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Oz: Egitim ortamlarinda oyunlagtirma kavramu, giin gectikge ilgi duyulan bir konu haline gelmistir. Alternatif gerceklik oyunlar1 (AGO) da
oyunlastirma etkinliklerinin énemli bir tiirtidiir. AGO, ¢oklu medya araglarinin kullanildigi, bulmaca ¢6zme ve etkilesimli anlatimlarin yer aldigs,
siiriikleyici oyunlar olarak tanimlanan oyunlardir. Bu arastirmada, AGO {izerine yapilmis olan ¢alismalarin bir araya getirilmesi ve detayl bigimde
incelenmesi amaglanmistir. Bunun igin hem sistematik derleme hem de meta analiz yontemi kullanilmistir. AGO’lara iligskin yapilmig olan 73 ¢alisma,
sistematik derleme yontemi ile incelenirken 11 ¢alisma, AGO'larin 6gretim ortamlarindaki etkisini belirlemek amaciyla meta-analize tabi tutulmustur.
Analiz sonuglarina gore en fazla ¢alisma 2021 yilinda yapilmustir. Calismalar agirlikli olarak ABD’de gergeklestirilmistir. Genel olarak ¢alismalar,
makale tiirlindedir. Calismalarda hedef kitle olarak en fazla yiiksek 6gretim 6grencileri tercih edilmis olup ¢ogunlukla nitel arastirma yontemleri ve
durum galismasi deseni tercih edilmistir. Meta-analiz sonucuna gore, AGO’larin yer aldig1 6grenme etkinliklerinin, AGO’larin yer almadig1 6grenme
etkinliklerine gore etkisinin yiiksek oldugu sdylenebilir. Tiirkiye'de AGO konulu ¢alismalara agirlik verilebilir. Bu konuda yazilmis tezlerin azligindan
dolay1i, AGO odakl tezlerin sayist artirtlabilir. Yiiksekogretim disindaki diger 6gretim kademelerinde de uygulamalara agirlik verilebilir. Yontem
bakimindan karma veya nicel yontem benimsenen c¢aligmalar artirilabilir. AGO'larin 6gretim ortamlarina yonelik pozitif etkisinden dolay: gesitli
degiskenler {izerinden AGO'lar ile ilgili deneysel ¢alismalar planlanabilir.
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Abstract: The concept of gamification in educational environments has become a topic of interest day by day. Alternative reality games (ARG) are also
important type of gamification activities. ARGs are games defined as immersive games that use multi-media tools, include puzzle solving and
interactive narratives. In this research, it is aimed to bring together the studies on ARG and examine them in detail. For this purpose, both systematic
review and meta-analysis methods were used. While 73 studies on ARGs were examined by systematic review method, 11 studies were subjected to
meta-analysis to determine the effect of ARGs in teaching environments. According to the analysis results, the most work was done in 2021. The
studies were mainly carried out in the USA. In general, the studies are in the article type. The sample of the study consists of higher education students,
and a qualitative research method, namely the case study design, has been employed. According to the meta-analysis results, it can be said that
learning activities that include ARGs have a higher effect than learning activities that do not include ARGs. In Turkey, emphasis can be given to studies
on ARG. Due to the scarcity of thesis written on this subject, the number of ARG-focused theses can be increased. Implementation can also be
emphasized in other education levels other than higher education. In terms of method, studies using mixed or quantitative methods can be increased.
Due to the positive impact of ARGs on teaching environments, experimental studies on ARGs can be planned based on various variables.
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Egitim Alamnda Alternatif Gergeklik Oyunlar: Sistematik Bir Inceleme ve Meta-Analiz Caligmas

(Alternative Reality Games in The Field of Education: A Systematic Review and Meta-Analysis)

1. GIRIS

Oyunlar, insanlarin dogasinda yer alan ve erken yaslardan baslayarak insanlarin gesitli alanlarda gelisimini
destekleyen etkinliklerdir. Oyun kavramini, {inlii oyun tasarimcisi Sid Meier “Oyun, oyuncunun agik ve
zorlayic bir hedef pesinde kosarak yaptig: bir dizi ilging ve anlaml sec¢imdir.” olarak tanimlamaktadir
(akt. Kim vd. 2018). Bu tanim cesitli arastirmacilar tarafindan desteklenmistir (McGinnis vd., 2008; Kim &
Lee 2015) Baska bir tanim ise oyunlarin kiiltiirel bir fenomen oldugu tizerinedir (Banwick, Dearnley& Muir,
2011). Oyunlar ayni zamanda belirlenmis hedeflere sahip kurallara dayali, bir veya daha fazla oyuncuyu
iceren bir dizi etkinlik olarak tamimlanmistir (Groh, 2012; Dempsey vd., 2002). Mevcut tanimlara
bakildiginda, oyunlarin herkes tarafindan ilgi cekici olup olmadig1 ve tek bir aktivitenin oyun olusturup
olusturmayacag: ile ilgili sorular sormak gerekmektedir. Bu nedenle oyunlari tamimlamak igin tek
unsurdan soz etmek miimkiin degildir (Kim vd., 2018).

