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Oz
Bu arastirma calismasinda oyunlastirma yonteminin 6grenme surecinde 6grencilerin
motivasyonlari Gzerindeki etkisini belirlemek amaciyla yayinlanan makalelerin analiz ve
degerlendirilmesinin yapildigi bir icerik analizi yapilmistir. Calisma kapsaminda arama
motorunda “gamification”, “motivation” ve “experimental” anahtar kelimeleri kullanilarak 9
tane makaleye ulasilmis ve mevcut durum aciklanmaya calisiimistir.  Alanyazin
incelendiginde, oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme arasindaki farkla ilgili yanhs
anlasilmalar oldugu ortaya cikmistir. Arastirma kapsaminda oyunlastirma yodnteminin
motivasyon Uzerindeki etkisine yonelik anlamli fark 7 calismada elde edilirken 2 calismada
anlamh farkhlik bulunmamustir. incelenen calismalarda en ¢ok kullanilan oyun elementlerini
puan, seviye, odil ve rozet olarak belirlenmistir. incelenen calismalar ve literatir
dogrultusunda oyunlastirma ile strecin sonunda 6grencilerin motivasyonlari Gizerinde olumlu
sonuglar elde edebilmek icin 6ncelikle iyi planlanmis bir dégretim tasarimina ihtiya¢ oldugu
ortaya cikmaktadir. Etkili ogretim tasarimlari yapilmadiginda hicbir oyun elementi bu
eksikligi gideremeyecegi gibi surecte istenilen hedeflerin de gerceklesememesine sebep
olabilir. Ogrenenlerin kendi gelisimlerini izleyebilecekleri ve bu gelisimlerini devam
ettirebilecekleri sirecler 6zerklik, yetkinlik ve bagllik duygularini destekleyecek sekilde
planlamalar yapilmasi gerekmektedir. Bu sayede 6grencilerin motivasyonlari ve dolayisiyla

ogrenmeleri tzerinde olumlu sonuclar alinabilir.
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Abstract

In this research study, a content analysis was carried out to analyse and evaluate the existing
articles in order to determine the effect of gamification on students’ motivation during the
learning process. Within the scope of the study, 9 articles were reached by using the keywords
"gamification™, "motivation™ and "experimental™ in an academic search engine and the current
literature was explained through the existing articles. When the literature was examined, it
was found that there is a misunderstanding related with the difference between gamification
and game based learning. Results of the studies showed that there were significant differences
on motivation in seven studies while no significant difference was found in two studies.
Findings also showed that the most used game elements are points, levels, rewards and
badges. It is revealed that a rigorously-planned instructional design is required to obtain
positive results on students’ motivation at the end of the instruction. When effective
instruction is not designed, no game element will be able to eliminate this shortcoming and
the desired goals may not be reached during the process. The processes in which learners can
observe their progress and continue to develop themselves should be designed in order to
support their autonomy, competence and relatedness. Hence, positive results can be obtained

on students’ motivation and therefore their learning.
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Giris
Oyun, Oyun Temelli Ogrenme, Oyunlastirma ve Egitimde Oyunlastirma

Oyun; kural temelli, 6l¢tlebilir bir sonucu olan ve bu sonucu etkilemek icin oyuna dahil olan
oyuncularin cabaladiklari sistemdir (Juul, 2003). Prensky (2007) ‘e gore oyun kural, hedef,
geri bildirim, sonug, rekabet, meydan okuma, etkilesim vb. unsurlari iceren bir sistemdir.
Benzer bir yaklasimla Jarvinen (2008) ise oyunu belli bir ortami, kural, baglami olan
oyuncunun dahil oldugu sistem olarak tanimlamaktadir.Bu sistemi tasarlamak icin oyun
tasarimcisinin ihtiya¢ duydugu oyun elementleri; hedef, geri bildirim, sonug, rozet, puan,
liderlik tablosu, seviye, meydan okuma, micadele, rekabet, hikaye, kural, asiimasi gereken
engel(ler), eglence, karakter vb. olarak siralanabilir (Arkin-Kocadere ve Samur, 2016;
Prensky, 2007; Samur, 2016; Werbach ve Hunter, 2012).

Oyunlar, Hollywood film endustrisiyle yarisan oldukca blyuk bir endistrisi haline
gelmesi ve populerliginin ile birlikte karmasik becerilerin 6grenimi asamasinda gerekli olan
etkenlerden olan motivasyonu saglamasi nedeniyle etkili 6grenme suregleri planlama
noktasinda egitimcilerin dikkatini cekmistir. Ogrenenlerin 6zelliklerinin farklilasmasiyla
degisen 6grenen profillerine bilginin nasil 6grenecegine odaklaniimasi ve dijital oyunlarinin
gercege cok yakin deneyimler ve 6grenme icin yeni firsatlar sunuyor oluslari oyun temelli
ogrenmenin c¢ikis noktasidir ve bu yaklasim ile hem &6grenci merkezli 6grenme surecleri
kurgulanmasina hem de égrenme deneyimlerinin niteliginin ve niceliginin artmasina da imkan
saglar (Meire, 2000; Prensky, 2007; Turker, 2016). Ote yandan oyunlarin egitimde
kullaniimasiyla eglence ve egitimin birlikteligi hem saglikli hem de lezzetli olmayan cikolata
kaph brokoliye benzer sonuclar elde edilmis olacagina yonelik gorusler de mevcuttur
(Bruckman, 1999).

Terim olarak 2000’li yillar ile birlikte kullanilmaya baslanan ancak temeli 80’li yillara
dayanan oyunlastirma, bireyin tutum ve davranisini degisikligi gerceklestirme amaciyla
rehabilitasyondan egitime kadar birbirinden farkl birgok alanda tercih edilen bir yaklasimdir
(Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016; Juarez ve Carballo, 2016; Kim, Park ve Baek).

Oyunlastirma, oyun elementlerinin  oyun olmayan iceriklerin tasariminda
kullaniimasidir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nackle, 2011; Deterding, O’Hara, Sicart, Dixon
ve Nacke, 2011; Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, ve Dixon, 2011; Werbach, 2014; Werbach
ve Hunter, 2012). Bir diger deyisle oyunlastirma, oyun elementlerinin oyun olmayan

iceriklerde kullanicilarin  deneyimini ve ilgisini arttirmak amaciyla kullanilmasidir
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(Dominguez ve dig., 2013). Son dénemdeki en populer oyunlastirma érneklerinden birisi olan
Nike+ uygulamasi diinya capinda 18 milyar civarinda kullanict olan bir uygulamadir ve
kullanicilarin spor aliskanligi edinmesinde ve bu aliskanhgin strekliligine yonelik memnun
edici sonuclar vermistir. Yine Stockholm’de metroda uygulanan piyano merdiven uygulamasi
bireyleri daha fazla merdiven kullanma davranisina yonlendirebilmistir (Piano Staircase,
2009).

Her bir 6grenciye avatar verilerek o6gretmenlerin sanal bir sinif olusturularak
ogrencinin gelisiminin hem 6gretmen hem de 6grenci velisi tarafindan izlenebilmesini saglan
ClassDojo sinif yonetimi icin tercih edilen oyunlastirma uygulamasi egitimde oyunlastirma
ornegi olarak verilebilir. Bir diger 6rnek ise kullanicilarin yabanci dil 6gretimi icin kullandigi
Duolingo’dur. Siniftaki 6grencilerin aktif olarak katilabilecekleri sinavlar hazirlamayi ve
ogrencilerin her birinin performansini 6gretmen tarafindan takip etmeyi kolaylastiran Kahoot

egitimde kullan diger oyunlastirma érneklerindendir.

Egitimde oyunlastirma yonteminin tercih edildigi durumlarda tasarim asamasinda ilk
olarak akla oddl, puan, rozet gibi oyun elementleri gelmektedir. Bundan dolayi
oyunlastirmanin 6greneni sadece odullendirdigi bir sistem oldugu ve bu sekilde kurgulanan
bir stirecin 6grencilerin motivasyonunu uzerinde olumsuz etkileri oldugu yoéninde gorusler
bulunmaktadir (Buckley ve Doyle, 2016).

