanan oyunlastirma konusundaki yiiksek lisans ve doktora tez
caligsmalarini incelemek amaciyla yiiriitiilen bu ¢alismada, nitel arastirma yonteminden
icerik analizi yontemi tercih edilmistir. igerik analizi; kullanilan kavramlarla ilgili
olarak metin ve belgelerden, tekrarlanabilir ve gecerli c¢ikarimlarda bulunmayi
amaclayan bir arastirma teknigidir (Krippendorft, 2004). Bir bagka tanimda; iletisimin
belirgin iceriginin tarafsiz, nicel yollardan sistematik bir sekilde incelenmesi olarak
tanimlanmistir (Berelson, 1952). Cohen, Manion ve Morrison’a (2007) gore igerik
analizi, eldeki yazili kaynaklarin igerdikleri bilginin 6zetlenmesi ve belirtilmesi
islemidir. Bilimsel arastirma teknigi olarak, icerik analizinin giivenilir ve
tekrarlanabilir olmasi  gerekmektedir (Krippendorff, 2004). Iigerik analizi
calismalarinda ¢ok fazla arastirmanin igerigi, 6zeti ve bulgularina yer verildiginden

konu ile ilgili daha ¢ok bilgi edinilmesine olanak saglamaktadir.

3.1.1 Tarama Siireci ve Kodlama Anahtarinin Olusturulmasi

Bu caligsmadaki takip edilen islem basamaklar1 su sekildedir:
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Sekil 3.1: Tarama sureci.

Arastirma sorusu hazirlama; Caligmanin amacina uygun arastirma sorusu ve
arastirma sorusuna ait alt sorular1 belirlenmistir.

Alanyazin taramasi; “gamification”, “gamify” ve “oyunlagtirma” anahtar
kelimelerini iceren tezler Yiiksekdgretim Kurulu Baskanligi (YOK) Tez
Veritabani’nda aratilarak, 36 yiiksek lisans, 8 doktora olmak iizere 44 akademik teze

ulasilmistir(Ulusal TezMerkezi, 2018).
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Dahil etme/cikarma kriterlerinin belirlenmesi; Akademik tez calismalarinin
Tiirkiye’de bulunan enstitiilerde gergeklestirilmesi, icerdikleri verilere ulasabilme
imkan1 olmasi1 ve oyunlagtirma konusuna yer veren caligmalar ele alinacak sekilde

kriterler belirlenmistir.

Dahil etme/cikarma kriterlerinin uygulanmasi; Arama sonucu elde edilen 44
akademik tez ¢alismasinin 2 adeti konuyla ilgisiz olmasi nedeniyle aragtirmaya dahil

edilmeyerek kapsam dis1 birakilmistir.

Derlemeye daihil edilen calismalarin organize edilmesi; Arastirmaya dahil
edilen caligmalar, hazirlanan yayimn tarama formunda yiiksek lisans ve doktora tezi

olarak sirali hale getirilmistir. Bu gruplar kendi i¢erisinde yazar adiyla siralanmistir.

Verilerin toplanmasi; Veriler, aragtirmaci tarafindan gelistirilen Oyunlastirma
Konulu Tez Siniflama Formunda yer alan bagliklar altina yerlestirilmis ve bu basliklar

tez igerigine gore doldurulmustur.

Verilerin analizi; Toplanan veriler igerik analizi yontemi kullanilarak analiz

edilmistir.

Sonuclarin  yorumlanmasiy; Bulgular iliskilendirilerek, karsilastirilarak
sonuclar elde edilmis ve yorumlanmustir.

3.2 Evren ve Orneklem

Calismanin, arastirma evreni Tiirkiye’deki oyunlastirma konusu ile ilgili
yapilmis akademik tez caligmalaridir. Calismanin Orneklemi ise oyunlastirma

konusunda Yok Veritabanindan erisilebilen 42 adet tez calismasidir. Orneklem

dagilimi Tablo 3.1°de gosterilmektedir.
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Tablo 3.1: Calismanin 6rneklem dagilima.

Orneklem f
Yuksek lisans tezi 34
Doktora tezi 8
Toplam 42

Tablo 3.1’de goriildiigii izere 34 adet yiiksek lisans, 8 adet doktora olmak iizere

toplam 42 adet tez ¢alismasi arastirmaya dahil edilip 6rneklemi olusturmustur.

3.3 Veri Toplama araclari ve Verilerin Toplanmasi

Nitel arastirma yOntemiyle yiiriitiilen bu ¢aligmada veri toplama araci olarak
arastirmaci tarafindan gelistirilen Oyunlastirma Konulu Tez Smiflama Formu
kullanilmistir. Bu form, Askin (2006), Orak (2015), Ataseven ve Oguz (2015), Cevher
(2017), Bozkurt ve Durak (2018) tarafindan yapilmis olan derleme ¢aligmalari dikkate
aliarak olusturulmustur. Gelistirilen formda;

1. Calismanin yayin yil,
Calismanin tiirt,
Calismanin konusu,

Calismanin anahtar kelimeleri,

2

3

4

5. Calismanin yazim dili,
6. Calismada kullanilan kuramlar,

7. Calismada tercih edilen aragtirma yontemi,
8. Calismada tercih edilen arastirma modeli,
9. Calismada kullanilan arastirma araglari,
10. Calismanin katilimci kitlesi,

11. Calismadaki katilimci sayisi,

12. Calismada incelenen degiskenler,

13. Calismay1 yapan iiniversite,

14. Calismay1 yapan enstitii,

15. Calismay1 yapan anabilim dali alt boyutlar1 incelenmistir.
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3.4 Veri Analizi

Bu c¢alismada toplanan veriler icerik analizi yontemi kullanilarak analiz
edilmistir. Igerik analizi, yazili materyalin belirlenmis 6zellikleri sayisallastirilarak
veri elde etmeyi amaglayan bir tarama tiiriidiir (Karasar, 2003). Igerik analizinde,
belirlenmis olan basliklar altinda toplanan veriler agiklanir ve iligkileri belirlenir.
Toplanan veriler islenerek incelenen konu iizerinde derinlemesine bilgi elde etmeye
ve verileri sonuca ulastirmaya c¢alisilir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Elde edilen
bulgularda degiskenin tiim dokiimandaki oran1 yiizdelik (%), ka¢ kez kullanildig1 ise
kullanim sikligi (f) ile ifade edilmistir. Bunun i¢in tiim dokiimanlar taranarak, istenen

veriler ve degiskenler tablo haline getirilmistir.

