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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

MOBIL OGRENME ORTAMLARINDA OYUNLASTIRMA KULLANIMINI ELE
ALAN CALISMALARIN INCELENMES]: BIR META-SENTEZ CALISMASI

Erdem SOYLU
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii

Bilgisayar Anabilim Dali

Damisman: Dog. Dr. Ahmet Murat UZUN

Son yillarda mobil teknolojiler, kullanicilara biiyliik avantajlar saglayarak giinliik
yasamin vazgecilmez bir pargast haline gelmistir. Bu teknolojilerin egitimde
kullanilmas1 kaginilmaz hale gelmis ve mobil 6grenme ortamlarinda etkili 6grenmenin
gerceklestirilmesi icin cesitli yontem ve tekniklerin onemi artmistir. Bu baglamda,
Ogrenci motivasyonunu artirmak ve etkili 6grenmeyi saglamak amaciyla oyunlastirma
araglar1 tercih edilmektedir. Bu arastirmada, oyunlastirma bilesenleri kullanilan mobil
O0grenme ortam ve uygulamalarinin degerlendirildigi caligmalarda incelenen yontemsel
egilimlerin ve oyunlastirma bilesenlerinin 6grenen katilimi, 6grenme motivasyonu,
ogrenme diizeyi, etkilesim, akademik basar1 ve tutum gibi degiskenler lizerindeki
etkilerini incelemek amaglanmistir. Ayrica, mobil ortam ve uygulamalarda kullanilan
oyunlastirma bilesenlerinin uygulanmasi asamasinda dikkat edilmesi gereken faktorleri
ortaya koymak hedeflenmistir. Bu tez ¢alismasinda, mobil 6grenmede oyunlastirma
elementlerini konu edinen ¢aligmalar meta-sentez yontemiyle derinlemesine incelenip,
elde edilen bulgularla kuramsal Onermelere ulasilmaya calisilmistir. Calismanin
verilerini 2010-2023 yillari arasinda, belirlenen anahtar sdzciiklerle aranan 15 tez ve 19
makale olusturmustur. Yapilan arastirmada, tezlere erisim icin YOK Tez tarama sayfasi
ve ProQuest veri tabani kullanilirken, makalelere ulasmak i¢in Web of Science ve
Google Akademik veri tabanlar tercih edilmistir. Arastirma bulgularina gore bu
alandaki calismalarin 2018-2019 yillarinda yogunlastigi, calismalarda oyunlastirma

arac1 olarak OYS yazilimlarmin &n plana ¢iktig1 goriilmiistiir. Arastirma sonucunda;



oyunlastirmanin mobil 6grenmeye etkileri, incelenen degiskenler {izerinde ortaya ¢ikmis
ve pozitif yonde anlamli farklar oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin sonuglarina
dayanarak, oyunlastirmanin mobil 6grenmeye entegrasyonunu desteklemek ve egitim
uygulamalarini1 daha etkili hale getirmek i¢in egitimcilere, oyunlastirma tasarimcilarina

ve arastirmacilara yonelik g¢esitli 6neriler sunulmustur.

2023, x + 94 sayfa
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ABSTRACT
M.Sc. Thesis

ANALYSIS OF STUDIES ON THE USE OF GAMIFICATION IN MOBILE
LEARNING ENVIRONMENTS: A META-SYNTHESIS STUDY

Erdem SOYLU
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Assoc. Prof. Ahmet Murat UZUN

In recent years, mobile technologies have become an indispensable part of daily life,
offering significant advantages to users. The integration of these technologies into
education has become inevitable, and the importance of various methods and techniques
for achieving effective learning in mobile learning environments has increased. In this
context, gamification tools are preferred to enhance student motivation and facilitate
effective learning. This study aims to examine the effects of gamification components
used in mobile learning environments and applications on variables such as learner
engagement, learning motivation, learning outcomes, interaction, academic
achievement, and attitudes. Additionally, the study aims to identify factors to be
considered during the implementation of gamification components in mobile
environments and applications. A meta-synthesis approach was employed to
comprehensively analyze existing studies that focus on gamification elements in mobile
learning. The study data were collected from 15 theses and 19 articles published
between 2010 and 2023, which were retrieved using specific keywords. The YOKTEZ
thesis search page and the ProQuest database were used to access the theses, while the
Web of Science and Google Scholar databases were preferred for accessing articles. The
findings of the research indicate that there was an increase in studies in this field in the
years 2018-2019, and gamification tools, especially gamified learning management
systems (LMS), were prominently featured in the studies. The research results
demonstrate that gamification has positive and statistically significant effects on the

examined variables related to mobile learning. Based on the research findings, various



recommendations have been presented to educators, gamification designers, and
researchers to support the integration of gamification into mobile learning and enhance
the effectiveness of educational practices.

2023, x + 94 pages
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1. GIRIS

Son yillarda, bilgi ve iletisim teknolojideki gelismelerin etkisiyle egitimde bir¢ok yeni
yaklasim ortaya c¢ikmistir. Bu yaklasimlardan biri de kesintisiz 68renmedir. Bu
yaklasim ile zaman ve mekandan bagimsiz, siirdiiriilebilir bir egitim hedeflenmektedir
(Milrad vd. 2013). Bu yaklasimin odak noktasi, 6grenmenin formal ortamlar disinda da
insanlarin dahil oldugu her yerde gergeklesebilecegi fikridir (Wong vd. 2012). Tam bu
noktada, son yillarda mobil teknolojilerin hizla yayginlasmasiyla, kesintisiz 6grenme
stirecine giiglii bir ivme kazandiran, hayat boyu 6grenmeye imkan veren bir dinamik

olarak, mobil 6grenme 6n plana ¢ikmaktadir (Bozkurt 2015).

Mobil 6grenme, giyilebilir veya portatif teknolojiler araciligiyla bireylerin 6grenme
gereksinimlerini karsilayan, etkilesimsel ve is birlik¢i ortamlar sunan, igeriklere zaman
ve mekandan bagimsiz bir sekilde ulasmaya imkédn taniyan bir yontem olarak
tanimlanmaktadir (Park 2011). Mobil 6grenme, Ogrencilere kablosuz teknolojileri
kullanarak akilli telefonlar, tabletler ve diziistii bilgisayarlar araciligiyla 6grenme
ortamlarin1 diledikleri gibi degistirme veya hareket halindeyken kendi 6grenme
ortamlarmni olusturma imkani sunmaktadir (Elgigek ve Pesen 2022). Ayrica 6grenme
maliyetini diislirmek, yeni 6grenme gruplart ve platformlar1 olusturmak, egitimde esit
firsatlar sunma, esnek 6grenme imkanlar1 saglama ve formal ile informal 6grenme
arasinda baglanti kurma gibi énemli avantajlar saglayan mobil 6grenme, egitime yeni

bir gehre kazandirmustir. (Sung vd. 2016).

Tim bu avantajlarin yaninda mobil 6grenme ortamlarinda karsilasilan sorunlardan biri
de mobil O6grenme sirasinda bireylerin motivasyonunun ve ders verimliliginin
diismesidir (Dicheva vd. 2015). Yapilan g¢aligmalar, 6grenme ortamlarinda 6grenci
katilimu, stirdiiriilebilirlik ve motivasyonun genelde ihmal edildigini ortaya koymaktadir
(Int.Kyn.1). Bu baglamda, o6zellikle bireysel Ogrenmenin agirlikli oldugu mobil
ortamlarda  Ogrenenlerin ilgilerinin  siirdiiriilebilmesi, akisin  saglanmasi i¢in
motivasyonla baglantili bilesenlerin 6n plana ¢ikarilmas1 gerekmektedir. Bu noktada

mobil 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin motivasyonlariin artirilmasi, ders akiginin



saglanmasi ve ilgilerinin stirdiiriilebilir olmasi i¢in kullanilan yaklagimlardan birisi de

oyunlagtirmadir.

Bazi arastirmacilar, oyun icermeyen 0grenme ortamlarina, 6gretim amaciyla oyunlarin
dogrudan kendilerini koymak yerine, onlarin pozitif etkilerinin bu ortamlara nasil
entegre edilebilecegine yogunlagmislardir (Dominguez vd. 2013). Bunun sonucunda
egitim alaninda, yeni bir yaklagim olarak ortaya "oyunlastirma" adi verilen bir yontem
cikmistir. Oyunlastirma, oyun dis1 sistemlerde kullanicinin deneyimini artirmak ve
kullanicinin baglantisin1 giiglendirmek amaciyla oyun unsurlariin kullanildigi bir
yontem olarak tanimlanmaktadir (Deterding vd. 2011). Oyun ve oyunlastirma
arasindaki en temel fark bu noktada ortaya c¢ikmaktadir. Oyun, bir uygulama iken,
oyunlagtirma ise herhangi bir alandaki uygulamada hedefin gerceklesmesi igin
kullanilan oyun elementleriyle oyun oynuyormus hissinin uyandirilmasidir (Senocak
2019). Oyunlastirmanin en temel amaci hedef kitleye, yaptigi ise karsi O0grenme
motivasyonu, akisi ve bagliligi saglamasidir (Deterding vd. 2011). Son yillarda
oyunlastirmanin da pek cok alanda kullanilmaya baslamasiyla birlikte, egitim alaninda
da oyunlagtirmanin entegre edildigi c¢cok sayida ara¢ ve uygulama etkin olarak
kullanilmaktadir. Siniflarda etkilesimi, derslere katilimi ve ilgiyi artirmak icin
kullanilan uygulamalarin yaninda, okul disinda Ogrenim icin tasarlanmis pek cok

oyunlagtirmanin kullanildig1 egitim uygulamasi bulunmaktadir.

1.1 Amacg

Bu arastirmada, oyunlagtirma bilesenleri kullanilan mobil 06grenme ortam ve
uygulamalarinin degerlendirildigi ¢aligmalarda incelenen yoOntemsel egilimlerin ve
oyunlastirma bilesenlerinin 6grenen katilimi, 6grenme motivasyonu, 6grenme diizeyi,
etkilesim, akademik basar1 ve tutum gibi degiskenler iizerindeki etkilerini incelemek
amacglanmistir. Ayrica, mobil ortam ve uygulamalarda kullanilan oyunlastirma
bilesenlerinin uygulanmasi1 asamasinda dikkat edilmesi gereken faktorleri ortaya

koymak hedeflenmistir.



1.2 Arastirma Sorulari

Calismanin amaglar1 ¢ergcevesinde asagidaki arastirma sorularina cevap aranmaistir:

1) Oyunlastirma bilesenleri kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin
degerlendirildigi ¢alismalarda;

Yayin turtine gore,

Yaym yilina gore,

Y onteme gore,

Veri toplama araglarina gore,

Ornekleme gore

dagilimlar nasildir?

2) Opyunlagtirma bilesenleri kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin
degerlendirildigi calismalarda oyunlastirma tasarimlarina yonelik;

Oyunlastirma unsurlari,

Oyunlagtirma teknolojileri,

Uygulama yontemleri

nelerdir?

3) Oyunlagtirma bilesenleri kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin
degerlendirildigi ¢alismalarda, oyunlastirmanin &grenen katilimina, motivasyonuna,

Ogrenci tutumuna, etkilesime, 6grenme diizeyine ve akademik basariya etkisi nedir?

4) Oyunlagtirma bilesenleri kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin

degerlendirildigi caligmalarda sonug ve Onerilere iligskin dagilimlar nasildir?

1.3 Onem

Gilintimiizde, erisilebilirlik, bireysellestirme ve hareketlilik gibi 6zelliklere sahip olan ve
zamandan ve mekandan bagimsiz olan mobil cihazlarin 6nemi giderek artmaktadir
(Klopfer ve Squire 2008). Bu baglamda, mobil cihazlarin yaygin kullanimi, 6grencilerin

mobil 6grenme deneyimlerine olan ilgilerini ve katilimlarini artirmada potansiyel bir



avantaj sunmaktadir. Alanyazin incelendiginde; Karaoglan Yilmaz, Yilmaz ve Kilig'in
(2018) gerceklestirdigi arastirmanin sonuglarina gore, lise 6grencilerinin neredeyse
tamami1 (%97.3) akilli telefon sahibi oldugunu ve bu O&grencilerin biiyiikk bir
cogunlugunun (%81.8) bu telefonlarda internet baglantisina sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu durum, oyunlastirmanin kullanildigi mobil uygulamalarin egitim
stireci icerisine kolayca entegre edilebilir oldugunu gostermektedir. Diger bir
arastirmada bir mobil oyunlagtirma uygulamasi kullanan 6grencilerin daha iyi sinav
sonuglarina sahip oldugu gorilmiis, egitim-6gretim ortamlarinda Ogrencilere
motivasyon saglama, derslere katilima tesvik etme ve birbirleriyle etkilesim saglama
noktasinda oyunlagtirma uygulamalarinin kullanilmasi olumlu sonuglar ortaya
cikarmustir (Bicen ve Kocakoyun 2018, Yapici ve Karakoyun 2017). Ancak, literatiirde
oyunlagtirmanin mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinda motivasyonu artirdigina
yonelik birtakim verilere ulasilsa da, 6grenciler ve 6§renme ortamlarina olan etkileri
tam manasiyla belirlenememistir (Antonaci vd. 2019, Dicheva vd. 2015, Looyestyn vd.
2017). Oyunlagtirmanin yeni bir alan olmasi nedeniyle deneysel arastirmalardan yeteri
kadar sonu¢ alinamamistir (Antonaci vd. 2019).  Yapilan c¢alismalarin biiyiik
cogunlugunda kontrol grubunun olmamasi, karsilastirmalarin yapilmamasi, kisith
siireyle yapilan aragtirmalar ve deney gruplarinin kisitlh olmasi ve buna benzer
eksiklikler bu konuda daha kapsamli ¢alismalarin yapilmasi gerekliligini ortaya
koymaktadir (Dehghanzadeh vd. 2019). Oyunlastirmanin mevcut aragtirmalardaki
sinirliliklart ve kapsaminin dar olmasi, alanda daha ¢ok kapsamli ¢aligmaya ihtiyag
oldugunu gostermektedir. Bu baglamda yapilacak bu ¢alisma, oyunlastirma
uygulamalarinin mobil 6grenme ortamlarindaki etkilerini ortaya koyarak alanyazina

katki sunacaktir.

Egitim-6gretim ortamlarinda oyunlastirma amaciyla mobil uygulamalarin kullanimi
giderek artmaktadir. Ote yandan, konuyla ilgili yapilan arastirmalarin sayis1 ve
cesitliligi ulusal diizeyde kisitlh oldugu goézlemlenmektedir. Egitimde oyunlagtirma
araglariin  kullaniminin artmasi, bu tiir c¢aligmalarin yeterince incelenmesiyle
saglanabilir. Bu nedenle oyunlastirma elementlerinin kullanildigt mobil 6grenme

ortamlarini daha iyi anlamak, mobil 6grenme ortamlarinda oyunlastirma elementlerine



yonelik gelistirme ¢aligmalari i¢in mevcut alanyazinin kapsamli bir analizinin yapilmasi

gerekmektedir.

Bu calisma, oyunlastirmanin mobil 6grenmeye etkilerine yonelik yapilmis ¢alismalarin
genel egilimini belirlemeyi hedeflemektedir. Meta-sentez yontemi kullanilarak elde
edilen bulgularin, literatiire, ilgili arastirmacilara, egitimcilere, uygulayicilara ve egitim
teknolojileri alanindaki uzmanlara gesitli katkilar saglayacagi diisiiniilmektedir. Meta-
sentez yontemi 1ile, farkli ¢alismalardan elde edilen bilgileri biitiinlestirerek,
oyunlagtirmanin mobil 6grenmeye olan etkileri ve kullaniminin egitim-6gretim
stireclerine nasil entegre edilebilecegi konusunda genis bir perspektif sunacaktir. Bu
nedenle, caligmanin, egitim teknolojileri alaninda ilgilenenler i¢in 6nemli bir referans
kaynag1 olacag1 ve gelecekte yapilacak arastirmalara yon verebilecegi diistiniilmektedir.
Ayrica, c¢alisma sonuclari, oyunlastirmanin mobil 6grenme tasarim ve uygulama
asamalarinda karsilagilan sorunlara ve eksikliklere daha etkili ¢ozliimler getirmek igin
degerli bir rehber olacaktir. Ogretim tasarimcilari, bu ¢alismanin sonuglarindan
yararlanarak daha nitelikli 6grenme ortamlar1 olusturabilir ve mobil 6grenme

ortamlarinin tasarim siire¢lerinde daha bilingli ve etkili kararlar alabilirler.

Sonug olarak, bu meta-sentez ¢alismasi, mobil 6grenme ortamlarinda oyunlastirmaya
yonelik mevcut arastirmalar1 sentezleyerek, alanyazina 6nemli bir katki saglayacak ve
bu alanda calisan arastirmacilara, egitimcilere ve tasarimcilara yol gdsterici olacaktir.
Bu calismanin mobil 6grenme uygulamalart ve oyunlastirma araclari bakimindan
gelistiricilere de katki saglamasi beklenmektedir. Ayrica gelecekteki arastirmacilara bu

alanda ne gibi arastirma yapacagini gdstermesi bakimindan dnemli olabilir.

1.4 Smirhhiklar

1) Arastirma, Tiirkce veya Ingilizce dillerinde yayimlanmis ve tam metnine erisilebilen

caligmalarla sinirhdir.

2) Oyunlastirma kavraminin alan yazina girdigi y1l olan 2010 ile 2023 yillar1 arasindaki

caligmalarla sinirhdir.



3) Bilimsel makale veya tez tiiriindeki g¢alismalarla ve arastirmanin dahil edilme

kriterleriyle sinirhdir.

4) Arastirma, YOKTEZ veritabani, Google Scholar, ProQuest ve Web of Science veri

tabanlari ile sinirlidir.

5) Arastirma, bu c¢aligmada belirlenen degiskenlerden en az birinin incelendigi, egitim

alaninda mobil 6grenme ile ilgili oyunlastirma ¢alismalari ile sinirlidir.

1.5 Tanmumlar

Mobil 6grenme: Mobil 6grenme, mobil cihazlar ve diger tasinabilir teknolojiler (tablet,
notebook vb. ) kullanilarak gevrimigi veya ¢evrimdist olarak gergeklestirilen 6grenme
faaliyetleridir (Kukulska-Hulme ve Traxler 2005).

Cevrimici 6grenme: Cevrimigi 6grenme, dijital araglar vasitasiyla internet tizerinden
gerceklestirilen 6grenme faaliyetleridir (Moore ve Kearsley 2012).

Oyun: Oyun, Tiirk Dil Kurumu'na gore "yetenekleri ve zekayi gelistiren, belirli kurallar
iceren ve keyifli vakit gecirmeyi saglayan bir eglence" olarak tanimi yapilmaktadir (Int.
Kyn. 2).

Dijital oyun: Dijital oyunlar, bilgisayarlar ve mobil cihazlar araciligiyla, internete bagh
veya bagli olmadan oynanan oyunlardir (Giilbetekin vd. 2021). Dijital oyunlar; mobil
oyunlar, konsol oyunlar1 ve pc oyunlar1 olarak 3 kategori olarak tanimlanmustir (Int.
Kyn. 3).

Oyunlastirma: Oyunlastirma (gamification), oyun olmayan sistemlerde, kullanicinin
ortama baglanmasim1 saglamak ve kullanici deneyimini gelistirmek amaciyla oyun

tasarim 6gelerinin sisteme entegre edilmesidir (Deterding vd. 2011).



2. LITERATUR BIiLGILERI

Bu boliimde, uzaktan 6grenmenin onemli alt dallarindan olan ¢evrimigi 6grenme, mobil
O0grenme ve oyunlagtirma basliklar1 incelenmistir. Bu boliimde ayrica, oyunlastirma
modelleri, oyunlagtirma bilesenleri, oyunlastirma tasarimi, mobil 6grenmede
oyunlagtirma Kkavramlari ve bu kavramlarla ilgili alt bagliklar ele alinmistir. Son

boliimde ise konuyla ilgili aragtirmalara yer verilmistir.

2.1 Cevrimici Ogrenme

Cevrimi¢i Ogrenme, dijital araglar vasitasiyla internet tizerinden gergeklestirilen
ogrenme faaliyetleridir (Moore ve Kearsley 2012). Bu yontem, 6grencilerin ders
materyallerine ve 6grenme kaynaklarina her zaman ve her yerden erismelerine olanak
tanir. Cevrimici 6grenme, video dersleri, canli web seminerleri, sanal siniflar, ¢evrimigi
tartigma  forumlari, interaktif Ogrenme materyalleri gibi farkli araglarla
gerceklestirilebilir (Watson vd. 2011). Bu yontemde Ogrenciler, 6gretmenleriyle ve
diger 6grencilerle iletisim kurmak ve isbirligi yapmak i¢in ¢evrimici araglart kullanir.
Cevrimigi 6grenme, 6grencilerin 6grenme siirecinde daha fazla esneklik ve bagimsizlik
elde etmesini saglar ve g¢evrimici dgrenme sayesinde Ogrenci merkezli bir 6grenme

ortami olusturabilir (Stodel, Thompson ve MacDonald 2006).

Son yillarda, teknolojideki hizli gelismeler, internetin yayginlasmasi ve daha ulasilabilir
olmas1 nedeniyle ¢evrimici 6grenme giderek daha popiiler hale gelmistir. Ozellikle
COVID-19 pandemisi, 2020 yilinda diinya genelindeki okullarin kapatilmasi ve yiiz
yiize egitimin sirlanmasi, ¢evrimigi 6grenmenin Onemini artirmistir (Hodges vd.
2020). Bu dénemde, ¢evrimigi 6grenme Ogrenciler i¢in dnemli bir alternatif olmus ve
bircok okul ve lniversite ¢evrimici 6grenme platformlarina gegis yapmistir (Dhawan
2020). Cevrimici Ogrenme, teknolojinin gelismesi ve internetin yayginlasmasiyla
birlikte egitim alaninda 6nemli bir yer edinmistir. Dijital araclarin kullaniminin artmasi,
uzaktan egitim olanaklarinin c¢esitlenmesi, O0grenme materyallerine daha kolay
erigilebilirlik gibi faktorler, ¢evrimigi 6grenmeyi daha da popiiler hale getirmistir (Rusly
vd. 2021).



Alanyazin taramalari, ¢evrimi¢i grenmenin etkililigi konusunda farkli sonuglar ortaya
koymaktadir. Baz1 aragtirmalar, ¢evrimi¢i 6grenmenin yiiz yiize egitime kiyasla daha az
etkili oldugunu gosterirken (Lau vd. 2020, Meyer 2012, Xu ve Jaggars 2011), bazi
arastirmalar ise ¢evrimi¢i 68renmenin yiiz yiize egitime kiyasla daha etkili oldugunu
ortaya koymaktadir (Liu 2007, Means, Toyama, Murphy, Bakia ve Jones 2010, Watters
ve Robertson 2009). Diger yandan, ¢evrimigi &grenmenin ogrencilere daha fazla
esneklik ve ozgiirliik saglamasi, egitimde erisilebilirligi artirmasi ve ¢agin teknolojik
gereksinimlerine uygun bir egitim modeli sunmasi nedeniyle egitim alaninda giderek

daha fazla benimsenen bir yaklagim oldugu da goriilmektedir (Brown vd. 2022).

Cevrimi¢i 6grenmenin avantajlar1 arasinda 6grenme siirecinde esneklik, 6grencilerin ve
Ogretmenlerin yer ve zaman agisindan bagimsizligi, 6grenci merkezli 6grenmenin tesvik
edilmesi ve daha diisiik maliyetler yer almaktadir (Anderson ve Dron 2011). Ayrica,
kalabalik siniflarda dahi uygulanabilirligi, 6grencilerin dijital teknolojileri benimseme
istegi, kolay erisilebilirlik ve kaynaklara hizli erisim imkani, etkilesimli ders igeriginin
sunulabilmesi  gibi  ozellikleriyle, ¢evrimi¢i O6grenme siiregleri  Ggrencilerin
motivasyonunu artirirken, etkili bir 6grenme ortami sunma potansiyeliyle 6n plana
cikmaktadir (Dewald 1999). Ancak, g¢evrimi¢i Ogrenmenin bazi dezavantajlari da
bulunmaktadir. Ogrenci-6gretmen etkilesiminin azalmasi, teknik sorunlar yasanmasi,
ogrencilerin disiplin ve motivasyon eksikligi gibi sorunlar, ¢evrimigi Ogrenmenin
dezavantajlar1 arasinda sayilabilir (Stodel vd. 2006). Ayrica, Biger (2019) tarafindan
belirtilen noktalara gore, ¢cevrim i¢i 0grenmenin dezavantajlar1 arasinda, grencilerin
hastalik, is veya teknik sebepler gibi engeller nedeniyle derslere katilamamalari, jest ve
mimikler gibi gorsel iletisim Ogelerinden yeteri kadar faydalanamamalar

bulunmaktadir.

