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Egitimde Oyunlastirma: Arastirma Egilimleri

Ering KARATAS!
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Egitim baglaminda oyunlastirma siireci, sadece bilgi ya da beceri Ogretimine oyun
eklemek degil, oyun karakteristikleri ile biitiinlestirerek, 6grencilerin mevcut 6grenme
alaninda 6grenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanmaktir. Oyunlastirma; oyun-
olmayan sistemlerde, kullanici deneyimini artirmak ya da kullanicinin ortama
baglanmasini saglamak amactyla video oyun bilesenlerinin kullanilmasidir. Bu ¢alismada,
yil smirlamasi olmadan “gamification (oyunlagtirma)” ve “learning (6grenme)” anahtar
kelimeleri kullanilarak, metnin tamaninda Tiirkce ve Ingilizce ¢alismalar taranmustir.
Eriselen 206 c¢aligmadan arastirma amacina uygun 62 tanesi sistematik olarak
incelenmistir. %35,48’lik bir oranla en ¢ok yaymin 2014 yilinda yapildig1 goriilmektedir.
Incelenen arastirmalarin gogunun 50°den az (n=15; %31,91) gruplarda; lisans 6grencileri
ile (N=38; %64,41) ¢alismay tercih ettikleri ve dgrenme alan1 olarak ise BIT’inde (bilgi
ve iletisim teknolojileri) (n=19; %33,93) yogunlasildig: goriillmektedir. Calismalarda en
¢ok oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminin (N=19; %59,38) akademik basari/performansa
(n=18; %31,58) etkisi incelenmistir. En ¢ok kullanilan oyun bileseni rozet (n=25;%19,38)
ve puanlar (n=19; 14,73) oldugu en ¢ok motivasyon kuramlarina (n=8; %18,61)
odaklanildig1 goriilmektedir.

Anahtar kelimeler: oyunlagtirma, egitimde oyunlagtirma, oyunlastirilmg egitim, igerik
analizi, arastirma egilimleri

Gamification in Education: Research Trends

ABSTRACT

Gamification process in education is not only adding games to information or skills but
also benefiting from its potential of facilitating the learning within the current learning
domain by integrating characteristics of game. Gamification is the use of video
components to enhance the user experience or to enable the user to be connected to the
environment in the non-gaming systems. This study reviewed the literature in Turkish and
English using the keywords “gamification” and “learning” irrespective of the year.
Among 206 studies accessed, 62 of them met the study objectives and were analysed
systematically. The majority of the studies were conducted in 2014 with a percentage of
35.48. Most of the studies preferred groups less than 50 (n=15; 31.91%); undergraduate
students (n=38; 64.41%) and focused on Information and Communication Technologies
(ICT) learning area (n=19; 33.93%). The most commonly analysed topic was the impact
of gamified learning environment (n=19; 59.38%) on academic achievement/performance
(n=18; 31.58%). Most frequent game element was badges (n=25; 19.38%) and points
(n=19; 14,73%) with an emphasis on motivation theories (n=8; 18,61%).

Keywords: gamification, gamification in education, gamified learning, content analysis,
research trends
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GIRiS

Insanoglu, tarihin tiim dénemlerinde eglenmek ve giizel zaman gegirmek icin
stirekli yeni arayislar i¢inde olmustur, oyunlar ise bunun en 6nemli yollarindan
birisidir. Arkeolojik kayitlara bakildiginda binlerce yillik 6rneklere rastlamak
miimkiindiir. Ornegin Antik Misir’da 5000 yil éncesine ait “Senet” adi verilen ve
2 kisi ile oynanabilen bir oyuna ait hiyeroglifler ve kalintilar bulunmustur
(Piccione, 1980). Bunun yani sira hepimizin bildigi satrang, tavla ya da dama
gibi oyunlarin da tarihi ok eskilere dayanmaktadir. flk baslarda hedef kitlesinde
yogunluklu olarak erkeklerin yer aldig1 oyunlar, bugiin kadinlar, ¢ocuklar hatta
tim aile bireyleri tarafindan (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, De-Marcos,
Fernandez-Sanz, Pagés ve Martinez-Herraiz, 2013) bagimliliga varacak derecede
yasamimiza girmistir. Bu satirlar1 okuyan kisiler arasinda Playstation, Wii, Xbox
gibi oyun konsollarindan, Facebook’un sosyal oyunlari ya da mobil cihaz ve
bilgisayar oyunlarindan en az biri ile oyun oynamamis bir kimseyi bulmak ¢ok
giic olacaktir.

Oyun, oyuncunun bir dizi kurala bagli gorevi yerine getirdigi karmasik bir
sistemdir (Dominguez, vd., 2013). Bu gorevler, deneyim dongiisii olarak
tasarlanmalidir (Gee, 2004). Ancak deneyimlenecek olan gorevler, kiigiik
pargalara bolinmeli ve oyuncunun bir sonraki seferde ne yapacagini bilmesi
saglanmahdir. Oyunun duygusal boyutu, basar1 ve basarisizlikla ilgilidir.
Oyuncular verilen gorevi basardik¢a olumlu duygular hissederler, oyun da bu
olumlu duygular1 puan, kupa ya da esya gibi ¢esitli ddiillerle besler. Ote yandan
oyuncu basarisiz olunca biraz kaygi duymasi beklenir. Diisiik diizeyde kaygi
duyulmasi kabul edilebilirken, korkuya doniismesi elbette istenmez. Bu nedenle
gorevlerin diizeni, oyuncunun becerilerine uyacak sekilde (ne ¢ok altinda, ne ok
iistlinde) diizenlenmelidir (Dominguez, vd., 2013). Gorev zorlugunun
dengelenmesi, oyuncunun akis durumunu giincel tutacaktir. Csikszentmihalyi’ye
(1990) gore bu akig durumu, bireyin tiim dikkatini vererek ugrasmis oldugu
gorevinde kontroliiniin tamamen kendisinde oldugu duygusunu yasamasi ve
gorevini gergeklestirebilmek icin yaptigi eylemler sonucunda aldig1 geri
bildirimler sayesinde basar1 hissini yasayabildigi denge durumunu ifade
etmektedir.