Ogrencilere 6diil (Denny, 2013), rozet (Hakulinen, Auvinen ve Korhonen, 2015) ve
puan (Hanus ve Fox, 2015) verilmesi ve liderlik tablosunun kullanilmasinin (Dominguez, ve
dig., 2013; de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014; Hanus ve Fox, 2015)
ogrencinin - motivasyonuna olumsuz yonde etkiledigi ve 06grenmede anlamli fark
yaratmadigini - gosteren calismalar alanyazin incelendiginde gorilmektedir. Ayrica
oyunlastirma 6grenme sirecinde rekabet olusmasina neden olabileceginden dolayi birgcok
egitim kuramiyla celiskiler icermesi de egitimde oyunlastirma kullanimina yonelik yapilan

elestirilerden bir digeridir (Yildirim ve Demir, 2014).

Ote yandan egitimde halihazirda oyunlastirma benzeri siirecler bulunmaktadir;
ogrenciler istenen 6grenme hedefini gerceklestirdiklerinde puanlar kazanirlar, kazandiklari
puanlar notlara dontsir ve akademik sene sonunda bir sonraki seviyeye yani bir Ust sinifa
gecerler (Buckley ve Doyle, 2016; Lee ve Hammer, 2011). Oyunlastirma ile 6grencilerin
6grenme slrecinde eglenmelerine (Cheong, Cheong ve Fillippou, 2013), asamali zorluklarla
karsilasilmasi, beklenmedik ipuclarinin  6grenciye verilmesinin (Dong, Dontcheva,

Karraholios, Newman ve Ackerman, 2012) ya da kullaniciya zaman yonetiminde avantaj
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saglamasiyla (Fitz-Walter, Tjonderonegoro, ve Wyeth, 2011) motivasyonu pozitif yénde
etkiler. Benzer bir yaklasimla Samur (2015) oyunlastirma yeni ve popller bir yontem
olmasina karsin egitim alaninda da yapilan kisith sayida ¢alisma incelendiginde genellikle bu
yontemin dahil edildigi streclerde olumlu sonuclar elde edildigini belirtir. Yine benzer bir
yaklasimla Buckley ve Doyle (2016), oyunlastirma bireylere deneme, hata yapma, deneyim
kazanma firsatl sunarak basarisizhgin bir son olmadiginin anlasilarak bireyin hedefine
ulasabilmesini sagladigini yonunde bir degerlendirmede bulunmaktadir. Ayrica puan, rozet ve
liderlik tablosu gibi oyun elementleri dogrudan sonuca yonelik olarak kullanilmadan ve
bireyin gelisimini izleyerek yeterli geri bildirim verilebilmesine yardimci olabilir (Buckley ve
Doyle, 2016; Hakulinen ve dig., 2015; Werbach ve Hunter, 2012).

Oyun tasarimi ile benzer noktalari oyunlastirma tasariminda oyun elementlerinden
hangilerinin ve nasil kullanilacagl oyunlastirma ile hedeflenenin ne olduguna ve kullanmasi
hedeflenen kitleye bagli olarak degisiklik gostermektedir. Bu noktada oyun tasarim siirecinin
temelini olusturan akis teorisini (flow theory) ve oyunlastirma ile bireyin motivasyonuna
olumlu yonde katkida bulunabilmek adina 6z-belirleme teorisini (self-determination theory)

g6z onlne alarak oyunlastirma etkili tasarimini gerceklestirme siirecine katki saglayabilir.
Akis Teorisi

Satrang oyunculari, dagcilar, ressamlar ve danscilar nasil siirecte temel ihtiyaclarini gidermeyi
bile unutup ilgilerini kaybetmeden i¢inde bulunduklari eylemi nasil tamamladigina yonelik
olarak ortaya ¢ikan akis teorisi Csikzentmihalyi tarafindan ortaya konmustur (Nakamura ve
Csikzentmihalyi, 2002). insanlar yapabileceklerinden daha kolay bir seyleri yaparken sikilip
birakirlar, benzer olarak yapabileceklerinin Ustlinde zorluga sahip bir seyleri yaparken ise
hayal kirikligina ugrayip yine yarida birakirlar (Prensky, 2007). Bu nedenle de iyi
kurgulanmis deneyimlerin sahip olmasi gereken en dnemli 6zellik kisinin yeteneklerine ve
potansiyeline uygun zorlukta olmasidir ve bu deneyimin sahip olmasi gereken diger
Ozellikleri ise bireye acgik ve net hedefler sunup sirecte geri bildirimler ile bireyin
desteklenmesidir (Nakamura ve Csikzentmihalyi, 2002). Csikzentmihalyi’e (2014) gore
bireylerin bir eylemi yapmaya devam ettiren unsurun motivasyon oldugunu ve motivasyonun

ise akis ve eglence ile saglanmaktadir.
Motivasyon ve Oz Belirleme Kurami

Motivasyon hareket gecirme anlamina gelen Latince motivous kelimesinden gelmektedir
(Werbach ve Hunter, 2012). Motivasyon durum ve zaman icinde birey ile eylem arasindaki
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etkilesimdir (Werbach ve Hunter, 2012). Motivasyon, bir seyi yapmak icin harekete gecmedir
(Ryan ve Deci, 2000a). i¢sel motivasyon bireyin bir eylemi ilgi duydugu ve hoslandigi icin
yapmasl ve dissal motivasyon ise elde edilecek sonuca bagli olarak yapmasi seklinde
tanimlanabilir (Ryan ve Deci, 2000b). i¢sel motivasyon, kisinin kendini tatmin edebilme
amaciyla ilgi ve meraki dogrultusunda kendi istegi ile harekete gecmesine neden olur (Gagné
ve Deci, 2005; Werbach ve Hunter, 2012) Dissal motivasyon, i¢sel motivasyondan farkl
olarak kisinin bir faaliyete katilmak igin somut veya sozli 6duller gibi strecin direkt olarak
sonucu ile bag kurmasina neden olur ve burada birey icin dnemli olan etkinlik degil sonugtur
(Gagné ve Deci, 2005).

Her insanin motivasyon kaynaklari ve durumlara karsi sahip olduklari motivasyon
durumlari birbirlerinden farkhdir (Ryan ve Deci, 2000a). Motivasyon eksikligi ve motivasyon
ayrimini - aciklamaya yonelik olarak 6z-belirleme kurami (self-determination theory)
kullaniimaktadir. (Ryan ve Deci, 2000a; Ryan ve Deci, 2000b; Gagné ve Deci, 2005). Oz-
belirleme kurami, bireylerin motivasyonlarini 6dul, bitis tarihi vb. kontrol mekanizmalar
olumsuz etkiledigi ve bu nedenle de motivasyonu yetki (competence), baglilik (relatedness)
ve 0zerklik (autonmy) unsurlari ile iliskilendirerek aciklamaktadir (Deci ve Ryan, 2008; Deci,
Koestner ve Ryan, 2001; Ryan ve Deci, 2000a, Ryan ve Deci, 2000b; Werbach ve Hunter,
2012). Ayrica 0z-belirleme kurami, icsel motivasyon ve dissal motivasyon haricinde
bireylerin motivasyonsuzluk durumunu da ortaya koymustur. Motivasyonsuzluk durumunda

bireyin davranislarinda amag ve nedensellik bulunmamaktadir (Ryan ve Deci, 2000b).