Sonug olarak, cevrimi¢i 6grenme giiniimiizde giderek daha fazla tercih edilen bir
O6grenme yontemi olmustur. Bu yontem, bir¢cok avantajinin yani sira bazi dezavantajlari
da beraberinde getirmektedir. Ancak, 6grenme materyallerinin 6grencilerin ihtiyaclarina
uygun olarak tasarlanmasi, Ogrencilerin disiplin ve motivasyonlarinin saglanmasi,
O0gretmen-6grenci etkilesiminin giiclendirilmesi gibi faktorlere bagli olarak ¢evrimici

ogrenmenin verimliligi degiskenlik gosterebilmektedir.



Cevrimici Ogrenme uygulamalarin yayginlagsmasi, Ogrencilerin uzaktan egitim
imkanlarina daha kolay erisim saglamalarini miimkiin kilmistir. Bununla birlikte,
tasinabilir mobil cihazlarin kullanimimin yayginlasmasi ve mobil ag teknolojilerinin
gelismesi, Ogrencilerin istedikleri yer ve zamanda egitim almalarina yonelik
ihtiyaglarin1 karsilayan mobil 6grenme kavraminin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir
(Oz 2013). Mobil 6grenme, 6grenme materyallerine tasinabilir cihazlar aracihigiyla
erisim saglayan ve 6grencilerin kendi 6grenme siireclerini yonetmelerine olanak taniyan
bir 6grenme modelidir. Bu baglamda, c¢evrimi¢i Ogrenme uygulamalarinin
yayginlagsmas1 ve mobil teknolojilerin gelismesi, mobil 6grenme kavraminin ortaya

c¢ikisinda belirleyici bir rol oynamistir.

2.2 Mobil Ogrenme

Mobil 0Ogrenme, mobil cihazlar ve diger tasinabilir teknolojiler kullanilarak
gerceklestirilen 6grenme faaliyetleridir (Kukulska-Hulme ve Traxler 2005). Mobil
ogrenme, son yillarda hizla gelisen teknolojiler ve mobil cihazlarin yaygilagmas: ile
birlikte 6nemli bir 6grenme yontemi haline gelmistir (Ally 2019). Mobil 6grenme,
ogrencilere zaman ve mekandan bagimsiz 6grenme firsati sunarak 6grenme siirecinde
daha fazla 6zgiirliik saglar (Elgigek ve Bahgeci 2014). Bu sayede, 6grenciler 6grenme
materyallerine daha kolay erigebilir ve 6grenme deneyimlerini daha kisisellestirilebilir
hale getirebilirler. Mobil 6grenme materyalleri, mobil uygulamalar, videolar, podcastler
ve Ogrenme yoOnetim sistemleri gibi farkli araglar kullanilarak sunulabilir (Gikas ve
Grant 2013).

Mobil 6grenme, 6grenci merkezli bir 6grenme ortami olusturur ve d6grencilerin 6grenme
sirecinde aktif rol almalarini saglar (Naismith vd. 2004). Ayrica, mobil dgrenme
araglari, Ogrencilerin 6grenme materyallerini kisisellestirmelerine olanak tanir ve
boylece dgrenme siirecinde daha yiiksek bir motivasyon saglar (Klopfer ve Squire
2008). Mobil 6grenme, kullanicilara bireysel ihtiyaglarina uygun 6grenme deneyimi
sunarak kigisellestirme imkani saglar ve mobil cihazlarin tasinabilirligi, sosyal

etkilesimi kolaylastirmas1 sayesinde 6grenme siirecinde esneklik ve bagimsizlik saglar



(Aktas vd. 2018). Mobil 6grenme ile birlikte bilgiye erisim artik toplumun farkli
kesimleri i¢in daha kolay hale gelmistir; ekonomik durumu veya egitim seviyesi ne

olursa olsun, herkes bilgiye daha rahat bir sekilde ulasabilmektedir (Sonmez vd. 2018).

Mobil 6grenmenin avantajlarina ragmen, 6grenme siirecindeki etkinligi konusunda bazi
tartismalar vardir. Baz1 aragtirmacilar, mobil 6grenmenin diger 6grenme yontemleriyle
karsilastirildiginda daha diisiik bir 6grenme etkinligi sagladigini belirtirken (Martin ve
Ertzberger 2013, Sha vd. 2012), digerleri, mobil &grenmenin Ogrenme etkinligi
konusunda potansiyel avantajlari oldugunu belirtmektedirler (Bozkurt 2015, Erdogdu ve
Sahin 2016, Kukulska-Hulme ve Shield 2008). Bu konuyla ilgili yapilan arastirmalarin
sayisi da giderek artmaktadir. Ornegin, Naismith vd. (2004) tarafindan yapilan bir
arastirmada, mobil cihazlarin 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin, &grencilerin
O0grenme stirecine daha aktif katilim sagladigi ve 6grenme sonuglarini olumlu yonde
etkiledigi bulunmustur. Benzer sekilde, Kukulska-Hulme ve Shield (2008) tarafindan
yapilan bir arastirmada da mobil cihazlarin dil 6grenimi alaninda kullaniminin,
ogrencilerin kelime dagarcigin1 genislettigi ve dil 6grenimindeki motivasyonlarin
arttirdig1 ortaya ¢ikmustir. Diger bir arastirmada Sonmez (2019), mobil 6grenmenin
akademik basari tizerindeki etkisini inceledigi bir meta-analiz ¢alismasi yiiriitmiislerdir.
Elde edilen sonuglar, mobil 6grenmenin 6grenci basarisini olumlu yonde etkiledigini

gostermektedir.

Mobil 6grenmenin etkililigi ile ilgili arastirmalarin yani sira, mobil 6grenme siirecinin
devamliligi konusu da son yillarda dikkat ¢eken bir konudur. Altuntas (2017) tarafindan
yapilan bir arastirmada, dgrencilerin mobil 6grenme siirecine devam etme niyetlerinin,
ogrencilerin 6grenme ihtiyaclarinin tatmin edilmesiyle iliskili oldugu bulunmustur.
Ayrica, mobil 6grenme ortamlarinin basarisinin, bilgi teknolojilerindeki gelisime paralel
olarak arttigim1 ve bilgi teknolojilerindeki gelisimin mobil 6grenmenin gelisimine
olumlu yansidigint belirtilmistir (Wingkvist 2009). Buna karsin, mobil 6grenme
olmas1 ve 6grenme slirecinde yasanan teknik sorunlar gibi faktorlere baglh olarak bazi
problemler ortaya ¢ikabilmektedir (YoulPark vd. 2012). Mobil 6grenmenin bu

dezavantajlarim1 agsmak icin gilincel birtakim yontemler vardir. Mobil 6grenme

10



ortamlarinda etkilesimi artirmak, 6grenme deneyimini daha keyifli hale getirmek ve
O0grenme motivasyonunu yiikseltmek amaciyla oyunlagtirma tekniklerine gereksinim

duyulmaktadir (Fisher ve Baird 2007).

Bu caligmalarin 1s1¢inda, mobil O6grenmenin, giliniimiizde &grenme siirecinin
vazgecilmez bir parcasi haline geldigi ve Ogrenme siirecine olumlu etkilerinin
bulundugu sdylenebilir. Mobil 6grenme, Ogrencilerin 6grenme siirecinde daha fazla
bagimsizlik ve esneklik saglar, 6grenme materyallerinin kisisellestirilmesine olanak
tanir ve Ogrenci merkezli bir 6grenme ortami olusturur. Bununla birlikte, mobil
O0grenme ortamlarinda etkilesimi artirmak, Ggrenme deneyimini daha keyifli hale
getirmek ve 6grenme motivasyonunu artirmak i¢in kullanilan oyunlagtirma teknikleri ile
mobil 6grenme uygulamalarinin tasarimi ve kullanimi konusunda daha fazla arastirma

yapilmasi ve bu alanda daha fazla gelisme saglanmasi gerekmektedir.

2.3 Oyunlastirma

2.3.1 Oyun

Oyun, Tiirk Dil Kurumu'na gore "yetenekleri ve zekay: gelistiren, belirli kurallar i¢eren
ve keyifli vakit gegirmeyi saglayan bir eglence" olarak tanimi yapilmaktadir (Int. Kyn.
2). Giniimiizde oyunlar, vazgegilmez olan yerini giinden giine artirirken, teknolojik
gelismelerle birlikte biliylik bir degisim ve gelisim goOstermistir. Gegmiste ¢ocuklar,
mahallelerinde oyunlarini1 oynarken, bugiin yiiksek bir oranda dijital cihazlar {izerinden
oyun oynamaktadirlar. Biitlin bu gelismelerle birlikte, vazgecilmeyen bazi oyunlar
devam etse de, klasik oyunlarin yerini dijital oyunlar almistir. Bu durumun etkisiyle,

kiiresel 6lgekte biiyiik bir dijital oyun endiistrisi gelismistir (Y1lmaz ve Cagiltay 2004).

Dijital oyunlar, bilgisayarlar ve mobil cihazlar araciligiyla, internete bagl veya bagh
olmadan oynanan oyunlardir (Giilbetekin vd. 2021). Son zamanlarda dijital oyunlar,
mobil cihazlarin yayginlasmasina paralele olarak biiyiik bir hizla geliserek, insanlarin
giinliik rutinlerinde 6nemli bir yer edinmistir. Oyunlar artik sadece eglence amacli degil,
ayn1 zamanda sosyal baglar kurmak ve 6grenme amaclh da kullanilmaktadir (Ilgaz ve

Inci 2020).
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Newzoo’nun 2022 yilinda agikladig1 Kiiresel Oyun Pazari raporuna gore, 2020 yilinda
diinya genelinde 159 milyar dolar olan oyun sektoriiniin degerinin 2025 yilinda 225
milyar dolara ulagsmasi beklenmektedir. Ayni rapora gore 2022 yili ilk yarisinda dijital
oyunlarin iginde yeralan mobil oyunlarin %53, konsol oyunlarinin %27, bilgisayar
oyunlarinin %20 lik paya sahip oldugu gériilmektedir (Int. Kyn. 3). Bu degerler, oyun
sektoriiniin ekonomik 6nemini, biiyiikliigiinii ve mobil teknolojilerdeki gelisimin oyun
diinyasina etkisini gdstermektedir. Insanlarin bu biiyiik sektore giinden giine daha fazla
ilgi duymasi ve dijital oyunlara daha fazla zaman ayirmasi egitimcilerin de ilgisini
¢ekmistir. Bu durum, dijital oyunlarin sadece eglence amacgli kullaniminin Otesine
gecerek egitim alaninda da kullanimini giindeme getirmistir. Prensky (2001), dijital
oyunlara fazlasiyla zaman harcayan o6zellikle egitim ¢agindaki ¢ocuk ve gengler icin

oyunlarin, egitsel amagla kullanilabilecegini vurgulamistir.

Dijital oyunlarin egitimde kullanilabilecegi fikri, ilk olarak 1950'lerde c¢ocuklarin
matematik becerilerini gelistirmek icin tasarlanan basit oyunlarla basladi. Ancak, bu
fikir daha sonra 1980'lerde ve 1990'larda, bilgisayarlarin evlerde yayginlagmasiyla
birlikte daha gelismis, egitsel oyunlarin tiretilmesiyle giiglenmistir (Gee 2003). Birgok
arastirmact ve egitimci, dijital oyunlarin egitimde kullanimi konusunda hem fikir
olmaktadir. Ornegin, Squire (2005) ve Kirriemuir ve McFarlane (2004), dijital
oyunlarmn egitimde kullaniminin, 6grenme motivasyonunu artirabilecegini ve 6grenme
siirecini daha etkili hale getirebilecegini one siirmektedirler. Ayrica, dijital oyunlar,
ogrencilerin pek ¢ok temel becerisini gelistirebilir ve bu nedenle, dijital oyunlarin
egitimde kullanimi, 6grencilerin 21. ylizy1l becerilerini gelistirmelerine yardimer olabilir

(Gee 2003, Prensky 2001).

Egitim amacli oyunlarin tasarimi da bu noktada oldukca 6nemlidir. Oyun ilerledikge ve
gorevler tamamlandik¢a, oyuncular olumlu duygular deneyimler ve dijital oyunlar da bu
duygular1 ¢esitli odiillerle destekler. Oyuncular, basarisiz olduklarinda ise hafif bir
endise hissi yasayabilirler. Ancak bu endisenin diisiik seviyede olmasi arzu edilirken,

basarisizlik duygusunun korkuya doniismemesi oOnemlidir. Bu yiizden gorevler,
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oyuncunun seviye ve yeteneklerine uygun olarak diizenlenmesi gerekir (Dominguez vd.
2013).

Prensky (2001, s.21), yaptigi bir ¢alismada, egitimde oyun kullanimi ig¢in oyun
iceriginin ve tasariminin Onemini vurgulamistir. Arastirmaya goére, oyun tasarimi su

unsurlara dikkat edilerek yapilmalidir:

e Amag: Oyunun amaci, 6grencilerin hedefleri belirlemesine ve basarili olmalari
icin ¢aligmalarina yol gostermelidir.

e Yanisma: Oyun, Ogrenciler arasinda yarisma duygusuyla motivasyonu
saglamalidir. Oyundaki gorevlerle hedefleri gerceklestirmek i¢in miicadele etme
istegi uyandirmali, 6grencilerin 6grenme hedeflerine ulagsmalarini saglanmalidir.

e Problem Cézme: Ogrencilerin becerilerine ve dgrenme hedeflerine uygun olarak
tasarlanan oyundaki gorevler, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirmelidir.

e Eglendirme: Oyunun zorluk seviyesi, Ogrencilerin beceri diizeyine uygun
olmalidir. Cok kolay bir oyun 0&grencileri sikabilirken, ¢ok zor bir oyun
ogrencileri korkutabilir. Oyunun 6grencilerin dikkatini ¢ekebilmesi ve onlari
o0grenmeye tesvik edebilmesi i¢in eglenceli olmasi gerekir.

e FEtkilesim: Oyun, Ogrenciler arasindaki iletisimi tesvik etmelidir. Isbirligi
yapilabilen oyunlar, Ogrencilerin birbirleriyle etkilesim kurmalarimi ve
ogrenmelerini  kolaylastirabilir. lletisim, &grencilerin  birbirlerinden
ogrenmelerini saglar ve 6grenme siirecini daha keyifli hale getirir.

e QGeri bildirim: Oyun, 6grencilere geri bildirim saglamalidir. Geri bildirim,
ogrencilerin neleri dogru yaptiklarini ve neleri yanlis yaptiklarini anlamalarina

yardimec1 olur.

Bu unsurlarin yani sira, egitsel oyunlarin etkili olabilmesi i¢in katilimin ve 6grenme
boyutlarinin birlikte degerlendirilmesi gerekmektedir. Katilim ve dgrenmenin birlikte
yiiksek verimde oldugu bir noktada etkili bir 6grenmeden bahsedilebilecegi ifade
edilmektedir (Prensky 2001).
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2.3.2 Oyunlastirma

Bazi arastirmacilar, oyun icermeyen 0grenme ortamlarina, 6gretim amaciyla oyunlarin
dogrudan kendilerini koymak yerine, onlarin pozitif etkilerinin bu ortamlara nasil
entegre edilebilecegine yogunlagmislardir (Dominguez vd. 2013). Bunun sonucunda
egitim alaninda, yeni bir yaklagim olarak ortaya "oyunlastirma" adi verilen bir yontem
cikmistir. Ingilizcede “gamification” olarak ortaya c¢ikan bu kavram dilimize
“oyunlastirma” olarak ¢evrilmistir. Oyunlastirma (gamification), oyun olmayan
sistemlerde, kullanicinin ortama baglanmasii saglamak ve kullanici deneyimini
gelistirmek amaciyla oyun tasarim &gelerinin sisteme entegre edilmesidir (Deterding vd.
2011). Oyun ile oyunlastirma arasindaki en temel fark bu noktada ortaya ¢ikmaktadir.
Oyun, bir uygulama iken, oyunlastirma ise herhangi bir alandaki uygulamada hedefin
gerceklesmesi i¢in kullanilan oyun elementleriyle kullanicida oyun oynuyormus
hissinin uyandirilmasidir. Oyunlastirmanin en temel amaci hedef kitleye, yaptigi ise
kars1 Ogrenme motivasyonu, akisi, baglihgi saglamasi ve aktif Ogrenmeyi
desteklemesidir (Sezgin vd. 2018). Dolayisiyla oyunlastirmanin, oyun dis1 ortamlarda
puan, rozet, liderlik tablosu gibi oyun elementlerinin kullanilmasiyla Ogrenme
motivasyonunu ve ortama baglihigi artirarak, 6grenmede nihai hedef olan istendik
davranigt olusturmak igin kullanilan etkili bir yontem oldugu ifade edilebilir (Giiler ve
Giiler 2015, Yildirim ve Demir 2014). Oyun ile oyunlagtirma arasindaki farklar Cizelge
2.1 ile gosterilmistir (Alpar 2016, s. 11-12).

Cizelge 2.1 Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar.

Oyun Oyunlastirma

* Belirli kurallar ve amaglar1 bulunmaktadir. *Belirli gorev ya da ddiilleri igerebilir.

* Hedef, insanlar1 motive ederek eylemlerine tesvik
*Kaybetme olasilig1 bulundurur. etmektir ve bu nedenle basar1 ya da basarisizlik
ihtimali mevcuttur.

«igsel bir édiillendirme saglayabilir. *I¢csel peklst.lr.me secime baglidir ve opsiyonel olarak
ortaya ¢ikabilir.
*Oyun gelistirmek genellikle zorlu ve maliyetli

bir siirectir, *Oyunlastirma nispeten daha maliyetsiz ve kolaydir.

* Genellikle icerik, oyunun sahneleri ve

hikayesiyle uyumlu bir sekilde diizenlenir. *[¢erikte biiyiik 6l¢iide bir degisiklik yapilamaz.
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Cizelge 2.1’de goriildiigii gibi oyun ve oyunlastirma arasinda temel farkliliklar
bulunmaktadir. Oyunlagtirma, temelde bir "oyun" olmasa da, oyunlarin ddiillendirme
sistemleri, rekabet unsurlar1 ve dijital oyun tasarim tekniklerini kullanarak oyun disi
unsurlar1 etkilesimli ve ¢ekici hale getirme siirecidir. Oyunlarin gelistirme siireci
olduk¢a kapsamlidir; grafik tasarim, oyun tasarimi, 6gretim tasarimi, konu alani
uzmanlig1 ve programlama gibi ¢esitli disiplinleri iceren multidisipliner bir siiregtir.
(Aslan ve Balc1 2015). Oyunlastirmanin gelistirme siireci ise oyunlara nispeten daha

kolay ve ekonomiktir.

Deterding vd. (2011), arastirmalarinda, "oyun tasarimi unsurlarindan oyunlagtirma
kavramimna" geg¢isi ve oyunlagtirmanin tanimini  yapmuslardir.  Arastirmada,
oyunlagtirmanin, oyun tasarimi unsurlarinin farkli bir baglamda kullanilarak,
kullanicilarin motivasyonunu ve katilimini artirmay1 hedefleyen bir tasarim yaklasimi
oldugu belirtilmektedir. Ayrica, calismada oyunlagtirmanin, kullanicilara eglence,
tatmin ve basar1 hissi gibi oyunlarla ilgili deneyimler yasatmayr amacladigi da

vurgulanmaktadir.

1980 yilinda Richard Bartle'in gelistirdigi Multi-User Dungeon [MUDL1] projesi,
oyunlastirma kavramiyla ilgili ilk 6rneklerden biridir ve tarihteki ilk ¢ok kullanicili
cevrimici oyun olarak kabul edilir. Bu ¢evrimici yazi tabanli oyunla birlikte, kullanicilar
sanal bir ortamda paylasim ozelligini kullanmiglardir. Bu ¢alisma oyunlastirmanin
temellerinin atilmasinda biyiik katki saglamistir (Werbach 2013). Nick Pelling
tarafindan 2002 yilinda ilk defa “oyunlastirma” kavrami “gamification” olarak
kullanilmigtir. Jesse Shell’in 2010 senesinde gergeklestirdigi sunumda, bir yaklagim
olarak degerlendirdigi “oyunlastirma” kavrami giiniimiizdeki ismini almistir (Xu 2011).
Boylece egitimden sagliga, isletmelerden pazarlamaya kadar pek c¢ok alanda
oyunlastirma yonteminin kullanilmasinin 6nii agilmistir. Werbach ve Hunter (2012) da
oyunlagtirmanin is diinyasinda kullanilabilecegi, 6zellikle motivasyonu artirmak,
miisteri katilimin1 tesvik etmek ve calisan performansini artirmak i¢in etkili bir yontem
olabilecegi konusunda benzer bir goriis belirtmistir. Bu arastirmalar, oyunlastirmanin

bircok alanda kullanilabilirligi ve etkililigi konusunda 6nemli bilgiler sunmaktadir.

Oyunlastirmanin kullanildig: bazi alanlar:
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Egitim: Egitimde oyunlastirma, 6grencilerin motivasyonunu artirmak, 6grenme siirecini
daha eglenceli hale getirmek ve O0grenme sonuglarini artirmak amaciyla kullanilir

(Dichev ve Dicheva 2017).

Saghk: Saglik hizmetleri, hastalarin tedavi siirecinde oyunlastirmay1r kullanarak

tedaviye daha fazla baglilig1 arttirmak icin kullanabilir (Johnson vd. 2016).

Pazarlama: Pazarlamada, marka sadakatini artirmak igin oyunlastirma kullanilabilir.
Bu yontem, miisteri sadakatini ve marka farkindaligin1 artirmak ig¢in bir ara¢ olarak

kullanilir (Huotari ve Hamari 2016).

Isletme: Oyunlastirma, isletmelerin calisanlarii motive etmek ve performanslarmi
artirmak icin kullanilir. Ornegin, bircok sirket, satis hedefleri gibi performans

gostergelerine dayali 6diillendirme sistemleri kullanir (Landers, Bauer ve Callan 2017).

Sosyal medya: Sosyal medya platformlari, kullanicilarin baghiligini ve katilimini
artirmak i¢in oyunlastirmayr kullanir. Bu yontem, kullanicilarin diger kullanicilarla
etkilesim kurmasmi saglamak ve platforma bagliliklarini artirmak icin kullanilir

(Hamari, Koivisto ve Sarsa 2014).

Son yillarda, is diinyasinda giderek daha popiiler hale gelen oyunlastirma, miisteri
katiliminm1 artirmak, ¢alisan motivasyonunu artirmak ve is siireclerini iyilestirmek gibi
birgok farkli amag i¢in kullanilabilecek etkili bir ara¢ haline gelmistir (Morschheuser
vd. 2019). Oyunlagtirmanin bu kadar genis bir alanda kullanilmasiyla birlikte
popiilerligi de kullanim alanlarinin genislemesiyle her gecen giin hizla artmistir. Google
Trends arama sonuglarinda oyunlagtirmanin, alanyazina girmesiyle ve gesitli alanlarda
kullanilmasiyla birlikte biiyiik bir artis oldugu goze carpmaktadir. Sekil 2.1°de
gosterilen 2010-2023 yillar1 arasinda “gamification” etiketiyle yapilan Google Trends
(Int. Kyn. 4) arama sonuglarinda bu ydnteme duyulan ilgi net bir sekilde ortaya
cikmaktadir. Grafige gore Mart 2022 tarihinde oyunlastirmanin maksimum aranma

hacmine ulagtig1 goriilmektedir.
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@® gamification
Arama terimi

+ Karsilagtirin

Diinya Genelinde ¥ 1.01.2010 - 1.01.2023 ¥ Tum kategariler ¥ Gaoogle Web Arama ¥
Zaman iginde gosterilenilgi ® & <> L
100
75
50 z 3
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Sekil 2.1 “Gamification” Kelimesi ile 2010-2023 Yillar1 Aramalar: (Int. Kyn. 4).