3.5 Gegerlik ve Guvenirlik

Bilimsel arastirmanin degerli olabilmesi i¢in gecerlik ve giivenirlik caligmalari
yapilmast gerekmektedir. Gegerlik ve glivenirlik, arastirma yontemlerine gore
degisiklik gostermekte ve ozellikle nitel arastirmalarda ¢aligmanin siireci hakkinda
daha net bilgiler verilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir (Hammersley, 1998; Silverman,
2001). Gegerlik ve giivenirlik, arastirmacinin konuya objektif yaklasip, oldugu gibi
ele almasidir. Aragtirmada gecerlik ve giivenirligi saglamak i¢in bir takim 6nlemler
aliabilir. Bunlardan bazilari; uzman incelemesi, ayrintili betimleme, arastirma
sinirlarint belirleme, baglantilara yogunlagma, ayrintili alintilar yapma, katilimei

teyidi, uzun siireli calismalardir (Yildirim, 2010).

Bu calismada elde edilen veriler icerik analizi yontemi ile incelenmistir. Bu
amagla calismadaki gecerlik ve glivenirligi olusturmak adina; es denetleme, ayrintili
betimleme, arastirmanin sinirlart ortaya koyma, baglantilara yogunlasma, tekrar

edilebilirlik yontemleri kullanilmistir.
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4. BULGULAR

Bu bélimde analiz edilen dokiimanlardan elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Bulgular yiiksek lisans tezi, doktora tezi tiirlerine gore gruplandirilmigtir.

4.1 Yaymlarin Tiirlerine Ait Bulgular

Oyunlastirma konusunda YOK tez veri tabaninda yayinlanan tez calismalarini
incelemek amaciyla tespit edilen caligmalarin yayin tiirleri incelenmis ve Tablo4.1’de

sonuglar verilmistir (UlusalTezMerkezi, 2018).

Tablo 4.1: Yayn turlerinin sayist.

Yayin Tiirii f %
Yuksek lisans tezi 34 81
Doktora tezi 8 19
Toplam 42 100

Tablo 4.1°e gore incelenen 42 adet tezin %81’ini yiiksek lisans tezleri
olusturmakta, doktora tezleri ise tiim ¢alismanin %19’unu olusturmaktadir. incelenen
calismalar yayin tiirii baz alinarak gruplandiginda 34 yiksek lisans tezi, 8 doktora tezi

olmaktadur. ilgili konuda en fazla ¢alisilan yayn tiirii; yiiksek lisans tezi olarak tespit

edilmistir.

4.2 Yaymlarin Yillara Gore Dagilimina Ait Bulgular

Arastirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik yapilan yliksekdgrenim

tez calismalar1 yayin yillari incelenmistir. Sonuglar Tablo 4.2°de verilmistir.
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Tablo 4.2: Yayn turlerinin yillara gore sayisi.

Yillar Yuksek Lisans Doktora Tezi(f) Toplam(f)
Tezi(f)

2014 6 1 7

2015 8 - 8

2016 11 5 16

2017 9 2 11

Toplam 34 8 42

Tablo 4.2’ye gore tezlerin tiirlerine gore incelendiginde oyunlastirma
konusunda en yogun 16 calisma ile 2016 yilinda calisilmistir. 2014 yilindan 6nceki
yillarda oyunlastirma ile ilgili yiiksek lisans veya doktora tezi bulunmamaktadir. 2014
yilinda ise ilk defa tezlere konu olmasina ragmen 7 adet tez ¢alismasi ger¢eklesmistir.
2015 yilinda oyunlastirma konulu tez 8 adet olmustur. 2016 yilinda oyunlastirma
konulu tez 16 adet olarak sayida artis gozlenmistir. 2017 yilinda oyunlagtirma
konusunda erisilebilen tez 11 adetle smirli kalmistir. Fakat bu sonuglari
degerlendirirken 2017°de yaymlannmis fakat heniiz YOK veri tabaninda
yaymnlanmamis tezler olabilecegi goz Oniine alinmalidir. Bu bilgi gbéz oOniinde
bulunduruldugunda son yillarda ilginin arttigi sonucuna varilabilmektedir. Sekil

4.1°de artis grafigi goriilmektedir.

Tezlerin Yillara Gore Dagilimi

12
10
8
6
4 o a~
2 ¢ .
0 ——
2014 2015 2016 2017
e Y (iksek Lisans Tezi Doktora Tezi

Sekil 4.1: Yayinlarin yillara gore dagilimi.
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Sekil 4.1°de verilen bilgilere goére her yil oyunlagtirma konusunda yapilan
yiiksek lisans tez sayisi, doktora tez sayisim1 gegmektedir. Yillara gore oyunlagtirma
konulu tez sayilarina bakildiginda genel olarak bir artis s6z konusudur. Bu sonug;
Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014); Caponetto, Earp ve Ott (2014); Bozkurt ve Durak
(2018) derlemeleriyle benzerlik gostermektedir. Bu ¢alismalarda da yillara gore artis

goriilmekte ve konunun giderek deger kazandig1 yorumu bulunmaktadir.

4.3 Yaymlarin Diline Ait Bulgular

Arastirma kapsaminda oyunlagtirma konusuna yonelik yapilan ¢aligsmalarin

yayinlanma dili incelenmistir. Sonuglar Tablo 5.3’te verilmistir.