Oyunlarin 6zellikleri {izerine gesitli arastirmalar yapilmistir (Crookall, Oxford ve Saunders, 1987; Garris,
Ahlers ve Driskell, 2002; McGonigal, 2008; Rogers, 2017). Crookall, Oxford ve Saunders (1987), oyunlarin
ozelliklerinin hedef, strateji, kural, rekabet, is birligi ve sans icerdigini ortaya koymustur. Garris Ahlers ve
Driskell (2002) ise fantezi, kurallar/hedefler, duyusal uyaranlar, meydan okuma, gizem ve kontrol olarak
smiflandirmaktadir. McGonigal (2008), oyunlarin 6zelliklerinin hedef, kural, geri bildirim sistemleri ve
goniilli katilim oldugunu ortaya koymustur. Rogers (2017), bu 6zellikleri destekleyerek etkilesim, rekabet,
catisma, geri bildirim, kontrol gibi durumlar iizerinde durmustur. Oyunlarin 6zellikleri ile ilgili yapilan
arastirmalarin ortak yonlerine bakildiginda hedef, kurallar ve etkilesim dikkat ¢ekmektedir. Arastirmalar
1s181inda oyun kavramini, bir amaca ulasmak igin belirli bir dizi kurali izleyen, genellikle digerleriyle
rekabet halinde olan bir veya daha fazla insani, nesneyi veya hayvani iceren bir eylem veya eylemler dizisi
olarak tanimlamak daha dogru olacaktir (Kim vd. 2018). Oyunlar arastirmacilar tarafindan cesitli
bicimlerde smiflandirilmistir. Eilon (1963), tasarim Ozellikleri ve amaclarina gore smiflandirirken, Juul
(2005), video oyunlari Ozelinde; soyut, ikonik, tutarsiz diinya, tutarli diinya ve asamali olarak
siniflandirmistir. Apperley (2006) ise video oyunlarinin tiirlerine aksiyon, macera, simiilasyon, rol oynama
ve strateji tiirlerini eklemistir. Vossen (2004), oyunlar:1 bir genel olarak gormiis ve rekabetci/rekabetci
olmayan, etkilesimli/etkilesimsiz ve fiziksel/fiziksel olmayan oyunlar olarak simiflandirmistir. Aarseth,
Smedstad ve Sunnana (2003) siniflandirma yapmak igin ¢ok boyutlu bir tipoloji ortaya koymus ve uzay,
zaman, oyuncu yapisi, kontrol ve kural boyutlarini temel almistir. Elverdam ve Aarseth (2007), ise
boyutlar1 giincelleyerek sanal alan, fiziksel alan, dis zaman, i¢ zaman, oyuncu kompozisyonu, oyuncu
iliskisi, miicadele ve oyun durumunu temel almistir. Literatiirde bu tiirlerin yan1 sira egitsel oyun tiirleri
de yer almaktadir. Egitsel oyun tiirleri, eglenceden ¢ok egitsel amagla ortaya ¢ikmistir ve 6grencilere belirli
bir beceri ve tutum kazandirmaktadir (Dell'Aquila vd., 2017).

Oyunlastirma, oyun olmayan bir durumu oyun veya onun Ogeleri araciligiyla degistirmek olarak
tanimlanmaktadir (Kim vd., 2018). Oyunlastirma, is birligine tesvik etmek veya motivasyonu artirmak ve
ogretimi kalici hale getirmek icin bir arag olarak kullanilabilmektedir (McGonigal, 2008). Ogrenme ve
Ogretimde faydali bir ara¢ olarak goriilen oyunlastirmanin Ogrenci katilimimi destekledigi
diisiiniilmektedir. Eglenceli dogasi sayesinde oyunlastirma etkinlikleri, 6gretim faaliyetleri sirasinda
karsilasilan 6grenci katilim sorunlarini ¢6zmek amaciyla kullanilmaktadir (Dell'Aquila vd., 2017). Savas,
simiilasyon, ciddi ve alternatif gerceklik oyunlar1 (AGO), oyunlastirma kavrami ile yakindan iliskili
oyunlardir (Kim vd. 2018). Savas oyunlari, is ve egitim gibi alanlarin yaninda askeri amagla gelistirilmistir
ve gergekgi, gliclendirici, erisilebilir, eglenceli, ucuz, basit ve seffaf olmak iizere yedi 6geye sahiptir (Gilad,
2008). Simiilasyon oyunlar ise gercek veya sanal diinya durumlarini simiile etmektedir. Bu tiir oyunlar,
performans: artirmak amaciyla finansal yonetim, muhasebe gibi alanlarda kullanilirken bilisim
teknolojilerinin yayginlasmasiyla birlikte egitim alanlarinda da kullanilmaya baslamistir (Kim vd., 2008).
Ciddi oyunlar, diger bir adiyla uygulamali oyunlar eglence disinda daha ciddi amaclarla gelistirilmis
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oyunlardir (Ulrich ve Helms, 2017). Zyda (2005) ciddi oyunlari, eglenceyi hiikiimet, egitim, saglik, kamu
politikas1 ve stratejik iletisim hedeflerini ilerletmek amaciyla kullanan, belirli kurallar gercevesinde,
bilgisayarla oynanan zihinsel bir yarisma olarak tanimlamaktadir.

