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Ozet

Bu calismada, oyunlastirmanmn egitim programlarini gelistirmedeki rolii incelenmektedir.
Oyunlastirma, oyun elementleri ve tasarim tekniklerinin oyun disi alanlara, dzellikle egitime
uygulanmasi olarak tanimlanir. Caligma, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu, katilimi ve grenme
ciktilari tizerindeki etkilerini degerlendirmeyi amaglamaktadir.

Literatiir taramast kapsaminda, oyunlastirmay: destekleyen egitim teorileri (yapilandirmacilik,
davraniscilik, sosyal dgrenme teorisi) ve motivasyon teorileri (6z-belirleme teorisi, akis teorisi)
incelenmistir. Oyunlastirmanin tarihsel gelisimi ve teknolojik ilerlemelerle birlikte egitimdeki
uygulamalart ele alinmigtir. Puanlar, rozetler, liderlik tablolar1 gibi yaygin oyunlastirma elementleri
ve anlat1 kullanimi gibi stratejiler detaylandirilmistir.
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Calisma, oyunlastirmanin dgrenci motivasyonunu artirdigini, katilimi
tesvik ettigini ve 6grenme ¢iktilarmin iyilestirilmesine katki sagladigini
ortaya koymaktadir. Farkli egitim seviyelerinde (ilkdgretim, ortadgretim,
yiiksekdgretim) oyunlastirmanin  uygulanma bigimleri ve etkileri
incelenmigtir. Teknolojik platformlar ve araclarin (6zel oyunlastirma
yazilimlari, mobil uygulamalar, O6grenme yOnetim sistemleri)
oyunlagtirmanin etkinligine nasil katkida bulundugu degerlendirilmistir.

Ayrica, oyunlastirmanin potansiyel dezavantajlart ve siirlamalari, etik
ve kiiltiirel baglamlarda tartisilmistir. Gelecekteki egilimler arasinda
artirllmig gerceklik (AR), sanal gergeklik (VR) ve yapay zeka (Al) gibi
yeni teknolojilerin entegrasyonu vurgulanmistir.

Sonug olarak, oyunlastirmanin egitim programlarini gelistirmede

Kiinye: Sen E, Sahin H. Oyunlarin Biiyiisii Egitimle Bulusuyor: Egitim Programlarint Oyunlastirma ile Zenginlestirmek. Tip

Tip Egitimi Diinyasi / Eyliil-Aralik 2024 / Say1 71

Egitimi Diinyast. 2024,23(71):3-23




Tip Egitimi Diinyas / Eyliil-Aralik 2024 / Say1 71

gliclii bir arag oldugu, ancak etkili bir uygulama
igin stratejik planlama, egitici egitimi ve
teknolojik altyapinin 6nem tasidigi belirtilmistir.
Gelecekteki arastirmalarin, oyunlastirmanin
uzun vadeli etkilerini ve farkli 6grenci gruplari
izerindeki sonuglarint daha derinlemesine
incelemesi dnerilmektedir.

Abstract

This study examines the role of gamification in
improving educational programs. Gamification
is defined as the application of game elements
and design techniques to non-game domains,
especially education. The study aims to evaluate
the effects of gamification on student motivation,

engagement and learning outcomes.

Within the scope of the literature review,

educational theories (constructivism,

behaviorism, social learning theory) and
motivation theories (self-determination theory,
flow theory) supporting gamification were
examined. The historical development of
gamification and its applications in education
with technological advances are discussed.
Common gamification elements such as points,
badges, leaderboards and strategies such as the

use of narrative are detailed.

The study reveals that gamification increases
student motivation, encourages engagement
and contributes to improved learning outcomes.
The implementation and effects of gamification
at  different (primary,

secondary, examined. How

educational levels

tertiary) are
technological platforms and tools (specialized
gamification software, mobile applications,
learning management systems) contribute to the

effectiveness of gamification is assessed.

Furthermore, the potential disadvantages and

limitations of gamification are discussed in the
context of ethical and cultural considerations.
Among future trends, the integration of new
technologies such as augmented reality (AR),
virtual reality (VR) and artificial intelligence
(Al) was highlighted.

In conclusion, gamification is a powerful tool for
improving educational programs, but strategic
planning, educator training and technological
infrastructure are important for effective
implementation. It is recommended that future
research should examine the long-term effects
of gamification and its outcomes on different

student groups in more depth.

GIRIiS

Oyunlastirmanin  arkasindaki  fikir  basittir;
Dijital oyunlar, oyunculart wuzun siireler
boyunca kendine baglayabilmektedir.
Her yastan insan akilli telefonlarinda,

tabletlerinde, bilgisayarlarinda ya da oyun
konsollarinda kendi zevklerine hitap eden bir
oyun oynayarak mesgul olabilmektedir. Bu
oyunlarmn baglayict &zelliklerinden puanlar,
rozetler, seviyeler, odiiller ve liderlik tablolari
gibi oyun elementlerini oyun dis1 bir faaliyete
uyarlayarak, Ogrencilerin bu faaliyeti ya da
gorevi tamamlamak i¢in daha ilgili ve motive
olmalar1 saglanabilmektedir(1).

Egitimde oyunlastirma, oyun elementleri
ve mekaniklerinin oyun dis1 bir alan olan
ogrenme siirecine eklenmesini ifade eder (2,3).

Egitimde oyunlastirma, egitimi daha etkilesimli

ve Ogrenciler i¢in ¢ekici hale getirerek
egitimin kalitesini ve etkinli§ini artirmay1
amaclamaktadir(4).  Teknoloji  gelistikce,

egitimcilerin 6gretim yaklagimlarimi 6grencilerin
ihtiyaclarint karsilayacak sekilde uyarlamalart
gerekmekte ve bu durum da oyunlagtirmanin
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egitim alanindaki Onemini arttirmaktadir(5).
Bu yaklasim, 6zellikle etkilesimli teknolojilerle
dijital
icin  gecerlidir(2).

bliyiimiis olan  glinliimiiziin yerli
(Z kusagl) ogrencileri
Oyunlastirmanin faydalari arasinda 6grencilerin
Ogrenilen konulara ilgisinin artmasi, 6grenmeye
devam etme motivasyonu saglamasi ve grenme
deneyiminin iyilestirilmesi yer almaktadir (3,6).
Bu derlemenin amaci, oyunlastirmanin egitim
programlarint  zenginlestirmedeki  roliinii
kapsamli bir sekilde incelemektir. Calisma,
oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonu, katilimi
ve Ogrenme ¢iktilar1 {izerindeki etkilerini
degerlendirirken, ayni zamanda uygulamada
karsilasilan zorluklar ve gelecekteki egilimler
tizerinde duracaktir. Egitimde oyunlastirma
lizerine yapilan arastirmalar her gecen giin
artmakta, glinimiiz S&grencilerinin degisen

ihtiyaglarin1  kargilamak i¢in yenilik¢i  bir

yaklasim olarak umut vaat etmektedir(4).

2. Teorik Cerceve
Oyunlastirmayi Destekleyen Egitim Teorileri:
Yapilandirmacilik (Constructivism):
Yapilandirmacilik, bilginin en iyi sekilde
zihinde aktif yapilandirma yoluyla kazanildigini
one
yaklagimidir(7,8).

O0znel

siiren biligsel temelli bir
Radikal
odaklanirken,

0grenme
yapilandirmacilik
yorumlamaya sosyal
yapilandirmacilik sosyal etkilesimi vurgular(8).
Bu teori, 6grenmenin aktif bir siire¢ oldugunu
ve Ogrencilerin kendi bilgilerini deneyim ve
etkilesim yoluyla insa ettiklerini savunur. Bu
bakis agisina gore, bilgi baglantilarinin ingasi
ogrenmenin digim noktasidir; bu nedenle
“Ogrenmeyi  Ogrenmek”, Ogrenme  siireci
iizerinde refleksiyon yapmak ¢ok onemlidir(9).
Basta nasil ogrendigimize iliskin bir kuram
olarak gelismeye baslayan yapilandirmacilik,
daha sonra bilgiyi nasil yapilandirdigimiza

yonelik bir yaklasima evrilmistir(7). Buna gore

O0grenme siireci ezberlemeye degil &grenenin
bilgiyi 6ziimsemesine, var olan bilgiyi kendi
deneyimleriyle yeniden yorumlamasina ve yeni
bilgiyi olusturmasina dayanir(8—10).