Tablo 4.3: Calismalarin yayimlandig: dillere gore dagilimu.

Yayn Dili f %
Turkce 24 57
Ingilizce 18 43
Toplam 42 100

Tablo 4.3’teki verilere gore oyunlagtirma konusundaki 42 adet yiiksekdgrenim
tezinin %57°si (24 adet) Tiirkge olarak yayimlanirken %431 (18 adet) Ingilizce olarak
yayimlanmistir. Sonuglar goz 6niine alinarak olusturulan Sekil 4.2°de tezlerin blylk

cogunlugunun Tiirk¢e dilinde yayinlandig1 goriilmektedir.

Yayin Dili

= Tlrkce

= ingilizce

Sekil 4.2: Yayin diline gore dagilimi.
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4.4 Yayin Sayisi ve Tiiriine Gore Kurum Dagilimina Ait Bulgular

Aragtirma kapsaminda oyunlagtirma konusuna ydnelik yapilan ¢aligmalarin

yuriitiildiigi kurumlar incelenmistir. Kurumlar incelenirken; kurum, enstitii, anabilim

dali olarak ayrilarak incelenmistir. Kurum bazli sonuglar Tablo 4.4’te yuksek lisans ve

doktora olarak ayrilarak verilmistir. Kurumlar incelenirken Ogrencilerin bagh

bulundugu enstitiller ve anabilim dallar1 da ayrica incelenmistir. Enstitiilere ait

sonuclar Sekil 4.3’te gosterilmis, anabilim dallarina ait sonuglar Tablo 4.5’de

verilmistir.

Tablo 4.4: Yayn sayisi1 ve turline gore tniversitelerin dagilimi.

Universite

Yiksek
Lisans(f)

Doktora(f)

Toplam(f)

Bahcesehir Universitesi
Anadolu Universitesi

Istanbul Teknik Universitesi
Atatiirk Universitesi

Orta Dogu Teknik Universitesi
Istanbul Bilgi Universitesi
Kadir Has Universitesi

Cag Universitesi

Cankaya Universitesi

Yeditepe Universitesi

Izmir Yiiksek Teknoloji Enstitiisii
Uludag Universitesi

Y1ldiz Teknik Universitesi
Isik Universitesi

Beykent Universitesi

Ozyegin Universitesi

Sakarya Universitesi

Atilim Universitesi

Maltepe Universitesi
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Tablo 4.4: (Devami).

Hacettepe Universitesi 1 - 1
Erciyes Universitesi 1 - 1
Gaziantep Universitesi - 1 1
Cukurova Universitesi - 1 1
Marmara Universitesi - 1 1
Toplam 34 8 42

Tablo 4.4’de goriildiigii lizere oyunlastirmayr konu alan yiiksekdgrenim
tezlerinde 7 adet yiiksek lisans tezi ile Bahgesehir Universitesi en ¢ok yaym yapilan
{iniversite olarak tespit edilmistir. Bahcesehir Universitesi’ni; Anadolu Universitesi 4

ve Istanbul Teknik Universitesi 3 adet ¢alisma ile takip etmektedir.

Enstitliler

B Fen Bilimleri Enstitlisu
M Sosyal Bilimler Enstitlist
m Egitim Bilimleri Enstitlisu

Enformatik Enstitlst

Sekil 4.3: Yayinlarin enstitilere gére dagilima.

Sekil 4.3’teki verilere gore incelenen 42 adet yiiksekdgrenim tezinde %40 (17
adet) ile Fen Bilimleri Enstitlisii oyunlastirma konusunda en ¢ok calisma yapilan
enstitii olarak tespit edilmistir. Sosyal Bilimler Enstitlisii ve Egitim Bilimleri Enstitiisti
%28 (12 adet) ile esit bir sekilde takip etmektedir. Enformatik Enstitiisii’'nde ise
konuyla ilgili %3 (1 adet) ¢aligma bulunmaktadir. Enformatik Enstitiisii’nlin yaygin

olmamasindan dolay1 oldugu diistiniilmektedir.

51



Tablo 4.5: Yayinlarin anabilim dalina gore dagilimi.

Y uksek
Anabilim Dah ] Doktora(f) Toplam(f)
Lisans(f)

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi 7 2
Bilgisayar Miihendisligi

Bilgi Teknolojileri

Ingiliz Dili Egitimi

Endiistri Uriinleri Tasarimi
Medya ve lletisim Sistemleri
[kogretim

Modelleme ve Similasyon
Enformatik

Bilgisayar Bilimleri

Egitim Teknolojileri

Halkla iliskiler ve Reklamcilik
Endiistriyel Tasarim

Gorsel Iletisim Tasarimi
Isletme Y&netimi

Isletme

N T = = T T T T = S S S C R CRNYJC BN SRS )|
1

[letisim ve Tasarim
Uzaktan Egitim

Peyzaj Mimarlig1 -
Radyo Televizyon ve Sinema -

1
N e i e T T = = N N S N T S CRE RN R S N S ) B Vo)

Egitim Bilimleri -

o I e e N

SN
N

Toplam 34

Tablo 4.5’deki verilere gore incelenen 42 adet yiiksekdgrenim tezinde %21.5
(9 adet) ile Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1 oyunlastirma
konusunda en ¢ok calisma yapilan anabilim dali olarak tespit edilmistir. Bilgisayar
Miihendisligi Anabilim Dal1 %12 (5 adet) ile ikinci en ¢ok ¢alisma yapilan anabilim
dal1 olurken, Bilgi Teknolojileri Anabilim Dali ve Ingiliz Dili Egitimi Anabilim Dali
%10 (4 adet) calisma ile takip etmektedir. Anabilim dallar1 incelendiginde birbirine
uzak dallarda da ¢aligma yapilmis olmasi oyunlastirma konusunun sadece egitim ve

bilgisayar ile ilgili dallara ait bir konu olmadigin1 géstermektedir.
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4.5 Yaymnlarda Kullanilan Katilimer Tiirii ve Biiyiikliigiine Ait Bulgular
Aragtirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik yapilan ¢alismalarda
orneklem olusturan katilimcilarin tiiri ve biiytikliigli incelenmistir. Sonuglar Tablo

4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6: Tercih edilen katilimci tirt ve biyiikligi.