Oz belirleme kuraminin bir alt bashi§i olarak bilissel degerlendirme kurami (cognitive
evaluation theory, CET) Deci ve Ryan tarafindan ortaya konmustur. Bilissel degerlendirme
kurami, bireyin icinde yasamakta oldugu toplum ve kdltirel baglamin igsel motivasyonu nasil
etkiledigini aciklamaya yoneliktir (Ryan ve Deci, 2000a; Ryan ve Deci, 2000b; Deci ve dig.,
2001). Bilissel degerlendirme kurami, i¢sel motivasyonun 6z belirleme kurami ve bireyin
psikolojik ihtiyaclari tizerine temellendirildigini soyler (Deci ve dig., 2001). Bu kurama gore
eylem sirasinda bireyin yetkinlik duygusuna yon veren Kisiler arasi baglamlar ve unsurlar
(geri bildirim, 6dul vb.) i¢sel motivasyonu tetikleyebilir (Ryan ve Deci, 2000a; Ryan ve Deci,
2000b; Deci ve dig., 2001). Bu surecte kullanilabilecek olan dédller; sézlt ddaller (verbal
reward) ve somut oOdiller (tangible reward) olarak ikiye ayrilmaktadir ve &dullerin
bilgilendirme ve kontrol olmak (zere iki yonlu vardir (Deci ve dig., 2001). Bilissel
degerlendirme kuramina gore odiller eger performansa yonelik olarak verilip, bireyin

uzerinde kontrol mekanizmasi olarak kullanilirsa motivasyon zayiflarken bunu tam tersi
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olarak bireyin psikolojik ihtiyaclarini karsilamak amaciyla optimal bir zorluktaki siirec
icerisinde bireyin 6zerklik ve yetkinlik duygularina zarar vermeyecek sekilde kullanilirsa icsel
motivasyonu tetikleyebilir (Ryan ve Deci, 2000a; Ryan ve Deci, 2000b; Deci ve dig., 2001).
Ozetlemek gerekirse bireylerin yetkinlik ve 6zerklik unsurlari desteklenerek siireg

kurgulanirsa bireyin i¢sel motivasyonu zarar gérmeyecektir. (Ryan ve Deci, 2000a).

Oz belirleme kuraminin bir diger alt bashgi ise orgitsel butiinlestirme kuramidir
(Organismic Integration Theory (OIT). Bu kuram dis motivasyonu ve dis motivasyonun birey
tarafindan nasil icsellestirdigini aciklamaya yoneliktir (Ryan ve Deci, 2000a; Nickholson,
2012). OIT motivasyon taksonomisi ile motivasyonu agiklanmaya calisir ve dis motivasyonu

ise dort bicimde ele alir;

1. Disaridan Duzenleme (External Regulation), en az 6zerklik veren ve 6dil vb. sonuca
odakl olandir (Ryan ve Deci, 2000a). Davranislari belirleyen sebep 6dul almak ya da
cezadan kacinmaktir. Ornegin, teneffiise cikabilmesi icin ddev yapmasi gerektigini

bilen 6grencinin 6dev yapma motivasyonu bu tlrden sayilabilir.

2. Ice Yansitma (Introjection Regulation), bireyin kendisinin ya da baskalarinin onayina
odakh olan dissal motivasyondur (Ryan ve Deci, 2000a). Ornegin, 6grencinin
ogretmenin gozlnde iyi bir izlenim (caliskanlik vb.) birakmak amaciyla 6dev yapma

motivasyonu bu tiirden bir motivasyon sayilabilir.

3. Tanimlama (Identification), bireye bir miktar 6zerklik veren ve bilingli hedeflere
yonelik olan digsal motivasyondur (Ryan ve Deci, 2000a). Ornegin, 6grencinin 6devin
6grenme asamasinda kendisine fayda saglayacagini disunmesinden dolayi bir 6dev
yapma motivasyonuna sahip olmasi bu turden bir dissal motivasyon olarak kabul
edilebilir.

4. Butlnlestirme (Integration), dissal motivasyon formlari arasinda en dzerk ve bireyin
kendi ihtiyaclarina yonelik hedef ve nedenler sunan motivasyon turudur (Ryan ve
Deci, 2000a). Ornegin, 6grencinin ddevi kendine ait bir sorumluluk oldugunu kabul

ederek gelistirdigi 6dev yapma motivasyonu bu tiirden bir motivasyon sayilabilir.

Orglitsel butiinlestirme kurami  (OIT) motivasyon trleri taksonomisi kisinin
davranisindan kaynaklanan motivasyonun Kisinin kendisinden ne derece etkilendigine bagl
olarak diizenlenmistir ve bireyin dis etkenleri Kisisel ihtiyac ve amaclari ile blttnlestirmesinin
dis etkenin tek basina kullaniimasindan daha etkili olabilecegini soyler (Nickholson, 2012;
Ryan ve Deci, 2000a; Ryan ve Deci, 2000b).
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Arastirma Sorulari

1. Arastirma kapsaminda incelen calismalarin yayinlandigi yillara bakildiginda artis
gostermekte midir?

2. Arastirma kapsaminda incelen calismalarin yer aldigi dergiler daha c¢ok hangi
alanlardadir ve etki faktorleri nedir?

3. Arastirma kapsaminda incelenen calismalarda en ¢ok hangi bagimli degiskene yonelik
olarak veri toplama araclari kullaniimistir?

4. Arastirma kapsaminda incelenen calismalarda en ¢ok hangi oyun elementleri
kullantimistir?

5. Arastirma kapsaminda incelenen calismalarin 6rneklem baydklikleri genellenebilir
seviyede midir?

6. Arastirma kapsaminda incelenen calismalarda en ¢ok hangi 6rneklem duzeyi
calistimistir?

7. Arastirma kapsaminda incelenen calismalarin bagimsiz degiskenleri nelerdir?

8. Arastirma kapsaminda incelenen deneysel ¢alismalarda arastirma deseni olarak en ¢cok
hangisi tercih edilmistir?

9. Arastirma kapsaminda incelenen calismalarin sonuclari nedir?

Daha 6nce de belirtildigi Gzere oyunlastirmanin yeni ve populer bir yontem olusunun
yani sira oyun temelli 6grenmeye gore daha az maliyetli olmasi sebebiyle son donemde sikca
ogrenme surecinde tercih edilmektedir. Bu ¢alismada egitimde oyunlastirma 6rneklerinin yer
aldigi deneysel calismalarda , 6grenci motivasyonu Uzerinde nasil etkilerde bulundugu
incelenecek ve calismalarda kullanilan veri toplama araglari, ¢rneklem dlzeyi, bagimli
degiskenleri, tercih edilen oyun elementleri ve arastirma deseni derinlemesine incelenerek
alan yazini 6zetlenecektir. Calismanin 6rneklemine dahil edilen calismalar Uzerinden oyun
elementlerinin 6grenenlerin akademik basarisi, derse katilim, devamsizlik ve motivasyonu
uzerinde nasil etkilerde bulundugu incelenecek ve egitimde oyunlastirma sureglerinde daha
etkili sonuclar alinmasina yonelik onerilerde bulunulmasi bu calisma ile amaglanmistir.
Sunulacak oneriler gelecekteki egitimde oyunlastirma uygulamalarinda daha etkili sonug elde

edilmesine yonelik bir yol haritasi sunarak alana katkida bulanacaktir.

Yontem
Arastirma Modeli
Bu ¢alisma, 6grenme siirecinin oyunlastiriimasinin égrencinin akademik basarisi, derse

katilimi ve motivasyonu zerindeki etkisini saptamak ve var olan durumu betimlemek
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amaciyla nitel arastirma yontemlerinden betimsel icerik analizi ile gerceklestirilen bir tarama
arastirmasidir.

Tarama arastirmalari, genis Kitlelerin fikirlerini, tutumlarini ve ozelliklerini tasvir
etmeyi yani karsi karsiya kalinan durumun fotografini sunmayi amaclayan calismalardir
(Blyukoztiirk, Akgiin, Karadeniz, Demirel ve Kili¢, 2016). icerik analizi, kurallara bagli
olarak bir metnin bazi kelime ya da bolumlerinin kategoriler altinda 6zetlendigi yinelenebilir,
objektif ve sistematik gerceklestirilen bir tekniktir (Buyikoztlrk ve dig., 2016).