Oyunlarin egitimde kullanilmasinin da tarihgesi oldukga eskiye dayanmaktadir.
Egitsel oyunlarin egitimde kullanilmasi artik aligilagelmis bir kavram halini
almaya baslamistir. Bazi arastirmacilar, egitmek amaciyla video oyunu
kullanmak yerine oyunun olmadigi egitim ortamlarina, video oyunlarinin iyi
yonlerini transfer etmeye odaklanmislardir (Dominguez vd., 2013). Iste burada
kargimiza egitim alamiyla ilgisi olmayan ama bu alana tagiyabilecegimiz bir
kavram ortaya ¢ikmaktadir: Oyunlagtirma (Gamification). Egitimde
oyunlagtirmanin kullanilmasindan 6nce oyunlastirma kavramini tanimlamak
daha uygun olacaktir. Yapilan ¢alismalarda bir¢ok tanima rastlamak miimkiin
olsa da bu tanimlarin birbirine benzedigi goriilmektedir. Kapsamli bir tanim
olarak Oyunlastirma; oyun-olmayan sistemlerde, kullanict deneyimini artirmak
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ya da kullanicomin ortama baglanmasimi saglamak amaciyla video oyun
bilesenlerinin kullanilmasidir. Bu bilesenler; katilim puani, rozet, seviye ile lider
panolarimin yer aldigi 6diil ve sohret sistemleri olarak siralanabilir (Deterding,
Sicart, Nacke, O’Hara ve Dixon, 2011).

Oyunlastirma, kavram olarak uzun zamandir giindemde olmasina karsin ilk kez
2002°de Nick Pelling tarafindan dile getirilmistir (Marczewski, 2013).
Oyunlastirmanin  dokiimanlarda yer bulmasi 2008’e, popiilerlesmesi ise
konferanslarin ve oyuncularin etkisiyle 2010’un ikinci yarisina denk gelmektedir
(Deterding, Khaled, Nacke ve Dixon, 2011). Bu tarihi seyiri, Google’in Arama
Egilimleri (https://www.google.com.tr/trends/) Grafiklerinden takip etmek de
miimkiindiir. Oyunlastirma (Gamification) anahtar kelimesinin arama egilimleri
zaman ag¢isindan karsilastirildiginda 2011 yilindan itibaren bir yiikselme oldugu,
2013 yilinda oldukga arttig1 goriilmektedir. 2014°teki ilginin 2013’e gdre biraz
daha diisiik olmasit heniiz 2014 yilmin tamamlanmamis olmasindan
kaynaklanabilir.

Oyunlagtirma (gamification) anahtar kelimesinin arama egilimleri bdolgesel
olarak karsilastirildiginda, San Francisco (ABD), Bangalore (Hindistan) ve
Singapur (Singapur) arasinda yaris oldugu gorilmektedir (Grafik 1). San
Francisco sehri, bilisgim diinyasinin en biiyiik firmalarinin bulundugu teknolojik
yeniliklerin  6nde gelen merkezleri arasindadir. “Oyunlastirma” anahtar
kelimesinin en ¢ok, Silikon Vadisi’'nin de ev sahibi olan San Francisco’da
ardindan da Asya’nin Silikon Vadisi olarak bilinen Bangalore’da aratilmasi
sagirtict degildir.

Bélgesel ilgi

Bilge | Sehir
San Francisco 100  mo—
Bangalore 100 oo—
Singapur 100 —
. Sidney 95 m—

@. Chennai 83 m—

“ Melbourne 76 —

New York 63 m—

<> >

Grafik 1. Oyunlastirma Kavramina Bolgesel Olarak Gosterilen ilgi (25.06.2014)

Alanyazin tarandiginda oyunlagtirmanin pazarlama (Hamari, 2013; Baker, Bujak
ve DeMillo, 2012); siirdiiriilebilirlik, haber ve eglence diinyasi (Deterding,
Dixon, Khaled ve Nacke, 2011); saglik (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke,
2011; Francia, Ill, Thornton, Trifas ve Bowden, 2013) ve egitim (Gibson, 2012;
Lee ve Hammer, 2011; Baker, vd, 2012; Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke,
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2011; Francia, 111, vd., 2013) gibi bir¢ok farkli alanda kullanildig1 gériilmektedir.
Ornekler ¢ogaltilabilir. Bu aragtirmalara bakildiginda egitim ve saglik alamindaki
aragtirmalar, sayica dikkat ¢ekmektedir. Oprescu, Jones ve Katsikitis (2014) is
hayatinda oyunlasgtirmanin kullanimini anlamaya yonelik caligmalarin heniiz
baginda olundugunu belirtmektedir. Ayni durum egitim alani i¢in de gecerlidir.
Egitim baglaminda oyunlastirma siireci, sadece bilgi ya da beceri 0gretimine
oyun eklemek degil, oyun karakteristikleri ile biitlinlestirerek, o6grencilerin
mevcut Ogrenme alaninda Ogrenmesini  kolaylagtirma  potansiyelinden
yararlanmaktir. Egitim amacgli oyunlarda oldugu gibi oyunlagtirmada da
oyuncular oyunu, eglence i¢in normal beklenen kullanim amaglarindan bagka
amaglarla kullanirlar. Oyunlagtirmayi belli kullanim baglamina, amaclara ya da
senaryolara hapsetmemek gerekir. Oyunlastirmada kullanici deneyimini
artirmaya, eglenceli kullanima ve baglanmaya odaklanilmalidir (Deterding,
Khaled, Nacke ve Dixon, 2011). Baglanma (engagement) ve istenilen davranigin
artmasi amactiyla 6grenme ortamina oyun bilesenleri eklenir (Birch, 2013). Lee
ve Hammer (2011), oyunlarin oyunculara biligsel, duygusal ve sosyal alanlardaki
etkisi nedeniyle giidiileyici oldugunu dolayisiyla da egitimde oyunlastirmada da
bunlara dikkat edilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Alanyazina bakildiginda egitimde oyunlastirma ile oyun temelli 6grenmenin
karistirildigr goriilmektedir. Aslinda oyun temelli 6grenme ile oyunlastirma
arasinda onemli bir fark vardir (Codish ve Ravid, 2014). Kim, Park ve Baek
(2009) oyun temelli dgrenmenin &grencilere oyun oynayarak oyun yoluyla
egitim hedefinin basarilmasini sagladigini dile getirmektedir. Bu tiir oyunlar 6n
O6grenme saglar ya da Ogrenmenin yerine geger. Ancak oyunlastirma, oyun
baglamimnin disinda gerceklesir, baska bir deyisle 6grenmenin yerine ge¢mez,
aksine Ogrenmeyi daha katilimci yapmaya ve zaman zaman Ogrencilerin
Ogrenirken bir takim zorluklari (challenge) asmalarina odaklanir (Codish ve
Ravid, 2014). Oyunlagtirmanin temel amaci ise, oyun mekanikleri araciligiyla
daha da onemlisi eglenerek kisilerin baglanmasini (engagement) daha ¢ok
cesaretlendirmek ve giinlik hayat olaylarinda daha zengin deneyimler
olusturmaya yardimci olmaktir (Kim ve Lee, 2013). Basarili bir uygulamada,
oyun temelli bilesenlerin ya da oyunlagtirma mekaniklerinin eklenmesi dikkatli
bir tasartmi gerekli kilmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).