Ayrica Google Trends internet sitesinde (Int. Kyn. 4), gamification terimiyle ilgili
yapilan diger raporlama sonuglar1 Sekil 2.2’ de gosterilmistir. Bu sonuglara gore en
yogun arama hacmi “egitmen” alaninda iken ikici sirada “6grenme” bagligi yer
almaktadir. Daha sonra iiglincii sirada “6grenimde oyunlastirma” yer alirken onlar

“pazarlama” ve “isletme” alanlar1 takip etmektedir.

iigili konular &) Artig Gasteren v | & <> <
1 Egitmen - Konu Biyiik Gikig
2 Ogrenme - Konu Biryiik Gikig
3 Gamification of learning - Konu Biryiik Gikig
4 Pazarlema - Konu Biryiik Gikig
5 lIgletme - Konu Biiyiik Gikig

{  1-5/13kanu pasteriliyor >

Sekil 2.2 “Gamification” Anahtar Kelimesi ile ilgili Trend Konular (int. Kyn. 4).
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Ocak 2023 tarihinde alman grafige gore 2010 yiliyla birlikte gliniimiize kadar
poptilerligi yillar i¢inde hizli bir artis gdsteren oyunlastirmada, arama terimlerine gore
en yogun arastirmanin egitmen konu bashginda oldugu goriilmektedir.
Oyunlagtirmanin kullanim alan1 her ne kadar farkli olsa da, temel amaci kullanicilarin

istenen davranislari sergilemelerini saglayarak katilimi artirmaktir.

2.4 Egitimde Oyunlastirma

Egitimde oyunlastirma, 6grenme siirecinin bir oyun gibi algilanmasini saglamak icin
oyun mekaniklerini ve 6zelliklerini 6grenme siirecine dahil etmeyi iceren bir stratejidir
(Kapp 2012). Oyun mekanikleri, oyun oynarken kullanilan diizenler ve ozelliklerdir.
Ornegin, puanlama, seviyeler, gorevler, ddiiller ve liderlik tablolar1 gibi dzellikler, bir
oyunun mekanikleridir. Bu 6zelliklerin kullanimi, 6grencilerin 6grenme siirecinde daha
fazla aktif rol almalarimi saglar ve Ogrenme siirecini daha eglenceli hale getirir.
Ogrencilerin egitim siirecinde daha fazla motivasyona sahip olmalarin1 ve konuya daha
ilgili olmalarin1 saglar. Bu nedenle, son yillarda egitimde oyunlastirma stratejilerinin

kullanimi1 artmaktadir (Kapp 2012).

Egitimde oyunlastirma, 6grenmenin yani sira Ogretme siirecini de etkileyen bir
yontemdir (Bunchball 2010). Ogretmenler, oyunlastirma o6zelliklerini kullanarak
ogrencilerin daha fazla katilim saglamalarimi ve 6grenme siirecine daha fazla dahil
olmalarin1 saglayabilirler. (Landers ve Callan 2011). Ayrica, 6grencilerin 6grenme
siirecinde aktif bir rol iistlenmelerine ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmelerine

olanak tanir (Deterding vd. 2011).

Egitimde oyunlastirma, 6grenme siirecindeki motivasyon ve ilgiyi arttirmak igin
kullanilan etkili bir stratejidir. Bir¢cok arastirmaci, egitimde oyunlastirmanin
ogrencilerin 6grenme motivasyonunu arttirdigini ve dgrenme siirecini daha keyifli hale
getirdigini gostermektedir (Dicheva vd. 2015). Oyunlastirma, Ogrencilerin d6grenme
siirecine daha fazla katilim saglamalarin1 ve daha 1yi sonuglar elde etmelerini saglar

(Perrotta vd. 2013).
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Bununla birlikte, bazi arastirmacilar, egitimde oyunlastirmanin 6grenme siirecine gergcek
etkileri konusunda daha fazla ¢aligmanin gerekliligine dikkat ¢ekmektedir. Ornegin,
Dicheva vd. (2015), oyunlastirmanin egitimde uygulanmasma ve oyun o&gelerinin
kullanilmasmin etkilerine yonelik ¢cok sayida makale incelesini igeren bir arastirma
yapmiglardir. Sistematik haritalama yontemiyle yaptiklari bu ¢aligmada, oyunlagtirma
ozelliklerinin  kullanildigi egitim programinin Ggrencilerin  6grenme  basarisini
arttirdigini, ancak 6grencilerin performanslar1 arasinda belirgin bir farklilik olmadigini
ortaya koymuslardir. Birgok arastirmanin umut verici sonuglar ortaya koymasina
ragmen, oyunlastirmanin &grencilerin hem digsal hem de i¢gsel motivasyonlarini nasil

etkiledigine dair daha fazla ampirik aragtirmaya ihtiya¢ oldugu sonucuna varilmaistir.

Oyunlastirma, tiim 6grenme ortamlarinda ve kademelerinde kullanilabilen bir yontemdir
(Sailer vd. 2017). Ogrencilerin motivasyonunu arttirmanin yani sira, oyunlastirma ayni
zamanda Ogrencilerin temel becerilerini de gelistirmelerine yardimci olabilir (Hamari
vd. 2014). Burada oyunlastirmanin uygulama siirecinde hesaba katilmasi gereken
onemli bir konu siirdiirebilirlik olmaktadir. Oyunlastirma uygulamalar: kullanicilar i¢in
ilk basta ilgi ¢ekici gelebilir, ancak zamanla ilgi ve motivasyon azalabilir (Dominguez
vd. 2013). Bu nedenle, oyunlastirma tasariminda siirekli yenilikler yapilmasi ve ilgiyi
canli tutacak Ogeler eklenmesi Onemlidir. Egitimde oyunlastirma stratejilerinin
etkililigini artirmak i¢in, oyun mekanikleri ve Ozelliklerinin &grencilerin 6grenme
hedeflerine uygun bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Ogretmenlerin, dgrencilerin
ogrenme ihtiyaglarii belirleyerek, oyunlastirma o6zelliklerini bu ihtiyaclara uygun bir

sekilde uyarlamalar1 gerekmektedir (Kapp 2012).

Oyunlastirmanin basarisi, planlanan kazanimlarin elde edilmesi i¢in izlenen siirecin
basaristyla dogru orantilidir. Bu nedenle, etkili bir oyunlastirma yapabilmek i¢in, planli,
sistemli ve iyi yapilandirilmis bir tasarim siireci gereklidir (Tunga ve Inceoglu 2016).
Oyunlastirma yontemi ilgi ¢ekici ve eglenceli olmakla birlikte zorlu bir tasarim siireci
icerir. Bu nedenle, bir oyunlastirilmis sistem uygulanmadan 6nce, tasarim siirecine ciddi
bir zaman ayrilmali ve dikkatli bir tasarim yapilmasi gerekmektedir (Werbach ve
Hunter 2012). Oyunlastirilmis sistemlerin yetersiz veya plansiz tasarlanmasi durumunda

sistemin basarisizlikla sonuglanmasi kaginilmaz olacaktir. Oyunlastirma 6zelliklerinin
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tasarimi, Ogrencilerin O0grenme ihtiyaclarina uygun bir sekilde tasarlanmalidir.
Ogretmenler, dgrencilerin grenme ihtiyaglarm belirleyerek, oyunlastirma 6zelliklerini
buna uygun bir sekilde yapilandirmalidir. Oyunlastirmanin basarisi, oyun bilesenlerinin

ve tasariminin birbirleriyle uyumlu olmasina baglidir (Deterding 2012).

Egitimde oyunlastirma stratejilerinin etkililii konusunda yapilan calismalar,
Ogrencilerin 6grenme siirecinde daha fazla katilm sagladigimmi ve Ogrenme
motivasyonlarin arttigim1  gostermektedir. Ancak, bu stratejinin etkililigi ve

stirdiirebilirligi konusunda daha fazla arastirma yapilmasi gerektigi goriilmektedir.

2.5 Oyunlastirma Modelleri

Bu bdliimde, oyunlastirmanin temelinde yatan modellerin ele alinacagi bir inceleme
yapilmistir. Oyunlastirma son yillarin popiiler kavramlarindan biri haline gelmis olsa
da, pek ¢ok uygulama ve proje basarisizlikla sonucglanmaktadir. Bu durum,
oyunlagtirmanin uygulama asamasinda dikkat edilmesi gereken pek cok faktoriin
oldugunu gostermektedir. Bu faktorlerin arasinda, oyun bilesenlerinin birbirleriyle
uyumlu olmasi ve oyun tasariminin iyi yapilmasi dnemli bir yere sahiptir. Bu nedenle,
bu boliimde oyunlastirma modelleri incelenerek, oyunlastirmanin basarili bir sekilde

uygulanabilmesi i¢in nelerin géz 6niinde bulundurulmasi gerektigi agiklanacaktir.

2.5.1 Fogg Davramis Modeli

Oyunlastirma stratejinin temelinde, insanlarin oyun oynama diirtlisiine dayanan bir
yaklagim bulunmaktadir. Ancak, oyunlastirmanin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in,
davranigsal psikoloji modelleri ve ilgili kavramlarinin iyi anlagilmasi gerekmektedir. Bu
baglamda, Fogg Davranis Modeli, oyunlastirmanin temelinde yatan kavramlarin

anlasilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Bu model, insan davranislarinin gerceklesmesi icin lic ana faktoriin bir araya gelmesi

gerektigini belirtmektedir: motivasyon, yetenek ve tetikleyici (trigger). Sekil 2.3’te

gosterilen modelin temelinde, bir davranigin gergeklesmesi icin kisinin motivasyonu ve
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yetenegi yeterli diizeyde olmalidir. Bunun yani sira, bir davranisin tetiklenmesi i¢in de

uygun bir ortam olusturulmasi gerekmektedir (Fogg 2009).

Fogg Davranig Modeli

Viksek B:m at
Motivasyon
behavior motivation abiy tigger
s
z
.._g; Tetikleyiciler
5]
s Bagarili
Tetikleyiciler Aktivasyon Esigi
Diisiik Bagarisiz
Motivasyon
Yapmasi Yapmasi
Zor Kabiliyet Kolay

Sekil 2.3 Fogg Davranis Modeli (Fogg 2009).

Oyunlastirmada, Fogg Davranis Modeli, kullanicilarin  belirli bir davranis
gerceklestirmeleri icin motive edilmeleri, yeteneklerinin gelistirilmesi ve tetikleyici
faktorlerin  kullanilmas1 agisindan  &nemlidir (Fogg 2009). Ornegin, bir fitness
uygulamasinda kullanicilarin egzersiz yapmalart i¢in motive edilmeleri, egzersiz
yapmak icin gerekli yeteneklerinin kazandirilmasi ve tetikleyici faktorlerin (6rnegin
hatirlatmalar) kullanilmasi, Fogg Davranis Modeli' nin oyunlastirma agisindan nasil

kullanilabilecegine 6rnek olarak gosterilebilir.

Sonug olarak, Fogg Davranis Modeli, oyunlastirmanin temelinde yer alan kavramlarin
anlagilmasinda 6nemli bir role sahiptir. Bu model, insan davranislarinin ger¢eklesmesi
icin gerekli faktorleri agiklayarak, oyunlastirmanin tasarim ve uygulama siireclerinde

onemli bir yol gosterici olmaktadir.

21



2.5.2 Octalysis Sekizgeni

Octalysis Sekizgeni, oyunlastirma yonteminin temel modellerinden biridir ve Yu-kai
Chou (2015) tarafindan gelistirilmistir. Bu model, oyunlastirma stratejilerinin tasarimi
ve uygulanmasinda rehberlik saglamak amaciyla insan davraniglarini 8 ana unsura gore

smiflandirir.

Sekizgenin ilk unsuru, "Destans1 Anlam ve Cagri1 (Epic Meaning and Calling)" olarak
adlandirilir. Bu unsur, kullanicinin kendini bir amaca adamis hissettigi ve biiyiik bir
hikdyenin parcasi gibi oldugu durumlar1 ifade eder. Ikinci unsur ise "Gelistirme ve
Basar1 (Development and Accomplishment)" olarak adlandirilir ve kullanicinin
ilerlemesini takip ettigi ve basarilarini kutladigi durumlari icerir. Ugiincii unsur ise
"Yaraticihigin ve Geribildirimin Giiglendirilmesi (Empowerment of Creativity and
Feedback)" olarak bilinir ve kullanicinin yaratici olmasin tesvik ederken geri bildirim
saglar (Chou 2015).

Dordiincii unsur "Miilkiyet ve Sahiplik (Ownership and Possession)" olarak adlandirilir
ve kullanicinin bir seye ait hissettigi durumlari ifade eder. Besinci unsur "Sosyal Etki ve
Iliski (Social Influence and Relatedness)" olarak adlandirilir ve kullanicinin sosyal
iligkilerini gelistirdigi ve topluluklara baglandigi durumlari igerir. Altinci unsur ise
"Kitlik ve Sabirsizlik (Scarcity and Impatience)" olarak bilinir ve kullanicinin hemen

harekete gegmesini tesvik eder (Chou 2015).

Yedinci unsur, "Ongoriilemezlik ve Merak (Unpredictability and Curiosity)" olarak
adlandirilir ve kullanicinin ne olacagint merak ettigi ve beklenmedik seylerin
olabilecegi durumlari igerir. Son olarak, sekizinci unsur "Kayip ve Kag¢inma (Loss and
Avoidance)" olarak bilinir ve kullanicinin bir seyi kaybetme ya da kotii bir sonucla

karsilasma korkusuyla hareket ettigi durumlari ifade eder (Chou 2015).
Octalysis Sekizgeni, oyunlastirmanin farkli unsurlarii anlamak ve kullanici

davraniglarint etkilemek amaciyla kullanilan bir modeldir. Bu model, oyunlastirma

stratejilerinin kullanici davraniglarini etkilemek igin tasarlandiginda, insan davranisinin
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cesitli unsurlarin1 dikkate almanin Onemini vurgular. Bu nedenle, oyunlastirma
stratejileri basarili olmak icin kullanicinin motivasyonunu ve ilgisini artiracak sekilde
tasarlanmali ve uygulanmalidir (Chou 2015). Sekil 4 ile Octalysis Sekizgeni ayrintili

olarak gosterilmistir.

Puanlar Anlatt Caylak sanst Kilometre tagi agmal
Rozetler Seclincilik Bedava yemek Hep yesil mekanikler
Tmlmml§ hareket ddilleri insanlik kahraman: I_(ad.a_l;o.cué'u Genel miilafat
Lider tablolan I birlikli yaratma Gergek zamanl kontrol
Tlerleme gostergeleri Zincirleme kombolar
Gérev listeleri Anmda geri bildirim
Kazanma &dila Giiglendiriciler
Cak bi” beglil Bogluk doldurma
Taglanma Gamiilli dzerklik
Seviye atlama senfonisi Secim algis
¥
Aura efekti
Adim adum Srenciler
Béliim sonu canavari Arkadag edinme
Sozyal hazine
Sanal faydalar Inip gikema ethisi
“tan i Grup gorevier
Secratch’ten inga etme P g-
Koleksiyon seti Sahiol OCTALYSIS - Miigteri toplamale
Avatar plemne Oviinme
Kazamilmig yemek Su soutucusu o
Ogrenme dénemeci Teqek_l:ﬁ_r ekonomisi
Koruma Rehberlil
Ise alinma Sosyal gaz
Gériintiileme
Hararetli segimler
Atama dinamikleri Mini grevler
Sabit aralilar Gérsel hikvelestinme
Sarkitma Paskalya yumurtas,
Adimlanmsg 6dil Rastgele odtller
Apagik mucizeler
Adimlanmsg secenekler =
Geri sayim Batik sermaye stratejisi Mevcut durum slotu Yuvarlanmsg 5diller
Gecilkomis geri bildirim ilerleme kaybi Kirmizi harf Hayl_zz{ﬂc
Gurtlaklama Géozden kagirma korkusu Gérsel mezar Ani 5dtller R
Hendeller Yok olma firsatt Aglama ayars Kehanet etkiai

Sekil 2.4 Octalysis Sekizgeni (Chou 2015).

2.5.3 Akis Teorisi

Akis teorisi, insanlarin islerine daldiklarinda deneyimledikleri durumu anlamak igin
kullanilan bir teoridir. Bu teori, insanlarin tamamen odaklandiklarinda ve zamanin nasil
gectigini fark etmediklerinde, yani "akis" durumunda olduklarinda en iist diizeyde
performans gosterdiklerini One siirer. Akis, insanlarin ige tamamen konsantre olmalari
ve isin kendisinden keyif almalar1 durumudur. Akis teorisi, insanlarin akis durumuna
girebilmeleri i¢in belirli kosullarin gerekliligine dikkat ¢eker. Bu kosullar arasinda, isin
zorluk seviyesi ile kisinin yetenekleri arasinda bir denge olmasi, isin net hedeflere ve
geri bildirimlere sahip olmasi, isin tamamen kisinin kontroliinde olmas1 gibi faktorler

bulunur. Akis durumunun olugsmasi igin iki temel faktér 6nemlidir: kisinin yetenekleri
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ve faaliyetin zorluk seviyesi. Eger faaliyet kisinin yeteneklerinden daha kolaysa, kisi
sikilir. Diger taraftan, eger faaliyet kisinin yeteneklerinden daha zorsa, kisi endise ve
kaygt duyar. Ancak, kisinin yetenekleri ve faaliyetin zorluk seviyesi birbirine yakinsa,
akis durumu ortaya ¢ikar. Akis deneyimi, insanlarin kendilerini daha iyi hissetmelerine,
motivasyonlarini artirmalarina ve daha ytiksek bir performans sergilemelerine yardimci

oldugu diistintilmektedir (Nakamura ve Csikszentmihalyi 2014).

Akis teorisi, isletme, egitim, spor gibi birgok alanda uygulama potansiyeli tasimaktadir.
Ornegin, bir 6gretmenin, 6grencilerine uygun zorluk seviyeleri sunarak, ilgi duyduklar
konulara yonlendirerek ve geribildirim saglayarak ogrencilerin akis deneyimlerini
artirmasi, 6grencilerin 6grenme silirecinde daha yiiksek bir motivasyon ve performans
sergilemelerine yardime1 olabilir. Ayrica, 6grencilerin 6grenme siirecinde keyif aldiklari
bir ortam saglamak, dgrencilerin derslerine olan ilgilerini ve bagliliklarini artirabilir. Bu
nedenle, 6gretmenlerin akis teorisini egitim silireclerine entegre etmeleri, 6grencilerin
basarilarint ve mutluluklarini artirabilir. Sekil 2.5°te akis teorisine ait sema yer

almaktadir, bu sema akis deneyimlerini daha iyi anlamamiza yardimci olmaktadir.

En yiksek
4
Uvyarilma
Kaygi

o
E
= Endise Kontrol
N

Iigisizlik / gjlma . Rahatlama
>
En dugiik Yetenekler En yiksek

Sekil 2.5 Akis Teorisi (Nakamura ve Csikszentmihalyi 2014).
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2.5.4 Werbach Piramidi

Werbach Piramidi, oyunlagtirma yaklasiminin temel bilesenlerini aciklamak ve
uygulamak i¢in bir ¢ergeve sunan bir modeldir. Kevin Werbach tarafindan gelistirilen
bu model, oyunlastirma tasarimcilarina ve uygulayicilarima, projelerinde
kullanabilecekleri anahtar unsurlar1 saglayarak, oyun mekanigi ve insan psikolojisi
prensiplerini birlestirir. Werbach Piramidi, oyunlastirma tasariminin temel prensiplerini
iceren “dinamikler”, oyun mekaniginin temel unsurlarim1 kapsayan “mekanikler” ve
oyuncularin motivasyonunu artirmak i¢in kullanilan 6diiller ve geri bildirim sistemlerini
iceren “bilesenler” olmak lizere Sekil 2.6° da goriildiigii gibi ii¢ ana bilesenden olusur
(Werbach 2013).

Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 2.6 Werbach Piramidi (Werbach 2013).
Dinamikler, oyunlastirma tasariminin temel prensiplerini ifade eder. Bunlar arasinda

anlamli hedefler belirlemek, kullanicilarin 1ilgisini ¢ekmek icin hikayelestirme

kullanmak ve sosyal etkilesimi artirmak yer alir.
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Mekanikler, oyunlastirma tasarimimnin yapi taglarini temsil eder. Puanlama, seviyeler,

liderlik panolar1 ve sanal ekonomiler gibi oyun mekaniginin temel unsurlarini igerir.

Bilesenler, oyunlagtirma tasariminda kullanilan ara¢ ve teknikleri ifade eder. Bu
bilesenler arasinda ddiiller, geri bildirim sistemleri ve kullanici arayiizleri yer alir

(Werbach 2013).

Werbach Piramidi, oyunlastirmanin farkli seviyelerindeki tasarimcilarin ihtiyag
duydugu temel bilgi ve yoOnergeleri saglar. Boylece oyunlastirma tasariminin farkli
yonlerini kapsayarak, tasarimin tiim asamalarinda kullanilabilir bir rehber sunar. Bu
nedenle, oyunlastirma tasarimi yapmak isteyenler i¢in 6nemli bir rehber niteliginde

aractir.

2.5.5 Oz Belirleme Teorisi

Oz Belirleme Teorisi (Self-Determination Theory), insanlarin davranislarinin
arkasindaki motivasyonun kendini ifade etmek ve potansiyellerini gerceklestirmek
oldugunu o6ne siiren bir teoridir (Deci ve Ryan 2000). Teoriye gore, insanlar bireysel
ozelliklerine, deneyimlerine ve cevrelerine gore farkli motivasyon diizeylerine
sahiptirler ve bu motivasyon diizeyleri, kendini ifade etme ve kendini gerceklestirme

ithtiyaglarma baghdir.

Oz Belirleme Teoremi'ne gore, insanlar, dzgiirliikk, bagimsizlik, basari ve ilgi duyduklar:
konularda kendilerini ifade edebildikleri durumlarda daha ytliksek motivasyon diizeyleri
sergilerler. Ayrica, bu teori, insanlarin davranislarini disaridan gelen ddiiller veya
cezalarla motive etmek yerine, i¢sel olarak motive edilmesi gerektigini savunur (Deci ve
Ryan 2000).

Bu teori, ozellikle egitim, isletme ve spor gibi alanlarda motivasyonun artirilmasi i¢in
kullanilmaktadir. Ornegin, bir 6grencinin 6grenme siirecinde kendini ifade etme ve
potansiyelini gergeklestirme ihtiyacina dikkat edilerek, 6grenme ortami buna uygun

sekilde tasarlanabilir ve 6grencinin motivasyonu artirilabilir (Deci ve Ryan 2000).
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2.5.6 Kanca Modeli

Kanca Modeli, insanlarin davranislarim1 degistirmek ve istenilen bir eylemi tekrar
etmelerini saglamak amaciyla kullanilan bir strateji olarak tanimlanabilir. Bu strateji,

Nir Eyal tarafindan detayli bir sekilde incelenmis ve Sekil 2.7 ‘de gdsterilmistir.

Tetikleyici Eylem
[ns Kaynakl ) T
¢ Kaynakl _

Yatinm Degisken Odiil

Sekil 2.7 Kanca Modeli (Eyal 2014).

Kanca Modeli dort adimdan olusur:

Tetikleyici: Tetikleyici, insanlarin bir {iriine, hizmete veya uygulamaya olan ilgisini
uyandiran, onlar1 harekete ge¢iren unsurdur. Bu tetikleyiciler genellikle bir igerik, bir
bildirim, bir e-posta veya bir iiriiniin fiziksel 6zellikleri gibi seyler olabilir.