AGO’lar ise diger oyun tiirlerinden farkli olarak gercek diinyaya dahil olmay1 gerektirmektedir
(McGonigal, 2008). Baglant1 ortam1 olarak da kisa mesaj, e-posta, sosyal ag hizmetleri ve web sitelerini
icermektedir (Gilliam vd., 2016). AGO'lar genellikle gercek hayatta yer alan bir anlatiy: ilerletmek icin
cesitli teknolojik (internet, cep telefonlari, GPS) ve teknolojik olmayan (kitaplar, posterler, seyirciler)
bulmaca ve ipuglar igerir. Bu oyunlar, genellikle "Bu Bir Oyun Degil" estetigi olarak bilinen, oyunun
kendisini ciddiye ald1g1 ve oyunun dogasinin acikca kabul edilmedigi gizli bir nitelik tagimaktadir. Benzer
sekilde, bir AGO, oyuncularin aktif olarak aramak yerine rastgele bulduklar1 bir "tavsan deligi" olarak
bilinmektedir (McGonigal, 2003). The International Game Developers Association (2006), AGO'lar1
"giindelik yasamin 6ziinii alan ve onu gercek diinyaya ek anlam, derinlik ve etkilesim katan hikayelerle
Oren" oyunlar olarak tanimlamaktadir. Bu raporda gecen hikayelerin igerikleri siirekli olarak gerceklikle
kesismektedir. Ancak gerceklerle hizli ve gevsek bir sekilde oynamaktadir. Bazen tamamen gerceklerden
ayrilir veya gergegi biiyiik olglide ¢arpitir. Buna ragmen gergeklikle i¢ ice ge¢mis halde kalir. Giiniimiizde
herkes, her an bu hikayelere evde, ofiste, telefonda olmak tizere her tiirlii ortamdan ulasabilmektedir.
Ginliikk yasamamiz her seyle ilgili, medya araciligiyla stirekli olarak bizim incelememiz igin yayilan birgok
hikayeyi igerir, ancak AGO'lar bunlar1 etkilesimli oyunlara doniistiiriir. Conolly, Stansfield ve Hainey
(2011) de benzer sekilde, AGO’lar1 ¢oklu medya araglarmin kullanildigi, bulmaca ¢ézme ve etkilesimli
anlatimlarin yer aldig;, siiriikleyici oyun olarak ifade etmistir. De Freitas (2006), AGO’lar1 ¢capraz medya
olan ve oyun alani ile gercek diinya deneyimi arasindaki ¢izgiyi bularniklastiran oyunlar olarak
tanimlamustir. Bunun yaninda AGO’lar, genellikle tek basina sonuca ulasmanin miimkiin olmadigi, uzun
siireler alabilen, biiyiik kitlelerin ¢evrim ici olarak bir araya geldigi ve bir problemi etkilesimli bigimde
¢ozmeye calistig1 oyunlardir (McGonigal, 2008). AGO’larin temelinde oyunculardan, olusturulan sanal
icerikler, web siteleri veya gercek diinyada birtakim ipuglarim1 kullanarak sifreleri ¢ozmeleri
beklenmektedir. Bu oyunlarda sanal ve gercek diinya arasinda kesin gizgiler olmamas: durumu bir siire
sonra her iki diinyanin birbirine karismasina neden olur (Eschler ve Fullerton, 2014). AGO’ larin tam
tanimini yapmak icin, AGO’larin ne olmadigim belirlemek gerekmektedir (Palmer ve Petroski, 2016):

-AGO'lar bir e-6grenme degildir. E-6grenme kisa siire iginde gerceklesen bireysel bir deneyimken AGO’lar
uzun bir siiregte gerceklesen, giinliik hayat ile i¢ ige ge¢mis etkinliklerdir.

-AGO'lar bilgisayar oyunu degildir. Bilgisayar oyunlar1 problem ¢6zmeye dayalidir ancak masatiistiine,
tarayictya ya da mobil cihazlara bagh olarak gerceklesir. AGO’larda oldugu gibi cevremizdeki diinya ile
entegre degildir.

-AGO'lar bir agik hava oyunu degildir. Geocaching gibi agik hava oyunlarn diinya ¢apinda gizli hazineleri,
kimi zaman doga sporlar1 ile destekleyerek buldurmaya ¢alisan oyunlarken; AGO’lar diger oyuncularla
konusarak bilgi toplamaktan bulmaca ¢dézmeye kadar ¢ok gesitli aktiviteleri igerir.

-AGO’lar bir ¢opgii avi degildir. Bu oyunlar, belli zaman diliminde toplanmasi gerekenlerin listesinin
sunuldugu ve ¢cogu zaman fiziksel 6geleri bulmak amaci tastyan oyunlardir. AGO’lar ise bir ¢op¢ii avindan
daha derin amaglari olan oyunlardir.

-AGO’lar bir canli aksiyon rol oynama degildir. Bu tarz oyunlarda oyunun karakterlerini canlandirmak
gerekmektedir. Oysa AGO’larinda oyuncular kendileri gibi oynamaktadir.

-AGO’lar sadece bir ¢evrimigi sosyal 6grenme degildir. Cevrimici sosyal 6grenmeler kisa siireli dijital
etkilesimleri igerirken; AGO'lar, sosyal aglar {izerinden ve yiiz yiize goriisme ve birlikte calismalari
icermektedir.