Oyunlastirma,

ogrencilere deneyimsel

O0grenme firsatlar1 sunarak ve etkilesimli
ortamlar yaratarak yapilandirmact yaklasimdan

beslenmektedir (9).

Davramiscilik (Behaviorism): Davranis, bir
organizmaninisleyisinin,onugevreleyengevresel
kosullarla etkilesime giren kismina verilen
addir(11).
zihinsel silireglerden ziyade gozlemlenebilir

Davranig¢ilik, gozlemlenemeyen

ve Olgiilebilir davraniglara odaklanan bir
ogrenme kuramidir(12,13). Davraniggt 6grenme
kuramimim temel kavrami, uyarict ve tepki
arasindaki etkilesimin 6grenmeye neden oldugu
ve herhangi bir davranigin pekistirme yoluyla
degistirilebilecegidir(14,15). Uyaranlara verilen
tepkiler, istenen davranisa iliskin olumlu veya
olumsuz geri bildirimle giiclendirilebilir(16).
Bir egitici ne zaman 6diill ya da ceza sistemi
kullansa,  davranis¢c1 =~ 0grenme  teorisini
uyguluyor  demektir(13).

kullanilan puanlar, rozetler ve liderlik tablolar1

Oyunlastirmada

gibi elementler, davranis¢1 prensiplere dayanan
olumlu pekistiregler olarak islev goriir(17).

Tablo 1’de pozitif ve negatif pekistireclere
ornekler  verilmisti.  Negatif  pekistirecin
tanimina dikkat ¢ekmek gerekmektedir. Negatif
pekistireg dendiginde akla ilk “cezalandirma”
durumu istenen

gelebilir.  Gergekte ise

davranisin  pekistirilmesi ig¢in olumsuz bir

uyaranin azaltilmast durumunu ifade eder (13).




Tip Egitimi Diinyas / Eyliil-Aralik 2024 / Say1 71

PEKIiSTIRME

CEZA

Bir davranis1 artirmak i¢in iyi bir sey|Bir davranisi azaltmak i¢in kéti bir sey
vermek vermek
POZITIF Ornegin, bir 6grencinin iizerinde ¢ok| Ornegin, dgrencilerin kotii
calist1g1 bir 6deve iyi bir not vermek calisma/okuma aligkanliklarini azaltmak
icin kisa smavlar diizenlemek
Bir davranis1 artirmak i¢in kotii bir seyi | Bir davranisi azaltmak i¢in iyi bir seyi
ortadan kaldirmak ortadan kaldirmak
EGATIF Ornegin, ogrenci  bagimsizligmi| Ornegin, intihal ve kopya g¢ekmeyi
NEG artrmak  amactyla odevler igin| azaltmak i¢in Ogrencilerin 6devler
belirlenen son tarihlerin kaldirilmasi iizerinde gruplar halinde ¢alismasina
izin verilmemesi

Tablo 1 : Davranigc1 Kuram Pekistireclerine Bakig

Sosyal Ogrenme Teorisi: Sosyal 6grenme,
o6grenmenin bireylerin birbirleri ile etkilesim
kurarak, diger insanlart gozlemleyerek ve
taklit ederek gerceklestigini One siiren bir
dgrenme teorisidir(18). Insanlar baskalarinm
davranislarini gozlemledikten sonra,
ozellikle gozlem deneyimleri olumlu ise veya
gozlemlenen davranisla ilgili ddiiller iceriyorsa,
bu davranisi benimser ve taklit ederler(19).
Sosyal 6grenme kuramcilarma gore igsel ve
cevresel kaynakli olmak iizere 3 grup pekistireg
mevcuttur(20):

Sosyal Pekistirecler (Social Reinforcement):
Onaylama, giilimseme, Ovgili, tesvik etme
benzeri durumlar.

Oznel PeKistirecler (Self Reinforcement) :
Bireyin tamamlanan bir gorev sonucunda kendi
kendine verdigi odiiller.

Dolayl Pekistire¢ (Vicarious Punishment):
Diger insanlarin bir davranislart sonucunda
6diil ya da ceza aldigini gordiigiinde o davranist
dolayli yoldan benimsemesi durumu. Bir nevi
O0znel pekistire¢ olan dolayli pekistiregler

davranis degisikligi ig¢in yeterli uyarani

saglamayabilir.

Oyunlastirma  siiregleri motivasyon ve

katthmi  arttirirken,  sosyal  etkilesimleri
tesvik eden ve isbirlik¢i G6grenme ortamlart
yaratan Ozellikleriyle sosyal 6grenme teorisini

desteklemektedir.

Motivasyon ve Katihmla flgili Psikolojik
Teoriler:

Oz-Belirleme Teorisi (Self-Determination
Theory): Bu teori, bireylerin motivasyonunu
artirmak i¢in {i¢ temel ihtiyacin (6zerklik,
yetkinlik ve iliskililik) karsilanmas1 gerektigini
etkili
olduklarm1

olduklarint  ve
(yetkinlik
ihtiyac1), dis faktorlerin ‘piyonu’ olmak yerine

savunur.  Insanlar

gevrelerinin - efendisi

kendi davraniglarinin karar vericisi olduklarini
(6zerklik ihtiyact) ve diger insanlarla anlaml
(iligkililik
hissetmeye ihtiya¢ duyarlar(21). Oyunlastirma,

baglar  kurduklarini ihtiyaci)
ogrencilere secim Ozgiirligii sunarak, basari
hissi vererek ve sosyal baglantilar kurarak bu
ihtiyaglar1 karsilayabilir. Bu temel psikolojik
ihtiyaglari desteklemek i¢in kullanilabilecek bazi

oyun elementleri Tablo 2’de sunulmustur(22):
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Optimum zorluklar

Geri bildirim
Yetkinlik

Odiiller

Yardimet yapi (Scaffolding)

Gorevler/Hedefler

Engeller

Seviyeler/igerik kilidinin agilmast
Zorluk adaptasyonu
Puanlar/Rozetler/Liderlik tablosu
flerleme gubugu

Performans tablolary/grafikler
Puanlar/Rozetler

Oyun para birimleri

Hediyeler

Ipuglart

Anlamli segimler

Otonomi

Avatar segimi
Gorevler/Macera se¢imi
Hedefler/Zorluklar se¢imi
Stratejiler/Araglar segimi
Kesif/Kesfetme segimi

Anlamli gerekgeler

Hikaye

iliski Kurma

Bagimlilik Ortak hedefler

Rol yapma
Takim

Is birligi
Rekabet

Tablo 2: Oz-Belirme teorisine gore temel psikolojik ihtiyaglari destekleyebilecek oyun

elementlerine drnekler

Akis Teorisi (Flow Theory): Mihaly
Csikszentmihalyi tarafindan gelistirilen bu teori,
bireylerin tamamen bir aktiviteye daldiklar1 ve
yiiksek odaklanma seviyelerine ulastiklari “akis”
durumunu agiklar. Akis deneyimi (yani zorluk-
beceri dengesi, eylem-farkindalik birlesmesi,
acik hedefler, net geribildirim, konsantrasyon,
kaybi,
doniisimii  ve ototelik deneyim) Ogrenme

kontrol  hissi, 6z-biling zamanin
deneyimi ile oldukga iligkili bir deneyimdir(23).
Oyunlastirma, uygun zorluk seviyeleri ve net

hedeflerle 6grencileri akis durumuna ¢ekebilir.

3. Egitimde Oyunlastirmanmin Tarihsel Geli-

simi

Zamanicinde Oyunlastirma Uygulamalarinin
Evrimi:

Egitimde oyunlastirmanin benimsenmesi, egitim
teknolojisindeki ilerlemeler ve motivasyon
psikolojisinin daha iyi anlasilmasiyla son birkag
on yilda onemli Olciide geligmistir. Asagida,
oyunlagtirmanin egitim ortamlarina entegre
edilmesindeki donemlerden bahsedilmistir.
Egitsel Oyunlarin Kesfi (1980’ler-1990°lar)
Egitsel

oyun kavrami, arastirmacilarin ve

egitimcilerin  6grenmeyi  gelistirmek  igin

bilgisayar tabanli oyunlar1  denemesiyle
oyunlagtirmanin temelini atmistir. Oregon Trail
ve Math Blaster gibi ilk oyunlar, oyun benzeri

unsurlarin 6grencileri motive edebilecegini ve
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ilgilerini ¢ekebilecegini gostermistir(24).