Evren ve Orneklem

Ogrenme siirecinde oyun ve oyunlastirma uygulamalarinin 6grenci akademik basarisi ve derse
katilimi, bireylerin ilgi ve motivasyonlari tizerindeki etkileri belirlemek amaciyla yaratulmus
olan ingilizce makalelerdir. Arastirmanin érneklemini ise birden fazla veri tabanini tarayan
federe arama motoru BAU Academic Search veri tabanindan yararlanilarak ulasiimistir.
Arastirma kapsaminda kullanilan anahtar kelimeler araciligi ile filtrelenmis olan makaleler

olusturmaktadir.
Verilerin Toplanmasi

Arastirmada 6rneklemin belirlenmesi asamasinda veri tabaninda yararlanilarak makalelerin
belirlenmesinde sistematik bir yontem izlenmistir.
1. Bahgesehir Universitesi veri tabanlari listesinde BAU Academic Search veri tabani
secilerek Federe arama motoru ile birden fazla veri tabanindan arama yapiimistir.

2. Kasim 2016’da Cikan arama sayfasindan gelismis arama tercih edilerek
“gamification” ve “motivation” ve “experimental” anahtar kelimeleri kullanilarak 89
calismaya ulasiimistir.

3. Calismalarin kutiphane koleksiyonunda bulunmasina énem verildiginde 75 calismaya
ulastimistir.

4. Kaynak tipleri sadece akademik dergiler olarak tercih edildiginde 26 calismaya
ulastimistir.

5. Yapilan arama hakemli dergilerle sinirlandiginda ulasilan galisma sayisi 25 olmustur.

6. Ulasilan calismalar gamification konusu ile sinirlandirildiginda 10 ¢alismaya
ulastimistir.

7. Tercih edilen anahtar kelimelerin sadece 6zet kisminda 6zellikle yer almasina énem
verildiginde 10 ¢alismaya ulasiimistir.

8. Bu makaleler arasindan sadece nicel veri toplama yontemlerini kullanan makaleler
dahil edilmistir, diger nitel veri toplayan ve betimsel olan calismalar dahil
edilmemistir.
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9. Toplamda arastirma amacina uygun 10 makaleye ulasiimistir ancak makalelerden
birinin yonteminin tarama (survey) olmasi nedeniyle biri elenmistir.

10. Sonug olarak arastirma drneklemi olarak 9 makale olarak belirlenmistir.

Bulgular
Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarin Yaymlandigi Yillar

Tablo 1’de arastirma kapsaminda incelenen 9 calismanin hangi yillarda gerceklestirildigi yer
almaktadir. Yapilan ¢alismalarin %22’si 2015 yilinda, %781 2016 yilinda gergeklestirilmistir.

Tablo 1. Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarin Yayinlandigi Yillar

Yillar Frekans (f)  Yuzde (%)

2015 2 22
2016 7 78
Toplam 9 100

Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarin Yer Aldi§i Dergiler

Tablo 2’de arastirma kapsaminda incelenen yayinlarin yer aldigi dergilere yonelik bilgi
bulunmaktadir. Yapilan c¢alismalar Atten Percept Psychophysy, British Journal Of
Educational Technology, Computers in Human Behavior, International Journal Human
Computer  Studies, International Journal of Educational Technology Higher
Education, International Journal of Emerging Technologies in Learning, International Journal
of Engineering Education, Journal of Interactive Marketing, smart Learning Environment ve

The Electronic Journal of e-Learning adl dergilerde yer almistir.

Tablo 2. Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarin Yer Aldigi Dergiler ve Dergilerde

buluma sikliklari

Dergi Adi Alan Etki Faktori
Attention Perception & Psychophysics Psikoloji 1.174
British Journal of Educational Technology Egitim Teknolojisi 1.333
Computers in Human Behavior Egitim Teknolojisi 1.595
International Journal of Educational Technology Higher Education Egitim Teknolojisi 0.425
International Journal of Emerging Technologies in Learning Egitim Teknolojisi 0.218
International Journal of Engineering Education Mihendislik 0.386
Journal of Interactive Marketing Pazarlama 2.754
Smart Learning Environment Egitim Teknolojisi 1.658
The Electronic Journal of e-Learning Egitim Teknolojisi 0.424

* Etki Faktorleri 2016 yilina aittir
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Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarda Kullanilan Veri Toplama Araglari
Tablo 3’te arastirma kapsaminda incelenen yayinlarda kullanilan veri toplama araglari
belirtilmistir. incelenen calismalarda % 34,6 ile en cok motivasyon anketi veri toplama araci
olarak kullanilirken bunu % 19.2 ile 6grenme kazanglarina yonelik kullanilan 6lgme araclari
izlemektedir. Kullanilan veri toplama araclarindan % 3.85 ile en az kullanilan veri toplama
araclari akis testi, biyometrik 6zelliklere yonelik kullanilan 6lgiimler olmustur.

Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarda Kullanilan Oyun Elementleri

Tablo 4’te arastirma kapsaminda incelenen calismalarda kullanilan oyun elementlerine
yonelik bilgi sunulmustur. Yapilan calismalarda %16,1 ile puan kullanilirken %3,23 ile
ilerleme cubugu ve zaman en az tercih edilen oyun elementleri olmustur.

Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarin Orneklem Buyiiklikleri

Tablo 5’te arastirma kapsaminda incelenen calismalarin 6rneklem buyukliklerine yonelik
bilgi sunulmustur. incelenen calismalarda en cok % 44°liik oranla 20 ile 54 arasinda degisen
blyuklikteki drneklemler tercih edilmistir. Ardindan % 22°serlik oran ile 55-89 ve 90-124
katihmcinin yer aldigi 6rneklemler tercih edilirken en az 160-194 Kisinin dahil oldugu
calismalar gerceklestirilmistir.

Tablo 5. Arastirma Kapsaminda incelenen Cahismalarin Orneklem Buyuklikleri

Orneklem BuyukIigi Frekans () Yiizde (%)
20-54 4 44 4
55-89 2 22.2
90-124 2 22.2
160-194 1 11.1
Toplam 9 100

Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarin Orneklem Diizeyleri

Tablo 6’da arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin 6rneklem dizeylerine yonelik bilgi
sunulmustur. incelenen calismalarda %40 ile en ¢ok lisans diizeyinde calisma yapilirken bunu
% 30 ile ilkogretim ve diger seviyeler takip etmektedir.

Tablo 6. Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarin Orneklem Diizeyleri

Orneklem Diizeyi Frekans (f) Yiizde (%)
ilkokul 2 22.2
Ortaokul 1 111
Lisans 4 44.4
Diger (musteri, hastane) 2 22.2
Toplam 9 100
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Arastirmada incelenen Calismalarin Badimsiz Degiskenleri

Tablo 7’de arastirma kapsaminda incelenen makalelerde incelenen bagimsiz degiskenlere
yonelik bilgiler sunulmustur. incelenen cahismalarda ba§imsiz degisken %455 ile
oyunlastiriimis stirecler ve oyun kullanilan surecler olmustur. %9 ile en az incelenen bagimsiz

degisken e-6grenme ortamlarinin etkisi olmustur.

Tablo 7. Arastirmada incelenen Calismalarin Bagimsiz Degiskenleri

Oyunlastirilmis  Dijital Oyun/Mobil ~ Oyunlastiriimis e-
Yazar stire¢ (ders plani, Oyun/Video 6grenme
teshis gibi) Oyunu/Masa Oyunu  ortamlari

Hamzah, Ali, Saman,Y usoff ve Yacob, 2015 X
Siemens, Smith, Fisher, Thyroff ve Killion, 2015

Chen, Liu ve Hwang, 2016

Cozar-Gutierrez ve Saez-L6pez, 2016

Fotoris,Mastoras, Leinfeliner ve Rosunally, 2016 X

Gonzalez, Gbmez, Navarro, Cairos, Quirce,
Toledo ve Marrero-Gordillo, 2016

Juarez ve Carballo, 2016 X
Pesare, Roselli, Corriero ve Rossano, 2016
Roper ve Vecera, 2016

Frekans (f) 5 5 1
Yizde (%) 455 455

Arastirmada incelenen Calismalarin Arastirma Desenleri

Tablo 8’da arastirma kapsaminda incelenen calismalarda kullanilan arastirma desenlerine
yonelik bilgi yer almaktadir. Calismalarda 6n-test son-test kontrol gruplu deneysel desen, 6n-
test son-test kontrol gruplu yari deneysel desen, tek gruplu 6n-test son-test deneysel desen, tek
gruplu 6n-test son-test yari deneysel desen kullaniimistir.