Oyunlagtirma; egitim amagh oyunlar, egitim amagh oyunlastirma, eglenceli
etkilesim ve oyun-temelli teknolojiler gibi kavramlarla iliskilendirmektedir.
Oyunlagtirma, kullanicilari motive ederek, onlarin fiziksel kondisyonunu artirma,
daha ¢ok calistirma, ya da yeni bir seyler 6grenme gibi yollarla yeni davraniglara
adapte olmasini saglamaktir. Oyunlastirma, insanlarin baglanmasini arttirmayi ve
belli davraniglart desteklemeyi amaglamaktadir (Simdes, Redondo ve Vilas,
2013). Bu tamimdan da anlagilacagi tizere oyun ile oyunlagtirma aym sey
degildir, bir metafor kullanarak aciklamak gerekirse, oyun isim; oyunlastirma ise
fiil olarak diisiiniilebilir (Avolio, Sosik, Kahai ve Baker, 2014).

Bu aragtirmanin problemi, egitimde oyunlagtirma konusunda yapilan
caligmalarin incelenmesi ve bu konudaki bir tiir egiliminin ortaya konmasidir.



Ahi Evran Unv. Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD), Cilt 15, Sayt 2, Agustos 2014 319

Boylelikle bu ¢aligmanin, iilkemizdeki aragtirmacilara da gelecekte yapacaklari
caligmalar konusunda katki saglamas1 beklenmektedir.

Egitimde oyunlastirma alaninda calisan arastirmacilara kendi arastirmalarinda
yol gostermesi beklenen bu g¢aligmada, erisilen ¢alismalarin sistematik olarak
incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmanin alt amaglari ise, incelenen ¢alismalar
kapsaminda agagidaki sorulara yanit aramaktir.

Yillara gore yayin tiirti dagilimi nasildir?

Yillara gore arastirma yontemi dagilimi nasildir?

Yazar sayisinin dagilimi nasildir?

[lk yazara gére iilke dagilimi nasildir?

Orneklem biiyiikliigii dagilimi nasildir?

Hangi 6rneklem seviyesi tercih edilmektedir?

Hangi 6grenme alaninda yogunlagmaktadir?

Hangi veri toplama arag(lar)1 daha ¢ok kullanilmaktadir?

Hangi istatistik yontem(ler)i daha ¢ok kullanilmaktadir?

10 Hangi bagimli/bagimsiz degisken daha ¢ok kullanilmaktadir?

11. Hangi oyun bileseni/dinamigi/mekanigi daha ¢ok kullanilmaktadir?

12. Hangi kuramsal yaklasimdan daha ¢ok etkilenmektedir?

CoNoTR~wWNE

YONTEM

Bu c¢alismada, yil smirlamasi olmadan “gamification (oyunlastirma)” ve
“Learning (6grenme)” anahtar kelimeleri ile EBSCO, Elsevier, Scopus,
ProQuest, Ulusal Tez Merkezi ve Google Scholar veri tabanlari, metnin
tamaminda taranmig ve kaynak tarama sirasinda bu arastirmanin kapsami olan
oyunlastirma ve Ogrenmeyi kapsayan yeterli sayida aragtirmaya ulasilamamasi
nedeni ile wulasilan c¢aligmalarin referans listesinden faydalanilarak yeni
caligmalara ulagilmistir. Kaynak taramasi devam ederken 2014 yilinda yapilan
yeni caligmalar oldugu fark edilmis, 2014 yili i¢in yeniden tarama yapilarak,
giincel arastirmalar ¢aligma kapsamina alinmistir. Bu ¢alismada oyunlagtirma
konusunda yapilan ¢aligmalarin incelenmesi ve bu konudaki egiliminin ortaya
konabilmesi i¢in icerik analizi yontemi kullanilmustir. Igerik analizi, elde edilen
benzer verilerin kavramlar ve temalar kullanarak bir araya getirilmesi ve bunlarin
organize edilerek yorumlanmasidir (Yildirim ve Simgek, 2006).

Arastirma sonucunda toplamda 206 ¢alismaya ulagilmis bu ¢aligmalarin 62 tanesi
incelenmistir.  Se¢im  kriterleri su sekilde siralanabilir: a) Egitimde
oyunlastirmaya odaklanmis olmasi, b) Go6zlem ve deneylere dayali deneysel
caligmalar, sadece temel kavramlart tanitmanin Otesine gegen alanyazin
taramalari, gerek oyun gerekse &grenmeye iliskin kuramsal boyutlar: tartigan
calismalar, oyunlastirilmis egitim ortamlarinin tasarlanmasini ve gelistirilmesini
tartigan caligmalar ile bu ortamlarin etkisinin degerlendirildigi calismalar ve
oyunlastirilmig egitime iliskin anket g¢aligmalar1 olmasi, €) Lisansiisti tezi,
makale ya da bildiri olmasi, d) Tam metin olmasi ve €) Dilinin Tirkce ya da
Ingilizce olmasi.
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144 g¢alismanin degerlendirme kapsami disinda birakilma gerekgeleri ise su
sekilde siralanabilir: a) Oyunlastirmadan bahsedilmesine ragmen, oyunlastirma
yerine oyuna dayal 6grenme ortaminin kullanilmasi, b) Oyunlastirmanin (drama
ya da bagka bir alanda) bagka anlamlarda kullanilmas1 ve c) Poster, 6dev, rapor,
lisans tezi vb. olmast.

Arastirma siireci Grafik 2’te sunulmustur.