Dijital Ogrenme Ortamlarinin Ortaya Cikisi
(2000°Ier)

Dijital 6grenme ortamlar1 popiilerlik kazandikea,
oyunlagtirma potansiyeli daha belirgin hale
gelmistir.

Khan Academy gibi c¢evrimigi

o0grenme  platformlari, Ogrenci  katilimini
arttirmak i¢in rozetler, puanlar ve ilerleme
takibi kullanmistir. Bu dénemde Prensky’nin
“Dijital Oyun Tabanli Ogrenme” (25) caligmast
gibi aragtirmalar, oyun mekaniklerini egitimde
kullanma fikrinin yayginlagmasina yardimci

olmustur.

Kitlesel Acik Cevrimi¢i Kurslarin (MOOCs)
ve Oyunlastirilmis Platformlarin Yiikselisi

(2010’1ar)
MOOC’larm  ve Coursera ve edX gibi
platformlarin yayginlasmastyla birlikte

oyunlagtirma, ¢evrimigi egitimde bir temel

bilesen haline gelmistir Bu platformlar,
katilimi ve kaliciligr artirmak i¢in oyunlastirma
elementlerini  kullanmigtir. Hamari, Koivisto
ve Sarsa (26) tarafindan yapilan calismalar,
oyunlagtirmanin  etkililigine dair  kanitlar
sunarak motivasyon ve katilim i¢in faydalarini

vurgulamistir.

Mobil
Uygulamalari (2010’larin Ortasi)

Ogrenme ve  Oyunlastirma
Duolingo gibi mobil &grenme uygulamalari,
dil 6grenimini tesvik etmek igin uyarlanabilir
odiiller  kullanarak

ogrenme, ilerme ve

oyunlagtirmayr egitimde ana akim haline
getirmigtir. Short ve arkadaglar1 tarafindan
tarafindan Duolingo iizerinde yapilan aragtirma,
kullanict  katilimi  ve kalicihiginda 6nemli
kazanimlar saglayarak oyunlastirmayr mobil
egitimde etkili bir 6grenme araci olarak ortaya

koymustur(27).

Odaklh
Kisisellestirilmis Ogrenmede Son Gelismeler
(2020’ler)
Yapay

Yapay Zeka Oyunlastirma ve

zekanin (AD)

entegrasyonu, sistemlerin zorluklari ve odiilleri

oyunlagtirmaya

bireysel 6grenci performansina gére ayarladig:
uyarlanabilir 6grenmeye olanak tanimaktadir.
Edmodo
oyunlastirtlmis deneyimleri kisisellestirmek ve

Quizlet ve gibi  platformlar
bunlari 6grencilerin gii¢lii ve zayif yonlerine gore
uyarlamak i¢in yapay zekayr kullanmaktadir.
Dichev ve Dicheva tarafindan yapilan ¢alisma,
oyunlastirmada kisisellestirmenin Onemine ve
yapay zekanin 6grenme ¢iktilarini en iist diizeye
¢ikarmak i¢in igerigi uyarlamada oynadig role

dikkat ¢ekmistir(28).

Onemli Arastirma ve Yaymlar

Egitimde oyunlagtirma ile ilgili ¢alismalarin
ana odak noktasi, Ogrenci motivasyonunu,
katilimini ve basarisini artirmak tizerinedir(29).

Gliniimiizin ~ dijital  neslinde  egitimde
oyunlagtirma  belirli  davraniglart  tesvik
etmek, motivasyonu ve katilimi artirmak

i¢in popiiler bir taktik haline gelmistir(30).
Biiyiik miktarda tasarim ve gelistirme cabasi
gerektiren ayrmtili oyunlarin kullanilmasimin
aksine, “oyunlastirma” yaklagimi, dgrencilerin
katilimmi ve motivasyonunu artirmak igin
oyunsal diisiinmeyi ve oyun tasarim dgelerini
kullanmay1 6nermektedir(31).

Malone, T. W. (1981). “I¢csel Motivasyonu
Arttiran  Ogretim  Teorisine Dogru” (24):
ardindaki

motivasyonlar iizerine yaptig1 arastirma, meydan

Malone’un  egitsel  oyunlarin
okuma, merak ve anlatt gibi oyun elementlerinin
ogrenci katilimini nasil artirabilecegini anlamak
igin bir temel olusturmaktadir.

Prensky, M. (2001). Dijital Oyun Tabanl
Ogrenme (25): Marc Prensky’nin bu kitabi,

dijital oyun tabanli Ogrenmenin geleneksel
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egitim ile dgrencilerin iginde yagsadigi dijital
diinya arasindaki boslugu doldurabilecegini
savunarak Ogrenmeyi gelistirmek igin oyun
mekaniklerinin kullanilmasini 6nermektedir.
Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014).
“Oyunlastirma Ise Yartyor mu? Oyunlastirma
Konusunda Ampirik Caligmalar Uzerine Bir
Literatiir Taramas1” (26): Oyunlastirma {izerine
yapilan ampirik ¢aligmalarin bu kapsamli
incelemesi, oyunlagtirmanin  genel olarak
motivasyon ve katilim {izerinde olumlu etkileri
olduguna dair kanitlar sunarak gelecekteki
arastirmalar i¢in bir temel olusturmaktadir.
Dichev, C., & Dicheva, D. (2017). “Egitimi
Oyunlastirmak:  Bilinenler, Inanilanlar ve
Belirsiz Kalanlar” (28): Dichev ve Dicheva’nin
etkili

tanimlamakta ve arastirmalardaki bosluklari

derlemesi, oyunlagtirma stratejilerini
vurgulayarak oyunlagtirtlmis egitimin uzun
vadeli sonuglari hakkinda daha fazla veriye

ihtiya¢ duyuldugunun altini ¢izmektedir.

4. Oyunlastirma Teknikleri ve Stratejileri

Werbach’a goére oyunlagtirma senaryolari,
dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak ii¢
kategoriye ayrilabilir(32):

Dinamikler, oyunlastirilmis bir sistemdeki

en yiliksek kavramsal seviyeyi temsil eder.

Kisitlamalar, duygular, anlati, ilerleme ve
iligkileri igerir.
Mekanikler, sistem igindeki etkilesimlerin

sonucunu belirleyen bir dizi kuraldir; dinamikler
ise kullanicilarin bu mekaniklerin toplamlarina
verdikleri tepkilerdir. Oyun mekanigi, aksiyonu
ileriye tasiyan zorluk, sans, rekabet, isbirligi,
geri bildirim, kaynak yonetimi ve odiiller gibi
elementleri sayabiliriz.

Elementler oyunlastirma siirecinin temel
seviyesinde yer alir ve mekanik ve dinamiklerin
belirli &rneklerini kapsar. Bunlara basarilar,

avatarlar, rozetler, koleksiyonlar, bir Ogenin

kilidini agma, hediye verme, liderlik tablolari,
seviyeler, puanlar gibi Ornekler verilebilir.
Ornegin, puanlar (bilesen) odiiller (mekanik)
saglar ve bir ilerleme duygusu (dinamik)
yaratir(28).

Yaygin Oyunlastirma Elementleri:
Puanlar ve Skorlar: Ogrencilerin ilerlemesini
olemek ve aninda geri bildirim saglamak
icin kullanilir. Puanlar ve yazinin devaminda
liderlik
geri

deginilen seviyeler ile tablolari,

oyunculara  performans bildirimi

saglamak amaciyla dijital oyunlarda yaygin

olarak  uygulanmaktadir(33).  Oyunlastirma
aragtirmalari, bu tip elementler sayesinde
kullanicinin ~ eylemleri ile performanslari

arasinda net bir baglanti olustugu icin belirli
davraniglart tesvik etmede etkili olduklarini
gostermistir(33).