Arneklem Tiiri Orneklem Biiyiikliigii(f)

<30 31-100 >101 Toplam

Lisans 3 9 2 14
Lisansustu - 1 - 1
Yetigkinler 3 - 1 4
K12 6grenci 2 5 3 10
K12 6gretmen 1 - - 1
Uzmanlar 6 - - 6
Kurumlar 1 1 - 2
Dokiman 2 - - 2
Sistem/Program 1 - - 1
Toplam: 19 16 6

Tablo 4.6’da oOrneklem olusturulurken tercih edilen katilimci tir ve
biiytlikliigiine iligkin veriler incelendiginde; 14 adet ¢alismada kullanilarak en fazla
tercih edilen 6rneklem grubu lisans diizeyi olmustur. K12 diizeyi 6grenci grubu 10
adet ¢alismada kullanilarak ikinci sirada yer alirken, uzmanlara yonelik ¢alismalar 6
adet ile iigiincii sik tercih edilen &rneklem grubu olmustur. Orneklem biiyiikliigii

acisindan incelenen ¢aligsmalarda en fazla “<30” 6rneklem biiyiikliigii tercih edilmistir.

Caponetto, Earp ve Ott (2014), arastirmalarinda %43 oraninda lisans
ogrencilerinin katilimer olarak kullanildigini belirtmistir. Ozkan ve Samur (2017),
aragtirmalart kapsaminda %44 oraninda lisans Ogrencilerinin katilimer olarak
kullanildigini, 6rneklem biiyiikliigli olarak %44 oraninda 20-54 araligi secildigini

belirtmistir. Bulunan sonuglar benzerlik gostermektedir.
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4.6 Yayinlarda Kullanilan Arastirma Yontemlerine Ait Bulgular

Arastirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik ¢alismalarin aragtirma

yontemleri incelenmistir. Sonuglar Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7: Tercih edilen arastirma yontemi.

Arastirma Yontemi f %
Nitel 10 24
Karma 10 24
Nicel 5 12
Uygulamaya Dayali 15 35
Diger/Teorik 2 5

Toplam: 42 100

Tablo 4.7°de verilen bilgilere gore ¢alismalarin %35’i (15 adet) uygulamaya
dayali arastirma yontemi, %24°i (10 adet) nitel arastirma yontemi, %24°i (10 adet)
karma arastirma yontemi kullanilarak bu yontemler en ¢ok tercih edilen aragtirma
yontemleri olmustur. Calismalarin %12’linde (5 adet) kullanilan yontem tespit

edilememis veya ¢alismaya ulagilamamustir.

Arastirma Yontemi

m Nitel
B Karma
M Nicel
Uygulamaya Dayali
H Diger/Teorik

Sekil 4.4: Tercih edilen arastirma yontemi grafigi.
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Tespit edilen bulgular incelendiginde Sekil 4.4’te goriildiigii gibi uygulamaya
dayal1 aragtirma yontemi, nitel arastirma yontemi ve karma arastirma yonteminin en

cok tercih edildigi, birbirlerine kiyasla aralarinda biiyiik fark bulunmadigi sdylenebilir.

Aragtirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik ¢alismalarin arastirma

desenleri incelenmistir. Sonuglar Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8: Tercih edilen arastirma deseni.

Arastirma Yontemi  Arastirma Deseni f
Nicel Tarama (Survey) 3
Deneysel 2
Nitel Durum Caligmast 5
Etnografya 1
Icerik Analizi 2
Delphi 2
Uygulamaya Dayali Tasarim Tabanl1 Arastirma 14
Eylem Arastirmasi 1
Karma GOomuld 3
Yakinsak Paralel 1
Siral1 agiklayici 6
Diger/Teorik Literattir Derleme 2

Toplam: 42

Tablo 4.8’de verilen bilgilere gore ¢alismalarda kullanilan arastirma desenleri
incelendiginde 14 adet ile tasarim tabanli arastirma deseninin en ¢ok tercih edilen
arastirma deseni oldugu goriilmiistiir. Diger yontemler arasinda dikkat ceken fark
gorulmemek ile birlikte; 6 adet ile sirali agiklayici ve 5 adet ile durum ¢aligmasi takip

etmektedir.

Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014), inceledikleri ¢caligmalarda nicel arastirma
yonteminin ¢ok kullanildigini sdylemislerdir. Bozkurt ve Durak (2017), inceledikleri
calismalarda tanimlayici/teorik aragtirma yonteminin ¢ok kullanildigr ve literatiir

derlemenin en ¢ok kullanilan aragtirma deseni oldugu sonucuna varmistir. Bu ¢alisma
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ikisiyle de sonug olarak uymamaktadir. Bunun sebebi olarak diger iki caligmanin dahil
ettigi caligmalarin makale, konferans sunusu gibi farkli ¢esit akademik caligmalar
incelemelerine karsin bu ¢caligmada sadece tezlerin incelenmesinden kaynakli oldugu

distiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik ¢alismalarin aragtirma

yontemlerinde kullanilan, veri toplama araglari incelenmistir. Sonuglar Tablo 4.9°da

verilmigtir.
Tablo 4.9: Tercih edilen veri toplama araglari.

Arastirma Araci f
Anket 11
Olgek 6
Gorilisme 6
Odak grubu 14
Gozlem 4
Belge analizi

Web sayfasi analizi 1

Not: Bir ¢alismada birden fazla ara¢ kullanmilabildigi icin yiizde degerleri

verilmemigstir.