Eylem: Insanlarin, tetikleyiciden harekete gecmeleri ve bir eylem gerceklestirmeleri
gerekmektedir. Bu eylem bir uygulama indirmek, bir {iriin satin almak veya bir igerigi
paylasmak gibi bir sey olabilir.

Odiil: insanlar, gergeklestirdikleri eylemin ardindan bir 6diil alirlar. Bu 6diil, bir igerik,

bir indirim veya sosyal kabul gibi bir sey olabilir.
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Yatirim: Insanlarin, bir sonraki tetikleyiciyi tetiklemek icin iiriine, hizmete veya
uygulamaya yatirnm yapmalar1 gerekmektedir. Bu yatirim, bir profil olusturmak, bir

liste olusturmak veya bir arkadaslik agina katilmak gibi bir sey olabilir. (Eyal 2014)

2.6 Oyunlastirma Bilesenleri Ve Unsurlari

Oyunlagtirma stratejisi, MDA oyun tasarimi prensipleriyle paralellik gdstererek
tasarlanmaktadir. MDA modeli, Mekanikler, Dinamikler ve Estetikler kelimelerinin bas
harflerinden olusur ve bir oyunun unsurlarinin karsilikli etkilesimini tanimlar. Bu
model, oyun dis1 ortamlarda kullanilmak iizere, bir oyunun 6gelerinin birbirleri ile nasil
etkilesimde oldugunu anlamak ve bu unsurlarin bir araya gelerek nasil bir deneyim

yarattigini anlamak i¢in kullanilabilir (Zichermann ve Cunnigham 2011).

Ote yandan, Kevin Werbach (2015), oyunlastirma tasariminda kullanilan MDA
modeline benzer bir yaklasim olan "Piramit Modeli"ni gelistirmistir. Bu model ii¢ farkl
seviyeden olusmaktadir ve her seviye, farkli dinamikler, mekanikler ve bilesenler

icermektedir. Sekil 2.8'de yer alan piramit modelindeki 3 bilesene ait unsurlar, genel

unsurlardir.

deneyimi sekillendiren ve MDA modelindeki estetik unsuruyla benzerlik gosteren
Dinamikler

/ Mekanikler \
/ Bilesenler \

Sekil 2.8 Piramit Oyunlastirma Yapis1 (Werbach ve Hunter 2015).
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Oyun mekanikleri, oyunun temel bilesenlerinden olusur ve oyunun isleyisini ve
kullanicilarin davraniglarini yonlendirir. Kapp (2012) bu bilesenleri; oyun tasariminin
isleyisinde kullanilan kurallar, sistemler ve yonergeler olarak tanimlamaktadir. Oyun
mekanikleri arasinda puanlama sistemleri, liderlik tablolar1, avatarlar, odiiller, seviyeler

ve meydan okuma etkinlikleri bulunmaktadir (Zichermann ve Cunningham 2011).

Oyun dinamikleri, oyun mekanikleri ile birlikte ¢alisarak kullanicilarin oyunla
etkilesimlerini yonlendirir. Werbach ve Hunter (2015) oyun dinamiklerini; kullanicinin
oyunun farkli asamalarinda karsilastig1 etkilesimler olarak tanimlarlar. Geri bildirim,
siirlamalar, ilerleme, is birligi ve anlatict oyun dinamiklerine 6rnek olarak verilebilir

(Sezgin vd., 2018).

Oyun bilesenleri, oyunlastirma siirecinde kullanilan diger bilesenlerdir. Bu bilesenler,
oyun mekanikleri ve oyun dinamikleriyle birlikte kullanilarak oyunlastirmanin temel
ozelliklerini olusturur. Schell (2008) oyun bilesenlerini; oyun igi 6geler ve etkilesimler
olarak tanimlar. Bu bilesenler arasinda hikaye anlatimi, gorevler, bagsarimlar ve odiiller

bulunmaktadir.

Oyunlagtirmanin yapisal bilesenleri, birlikte c¢alisarak, bir oyun benzeri deneyim
saglamak i¢in kullanilir. Oyun mekanikleri, oyunculara ilgi ¢ekici bir deneyim
saglarken, oyun dinamikleri oyuncularin bu deneyimle etkilesim kurmalarini saglar.
Oyun bilesenleri de, oyun i¢i 6gelerle etkilesimleri giiglendirerek oyunlagtirmanin daha

keyifli ve tatmin edici hale gelmesini saglar.

Sekil 2.9 ile Werbach ve Hunter (2015) piramit modelinde bulunan oyunlastirma

bilesenleri ve buna bagli unsurlar tiim bilesenleriyle gésterilmistir.
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{} kazanimlar Q zorlu miicadele Q puanlar

{} avatarlar Q icerik kilidi agma Q istekler

{} rozetler Q hediyeler Q sosyal grafikler
{} koleksiyonlar Q liderlik tablolan Q takimlar

{} savaslar Q seviyeler {:} sanal egyalar

meydan okuma

yarisma ve isbirligi
kisitlamalar islemler
duygular oans

geribildirim
hikayelestirme kaynak edinimi

odiil kazanma

ilerleme

QOO0

s sira
iligkiler
kazanma bildirimi

Sekil 2.9 Oyunlastirma Bilesenleri ve Unsurlar1 (Werbach ve Hunter 2015).

Kapp (2012), oyunlagtirmanin temel unsurlarinin yani sira, oyunsal disiinmeyi de en
kritik unsurlardan biri olarak gormektedir. Oyunsal diigiinme, sadece oyunlagtirmada
degil, ayn1 zamanda giinlik yasam deneyimlerinde de 6nemli bir felsefi diisiinme
seklidir. Oyunsal diisiinme, rekabet, yardimlasma, kesfetme ve hikayelestirme
unsurlarini iceren bir etkinlige doniistiirerek, diislinme siireclerimizi zenginlestirir ve
yeni bakis agilar1 kazanmamizi saglar. Bu sayede, sadece oyunlastirmada degil, hayatin
her alaninda da yaraticihigimizi ve yenilik¢i diislincelerimizi ortaya cikarabiliriz.
Oyunsal diisiinme, bizi yeni fikirler ve ¢oziimler bulmaya yonlendirerek, bireysel ve

toplumsal gelisimimize katki saglayabilir.
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2.7 Oyunlastirma Tasarimi

Oyunlagtirmanin temel amacinin, insanlarin belirli bir sisteme olan bagliligini arttirmak,
sistemi daha siirdiiriilebilir hale getirmek ve performansi arttirmak gibi faydalar
saglamak olduguna, bu faydalarin saglanirken, oyunlastirmanin da eglence unsurlarini
kullanarak keyifli bir deneyim sunmasi beklendigine dnceki bolimlerde deginilmistir.
Bu anlamda, oyunlastirma tasariminda eglence unsurunun 6nemi biiyiiktiir (Seaborn ve
Fels 2015). Ancak eglence unsuru, oyunlastirmanin tek amaci degildir. Eglencenin yani
sira, insanlart  motive etmek, onlarin  istenen davranig  degisikliklerini
gerceklestirmelerini  saglamak ve sistemin  siirdiriilebilirligini  saglamak da
oyunlagtirmanin hedefleri arasindadir (Deterding vd. 2011). Oyunlagtirma tasariminda
bu hedeflere yonelik olarak dinamik ve etkili mekanikler, bilesenler ve dinamikler
kullanilabilir. Oyunlastirma tasariminda bu unsurlarin uygun bir sekilde kullanilmasi,
oyunlastirmanin hedeflerine ulasmasina ve insanlarin belirli bir sisteme olan bagliligini

arttirmalarina yardimer olabilir (Werbach ve Hunter 2012).

Oyunlastirma tasariminda 6nemli olan dinamikler, mekanikler ve bilesenlerin yalnizca
Werbach ve Hunter''n Oyunlastirma Piramidi'nde (2012) agikladiklariyla smirh
olmadig1 alt1 ¢izilmelidir. Bu sebeple, etkili bir oyunlastirma sistemi tasarlamak i¢in

oncelikle genel oyunlastirma tasarim ¢ergevelerini incelemek faydali olacaktir.

Oyunlagtirma tasarimi i¢in en yaygin kullanilan ¢ergevelerden biri, Werbach ve Hunter
(2012) tarafindan tasarlanan alt1 basamakli bir ¢er¢evedir ve her basamagi D harfi ile
baslayan bu model “D6 Tasarim Modeli” olarak adlandirilmistir. Ilk adim, hedeflerin
belirlenmesini igerir ve net bir ama¢ olmasi dnemlidir. Egitim amagli kullanilacaksa,
hedefler 6grencilerin motivasyonunu artirmak, ilgi ve davraniglarini olumlu yonde
etkilemek icin segilmelidir. Tkinci adimda, hedef davranislar belitlenir ve bu dogrultuda
eksik veya degistirilmesi gereken davramislar tespit edilir. Ugiincii adimda,
oyunlastirilmis uygulamanin kullanicilart olan oyuncu tipleri belirlenir ve farkli
ozellikler g6z oOniinde bulundurulur. Dordiincii  adimda, oyuncularin  hedef
dogrultusunda siirekli davranis sergilemelerini saglayacak etkinlik dongiileri tasarlanir.

Besinci adimda, kullanicinin goniillii olarak kullanmasi i¢in eglence 6geleri dahil edilir.
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Bu adimda, kullanict tiplerine uygun eglence tipleri segilir. Son adim olan altinci
adimda ise, oyun mekanikleri kullanilarak eglenceli, motive edici ve hedefleri

basarmayi saglayan dogru oyun deneyimi tasarlanir (Werbach ve Hunter 2012).

2.8 Mobil Ogrenmede Oyunlastirma Ve Ilgili Arastirmalar

Giliniimiizde, mobil cihazlarin yayginlagsmasi ve hizli internet erisiminin, egitim alaninda
da 6nemli bir degisime yol agma potansiyelinin oldugu sdylenebilir. Mobil 6grenme,
ogrencilerin herhangi bir zamanda ve yerde 6grenmelerine olanak taniyan bir 6grenme
yontemidir (Rau vd. 2008). Mobil 6grenme ile birlikte, 6grencilerin 6grenme siireci
daha etkili ve verimli hale gelirken, 6gretmenlerin 6gretim yontemleri de daha yenilik¢i
bir hale doniismektedir (Elgicek ve Bahgeci 2014). Bu noktada, oyunlastirma ise, mobil
ogrenme gibi yeni nesil 6grenme yontemlerinde 6grenme siirecinde daha fazla ilgi ve

motivasyon saglamak i¢in dnemli bir strateji olarak 6ne ¢iktig1 sdylenebilir.

Oyunlastirmanin mobil 6grenme tizerindeki etkisi, pek ¢ok arastirmada incelenmistir.
Bu konuda yapilan alanyazin incelemelerinde, oyunlastirmanin 6grenme performansi,
motivasyon ve ilgi tizerindeki etkilerine dair bir¢ok ¢alismayi ortaya koymustur. Bu
arastirmalarin biiyiik ¢ogunlugu, oyunlastirmanin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu
ve dgrenme verimliligini artirdigini gostermektedir. Ornegin, Hasegawa vd. (2015), bir
dil o6grenme uygulamasina oyunlastirma Ozellikleri ekledikleri bir arastirma
gerceklestirmiglerdir. Arastirmada, oyunlastirma oOzellikleri olan bir uygulamanin,

ogrencilerin dil 6grenme motivasyonunu ve 6grenme verimliligini artirdigr goriilmiistir.

Diger bir ¢aligmada, Sauerland vd. (2015), bir yabanci dil 6grenim uygulamasinin
oyunlastirilmis mobil siirlimiinlin motivasyon {izerideki etkisini incelemislerdir.
Katilimcilar, mobil uygulama araciligiyla oyunlastirma ozelliklerine sahip olan ve
olmayan iki farkli versiyonu deneyimlemislerdir. Calismanin sonuglari, oyunlastirma
ozelliklerine sahip olan uygulamanin katilimcilarin motivasyonunu arttirdigin1 ve bu
nedenle Ogrenme performansini da arttirdigin1  gostermistir. Ayrica, ¢alismada

oyunlastirma 6zelliklerinin 6grenme siirecini daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirdigi
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belirtilmistir. Ancak bu sonuglarin diisiik sayida katilimciya dayandigi ve bu sonucun

Ooneminin daha biiyiik bir test grubuyla dogrulanmas1 gerektigi vurgulanmistir.

Fan vd. (2015) yaptiklart arasgtirmada, oyunlagtirilmig bir mobil 6grenme ortami
gelistirerek  Ogrencilerin  memnuniyetini artirmayr ve Ogrenme performanslarini
iyilestirmeyi amaglamistir. Yar1 deneysel bir desenle yiiriitiilen ¢alismasinin sonucunda,
oyunlagtirmanin 6grenmeyi Onemli Olgiide gelistirebilecegini ve Ogrenci basarisini

artirabilecegini ortaya koymustur.

Rachels (2016), tarafindan yapilan arastirmada, ilkokul tgiincii ve dordiinci sinif
ogrencilerinin Ispanyolca dil basaris1 ve akademik o6z yeterlilikleri iizerinde
oyunlagtirmanin etkisi yart deneysel bir calisma ile incelenmistir. Deney grubundaki
ogrencilere, dil 6grenme yazilimi olan Dualingo'nun mobil ve bilgisayar versiyonunu
iceren oyunlastirmali bir 6§renme ortami sunulmustur. Kontrol grubundaki 6grenciler
ise gelencksel sinif ortaminda Ogrenimlerine devam etmislerdir. 12 hafta siiren
uygulama donemi dncesinde ve sonrasinda ogrencilere akademik 6z yeterlilik 6lgegi ve
basar1 testleri uygulanmistir. Aragtirma sonuglarina gore, Duolingo kullanan 6grenciler
ile geleneksel yontemlerle Ispanyolca 6grenen ogrenciler arasinda ders basarisi ve

akademik 6z yeterlik acisindan anlamli bir fark bulunmamaistir.

Bir diger c¢alismada Pechenkina vd. (2017), bir mobil 6grenme uygulamasinin
oyunlastirilmasimin 6grencilerin akademik performanslarini ve katilimlarimi artirip
artirmadigint incelemislerdir. Calismada, Kahoot uygulamasi: kullanilarak coktan
se¢meli smavlar ile 6grencilerin kisisel mobil cihazlarini kullanarak derse bagliliklari,
katilim diizeyleri ve akademik basarilar1 arasindaki iliski incelenmistir. Arastirma
sonucunda, uygulamanin kullanima sunulmasinin ardindan Ogrencilerin derse
bagliligiyla birlikte akademik performansinin arttig1 ve 6grencilerin daha yiiksek puan
aldig1 goriilmistiir. Ancak, uygulamanin sagladig1 sonuglar pozitif olsa da, uygulama
kullanimi ile ortaya ¢ikan sonuglar arasindaki nedensel iliski icin daha fazla arastirma

yapilmasi gerektigi vurgulanmistir.

Diger bir arastirmada, Boyinbode (2018), oyunlastirmanin mobil 6grenme {izerindeki

etkisini incelemis ve Ogrencilerin motivasyonu ve 6grenme performansi tizerindeki
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etkisini 6lgmeyi amaglamistir. Calisma, 71 katihmciya Ingilizce &gretmek igin
gelistirilen oyunlagtirllmis bir mobil uygulama kullanilarak ger¢eklestirilmistir.
Ogrenciler, uygulamay1 kullanarak Ingilizce kelime ve ciimleleri 6grenmistir. Sonug
olarak, oyunlastirmanin mobil 6grenmeye olumlu etkileri oldugu gériilmiistiir. Ogrenme
performanst ve motivasyon, oyunlastirilmis mobil uygulama kullanimiyla artmustir.
Ayrica, dgrencilerin uygulama kullanimi sirasinda daha fazla zaman harcadigi ve
O0grenme aktivitelerine daha aktif katildig1 gézlemlenmistir. Boylece oyunlagtirmanin
zaman ve mekan kisitlamalarini ortadan kaldirarak kesintisiz bir mobil 6grenme imkani
sagladig1 gorilmistiir (Boyinbode 2018). Bu sonuglar, oyunlastirmanin mobil 6grenme
tizerindeki etkilerinin anlasilmasina yardimci olmaktadir. Ancak, Boyinbode (2018)
calismasi smirli bir 6rneklem iizerinde gergeklestirilmistir. Bu nedenle g¢alismanin
genellenebilirligi smirhidir. Daha kapsamli arastirmalar yapilmasi, oyunlastirmanin

mobil 6grenmede etkileri hakkinda daha kesin sonuglara varmamiza yardimci olacaktir.

Wu (2018) yaptig1 calismada, dort farkli mobil 6grenme kursunun oyunlastirma
tasarimini karsilastirmistir. Bu ¢alismada, oyunlastirmanin mobil 6grenme iizerindeki
etkisi, 6grenme sonuglari, motivasyon, ilgi ve baglilik acisindan incelenmistir. Dort
farkli mobil 6grenme kursu icin farkli oyunlastirma tasarimlari olusturmus ve her bir
kurs i¢in ayn1 materyal ve testler kullanilmigtir. Calismanin sonuglari, oyunlastirmanin
mobil 6grenme {lizerinde olumlu etkileri oldugunu gdstermistir. Katilimeilar,
oyunlastirilmis derslerde daha yiiksek diizeyde motivasyon, ilgi ve baglilik gostermistir.
Ayrica, oyunlastirilmis derslerde daha yiiksek 6grenme sonuglari elde edilmistir. Farkli
oyunlastirma tasarimlar1 arasinda ise, ¢esitli farkliliklarin bulundugu séylenebilir, ancak
genel olarak benzer egilimler ve sonuglar gézlenmistir. Bu ¢alisma, oyunlagtirmanin
mobil 6grenme lizerindeki etkisini arastiran 6nemli bir ¢alisma olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Yazarm farkli oyunlagtirma tasarimlarini karsilastirmasi, 6grenme materyali ve testlerin

ayni olmasi ve biiyiik bir 6rneklem kullanilmasi, ¢aligmanin giiclinii artirmaktadir.

Cassano vd. (2019), yaptiklari arastirmada e-6grenme platformunu mobil uygulama ile
destekleyerek oyunlastirma dgelerini entegre etmistir. Ogrenciler, viki sayfasini okuma,
begenme, yorum yazma ve yeni sayfalar olusturma gibi ¢esitli aktivitelerle puanlar ve

rozetler kazanarak Odillendirilmislerdir. Ayrica, Ogrenme analitigi kullanilarak
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Ogrencilerin performansi izlenmis ve gelistirilen uygulama acisindan kullanighilik ve

kullanict kabulii olarak olumlu sonuglar elde edilmistir.

Upadhyaya ve Garg (2019) tarafindan gerceklestirilen diger bir ¢calismada, e-6grenme
ortaminda oyunlagtirmanin 6grenme analitigi ile birlestirildigi ve 6grenci katilimini
artirmay1 hedefleyen bir ¢ergeve ortaya konmustur. Aragtirmada, 6grencilerin ¢evrimigi
ortama giriglerini, kullanim siirelerini ve tamamladiklar1 aktiviteleri 6grenme analitigi
kullanilarak takip edilmistir. Ayrica, O6grencilere puanlar ve rozetler gibi oyun
bilesenleri verilmis ve lider tablolar1 kullanilmistir. Bu yontemle Ogrencilerin

katiliminin arttirilmasi amaglanmis ve bu dogrultuda bir ¢erceve ortaya konulmustur.

Bagka bir calismada ise Aydin (2021), mobil 6grenmede oyunlastirma kullanarak
ogrencilerin teknolojiye karsi motivasyonu, 6grencilerin derse aktif katilimlari, ders
tamamlama oranlar1 ve 6grenme basarilar1 yoniinden etkilerini belirlemek amaciyla bir
calisma yapmistir. Meslek Yiiksekokulu 1. sinifta egitim goren 87 6grenciye 11 haftalik
oyunlastirilmis egitim programi uygulanmistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgular,
oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerin derse aktif katilimini ve siirekli devamini tegvik

etme konusunda etkili oldugunu ortaya koymustur.

Sonug¢ olarak, oyunlastirmanin mobil 6grenme lizerindeki etkilerine yonelik yapilan
caligmalar, ¢ogunlukla olumlu sonuglar ortaya koysa da, bu konu bashg: hala
arastirmalarin devam etmesi gereken bir alan olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda,
yapilan arastirmalarin smirlt sayida Orneklem {iizerinde gerceklestirildigi, farkl
disiplinlerde, yas gruplarinda ve Ogrenme alanlarinda yiiriitiilecek ¢aligmalarin
farkliliklar gosterebilecegi diistiniilmektedir. Arastirmalarin biiyiik c¢ogunlugunda,
oyunlagtirmanin 6grenme performansin1 ve motivasyonu arttirdigin1 goriilmektedir.
Ancak, oyunlastirmanin 06grenci Ozelliklerine ve ihtiyaglarina uygun bir sekilde
uygulanmasi1 ve tasarlanmasi, olumlu sonuglar elde edilmesi icin Onemlidir.
Oyunlastirmanin mobil 6grenme iizerindeki etkisi hakkinda yapilan arastirmalarin sayisi

artsa da, daha kapsamli ¢aligmalar yapilmas1 gerektigi aciktir.
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3. MATERYAL VE METOD

Bu boliimde, calismanin yiiriitiillmesi i¢in kullanilan arastirma yontemi, elde edilen
verilerin kaynaklari, siirecin ve uygulamanin ayrintilari, veri analiz yontemleri, gecerlik
ve giivenirlik konular1 detayl bir sekilde agiklanmistir. Bu bilgiler, ¢alismanin arastirma
siireci hakkinda bir anlayis saglamak ve elde edilen sonuclarin gecerli ve giivenilir

olmasini saglamak i¢in 6nemlidir.

3.1 Arastirma Yontemi

Son yillarda, egitimde oyunlastirmanin kullanimi giderek yayginlagsmaktadir ve buna
paralel olarak da bu alanda yapilan arastirmalarin sayisi1 artmaktadir. Ancak, 6rneklem
biiyiikliigli ve uygulama zamanlamasi gibi siirliliklar nedeniyle, elde edilen bulgularin
kapsamli ve giivenilir sonuglara ulasmasinda zorluklar yasanmaktadir. Bu nedenle, daha
kapsamli ve giivenilir sonuglara ulasmak i¢in, farkli ¢alismalarda elde edilen bulgularin
birlestirilip yorumlanmasi gerekmektedir. Bu tez ¢alismasi, mobil 0grenme
ortamlarinda kullanilan oyunlastirma yontemini kapsayan c¢alismalarin ayrintili bir
sekilde incelenip, elde edilen bulgularin sentezlenerek bu yolla kuramsal 6nermelere
ulagilmasini hedeflemektedir. Bu amagla, arastirma problemleri gergevesinde nitel

arastirma yontemlerinden meta-sentez kullanilmistir.

Meta-sentez, Onceki arastirmalarin bulgularini birlestirerek daha kapsamhi ve
derinlemesine analiz eden ve c¢ikarimlarda bulunmamizi saglayan bir arastirma
yontemidir (Moher vd. 2015). Bu yontem, arastirmacilarin var olan literatiirii
sentezlemesine ve kapsamli sonuglara ulagmasina yardimer olur (Wilder 2014). Meta-
sentez yOntemi, bir arastirmada kullanilan o6nceki caligmalarin sentezlenerek daha
kapsamli ve derinlemesine analiz edilmesine imkan verir. Bu sayede elde edilen
bulgular, mevcut bilgiyi ilerletmeyi ve genis bir bakis agis1 kazanmayi saglar. Ayrica,
uygulamaya gegirilebilir nitel bulgular elde etmek i¢in sistemli bir bakis acis1 saglar

(Zimmer 2006).

Meta-sentez, ilk kez 1985°te “qualitative meta-synthesis (nitel meta-sentez) olarak nitel

¢alismalarin birlestirilmesi anlaminda kullanilmistir (Walsh ve Downe 2005). Ancak,

36



sadece nicel arastirma sonuglariyla yapilan meta-sentez ¢alismalari da bulunmaktadir
(Byun vd. 2009, Dunst vd. 2019). Meta sentez yontemi, baslangicta saglik bilimleri
alaninda yaygin olarak kullanilmaya baslanmis ve popiiler hale gelmistir. Atkins ve
arkadaslarina (2008) gore, nitel calismalarin sentezlenmesine yonelik yontemlerin

gelistirilmesi yliksek oranda saglik ve egitim alanlarinda gergeklestirilmistir.