Rozetler ve Riitbeler/Sertifikalar: Belirli
basarilarin veya yetkinliklerin taninmasi ve
tesvik edilmesi amaciyla verilir. Rozetler ve
ritbeler orduda uzun siiredir kullanilmaktadir,
erken Sovyet déneminde bu oyun elementleri
Sovyetler Birligi liderleri tarafindan isteki
performans
kullantlmigtir(31).
platformundaki

igin parasal tegviklerin yerine
Ornegin  bir  egitim
haftalik
icin verilen rozetler belirli

ogrencilerin
performanslart
yetkinlikler i¢in mesajlar da igerdiginden
ogrencilerin geri bildirim almalarint saglar
bir rol

ve kendilerine giivenlerini artirict

oynayabilir(34).

Liderlik  Tablolari:

oyunlastirmada en

Liderlik
¢ok kullanilan

tablolar1

oyun
elementlerinden  biridir(35). Oyunlastirtimis
bir 6grenme ortaminda liderlik tablolarinin
kullanilmasinin  yerinde bir

iddia edilebilir. Rekabeti

adim oldugu

tesvik eder ve
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ogrencilerin  performanslarini  bagkalariyla
karsilastirmalarina olanak tanir. Bu durum
liderlik

motivasyonlarini diisiiriicii bir etki gosterebilir.

tablosuna giremeyen Ogrencilerin
Bu soruna bir ¢dziim olarak, igbirligi, problem
¢ozme gibi farkl yetkinlikler igin farkli tiirde
liderlik
egitici veya tasarimci agisindan eckstra caba

gerektirecektir(34).

tablolar1 hazirlanabilir, ancak bu

Gorevler ve Seviyeler: Ogrenme siirecini
daha yapilandirilmis ve hedef odakli hale
getiri.  Puanlarin  aksine,  seviyeler/lider
tablolart Ogrenenlerin ulagsmay1 hedefledikleri
net hedefleri belirler ve bu hedefler daha fazla

performans kazanimiyla iligkilendirilmistir(33).

Anlati ve/veya Hikdye Anlatimi:

Anlati, oyunlastirilmig bir grenme aktivitesinde
bulunmasi gereken bir bilesendir. Oyunculara
devam eden anlamli bir hikaye veya baglam
sunmak i¢in farkli oyun elementlerini tutarli bir
sekilde birlestirmeye yardimci olur(34).

Tema ve Senaryo Olusturma: Tema,
oyunlastirtlmig etkinlikleri birlestiren, baglam
ve anlam katarak motivasyonu artiran kapsayict
bir anlati veya ortam saglar. Deterding ve
arkadaglarma (36) gore , zorlayici bir tema,
kullanicilarin igsel motivasyonlarina dokundugu
ve kullanicilarin anlamli buldugu hikaye benzeri
bir
deneyimi daha ilgi gekici hale getirir. Ornegin

gerceve sagladigi igin oyunlastirilmis
Duolingo, kullanicilarin ilerledikge deneyim
puanlart ve seviyeler kazandigi, bir macera
olarak  oyunlastirma kavramiyla uyumlu
olan ve dil 6grenimini daha siiriikleyici hale
getiren gorev tabanli bir tema kullanmaktadir.
Senaryolar, daha biiylik tema iginde belirli
baglamlar, gorevler veya zorluklar saglayarak
unsurlarla

kullanicilara oyunlagtirtlmig

etkilesime girmeleri i¢in yapilandirilmig bir
sunar(32).

senaryolar,

yol Oyunlastirilmis  platformda

ogrencilerin ogrendiklerini
asamali olarak uygulamalarma olanak tantyan
etkilesimli sinavlar, bulmacalar veya gorevler
icerebilir(28).
Karakterler ve  Rollerin  Kullanim:
Cevrimigi bir igerik tasarlanirken, 6grencilere
rehberlik etmek icin bazi rehber karakterler
yerlestirilebilir. Ornegin, 6grencilere yapmalari
gerekenleri diiz metin olarak vermek yerine,
rehber bir karakter kullanilabilir(34). Anlatilan
senaryo ile desteklendiginde Ogrencileri/
oyuncular1 i¢ine alan, motive edici bir atmosfer

olusturmaya yardimect olabilir.

Uyarlanabilir Ogrenme ve Kisisellestirme:

Uyarlanabilir 6grenme ve kisisellestirme, igerik
ve zorlugun her kullanicinin yeteneklerine,
ilerlemesine ve tercihlerine gore uyarlandigi
modern oyunlastirmanin sundugu bir imkandir.
Oyunlastirma

baglaminda  baktigimizda,

uyarlanabilir  6grenme ve kisisellestirme,
O0grenmeyi veya gorevleri her birey i¢in daha
iligkili ve ulagilabilir hale getirerek katilimi ve

motivasyonu artirir(37).

Bireysel ilerleme Takibi: Ogrencilerin giiclii
ve zayif yonlerine gére 0grenme deneyimini
ozellestirme imkani sunar(38). Bu yaklasim,
daha
alakali hale getirerek katilimi ve motivasyonu
arttirabilir(39).

oyunlastirtlmis  igerigi  kullanicilarla

Aninda  Geri  Bildirim Destek:
Oyunlastirilmis ortamlardaki kisisellestirilmis

ve

geri bildirimin &grencilerin  motivasyonunu
arttirdigit ve kendilerine 6zgii ihtiyaclarinin
gozetildigini hissettirdigi belirtilmistir(32,37).




5. Ogrenme Ciktilar1 Uzerindeki Etkisi
Motivasyon ve Katimin Artirilmasi:

Icsel Motivasyonun Tesvik Edilmesi: Tarihsel
olarak, igsel motivasyon kavrami, herhangi
bir seyi, ozellikle de dijital oyunlart eglenceli
kilan seyi ne olduguna dair en dikkat gekici
teoridir(40). Oyunlastirma, merak uyandirarak
ve kesif hissi yaratarak i¢sel motivasyonu
artirtr ve Ogrenmenin kendisini ddiillendirici
hale getirir. Ogrenene bilme ve basarma
deneyimi yasatarak Ogrenenin  bagliligini
artirir(41). Igsel motivasyon, yani gercek ilgi
ve kisisel tatmin nedeniyle faaliyetlere katilma
diirtiisii, uzun zamandir keyifli ve anlamli
deneyimler yaratmanm temel tas1 olarak
kabul edilmektedir(24). Ryan ve Deci’nin Oz
Belirleme Teorisi’ne gore i¢sel motivasyon,
ogrenciler yetkinlik, 6zerklik ve iligkisellik
beslenir(42).

deneyimleri

deneyimi yasadiklarinda
bu

saglayan zorluklar ekleyerek Ogrencinin icsel

Oyunlastirilmis  egitim,
motivasyonunu artirir ve yeni materyallerle
ilgilenmek ve bu materyallerde ustalasmak igin
daha derin bir istek uyandirir (36).

Dissal Motivasyonun  Kullammi:  Igsel
motivasyon unsurlarina ek olarak oyunlastirma,
yapilandirilmis 6diiller ve takdir yoluyla katilim1
artirmak i¢in digsal motivasyondan etkili bir
sekilde yararlanir. Puanlar, rozetler ve liderlik
tablolari, yalnizca ilerlemeyi odiillendirmekle
kalmaylp ayni zamanda Ogrencileri belirli
o0grenme  kilometre  taglarina  ulagmaya
yonlendiren digsal motivasyon unsurlar1 olarak
fonksiyon gosterir(43). Bu durum bir basari
hissi yaratir; Net hedefler ve aninda geri bildirim
stirdiirebilir  ve

sunarak ogrenci  katilimini

nihayetinde katilimi artirabilir (26).

Akademik Performans ve Basari:
Bilgi Kahciiginin Artmasi: Oyunlastiriimis
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O0grenme ortamlari, Ogrencilerin daha fazla

katthmini  saglayan etkilesimli, uygulamali
deneyimler sunarak  bilginin  kalicihigini
artirmaya  yardimci  olur.  Arastirmalar,

oyunlastirtlmis formattaki bir icerikle aktif
etkilesimin, Ogrencilerin geleneksel 6grenme
yaklagimlarina kiyasla bilgiyi daha uzun siire
akillarinda  tutmalarina  yardimct
gostermektedir(26,38,44).

stirikleyici,

oldugunu
Oyunlastirmanin
pratik  deneyimler  yaratma
becerisi, 6grencilerin bilgiyi cesitli baglamlarda
olanak akilda

uygulamalarina tantyarak

kalicilig1 ve kavramayi artirir (45).