Veritabanlarinin taramasi

7
Bulunan calismalarin kaynakgalarinin taranmasi

rd
Veritabanlarinda yeniden tarama yapilmasi

S 7
} - Iki degerlendirmecinin uyumunun kontrol edilmesi

4

Calismalarin tasnif edilmesi

Grafik 2. Arastirma Siireci

Arastirma kapsamina alinan ¢aligmalar, meta analiz ¢aligmasi yapabilmek igin
yeterli diizeyde istatistiksel bilgi igermediginden elde edilen veriler icerik analizi
yoluyla degerlendirmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada incelenen c¢alismalardan 25°i, arastirmact diginda Ggretim
teknolojileri alaninda c¢alisan bagka bir uzman tarafindan bagimsiz olarak
degerlendirilmistir. Kodlayicilar arast uyum ortalamasit %91,3 ¢ikmustir.
Kodlayicilar, aralarinda anlagmaya varincaya kadar uyumsuz ¢ikan kodlamalar
lizerinde tartigmuglardir.  Arastirmaci, kalan caligmalar1 tek  basina
degerlendirmeye devam etmistir. Calismalar yayin yili, ilk yazarin bagh
bulundugu kurumun {ilkesi, aragtirma yontemi, orneklem sayist ve Orneklem
seviyesi, 6grenme alani, kullanilan veri toplama araci, kullanilan istatistiksel
yontem, varsa bagimli, bagimsiz degisken, kullanilan oyun elemani ve
caligmanin etkilendigi kuramsal yontem, teknik ya da strateji bakimindan tasnif
edilmistir. Arastirma yontemi incelenirken Klein’in (2002), Tsai ve Wen’in
(2005), Rubin ve Babbie’nin (2011) ve Bryman’in (2012) siniflandirmalart goz
oniinde bulundurularak olusturulan siniflandirma kullanilmigtir. Bu siniflandirma
su sekilde sirlanabilir: a) Alanyazin taramasi ve/veya kurama dayali: Bir
uygulama alanina iligkin alanyazinin tanimlanmasi ya da kuramsal bakis agisinin
ortaya konmasidir. b) Tarama ¢alismasi: Bir ankete verilen cevaplarn dagilimin
gosteren deneysel olmayan calismalardir. ¢) Tasarim ve gelistirmeye yénelik:
Yeni gelistirilmis bir proje, model, {iriin, teknik, ders ya da bulusun tasarim ve
gelistirilme siirecinin betimlenmesidir. d) Durum ¢alismasi: Belli bir durumun
onemli Ozelliklerini ortaya koyan arastirma yontemdir. €) Degerlendirmeye
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yénelik: Bir program, proje, model, yazilim ya da bulusa iligkin etkinin
belirlenmesidir. f) Deneysel ¢alisma: Bagimsiz degisken(ler)in bagiml
degisken(ler) tizerindeki etkisini arastiran ¢aligmalardir.

BULGULAR

Arastirma Cahsmalarimin Ozellikleri
Bu caligmalarin yillara gére yayin tiirii dagilimi Tablo 1’de sunulmaktadir.

Tablo 1. Calismalarin Yillara Gore Yayin Tiirti Dagilimi

E
5 e
- N ™ < g § o
v — — — — 5 S o
Yayin tiirii Q S S S N 2 L
Konferans 3 6 16 16 - 41 66,13
Makale - - 8 6 2 16 25,81
Y .lisans tezi 1 - 4 - - 5 8,06
Toplam (n) 4 6 28 22 2 62 100
Yiizde 6,45 9,68 45,16 35,48 3,23 100

Tablo 1’e¢ bakildiginda %35,48’lik bir oranla en ¢ok c¢alisgmanin 2014 yilinda
yapildig1 goriilmektedir. Bu g¢alisma sayisinin 2014 yilinin sonunda artacagi
diistiniilmektedir.  %66,13’liik  oranla  konferans sayisinin  baskinligi
hissedilmektedir. Bunun sebebi de Deterding, Khaled, Nacke ve Dixon’in (2011)
da belirttigi gibi oyunlastirma kavrami 2010 yilindan beri konferanslarda
tartigtlmaya baglanarak taninma yolundadir. Ayni durum egitimde oyunlastirma
icin de gecerlidir. Yiiksek lisans tezlerinin az olusu (%8,06) heniiz alanin yeni
taninmaya baslamasi ile ilgilidir. Doktora tezinin olmayist da benzer gerekgeye
dayandirilabilir.

Yillara Gore Arastirma Yontemi Dagilin
Yillara gore arastirma yontemi dagiliminin sunuldugu Hata! Yer isareti

bagvurusu gegersiz. incelendiginde galismalarin ¢ogunun durum galismasi
(%27,94) oldugu gorilmektedir. Bu galismalari sirasiyla tasarim ve gelistirmeye
yonelik ¢aligmalar (%22,06) ve degerlendirmeye yonelik (%17,65) caligmalar
takip etmektedir. Genel olarak teknoloji destekli Ogrenme alani olarak
adlandirabilecegimiz bilgi sistemleri, e-0grenme ve egitim teknolojisi gibi bircok
alandaki caligmalarin igerik analizi yoluyla incelendigi arastirmalarda (Palvia,
Pinjani ve Sibley, 2007; Francia, Aydin ve Kumtepe, 2012; Tan, Chai, Tsai, Lim
ve Chou 2012) da arastirma yontemi basliginda durum ¢aligmasinin {ist siralarda
ciktig1 gortilmektedir.
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Tablo 2. Yillara Gére Arastirma Yontemi Dagilum

S
<
3 IS
— o~ ™ < g s K
— — — — S 3 o
Arastirma Yontemi I I N I R L L
Alanyazin taramast
ve/veya kurama - 1 4 3 - 8 11,76
dayali
Tarama caligmast - 3 3 1 - 7 10,29
Tasarmve 2 - 4 2 15 2206
geligtirmeye yonelik
Durum Caligmasi - - 10 8 1 19 27,94
Degerlendirmeye 2 - 4 6 - 12 17,65
yonelik
Deneysel Calisma - 2 5 - - 7 10,29
Toplam (n) 4 6 33 22 3 68
Yiizde 588 882 4853 3235 441