Alanyazin incelendiginde, Polat ve Ay (2016), arastirmacilarin meta-sentez
caligmalarinda  kiiciik  farkliliklarla benzer islem adimlarim1i  uyguladiklarini
belirtmektedir. Bu calismada kullanilacak adimlar, Polat ve Ay (2016) tarafindan

olusturulan adimlarla Sekil 3.1 ile gosterilmistir.

Segilen
makalelerin
okunmasi

Ortak
temalarin
olugturulmasi

Konunun
belirlenmesi
ve arastirma
sorularinin

yaziimas|

Caligmaya
dahil edilecek

Strecin ve bulgulann
raporlanmas

makalelerin
secilmesi

Ortak
temalarin
sentezlenmesi

Sekil 3.1 Meta-sentez Islem Adimlar1 (Polat ve Ay 2016).

Meta-sentez caligmalarinin meta-analiz ve betimsel icerik analiziyle karsilastirildiginda,
orneklem biyiikligi genellikle sinirhdir (Calik ve Sozbilir 2014). Meta-sentez
calismalarinin hedefi, incelenen ¢alismalardan elde edilen bulgulari birlestirerek, soyut
diizeyde cikarim yapmaktir ve bu sayede meta-sentez ¢alismalari, belli bir konudaki

nitel literatiiriin taranmasindan daha kapsamli bir bakis a¢is1 saglar (Gewurtz vd. 2008).
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3.2 Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmanin Orneklemini, oyunlagtirmanin alanyazina girdigi yil olan 2010-2023
yillar1 arasinda, oyunlagtirmanin mobil 6grenmeye etkilerine yonelik olarak secilmis 19
makale ve 15 tez olmak iizere toplam 34 bilimsel ¢alisma olusturmaktadir. Arastirmanin
verilerinin toplanmas1 noktasinda, ¢alismada incelenen tezler i¢in YOKTEZ ve
ProQuest, makaleler i¢cin Web of Science ve Google Akademik kullanilarak taramalar
yapilmistir. Sayfalarda bulunan filtreleme 6zellikleri ile belirlenen anahtar kelimeler ve

belirlenen tarihe kadar olan aramalar yapilmistir. Bu baglamda belirtilen veri tabanlari

1)’ 13 29 ¢

“mobil” “oyunlastirma” , “mobil dgrenme” “oyunlastirma” ile “oyunlastir” “mobil

O0grenme” kombinasyonlar1 seklinde anahtar kelimeler yardimiyla aranmistir. Ayni

bh (13

arastirmalar kelimelerin Ingilizce karsiliklar1 olan “mobile” “gamification” veya

9% ¢¢ %9 ¢

“mobile learning” “gamification” ve “gamify” “mobile learning” anahtar kelimeleri

kullanilarak da yapilmistir.

Yapilan taramalar sonucunda meta-senteze dahil edilecek ¢aligmalarin belirlenmesi igin
dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri belirlenmistir. Dahil etme kriterleri asagida maddeler

halinde gosterilmistir:

e (Calismalarin yurtici veya yurtdisi 6rnekleminde yapilmis olmast,

e Calismalarin Tiirkce veya Ingilizce dilinde olmast,

e (Calismalarin 2010-2023 yillar1 arasinda yapilmis olmasi,

e (alismalarin tam metinlerine ulasilabilir olmasi,

e (Calismalardaki oyunlastirma araglarinin geleneksel, hibrit, cevrimici, uzaktan ya
da mobil 6grenme ortamlarinda kullanilmis olmasi,

e (alismalarda oyunlastirma elementlerinin bulunmasi,

Harig tutma kriterleri asagida maddeler halinde gdsterilmistir:

e Erisim engeli bulunan ¢aligsmalar,
e Tam metni ulasilabilir olmayan ¢aligmalar,
e (Calisma kapsaminda incelenen degiskenlerin (katilim, motivasyon, tutum,

etkilesim, 6grenme diizeyi ve akademik basar1) bulunmadigi ¢aligmalar.
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Arastirmaya dahil edilecek galismalarin belirlenmesi i¢in taramalar 1 Kasim 2022 tarihi
itibariyle yapilmistir. Arastirmada, belirlenen anahtar kelimelerle yapilan tarama
sonucunda YOKTEZ ve Proquest veritabanlarinda 178 teze ulasilmistir. On inceleme
sonunda 46 tez belirlenmis ve detayli incelemenin ardindan dahil etme kriterlerini
karsilayan 15 tez ¢aligmasi belirlenmistir. Makaleler igin belirlenen anahtar kelimelerle
yapilan tarama sonucunda Google Akademik ve Web of Science veritabanlarinda 283
sonuca ulasilmistir. On inceleme sonunda 54 makale belirlenmis ve detayl1 incelemenin
ardindan dahil etme kriterlerini karsilayan 19 makale ¢alismasi belirlenmistir. Yapilan
incelemeler sonucunda bu arastirmanin amacina uygun olarak 19 makale, 15 tez olmak

lizere yoplam 34 calisma, arastirma kapsamina dahil edilmistir.

3.3 Verilerin Analizi

Calismanin verileri, tematik sentez metoduyla analiz edilmistir. Nitel arastirmalarin
sonuclariin derinlemesine analiz edilerek, 6ncelikle kodlanmasi ve ardindan temalarin,
alt temalarin belirlenmesi, daha sonra bu bulgularin birlestirilerek bir sentez
olusturulmasi siireci seklinde tanimlanabilecek bir yontem olarak tematik sentez
kullanilmaktadir. (Thomas ve Harden 2008). Bu ¢alismada 2010-2023 yillar1 arasinda
yapilmis olan ve veri tabanlarinda taranmis olan mobil 6grenmede oyunlastirma ile ilgili
makale ve tezler tiirlerine gore siniflandirilarak dosyalara kaydedilmistir. MS Office
Excel programi kullanilarak ¢alismalarin kodlar1 her caligmaya ait bir satir olacak
sekilde listelenmistir. Tez ¢alismasina dahil edilen yayinlar yayinin amaci, oérneklem,
veri toplama araci, yontem gibi basliklara gore tablo halinde dilizenlenmistir.
Calismalarda kullanilan araclar ve cihazlar, uygulama tiirii, kullanilan oyunlastirma
araci gibi bollimler incelenmis ve tablo haline getirilmistir. Calismada mobil 6grenme
ortamlarinda oyunlastirma 6gelerinin tasarimlarimi i¢in Oneriler getirilirken, Werbach
ve Hunter’ i (2015) Onerdigi piramit modeli kullanilmistir. Werbach’in tasarim
cergevesi modeline gore oyunlagtirma elementleri dinamikler, mekanikler ve bilesenler
olmak iizere 3 grupta kategorize edilmistir. Bu cergceveye gore yapilan ¢aligmalar tablo

olarak bulgular boliimiinde gosterilmistir.
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Calismada tablolar olusturarak, ¢calismalarin incelenmesi i¢in her veri tabani i¢in ayri1 bir
tablo hazirlanmis ve bunlarin betimsel analizleri yapilmas: saglanmistir. Bu analizler,
caligmalarin dahil edilme kriterlerine uygun olup olmadigina karar vermek igin
kullanilmistir. Ayrica, ¢alismalarin 6n incelemesi i¢in veri tabanlarindaki kitapliklar
boliimiinde klasorler olusturulmus ve ¢alisma dosyalart bu klasorlere kaydedilmistir.

Dahil etme kriterlerine uymayan yayinlar, klasdrden ¢ikarilmigtir.

On inceleme asamasmin tamamlanmasmin ardindan, ¢alismalar detayli bir sekilde
incelenmis ve genel temalar belirlenmeye baslanmistir. Bu temalar, aragtirma sorularina
dayanarak olusturulmus ve alt basliklar ilave edilmistir. Meta-senteze dahil edilen 19
makale ve 15 tez olusturulmus olan temalara gore incelenerek veriler, bulgular

boliimiinde tablolarla ve grafiklerle 6zet olarak sunulmustur.

Maddeler halinde ozetlemek gerekirse, Polat ve Ay (2016) tarafindan belirtilen

cercevede, calismada asagidaki adimlari igeren yollar izlenmistir:

*Oncelikle arastirmanin sorular1 belirlenmistir.

» Tlgili konuya uygun anahtar kelimeler kullanilarak literatiir taranmigtir.

* Secilen caligsmalar dikkatlice gbzden gecirilmis ve analiz edilmistir.

* Aragtirmaya dahil edilecek kaynaklar, belirlenen kriterlere uygun olarak secilmistir.
* Bulgularin ortak temalar1 ve kodlamalari belirlenmis ve incelenmistir.

* Elde edilen bulgular detayli bir sekilde degerlendirilmistir.

* Arastirma siireci ve bulgular, ayrintili bir sekilde sunulmustur.

3.4 Gecerlik ve Giivenirlik

Meta-sentez caligmalarinin gegerligi ve giivenilirligi i¢in arastirmanin amaci net olarak
belirtilmeli, dahil edilecek ¢alismalarin se¢im kriterleri agik¢a belirtilmeli, segilen
calismalarin yontemleri ve orneklemi detayli bir sekilde tanimlanmalidir. Kod ve tema
olusturma siireci ayrintili bir sekilde agiklanmali ve birden fazla uzmanin kodlamalar
kontrol etmesiyle inandiricilik arttirilmalidir. Ayrica incelenen ¢alismalardan alintilara

yer verilerek kaynaklarin agik bir sekilde belirtilmesi gegerlik acisindan Onemlidir
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(Aspfors ve Fransson 2015). Bu yonde, arastirmanin hedefi verilerin elde edilme siireci
detayli bir bigimde aciklanmistir. Nitel verilerin analizinde, dncelikle ¢alismalardaki
veriler detayli bir sekilde okunarak, kodlama, kategorizasyon ve tema olusturma

islemleri gerceklestirilmistir.

Nitel aragtirmalarin gegerliligi, sonuclari kadar 6nemlidir ve bazi kriterlere uygun
olmasi beklenmektedir (Bondas ve Hall 2007). Bondas ve Hall (2007), gegerlilik

kriterlerini asagidaki sorularla belirlemektedir:

» Rapor, sentezlenmis maddeler arasindaki iliskiyi ve uyumu ortaya koymak i¢in
kullaniliyor mu?

* Asamali bir problem, sonuglar1 nasil etkiliyor?

» Meta-sentez, hangi amagclar dogrultusunda gerceklestiriliyor?

* Arastirma sorular1 net bir sekilde ifade edilmis mi?

Nitel arastirmalarda, arastirmaya konu olan olgunun ger¢ek durumunu yansitan
sonuclarin elde edilmesiyle arastirmanin i¢ gegerliligi, diger bir ifadeyle inandiricilig
saglanir (Yildirnm ve Simsek 2018). Arastirmanin sistematik bir sekilde yiiriitiilmesini
saglamak amaciyla, incelenen makalelerdeki bulgular 6ncelikle MS Office Excel
programina aktarilmistir. Bu sayede, veri kaybi riski en aza indirildi. Sonrasinda,
bulgularda kodlarn belirlenmesiyle gruplandirma yapildi. Ardindan, kodlarin ortak
noktalarinin belirlenmesi ve ortak temalara ulasilmasi i¢in bir ¢alisma yapilmistir. Bu
calismada, mobil 6grenimde oyunlastirmaya dair alanyazindaki ¢alismalarin yam sira,
bagska alanlardaki meta sentez ve benzeri ¢alismalar da incelenmistir. Miles ve
Huberman (1994) tarafindan one siiriilen bir goriise gore, nitel arastirmalarda daha
onceki calismalardan elde edilen bulgularin veri toplama agamasinda bir rehber olarak

kullanilmas1 arastirmanin i¢ gecerliligi agisindan 6nem tasimaktadir.

Arastirmanin dis gecerligini saglamak icin, arastirmanin tasarimi, sinirlamalari,
makalelerin dahil edilme ve ¢ikarma kriterleri, veri toplama ve analiz yontemleri dahil
olmak {iizere tiim islemler adim adim ve ayrintili olarak belirtilmistir. Polat ve Ay

(2016), meta sentezde arastirmanin her asamasimmin adim adim ayrintili olarak
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aciklanmasin1 6nermektedir. Bundan dolayr aragtirmanin siirecinin tamaminin adim

adim belirtilmesi 6zellikle dis gegerlik agisindan 6nemlidir.

Nitel aragtirmalarda, giivenirligin saglanmasi icin nesnellik 6nemli bir faktordiir ve
nesnellik de ancak teyit edilebilirlik ile elde edilebilir (Yildirim ve Simsek 2018). Teyit
incelemesi yapilarak bu arastirmanin giivenirligi saglanmistir. Arastirmanin boliimleri
biitlinciil bir sekilde incelenerek, konuyla ilgili uzman bir 6gretim {iyesi tarafindan
degerlendirilmistir. Uzman geri bildirimleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilarak
raporlama siireci tamamlanmistir. Nitel arastirmalarda uzman kisilerden geri bildirim
alinmasi aragtirmanin giivenirligini artirir (Glesne ve Peshkin 1992). Ayrica, verilerin
toplanmas1 ve incelenmesi islemleri 6zdenetimden gecirilmistir. Ulasilan veriler, MS
Excel’e aktarilip, oOnceki kayitlarla karsilastirilmis ve tutarsizliklar diizeltilmistir.
Incelenen calismalarin bulgular1 tekrar gdzden gegirilerek kontrol edilen verilerin

tutarliligr saglanmustir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde, analizi yapilan mobil 6grenmede oyunlastirma elementlerinin etkilerine
yonelik meta-senteze dahil edilen ¢alismalarin yontemsel egilimleri ve bu egilimlerin
bulgular {izerindeki etkisini degerlendiren calismalara odaklanilmistir. Bu ¢alismalarda
elde edilen bulgular, grafikler ve tablolar seklinde sunularak gorsel olarak aktarilmistir.
Arastirma sorulartyla iliskilendirilen temalar ve kodlamalar temel alinarak c¢alismalar
gruplandirilmis ve elde edilen veriler tablolarda sunulmustur. Bulgular, meta-sentez

calismasina dahil edilen tez ve makalelerin elde edilen sonuglarina dayanmaktadir.

4.1 Yontem ve Bulgulara Yonelik Egilimler

Bu boliimde 1. aragtirma sorusuna yonelik bulgulara yer verilmistir.
4.1.1 Yayin Tiiriine Gore Dagilimlar
Meta-senteze dahil edilen galismalarin 8 tanesi yiiksek lisans tezi, 7 tanesi doktora tezi

ve 19 tanesi makale olmak {izere toplam 34 ¢alisma dahil edilmistir. Dahil edilen

caligmalarin say1 ve dagilimlart Sekil 4.1 ile gosterilmistir.

m YUKSEK LISANS TEZI = DOKTORA TEZI ®m MAKALE

Sekil 4.1 Meta-senteze Dahil Edilen Tez ve Makale Sayilarinin Dagilimu.
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4.1.2 Yayin Dillerine Gore Dagilimlar

Meta-senteze dahil edilen toplam 34 calisma ig¢indeki 19 tane makalenin 17 tanesi ve 8
yiiksek lisans tezinin 2 tanesi ve 7 doktora tezinin 5 tanesinin dili Ingilizcedir.

Calismalarin dillere gore say1 ve dagilimlar Sekil 4.2 ile gdsterilmistir.

18
16
14
12
10

M Tirkce

» ingilizce

o N B~ O

Makale Yiksek Lisans Doktora Tezi
Tezi

Sekil 4.2 Meta-senteze Dahil Edilen Tez ve Makalelerin Dillere Gére Dagilimi.

4.1.3 Yayin Yillarina Gore Dagilimlar

Mete-senteze dahil olan ¢aligmalarin yayin yillarina gore dagilimlart grafik olarak sekil

4.3 ¢ te gbsterilmistir.
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Sekil 4.3 Meta-senteze Dahil Edilen Tez ve Makalelerin Yillara Gére Dagilimi.

Konu alanindaki ¢alismalar incelenirken 6zellikle oyunlasma kavraminin literatiirde yer
almaya basladigi 2010 yilindan itibaren olan ¢alismalar incelenmistir. Mobil cihazlarin
da hizla popiilerlesmeye basladigi 2013 ve 2014 yillartyla birlikte yavas yavas mobil
0grenme kavraminin da oyunlastirmayla birlikte kullanilmasiyla bu alanda ¢alismalarin
basladig1 gortilmiistiir. 2013 yil1 6ncesinde mobil 6grenmede oyunlastirmaya yonelik bu
calismaya uygun yayma ulasilamadigi icin grafikte yer verilmemistir. Sekil 4.3
incelendiginde, yapilan calismalarin 2015 yilindan itibaren yogunlagsmaya basladig
goriilmektedir. 2018 ve 2019 yillarinda bu konuyla ilgili ¢calismalarin en yogun olarak
gerceklestigi gdze ¢arpmaktadir.

4.1.4 Arastirma Yontemine Gore Dagilimlar

Incelenen calismalarn arastirma ydntemlerine gdre dagilimlart Sekil 4.4 ile sayisal

olarak gosterilmistir.
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Sekil 4.4 Meta-senteze Dahil Edilen Caligmalarin Arastirma Y 6ntemi Dagilima.

Grafik incelendiginde arastirma desenleri arasinda nicel arastirma yontemleri 19 ve
karma yontem 12 kez kullanilmistir. Calismalarda Tarama, Durum ve Korelasyonel
caligmalar ise birer kez kullanilmistir.

4.1.5 Cahsmalarin Veri Toplama Yontem ve Araclarina Yonelik Bulgular

Calismada incelenen yayinlarin veri toplama yontemlerine gore araglarinin dagilimi

yayin kodlariyla birlikte Cizelge 4.1 ile gdsterilmistir.
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Cizelge 4.1 Veri Toplama Y&ntem ve Araglarina Gére Incelenen Calismalar.

Veri Toplama Veri Toplama Araglar: Calismalar F
Yontemleri
Algt Anketi M1,M3,T6,T10
Degerlendirme Anketi M4,M6,M19
I¢sel Motivasyon Anketi T10
Hedef Yonelimi Anketi M5
Ogrenci Goriis Anketi M8,M9
Anket Deneyim Ankgti . M10,M13,M17 19
Oyunlastirma Inceleme Anketi M12
Katilim Anketi M16
Ogrenci Memnuniyet Anketi M16
Ogrenme Teknikleri ve Motivasyon T3
Anketi
Oyunlastirma Inceleme Anketi T8
Ogrenme stilleri dlgegl M2
Anlamli 6grenme Slgegi M2
Motivasyon Olgegi M3,T9
Cevrimici Ogrenme Hazirbulunusluk M14
Olgegi
Tutum Olgegi M14,T7
Rozet Etkisi Olgegi M15
Sistem Kullanilabilirlik Olgegi M15
Olgek Akademik Oz-diizenleme dlgegi M15 18
Ogretim Araglar1 Motivasyon Olgegi M17
Yénelim Olgegi T5
Oyuncu tipleri Olgegi T9
Yabanc dil Motivasyon Olcegi T11
Giidiilenme Olgegi T12
Ogrenci Baglilik Olcegi T12
Motivasyon ve Oz Diizenleme Olgegi T14
Mobil Ogrenme Araglarini Kabul Olgegi T14
M1,M7,M17,M19,T1,
Test Basar1 Testi 16132;8',11;, %11'1"—5, 12 13
Yeterlilik Testi M13
o M1,M3,M10,M11,M14,
Yari Yapilandirilmig Goriisme M17T1T2,T4T14T15
Goriisme Odak Grup Goriisme M10,M17,T11 16
Gorlisme Formu T12
Ders Degerlendirme Formu T14
Sistem Veri Sistem giinliigt M7,M9 8
Kayaitlari Ogrenme Veri Kayitlart M15,M18,T1,T2,T8, T12
Guinliikler Ogrenci Giinlikleri M11,T2 2
Gozlem Saha gozlemi T2 1
Grup Tartisma Tartisma M4 1
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Cizelge 4.1’ de meta-senteze dahil edilen ¢alismalar kod olarak verilmistir. M harfiyle
kodlanan caligmalar makaleleri, “T” harfiyle kodlanan g¢alismalar ise tezleri temsil

etmektedir.

Cizelge 4.1'e gore, caligmalarin verilerini toplamak i¢in en yaygin kullanilan yontem
anket ve Olceklerdir. Ankete dayali veri toplama yontemiyle elde edilen veri sayis1 yirmi
tictiir. Olgek veri toplama yontemi kullanilan ¢alisma sayist on sekizdir. Sirasiyla 16

goriisme ve 13 test yontemi incelenen ¢alismalarda kullanilmistir.

Ozellikle oyunlastirmanin kullanildigi bazi uygulamalarda tercih edilen sistem veri
kayitlar1 yontemi kullanilan calisma sayisi ise 9 olmustur. Incelenen ¢alismalarda en az

kullanilan yontemler ise giinliikler, gozlem ve grup tartigma yontemi olmustur.

Cizelge 4.1'e gore “goriisme” veri toplama yontemine ait bulgularda ise, yari
yapilandirilmis goériisme en c¢ok kullanilan veri toplama aract olmustur. Daha sonra
basari testi ve 0grenme veri kayitlari ise en ¢ok kullanilan veri toplama araglarindandir.
Tartisma ve saha gozlemi ise en az tercih edilen veri toplama araglarindandir.

4.1.6 Cahismalarin Veri Analiz Tekniklerine Ait Bulgular

Veriler toplama asamasindan sonra siradaki dnemli bir asama ise, verilerin nasil analiz

edildigi konusudur. Veri analizlerine ait bulgulara Cizelge 4.2'de yer verilmistir.
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Cizelge 4.2 Veri Analizine Gére Incelenen Calismalar.

Analiz Tiiri Veri Analizi Calismalar f
. . M4, M6, M8, M12, M14, T1, T2, T4, T8,
Nitel Analizler Betimsel Analiz T9,T10,T14 12
Icerik Analizi M10, M14, M17,T1, T2, T4, T11,T12, T14 | 9
Korelasyonel Analiz M2, M7, M17, T3, T9 5
Anova Testi M2, M15, M17, T8, T9, T13 6
Ancova Testi M1, M2, M3, M11, T12 5
T Test M5, M10, M12, M16, M17, T1, T4, T5, T6, 1
T7,T8,T10,T12, T14
Wilcoxon M5, M18, T1, T11, T15 5
PLS Analizi M13 1
Nicel Analizler Manova M15,T3, T4 3
Regresyon M15, T4, T9, T10 4
Mann Whitney U Testi M19, T1, T5, T11, T15 5
Temel Bilesen Analizi T3 1
Ki-kare Testi T5 1
Tukey Testi T8 1
Madde Analizi T13,T14 2
TOPLAM 74

Cizelge 4.2'ye gore verilerin en fazla “T testi” yontemiyle analiz edildigi goriilmektedir.
T testi yontemi kullanilarak analiz edilen ¢aligma sayisi 14 olup, bunlardan 5 tanesi
makale olup, 9 tanesi ise tezlerden olusmaktadir. “Betimsel analiz” teknigi de 12
calismada kullanilarak en ¢ok tercih edilen analiz yontemlerinden birisi olmustur. Daha
sonra “igerik analizi” ve ‘“Anova analizi” swrasiyla en fazla tercih edilen
yontemlerdendir. Veri analizinde en az “PLS analizi”, “temel bilesen analizi”, “ki-kare

testi” ve “tukey” testi tercih edilmistir.

4.1.7 Calismalarin Orneklem Boyutu ve Seviyesine Ait Bulgular

Incelenen calismalarin drneklem seviyelerine ait bulgular calismalarin yayin kodlariyla

birlikte Cizelge 4.3'te gosterilmistir.
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Cizelge 4.3 Orneklem Seviyesine Gore Incelenen Caligmalar.