Elestirel

Becerileri: Bulmacalar, zorluklar ve karmagsik

Diisiinme ve Problem Coézme

senaryolar igeren oyunlastirilmig gorevler,
elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini
tesvik eder. Gee’nin arastirmasina gore, oyunlar
oyuncularin bilgiyi analiz etmesini, strateji
gelistirmesini ve karar vermesini gerektirir(46);
bunlarin hepsi elestirel diisiinmenin &nemli
bilesenleridir. Oyunlastirma yoluyla dgrencilere
bilgiyi degerlendirmeleri, ¢oklu bakis agilarini
dikkate almalari ve ¢oziimler liretmeleri gereken
durumlar sunularak bu temel beceriler etkili bir
sekilde gelistirilebilir(28).

Sosyal Beceriler ve isbirligi:

Takim Calismasi ve iletisim: Oyunlastiriimis
egitim programlari genellikle takim calismasini
ve iletisim becerilerini tegvik eden ¢ok oyunculu
etkinlikler
Ogrenciler ortak hedeflere ulasmak igin birlikte

veya igbirligine dayali igerir.
calisarak iletisim kurma, miizakere etme ve
catismalari etkili bir sekilde ¢6zme becerilerini
gelistirirler. Isbirligini 6ne ¢ikaran bu yaklasim,
hem sinif iginde hem de disinda basari igin
kritik Oneme sahip kisiler arasi becerilerin

gelistirilmesini destekler (47).
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Empati ve Kiiltiirel Farkindahk: Birgcok
egitsel oyun, Ogrenciler arasinda empati ve
kiiltiirel farkindaligin gelistirilmesine yardimci
olan farkli bakis acilarini ve kiiltiirleri yansitacak
sekilde tasarlanmistir. Oyunlastirma, 6grencileri
farkli  bakig dikkate

gerektiren senaryolara dahil ederek, farkl

acilarini almalarini
kiiltiirlerin ve bakis agilarinin daha derinlemesine
anlasilmasini saglayarak 6grencilerin empati ve
sosyal anlayis kapasitelerini gelistirir (48). Bu
farkli deneyimlere maruz kalmak, 6grencilerin
kdiltiirel ¢esitliligi dikkate alan yeni nesil sosyal

becerilerini gelistirir.

6. Farkh Egitim Seviyelerinde Oyunlastirma
ilk6gretim ve Ortadgretimde Uygulamalar:

ilk ve orta dgretimde oyunlastirma, oncelikle
geng dgrencilerin ilgisini cekmeye ve etkilesimli
ve yasa uygun yoOntemlerle temel becerileri
edinmelerine yardime1 olmaya odaklanmaktadir.
Ogretmenler puanlar, rozetler ve basit oyunlar
gibi unsurlari dahil ederek O6grenmeyi daha
eglenceli hale getirebilir ve Ogrencileri aktif
katilm igin motive edebilir(49). Ozellikle
interaktif  oyunlarm, &grenmeyi  oyunla
iligkilendirdikleri igin 6grencilerin dikkatini ve
hevesini artirdig1 ve matematik, okuryazarlik ve
fen gibi konularda temel becerileri pekistirmeye

yardimei oldugu gosterilmistir (50).

Yiiksekogretim ve Profesyonel Egitimde
Uygulamalar:
Yiiksekogretim  ve  mesleki  egitimde,

oyunlagtirma teknikleri, 6grencilerin karmasik
kavramlar1 anlamalarina ve bilgiyi gergekei
baglamlarda uygulamalarma yardimer olmak
icin simiilasyonlarin, rol yapma oyunlarinin
ve senaryo tabanli zorluklarin kullanimina
dogru kaymaktadir. Ornegin, simiilasyonlar
tip, mithendislik ve isletme gibi alanlarda
ogrencilerin  kontrollii, risksiz bir ortamda

becerilerini uygulamalarina olanak taniyarak
hem kavrama diizeyini hem de kendilerine
(38). Mesleki
gercek  diinya

giivenlerini  artirir egitimde

oyunlastirma, senaryolari
araciligiyla beceri gelisimini de 6n plana alarak
ogrencilerin deneyim kazanmalarma yardimci
olur ve kariyerleri i¢in kritik 6neme sahip olan
problem ¢o6zme ve karar verme yeteneklerini
gelistirir(51).

Egitim Seviyelerine Gore Etkinlik
Farkhhklar::

Oyunlastirmanin etkinligi, genellikle biligsel
gelisim, 6grenme ihtiyaglar1 ve beklentilerdeki
farkliliklar nedeniyle yas gruplari ve egitim
seviyeleri arasinda 6nemli dl¢iide degismektedir.
Arastirmalar, ilk ve orta 6gretimdeki daha geng
Ogrencilerin katilimi ve motivasyonu artiran
basit, 6diil temelli oyunlastirma elementlerinden
daha fazla yararlandigini, yiiksek Ogretimdeki
yasi daha biiylik Ogrencilerin ise karmasgik,
strateji temelli oyunlastirilmig 6grenmeye daha
iyl yanit verdigini gostermektedir (39,49,52).
Bu

Ogrencinin ihtiyaglar1 ve olgunluguyla uyumlu

nedenle, oyunlastirma  stratejilerini
hale getirmek, oyunlastirmanmn etkisini her
egitim seviyesinde en list diizeye ¢ikarmak igin

o6nemlidir (2).

7. Oyunlastirma i¢in Teknolojik Platformlar
Oyunlastirma, ozellikle egitimde, 6grencilerin
motivasyonunu artirmak ve 6grenme siireglerini
daha etkilesimli hale getirmek amaciyla ¢esitli
teknolojik platformlar ve araglar araciligiyla
uygulanabilir. Bu araglar arasinda O6grenme
yonetim sistemleri (Learning Management
Systems, LMS) ve mobil uygulamalardan oyun

motorlarina kadar genis bir yelpaze bulunur(36).

Kullanilan Araglar ve Yazilhimlar:
Ozel Oyunlastirma Platformlari: Egitimde
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oyunlagtirmay1 daha erisilebilir hale getiren
6zel platformlar, 6grenciler igin etkilesimli ve
motive edici bir 6grenme ortami1 sunar. Kahoot!,
Classcraft ve Duolingo gibi uygulamalar,

etkilesimli  quizler, o&diller ve gorevler
araciligiyla 6grenme deneyimini zenginlestirir.
Ornegin, World of Classcraft (WoC), grencilerin
ders calismayr eglenceli hale getirirken oyun
oynama istegini de karsilayan simif tabanli bir
MMORPG’dir (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game). WoC, World of Warcraft
gibi popiiler MMORPG’lere benzer sekilde,
ogrencilerin  bir gorevi tamamladiklarinda
(6rnegin, dogru cevap verdiklerinde veya bir
arkadaslarina yardim ettiklerinde) deneyim
puan1 kazanmalarmi saglar ve karakterlerinin
seviyesini yiikseltmelerine olanak tanir. Bu 6diil
ve seviyelendirme sistemi, 6grencilerin derslere

daha aktif katilimini tesvik eder (31).

Oyun Motorlar1 ve Tasarim Araclari: Unity
ve Unreal Engine gibi oyun motorlari, egiticiler
ve gelistiriciler i¢in kendi oyunlastirilmis
igeriklerini gelistirme firsati sunar. Ornegin
egiticiler, Unity ile 3D egitim simiilasyonlar1
hazirlayarak karmagsik konulari daha anlasilir

hale getirebilirler (53).