-AGO’lar, gilinliik aktiviteleri gerceklestirmek ve oyun oynama durumunu kesistirmesi yoniiyle bir
oyunlastirmadir. Ayrica bir¢ok platform, bicim ve konumda gerceklesmesi yoniiyle bir transmedyadir.
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Sonug¢ olarak AGO, hedef Kkitlenize, hedeflerinize, Kkiiltiiriiniize ve yaraticilliginiza uyacak sekilde
ihtiyaciniz olan seyi igerebilen; 6zel olarak tasarlanabilen degil ayn1 zamanda oyun sirasinda oyuncularin
oyunu oynama sekline gore ayarlanabilen esnek oyun ortamlaridir (Palmer ve Petroski, 2016). AGO'lar,
oyuncular1 gercek diinyadaki konumlardan alarak hayali bir oyuna dahil etmek igin ¢evrimigi ve
cevrimdisi bigimde bilgi aktararak bir oyun alani olusturmaktadir. Olusturulan bu oyun alans, fiziksel bir
alandan ¢ok, oyuncularin gercek yasamlarinin yerini gecen kavramsal bir alandir. AGO’larin giiglii yani,
oyuncularin bir bilgiyi koordine etmek amaciyla, fiziksel eylemleri fiziksel olmayan etkilesimler ile
dontistiirmeye ne sekilde izin vermis olmasinda saklidir (Chess ve Both, 2014). AGO’lar kendine 6zgii baz1
terimler kullanilmaktadir. Bunlar; kukla ustasi, perde ve tavsan deligidir. Kukla ustasi, oyunun hikayesi
ilerledikce oyuncular farkli yonlere yonlendiren, oyunu gelistiren ve ¢alistiran kisi veya kisilerdir. Perde,
kukla ustalar1 ve oyuncular arasindaki ayrimi tanimlamak icin kullanilan bir metafor perde olarak
bilinmektedir. Tavsan deligi, oyuncunun AGO igin baslangi¢ noktasini bulmasin saglayan kasith
ipuglarini tanimlamak igin kullanulan terimdir (Connolly, Stansfield ve Hainey 2011). AGO’lar yakin
gelecekte ortaya cikmistir ve kismen yeni olarak adlandirilmaktadir. Temelde, geleneksel bilgisayar
oyunlarindan, ¢oklu medya araglar1 ve gergek diinya eserlerini kullanarak gercek hayat ile senaryoyu
‘alternatif bir gerceklikte' harmanlamalar1 bakimindan farklidirlar (Whitton vd., 2014). Moseley (2012)’e
gore, bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi AGO’larin da pedagojik bakimdan yararlar1 bulunmaktadir.
AGQ'lar, oyunculara problem ¢6zme becerisi kazandir, aktif katilim saglar, merak uyandirir, ilerlemeye
tesvik eder, etkilesimi artirir, iist diizey teknolojilere ihtiya¢ duyulmadigindan kolay iiretim imkani saglar.
Ozellikle iist diizey teknik uzmanlik gerektirmemesi yonii bu oyunlari egitim agisindan pratik ve
uygulanabilir hale getirmektedir. Fujimoto (2010)'ya gore AGO'lar, akran ile, aktif ve igbirlikli 6grenme
firsat1 tanir, oyunu yiiriitiictisiinii oyuncular: destekleyen bir rehber haline getirir ve 6grencilerin yakinsal
gelisim alanlarini tanimasima imkan saglar, mevcut baglam icinde gergeklesmesi nedeniyle 6grencilere
durumlu 6grenme firsati verir, probleme dayali ve multimodal (¢oklu medya araclar1) 6grenmeyi ve
ogrenen Ozerkligini destekler, Ogrencilerin motivasyonlarint artirir. Bu faydalar1 g6z oOniinde
bulundurularak baslangicta eglence ve pazarlama amaciyla ortaya ¢ikarilan AGO'lar, egitim alaninda da
kullanilmaya baslanmistir (Jagoda vd., 2015). AGO’larin egitim alaninda kullanilmasi {izerine yerli ve
yabanu literatiirde ¢esitli calismalar bulunmaktadir. Bu ¢alismalarin bazilari, AGO’larin egitim sorunlarina
¢ozilimleri, 6grencilerin derslere yonelik algilarini nasil etkiledigi ve 6gretim ortamlarina katkisini konu
almaktadir (Abed vd., 2015; Babichenko vd., 2019; De Barros vd., 2017; De Beer ve Bothma, 2016; De Deus
ve Soares, 2020; Raybourn, 2020). AGO’larin ders terkini azaltmaya, derslere yonelik motivasyonu ve
kisiler aras1 etkilesimi artirmaya, 6grenme performansinu iyilestirilmeye etkisi {izerine de g¢alismalar
yuritiilmiistiir (Morreale, 2021; Dondlinger ve Wilson, 2012; Dondlinger ve McLeod, 2015;, Fujimoto ve
Solutions, 2010; Whitton vd., 2008; Wasko vd., 2021; Hainley vd., 2011; Hansen vd., 2017; Nevelska-
Hordieieva, Harmash ve Melikhova, 2021; Hou, Fan ve Tang, 2021; Lupano, Farinetti ve Morreale, 2021;
Moseley, 2012; Moseley, vd., 2009; Stylianidou vd., 2020; Tsvetanova vd., 2009(a); Tsvetanova vd., 2009(b)).
Bunun yaninda, AGO’larin sosyal alanlarda kullaniminin, 6grencilerin toplumsal sorunlara yonelik
farkindalik ve sorunlarin ¢oziimlerine yonelik aliskanliklar kazanma durumlarina etkisinin incelendigi
calismalar bulunmaktadir (De Barros vd., 2019; Carolei ve Schlemmer, 2015; Connolly, Stansfield ve
Hainey, 2011; Elsom, Stieler-Hunt ve Marshman; 2023; Whitton, 2011; JafariNaimi ve Meyers, 2015; Pan, Su
ve Zhou, 2015). Ozellikle ticari, egitim ve eglence amaciyla tasarlanmis olan AGO’lar1 degerlendirmek,
AGQ'lar icin bir kavramsal bir gergeve olusturmak, AGO’larin yiiksek 6gretime uygunlugunu arastirmak
ve COVID-19 pandemisi sonrasinda teknolojiye yonelik artan ilgi nedeniyle 6gretmenlerin teknolojik
olarak egitimini saglamak amaciyla yiiriitiilen calismalar goriimiistiir (Davies, 2022; Ruiz-Garcia, 2020;
Doulou ve Drigas, 2022; Greeff vd., 2018; Whitton vd., 2008; Whitton vd., 2014; Waddington, 2013; Tulloch,
Wolfenden ve Sercombe, 2021; Holand, Mozelius ve Skevik, 2022; Kassutto, Baston ve Clancy, 2021; Lynch,
Mallon ve Connolly, 2015; Compeau ve MacDougall, 2019; Pineiro-Otero ve Costa-Sanchez, 2015; Rutter,
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2020; Seaborn ve Fels, 2015; De Barros vd., 2021). Ayrica alanyazinda, 6grencilerin isbirlikli 6grenme ve
problem ¢6zme, iliski kurma ve parcalar1 birlestirerek biitiine ulasma, uzamsal, mantiksal, elestirel, yaratic
ve empatik diisiinme becerilerini gelistirmede AGO’larin katkisinin incelendigi calismalara da rastlamistir
(Battles, Glenn ve Shedd, 2011; Bouris vd., 2016; El-Nasr vd., 2021; Elsom vd., 2021; Liang, Hsu ve Hwang,
2021; Blumenthal ve Xu, 2012; Glencross vd., 2019). Bonsignore vd. (2014), Connolly (2008) ve Jerrett,
Bothma ve De Beer (2017) ise AGO’larin 21. yiizyil okuryazarlik becerilerini gelistirme potansiyelini
vurgulamak ve oyun tasarimcilarinin AGO’lara yonelik tasarim taktiklerini almak amaciyla ¢alismalar
yiiriitmiistiir. Bonsignore vd. (2016), Chess ve Booth (2014), Oztiirk Yurtseven (2016) AGO’ larin yabanci
dil 6gretiminde kullanimi arastirirken; Cleophas ve Chechi (2020), Gilliam vd. (2016) ve Gilliam vd (2017)
STEM ve Proje Tabanli Ogrenme gibi aktif §grenme metodolojilerine odaklanan ¢ok disiplinli 6grenme igin
AGQO' larin avantajlarini tartismistir. Eschler ve Fullerton (2014) de AGO’larin bilimsel kavramlarin
o0gretiminde kullanimini arastirmistir. Genel olarak degerlendirildiginde, AGO’larin 6zellikle egitim
alaninda yeni yeni yayginlasti$1 sdylenebilir. (Connolly, Stansfield ve Hainey 2011). AGO’larin bir
bilgisayar oyununun sagladig1 faydadan c¢ok daha fazlasimi saglamasi ve oyunculara dolayisiyla
Ogrencilere sanal ve gercek diinyada deneyim kazanma firsati vermesi, gercek diinya ile baglanti
kurulmasi ve egitim alaninda yeni yeni yayginlasiyor olmasi gibi durumlar AGO’lar1 iceren ¢alismalarin
incelenmesini onemli hale getirmektedir. Bu arastirmanin amaci, AGO’lar iizerine yapilmis olan
calismalar: bir araya getirerek calismalarin; yaymn yili, yaym yeri, yayin tiirii, yaymnlandiklar: dergilerin
dizinleri, hedef kitleleri, yontem ve desenlerinin dagilimlari incelemek; meta analiz yoluyla AGO’larin
Ogretim ortamlarina etkisini ortaya koymaktir.