Orneklem Seviyesi Calismalar f
Tlkokul M1, M3 2
Ortaokul M2, M11, T15 3
Lise T13 1
Onlisans T14 1
M4, M5, M7, M10, M12, M13, M14, M15, M16, M17, M18,
Lisans 19
M19,T1,T2,T3,T6, T7, T11, T12
Lisanstisti M6, T4 2
Egitmen M8 1
Diger M9, T5, T8, T9, T10 5
TOPLAM 34

Cizelge 4.3 incelendiginde oyunlastirma c¢aligmalarinin en yogun olarak “lisans”

seviyesindeki Orneklemlerde yapildigi goriilmektedir. Lisans seviyesinde yapilan 19

calismanin 12 tanesini makaleler ve 7 tanesini tez tliriindeki ¢alismalar olusturmaktadir.

“Diger” Orneklem grubunda ise uygulama kullanicilart ve sirket c¢alisanlar:

bulunmaktadir.

Incelenen calismalarm 6rneklem boyutlarma ait bulgular ¢alismalarin yaym kodlariyla

birlikte Cizelge 4.4' te gosterilmistir.
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Cizelge 4.4 Orneklem Boyutuna Gore Incelenen Calismalar.

Orneklem Boyutu Calismalar f
M2, M5, M6, M8, M14, M18, T1, T2, T4, T5, T6, T11
1-50 12
M9, M10, M11, M12, M17, M19, T12, T14, T15
51 - 100 9
101 - 250 M1, M3, M13, M15, M16, T3, T7, T10, T13 9
251 - 500 M4, M7 ’
501 - 999 T8 1
1000 ve iizeri i 1
TOPLAM 34

*Alt1 ¢izili caligma kodlar1 anlamli fark bulunamayan ¢alismalar1 gosterir.

Cizelge 4.4'e gore incelenen caligmalarda 1-50 kisilik 6rneklem boyutunun en fazla
tercih edildigi goriilmektedir. Bu oOrneklem boyutunda yapilan 12 caligmanin 6’s1
makale ve 6°‘s1 ise tezlerden olusmaktadir. En az c¢alismanin yapildigi orneklem
boyutunun 500 ve flizeri oldugu ¢alismalar oldugu goriilmektedir. Anlamli fark

bulunamayan g¢alismalarin az sayida olmasi nedeniyle, 6rneklem boyutunun etkisiyle

ilgili bir yargiya varilamayacagi anlasilmaktadir.

4.2 Oyunlastirma Tasarimlarina Yonelik Bulgular

Bu boliimde 2. arastirma sorusuna yonelik bulgulara yer verilmistir.

4.2.1 Cahismalarda Kullamlan Oyunlastirma Unsurlarina Ait Bulgular

Bu boéliimde teze dahil edilen caligsmalarda kullanilan oyunlagtirma elementleri 3 ayri

kategori (Bilesenler, Mekanikler, Dinamikler) olarak ¢aligmalarin kodlariyla ve ¢alisma

sayisiyla birlikte Cizelge 4.5'te verilmistir.

51




Cizelge 4.5 Kullanilan Oyunlastirma Elementlerine Gére Incelenen Calismalar.

Oyunlastirma elementleri Calismalar F
Puan M5, M6, M7, M8, M9, M10, M11, M13, M16, M17, ’1
M18, T1, T5, T6, T7, T9, T11, T12, T13, T14, T15
Sevi M1, M7, M9, M10, M13, M16, M17, T3, T5, T6, T7, T8,
ye 16
T10, T12, T13, T14
Rozet M3, M4, M5, M6, M7, M8, M9, M10, M14, M15, M16, -
M17,T1, T2, T3, T6, T7, T9, T11, T12, T13, T14
' Liderlik Tablosu | M3: M5, M6, M7, M8, M9, M10, M11, M12, M13, M16, o1
Bilesenler M17, M18, T1, T8, T9, T11, T12, T13, T14, T15
Basar1 M9, T13 2
Zaman/ Zaman
, , M17, T10, T15 3
Cizelgesi
Avatar T4, T14 2
Hedef / Gorev M2, M19, T14 3
Hediye M11, M12, M17, T7, T10, T13 6
Sanal tiriin M5 1
Meydan okuma M2, T8, T11 3
Rekabet M2, M13, M17, T10, T13 5
Geri Bildirim M2, M6, M10, M17, M19, T2, T4, T10, T13, T14 10
Mekanikler Odiil Kazanma M11, M12, M17, T7, T10, T13, 6
Sans T10 1
Yarigsma M19 1
Tlerleme M1, M4, M10, M14, M17, T1, T2, T4, T13 9
Kisitlamalar T13 1
Dinamikler Hikayelestirme M2, T4, T10 3
Mliskiler T13 1

29 ¢

Cizelge 4.5'e gore incelenen ¢alismalarda sirasiyla “rozet”, “puan” ve “liderlik tablosu”

en cok kullanilan oyunlastirma bilesenleri olmustur. Ayrica, “sanal {iriin” ise 1
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calismada, “avatar” ise 2 calismada kullanilarak oyunlastirma uygulamasina en az

sayida dahil edilen bilesenlerden olmustur.

Ote yandan oyunlastirma sistemlerinin tasariminda en énemli mekaniklerden birisi olan
“geri bildirim” 10 ¢aligmada kullanilarak en ¢ok tercih edilen oyun mekanigi olmustur.
“Odiil kazanma” 6 ve “rekabet” de 5 c¢alismada kullanilarak, ¢ok yer verilen
mekaniklerden olurken; “sans” ve “yarisma” ise ¢alismalarda 1’er kez kullanimla en az

yer verilen mekaniklerdir.

Ozellikle, oyun dinamikleri arasinda dnemli bir yere sahip olan “ilerleme”, incelenen
calismalar icerisinde 9 kullanimla en c¢ok yer verilen dinamiklerden oldugu

goriilmektedir.

Diger yandan oyunlastirma tasarimlarinda bir hikaye kurgusuna yer verildiginde
kullanicilarin daha fazla motive olmasimi saglayan “hikayelestirme” dinamiginin
yeterince kullanmilmadig1 gériilmektedir. Incelenen ¢alismalarda “hikayelestirme”
dinamiginin 3 ¢alismada, “kisitlamalar” ve “iliskiler” dinamiklerinin ise 1’ er calismada

kullanildigr gortilmiistiir.

Genel olarak Cizelge 4.5 incelendiginde bir ¢calismanin disinda, tiim ¢aligmalarda en az
2 ya da daha fazla oyunlagtirma elementinin kullanildigi goéze c¢arpmaktadir.
Calismalarin biiylik ¢ogunlugunda puan, seviye, rozet ve liderlik tablosu gibi elementler

sisteme dahil edilmistir.

4.2.2 Cahsmalarda Kullanilan Oyunlastirma Teknolojilerine Ait Bulgular

Bu boliimde teze dahil ¢alismalarda kullanilan oyunlastirma teknolojilerine ait bulgulara
yer verilmistir. Cizelge 4.6'da ¢alismalarda kullanilan oyunlastirma teknolojilerinin ne
oldugu, mobil veya web siiriimlerinin mevcut olma durumu ve hangi g¢aligmalarda

kullanildig1 gosterilmistir.
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Cizelge 4.6 Kullanilan Oyunlastirma Teknolojilerine Gore incelenen Calismalar.

Oyunlastirma Teknolojisi S'\l/lll(')l?lllll Sl\:\l/'?ltl)n Cahismalar F
Mobil Oyunlastirma Ogrenme
Sistemi 4 ML M3 2
Mobil Ogrenme Uygulamasi v M2 1
MOODLE L, L, M4, M10, M14, M15, M16, M17, 1
M18, T1, T2, T5, T6, T13
Coursera v v M5 1
Udacity v M5 1
edX v v M5 1
TalentLMS v v M6, M8, T12 3
Mobil Ingilizce kelime 6grenme
sistemi (EVOLYS) 7 Y . !
Edmodo v v M11 1
Kahoot v v M7, M12, M19, T11, T15 5
Cuadernia v M19 1
Quizziz 4 v M19 1
Socrative v v M19, T11 2
Blackboard v v T3 1
Oyunlagtirilmis kodlama uygulamasi 4 T7 1
QuizGame 4 v T8 1
Anadolum eKampiis v T9 1
Duolingo 4 4 T11 1
Classdojo 4 4 T11 1
Classcraft v v T14 1
Canvas LMS v v T4 1

Cizelge 4.6 incelendiginde pek ¢ok oyunlastirma uygulamasinin egitim ve 6gretimde
kullanildig1 géze ¢arpmaktadir. Oyunlastirma yonteminin son yillarda yayginlagmasiyla
birlikte pek cok uygulama mobil ve web siirlimleriyle birlikte tasarlanmaktadir.
Incelenen calismalarda da kullanilan uygulamalar web siiriimii ve mobil siiriim olarak
ya da her ikisi de mevcut olarak bulunmaktadir. Mobil siirlimii olmayan uygulamalarin
kullanildig1 calismalar da, web siirlim olarak mobil cihazlarda kullanilabilir olmasi

nedeniyle bu ¢calismaya dahil edilmistir.
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Cizelge 4.6’ya gore calismalarda en fazla kullanilan oyunlastirma uygulamasi
“MOODLE” olmustur. "MOODLE" uygulamasi mobil siirim ve web siiriimiiyle
toplamda 12 calismada kullanilmistir. "Kahoot!" teknolojisi mobil siiriimii ve web
siiriimiiyle 5 calismada kullanilmistir. "Mobil Oyunlastirma Ogrenme Sistemi" mobil
siirimiiyle 2 calismada ve "Mobil Ogrenme Uygulamasi" da mobil siiriimiiyle 1
calismada kullanilmistir. Calismalarin biiyiik ¢cogunlugunda tek uygulama tercih edilse

de bazi ¢alismalarda birden fazla uygulama kullanilmistir.

Genel olarak ¢alismalarda OYS (Ogrenme Yonetim Sistemi) yazilimlari biiyiik oranda
tercih edildigi goriilmektedir. Bu tercih, calismalarda genel bir egilimi yansitmaktadir.
Ogrenme ydnetim sistemleri (OYS) olarak adlandirilan yazilimlar arasinda "MOODLE"
ve "Talent LMS" gibi platformlarin biiyiik oranda tercih edilmesi dikkat ¢ekmektedir.
Bu se¢im, arastirmacilarin ve egitimcilerin bu 6grenme yonetim sistemlerinin sundugu

ozelliklerden ve islevselliginden yararlanmaya yonelik bir egilimi gostermektedir.

4.2.3 Cahsmalarin Uygulama Yontemlerine Ait Bulgular

Calismalarda oyunlastirma uygulamasinin nasil kullanildigina yonelik bulgular Cizelge
4.7'de uygulama yontemi, ¢alisma kodlari, ¢alisma sayilari dagilimlar ile anlamli fark

olusturma durumlari birlikte gosterilmistir.

Cizelge 4.7 Calismalarin Uygulama Y 6ntemi.

Uygulama Yontemi Calismalar F
E- Ogrenme Uygulamasi (Formal M1, M2, M3, M7, M10, M11, M12, M17, M19, T1, 14
Egitim Kapsaminda) T3, T7,T13,T15
Uzaktan Egitim Uygulamas: M4, M6, M8, M14, M15, M16, M18, T2, T4, T5, T8, 13
T9, T11,
Cevrimigi Egitim Uygulamasi M5, M9, M13, T6, T10, T12, T14 7
TOPLAM 34

*Alt1 ¢izili calisma kodlar1 anlamli fark bulunamayan ¢aligmalar1 gosterir.
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Cizelgeye gore, ¢aligmalarda oyunlastirma uygulamasinin en yaygin uygulama yontemi,
e-6grenme uygulamasidir. Bu yontemle 14 c¢alisma gerceklestirilmigtir. Bu
calismalardan 12' sinde incelenen degiskenler agisindan anlamli farklar bulunmustur.
Anlamli fark bulunamayan c¢alisma kodlar1 ise M17 ve T3 olarak belirtilmistir. E-
O0grenme uygulamasi, oyunlastirmanin mobil 6grenme siireglerinde kullanildigi ve
O6grenme deneyimini desteklemek amaciyla ¢evrimici platformlar {izerinde ya da mobil

uygulama destegiyle gerceklestirildigi goriilmektedir.

Uzaktan egitim uygulamasi, 13 ¢alismada kullanilan bir diger uygulama yontemidir. Bu
calismalardan 11'inde incelenen degiskenler agisindan anlamli farklar bulunmustur.
Anlamli fark bulunamayan calisma kodlar1 ise M15 ve T4 olarak belirtilmistir.
Calismalarda bu uygulama yontemiyle, oyunlastirmanin uzaktan 6grenme {izerinden

web tabanli ya da mobil uygulama destegiyle gerceklestirildigi goriilmektedir.

Cevrimigi egitim uygulamasi ise 7 ¢alismada kullanilan bir baska yontemdir ve tiim
calismalarda incelenen degiskenler acisindan anlamli farklar bulunmustur. Calismalarda
bu yontemle, oyunlastirmanin ¢evrimigi egitim platformlari iizerinden web tabanli ya da
mobil uygulama destegiyle uygulandigi ve 0Ogrencilerin etkilesimli bir sekilde

ogrenmelerini tesvik ettigi goriilmektedir.

Genel olarak, incelenen uygulama yontemleri arasinda anlamli farklar bulunan
caligmalarin ¢ogunlukta oldugu gorilmektedir. E-O6grenme uygulamasi ve uzaktan
egitim uygulamasiyla ilgili ¢alismalarin biiyiik bir kisminda incelenen degiskenler
acisindan anlamli farklar bulunmugtur. Cevrimi¢i egitim uygulamasiyla ilgili
caligmalarda ise tiimili anlamli farklar igermektedir.

4.3 Oyunlastirmanin Etkilerine Yonelik Bulgular

Bu boéliimde 3. arastirma sorusuna yonelik bulgulara yer verilmistir.
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4.3.1 Calismalarda Incelenen Degiskenlere Ait Bulgular

Calismalarda oyunlastirma uygulamasmin degiskenlere etkisine yonelik bulgular
Cizelge 4.8'de incelenen degiskenler, ¢alisma kodlari, ¢alisma sayilari ile anlamli fark

olusturma durumlar1 birlikte gosterilmistir.

Cizelge 4.8 Calismalarda Incelenen Degiskenler.

Calismalarda incelenen

Degiskenler Calhismalar F

M1, M3, M4, M8, M9, M12, M13, M14, M15, M17, M19,
Motivasyon/ilgi 19
T2,T4,T9,T10, T11,T12,T13,T14
M7, M10, M11, M15, M16, M17, M18, M19, T1, T2, T8,
Katilim/Baglhilik 13
T12, T14

M1, M2, M3, M5, M7, M13, M15, M16, T1, T3, T5, T6, T9,
Akademik Bagar1 19
T10, T11,T12,T13, T14,T15

Algy/Tutum M6, M8, M10, M13, M14, T6, T7, T10, T13, T15 10
Etkilesim M12, M13, M16, T12 4
Ogrenme Diizeyi M2, M9, M12, M13, M19, T4, T5, T15 )
TOPLAM 3

*Alt1 ¢izili ¢aligma kodlar1 anlamli fark bulunamayan ¢alismalart gosterir.

Cizelge 4.8'e’ gore, Incelenen degiskenler ve pozitif yonde anlamli fark bulunan

calismalarin dagilimi su sekildedir:

» Motivasyon/Ilgi: Bu degisken, 20 ¢alismada ele alinmis olup, bu c¢alismalarin
15'inde oyunlastirma bilesenleri kullanilan mobil G6grenme ortam ve
uygulamalarinin etkisinin anlamli oldugu bulunmustur. Calisma kodlar1 M1,
M3, M4, M8, M9, M12, M13, M14, M19, T2, T9, T10, T11, T12 ve T13 olarak
belirtilmistir.

»  Katilim/Baglilik: Bu degisken, 13 calismada ele alinmis olup, bu ¢alismalarin

12'sinde oyunlagtirma bilesenleri kullanilan mobil G6grenme ortam ve
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uygulamalarinin etkisinin anlamli oldugu bulunmustur. Calisma kodlar1 M7,
M10, M11, M16, M17, M18, M19, T1, T2, T8, T12 ve T14 olarak belirtilmistir.
Akademik Basari: Bu degisken, 19 ¢alismada ele alinmis olup, bu ¢alismalarin
13'tinde oyunlastirma bilesenleri kullanilan mobil 06grenme ortam ve
uygulamalarinin etkisinin anlamli oldugu bulunmustur. Calisma kodlar1 M1,
M2, M3, M5, M7, M13, M16, T5, T6, T1l1l, T12, T14 ve T15 olarak
belirtilmistir.

Algi/Tutum: Bu degisken, 10 ¢alismada ele alinmis olup, bu ¢alismalarin 9'unda
oyunlastirma bilesenleri kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin
etkisinin anlamli oldugu bulunmustur. Calisma kodlart M6, M8, M13, M14, T6,
T7,T10, T13 ve T15 olarak belirtilmistir.

Etkilesim: Bu degisken, 4 ¢alismada ele alinmig olup, bu ¢alismalarin hepsinde
oyunlastirma bilesenleri kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin
etkisinin anlamli oldugu bulunmustur. Calisma kodlart M12, M13, M16 ve T12
olarak belirtilmistir.

Ogrenme Diizeyi: Bu degisken, 8 calismada ele alimmis olup, bu calismalarin
6'sinda oyunlagtirma bilesenleri kullanilan mobil 0grenme ortam ve
uygulamalarinin etkisinin anlamli oldugu bulunmustur. Calisma kodlar1 M2,

M9, M12, M13, M19 ve T15 olarak belirtilmistir.

Anlamli fark bulunmayan ¢alismalarin dagilimi ise su sekildedir:

Motivasyon/Ilgi: Bu degiskenle ilgili 4 calismada oyunlastirma bilesenleri
kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalariin etkisinin anlamli oldugu

bulunamamuistir. Calisma kodlar1t M15, M17, T4 ve T14 olarak belirtilmistir.
Katilm /Baglilik: Bu degiskenle ilgili 1 ¢alismada oyunlastirma bilesenleri
kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin etkisinin anlamli oldugu

bulunamamistir. Calisma kodu M15 olarak belirtilmistir.

Akademik Basari: Bu degiskenle ilgili 7 calismada oyunlastirma bilesenleri

kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin etkisinin anlamli oldugu
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bulunamamistir. Calisma kodlar1 M15, M17, T1, T3, T9, T10 ve T13 olarak
belirtilmistir.

»  Algi/Tutum: Bu degiskenle ilgili 1 ¢alismada oyunlastirma bilesenleri kullanilan
mobil Ogrenme ortam ve uygulamalarinin etkisinin anlamli  oldugu

bulunamamistir. Calisma kodu M10 olarak belirtilmistir.

= Etkilesim: Bu degiskenle ilgili anlamli fark bulunan ¢alismalarin tamaminda (4
calisma) oyunlastirma bilesenleri kullanilan mobil 6grenme ortam ve
uygulamalarinin etkisinin anlamli oldugu bulunmustur. Dolayisiyla, anlamli fark

bulunmayan ¢aligsma bulunmamaktadir.

» QOgrenme Diizeyi: Bu degiskenle ilgili 2 ¢alismada oyunlastirma bilesenleri
kullanilan mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin etkisinin anlamli oldugu

bulunamamustir. Calisma kodlar1 T4 ve T5 olarak belirtilmistir.

Cizelge 4.8, oyunlastirmanin mobil 6grenme iizerinde incelenen degiskenler acisindan
genel olarak pozitif bir etkisi oldugunu gdstermektedir. Motivasyon/ilgi,
katilim/baghlik, akademik basari, algi/tutum, etkilesim ve Ogrenme diizeyi gibi
degiskenlerin ¢ogunda anlamli farklar bulunmustur. Ancak, bazi degiskenlerde
(motivasyon/ilgi, katilim/baglilik, akademik basari ve 6grenme diizeyi) anlamli fark

bulunmayan caligmalar da bulunmaktadir.

Bu bulgular, oyunlagtirmanin m-6grenme ortamlarinda genel olarak motivasyon,
katilim, akademik basari, algi/tutum, etkilesim ve 6grenme diizeyi gibi degiskenleri
olumlu yonde etkileyebilecegini gostermektedir. Ancak, anlamli fark bulunmayan bazi
caligmalarin olmasi, oyunlastirmanin etkisini degerlendiren faktorlerin gesitliligini ve

calisma kosullarini da goz 6niinde bulundurmanin 6nemli oldugunu gostermektedir.

4.3.2 Calismalarda Oyunlastirma Elementlerinin Etkilerine Yonelik Bulgular

Cizelge 4.9'da "Calismalarda Kullanilan Oyunlastirma Elementlerinin Degiskenlere

Etkisine Yonelik Bulgular" sunulmaktadir.
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Cizelge 4.9 Calismalardaki Oyunlagtirma Elementlerinin Degiskenlere Etkisi.

Incelenen Degiskenler

Oyunlastirma
elementleri . S Katihm/ Akademik Algy/ - Ogrenme
Motivasyon/llgi Baglilik Basari Tutum Etkilesim Diizeyi
M7, M10, M6, M8,
M8, M9, M13, M11 M5, M7, M13, | \110.mM13
Puan M17.T9. T11 M16. M16, TLTS5, T6, | = f M13, M9, M13,
T12 ’Tlsi lei M18, T1 D, Ti1,T12, T7.T13 M16,T12 | T15T15
RS R T4 | TL3T14,T15 e
T12, T14 T15
M1, M9, M13, | w7, M10, M'\ﬁs I\T/I?,?'Tlgl?é Mll/lsloT’e M13 M9
Seviye y 19,19, 16, , 10, ) ,
y M_1T7£1(;,1£12, ¥1126’TT& T10,T12, T7,710, | M16,T12 | MI13T5
114 ’ T13,T14 T13
M3, M4, M8,
M9, M14, M15, | M7, M10, | M3, M5, M7, M6, M8,
Rozet MizT2, 79, | MEDMIE. M5 MIS TL | MIBMIA | vigg 112 | mg
Ti1, ?131 T8 | 112 114 | T12, T13T14 | T7.T13
M8 I\EMlZ MIgheo.
. » M9, ) M11, M3, M5, M7,
Liderlik M13, M17, T9, M16 M13, M16,T1, | M6 M8, M12, M9, M12
' ' == | M10,M13 M13 : :
Tablosu T11,T12,T13, | M18 TL, | T9,TLL,T12, | e |\ a2 | M13,T15
T14 T8, T12, T13,T14, T15 ' '
T14
Bagari M9, T13 - T13 T13 - M9
Zaman M17, T10 - T10, T15 T10, T15 = T15
Avatar T4, T14 T14 T14 . - T4
Hedef/ Gérev M19, T14 M19, T14 M2, T14 - - M2
. M12, M17, T10, T10, T7
Hediye , 1
y T13 M11 T10, T13 T13 M12 M12
Sanal iiriin - - M5 - - -
Meydan okuma T11 T8 M2, T11 - - M2
M13, M17, T10, M2, M13 T10, | M13, T10
Rekabet _ ' R ' '
13 T13 T13 M13 M2, M13
M17, M19, T2, M10, M8,
Geri Bildirim | 74,710, T13, | w19 T2, | M TEh 0 | mioTa0, - M2, T4
T14 T14 == T13
. M12, M17, T10, T7, T10
Odiil Kazanma = -4 )
T13 M11 T10, T13 13 M12 M12
Sans T10 - T10 T10 - -
Yarigma M19 M19 - - - M19
M1, M4, , Mid, M10, T1 M10
flerleme ) MY -
MTE T4, V) MLTL TS | \i1a 713 T4
Kisitlamalar T13 - T13 T13 - -
Hikayelestirme T4, T10 - M2, T10 T10 _ M2, T4
Migkiler T13 - T13 T13 - -
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Cizelge 4.9’da oyunlagtirma elementlerinin farkli degiskenler tizerindeki etkisine dair

bulgular yer almaktadir. Bu tabloya iligkin yorumlar asagida verilmistir:

Anlamli Fark Bulunan Caligsmalar:

Motivasyon/ilgi: M8, M9, M13, T9, T11, T12 ve T13 calismalarinda puanlama
0gesi, M7, M10, M11, M16, M18, T1 ve T12 g¢alismalarinda seviye &gesi,
motivasyon/ilgi degiskeni lizerinde olumlu etkiye sebep oldugi goriilmiistiir.
Katilim/Baglilik: M7, M10, M16, T1, T2, T12 ve T14 galismalarinda puanlama
0gesi, T14 calismasinda seviye 0gesi, katilim/baglilik iizerinde anlamli farklar
ortaya ¢ikarmistir.