Mobil
Platformlarin Rolii:

Mobil Ogrenme: Akilli telefonlar ve tabletler,
ogrencilerin her zaman ve her yerde 6grenme

Uygulamalar ve Cevrimici

igeriklerine erigebilmesini saglar. Bu cihazlar
araciligiyla kullanilan uygulamalar genellikle
puanlar, rozetler ve seviyeler gibi oyunlastirma
elementleriigerir. Boylelikle 6grenme daha esnek
ve motive edici hale gelir. Ozellikle Duolingo
gibi uygulamalar, mobil cihazlar iizerinden
erisilebilir olup kullanicilarin dil 6grenme
stireclerinde kendilerini gelistirmelerine olanak
tanir(54).

Cevrimici Ogrenme Platformlar:: Moodle,
Blackboard ve Canvas gibi ¢evrimici 6grenme
platformlari, egitimde oyunlastirmay1
Bu

platformlar, quizler, basari rozetleri ve liderlik

destekleyen ¢esitli  ozellikler  sunar.

tablolart gibi oyunlastirma elementleriyle
donatilarak &grencilerin derse olan ilgisini
artirabilir. Arastirmalar, bu tiir oyunlastiriimis
ozelliklerin 6grenci katilmmi ve Ogrenme
verimliligini  &nemli

gostermektedir (55).

Olgiide artirabilecegini

Ogrenme Yonetim Sistemleri (LMS) ile
Entegrasyon:
izleme:

Veri LMS’ler,

oyunlastirma elementleriyle entegre edildiginde

Analitigi  ve

o0grenci performansi ve ilerlemesi hakkinda
daha ayrintili veriler elde edilebilir. Bu veriler,
egiticilere Ogrencilerin dgrenme  siireclerini
izleme ve ihtiyaclarina gore miidahalelerde
bulunma olanag saglar. Ornegin, Moodle
bir LMS,

tamamladiklar1 gorevler, kazandiklar1 puanlar

gibi Ogretmenlerin, Ogrencilerin
ve ilerlemeleri gibi verilere dayali raporlar
hazirlamasina imkan tantyarak detayli analizler
sunmaktadir (56).
Kisisellestirilmis Ogrenme
LMS’lerin
ogrencilere ozellestirilmis igerikler ve gorevler

Deneyimi:
oyunlagtirma ile  birlesmesi,
sunarak bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri
sunabilmektedir. Oyunlagtirma elementleriyle
desteklenen kisisellestirme, her 6grencinin kendi
hizinda ve yeteneklerine uygun bir §grenme
deneyimi yasamasina katki saglamaktadir. Bu
durum, &grencilerin motivasyonunu artirirken,
ogretmenlerin de ogrencilerinin ihtiyaglarina

gore diizenlemeler yapmalarina olanak tanir(39).
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8. Karsilasilan Zorluklar ve Simirlamalar
Olas1 Dezavantajlar:

Odiil Odakhhik: Oyunlastirmanin en biiyiik
risklerinden biri, &grencilerin &diillere fazla
odaklanarak 6grenmenin derinligini géz ardi
etmesidir. Deci ve Ryan’in 6z belirleme teorisine
gore, asirt digsal odiiller, igsel motivasyonu
zayiflatarak 6grencilerin 6grenmeye olan ilgisini
azaltabilir (42). Ozellikle kisa vadeli hedeflerle
sunulan odiiller, 6grencilerin daha uzun vadeli
ve derin 6grenme siireglerinden uzaklagsmasina
yol agabilir(57).

Motivasyonun Azalmasi: Digsal motivasyon

unsurlarinin  agirt kullanimi,  §grencilerin

sadece puan, rozet veya Odil gibi digsal
Odiiller i¢in ¢alismasina neden olabilir ve
icsel motivasyonu zayiflatabilir. Bu durum,
Ogrencilerin  6grenme siirecini kendi bagina
anlamli bulmalarini engelleyebilir ve bu nedenle
oyunlagtirmanin etkisi azaldiginda dgrencilerin
motivasyonlar1 da azalabilir(58). Bu olumsuz
etkiler, oyunlastirmanin uzun vadeli etkisini

sinirlandirabilmektedir.

Erisilebilirlik ve Dijital Ucurum:

Teknolojiye Erisim Eksikligi: Egitici ya

da kurumlarm uygun teknolojik desteginin

olmamasi, oyunlastirmanin egitime
uygulanmasinin ontindeki en biiyiik
engellerden biridir(30). Oyunlagtirma
uygulamalari, genellikle teknolojik araclar

ve internet erigimi gerektirmektedir. Ancak,
tim ogrencilerin bu kaynaklara erigimi esit
olmayabilmekte ve bu da egitimde bir dijital
ugurum yaratmaktadir. Ogrencilerin veya egitim
kurumlarinm  gerekli teknolojik donanima
sahip olmamasi, oyunlastirmanin potansiyel
faydalarini simirlayarak egitimde esitsizlikleri
artirabilir(59). Bu baglamda, oyunlagtirmanin

etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin gerekli

teknolojik destegin saglanmasi 6nemlidir.

Teknolojik Okuryazarhik: Oyunlastirmanin
etkin
hem de egiticilerin teknolojiyi
sekilde
gerekmektedir. Teknolojik okuryazarligin eksik

olabilmesi i¢in hem dgrencilerin

etkin  bir
kullanma becerisine sahip olmasi
olmasi, 6grencilerin ve egiticilerin oyunlastirma
elementlerini kullanirken zorluklar yagamasina
ve bu uygulamalarmn verimliliginin diigmesine
yol acabilir. Egiticilerin teknolojiye yeterince
hakim olmamasi, oyunlastirmanmn smif ici
uygulamalarda beklenen etkiyi yaratmasini

engelleyebilmektedir(60).

Egiticilerin ve Kurumlarm Direnci:

Degisime Karsi Direnc: Geleneksel 6gretim
yontemlerine aligmis egiticiler, oyunlagtirma
gibi yeni ve inovatif yaklagimlar: benimsemekte
zorlanabilir. Bu direng, genellikle egiticilerin
alistiklart

metodolojilere  bagliliklarindan

ve oyunlagtirmanin uzun vadeli etkilerini
anlamamis olmalarindan kaynaklanmaktadir
(61). Oyunlastirmanin faydalariin yeterince iyi
anlatilamamasi, bu direncin devam etmesine yol

acabilir.

Kaynak ve Egitim Eksikligi: Oyunlastirmanin
egitim ortaminda etkili bir sekilde uygulanmasi

igin  egiticilerin  ve  kurumlarin  yeterli

kaynaklara ve egitim olanaklarina
Ancak,

profesyonel

sahip

olmas:  gerekmektedir. egiticilerin

ihtiyag  duydugu gelisim

firsatlarmnin  ve materyal desteginin sinirl
olmasi, oyunlastirmanin potansiyel faydalarimi
Bu eksiklikler,

oyunlagtirmanin etkin bir sekilde kullanmasini

smirlayabilmektedir(62).

zorlagtirmakta ve Ogrencilere saglanacak

faydalar1 sinirlamaktadir.
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9. Kiiltiirel ve Etik Hususlar

Farkh Kiiltiirel Baglamlarda Oyunlastir-
manin Adaptasyonu:

Kiiltiirel Duyarhlik: Oyunlastirma stratejileri
tasarlanirken, farkli kiiltlirlere 6zgili degerlerin
ve hassasiyetlerin g6z oniinde bulundurulmasi
Hofstede’nin  kiiltiirel

kiltiirlerin -~ gii¢  mesafesi,

bliyik Onem tagir.
boyutlar teorisi,
bireycilik/kolektivizm ve belirsizlikten kacinma
gibi farkli yonlerden ayrildigini gosterir ve
bu farkliliklarin oyunlastirmanin etkinligini
degistirebilir (63). Omegin, Bati kiiltiirlerinde
bireysel basariya verilen 6nem, puan tablolari
ve bireysel Odiiller gibi elementlerin popiiler
olmasini saglarken; Dogu kiiltiirlerinde takim
caligmasina dayali gorevler ve is birligi odakl
oyunlagtirma elementleri daha etkili olabilir
(36). Bu nedenle oyunlastirma uygulamalarinda
kiiltiirel hassasiyetleri gozetmek, Ogrencilerin
oyunlastirma ile etkilesimini artirabilir.