Tablo 4.9’da verilen bilgilere gore ¢alismalarda en ¢ok tercih edilen veri
toplama araglari; 14 arastirmada kullanilan odak grubu ve 11 arastirmada kullanilan
anket olmustur. Olgek, gériisme ve belge analizi 6 arastirmada, gézlem 4 arastirmada
kullanilmistir. Web sayfa analizi araci ise 1 arastirmada kullanilarak en az tercih edilen

arastirma araci olmustur. Bu veriler 1s18inda olusturulan grafik asagida verilmistir

(Sekil 4.5).
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Arastirma Araglari

16
14
12
10
8
6
4
2 .
0 [
Kategori 1
® Anket mOlcek mGoriisme ® Odak Grubu B Gozlem H Belge Analizi B Web Sayfasi Analizi
Sekil 4.5: Arastirma araglar1 kullanim sayist.
4.7 Yaymlarda Yogun Olarak Kullanilan Degiskenlerin Durumuna Ait
Bulgular

Arastirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik ¢calismalarda kullanilan
degiskenleri incelenmistir. Oyunlastirmanin etkisinin incelendigi degiskenler ve

kullanim sayis1 Tablo 4.10’da verilmistir.

Tablo 4.10: Yogun olarak kullanilan degiskenlerin bulunduklari tez sayilari.

Degisken f

N
a1

Motivasyon

N
N

Basari
Verim
Tutum
Katilim
Etki
Deneyim
Algt

Yas
Cinsiyet

w w A~ O OO O 0 ©
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Tablo 4.10: (Devamu).

Degisken

Etkilesim
Memnuniyet
Oz-yeterlik
Isbirligi

e S I

Tletisim

Not: 8 calismanin detayina ulasilamamistir.

Tablo 4.10’daki veriler incelendiginde; motivasyon degiskeni 25, basari
degiskeni 24 tezde yer alarak diger degiskenlere gore cok daha sik kullanilmistir. Bu
sebepten motivasyon ve basarinin 25 ve 24 tezde bulunmasini yorumlayacak olursak,
incelenen ¢aligmalarda %75 ve %72 gibi ylksek oranda bulunmasi sonucuna

varilabilmektedir.

Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa ve Eschenbrenner (2014), calismalarinda
degisken olarak en ¢ok katilimin kullanildigini, hemen arkasindan motivasyonun
geldigini belirtmislerdir. Caponetto, Earp ve Ott (2014), ¢alismalarinda motivasyon ve
katilimin en ¢ok degisken olarak incelendigini belirtmislerdir. Xu (2015), ¢calismasinda
motivasyonun en c¢ok kullanildigini belirtmistir. Bozkurt ve Durak (2018),
oyunlagtirmanin motivasyon, katilim ve davranigsal degisiklikler bakimindan
incelendigini belirtmislerdir. Bu c¢alismada da motivasyon onde gelerek incelendigi
gorlilmiistiir ve basarinin diger calismalarin aksine daha c¢ok tercih edildigi
goriilmiistiir. Ayrica katilim degiskeni tezlerde diger ¢aligsmalara gore daha az dnem

verilmistir.

4.8 Yaymnlarda Kullanilan Anahtar Kelimelere Ait Bulgular

Aragtirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik ¢alismalarda kullanilan
anahtar kelimeler incelenmistir. Calismalarda en az iki ¢alismada kullanilan anahtar
kelimeler ve kullanim sayilar1 Tablo 4.11°de verilmistir. Birbirine anlamsal olarak ¢ok
yakin veya es anlamli kelimeler tek kelime catisinda toplanarak kargasa azaltilmaya

calisilmigtir.
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Tablo 4.11: Kullanilan anahtar kelimeler ve kullanim sayilari.

# | Anahtar Kelime f # | Anahtar Kelime f
1 | Oyunlastirma 36 20 | Similasyon 3
2 | Motivasyon 11 21 | Oyun Mekanikleri 3
3 | Egitim 11 22 | Tutum 3
4 | Egitimde Oyun 8 23 | Yeni teknolojiler 2
5 | Basar 6 24 | Oyun Tasarimi 2
6 | Oyun 6 25 | Sanal 2
7 | Katilim 4 26 | Akis 2
8 | Iletisim 4 27 | Ciddi Oyun 2
9 | Pazarlama 4 28 | Gerceklik 2
10 | Kelime Bilgisi 4 29 | Proje YOnetimi 2
11 | Ders 4 30 | Hayal glcu 2
12 | Tasarim ve Gelistirme 4 31 | Kisilik 2
13 | Davranig Degisimi 4 32 | Etkilesimli Sergiler 2
14 | E-Ogrenme 4 33 | Kitle kaynak 2
15 | Oyun Elemanlar1 4 34 | Derinlemesine goriisme 2
16 | Oyun Tabanli Ogrenme 4 35 | Mantiksal Diislinme 2
17 | Sosyal Medya 3 36 | Tuketim 2
18 | Deneyim 3 37 | Mobil Ogrenme 2
19 | Fizyoterapi 3 38 | Eglence 2

Tablo 4.11°de verilen bilgilere gore oyunlastirma anahtar kelimesi 36 kullanim
ile en cok tercih edilen anahtar kelime olmaktadir. Oyunlastirma kelimesini;
motivasyon 11 kullanim, egitim 11 kullanim, egitimde oyun 8 kullanim ile takip
etmektedir. Bu veriler 1s181inda oyunlastirmanin kullanim alani olarak en biiytlik pay1

egitimin aldig1 sdylenebilir.