Akademik Basari: M5, M7, M13, M16, T5, T6, T11, T12 ve T15 ¢alismalarinda
puanlama 6gesi, M1, M7, M13, M16, T5, T6, T12 ve T15 galismalarinda seviye
Ogesinin, akademik basari iizerinde olumlu yonde etki sagladigi goriilmistiir.
Algy/Tutum: M6, M8, M13, T6, T13 ve T15 ¢alismalarinda puanlama 6gesi,
M13 ve T6 g¢alismalarinda seviye 6gesinin, algi/tutum agisindan pozitif yonde
etkiledigi ortaya ¢ikmustir.

Etkilesim: M13 ve TI12 c¢alismalarinda puanlama o&gesi, M16 ve T12
caligmalarinda seviye 6gesi, etkilesim diizeyleri lizerinde anlamli farklar ortaya
cikarmistir.

Ogrenme Diizeyi: , M9, M13 ve T15 ¢alismalarinda puanlama 6gesi, M9 ve
M13 calismalarinda seviye 0gesi, O0grenme diizeyi ilizerinde anlamli farklar

ortaya ¢ikarmistir.

Motivasyon/Ilgi, Katilim/Baglhlik, Akademik Basari, Algy/Tutum, Etkilesim ve

Ogrenme Diizeyi degiskenleriyle ilgili olarak anlamli farklar bulunamayan ¢aligmalarda

baz1 oyunlastirma elementlerinin etkisi smirhidir veya istatistiksel olarak Onemli

degildir.

4.4 Calismalarin Sonuc ve Onerilerine Yonelik Bulgular

Bu boéliimde 4. aragtirma sorusuna yonelik bulgulara yer verilmistir.
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4.4.1 Cahismalarin Sonuclarina Yonelik Bulgular

Teze dahil edilen ¢alismalarin analizi sonucunda 3 kategori belirlenmistir. incelenen
kategoriler "Degiskenler", "Oyunlastirma Elementleri" ve "Uygulama Yontemi" olarak
siniflandirlmistir. Incelenen kategorilerin sonuglarmi ve bu sonuglar1 destekleyen

calismalar Cizelge 4.10 ile gostermektedir. Cizelgede her bir kategori altinda bulunan

sonuglar ve ilgili calisma kodlar1 ile sayilar listelenmistir.

Cizelge 4.10 Incelenen Caligmalarin Sonuglar.

Kategoriler Incelenen Calismalarin Sonuglar Calismalar F
*Oyunlastirmanin 6grencilerin M1, M3, M4, M8, M9, M12,
motivasyon/ilgi diizeylerinde olumlu etkiye M13, M14, M19, T2, T9, 15
sebep oldugu T10, T11, T12, T13
«Oyunlastirmanin akademik basariya olumlu | M1, M2, M3, M5, M7, M13, 12
yonde etki sagladigt M16, T5, T6, T11, T12, T15

5 M7, M10, M11, M16, M17,
'Qyuqlqstlrmanjn derse katilim ve baglilik M18, M19. T1, T2, T8, T12, 12
diizeyini artirdig
T14
*Oyunlastirmanin dgrencileri algi ve tutum M6, M8, M13, M14, T6, T7, 9
acisindan pozitif yonde etkiledigi T10, T13ve T15
*Oyunlagtirmanin 6grencilerin dgrenme
. ortaminda etkilesim diizeylerinde artis M12, M13, M16, T12 4
Degiskenler . o
gosterdigi
+Oyunlastirmanin 6grenme diizeyinde M2, M9, M12, M13, M19 ve 6
anlaml farklar olusturdugu T15
'Motlvas¥on/11g1 diizeylerinde anlaml fark M15. M17, T4, T14 4
olusmadig1
*Akademik basar1 peformanslarinda anlaml M15, M17,T1, T3, T9, T10, 7
fark olugmadig1 T13
*Katilim ve bavghhk diizeylerinde anlamli M15 1
fark olusmadig1
*Algi vevtutumda anlamli bir degisim ortaya M10 1
¢tkmadigi
'Ogrenm% diizeylerinde anlaml fark T4, T5 5
olusmadig
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Cizelge 4.10 (Devam) incelenen Calismalarin Sonuglari.

*Puan elementinin, motivasyonu artirici

M8, M9, M13, T9, T11, T12,

destegiyle uygulandig1 ve 6grencilerin etkin
bir sekilde 6grenmelerini destekledigi

T13, T15

yonde etki ettigi T13 !
*Seviye elementinin kullanimi1 motivasyonu M7, M10, M11, M16, M18, 7
artirdigt T1,T12
*Puan elementinin, katilim ve baglilig M7, M10, M16, T1, T2, T12,
. - 7
anlaml diizeyde artirdig1 T14
*Puan elementinin, akademik bagariy1 anlamli | M5, M7, M13, M16, T5, T6, 9
sekilde artirmasi T11, T12ve T15
*Seviye elementinin akademik basarty1 M1, M7, M13, M16, T5, T6,
8
artirmasi T12,T15
*Rozet kullaniminin motivasyonu anlamli bir | M3, M4, M8, M9, M14, T2, T9, 10
farkla artirmasi T11,T12,T13
*Rozet kullaniminin katilim ve bagliligi M7, M10, M16, T1, T2, T12, 7
anlaml bir sekilde artirmasi T14
*Rozet kullaniminin akademik bagariy1 M3, M5, M7, M16, T6, T11, 7
Ovunlastirma anlaml bir sekilde artirmasi T12
yunlag
Elementleri *Liderlik tablosunun katilim ve bagliligi M7, M10, M11, M16, M18, T1, 9
anlaml olarak artirmasi T8, T12, T14
eLiderlik tablosunun akademik basariy1 M3, M5, M7, M13, M16, T11, 8
artirmada anlaml fark ortaya koymasi T12, T15
'Relfabet eleme'ntl'm‘n kullaniminin M13, T10, T13 3
motivasyon ve ilgiyi artirmasi
'Iler.leme elementinin kullanilmasinin ML M4, M14, T2, T13 5
motivasyonu artirmasi
'Ge_rl blld_lrlmlel‘ll’l motivasyonu pozitif yonde M19, T2, T10, T13 4
etkilemesi
'Ijlderhk' te‘iblosunun kullanicilarin etkilesim M12, M13. M16, T12 4
diizeylerini artirmasi
:Ijlderhk taiblos.ul?un kullanilmasinin Mo, M12, M13, T15 4
Ogrenme diizeyini artirmast
*Puan, seviye, liderlik tablosu kullaniminin
motivasyona anlamli derecede bir etki M17,T14 2
gostermedigi
*Puan, rozet ve liderlik tablosu kullaniminin
akademik basariya anlamli diizeyde bir etki T1,T9,T13 3
gostermedigi
*Oyunlastirmanin ¢evrimici egitim
platformlari {izerinden uygulandigi ve M5, M9, M13, T6, T10, T12, 7
ogrencilerin etkilesimli bir sekilde T14
o0grenmelerini tesvik ettigi
Uygulama :Oyllmlasnrmamn uz?ktan.??itim pla}forr.nlarl M4, M6, M8, M14, M16,
Yéntemi uzermden"uygulandlgl vev ogrevnme siirecine M18, T2, T5, T8, T9, T11 11
anlamli diizeyde katki sagladigi
*Oyunlastirmanin e-6grenme platformlari
ﬁzeyrlilndesn web tabanlig ya da rrliobil uygulama M1, M2, M3, M7, M10,
M11, M12, M19, T1, T7, 12
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Cizelge 4.10’da “Degiskenler” kategorisindeki sonuglara gore, oyunlastirmanin
ogrencilerin motivasyon ve ilgi diizeylerini artirdigi, akademik basariya olumlu etki
sagladigi, derse katilim ve baglilik diizeyini artirdigi, 6grencileri alg1 ve tutum agisindan
pozitif yonde etkiledigi, 6grenme ortaminda etkilesim diizeyini artirdigi ve 6grenme
diizeyinde anlamli farklar olusturdugu goriilmektedir. Ancak, bazi ¢aligmalarda
motivasyon/ilgi diizeylerinde ve akademik basar1 seviyelerinde anlamli farklar

bulunamamustir.

Elementler kategorisine bakildiginda, puan, seviye, rozet ve liderlik tablosu gibi
oyunlastirma unsurlarinin kullaniminin motivasyonu artirdigi, katilim ve bagliligt
anlamli diizeyde artirdigi, akademik basariy1 etkiledigi ve 6grenme diizeyini artirdigi
goriilmektedir. Bununla birlikte, bazi durumlarda bu elementlerin motivasyonu, katilimi

veya akademik bagariy1 anlamli bir sekilde etkilemedigi sonucuna varilmistir.

Uygulama Yontemi kategorisi, oyunlagtirmanin ¢evrimigi egitim platformlari, uzaktan
egitim platformlar1 ve e-6grenme platformlar1 {lizerinden nasil uygulandigini ele
almaktadir. Bulgular, oyunlastirmanin ¢evrimi¢i ve uzaktan egitim platformlar
tizerinden etkili bir sekilde kullanildigin1 ve o6grenme siirecine katki sagladigim
gostermektedir. Ayrica, oyunlagtirmanin web tabanli veya mobil uygulama destegiyle
uygulandiginda o6grencilerin etkin bir sekilde 6grenmelerini destekledigi sonucuna

varilmistir.

Bu tabloya dayanarak, oyunlastirmanin mobil 6grenmeye olumlu etkileri oldugu ve
motivasyon, ilgi, akademik basari, katilim, baghlik, algi, tutum, 6grenme diizeyi ve
etkilesim gibi cesitli degiskenleri etkileyerek Ogrenme deneyimini zenginlestirdigi
gorilmektedir. Oyunlastirma, 6grencilerin 6grenme siirecine daha aktif katilimlarini
tesvik ederken, onlarin ilgisini artirmakta ve motivasyonlarini yiikseltmektedir. Bu da
ogrencilerin derse daha istekli katilmalarini saglayarak 6grenme sonuglarini olumlu
yonde etkilemektedir. Ayrica, oyunlastirma unsurlari, 6grenciler arasindaki etkilesimi
artirarak is birligi ve rekabeti tesvik edebilmekte ve 6grenme ortaminda daha etkin bir
O0grenme deneyimi saglamaktadir. Bu bulgular, oyunlastirmanin mobil 68renme

stireclerinde kullanilabilecek etkili bir strateji oldugunu ve Ogrencilerin 6grenme
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motivasyonunu, ilgisini ve basarisini artirarak daha olumlu bir 6grenme deneyimi

yasamalarini saglayabilecegini gostermektedir.

4.4.2 Cahsmalarin Onerilerine Yonelik Bulgular:

Teze dahil edilen ¢alismalarin analizi sonucunda ¢alismalarda sunulan oneriler igin 3
kategori belirlenmistir. Oyunlagtirma Tasarimcilari, Egitimciler ve Arastirmacilar
sunulan &nerilerin hedef kitlesi olarak ii¢ kategoride smiflandirilmistir. incelenen

kategorilerin bulgular1 Cizelge 4.11 ile gosterilmistir.

Cizelge 4.11 Incelenen Calismalarin Onerileri.

Kategoriler incelenen Calismalari Onerileri Calismalar
*Yeni oyunlastirma mekaniklerin kesfedilmesi ve M1, M3 2
uygulanmasi
*Ogrenme siireclerinde kisisellestirme imkaninin M10, T9 2
saglanmasi
*Oyunlastirma platformundaki eklentilerin T1, T14 2
kisisellestirilebilir nitelikte olmasi
*Yeni yontemlerin uygulamalarini igeren programlar
Y Ve ¢ i Prog M1, M3, T15 3
yapilmasi ve mevcut programlarin bu yonde
zenginlestirilmesi
*Ogrenenlerin ilgi ve ihtiyaclarmin 6n planda olmasi 79,14 2
*Oyunlastirma i¢in ihtiyag analizi siirecinin
Oyunlastirma B ] T9 1
Tasarimerlart gergeklestirilmesi
*Rozet kazanilmasinda takim ¢alismasinin 6n plana
M15 1
¢ikarilmasi
*Oyunlastirma tasariminda gorsel tasarim ilkelerine
T1 1
uyulmast
*Oyunlastirma tasariminin tiim oyuncu tipleri T1 1
dikkate alinarak yapilmasi
*Oyunlastirma 6gelerinin deneysel ve pratik
tasarimlarda hedeflenen davranislarla dogrudan T5 1
iligkisi olmasi
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Cizelge 4.11 (Devam) Incelenen Calismalarin Onerileri.

*Fakl1 6grenme ortamlariyla birlikte oyunlastirma
T13 1
bilesenlerinin kullanilmasi
*Oyunlagtirma tabanli egitiminin belli bir siireyle
. . T7 1
siirlt kalmayip dersin tamamu i¢in
gerceklestirilmesi
eKullanicilara rekabet ortami hazirlanmasi T1,T14 2
Egitimciler
*Kullanicilara sistem tanitimini igeren bir T1,T14 2
oryantasyon siireci saglanmali
*Egitmenlerin esnek oyunlagtirma sistemlerinde M6 1
Ogrencilere uygun uygulama stratejileri belirlemesi
*Oyunlagtirma 6gelerinin zorluk dereceleri kisilerin M10 1
yetkinliklerine gore diizenlenebilir.
sIcsel ve digsal motivasyon ile oyunlastirma T10,T12 2
arasindaki iliskinin daha derinlemesine arastirilmasi
*Gosterge panellerinin 6grencilerin akademik
. _y M18 1
basarisina ve derse karsi motivasyonlarina etkisinin
arastirilmasi
*Oyunlastirmanin basar1 {izerindeki etkisini
degerlendirmek i¢in boylamsal ¢aligmalarin Ti2 1
yapilmasi
Aragtirmacilar
) M6, M8, M11, M14,
*Arastirmanin daha genis 6rneklemle yapilmasi M15. T1, T2, T3, T15 9
*Oyunlastirmanin etkisini aragtirmak i¢in
. . 1 . M17 1
motivasyona yonelik farkli veri toplama araglari
kullanilabilir.
*Bireysel motivasyonel etkileri karsilastirmak igin T6 1
her oyun mekaniginin ayr1 ayr1 degerlendirilmesi
*Daha potansiyelli oyunlagtirma mekaniklerini M5 1
belirlemek i¢in boylamsal ¢aligmalarin yapilmast

Cizelge 4.11, incelenen calismalardan elde edilen onerileri ve bu Onerilerin hangi
caligmalara ait oldugunu gostermektedir. Caligmalardan elde edilen veriler,
oyunlagtirmanin mobil 6grenme iizerindeki etkisini incelemek ve bu alanda Oneriler
gelistirmek amaciyla analiz edilmistir. Cizelge, li¢ farkli kategoride incelenen Onerileri

gostermektedir: Oyunlastirma Tasarimcilari, Egitimciler ve Arastirmacilar. Bu
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kategorilerin her biri, oyunlagtirma yonteminin 6grenme deneyimini gelistirmek igin

farkli Oneriler sunmaktadir.

Cizelge 4.11'in incelenmesi, baz1 6nemli bulgular1 ortaya koymaktadir. Oncelikle,
oyunlagtirma tasarimcilarina yonelik Oneriler, yeni oyunlastirma mekaniklerinin
kesfedilmesi ve uygulanmasi, Ogrenme siireclerinde kisisellestirme olanaginin
saglanmasi, oyunlastirma platformundaki eklentilerin kisisellestirilebilir nitelikte olmasi
gibi konular1 vurgulamaktadir. Ayrica, yeni yontemlerin uygulamalarini igeren
programlar yapilmasi ve mevcut programlarin bu yonde zenginlestirilmesi, 6grenenlerin

ilgi ve ihtiyaclarinin 6n planda tutulmasi gibi dneriler de bulunmaktadir.

Egitimcilere yonelik oneriler arasinda, farkli 6grenme ortamlariyla birlikte oyunlastirma
bilesenlerinin kullanilmasi, oyunlastirma tabanli egitimin belli bir siireyle smirh
kalmayip dersin tamami i¢in gerceklestirilmesi, kullanicilara rekabet ortami
hazirlanmas1 gibi Oneriler yer almaktadir. Ayrica, egitmenlerin esnek oyunlastirma
sistemlerinde Ogrencilere uygun uygulama stratejileri belirlemesi ve oyunlastirma
Ogelerinin zorluk derecelerinin kisilere gore diizenlenmesi gibi konular da Oneriler

arasinda yer almaktadir.

Arastirmacilara yonelik Oneriler ise, i¢sel ve digsal motivasyon ile oyunlastirma
arasindaki iliskinin daha derinlemesine arastirilmasi, gosterge panellerinin 6grencilerin
akademik basarisina ve derse karsi motivasyonlarina etkisinin aragtirilmasi gibi konular
vurgulamaktadir. Ayrica, oyunlastirmanin basari iizerindeki etkisini degerlendirmek i¢in
boylamsal c¢aligmalarin yapilmas: ve farkli veri toplama araglart kullanilmasi gibi

oneriler de bulunmaktadir.

Cizelge 4.11, oyunlastirmanin mobil 6grenme alanindaki etkisini degerlendiren
calismalardan elde edilen Onerileri sistematik bir sekilde sunmaktadir. Bu oneriler, ilgili
paydaslar i¢in yol gosterici nitelik tasimakta ve oyunlastirmanin mobil 6grenmeye

entegre edilmesi i¢in fikir vermektedir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmada, oyunlastirmanin kullanildigi mobil 6grenme ortam ve uygulamalarinin
degerlendirildigi ¢alismalarda incelenen yoOntemsel egilimlerin ve oyunlastirma
bilesenlerinin &grenen katilimi, 6grenme motivasyonu, 6grenme diizeyi, akademik
basari, etkilesim ve tutum gibi degiskenler lizerindeki etkilerini incelemek, mobil ortam
ve uygulamalarda kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin uygulanmasi asamasinda
dikkat edilmesi gereken faktorleri ortaya koymak amaclanmistir. Bu dogrultuda
belirlenen temalar iizerinden g¢alismalar meta-sentez yOntemiyle incelenerek
oyunlagtirmanin etkileri ortaya ¢ikarilmistir. Calismalarin incelenmesi sonucunda
ulagilan bulgular ve konuyla ilgili alanyazin taramasi g¢ercevesinde su sonuglara

ulasilmistir:

Yayin tiirlerine gore incelenen ¢alismalarin bulgularina gore Meta-senteze dahil edilen
caligmalarin 8 tanesi yiiksek lisans tezi, 7 tanesi doktora tezi ve 19 tanesi makale olmak
tizere toplam 34 c¢alisma dahil edilmistir. 34 galisma igindeki 19 tane makalenin 17
tanesi ve 15 tez caligmasinin 7 tanesinin dili Ingilizcedir. Bu alanda yapilan galismalarin
biiyiik c¢ogunlugunun Ingilizce dilinde yapildig1 anlasilmaktadir. Bu durum,
oyunlastirma konusunda yapilan aragtirmalarin uluslararasi alanda ilgi gordiigiinii ve

Ingilizce kaynaklarin énemli bir referans kaynagi oldugunu gostermektedir.

Yayin yillarina gore incelenen ¢aligmalarin bulgularina gore konu alanindaki ¢aligsmalar
incelenirken 6zellikle oyunlasma kavraminin literatiirde yer almaya basladigr 2010
yilindan itibaren olan c¢aligmalar incelenmistir. Mobil cihazlarin da hizla
popiilerlesmeye basladigi 2013 ve 2014 yillariyla birlikte yavas yavas mobil dgrenme
kavraminin da oyunlastirmayla birlikte kullanilmasiyla bu alanda ¢alismalarin basladigi
goriilmistiir. Yapilan c¢aligmalarin 2015 yilindan itibaren yogunlasmaya basladig
goriilmektedir. 2018 ve 2019 yillarinda bu konuyla ilgili ¢caligmalarin en yogun olarak
gerceklestigi gbéze carpmaktadir. Bu, konunun Oneminin daha fazla anlasildigin,
akademik cevrelerde daha fazla ilgi gordiiglinii, oyunlastirma ve mobil 6grenme
alanindaki aragtirmalarin zaman iginde artan bir egilim gosterdigini, daha fazla bilgi ve

bilimsel ¢aligmalarin ortaya ¢iktigini gdstermektedir.
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Veri toplama yontem ve araglarina yonelik bulgulara gore, ¢alismalarda verileri
toplamak icin en yaygin kullanilan yéntem anket ve dlgeklerdir. Incelenen ¢alismalarda
en az kullanilan yontemler ise giinliikler, gozlem ve grup tartisma yontemi olmustur.
Bu, arastirmacilarin katilimeilardan goriislerini ve tutumlarini belirlemek i¢in anketler
ve Olgekler kullanmayr tercih ettigini gostermektedir. Yar1 yapilandirilmis goriisme en
¢ok kullanilan veri toplama araci olmustur. Bu, arastirmacilarin daha ¢ok nitel verilere
odaklandigin1 ve daha yapilandirilmis yontemleri tercih ettigini gostermektedir. Ancak,
yart yapilandirilmis goriismelerin en c¢ok kullanilan veri toplama araci oldugu
belirtilmistir. Bu da arastirmacilarin katilimcilarla derinlemesine goriismeler yapmayi
tercih ettigini gostermektedir. Daha sonra basari testi ve 6grenme veri kayitlari ise en
cok kullanilan veri toplama araglarindandir. Bu, oyunlastirma ve mobil &grenme
alanindaki ¢aligmalarda 6grenme siireclerini ve basarty1 6lgmek i¢in bu araclarin yaygin
olarak kullanildigin1 gostermektedir. Tartisma ve saha gdzlemi ise en az tercih edilen
veri toplama araclarindandir, bu da arastirmacilarin daha ¢ok yapilandirilmis veri

toplama yontemlerine odaklandigini géstermektedir.

Veriler toplama asamasindan sonra siradaki 6nemli bir agsama ise, verilerin nasil analiz
edildigi konusudur. Oyunlastirma ve mobil 6grenme alanindaki g¢alismalarda veri
analizi yontemleri acisindan bazi egilimlerin oldugu goriilmektedir. Bulgulara gore,
verilerin en fazla "T testi" yontemiyle analiz edildigi belirtilmektedir. Bu ydntem,

calismalarda karsilagtirmali analizler yapmak i¢in siklikla tercih edilmistir.

"Betimsel analiz" yontemi de ¢aligmalarda en ¢ok tercih edilen yontemlerden biridir ve
12 calismada kullanilmistir. Bu yoOntem, verilerin tanimlayici istatistiklerle analiz
edilmesini saglar. Icerik analizi ve Anova analizi ise sirasiyla en fazla tercih edilen diger
yontemlerdir. Igerik analizi, metin tabanli verilerin analiz edilmesi igin kullanilirken
(White ve Marsh 2006), Anova analizi gruplar arasindaki farklar1 degerlendirmek igin
kullanilir (Field 2013). Veri analizinde en az tercih edilen yontemler arasinda PLS
analizi, temel bilesen analizi, ki-kare testi ve Tukey testi bulunmaktadir. Bu yontemlerin
daha az tercih edilmesinin nedeni, belirli durumlar veya veri yapis1 gerektirmeleri veya

aragtirma sorularma uygun olmamalar1 olabilir. Arastirmacilar, analiz yontemlerini
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secerken arastirma sorularini ve veri yapisini dikkate almalidir. Ayrica, farkli analiz
yontemlerinin kullanilmasiyla elde edilen bulgularin birlikte degerlendirilmesi, daha

kapsaml1 bir analiz saglayabilir.

Incelenen c¢alismalarm orneklem seviyelerine ait bulgulara gore oyunlastirma
calismalarinin en yogun olarak lisans seviyesinde ger¢eklestirildigi goriilmektedir.
Lisans seviyesindeki ¢alismalarin yogunlugunun, g¢evrimi¢i 6grenmenin bu seviyede
daha yaygin olarak kullanilmasi ve mobil cihazlarin en aktif oldugu 6grenci grubunun
lisans Ogrencileri olmasindan kaynaklandigi sdylenebilir. Bu 6grenci grubu, mobil
O0grenme deneyimlerini oyunlastirma yontemiyle desteklemek icin siklikla arastirma

konusu olmustur.