Ik Yazarmm Bagh Oldugu Kurumun Ait Oldugu Ulkelerin Dagilimlar:
Yine arastirmalar incelendiginde tek yazarli ¢alismalarin sayis1 12 (%19,35), iki
ve ii¢ yazarli ¢aligmalarin sayist 19’ar (%30,65), 4 yazarli ¢aligmalarin sayist 8
(%12,9) ve bes ve alt1 yazarli ¢alismalarin sayisi ise 2’serdir (%3,23). Egitimde
oyunlastirma konusunda ortak ¢alismanin daha ¢ok tercih edildigi goriilmektedir.
Bu aragtirma kapsaminda incelenen calismalarin ilk yazarmin bagli oldugu
kurumun ait oldugu iilkelerin dagilimlarina bakildiginda; oyunlagtirma alaninda
en ¢ok c¢alismanin Amerika Birlesik Devletleri’'nde (ABD) (n=11) oldugu.
ABD’yi sirastyla Avustralya (n=6), Avusturya (n=4), Ispanya (n=4), Kore (n=4),
Portekiz (n=4), Finlandiya (n=3), Kanada (n=3), Norve¢ (n=3), Brezilya (n=2),
Ingiltere (n=2), Malezya (n=2) ve Tayvan (n=2) takip etmektedir. Almanya,
Bangledes, Endonezya, Giiney Afrika, Hollanda, Israil, isveg, Isvicre, Polonya,
Romanya, Tirkiye ve Yeni Zelanda’dan ise birer yazarin c¢alismasi
bulunmaktadir. Bu bulgunun arastirma basinda sunulan Google Arama
Egilimleri ile benzer ¢ikmasi beklenen bir sonugtur. Oyun temelli 6grenme
aragtirmalarinin egiliminin belirlendigi bir bagka calismada (Hwang ve Wu,
2012) da arastirmalarin yazarlarinin ¢ok biiyiik bir kismi1 ABD’dendir.

Orneklem Biiyiikliiklerine Gore Calismalarin Dagilim

Incelenen ¢alismalarin &rmeklem biiyiikliikleri, eger birden fazla &rneklem
iizerinde c¢ahisilmissa, toplam say1 ele alinmistir. Ornegin, calisma hem
ogrenciler hem de 6gretim elemanlar: iizerinde yiiriitiilmiigse, her iki grubun
toplam sayis1 dikkate alinmistir. Orneklem biiyiikliiklerine gore calismalarin
dagilimi Tablo 3’te sunulmaktadir. Tablo sunulurken, 15 kuramsal ya da tasarim
ve gelistirmeye yonelik calisma disinda kalan 47 ¢aligsma degerlendirilmistir.
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Tablo 3. Orneklem Biiyiikliiklerine Gore Calismalarin Dagilimi
Orneklem biiyiikliigii  n %  Orneklem biiyiikliigii  n %

<50 15 31091 151-500 11 23,40
50-100 13 27,66 501-1000 1 2,13
101-150 6 12,77 >1000 1 2,13

Toplam 47 100,00

Tablo 3’te de gorildiigii tizere incelenen calismalarin ¢ogu 50°den az (h=15;
%31,91) gruplarla calismay1 tercih etmislerdir. 500 kisiden fazla gruplarla
caligmak heniiz tercih edilmemektedir (n=2; %4,26). Bunun sebepleri ise biiyiik
gruplarin yonetiminin zor olmasi ve egitimde oyunlastirma caligmalarinin
yayginlagmasi i¢in zamana ihtiya¢ duyulmasindan kaynaklaniyor olabilir.

Orneklem Seviyesine Gore Calismalarin Dagilin

Incelenen calismalarin drneklem Seviyesine gore dagilini Tablo 4Tablo 3’te
sunulmaktadir. Tablo sunulurken, 6rneklem seviyesini belirtmeyen 10 ¢aligma
kapsam dis1 birakilmistir. Bir ¢aligmada birden fazla 6rneklemle ¢alisiimigsa tiim
seviyelere dahil edilmistir. K12 ile ifade edilen, anaokulundan lise son sinifa
kadar olan diizeydir. Yetiskin olarak kodlanan 6rneklem, i¢inde okumaya yazma
bilmeyen yetigkinleri, Ogretmenleri, velileri ve merkez calisanlar
barindirmaktadir. Ogrenci olarak kodlanan &rneklemde ise ¢alismada hangi
diizey olduguna dair bilgi verilmemistir.

Tablo 4. Orneklem Seviyesine Gore Dagilim

Orneklem Seviyesi n %  Orneklem Seviyesi n %
Yiiksek lisans 4 6,78 K12 8 13,56
Lisans 38 64,41 Yetiskin 6 8,47
Onlisans 2 339 Ogrenci 2 339
Toplam 59 100

Orneklem seviyesine gore dagilima bakildiginda (Tablo 4) en ¢ok galigmanin
lisans Ogrencileri ile yapildig1 goriilmektedir (n=38; %64,41). Arastirmacilarin
cogunun akademisyen oldugu diisliniildiigi erisilebilirlik agisindan bu bulgu
makul goriilmektedir. Benzer ¢aligmalarda (Bozkaya, Aydin ve Kumtepe, 2012;
Hwang ve Wu, 2012) da lisans diizeyindeki drneklemin daha ¢ok tercih edildigi
goze carpmaktadir.

Calismalarin Ogrenme Alanina Gére Dagilim

Aragtirma kapsamindaki ¢aligmalarin hangi 6grenme alanlarinda yapildig1 da bu
arastirmada incelenmis ve bulgular sunulmustur. Bulgularin sunumunda ¢alisma
alanin1 belirten 51 galigmanin verileri 6zetlenmistir. Birden fazla galisma alani
belirten ¢alismalar ayri ayr1 kodlanmistir. Tablo 5 incelendiginde, 6grenme
alamnm BIT (bilgi ve iletisim teknolojileri) alaninda (n=19; %33,93)
yogunlagtigt goriilmektedir. Bu bulgu beklenilen bir sonugtur, ¢iinkii oyun
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alanina agina arastirmacilar bu alandan gelmektedir ve yine segilen drneklemin
de oyun alanina agina olmasini bekleyebilirler. Nitekim O’Donovan (2012) da,
iniversite diizeyinde egitimde oyunlastirma igin sectigi alanin bilgisayar
bilimleri olmasmi su sekilde ac¢iklamaktadir: “Bu kigilerin oyun oynama
konusunda ge¢mis deneyimleri vardir ve bu yeni ogrenme ortamina kolay adapte
olabilirler.”

Tablo 5. Ogrenme Alan: Dagilim

Ogrenme Alan: n % Ogrenme Alan: n %

BIT 19 33,93 Universiteye uyum 3 536
Sosyal alanlar 7 12,5 Sosyal aglar 3 536
Miihendislik 6 10,71 Fen 2 3,57
Matematik 5 8,93 Egitim bilimleri 1 1,79
Saghk 5 893 Oyunlagtirma egitimi 1 1,79
Dil egitimi 3 5,36 Oyun geligtirme 1 1,79

Toplam 56 100,02

Calismalarda Kullamlan Veri Toplama Arag¢larinin Dagilim

19 c¢alismada veri toplama aracinin kullanilmadigi tespit edilmis, kalan
caligmalara ait veri toplama araglarinin dagilimina iliskin bulgular Tablo 6’da
Ozetlenmistir.