Anahtar kelime konusunda diger calismalar ile benzerlik goriilmektedir.
Caponetto, Earp ve Ott (2014) ile Bozkurt ve Durak (2018) ¢calismalarinda oldugu gibi
oyunlagtirma ilk sirada yer alirken, hemen arkasindan egitim, motivasyon gibi
kelimeler gelmektedir. Bu konuda da katilimin diger ¢alismalara gore daha geride

kaldig1 goriilmektedir.
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Oyunlastirma konusunda kullanilan anahtar kelimeler incelendiginde egitimle
ilgili birgok kelimenin de siklikla kullanildig1 goriilmektedir. Bu anahtar kelimelere;
Sekil 4.6’da goriildiigii gibi motivasyon, katilim, tutum, e-6grenme, mobil 6grenme
anahtar kelimeleri 6rnek verilebilir. Egitim disinda inceleyecek olursak teorik alt
yapistyla ilgili kelimeler; ciddi oyun, akis, second life, sanal, gerceklik gibi ve

pazarlama, tiiketim, diizen gibi pazarlama kelimelerinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Delphi Calismas: © “" Proje Yonetimi Down ‘s{ 11([1[]111[1
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Sekil 4.6: Anahtar kelimelere ait kelime bulutu.

60



4.9 Yaymnlarda Kullanilan Teorilere Ait Bulgular

Arastirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik ¢calismalarda kullanilan

teoriler incelenmistir. Teoriler ve kag ¢alismada yer aldiklar1 Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.12: Kullanilan teoriler ve bulunduklar1 tez sayilari.

Teori

Oz Belirleme Kurami

Oyun Tabanli Ogrenme

Akis Kurami

Biligsel Degerlendirme Kurami
Beklenti Kurami

Cok Kanall1 Ogrenme
Durumlu Ogrenme

Organizma Entegrasyonu Kurami
GOmuld Teori

Hedef Belirleme Kurami
Kavramsal Model

I¢sel Motivasyon

R T T o R T = NV B SRS ) BN

Digsal Motivasyon

Tablo 4.12°de verilen bilgilere gore oyunlastirma konusunda yapilan 7 tezde
yer alarak en ok tercih edilen kuram ‘Oz-Belirleme Kuram1® olmustur. ‘Oyun Tabanli
Ogrenme’ teorisinin 5 calismada ad1 gegmektedir. Ozellikle ‘Oyun Tabanli Ogrenme’
kuraminin ¢ok daha fazla tezde konu edilmesi beklenirken bu sonuclar beklentinin

altinda kalmgtir.

Bozkurt ve Durak (2018), calismasinda Oz-Belirleme Kurami’nin en ¢ok
kullanilan kuram oldugunu sdylemektedir. Bunu Akis Kurami takip etmektedir. Bu
calismada da Oz-Belirleme Kurami’nin en ¢ok tercih edildigini goriiliirken Akis

Kurami da ilk siralardadir.
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4.10 Yaymlarin Amag¢ Ciimlelerine Ait Bulgular
Arastirma kapsaminda oyunlastirma konusuna yonelik calismalarin amag
cliimleleri incelenmistir. Amag¢ ciimlelerinden yorumlanarak elde edilen tema

bulgularina ait sonuglar Tablo 4.13’te verilmistir.

Tablo 4.13: Tezlerin ana ve alt temalari.

Temalar f

Kullanim
Motivasyon artirmak
Egitim
Pazarlama
Degerlendirme

P N WwN

Tasarim ve Gelistirme
Ders i¢in yontem, arag
Saglik uygulamasi
Gelistirici platformu

N el S

Tanimlama
Kisilik tiirleri
Oyunlastirma unsurlari
Oyunlastirma
Crowdsourcing

e L

Etki

Basan

Tutum

Motivasyon

Katilim

Davranis

Avantaj, dezavantaj
Not: Bir ¢alismada birden fazla etki veya kullanim ve etki bir arada karsimiza
ctkabilmektedir.

P W wwwo

Tablo 4.13’te ana ve alt temalar incelendiginde; toplam 14 c¢alismada
oyunlastirmanin basari, akis, tutum, motivasyon ve algi gibi degiskenler {izerine
etkileri incelenmistir; bunu takiben 8 calismada oyunlastirmanin cesitli alan ve
amaglarda kullanimi incelenmistir; 6 calismada ara¢ veya ortam tasarimi ve
gelistirilmesi yapilmistir; 5 calismada ise oyunlastirmanin tanimlanmasi ya da

oyunlastirma yardimiyla baska tanimlar yapilmasi hedeflenmistir.

62



4.11 Tezlerin Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi

Calisma kapsaminda tezler gesitli degiskenlere gore incelenmistir.

Tablo 4.14: Egitimde oyunlastirmanin degiskenlere etkisi.

Olumlu Olumsuz Anlamli Fark Yok
Motivasyon 23 0 2
Derse Karst Tutum 8 1 3
Ders Basarisi 13 0 9
Eglence 10 0 0
Katilim 6 0 0

Not: Tabloda verilen rakamlar tez sayilarini ifade etmektedir.

Oyunlagtirma  kullaniminin  motivasyon {izerine etkisinin incelendigi
calismalarin yaklasik %90’inda motivasyonu olumlu yonde etkiledigi sonucuna
varilmigtir. Kalan calismalarda ise anlamli bir fark goriilmedigi belirtilmistir.
Oyunlastirma kullaniminin  tutum {izerine etkisinin incelendigi c¢alismalarin
tamaminda oyunlastirmaya yonelik tutumun olumlu sonuglanmistir. Fakat
ogrencilerin derse kars1 tutumu incelendiginde yaklagik %66 olumlu, %25 anlamli fark
yok ve %9 olumsuz sonug¢landigi goriilmiistiir. Bu konudaki 6gretmen yorumlarinda
olumsuz farkliligin sebebinin ¢ocugun oyuna kendini ¢ok kaptirip dersten kopmasi
olarak goriilmiistiir. Oyunlagtirmanin ders basaris1 ilizerine etkisinin incelendigi
calismalarin %60°1nda ders basarisint olumlu etkiledigi %40°’lik kisimda ise anlamli
bir fark goriilmedigi gozlenmistir. Caligmalarin sonuglarinda ders basarisina karsi
olumsuz sonugla karsilasilmamistir. Calismalar sonucunda dgrencilerin oyunlastirma

etkinliklerini eglenceli bulduklar1 ve bu etkinliklere katilim sagladiklari belirtilmistir.
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5. SONUC VE ONERILER