Incelenen calismalarin 6rneklem boyutlarina ait bulgulara gére, incelenen ¢alismalarda
genellikle 1-50 kisilik 6rneklem boyutunun tercih edildigi goriilmektedir. Bu durum,
oyunlastirma c¢alismalarinin genellikle daha kiiciik 6l¢ekli gruplar {izerinde yapildigini
gostermektedir. Incelenen calismalarda drneklem boyutunun kiigiik oldugu durumlarda
elde edilen sonuglarin genellenebilirliginin sinirli olmasina yol agtigi vurgulanmistir
(Alabbasi 2017, Alabbasi 2018, Boyinbode 2018, Lam, Hew ve Chiu 2018, Bovermann,
Weidlich ve Bastiaens 2018). Bu ¢alismalarda sonuglarin daha genis bir popiilasyona
uygulanabilirligini saglamak i¢in daha biiyiikk O©rneklem boyutlariyla yapilan
caligmalarin yapilmasi Onerilmistir. Arastirmacilar, daha biiyiik 6rneklem boyutlariyla

yapilan ¢alismalarin sonuglarini degerlendirerek daha kapsamli sonuglara ulasabilirler.

Caligmalarda kullanilan oyunlagtirma teknolojilerine ait bulgulara gore genel olarak
caligmalarda OYS (Ogrenme Yonetim Sistemi) yazilimlari biiyiik oranda tercih edildigi
goriilmektedir. Bu tercih, calismalarda genel bir egilimi yansitmaktadir. Bu seg¢im,
arastirmacilarin  ve egitimcilerin bu Ogrenme yoOnetim sistemlerinin sundugu
ozelliklerden ve islevselliginden yararlanmaya yonelik bir egilimi gdstermektedir. Bu
tercih, bu platformlarin kullanict dostu arayiizleri (Cavus ve Zabadi 2014),
ozellestirilebilirlik secenekleri, etkilesimli 6grenme deneyimleri saglama yetenekleri ve
ogrenme siireglerini  ydnetme kolaylign (Duran, Onal ve Kurtulus 2006) gibi

avantajlarindan  kaynaklandigi  disiiniilmektedir. ~ Kullanict  dostu  olma,
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kisisellestirilebilir olma ve kullanim kolaylig1 avantajlarinin OYS sistemlerindeki dnemi

Ates ve Giiyer (2016) arastirmasinda vurgulanmustir.

Calismalarin uygulama yontemlerine ait bulgulara gore, calismalarda oyunlastirma
uygulamasinin en yaygin uygulama yontemi, e-0grenme uygulamasidir. Genel olarak,
incelenen uygulama yontemlerinde; motivasyon/ilgi, katilim/baglilik, akademik basart,
algi/tutum, etkilesim ve Ogrenme diizeyi gibi degiskenler agisindan anlamli farklar
bulunan ¢alismalarin ¢ogunlukta oldugu gorilmektedir. E-6grenme uygulamasi ve
uzaktan egitim uygulamasiyla ilgili c¢alismalarin biiylik bir kisminda incelenen
degiskenler acisindan anlamli farklar bulunmustur. Cevrimici egitim uygulamasiyla
ilgili caligmalarda ise tiimii anlaml farklar igermektedir. Bu bulgular, oyunlastirmanin
mobil 6grenme siireclerinde farkli uygulama yontemleri araciligiyla etkili bir sekilde
kullanilabilecegini ve bu yoOntemlerin 6grenme deneyimini gelistirmede potansiyel
saglayabilecegini gostermektedir. Ancak, anlamli fark bulunamayan c¢alismalarin
varligl, uygulama yontemlerinin etkisini degerlendiren diger faktorlerin ve calisma

kosullarinin da 6nemli oldugunu gostermektedir.

Calismalarda oyunlastirma uygulamasinin degiskenlere etkisine yonelik bulgulara gore,
oyunlastirmanin mobil 6grenme iizerinde incelenen degiskenler acisindan genel olarak
pozitif bir etkisi oldugunu gostermektedir. Motivasyon/ilgi, katilim/baghilik, akademik
basar1, algi/tutum, etkilesim ve 6grenme diizeyi gibi degiskenlerin ¢ogunda anlamli
farklar bulunmustur. Ancak, baz1 degiskenlerde (motivasyon/ilgi, katilim/bagllik,
akademik basar1 ve 6grenme diizeyi) pozitif yonde anlamli fark bulunmayan calismalar
da bulunmaktadir (Mese ve Dursun 2018, Bovermann vd. 2018, Mese ve Dursun 2019,
Tunga 2020, Jacobs 2016, Hudiburg 2016, Sargent 2017, Senocak 2020, Moreno 2019,
Yasar 2021) Bu bulgular, oyunlastirmanin m-68renme ortamlarinda genel olarak
motivasyon, katilim, akademik basari, algi/tutum, etkilesim ve 6grenme diizeyi gibi
degiskenleri olumlu yonde etkileyebilecegini gdstermektedir. Ancak, anlamli fark
bulunmayan bazi ¢alismalarin olmasi, oyunlagtirmanin etkisini degerlendiren faktorlerin
cesitliligini ve c¢alisma kosullarin1 da gbz oniinde bulundurmanin 6nemli oldugunu

gostermektedir.
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Calismalarda kullanilan oyunlastirma elementlerinin degiskenlere etkisine yonelik
bulgulara gore, genel olarak, oyunlastirma elementlerinin farkli degiskenler iizerinde
etkili olabilecegini gostermektedir. Motivasyon ve ilgiyi artirmak i¢in puanlama, seviye
ve rozet gibi oyunlastirma elementlerinin kullanimi 6nemli oldugu goriilmektedir..
Katilim ve baghilik saglamak icin liderlik tablosu ve hedef/gorev gibi 6geler etkili
olabililecegi sonucuna ulasilmistir. Zira oyunlastirma, 6grenci katilimini ve bagliligini
artirmada gelecek vaadeden bir yaklasim olarak goériilmektedir (Lee ve Hammer 2011).
Oyunlagtirma, 6grenci katilimi ve baglhiligini artirma acisindan 6nemli ve gelecege
yonelik umut veren bir yaklasim olarak onerilmektedir (Johnson vd. 2014). Akademik
basarty1 artirmak i¢in puanlama ve seviye gibi elementlerin yani sira hikayelestirme ve
geri bildirim gibi 6gelerin kullanimi faydali olabilir. Algi ve tutum iizerinde ise
puanlama, seviye ve liderlik tablosu gibi elementlerin etkisi goriilmektedir. Yapilan bir
arastirmada, oyunlastirma uygulamalarmin algi, tutum ve basar1 iizerinde olumlu
etkileri oldugu bulunmugstur (Yildirinm 2016) Etkilesimi artirmak i¢in puanlama ve
seviye Ogelerinin yani sira geri bildirim de &nemli bir rol oynayabilir. Ogrenme
diizeyini artirmak i¢in puanlama, seviye ve liderlik tablosu gibi elementlerin yani sira
meydan okuma ve ilerleme 6geleri kullanilabilir. Anlamli fark bulunan ¢aligmalarin
sayisi, oyunlastirmanin gesitli degiskenlere etkisinin oldugunu gostermektedir. Ancak
anlaml fark bulunamayan c¢alismalar da bulunmaktadir, bu da oyunlastirmanin her
durumda aym etkiyi gostermedigini ve baglamim o6nemli oldugunu gdstermektedir.
Anlamli fark bulunamayan ¢aligsmalarin sonuglari, oyunlastirmanin etkisini anlamak i¢in

daha fazla caligmanin ve dikkatli tasarimin 6nemini vurgulamaktadir.

Caligmalarin sonuglarina yonelik bulgulara gore, oyunlagtirmanin mobil Ogrenme
tizerinde olumlu etkileri oldugu goriilmektedir. Oyunlagtirma, 6grencilerin §grenme
siirecine aktif katilimini tesvik ederken, ilgi ve motivasyonlarimi artirmaktadir. Bu da
ogrencilerin daha istekli bir sekilde derse katilmalarini saglamakta ve G6grenme
sonuglarint olumlu yonde etkilemektedir. Ayrica, oyunlastirma unsurlar1 6grenciler
arasindaki etkilesimi artirarak isbirligi ve rekabeti tesvik etmekte ve 6grenme ortaminda
daha etkin bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Oyunlastirmanin mobil 6grenme
tzerindeki  etkileri  ¢esitli  degiskenleri  etkileyerek  Ogrenme  deneyimini

zenginlestirmektedir. Bunlar arasinda motivasyon, ilgi, akademik basari, katilim,
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baglilik, algi, tutum, 6grenme diizeyi ve etkilesim gibi faktorler yer almaktadir.
Ogrencilerin oyunlastirma ile daha fazla ilgilenmeleri, daha fazla katilhim gdstermeleri
ve 6grenme siirecine daha aktif bir sekilde dahil olmalari, 6grenme deneyimini olumlu
yonde etkilemektedir. Bu bulgular, oyunlagtirmanin mobil 6grenme siireglerinde etkili
bir strateji olarak kullanilabilecegini ve dgrencilerin 6grenme motivasyonunu, ilgisini
ve Dbasarisin1i  artirarak daha olumlu bir 0grenme deneyimi yasamalarim
saglayabilecegini gostermektedir. Ancak, daha fazla arastirma yapilmasi ve farkl

O0grenme ortamlarinda oyunlastirmanin etkilerinin incelenmesi énemlidir.

Caligmalarin Onerilerine yonelik bulgulara gore, ii¢ farkli kategoriye ayrilan Oneriler,
oyunlastirma tasarimcilari, egitimciler ve arastirmacilar i¢in farkli yOnergeler
sunmaktadir. Oyunlastirma tasarimcilarina yonelik Oneriler, yeni oyunlastirma
mekaniklerinin kesfedilmesi ve kullanilmasi, kigisellestirme olanaginin saglanmast,
platformun eklentilerinin kisisellestirilebilir olmasi gibi konulari vurgulamaktadir.
Ayrica, uygulama programlarinin yenilik¢i yoOntemlerle zenginlestirilmesi ve
Ogrenenlerin ilgi ve ihtiyaclarinin g6z Onilinde bulundurulmast gibi Onerilerde
bulunulmaktadir. Egitimcilere yonelik oneriler arasinda, farkli 6grenme ortamlarinda
oyunlastirma bilesenlerinin kullanilmasi, oyunlasgtirma tabanli egitimin tiim ders
siirecine yayilmasi, rekabet ortaminin olusturulmasi gibi oneriler yer almaktadir. Ayrica,
esnek oyunlastirma sistemlerinde uygun uygulama stratejileri belirlemek ve
oyunlastirma 6gelerinin zorluk diizeylerini kisilere gore ayarlamak gibi konular da
Oneriler arasinda yer almaktadir. Arastirmacilara yonelik Oneriler, i¢sel ve dissal
motivasyon ile oyunlastirma arasindaki iligkinin daha detayli olarak arastirilmasi,
gosterge panellerinin 6grencilerin akademik basaris1 ve motivasyonlar1 {izerindeki
etkisinin incelenmesi gibi konular1 vurgulamaktadir. Ayrica, oyunlagtirmanin basari
tizerindeki etkisini degerlendirmek i¢in uzun dénemli ¢aligmalarin yapilmasi ve farkl
veri toplama araglariin kullanilmasi gibi oneriler de bulunmaktadir.

Oyunlastirmanin mobil 6grenme {izerinde olumlu etkileri oldugu ve bu alanda kullanim
icin ¢esitli  Onerilerin  bulundugu goriilmektedir. Oyunlastirma, 6grencilerin
motivasyonunu, ilgisini ve basarisin1 artirarak daha olumlu bir 6grenme deneyimi
yasamalarini saglayabilir. Oyunlastirma tasarimcilari, egitimciler ve arastirmacilar i¢in

sunulan 6neriler, oyunlastirmanin mobil 6grenmeye entegre edilmesi i¢in rehber niteligi
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tasimaktadir. Bu sekilde, oOgrencilerin katilimini artirmak, Ogrenme siirecini
kisisellestirmek, isbirligi ve rekabeti tesvik etmek gibi hedeflere ulasilabilir.
Oyunlagtirma, 6grenmeyi daha etkili ve eglenceli hale getirebilir, 68rencilerin 6grenme

siirecine daha aktif katilimin1 saglayabilir ve 6grenme bagarisini artirabilir.

Sonuglart elde edilen bulgular cercevesinde ve bu calismanin arastirma sorulari

kapsaminda 6zetlemek gerekirse;

v Oncelikle, oyunlastirmanin mobil égrenme ortamlarinda dgrenen katilimima olumlu
etkileri oldugu sonucuna ulasilmistir. Oyunlastirma yontemleri, 6grencilerin daha aktif
bir sekilde 6grenme siirecine dahil olmalarini saglamaktadir. Ogrenciler, oyunlastirilmis
O0grenme materyalleriyle etkilesime gegerek O0grenme deneyimlerini daha keyifli ve

etkili hale getirebilmektedir.

v Ikinci olarak, oyunlastirmanin dgrencilerin performansmi artirdigi ve akademik
basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi bulgular c¢ercevesinde tespit edilmistir.
Oyunlastirilmis  6grenme materyalleri, Ogrencilerin aktif katilimimi tesvik ederek
o0grenmeyi daha etkili bir sekilde gerceklestirmelerini saglamaktadir. Bu da 6grencilerin

o0grenme hedeflerine ulagmalarini ve basarili olmalarin1 desteklemektedir.

v’ Ugiincii olarak, oyunlasgtirmanin égrencilerin motivasyonunu artirdigi ve tutumlarmi
olumlu yonde sekillendirdigi gozlemlenmistir. Oyunlastirilmis 6grenme materyalleri,
Ogrencilerin O0grenme siirecine daha istekli ve hevesli bir sekilde katilmalarii
saglamaktadir. Ogrenciler, oyunlar araciligiyla odiiller kazanma, rekabet etme ve
hedeflere ulagma gibi motivasyonel faktorlerle desteklenerek 6grenmeye daha olumlu

bir tutum gelistirmektedir.

v" Son olarak, mobil 6grenme ortamlarinda oyunlastirma tasarimlarina yonelik oneriler
ve egilimler belirlenmistir. Ogrenme materyallerinin oyunlastirilmast siirecinde, 6grenci
merkezli yaklasimlarin benimsenmesi, etkilesimli 6grenme deneyimlerinin saglanmasi,

cesitlilik ve kisisellestirme faktorlerinin dikkate alinmasi Onerilmektedir. Ayrica,
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teknolojik yeniliklerin takip edilmesi ve kullanilmasi, oyunlastirmanin mobil 6grenme

ortamlarinda daha etkili bir sekilde uygulanabilmesini saglamaktadir.

5.1 Oneriler

Bu c¢alismanin  sonuclarina dayanarak, oyunlastirmanin mobil &grenmeye
entegrasyonunu desteklemek ve egitim uygulamalarini daha etkili hale getirmek icin
egitmenlere, oyunlastirma tasarimcilarina ve arastirmacilara yonelik asagidaki

Onerilerde bulunulabilir:

5.1.1 Egitmenlere Yonelik Oneriler:

e (Calismadaki bulgular, oyunlastirma unsurlarinin (puan, 6diil, seviye vb.)
Ogrencilerin motivasyonunu artirmada etkili oldugunu gostermektedir. Bu
nedenle, Ogrencilerin 6grenme deneyimini daha keyifli ve ilgi cekici hale
getirmek i¢in egitim siireclerinde puanlama sistemleri, odiiller, seviyeler ve
liderlik tablolar1 gibi oyunlastirma &geleri, 6grencileri 6grenme siirecine daha
fazla dahil etmeye tesvik edebilir.

e Bulgular, oyunlagtirma unsurlarmin egitim materyalleriyle uyumlu bir sekilde
entegre edildiginde 6grencilerin 6grenme icerigiyle daha etkilesim kurdugunu ve
katilimin arttigim1 gostermektedir. Egitmenlerin, oyunlastirma unsurlarint ders
icerigine uygun bir sekilde eklemesi ve 6grencilerin derse aktif olarak katilimini
saglamak i¢in egitim materyalleriyle entegrasyona dikkat etmesi onerilebilir.

e Arastirmada, oyunlagtirma dgelerinin 6grenci basarisi tizerinde olumlu bir etkiye
sahip oldugu goriilmektedir. Egitmenlerin, 06grencilerin ilerlemesini ve
performansini diizenli olarak takip etmesi ve geribildirim saglamasi onerilebilir.
Geribildirim, 6grencilerin zayif yonlerini belirlemelerine ve basarili olmalar
i¢in ihtiya¢ duyduklar1 alanlarda rehberlik almalarina yardimci olabilir.

e (Calismanin sonuglari, oyunlastirmanin dgrencilerin ilgi ve ihtiyaglarina uygun
olarak tasarlandiginda daha etkili oldugunu gostermektedir. Uygulayicilar
olarak, Ogrencilerin farkli O6grenme stillerini ve tercihlerini goz Oniinde

bulundurarak oyunlastirma unsurlarinin  kisisellestirilmesi  diisiintilebilir.
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Boylece, 06grencilerin 6grenme deneyimi daha olumlu ve verimli hale
getirilebilir.

Incelenen ¢alismalarin biiyiik cogunlugunda, oyunlastirma unsurlarinin 6grenci
basaris1 ve motivasyonu iizerindeki olumlu etkisi goriilmektedir. Ancak, etki
degerlendirmelerinin  uzun doénemli olarak yapilmasi, oyunlagtirmanin
siirdiiriilebilir etkisini anlamak agisindan ©nemlidir. Uygulayicilar olarak,
Ogrenci basarilar1 ve katilim diizeylerinin diizenli olarak takip edilmesi ve

oyunlastirmanin etkisinin uzun vadeli olarak degerlendirilmesi 6nerilebilir.

5.1.2 Tasarimcilara Yonelik Oneriler:

Bireysel ilgi ve ihtiyaglarin oyunlastirmanin  basarisindaki  dnemi
diistiniildiigiinde (Majuri, Koivisto & Hamari, 2018), tasarimcilar olarak, 6grenci
profillerinin dikkatli bir sekilde analiz edilip 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglarina
uygun oyunlastirma unsurlar1 tasarlamasi Onerilebilir. Farkli 6grenci gruplari
icin farkli oyunlastirma stratejileri gelistirmek, 6grencilerin 6grenme deneyimini
kisisellestirerek etkilesim ve motivasyonunu artirabilir.

Calismalarda geribildirim mekaniginin yeterince kullanilmadigr goriilmektedir.
Oyunlastirma tasarimcilari, Ogrencilere geribildirim saglamak icin etkili
mekanizmalar olusturulmalidir. Aninda geri bildirim veren ve §grenci basarisini
vurgulayan oyunlastirma 6zellikleri tasarlamak, 6grencilerin 6grenme siireglerini
izlemelerine ve gelistirmelerine yardimei olabilir.

Aragtirmalarda Tasarimcilar olarak, 6grenme hedeflerine uygun oyunlastirma
stratejileri  gelistirmeye Ozen gostermesi gerekmektedir. Oyunlastirma
unsurlarini, 6grencilerin 6grenme hedeflerine ulagsmasini destekleyecek sekilde
tasarlamak, ogrencilerin dikkatini ¢ekmeyi ve Ogrenmeye odaklanmalarini
saglayabilir.

Caligsmalarda, oyunlagtirma unsurlarimin  egitim materyalleriyle entegre
edildiginde O6grenci  katilimimi  artirdigi  goriilmektedir.  Tasarimcilarin
oyunlagtirmayr egitim materyalleriyle uyumlu bir sekilde planlamasi

gerekmektedir. Egitim icerigine uygun ve Ogrencilerin anlamasi kolay bir
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sekilde oyunlagtirma 6geleri eklemek, dgrencilerin 6grenme deneyimini daha
zengin ve etkili hale getirebilir.

Arastirmadaki sonuclar, oyunlastirmanin 6grenci basarist ve motivasyonu
tizerinde olumlu etkisini desteklemektedir. Ancak, uzun donemli etki
degerlendirmeleri tasarimcilar i¢in de Onemlidir. Uzun vadeli etki
degerlendirmeleri, oyunlastirma tasarimimin siirdiiriilebilirligini ve etkinligini
belirlemeye yardimci olabilir. Bu nedenle, tasarim siirecinde diizenli ve uzun

donemli takip ve degerlendirmeler yapilmasi onerilebilir.

5.1.3 Arastirmacilara Yonelik Oneriler:

Calismadaki bulgular, aragtirmalarin biiyiik oranda lisans diizeyinde yapildigini
gostermektedir. Arastirmacilarin farkli diizeylerde 6grenci gruplariyla uzun
vadeli deneysel calismalar ve kontrol gruplariyla karsilastirmalar yapilmasi,
oyunlasgtirmanin etkilerini daha iyi anlamamiza ve gilivenilir sonuglar elde
edilmesine yardimei olabilir.

Bazi calismalarda oyunlagtirmanin etkisinin yeterince ortaya cikarilamadigi
goriilmektedir.  Arastirmacilar, farkli G6grenci  profillerini  inceleyerek
oyunlagtirmanin farkli 6zelliklere sahip Ogrenciler {izerindeki etkisini
aragtirabilir. Ogrenci 6zellikleri, 6grenme stilleri ve ilgi alanlar1 gibi faktdrler
dikkate alinarak daha kapsamli sonuglara ulasilabilir.

Calismanin bulgulari, farkli oyunlastirma elementlerinin farkli degiskenler
tizerindeki etkilerini ortaya koymaktadir. Arastirmacilar, oyunlastirmanin etki
mekanizmalarin1 daha ayrintili bir sekilde inceleyebilir. Ogrenci motivasyonunu
artiran, ogrenmeye tesvik eden ve basariy: tetikleyen oyunlagtirma ogelerinin
belirlenmesi, etkin ve etkili oyunlagtirma stratejilerinin olusturulmasina
yardimci olabilir.

Calismalarda, oyunlastirmanin etkisini 6lgmek i¢in farkli veri toplama aracglari
kullanilabilecegi goriilmektedir. Arastirmacilarin, 68renci anketleri, performans
Ol¢iimleri, gbozlem ve derinlemesine goriismeler gibi c¢esitli veri toplama

yontemlerini kullanmasi Onerilebilir. Bu ¢esitlilik, oyunlastirmanin etkilerini

77



daha kapsamli bir sekilde degerlendirmesine ve sonuglarin giivenilirliginin
artirtlmasina yardimci olabilir.

e Calismalarda, arastirmalarin yogun olarak kiiciik 6rneklem gruplarinda yapildigi
goriilmektedir. Arastirmacilarin daha genis 6rneklem gruplarinda g¢alismalar
yapmasi Onerilebilir. Boylece oyunlastirmanin etkilerini daha iyi anlasilmasi ve
giivenilir sonuglar elde edilmesi saglanabilir yardimci olabilir.

e Oyunlastirma, egitim, psikoloji, oyun tasarimi ve teknoloji gibi farkli disiplinleri
iceren ¢ok yonlii bir alandir. Arastirmacilar, farkli disiplinlerden uzmanlarla
isbirligi yaparak oyunlagtirmanin farkli boyutlarini inceleyebilir. Bu sekilde,

oyunlastirma konusunda daha kapsamli ve ¢ok yonlii aragtirmalar yapilabilir.

Sonug olarak, oyunlastirmanin mobil 6grenmeye etkisi hala aktif bir aragtirma alanidir
ve daha fazla ¢alisma yapilmasi gerekmektedir. Arastirmacilar, egitimciler ve teknoloji
uzmanlari birlikte ¢alisarak oyunlagtirmanin potansiyelini tam anlamiyla kesfedebilirler.
Bu siirecte, oyunlagtirmanin etkisini daha iyi anlamak, yeni stratejiler ve yaklasimlar
gelistirmek, ogretmenlerin egitimini desteklemek ve cesitlilik saglamak 6nemlidir. Bu

sayede, mobil 6grenme siiregleri daha etkili, keyifli ve basarili hale getirilebilir.
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