Evrensel Tasarim: Oyunlagtirmanin kiiltlirel
ve sosyo-ckonomik g¢esitlilige sahip &grenci
icin  kapsayici  olmasi,

gruplari egitimde

esitligin  saglanmasi  agisindan  Onemlidir.
Evrensel tasarim ilkeleri, farkli ge¢cmislerden
gelen  Ogrencilerin

oyunlagtirmadan  esit

sekilde yararlanabilmesi i¢in alan saglar.
Ornegin, erisilebilirlik 6zellikleri ve esnek
kullanim segenekleri sunan oyunlastirilmis
platformlar, hem engelli bireylerin hem de
farkl dil becerilerine sahip 6grencilerin egitime

katilimini artirabilir (64).

Veri Toplama ve Ogrenci izlemenin Etik
ikilemleri:

Gizlilik ve Veri
platformlari, 6grenci ilerlemesini ve basarilarimni

Giivenligi: Oyunlastirma
izlemek amaciyla biiyiik miktarda veri toplar.
Bu verilerin giivenli bir sekilde saklanmasi ve

islenmesi, Ogrencilerin gizliliginin korunmasi

acisindan Onemlidir. KVKK ve GDPR gibi

yasal diizenlemeler, verilerin toplanmasi

ve saklanmasi konusunda siki  kurallar
getirmektedir (65). Egitici platformlarin, 6grenci
verilerini anonimlestirme ve yalnizca gerekli
verileri toplama gibi gizlilik odakli yaklagimlari

benimsemeleri gerekmektedir.

Etik Kullanim Politikalar::
platformlarinda 6grenci verilerinin kullanimi
seffaflik etik  bir
zorunluluk olarak kabul edilir. Ogrencilerin,

Oyunlastirma

konusunda saglanmasi,
hangi verilerin toplandigi, bu verilerin nasil

kullanilacagt ~ ve  kimlerle  paylasilacag:
konusunda bilgilendirilmesi 6nemlidir(66). Bu
seffaflik, 6grenci ve ailelerinin egitim siirecine
olan giivenini artirir ve veri giivenligi konusunda
olusabilecek endiseleri azaltir.

10. Oyunlastirilmis Egitimin  Gelecek
Egilimleri

Yeni Teknolojilerin Entegrasyonu:

Artirllmis Gerceklik (AR) ve Sanal Gerceklik
(VR): AR ve VR teknolojileri, oyunlastirilmig
egitimde daha derin ve etkilesimli 6grenme
deneyimleri sunma potansiyeline sahiptir. Bu
teknolojiler sayesinde 6grenciler, gergek diinya
ile dijital unsurlarin harmanlandigi zengin
ogrenme ortamlarinda pratik yapabilir ve
konular1 daha iyi kavrayabilir. Ozellikle STEM
alanlarinda  kullanilan VR simiilasyonlari,
karmasik konulari 6grencilere daha somut ve
anlagilir hale getirmek konusunda biiylik avantaj
saglar (44). Bu tiir teknolojiler, dgrencilerin
katthmint artirirken  6grenme  siirecini  daha

eglenceli ve motive edici hale getirir (67).

Yapay Zeka (AI) ve Makine Ogrenmesi:
Yapay zeka destekli oyunlagtirma, Ogrenci

performansina gore dinamik olarak

uyarlanabilen igerikler —sunarak Ogrenme
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deneyimini bireysellestirir. Al, 6grencinin giiglii
ve zay1f yonlerini analiz edebilir ve bu verilere
dayali olarak ozellestirilmis igerikler sunabilir.
Bu sayede, her &grencinin 6grenme siireci
kendi hizina ve yeteneklerine uygun bir sekilde
diizenlenmis olur (68). Al tabanli oyunlastirma,
ayn1 zamanda Ogrencilere siirekli  geri
bildirim sunarak onlarin 6grenme siireglerini
iyilestirmeyi miimkiin kilar.

Kisisellestirilmis ve Uyarlanabilir Oyun-
lastirma Stratejileri:

Uyarlanabilir Ogrenme Metotlari: Uyarlanabilir
O0grenme her

yollari, ogrencinin  bireysel

ihtiyaglarina gore sekillenen oyunlagtirilmig

egitim igerikleri sunmay1 hedeflemektedir.
Bu stratejiler, Ogrenci basarilarina  gore
seviyelendirilmis  gorevler ve iceriklerle

O0grenme siirecini daha etkili hale getirir (69).
Boylece ogrenciler, kendi 6grenme hizlarina
uygun bir sekilde ilerleyerek daha derin bir
ogrenme deneyimi yasar.

Geri Bildirim: Aninda

geri bildirim mekanizmalari, oyunlastirilmig

Gercek Zamanh

egitimde motivasyonu artirmada onemli bir
rol oynamaktadir. Ogrenciler, oyunlastirma
sirasinda aldiklari gercek zamanli geri bildirimler
sayesinde basarilarin1 ve eksikliklerini hemen
gorebilirler. Bu geri bildirimler, 6grencilerin
kendi hatalarini anlamalarini ve bir sonraki
daha
bdylece Ogrenme siireci siirekli olarak geligir
(70).

adimda bilingli ilerlemelerini saglar,

Uzun Vadeli Siirdiiriilebilirlik ve Olcek-
lenebilirlik:

Kaynaklarin Verimli Kullanimi: Oyunlastirma
projelerinin uzun vadede siirdiirtilebilir olmast,
etkin

gerektirmektedir. Egitim kurumlari, teknolojik

maliyet stratejilerin ~ gelistirilmesini

kaynaklar1 verimli kullanarak uzun siireli

oyunlagtirma projelerini siirdiirebilir. Bunun
icin, altyapr maliyetlerinin minimize edilmesi
dijital etkin bir sekilde

kullanilmasina yonelik stratejilerin gelistirilmesi

ve kaynaklarin

biiyiik 6nem tagimaktadir (31).
Politika

Oyunlastirmanin

ve Standartlarin  Olusturulmasi:

egitim sistemine entegre

edilmesi i¢in egitim politikalarinin bu yeniligi
destekleyecek sekilde diizenlenmesi ve belirli

standartlarmn  olusturulmast  gerekmektedir.

Bu baglamda, oyunlastirmanin egitimdeki

roliinii tanimlayan politika ve standartlar,

egitimde oyunlagtirma uygulamalarinin

strdiiriilebilirligini ~ artiracak  ve

(71).

kurumlarinin bu standartlara uygun uygulamalar

egitimin
kalitesini yiikseltecektir Egitim
gelistirmesi, oyunlagtirmanin genis bir dlgekte
uygulanmasini saglar.

11. Uygulama icin Oneriler

Tip Egitiminde Oyunlastirma Kullanimina
Ornekler:

“Digital Literacy in the Medical Curriculum:
With Social Media Tools
Mesko
tarafindan yapilan bu caligma sosyal medya

A Course and

Gamification”: ve  arkadaslari
araclarinin ve oyunlastirma yontemlerinin tip
egitimi miifredat1 iginde dijital okuryazarligin
artirtlmast i¢in kullanimini arastirir. Puanlar,
rekabet, aninda geri bildirim gibi oyunlastirma
bu

ogrencilerin dijital okuryazarligini artirmak

elementlerinin  kullanildig: calisma
i¢in oyunlagtirmanin etkili bir yontem oldugu
belirtmektedir(72).

“Medical History Construction: Teaching
with Gamification in Emergency Medicine
“: Acil tip egitimi baglaminda oyunlagtirmanin
uygulanmasina dair pratik 6rnekler sunan bu
caligma, senaryolar ve gorev tabanli oyunlarla
karar becerilerinin

ogrencilerin verme

gelistigini gostermektedir. Calisma kapsaminda




anlati, oyun kurallari, se¢im yapma 6zgiirliigi,

zaman kisitlamasi, ilerleme, geri bildirim,
hata yapma Ozgiirliigli, is birligi, rekabet ve
stirpriz gibi genis bir spektrumda oyunlagtirma
elementlerinin kullanildigi goriilmektedir(73).