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin modeli

Arastirma, sistematik derleme ve meta analiz yontemleri kullanilmistir. Her iki yontemin bir arada
kullanilmasinin nedeni AGO'larin egitim alaninda yeni yeni yayginlasiyor olmasi da goz oniine alinarak
daha genis bir sekilde anlasilmasin saglamaktadir.

Sistematik derleme, belirli bir konuda ortaya koyulmus arastirmalardan yararlanilarak, ¢ikarimlarda
bulunmaya ve ilgili konuya iliskin kavramsal bilgi edinmeye yarayan bir aragtirma yontemidir (Hanley ve
Cutts, 2013). Bu arastirmada, sistematik derleme gerceklestirilirken Petticrew ve Roberts'in (2005) ifade
ettigi 11 adim izlenmistir:

. Amacin tanimlamasi

: Amacin, tavsiyeler vermesi adina bir danismana sunulmasi

. Calismalarin hangi yonlerinin inceleneceginin not edilmesi ve notlarin danisman ile paylasilmasi
. Literatiir taramasinin gergeklestirilmesi

. Ulagilan ¢alismalarin elenmesi

. Kalan ¢alismalar1 dahil etme/hari¢ tutma kriterlerine gore degerlendirilmesi

. Veri ¢ikarilmasi

. Elde kalan ¢alismalarin metodolojik saglamliginin elestirel olarak degerlendirilmesi

O 0 NN SN g s~ W

. Birincil ¢alismalarin gruplanmasi
10. Calismalar gruplandirilirken yayin yanliliginin goz 6niinde bulundurulmast
11. Raporun yazilmasi

Sistematik derleme yoluyla AGO’lar iizerine yapilan calismalarin; yayin yilli, yaymn yeri, yaymn tiiri,
yayimnlandiklar: dergilerin dizinleri, hedef kitleleri, yontem ve desenleri bakimindan belirlenmis ve
sayisallastirilarak sunulmustur. Sistematik derlemede, uluslararasi diizeyde kabul goren bir veri tabamn
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olmasi nedeniyle Web Of Science; egitim alaninda kabul goren veri tabanlar1 olmalari nedeniyle ise Eric,
Taylor ve Francis ve Google Akademik {izerinden taramalar yapilmistir Taramalar, 2007-2023 yillar1
arasindaki calisma baglhklar1 ile gerceklestirilmistir. Taramada “alternative reality”, “alternate reailty
gaming”, “serious games” ve “gamification” terimleri kullanilmistir. Tarama gergeklestirilirken
“alternative reality” ve “alternate reailty gaming” anahtar kelimelerinin kullanilmasinin sebebi, konuya
spesifik olarak erisim saglamaktir. Alanyazinda AGO’lara dair iki farkli ifadeye rastlanmis olmasi yine bu
anahtar kelimelerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ayrica, “serious games” ve “gamification” anahtar
kelimelerinin gectigi calismalarda yogun olarak AGO’larin da kavramsal ve kuramsal olarak agiklandig:
gortilmiistiir. Dolayisiyla calismalar taranirken bu iki anahtar kelime de kullanilmistir. Tarama sonucunda
73 calismaya ulasilmstir.