5.1 Sonug

Oyunlagtirma konusunda yapilmis tez ¢alismalarinin incelendigi bu ¢alismada
ozellikle egitimde oyunlastirmanin kullaninminin olumlu sonuglar gosterdigi
sOylenebilir.  Yapilan ¢alismalar, Ogrencilerin motivasyonlarimin ve derse
katilimlarinin yiiksek oldugu durumlarda daha iyi o6grendikleri ve akademik
basarilarinin da daha yiiksek oldugunu goéstermistir. Oyunlastirma konusundaki tez
caligmalarinin %81’ini yliksek lisans caligmalarini kalan %19’u doktora tezlerinin
olusturdugu goriilmiistiir. Bu durumun nedeni olarak doktora programlarina kabul
edilen 6grenci sayilarinin yiiksek lisansa kabul edilen 6grenci sayilarindan ¢ok daha
az oldugu gosterilebilir. Oyunlastirmanin 2014 yilinda 6 yiiksek lisans ve 1 doktora
tezi ile basladig1 ve her y1l bu sayida artis oldugu goriilmiistiir. Bulunan sonuca benzer
olarak Scopus veri tabaninda oyunlastirma ile ilgili makaleler incelendiginde ve
Google arama trendlerinde ‘Gamification’ kelimesi ile ilgili rapor incelendiginde yine
artig grafigi goriilmektedir. Bu grafiklerden konunun oOneminin giderek arttig

sonucuna varilabilir.

Calismalarin amag climleleri incelendiginde; 16 c¢alismada oyunlastirmanin
basari, akis, tutum, motivasyon ve algi gibi degiskenler {izerine etkileri; 10 ¢calismada
oyunlastirmay1 kavram olarak tanimlamak ve kullanimin1 arastirmak; 5 ¢alismada ise
oyunlastirma kullanarak bir platform tasarlamak veya yontem ve arac¢ gelistirmek
hedeflenmistir. Bunlar haricindeki 3 c¢alismada, calismanin kendi hedefi igin

oyunlastirma bir yardime1 arag olarak kullanilmastir.
Calismalar yaymmlandig: dillere gore incelendiginde Tiirkce 24, Ingilizce 18

tez sayisi ile cogunlukla Tiirkge dilinin tercih edildigi goriilmiistiir. Tilirk¢e nin daha

cok tercih edildigi goriilmiistiir.
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Calismalar kurumlara gore incelendiginde Bahgesehir Universitesi’nin 7
yiiksek lisans calismasi ile konuya onem verdigi diisiiniilmektedir. Bahgesehir
Universitesi’nin lisansustl programlari incelendiginde, hali hazirda ‘Oyun Tasarim1’
ve ‘Ileri Oyunculuk’ isimli programlarin oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla Bahgesehir
Universitesi’nin tez calismalarinda éne ¢ikmasinin nedeni bu sekilde aciklanabilir.
Anadolu Universitesi’nin 3’ii doktora olan 4 c¢alisma ile doktora tezlerinde
oyunlagtirmay1 en ¢ok inceleyen iiniversite oldugu goriilmiistiir. Caligmalar anabilim
dallarina gére dagilimi incelendiginde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Anabilim Dali’nin 9 ¢alisma ile ilk sirada oldugu goriilmiistiir. Bu durum oyunlastirma
kavraminin egitim teknolojisi ile birlikte diisliniildiigiinden dolay1 olagan bir sonug
olmustur. Ardindan Bilgisayar Miihendisligi, Bilgi Teknolojileri ve Ingiliz Dili
Egitimi gelmektedir.

Incelenen ¢alismalar Katilimei tiirii agisindan analiz edildiginde en ¢ok lisans
ogrencilerinin tercih edildigi goriilmiistiir. Lisans 6grencilerinden sonra katilimer tiirii
olarak en fazla K-12 Ogrencilerinin oldugu goriilmistir. Bu durum ulasim
kolayligindan dolay1 katilimer tiirii olarak lisans 6grencilerinin en ¢ok tercih edilmesi;
egitim alaninda lisansiisti egitim alan K12 ogretmenlerinin kendi siiflarinda
uygulama yapabilme sanslar1 agisindan da K12 6grenci Katilimer tlrinun tercih
edilmesi beklenen sonuglardir. Lisans diizeyindeki 6grencilerin oynadiklart oyunlarin
K-12 diizeyine kiyasla daha karmasik olmasi gerektigi beklenmektedir. Dolayisiyla
lisans dlizeyine gore oyunlastirma uygulamasi gerc¢eklestirmenin daha zor ve kapsamli
bir stire¢ oldugu séylenebilir. Orneklem biiyiikliigii olarak 0-30 ve 31-100 araliklarinin
tercin edilmesi 0Ozellikle lisans diizeyindeki sinif mevcutlariin sayisiyla

iliskilendirilebilir.

Oyunlastirma konusunda uygulama yapabilme sansinin yiiksek olmas1 ve yeni
bir kavram olmasinin da etkisiyle uygulamaya dayali arastirma yontemi en ¢ok tercih
edilen yontem olmustur. Uygulamaya dayali arastirma yontemini; karma ve nitel
caligsmalar takip etmektedir. Uygulamaya dayali arastirma yontemi altinda tasarim
tabanli arastirma deseninin daha ¢ok tercih edilmesi oyunlagtirma kavraminin tasarim

ile yakindan iligkili bir kavram oldugunu gdstermektedir.
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Calismalarda veri toplama araci olarak odak grup goriismesinin en ¢ok tercih
edilen veri toplama araci oldugu goriilmiistiir. Odak grup goériismesini anket takip
etmektedir. Bu durumun nedeni olarak uygulamaya dayali arastirma yontemlerinin
daha ¢ok tercih edilmesi veri toplama araglarinin bu sekilde ortaya ¢ikmasinin nedeni

olarak gosterilebilir.