Tablo 6. Veri Toplama Araglarinin Dagilimi

Veri Toplama Araci n % Veri Toplama Araci n %

Anket 33 47,83 Goriigme 2 2,90

Log 11 1594 Yuk_sek Sesle Diisiinme 5 2.90
Testi

Akademik Basart Testi 8 11,59 Lereceli Degerlendirme 4 g
Olgegi

Uriin incelemesi 4 5,80 Kullanilabilirlik Testi 1 1,45

Gozlem 3 435 Performans Testi 1 1,45

Olgek 3 4,35 Toplam 69 100,01

Tablo 6 incelendiginde, ¢aligmalarin neredeyse yariya yakininda veri toplama
araci olarak anketlerin (n=33; %47,83) kullanildig1 goriilmektedir. Alanyazina
bakildiginda da veri toplama araci olarak anketlerin yogunlukla kullanildigini
gosteren birgok aragtirmaya (Palvia, Pinjani ve Sibley, 2007; Bozkaya, Aydin ve
Kumtepe, 2012) rastlanilmaktadir.

Cahsmalarda Kullanilan istatistiklerin Dagilim

Herhangi bir istatistik kullanilmayan 17 arastirma kapsam dist birakildiginda
incelenen  ¢aligmalarmn  kullandigi istatitiklerin ~ dagilimi  Tablo  7°de
sunulmaktadir.
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Tablo 7. Kullanilan Istatistiklerin Dagilimi
Kullamilan Istatistik n % Kullamilan Istatistik n %
Yiizde 16 16,67 Minimum-Maksimum 3 3,13
Frekans 16 16,67 Pearson Korelasyonu 2 2,08
Standart Sapma 11 11,46 Korelasyon 2 2,08
Ortalama 8 833 Faktor Analizi 2 2,08
ANOVA 7 7,29 ANCOVA 2 2,08
t-Testi 6 6,25 Gegerlilik Analizi 2 2,08
Mann-Whitney U~ 4 4,17 FQ&%}MEVGFO""“ 1 104
Wilcoxon 4 417  YapsalBsitlik 1 1,04
Modellemesi
Simiilasyon istatistigi 4 417 Kruskal Wallis 1 1,04
Nitel Analiz 3 313 Giivenirlik 1 1,04
Toplam 9% 100

Tablo 7°de goruldigii gibi daha ¢ok betimsel istatistiklerin (ylizde, frekans,

standart sapma,
%56,26) kullanildig1

ortalama,
gorilmektedir.

minimum-maksimum)
Bu durum,

egitimde

(n=16+16+11+8+3=54;
oyunlagtirma

¢alismalarinin heniiz baslangi¢ asamasinda olmasi nedeniyle arastirmalarda da
daha ¢ok yaygin istatistiksel yontemlerin kullanildigini diistindiirmektedir.

Calismalarda Kullanilan Bagimhi-Bagimsiz Degiskenlerin Dagilin

Arastirma kapsamina alinan ¢alismalarda bagimli/bagimsiz degiskenler de

incelenerek sonuglari

Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Bagimli-Bagimsiz Degisken Dagilimi

Bagiml Degisken n % Bagimsiz Degisken n %

Akademik Basar1/ 31,5 Oyunlastirilmisg

Performans 18 8 Ogrenme Ortami 195938

Motivasyon 8 14’2 Oyun Ortam1 3 938

Ogrenci/Ogretmen Goriisii 5 8,77 Sinav Araci 2 6,25

Kullanict Etkinligi/ Bigimlendirici

Davranigi/ Deneyimi 7,02 Degerlendirme 1 313
y Universiteye Uyum

Baglanma (Engagement) 4 7,02 Ortami 1 313

Tutum 3 526 Cinsiyet 1 313

Dersin/Oyunlagtirmanin <

Etkililigi 3 526 Oyun Oynama Sikligi 1 313

Algi 2 351 C)grenme Stili 1 3,13
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Ozyeterlilik Diizeyi 2 3,51 Kisilik Tird 1 313
Memnuniyet 2 3,51 Lider Panolar1 1 313
Geri Bildirim 2 351 Zaman 1 313
Zaman 1 1,75 Toplam 32 100
Oyun Mekanikleri 1 1,75
Derse Katilim 1 1,75
Dengeli Beslenme 1 1,75
Toplam 57 100

Tablo 8°de goriildiigii lizere incelenen ¢aligmalarda en ¢ok oyunlastirilmig bir
O0grenme ortaminin akademik bagari/performansa etkisi incelenmistir. Genel
olarak Ogrenciler lizerinde yapilan calismalarda Ggrenme ortaminin etkisine
bakilarak akademik basarinin etkisinin 6l¢iilmesinin bir gelenek haline geldigini
sOylemek yanlis olmaz. Oyunlagtirma ile ilgili olarak yapilan arastirmalarda da
Ogrenciler ile daha fazla ¢ahisildigi (bkz. Tablo 4) disinildiiginde bagimlh
degisken olarak, akademik basarmin (n=18; %31,58) bagimsiz degisken olarak
ise 6grenme ortaminin (n=19; %59,38) daha fazla kullanilmasi beklenen bir
bulgudur.

Calismalardaki Oyun Bilesenleri, Dinamik ve Mekaniklerinin Dagilim
Arastirma kapsamina alinan c¢aligmalarda deginilen oyun bilesenlerinin,

dinamiklerinin ve mekaniklerinin dagilimi Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Oyun Bilesenleri, Dinamik ve Mekaniklerinin Dagilim

Oyun Bileseni n % Oyun Bileseni n %
Geribildirim

Rozet (Badge) 25 19,38 (Feedback) 4 3,10

Puan (Point) 19 14,73 Deneyim (Experience) 3 233

Lider Panosu (Leader i

Board) 18 13,95 Amag/Gorev (Quest) 2 1,55

Odiil (Reward) 10 775 OyuncuProfilResmi g
(Avatar)

Basarim (Achievement) 10 7,75 Sayginlik (Reputation) 1 0,78

Zorluk (Challenge) 10 7,75 Fantezi (Fantasy) 1 0,78

. Sanal Egya (Virtual

Seviye (Level) 10775 Coods) 1 0,78

Ilerleme Cubugu (Progress 7 543 Gf:rc;ek Odiil (Real 1 0,78

Bar) Gift)

Kupa (Tropy) 5 3,88 Toplam 129 100

Tablo 9’da goriildiigii tizere ¢alismalarda en ¢ok kullanilan oyun bileseni rozet
(n=25;%19,38) ve puanlardir (n=19; 14,73). Oyunlagtirmaya iliskin deneysel
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caligmalar iizerinde alanyazin taramasi yapan Hamari, Koivisto ve Sarsa’nin
(2014) ¢alhigsmalarinda oyun bilesenleri, dinamikleri ve mekaniklerine iliskin
bulgular: ile bu arastirmanin bulgular tutarli goriinmektedir. Hamari vd.’nin
(2014) caligmasinda da en ¢ok kullanilan oyun bileseni olarak puanlar, lider
panolar1 ve rozetler yer almaktadir.