Ulasilan 73 c¢alisma icinde yer alan 11 ¢alisma ile ayrica meta analiz yapilmistir. Meta analiz, arastirma
sonuglarinin tekrar analiz edilmesi anlamina gelir ve gesitli ¢calisma sonuglarinin birlestirilerek genel bir
sonug olusturmak i¢in yapilir (Dinger, 2021, 2). Meta analiz analizlerin analizi olarak tanimlanabilir (Cohen
vd., 2007:291). Meta-analizde analize dahil edilen ¢alismalarda yayin yanliligi 6nemli bir konudur (Egger
vd., 1997). Literatiir taramas1 yaparken ilgili her calismaya erisilememesi yanlilik olusturmaktadir. Bunun
en basta geleni, yayim yanlilig1 veya yayin yanlilig1 olarak bilinen, sadece yayimlanmis (cogunlugu anlamh
sonuglar iceren) aragtirmalarin hesaba katilmasidir. Bunun yaninda dil yanlilig1 (Ingilizce dilindeki veri
tabanlar1 ve dergilerin daha sik taranmasi); erisilebilirlik yanlilig1 (arastirmacinin kolayca erigebildigi
calismalarin se¢gmesi); maliyet yanlilig: (iicretsiz veya diisiik maliyetli ¢alismalarin segilmesi); asinalik
yanlilig1 (kendi disiplininden ¢alismalarin se¢mesi); cogaltma yanlilig: (istatistiksel olarak anlamli sonuglar
veren ¢alismalarin daha fazla yayimlanma olasilig1); ve atif yanlilig: (istatistiksel olarak anlamli sonuglar
veren calismalarin bagkalar1 tarafindan daha fazla atifta bulunma ve bu nedenle daha kolay taninma
olasiligr) gibi yanlilik tiirleri vardir (Borenstein vd., 2009; Sutton, 2009).Dolayisiyla meta analiz siirecine
dahil edilen ¢alismalar, belirtilen yanlilik tiirlerine dikkat edilmeden bir araya getirilmesi durumunda
arastirma sonuglar da yanli hale gelecektir. Bu nedenle meta analiz calismalarinda yanlilik en aza
indirilmelidir. Bu ¢alismada yayin yanliligini gidermek adina huni sagilim grafikleri, Orwin’in Giivenli N
analizi, Duval ve Tweedie'nin Kirpma ve Doldurmasi ve Egger’in regresyon analizi incelenmistir.

2.2. Veri Toplama Arac1

Arastirmada veri kaynagi olarak, Web Of Science, ERIC, Taylor & Francis ve Google Akademik veri
tabanlar1 {izerinden 2007-2023 yillar1 arasindaki ¢alisma basliklar1 {izerinden yapilan tarama sonucu
bulunan 73 ¢alisma kullanilmigtir.
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2.3. Verilerin Toplanmasi

Sekil 1’de veri toplama siirecine yer verilmistir.

Tarama ve -

Aragtirma -» | Uyguniuk

Dejerlendirme =

YINELENEN f SISTEMATIX
WEB OF SCIENCE UYGUNLUX IGIN
=50 CALISMALARIN mcnnm? INCELEMEYE DAHIL
CIXARILMAS) CALISMALARIN TAM EDILEN SON
net? METNI GALISMALAR
e BASUX, OZET VE n=5 n=73
n=17 YONTEM KISIMLARINI
TAYLOR & FRANCIS o e | META-ANALIZE
ne12 DAHIL EDILEN SON
o Odadnda AGOlarn CALISMALAR
GOOGLE o AGO be g cimamas olmamas n=11
AKADEMIC o Balich bir catyma
ne23 olmamay

Sekil 1: Veri Toplama Siireci

Veri toplama siireci, dort asamada yiriitiilmiistiir. Arastirma siirecinin ilk basamagi olan arastirma
basamaginda Web Of Science (n=50), Eric (n=17), Taylor & Francis (n=12) ve Google Akademik (n=23)
tizerinden toplam 102 c¢alismaya ulasilmistir. Tarama ve uygunluk basamaginda yinelenen 17 calisma,
AGOlar ile ilgili olmayan ve belirlenmis bir bilimsel nitelige sahip olmayan yedi ¢alisma g¢ikarilmistir.
Degerlendirme asamasinda ise odaginda AGO’lar olmayan bes ¢alisma arastirma kapsamindan
¢ikarilmistir. Sonug olarak 73 ¢alisma sistematik incelemeye dahil edilmistir. Bu ¢alismalarin igerisinde yer
alan 11 calisma ise meta-analize dahil edilmistir. Meta-analize dahil edilen ¢alismalarda ¢alismalarin
deneysel ¢alismalar olmasi; 6n test ve son test verilerinin yer almasi; deney ve kontrol gruplari igin on test
ve son test puan ortalamalar1 yer almasi; deney ve kontrol gruplarimin 6rneklem sayisinin yer almas;
sonuglara iliskin p veya t degerlerinin bulunmas: gibi kriterlere dikkat edilmistir. Bu sartlar1 saglayan
calismalar ile meta-analiz gerceklestirilmistir (Liang, Hsu ve Hwang, 2021; Glencross vd., 2019; Hou, Fan
ve Tang, 2021; Connolly, Stansfield ve Hainey 2011; Oztiirk Yurtseven, 2016; De Barros vd., 2017; De Barros
vd., 2019; De Barros vd., 2021; Babichenko vd., 2019; Elsom vd., 2021; Hainley vd., 2011).