Tablo 8. Arastirmada incelenen Calismalarin Arastirma Desenleri

Arastirma Deseni Frekans (f) Ylzde (%)
On-Test Son Test Kontrol Gruplu Deneysel Desen 3 33.3
On-Test Son Test Kontrol Gruplu Yari Deneysel Desen 3 33.3
Tek Gruplu On-Test Son-Test Deneysel Desen 2 22.2
Tek Gruplu On-Test Son-Test Yari Deneysel Desen 1 111
Toplam 9 100
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Arastirmada Kapsaminda incelenen Calismalarin Sonuglari

Bu baslik altinda arastirma kapsaminda incelenen yayinlarin sonuclar yer almaktadir ve
Tablo 9’da arastirma kapsamin incelenen yayinlarin sonuglarina yonelik bilgi sunulmustur.

Tablo 9. Arastirmada Kapsaminda incelenen Calismalarin Sonuclari

Kullanilan Oyun Anlaml Anlaml

Yazar Elementleri IFark 1 Fark Sonug Ozeti
Var Yok

Hamzah, Ali, Rozet, ddiil (i¢sel ve + ARCS+G kullanilan deney grubunun

Saman, Y usoff ve digsal motivasyona motivasyonu ile kontrol grubu motivasyonu

Yacob, 2015 yonelik), dizey ve arasinda anlamh fark bulunmustur.

sorumluluk

Siemens, Smith, Geri bildirim verme + Oyun bireysel ise geri bildirimlerin farkli tiirde

Fisher, Thyroff ve amaci ile yetki ve verilmesi anlamli fark yaratmistir. Bireye yetki

Killion, 2015 ilerleme gubugu vermek sosyal baglam icinde ilerleme cubuguna
gore daha olumlu sonuglar veriyor.

Chen, Liu ve Puan, geri bildirim, + Oyun yaklasimi, 6grenen dgrencilerin 6§renme

Hwang, 2016 diizey motivasyonu lzerinde oyun yaklasimi olmadan
6grenen 6grencilere gore anlaml fark
goOstermistir.

Cozar-Gutierrez ve  Geri bildirim, yetki, + Ogrencilerin ilgisi, motivasyonu ve yenilige

Séez-Lopez, 2016  Ozellestirme yonelik tutumlari Gzerinde anlamh farklilik
bulunmustur.

Fotoris,Mastoras, Rozet, liderlik tablosu, + Ogrenci davranislari tizerinden yapilan ¢ikarim

Leinfeliner ve puan, geri bildirim sonucunda 6grenme motivasyonun olumlu

Rosunally, 2016 etkilendigi sonucuna varilmistir.

Gonzalez, Gomez,  Rozet, liderlik tablosu, + Ogrencilerin biyometrik 6zellikleri iizerinde

Navarro, Cairgs, meydan okuma, puan, anlamh fark gérilmemis olsa da galisma

Quirce, Toledo zaman sonucunda 6grenmelerinde ve motivasyonlari

veMarrero-Gordillo, tzerinde olumlu sonuclar bulunmustur.

2016

Juarez ve Carballo, Rozet, puan, dizey x  Ogrenmede anlamli etki bulunamamis ancak

2016 (asamali zorluk) deney grubunun &grenme kazanci kontrol
grubundan daha yiiksektir. Oyunlastirmanin
dersin bir parcasi olmasi égrenci motivasyonunu
olumlu etkilemistir.

Pesare, Roselli, Rozet, 6dil, puan, diizey + Disuk motivasyona sahip bireylerin motivasyon

Corriero ve dizeyleri oyunlastirma yontemi ile olumlu

Rossano, 2016 etkilenmistir. Ancak disiik motivasyonlu
bireylerin 6grenmesi tizerinde katki
saglanmamustir.

Roper ve Vecera, Odiil x  Farkl imajlar ile 6dil verilmesi bireylerin

2016 motivasyonunda anlamli bir farklhihk
yaratmamistir.

Frekans (f) 7 2

Yiizde (%) 78 22
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Sonug ve Tartisma
Bu bolimde arastirma kapsaminda incelenen c¢alismalardan elde edilen bulgular

dogrultusunda varilan sonuglar degerlendirilecektir. Arastirma kapsaminda oyunlastirmanin
bireyin motivasyonu Uzerindeki etkilerini inceleyen calismalar Glkemizde sinirli olup diinyada
da oldukca az sayida calismaya ulasilmis ve calismalarin 2015 yilindan itibaren yapildigi
ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma yontemi gin gectikce daha cok tercih edilir olmustur ve bu
durumun bir gostergesi de 2016 yilina ait 2015 yilina gore ¢ok daha fazla calismaya ulasiimis

olmasidir.

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarin yayinlandiklari dergiler daha ¢ok Egitim
Teknolojisi alaninda yayin yapmaktadir. Bir dergide yayinlanan ¢alismalari ne kadar atif
aldigini gosteren etki faktori, arastirma kapsaminda incelenen calismalar, yayinlari yuksek
sayida atif alan dergilerde yayinlandigi belirlenmistir. Ayrica arastirma kapsaminda
ulastlabilen calismalarda anket, gortisme, sinav, gozlem gibi birgok farkli veri toplama
araclan ile motivasyon, akademik performans ve 6grenme bagimli degiskenleri Uzerinde
oyunlastirmanin etkisi 6l¢tilmustir. Ulasilan ¢calismalarda en ¢ok tercih edilen oyun elementi
puan olup bunu seviye, 6dul, rozet, geri bildirim ve yetki takip etmektedir. Bu noktada
incelenen calismalar, siregte tercih edilen oyun elementleri nedeniyle oyunlastirmanin bir

odullendirme sistemi olusturduguna yonelik elestirileri destekler niteliktedir.

incelenen calismalarda en ¢ok 20-54 katilimcinin yer aldigi drneklem olarak
kullaniimistir. Bu noktada calismalarda tercih edilen drneklem buydkliklerinin sonuclari
genelleyebilmek adina yetersiz kalmaktadir ki bu durum c¢alismalarin sinirliliklarinda da
belirtilmistir. Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarda 6rneklem diizeyi ilkogretimden
yuksekdgretime kadar farkli egitim kademelerinde gerceklestirilirken ayni zamanda farkli
meslek ve yas gruplarini iceren drneklemler oldugu da belirlenmistir. Son dénemde egitimden
saglifa hatta reklam ve pazarlama gibi pek ¢ok farkli alanda oyunlastirma tercih edilmektedir.
incelenen deneysel calismalarda da benzer sekilde hem egitimin farkli kademelerinde hem de

egitim disindaki diger alanlarda gerceklestirildigi belirlenmistir.

Yapilan incelemede oyunlastirmayr o6dal sistemi ve ayni zamanda 0Ogrenenler
arasindaki rekabeti arttiran ve ilerleyen siirecte 6grencinin motivasyonunu da olumsuz etkilere
sebep olabilen bir yaklasim olarak ele alan ¢alismalar bulunmaktadir. (Buckley ve Doyle,
2016; Denny, 2013, Hakulinen ve dig., 2015; Hanus ve Fox, 2015; de-Marcos ve dig., 2014;
Yildirnm ve Demir, 2014). Tim bunlar g6z 6niine alindiginda 6zellikle kiiciik yas grubu igin

oyunlastirma bircok acgidan istenmeyen durumlarin olusmasina neden olabilir. Bu baglamda
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ilkokulda ve ortaokulda gerceklestirilen calismalar alanyazina katkida bulunma acisindan

onemlidir.

Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarda, oyun elementleri hem geleneksel sinif
ortaminda (Fotaris ve dig., 2016; Juarez ve Carballo, 2016) hem de farkli teknolojik araclar
yardimiyla 6grenme sireclerine (Chen ve dig., 2016) dahil edilmistir. Dijital araclarin
oyunlastirma stireclerine dahil edilmesi 6gretmenin tUzerinden 6nemli bir ylkl azaltmaktadir
(Samur, 2015). Arkin-Kocadere ve Samur (2016) oyunlastirma hem fiziksel hem de
cevrimici siniflarda kullanilabilen bir yontem oldugunu belirtmislerdir ve elde edilen bu bulgu

da bu durum ile benzerlik gostermektedir.

Alan yazin incelendiginde oyun temelli egitim, oyunlastiriimis oyun ve oyunlastirma
terimlerinin birbirine ¢ok yakin anlamlar ifade etmekle birlikte arastirma kapsaminda
incelenen calismalarda oldugu gibi oyun temelli 6grenmeye benzer 6zellikteki uygulamalar da
oyunlastirma kapsaminda ele alinmaktadir (Chen ve dig.,2016; Cdzar-Gutierrez ve Saez-
Lopez, 2016; Gonzalez ve dig., 2016; Hamzah ve dig., 2015; Pesare ve dig., 2016; Siemens
ve dig., 2015).

Arastirmada incelenen calismalarin arastirma desenleri incelendiginde en sik tercih
edilen (%33.3) desen 0n test son test kontrol gruplu deneysel desendir. Her ne kadar en sik
tercih edilen on test son test kontrol gruplu desen deneysel desen olsa da galismalarin
sonuglarinin objektifligi, tekrar edilebilirligi ve genellenebilirligi gibi pek acindan bu oranin

cok daha ylksek olmasi gerekmektedir.

Egitimde oyunlastirma yonteminin 6grenen motivasyonuna ve katilimina, 6grenmeye
gibi bircok degisken Uzerindeki etkisine yonelik var olan tezat olusturan durum arastirma
kapsaminda incelenen c¢alismalarin sonucglarinda da gorulmektedir. Arastirma kapsaminda
oyunlastirma ydnteminin motivasyon Uzerindeki etkisine yonelik anlaml fark 7 (Chen ve
dig., 2016; Cozar-Gutierrez ve Saez-Lopez, 2016; Fotaris ve dig., 2016; Gonzéalez ve dig.,
2016; Hamzah ve dig., 2015; Pesare ve dig., 2016; Siemens ve dig., 2015) calismada elde
edilirken 2 (Juarez ve Carballo, 2016; Roper ve Vecera, 2016) ¢alismada anlamli farklilik
bulunmamistir. Juarez ve Carballo (2016) ait olan calismada 6grencilerin oyunlastirmanin
bilmedikleri bir seyi 6grenme suirecinde motivasyonlarina olumlu katkilar verirken bildikleri
bir seyi 6grenmeye devam ederken 6grenme motivasyonunu desteklemedigi sonucu elde
edilmistir. Fotaris ve dig. (2016) ile Siemenens ve dig. (2015) 6z belirleme kuramini ve
Hamzah ve dig. (2015) ise Keller’e ait ARCS modelini (Hamzah ve dig., 2015) temel alarak

motivasyon kavramini ele almistir.
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Cozar-Gutierrez ve Séaez-Lopez (2016), Gonzalez ve dig. (2016) ile Hamzah ve dig.,
(2015) olmak uzere incelenen U¢ calismada oyunlastirmanin 6grenme Uzerindeki etkisini
olumlu olarak belirlemistir. Fakat incelenen calismalardan 4 tanesi ise 6§renme (izerinde
olumlu etkiler olsa da istatiksel olarak anlamli fark yaratmadigi yoninde sonuclar olsa da
katilimcilar oyunlastirma ile 6grenme sirecini daha ilgi cekici bulmuslardir (Chen ve dig.,
2016; Fotoris ve dig., 2016; Juarez ve Carballo, 2016; Pesare ve dig., 2016). Ayrica
oyunlastirma ile 6grencilerin sinif ortaminin dogasi geregi var olan disiplininden kaynaklanan
baskidan siyrilmalari saglanmis (Fotaris ve dig., 2016; Pesare ve dig., 2016) daha fazla
deneme yapma firsati bulmus (Juarez ve Carballo, 2016; Pesare ve dig., 2016) ve boylece
ogrenciler derste daha aktif katilim gdstermislerdir (Fotaris ve dig., 2016; Pesare ve dig.,
2016). Ancak Juarez ve Carballo (2016), oyunlastirmanin teorik igeriklerde &6grenme

uzerinde etkili olmadigini belirtmistir.

Oyunlastirma ile 6grencilerin birbirleri ile etkilesim kurmalari ve karsilikli fikirlerini
paylasmalari saglanirken ayni zamanda problem c¢6zme, elestirel disunme ve isbirlikli
calisma becerileri de olumlu etkilenmistir (Cozar-Gutierrez ve Séez-Ldpez, 2016; Pesare ve
di§., 2016). incelenen calismalarin sonucunda 6grencilerin oyunlastirma ile 6grenme
strecinde gruplar halinde calistiklarinda performanslarinin sdrekliliginin daha uzun sire
saglandigi sonucuna varilmistir (Pesare ve di§., 2016). Ogrencilerin 6grenme stilleri
Uzerinden yapilan analizlerde gorsel 6grenen oOgrencilerin oyunlastirma ile 6grenmeleri

Uzerinde daha olumlu etkiler gerceklestigi belirlenmistir (Juarez ve Carballo, 2016).

Alan yazinda oyunlastirmanin kullanildigr deneysel calismalarda istatiksel olarak
Gonzélez ve dig. (2016) nedeni olarak calismanin kisa bir strede gergeklestirilmesi oldugunu
One surmektedir. Benzer sekilde Fotaris ve dig. (2016) ile Juarez ve Carballo (2016) ise
verilerin derinlemesine analiz yapilamamasinin sebebinin érneklem buyukluguniin yeterli
dizeyde olmamasi olarak belirtip calismalarin daha genis 6rneklemlerle tekrar edilmesi
gerektigini Onerileri arasinda sunmuslardir. Chen ve dig., (2016) ait calismalarinda
oyunlastirma yonteminin daha ¢ok uygulamaya yonelik 6grenme alanlarinda (mize gezileri,
hayvanat bahceleri ziyareti vb.) uygulanmasi 6nerilmistir. Oyunlastirmanin égrenme-6gretme
streclerinde etkili bir sekilde uygulanabilmesi icin 6gretmenlerin bu slreci yonetebilmeye
yonelik yeterliliklere sahip olmasi gerektigi dolayisiyla 6gretmen yetistirme programlarinda
buna yonelik yeniliklere ihtiya¢ duyuldugu belirtilmistir (Cozar-Gutierrez ve di§. Saez-Lopez,
2016).
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Oneriler

Egitim, bilimde ve teknolojide yasanan gelismeler sayesinde stirekli yenilenen igeriginin olan
bir alandir. Ayrica uygulama asamasinda bu degisime ayak uydurabilmek amaciyla strekli
olarak 6gretmenlerin yeni yontem ve stratejiler gelistirme ihtiyaci dogmaktadir. Bu noktada
oyunlastirma motivasyona yonelik olarak kullanildiginda her derde deva olacak bir yéntem
olarak sunulmaktadir (Lee ve Hammer, 2011; Glover, 2013; Kim, 2015). Ancak arastirma
kapsaminda incelenen calismalarda da gorildugi Gzere oyunlastirmanin  uygulamada
sinirliliklari bulunmaktadir. Bu sinirhiliklari asmak i¢in alinmasi gereken bazi dnlemler ve

stirecin planlanmasinda dikkat edilmesi gereken bazi noktalar bulunmaktadir.

lyi planlanmamis bir 6gretim tasariminin  yerini herhangi bir oyun elementi
alamayacaktir ve 6grenme siirecinde oyunlastirma yontemi tercih edilirken éncelikle 6grenme
strecinin temel hedeflerinin, 6grencilerin ihtiyaclarinin, dnceki 6grenme durumlarinin,
ogrencilerin yeteneklerinin vb. 6zelliklerinin analiz edilmesi gerekir (Eck, 2006; Hanus ve
Fox, 2015; Kim 2015; Werbach ve Hunter, 2012). Ogrencilerin ilgisinin strekliligi icin
yetenek ve becerilerine uygun zorluk seviyesinde bir oyunlastirma sireci planlanmahdir
(Nicholson, 2012; Kim, 2015). Surecte hedeflenen kazanimlar, 6grencinin problem ¢dzme,
arastirma yapabilme, elestirel disiinebilme vb. yaraticilik gerektiren becerilerine yonelik
olmalidir (Meire, 2000).