Motivasyon ve basar1 degiskenlerine her c¢alismada rastlanmasi bu
degiskenlerin egitimde en ¢ok incelenen degiskenler olmasindan dolayr sasirtici
degildir. Egitimde oyunlastirma kavraminin incelendigi ¢alismalarda genel olarak
oyunlastirmanin motivasyonu olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir. Ancak
bazi ¢aligmalarda ise anlamli bir fark goriilmedigi ortaya ¢ikmistir. Motivasyona
benzer sekilde tutum degiskeninin incelendigi tiim tezlerde oyunlastirmanin tutumu
olumlu sekilde etkiledigi gorilmiistiir. Oyunlastirmanin akademik basar1 Uzerine

etkisinin incelendigi ¢alismalarda ise ¢gogunlukla olumlu sonuglar alinmistir.

Oyunlastirmanin egitimde kullanimi iizerine yapilan g¢aligmalarda 6grenci
goriislerini inceleyen g¢alismalarin tamaminda 6grencilerin oyunlagtirma kullanimin
eglenceli bulduklari, 6zellikle ilkokul ve ortaokul Ogrencilerinin oyunlastirmaya
yonelik uygulamalarda ¢ok hevesli olduklar1 sonucuna varilmustir. Ogretmen
goriislerine yer veren calismalarda O6gretmenler; O6grencilerin derse daha hevesli
geldiklerini, derse katilimin arttigini, ders basarilarinda artis gozlendiginin ve genel
olarak sonuglarin olumlu oldugunu belirtmislerdir. Bununla birlikte oyunlastirma
uygulamalarinda igbirlikli 6grenmenin kullanilmasinin verimi artirdigi sonucu ortaya

cikmustir.

Incelenen tezlerin sonuglarinda da goriildiigii gibi oyunlastirma kullanimi
akademik basari, motivasyon gibi ¢esitli degiskenler agisindan olumlu sonuglar
verdigi goriilmektedir. Ozellikle egitimde ¢ocuklarin ve genglerin derslere bagliligi ve
motivasyonlarini artirmak i¢in oyunlastirma kullanilabilir. Calisma kapsamindaki
tezlerdeki oyunlastirma uygulamalari incelendiginde; ilgili uygulamalarin basarili
sonuglar vermesinde uygulayicilarin biiyiik rolii oldugu goriilmiistiir. Uygulayicilarin
verecekleri egitimi sistematik bir sekilde planlamali, mevcut eksiklikleri ve
karsilagabilecekleri sorunlar icin onceden tedbir almalar1 gerekmektedir. Bu

dogrultuda uygulama sirasinda 6grenenlerden gelen doniitler 6nem arz etmektedir. Bu
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dondtler uygulayicilar tarafindan degerlendirilmeli ve gerekli dizenlemelerin
yapilmasi saglanmalidir. Oyunlastirma uygulamalarinda ortam eglenceli olmali ancak
eglence temel amag olmamalidir. Bu Konuda dengenin saglanmasindan uygulayicilar

sorumludur.

5.2 Oneriler

Oyunlastirma konusunda arastirmacilara, uygulayicilara, tasarim ve

gelistiricilere yonelik oneriler su sekilde siralanabilir;

e Opyunlastirma konusunda yapilan lisansiisti tez ¢alisma sayisinin yeterli
olmadig1 sdylenebilir. Bu konuda yapilacak lisansiistii tez ¢alismalarinin
sayisinin artmasi onem arz etmektedir.

e Oyunlastirma kavrami kapsaminda incelenen tezlerin neredeyse
tamamimin bilgisayar egitimi ve mihendisligi alaninda yapildig
goriilmistir. Bu kavram ile ilgili farkli disiplinlerde ¢alismalar
yapilmasinin ilgili literatiire zenginlik katacagi diistiniilmektedir.

e Incelenen tezler neticesinde oyunlastirma kavrammin daha ¢ok lisans ve
K-12 diizeyinde uygulandigi goriilmektedir. Ozellikle drneklem olarak
yetigskinlerin kullanildig1 ¢alismalarin sayisinin  artirilmasi, yetiskin
egitiminde oyunlastirmanin etkisinin goriilmesi adina 6nem arz etmektedir.
Bununla birlikte gesitli  orneklemler {izerinde sosyo-ekonomik
degiskenlerin incelenmesi ve neden sonug iligskisine dayali deneysel
calismalar yapilmasi 6nerilmektedir.

o Farkli kitleler icin tasarlanmis oyunlastirma uygulamalart kiiltiirel
farkliliklara gore tekrar diizenlenebilir.

e Tasarim ve gelistiriciler; yas, cinsiyet, egitim seviyesi, konu ve kiiltiirel
dizeyleri dikkate alarak bu dogrultuda gelistirmeler yapilmalidir.

e Oyunlastirma ile ilgili yapilan c¢alismalar incelendiginde tamaminda
oyunlastirma unsurlarinin teknoloji ile birlikte diislintildigl goriilmiistiir.
Ancak oyunlagtirmanin daha genel kapsamli bir kavram oldugu, teknoloji

disinda ortamlarda da uygulanabilecegi diisiiniilebilir. Bu dogrultuda
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oyunlastirma kavrami ile ilgili yapilan g¢alismalarda farkli ortamlarin
denendigi ve etkilerinin arastirildigi calismalarin yapilmasi 6nerilmektedir.
Uygulama siirecinde; 6grencilerin oyun unsurlarinda kaybolmasini
engellemek adina siireci yakindan takip edip gerektiginde miidahalede

bulunmak gerekmektedir.
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