3. BULGULAR

3.1. AGO'lar Uzerine Yapilan Aragtirmalarin Sistematik Incelemesine Dair Bulgular

AGO'lar iizerine yapilan arastirmalarm, yayin yilli, yeri, tiirii ve yaymlandiklari dergilerin dizinleri, hedef
kitleleri, kullandiklar1 yontem ve desenlerine dair bulgulara bu boliimde yer verilmistir.

3.1.1.AGO Calismalarinin Yayin Yilli, Yeri, Tiirii ve Yaymnlandiklar: Dergilerin Dizinlerine Gore
Dagilim

AGO'lar iizerine yapilmis olan ¢caligmalarin yayin yilli, yeri, tiirii ve yayinlandiklar1 dergilerin dizinlerine
ait bilgiler, Tablo 1 ve Grafik 1, 2,3 ve 4’te verilmistir.
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Tablo 1.

Yayin Yeri, Yili, Tiirii ve Yayinlandiklar: Dergilerin Dizinlerine Gore Dagilim

Yayinlarin Dagilim

Kategorileri Yillar Calisma Sayisi (n) Yillar Calisma Sayisi (n)
2008 4 2016 4
2009 4 2017 6
2010 1 2018 2
Yillara Gore 2011 5 2019 4
Dagilim 2012 5 2020 5
2013 3 2021 11
2014 5 2022
2015 10 2023 1
Ulkeler Calisma Sayisi(n) Ulkeler Caligsma Sayisi(n)
ABD 23 Ukrayna 1
Ingiltere 19 Norveg 1
Ulkelee Gore {20 —— Folardis 1
Dagilim - -
Brezilya 2 Irlanda 1
Portekiz 3 Kanada 1
Italya 2 Isvigre 1
Tayvan 2 Tiirkiye 1
Yayin Tiiriine Gore Tir Calisma Sayisi(n) Tiir Calisma Sayis1 (n)
Dagilim Mak.a¥e . 41 Tez 4
Bildiri Metni 28
Dizinlerine Gére  Dizin Ad1 Calisma Sayisi(n) Dizin Ad1 Calisma Sayisi (n)
Dagilim SSCI 17 ESCI 4
Scopus 8 EBSCO 2
ERIC 8 ERIH 1

Genel Toplam 73

Yillara Gore Dagilim

12
10

o N A O ®
2008 (I
2009 (I

2010 M

2013 (.

2014 |

2015 |

2016 (N

2017 |
2018 (.

2019 |
2020 |(——

2011 |
2012 |

B Calisma Sayisi

Grafik 1: Yillara Gére Dagilim
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Grafik 2: Ulkelere Gore Dagilim
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Grafik 3: Yaymn Tiirlerine Gore Dagilim Grafik 4: Dizinlerine Gore Dagilim

Tablo 1, Grafik 1,2,3 ve 4 incelendiginde, AGO’lar ile ilgili yapilan ¢alismalarin 2008-2023 yillar1 arasinda
dagildig1 ve en fazla ¢alismanin 2021 (n:11), yilinda yapildig: goriilmektedir. Ulkelere gore dagilimina
bakildiginda, calismalarin en yogun oldugu iilke ABD (n=23)’dir. Tiirkiye, konuya dair ¢alismalarin en az
yapildig: iilkeler arasinda yer almaktadir (n=1). AGO’lara iliskin yapilan ¢alismalarin en fazla makale
tiiriinde (n=41) yapildig1 ve bu ¢alismalarin yogun olarak SSCI (n=17) indeksle dizinlendigi goriilmektedir.
Ayrica makale ¢alismalariin 19'u impact faktorii Q1 degerinde dergilerde yer almaktadir.

3.1.2.AGO Konulu Calismalarin Hedef Kitlelerine Gore Dagilim1

AGQ'lar tizerine yapilmis olan calismalarin hedef kitlelerine ait bilgiler Tablo 2 ve Grafik 5'te verilmistir.

Tablo 2.

Yaymnlarin Hedef Kitlelerine Gére Dagilimi

Hedef Kitle Calisma Sayisi (n)
Yiiksek Ogretim 33

Tablo 2'nin Devami:
Yaymnlarin Hedef Kitlelerine Gore Dagilim

[kégretim

Orta Ogretim

Akademisyen

Oyun Tasarimcisi

Tlkokul Ogretmeni
Halk

Sirket Personeli

= =Nk ]|O]||O
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Grafik 5: Hedef Kitlelerine Gére Dagilim

Tablo 2 ve Grafik 5'te gortildiigii tizere, AGO konulu ¢alismalarin hedef kitleleri yogun olarak yiiksek
ogretim Ogrencileridir (n=33). Ayrica birden fazla hedef kitle tiirii yer alan ¢alismalarda bulunmaktadir.
Alt1 calismada birden fazla katilima tiirii yer almaktadir (Bonsignore vd., 2013; Davies, 2022; De Beer ve
Bothma, 2016; Hainey vd., 2011; Moseley, vd., 2009; Pan, Su ve Zhou, 2015). Bunun yaninda ¢alismalarin
24’tinde dokiiman incelemesi de yapilmistir.

3.1.3.AGO Konulu Calismalarda Kullanilan Yéntemler ve Desenlere Gore Dagilimi

AGQ'lar iizerine yapilmis olan ¢alismalarda kullanilan yontemler ve desenlere ait bilgiler Tablo 3 ve Grafik
6’da verilmistir.