Baslangicta strecin yeni olmasindan dolayi 6grencilerin ilgi ve merak diizeyi yiksek
olabilir ancak zamanla ustalasacaklarindan ilgi ve merak giderek azalabilir (Werbach ve
Hunter, 2012). Bu nedenle de uzun sireler i¢in planlama yapilirken asilmasi gereken engeller,
seviye gibi giderek zorlasan asamalar vb. eklenerek surecin bdtininde ilgi ve merak
o6grenmeye yonelik olarak uygun seviyede tutulabilir (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002;
Nicholson, 2012; Werbach ve Hunter, 2012).

Ogrencileri her bir 6grenme gorevi icin farkli araclara (sosyal medya, wiki, blog vb.)
yonlendirerek ve her bir aracin farkli puanlar kazandirdigi sureglerde 6grenciler arasinda is
birligi ve paylasim desteklenmis olur (Glover, 2013). Bu sayede hem eglenirken hem de
ogrenme ve yararlanilan cevrimigci araclar 6gretmenlerin islerini hafifletmeye yardimci olur
(Samur, 2015).

Oyunlastirma ile hedeflenen davranis degisikligi icin bireyler disaridan yapilan etkiler
ile tesvik edilmektedir. Ancak bu unsurlar (6dul vb.) dis motivasyon (zerinde bir etkide

bulundugundan uzun vadede etkili sonuclar vermeyeceklerdir bu nedenle de stirecte bireylerin
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icsel motivasyonuna odaklaniimasi gerekir. Bu asamada 6z-belirleme kurami cercevesinde
ogrencilere yetki, gic ve segenekler sunularak ozerklik, yetkinlik ve baghlik hisleri
desteklenmelidir (Deci,1971; Deci ve dig., 2001; Nicholson, 2012; Werbach ve Hunter,
2012). Ornegin; puan kullanilacak ise bu puanlar biriktirilerek baska yetki, bos vakit, gezi vb.
odaller ile degis tokus yapilabilmelidir (Porter, 2007). Ancak bu noktada da &grenciye
verilecek olan yetkinin ve bos vaktin net cizgiler ile sinirlandirilmis ve geziye yonelik olarak
da 6grenciler ile fikir birligine varilmis olmasi gerekmektedir (Porter, 2007).

Arastirma kapsaminda incelenen c¢alismalarda goruldugu gibi 6dal oyunlastirmada en
cok tercih edilen oyun elementlerinden biridir. Clnkd 6duller her ne kadar bireylerin dis
motivasyonunu etkileyerek uzun vadede istenen sonuglarin alinmasi noktasinda engeller
olusturuyor olsa da her birey igin bir tesvik unsurudur (Roper ve Vecera, 2016). Burada
onemli nokta odulllerin nasil ve hangi 6grenme hedefi icin kullanilchgidir (Pink, 2009).
Oduller, 6grenme hedefi bireyin yaraticilik kullanmasini gerektirmiyorsa ve ogrenciler
uzerinde kontrol ve baski sistemi olarak kullanilmazsa bireylerin i¢sel motivasyonunun
olumsuz yonde etkilenmesine engel olunabilir. Bireylerin tesvik edilmesi igin 6dul
kullaniminin ardindan bireyin ilgi ve meraki devam etmiyorsa 6dul verilmeye devam
edilmemelidir (Pink, 2009). Ayrica kullanilacak olan o6dile 6grenenlerle birlikte karar
vermek, 6dul kullanilacak ise 6grenenlerin hangi davranisin ya da performansin net cizgiler
iler ddullendirilecegine yonelik olarak bilgilendirilmesi ve strece dahil olan tim bireyler igin

adil bir bicimde kullaniimasi daha etkili sonuglar alinmasina yardimci olabilir (Porter, 2007).

Egitimin vazgecilmez bir parcasi olan 6lcme degerlendirme oyunlastirma yénteminin
kullanildigr stireg igin de 6nem arz etmektedir ve bu nedenle 6grenenlerin hedefe ulasma
konusunda basarisini 6lgmeye yonelik uygun yontem ve arag belirlenmelidir (Kim, 2015; Lee
ve Hammer, 2011). Oyun elementlerinden liderlik tablosu, puan ve rozet, 6grencilerin resmi
not degerlendirilmesi icin kullanilmamalidir (Fotoris ve dig.,2016). Arkin-Kocadere ve
Caglar (2015) tarafindan &zellikle liderlik tablosunun Ogrenenler arasinda rekabetin
olusmasina neden olmasi ve alt siralardaki 6grenenlerin motivasyonunu olumsuz etkilemesi

nedeniyle kullanilmamasi énerilmektedir.

Her birey kendi gelisimini izleyerek motive olmaktadir (Ryan ve Deci, 2000a;
Werbach ve Hunter, 2012). Bundan dolay: sirecte kullanitlan oyun elementleri (liderlik
tablosu, rozet, puan vb.) bireylere geri bildirim verme amaciyla kullaniimalidir (Arkin-
Kocadere ve Caglar, 2015; Glover, 2013; Nicholson , 2012). Geri bildirimler duzenli ve

sistemli verilmeli ve bireyin 6grenme durumunu Ozetlemek amaci ile kullaniimalidir.
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Ogrencilere sunulan geri bildirim ile sureci kapsayan bir degerlendirme yapilirken ayni
zamanda bu geri bildirimi isleyebilecedi 6grenme ddevi ile ddrencilere ikinci sans verilerek
ogrenme daha kalici hale getirilebilir (Butler, Marsh, Slavinsky ve Baraniuk, 2014). Bu
nedenle 6grencilere oyunlastirmanin kullanildigi bir 6grenme sirecinde de geri bildirimleri

takip eden 6grenme gorevleri verilmelidir.

Oyunlastirma yontemine yonelik yapilan planlama ile oyun tasarimi birbirinden ¢ok
farkli alanlar degildir. Etkili oyun tasarimi icin oyuncu tipleri analiz edilmektedir ve
oyunlastirmada da bu oyuncu tiplerinden yararlanilabilir (Kim, 2015; Nicholson, 2012;
Werbach ve Hunter, 2011). Her oyuncu tipinin amacina uygun ve ilgisine yonelik unsurlar
strece dahil edilerek tim siifin basarisini hedeflenmelidir. Oyun ile oyunlastirmanin
benzerlikler icerdigi ve oyuncu oyuna gonulli olarak dahil oldugu g6z 6niine alindiginda
oyunlastirma yonteminin kullanildigi bir 6grenme siirecine dgrenciler bir gereklilik nedeniyle
dahil edilmemelidir (Hanus ve Fox, 2015; Nickholson, 2012). Yani 6grencilere katilma

konusunda bir se¢cim sansi sunulmalidir
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Extended Summary

Gamification is the use of game design elements in non-game context (Arkgin-Kocadere &
Samur, 2016; Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011; Werbach, 2014; Werbach &
Hunter, 2012). Recently, gamification has been preferred in learning and teaching process

because of its effects and direct relation with motivation.

Motivation, the reason of doing something, is the interaction between individual and
in time action and situation (Ryan & Deci, 2000a; Werbach & Hunter, 2012). Intrinsic
motivation means that an individual performs an action because of making himself or herself
satisfied. If somebody performs an action because of avoiding punishment or gaining a
reward, the reason of this behaviour is called extrinsic motivation. Self-determination theory
is an established theory for explaining the intrinsic motivation, external motivation and
amotivation (Ryan & Deci, 2000b). It suggests that autonomy, competence and relatedness
must be supported when processes that support individuals’ internal motivation are
planned. Self-determination theory is explained that amotivation is the state of lack of an
intention to act. One of the points that should be taken into account in the gamification within
the framework of this theory; the game elements must not use the form of control and

pressure mechanisms on the individual.