“Leveraging Technology and Gamification
to Engage Learners in a Microbiology
Curriculum in Undergraduate Medical

Education”:  Mikrobiyoloji ~ miifredatinda

teknolojinin ve oyunlagtirmanin kullanimina
bir Ornek olusturan bu ¢alisma, interaktif
araglarin 6grenme c¢iktilar1 iizerindeki olumlu
etkisini vurgular. Gelistirilen uygulamada bir
soruyu yanitladiktan sonra, Ogrenciler temel
kavramin bir agiklamasini, kavramla ilgili klinik
odakl1 bir bilgiyi (bir “clinical pearl”) ve kalan
cevap seceneklerinin neden yanlis oldugunu
vurgulayan bir acgiklamayi i¢eren aninda geri
bildirim alirlar. Elde edilen yiiksek katilim ve
anket yaniti, sunum formatinin begenildigini ve
mikrobiyoloji 6grenme deneyimini gelistirdigini
gostermektedir(74).
Oyunlagtirmamin ~ Uygulanmas1 icin  Tyi
Uygulamalar:

Hedef  Odakh
stratejilerinin - basarili
belirli

yonelik olarak planlanmasi gerekir. Egitimde

Tasarim:  Oyunlastirma
bu

hedeflerine

olabilmesi igin,

stratejilerin 6grenme
oyunlagtirma, yalnizca eglenceli bir ortam
yaratmakla sinirli kalmamali, ayni zamanda

ogrencilerin bilgi edinme, problem ¢6zme

ve isbirligi gibi becerilerini gelistirmeyi
hedeflemelidir. Ogrenme hedeflerine  gére
Ozellestirilen oyunlagtirma elementleri,
Ogrencilerin  motivasyonunu  ve  basariy1
artirmada  etkilidir  (39). Bu  nedenle
oyunlastirma, spesifik kazanimlara yonelik

olarak yapilandirilmali ve &grenme siirecine
anlam katacak sekilde zenginlestirilmelidir.
Ogrenci Katimmnm Tesviki: Oyunlastirma
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elementlerinin basarisi, 6grencilerin katilimina
ve geri bildirimlerine baghdir. Ogrenci geri
dikkate

elementlerinin siirekli olarak gilincellenmesi ve

bildirimlerini alarak oyunlastirma
tyilestirilmesi, dgrencilerin siirece dahil olmasini
saglar. Bu yaklagim, &grencilerin kendilerini
siirecin bir pargasi olarak gérmelerine olanak
tanir ve motivasyonlarint artirir (49). Diizenli
geri bildirimler ile oyunlastirma stratejilerini
etkisini

geligtirmek, Ogrenme deneyiminin

gliclendirebilir.

Egitimci Egitimi ve Gelisimi icin Stratejiler:
Profesyonel Gelisim Programlari: Egiticilerin
teknikleri

bilgiye sahip olmalari, bu tekniklerin etkili bir

oyunlagtirma konusunda yeterli

sekilde smif ortaminda kullanilabilmesi igin

onemlidir. Profesyonel gelisim programlari
araciligiyla egiticilere oyunlastirmanin
nasil tasarlanacag, uygulanacagt ve

degerlendirilecegi konusunda egitim verilmesi,
siirecin verimli bir sekilde islemesine katkida
bulunur(62). Bu programlar, egiticilere yeni
teknolojilere ve 6gretim yaklagimlarina uyum

saglamalari i¢in firsat tanir.

Destek ve Kaynak Saglama: Oyunlagtirmanin
egitimde etkin bir sekilde uygulanabilmesi
icin egiticilere gerekli araclar ve kaynaklar
saglanmalidir. Kurumlar, egiticilere teknik destek
ve materyal sunarak oyunlastirma stratejilerinin
daha basarili bir sekilde kullanilmasina araci
olabilir. Ayrica, bu kaynaklar sayesinde egiticiler
oyunlastirma uygulamalarini daha kolay entegre
edebilirler(60).

Politika ve Finansman:
Fon ve Hibe Programlari: Oyunlastirma

projelerini  desteklemek amaciyla ozel ve

kamu kaynaklarindan saglanan fonlar, egitim

kurumlarinmm bu alanda yenilik¢i projeler




Tip Egitimi Diinyas / Eyliil-Aralik 2024 / Say1 71

geligtirmesine olanak tanimaktadir. Fon ve
hibe programlari, egitim teknolojilerinin daha
genis bir kitleye ulastirilmasini saglayarak,
katkida
uygulamalarinin  gelistirilmesini  saglar (71).
Bu tir

oyunlagtirmanin siirdiirtilebilirligini artirir.

egitime bulunacak  oyunlastirma

finansman segenekleri, okullarda

Kurumsal isbirlikleri: Teknoloji firmalari ile
egitim kurumlari arasinda yapilacak isbirlikleri,
oyunlagtirmanin uygulanmasinda kaynaklarin
ve uzmanligin paylasilmasi agisindan 6nemlidir.
Egitim kurumlar1 ve teknoloji sirketleri
arasindaki isbirlikleri, yeni teknolojilerin daha
genis bir Olgekte uygulanmasini saglarken
egitim alaninda yenilik¢i ¢oziimler iiretmeye de
katki saglar (31). Bu tiir igbirlikleri sayesinde
hem finansal hem de teknik destek saglanarak

oyunlagtirma uygulamalarinin yayginlagmasi

kolaylastirilabilir.

12. Sonug¢

Egitimde oyunlastirma, motivasyonu ve
ogrenci  katilimini  artirmak ve §grenme

sonuglarini iyilestirmek gibi birgok potansiyele
sahiptir(29,39,43,49-51,75).

elementleri,

Oyunlastirma

ogrencilerin  derslere ilgisini
artirirken dgrenme siirecini daha interaktif ve
eglenceli hale getirir(49). Arastirmalar, dogru
stratejik planlama ve uygun teknolojik araclarin
secimiyle oyunlastirmanin, 6grenme siirecine
katkilar

(39). Ayrica, egiticilerin profesyonel gelisimi

o6nemli sundugunu  gdstermektedir

ve oyunlastirma uygulamalart icin gerekli
kaynak destegi, bu stratejinin etkin bir sekilde
uygulanmasinda kritik rol oynamaktadir (31).

Mevcut Arastirmalardaki Bosluklar ve
Gelecekteki Calismalar i¢in Oneriler:
Uzun Vadeli Etkiler: Oyunlastirmanin

ogrenme ciktilari tizerindeki uzun vadeli etkileri

hakkinda siirli sayida aragtirma bulunmaktadir.
siireli
bilgi

kalicthgina ve motivasyonuna olan etkisini

Bu nedenle, oyunlastirmanin uzun

kullaniminin ~ &grenci  performansina,
inceleyen daha kapsamli calismalara ihtiyag
vardir. Bu tiir ¢aligmalar, egitimde oyunlagtirma
stratejilerinin  siirdiiriilebilirligi  ve kaliciligi
hakkinda daha net sonuglar sunabilir (49).

Cesitli Ogrenci Gruplari: Farkli yas gruplar,
kiiltiirel arka planlar ve 6grenme ihtiyaglarina
sahip tizerindeki

ogrenciler oyunlagtirma

etkilerini sinirhidir.
Ozellikle,

gruplarindaki etkilerini anlamak, stratejilerin

inceleyen aragtirmalar

oyunlagtirmanin  ¢esitli  6grenci
bireysel farkliliklart gozeterek tasarlanmasina
olanak tanir. Bu baglamda, oyunlastirmanin
farkl

tizerindeki

ogrenme stillerine sahip Ogrenciler

etkilerini inceleyen daha fazla
calismaya ihtiyag vardir (63)

Teknolojik Etkisi:  Yeni
teknolojilerin, 0Ozellikle artirilmis  gergeklik
(AR), sanal gergeklik (VR) ve yapay zeka (Al)
gibi teknolojilerin oyunlagtirma stratejilerine

Gelismelerin

entegrasyonu, egitimde biiylik bir potansiyele
sahiptir. Ancak, bu teknolojilerin oyunlastirma
siirecine entegrasyonunun Ogrenme tizerindeki
etkilerini derinlemesine inceleyen caligmalar
siirlidir. Gelecekteki arastirmalar, bu teknolojik
geligmelerin 6grenme verimliligi, etkilesim ve
motivasyon Tlizerindeki etkilerini arastirarak
egitimde oyunlastirmanin  yeni
kesfetmelidir (44,67).
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