Cahsmalardaki Ogrenme/Oyun Kuram/Model/Stratejilerinin Dagilim

Bu arastirma kapsamina alinan c¢aligmalar incelenirken, egitimde oyunlagtirma
konusu ile birlikte 6grenme ya da egitim alanina iligkin kuramsal iligkilendirme
de merak edilmis, calismalar bu baglamda da ele alinmistir. Incelemeye iliskin

bulgular Tablo 1Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo 10. Ogrenme/Oyun Kuram/Model/Stratejisinin Dagilim

Ogrenmel/Oyun Kuram/Model/Stratejisi n %
Motivasyon Kurami 8 18,61
Oz-belirleme kuramu - Self-Determination Theory 4 9,3
Oyun tasarim faktorleri - Game Design Factors (GDF) 2 4,65
Oyun 6gr§nr.nenin temel k_arakteristikleri - Key 2 465
Characteristics of a Learning Game (KCLG) '
Mekanikler, dinamikler, estetikler - MDA(mechanics,

dynamics and aesthetics) 2 4,65
Akis kuramu - flow theory 2 4,65
Fogg davranis modeli - The Fogg Behaviour Model (FBM) 2 4,65
Diger 21 48,93
Toplam 43 100

Egitimde oyunlastirma alaninda ydriitilen ¢aligmalarda en ¢ok motivasyon
kuramlarina (n=8; %18,61) odaklanildig1 goriilmektedir (bkz. Tablo 10). Her ne
kadar bu arastirmada ele alinan konu birebir olarak egitim amacli oyunlar1 isaret
etmese de, egitim amagli oyunlarin egitimde oyunlastirmaya olan benzerligi bu
bulguya da yansimstir. Oyleki egitim amagli oyun arastirmalarinda (Burguillo,
2010; Huang, 2011; Kapp, 2012) da motivasyon kuramlari siklikla
calisilmaktadir. Ciinkii bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikardigi yiiksek diizeyde
eglence degeri motivasyonu desteklemektedir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002;
Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya, 2009; Kapp, 2012). Diger
baslig: altinda toplanan kuram, strateji ve modeller ise: Edwin Locke’un hedef
olusturma kurami - comparison of goal-setting theory, Ozyeterlilik kuramu,
Beklenti-deger kurami (Expectancy-Value Theory), Byl'in gelistirdigi
oyunlagtirllmig miifredat, Salen ve Zimmerman'in Kurallar, Oyun ve Kiiltiir
Catis1 -Rules, Play, and Culture framework, Organizma entegrasyon kurami -
Organismic Integration Theory, Kisilik Modeli, Bes faktér modeli - Five Factor
Model (FFM), Yeterlilik-temelli bilgi uzayr kurami -Competence-based
Knowledge Space Theory (CbKST), Yapilandirmaci 6grenme ortami, Senaryo
temelli e-6grenme ortami, Baglamsal oyunlastirma stratejieri, Oyunlagtirma
pedagojisi, Biligsel yiilk, Kullanimlar ve doyumlar kurami - Uses and
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Gratifications Theory, Durumlu 6grenme kurami, Gestalt 6grenme kuramu,
Davranis degisikligi modeli -Transtheoretical model of behaviour change
(TTM), Teknoloji destekli aktif 6grenme, BrainHex'in oyuncu tipleri, Alti
sapkal1 diigiinme teknigi’dir.

TARTISMA ve SONUC

Egitimde oyunlastirma alaninda yapilan ¢alismalarin incelenmesi amaciyla
yapilan bu arastirmada, c¢aligmalarin biyiikk bir kisminda oyunlagtirma
kavrammin egitim amagli oyunlarla kanistirildigi goriilmiistiir. Bu durum
oyunlastirma kavraminin aragtirmacilar tarafindan tam olarak anlagilamadiginin
bir gostergesi olabilir. Bu egilim arastirmasinin sonuglari da gostermektedir ki;
bu alanda yapilan c¢aligmalar nitel ve nicel olarak heniliz yeterli diizeye
gelmemistir.

Yapilan ¢aligmalarin biiylik bir ¢ogunlugunun bilgi ve iletisim teknolojileri
alaninda calisan kisilerce ya da oOrneklem olarak bu gruplara uygulandigi
goriilmektedir. Bunun sebebi ise arastirmacilarin oyunlastirma igin mutlaka
teknik bilgi, beceri ya da yazilim/donanima gereksinim duymalar1 gerektigini
diistintiyor olmalarindan kaynaklanabilir. Oysa higbir teknoloji kullanilmadan da
egitimde oyunlagtirmadan faydalanilabilecegi unutulmamalidir. Ayrica yapilan
caligmalarda 6rneklem seviyesi olarak ¢ogunlukla lisans diizeyinin tercih edildigi
goriilmektedir. Bunun sebebi ise, arastirmacilarin  biyik bir kisminin
akademisyen olmasi olabilir. Kiigiik orneklemle ¢alisma ve arastirma yontemi
olarak durum g¢aligsmalariin tercih edilmesi de benzer sekilde 6rnekleme kolay
ulagma kaygisindan kaynaklaniyor olabilir. Yeni bir alan olmasi nedeniyle bu tiir
kaygilar kabul edilebilir, ancak yeni arastirmalarda orneklem se¢iminde daha
genis kitleler ve farkli 6grenme seviyeleri tercih edilebilir. Giinimiizde kitlesel
acik ¢evrimigi derslerin popiilerligi diisiiniildiigiinde, oyunlastirmanin 6zellikle
e-0grenme ile ilgilenen aragtirmacilar i¢in yeni arastirma konulart sunacagi
diigiinilmektedir.