Education has similarities with gamification. Every academic year is planned in line
with the determined instructional objective, students gain points when they achieve, the scores

become grades, and at the end of the year, they are entitled to the next level, the upper class



Ege E§itim Dergisi 2017 (18) 2: 857-886
Oyunlagtirma Yoénteminin Ogrencilerin Motivasyonlari Uzerine Etkisi 881

(Buckley & Doyle, 2016; Lee & Hammer, 2011). The results of examined research conducted
with this regard have put forward different opinions. From these views, gamification not only
makes meaningful differences on students’ learning but it may also affect their motivation
negatively. In addition, there is a competition among learners in the processes where

gamification is used, and this creates a contradiction with many learning theories.

Therefore, in this research study, a content analysis was carried out to analyse and
evaluate the effect of gamification on students’ motivation. Suggestions were made in the
light of the studies examined within the scope of the research. Within the limited scope of the
study, nine articles were reached by using the keywords "gamification”, "motivation™ and
"experimental™ in an academic search engine because only experimental studies related with

the effect of gamification on motivation were searched and the results are presented.

The results of research studies conducted with gamification in education presents
various opinions. Game elements were implemented to the classroom settings with and
without the help of technological tools. Some research studies were defined themselves as
game based learning studies, however they were actually gamification applications because
there was no game used within the studies (Chen et al., 2016; Cozar-Gutierrez & Séaez-Lopez,
2016; Gonzélez et al., 2016, Hamzah et al., 2015; Pesare et al., 2016;Siemens et al., 2015).

When the most commonly used game elements were analysed, it was seen that points,
levels, rewards, and badges were the most preferred game elements in the studies similar to
the views in the literature (Buckley & Doyle, 2016; de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-
Navarrete & Pagés, 2014; Denny, 2013; Hakulinen, Auvinen, Korhonen, 2015; Hanus & Fox,
2015;). Motivation, learning, and academic performance were the most studied dependent
variables, while the most studied independent variables were the process with gamification,
and game applications, and e-learning environments. The effects on the dependent variables
mentioned in gamification were explained by the participants from the primary school to
undergraduate level so different results were presented. According to the findings, there were
significant differences on motivation in seven studies (Chen et al., 2016; Cozar-Gutierrez &
Séez-Lbpez, 2016; Fotoris, Mastoras, Leinfeliner & Rosunally, 2016; Gonzalez et al., 2016;
Hamzah et al., 2015; Pesare et al., 2016; Siemens vd., 2015) while no significant difference
was found in two studies (Juarez & Carballo, 2016; Roper & Vecera, 2016)

Results showed that three out of seven studies had positive effect of gamification on
learning. However, the rest of four studies had positive results (e.g. the students found the

learning process interesting) with gamification but did not show significant difference on
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learning. In addition, the students had more learning opportunities through gamification
(Juarez & Carballo, 2016; Pesare et al., 2016), students were able to avoid the pressure of
existing classroom discipline (Fotoris et al., 2016; Pesare et al., 2016), hence, they showed
active participation in class (Fotoris et al., 2016; Pesare et al., 2016). Furthermore, the
students were able to interact and share ideas with each other, at the same time problem
solving, critical thinking and cooperative work skills were also positively influenced by using
gamification in learning process. In one study, gamification made positive contributions to
students’ motivation in the process of learning a new content whereas gamification did not
support students’ motivation with existing knowledge (Juarez & Carballo, 2016). Besides it
was suggested that gamification should be used with application activities because it was not
found effective on learning in the theoretical context (Chen et al., 2016).

As a result of the examined studies and the literature review, when gamification is
used for motivation, it is presented as a panacea. However, in order to obtain positive results
on students’ learning and motivation with gamification, a well-planned instructional design is
needed first. Although gamification works in short-term activities, when effective
instructional design is not created, no game elements will be able to help learning or
motivation for long-term. Therefore, it may cause that the desired goals may not be reached at
the end of the process. In order for the gamification to be effectively implemented in the
learning and teaching process, teacher needs to have competency to manage this process, and
thus there is a need for innovations in teacher training programs (Cézar-Gutierrez & Saez-
Lopez, 2016). Finally, appropriate assessment tools and methods should be identified to
measure the success of the gamified process (Kim, 2015; Lee & Hammer, 2011). Getting help
from online tools in this process is helpful because it creates a burden on teachers’ workload
(Samur,2015).
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Yizde (%) 34.6 19.2 7.7 7.7 3.85 3.85 3.85 3.85 3.85




Ege E§itim Dergisi 2017 (18) 2: 857-886
Oyunlastirma Yonteminin Ogrencilerin Motivasyonlari Uzerine EtKisi

Tablo 4. Arastirma Kapsaminda incelenen Calismalarda Kullanilan Oyun Elementleri

Yazar

Puan Seviye Odiil Rozet Geri

Bildirim

Liderlik

Tablosu

Yetki/Sorumluluk Meydan Ozellestirme ilerleme

Zaman Toplam

Hamzah, Ali, Saman, Yusoff ve Yacob, 2015

Siemens, Smith, Fisher, Thyroff ve Killion, 2015

Chen, Liu ve Hwang, 2016

Cozar ve Séez-Lopez, 2016

Fotoris,Mastoras, Leinfeliner ve Rosunally, 2016

Gonzalez, Gomez, Navarro, Cairés, Quirce, Toledo

ve Marrero-Gordillo, 2016

Juérez ve Carballo, 2016

Pesare, Roselli, Corriero ve Rossano, 2016

Roper ve Vecera, 2016

Frekans (f)

Yiizde (%)

161 129 129 129

9.6

9.6

Okuma Cubugu
X
X
X
X
X
2 1 1
6.4 3.23 3.23

3.23

*Cozar & Séaez-Lopez tarafindan gerceklestirilen ¢calismada oyun elementlerine calismanin tamami incelenerek karar verilmistir.
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Tablo 10. Arastirma kapsaminda incelenen galismalar

886

Yazar Ulke Arastirma Deseni Oyun Elementi Sonug
Hamzah, Ali, Saman,Y usoff ve Yacob, 2015 Malezya Son test kontrol gruplu yar1 Duzey, puan, 6ddl, liderlik Olumlu
deneysel desen tablosu, meydan okuma, yetki
Siemens, Smith, Fisher, Thyroff ve Killion, 2015 Amerika On-test son-test tek gruplu  Yetki ve ilerleme cubugu Olumlu
deneysel desen
Chen, Liu ve Hwang, 2016 Tayvan On-test son-test kontrol Puan, geri bildirim, diizey Olumlu
gruplu deneysel desen
Cézar ve Saez-Lopez, 2016 ispanya Son test kontrol gruplu yari Odiil ve diizey Olumlu
deneysel desen
Fotoris,Mastoras, Leinfeliner ve Rosunally, 2016 ingiltere Son test kontrol gruplu yar1 Rozet, puan, geri bildirim, Olumlu
deneysel desen liderlik tablosu
Gonzéalez, Gomez, Navarro, Cairés, Quirce, Toledo ve ispanya On-test son-test kontrol Rozet, puan, meydan okuma, Olumlu
Marrero-Gordillo, 2016 gruplu deneysel desen liderlik tablosu, olumlu geri
bildirim
Juérez ve Carballo, 2016 Meksika On-test son-test kontrol Puan, duzey, rozet Olumlu ancak anlamli fark
gruplu desen bulunmamustir.
Pesare, Roselli, Corriero ve Rossano, 2016 italya Tek gruplu én-test son-test Puan, diizey, édul, liderlik Olumlu
kontrol gruplu deneysel tablosu, 6zellestirme
desen
Roper ve Vecera, 2016 Amerika Son test kontrol gruplu Odal Olumlu ancak anlamli fark

desen

bulunmamustir.