Bu egilim aragtirmasi, egitimde oyunlastirma alanindaki calismalarin heniiz
yolun baginda olundugunu gostermekle birlikte, arastirmacilara arastirma
yontemi, Orneklem biyiikligi, orneklem seviyesi, veri toplama araglari,
kullanlabilecek istatistiksel yontem ile oyun bilesenleri/dinamikleri/mekanikleri
hakkinda fikir saglamasi beklenmektedir. Egitimde oyunlagtirma arastirmalarinin
egilimi, motivasyon kuramlarimin siklikla tercih edildigini gdsterse de egitimde
oyunlastirmanin birgok farkli disiplinden yararlanabilecek bir alan olmasi goz
onilinde bulundurulmalidir. Bu nedenle, gelecekte yapilacak olan aragtirmalarda
sadece motivasyon kuramlarinin degil oyun, 6grenme, davranis bilimlerine ait
farkli kuramlardan da faydalanilabilir. Arastirmacilarin farkli kuramlari goz
oniinde bulundurarak 6grenme ortamlarini tasarlamasi ve bu yonde arastirmalar
yapmasi, egitimde oyunlastirma c¢aligmalarimin farkli disiplinler tarafindan da
incelenmesine yardimci olacaktir.
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SUMMARY

Using educational games in education is becoming a conventional concept. Some
researchers focused on transferring the positive sides of video games to
educational areas where video is not used in education (Dominguez et al., 2013).
Gamification emerges as a non-educational concept but that can be
transferable; it is the use of video components to enhance the user experience or
to enable the user to be connected to the environment in the non-gaming systems
(Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara and Dixon, 2011).

Oprescu, Jones and Katsikitis (2014) stated that research on understanding the
use of gamification in the business life is still at the onset. Same is true for the
educational area. Gamification process in education is not only adding games to
information or skills but also benefiting from its potential of facilitating the
learning within the current learning environment by integrating characteristics of
games.

It is seen in the literature that gamification and game-based learning are misused
in education. There is a significant difference between game-based learning and
gamification (Codish and Ravid, 2014). Kim, Park and Baek (2009) declare that
game-based learning enable students to meet the educational objectives through
games by playing games. Nevertheless, gamification is achieved out of the game
context; in other words, it does not replace learning, it focuses on a more
participatory learning and thereby students’ overcoming the educational
challenges (Codish and Ravid, 2014).

This study aims to analyse the studies conducted on gamification in education
and to outline the tendencies on this topic. Therefore, this study is carried out to
assist and guide researchers in their future studies.

Content analysis was done systematically based on reviewed literature. Sub-
objectives of the research are to answer the following questions:

What is the distribution of research according to years?

What is the distribution of research methods according to years?
What is the distribution of the number of researchers?

What is the distribution of countries of first author’s affiliated
institution?

What is the distribution of sample size?

Which sampling stage is preferred?

Which learning area is preferred?

Which data collection tool(s) are frequently used?

Which statistical method(s) are frequently used?

10 Which in/dependent variable is frequently used?

11. Which game element/dynamics/mechanic is frequently used?
12. Which theoretical approach is mostly affected by?
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EBSCO, Elsevier, Scopus, ProQuest, National Thesis Center and Google Scholar
databases were reviewed for full-text studies using the keywords “gamification”
and “learning” regardless of the year. As the number of research on gamification
and learning was insufficient, their references were used to access new resources.
Since new studies in 2014 were still conducted while literature review was in
progress, studies of 2014 were searched again to include the most recent studies.
Among 206 studies accessed, 62 were analysed. As for the research design,
classifications by Klein (2002), Tsai and Wen (2005), Rubin and Babbie (2011)
and Bryman (2012) were used: a)literature-review/theoretical-based, b)survey
studies, c)design/development-based, d)case study e)evaluation-based, and
f)experimental studies

Since studies accessed did not include statistical information enough for a meta-
analysis, the data were analysed by content analysis.

The findings can be listed as following:

1. The majority of the studies were conducted in 2014 with a percentage of
35.48 and 66.13% of them were conference presentations.

2. The distribution of research methods show that most of the studies are
case studies (27.94%); followed by design and development-based
(22.06%) and evaluation-based ones(17.65%).

3. The number of studies with one researcher is 12 (19.35%), two or three
researchers 19 for each (30.65%), four researchers 8 (12.9%) and five or
more 2 for each (3.23%).

4. Most of the studies were conducted in USA (n=11) followed by

Australia (n=6), Austria (n=4), Spain (n=4), and Korea (n=4).

Most of the studies were with groups less than 50 (n=15; 31.91%).

Undergraduate students were mostly studied (n=38; 64.41%).

The learning area centres on ICT (n=19; 33.93%).

Nearly half of the studies used questionnaires as the data collection

instrument (n=33; 47.83%).

9. Mostly, descriptive statistics (percentage, frequency, standard deviation,
mean, minimum-maximum) (n=16+16+11+8+3=54; 56.26%) were
used.

10. Impact of academic achievement/performance (n=19; 59.38%) on the
gamified learning environment (n=18; 31.58%) was mostly studied.

11. The most commonly used game element was badges (n=25; 19.38%)
and points (n=19; 14.73%).

12. Motivation theories were mostly focused (n=8; 18.61%).
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This study aiming to analyse the studies about gamification in education revealed
that most of the studies misuse the terms gamification and educational games.
This could mean that researchers could not yet fully comprehend the concept of
gamification. This tendency report shows that studies in this field are not yet
qualitatively and quantitatively sufficient.
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Most of the studies were conducted by ICT staff or sampled these groups. This
could be due to the belief that researchers need technical information, skills or
hardware/software for gamification research. However, it should be kept in mind
that one can benefit from gamification in education without any technology use.
Moreover, sampling was done mostly with undergraduate students that could be
related to the researchers being academicians. Working with small sample size
and case studies as research method can be explained with concerns about ease
of access to the sample. These concerns are acceptable in this new field of
research; however more subjects and different educational stages need to be
preferred in prospective research. Considering the popularity of massive open
online courses (MOOCs), gamification will offer academicians chances to work
on e-learning with new research areas.

This trends analysis reveals that research about gamification in education is yet
to evolve and is believed to help researchers about research method, sample size,
sample degree, data collection instruments, statistical methods as well as game
elements/dynamics/mechanics. Though research about gamification in education
tends to choose motivation theories, it should be considered that various
disciplines could be benefited from. Therefore, theories such as gaming,
learning, behavioural sciences could be applied. Researchers need to consider
different theories and design learning environments accordingly; thus research
about gamification in education integrates different disciplinary areas.