Tablo 3.
Yaymlarin Kullamlan Yontem ve Desenlerine Gore Dagilimi
Kullanilan Yontem Kullanilan Desenler Calisma Sayis1 (n)
Nicel Yontemler Deneysel 9
Tarama 6
Toplam 15
Nitel Yontemler Durum Calismasi 19
Vaka Incelemesi 2
Bibliyometrik Analiz 1
Sistematik Derleme 3
Eylem Aragtirmasi 2
Nicel Yontemler Meta-sentez 1
Metodoloji 6
Dokiiman Incelemesi 13
Betimsel Arastirma 1
Icerik Analizi 1
Toplam 49
Karma Yontemler Tarama//Durum Calismasi 8

Deneysel/ Durum Calismasi

Toplam 9
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Kullanilan Yontem ve Desenlerine Gore Dagilimi
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Grafik 6: Kullanilan Yéntem ve Desenlerine Gore Dagilimi

Tablo 3 ve Grafik 6 incelendiginde, AGO’lara iliskin c¢alismalarin agirlikli olarak nitel arastirma
yontemleriyle yiiriitiildiigii goriilmektedir. Nitel arastirma yontemleri arasindan en ¢ok tercih edilen
desenler ise durum ¢alismasi (n=19) ve dokiiman incelemesi (n=13) desenleridir.

3.2.AGO’larin Ogretim Ortalarindaki Etkisine Yonelik Meta-Analiz Bulgular

Yapilan sistematik inceleme neticesinde incelenen calismalarin nicel yontemlerle yiiriitiilenleri secilerek
bir meta-analiz yapilmistir. Meta-analize dahil edilecek ¢alismalarin se¢ilmesi amaciyla kodlama anahtar:
olusturulmustur. Bu anahtara; calismalarin yazari/yazarlari ve yapildigr yil girilmistir. Belirlenen
calismalardan elde edilen bilgiler “Comprehensive Meta Analysis (CMA) programina aktarilmis ve
analizler bu program araciligi ile yapilmistir.

Meta-analizin temel birimi olan etki biiyiikligii degiskenler arasi etkinin gilictinii yansitan bir degerdir.
Her calisma icin etki biiytiikliikleri belirlenerek etkinin ¢alismalar arasindaki tutarhigini degerlendirmek
adma ortalama bir etki biiyiikliigiine ulasilmaya calisilir (Borenstein vd, 2009,3-4). Etki biiyiikliigiinii
hesaplamak i¢in segilen yontemler biiyiik 6nem tasimaktadir. Alanyazinda sabit ve rastgele etkiler modeli
olarak iki farklt model bulunmaktadir. Sabit etkiler modeli tiim caligmalarin ayni ortak etkiyi paylastigini
temel alan bir modeldir. Rastgele etkiler modeli ise ¢alismalarin kendi etki biiyiikliiklerine sahip olduguna
izin vermektedir (Cheung, 2015, 83-87). Etki biiyiikliigiinii hesaplamada kullanilacak olan modelin
se¢iminde Q istatistigi onemli bir yer tutmaktadir. Q istatistigi tiim ¢alismalarin genel etkiyi paylasip
paylasmadigini ortaya koymaktadir. Yapilan istatistiksel analiz sonucu (p) anlamlilik degeri kritik degerin
altindaysa tiim calismalar genel etkiyi paylasmamaktadir ve sonug olarak calismalar arasinda heterojenlik
s6z konusudur.

Tablo 4.
Etki Modeline Gore Ortalama Etki Biiyiikliikleri ve Giiven Araligi Alt ve Ust Degerleri
Model N %95 Giiven Aralig1 Q-degeri P

Alt Stnir  Ust Sinar

Sabit  Etkiler

. 0.096 0.243
Modeli
81,654 0.000
Rastgele
. . 11 0.059 0.521
Etkiler Modeli

Araghirmaya dahil edilen ¢alismalarm Q degeri 81,654 olarak hesaplanmigtir. Bu deger 10 serbestlik
derecesine gore kritik degerin tizerindedir (Q>18,307). Ayrica ¢alismalar arast anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (p<,05). Bu degerler calismalarin heterojen dagildigini gostermektedir ve bundan dolay:
etki biiylikliigii rastgele etkiler modeli ile hesaplanmistir. Meta-analiz kapsamina alinan g¢alismalarin
oOzelliklerine Tablo 5’te yer verilmistir.
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Tablo 5.
AGO'larin Ogretim Ortamlarmdaki Etkisini Inceleyen Calismalara iliskin Betimsel Istatistikler
Degisken Diizeyleri N
Makale 7
Yayin Tiirii Konferans 3
Yiiksek Lisans Tezi 1
Yayin Bolgesi Yerl !
Yabanci 10
Toplam 11

Tablo 5’e gore meta-analiz kapsaminda alinan 11 ¢alismanin yedisi makale, {icii konferans, biri yiiksek
lisans tezi ¢alismasidir. Ayrica ¢alismalarin biri yerli, 10'u yabanci ¢alismadar.

3.2.1.Meta-Analiz Kapsamina Dahil Edilen Calismalarin Yayin Yanliligina iliskin Bulgular

Yayinlanmis arastirmalarin, belirlenen konuda yapilmis tiim calismalarin yanlh bir érneklemi oldugu
goriisiine dayanan yayin yayinligi (Schmidt ve Hunter, 2015), beklenenin aksine etkiler iceren ve gorece
kiiciik etki biiyiikliigiine sahip ¢alismalarin yayinlanamamis olmasi varsayimi ile arastirma sentezlerine
dahil edilmemesidir (Cleophas ve Zwinderman, 2017). Meta analiz calismalarinda ortalama etki
bliyiikliigii olmas1 gerekenden yiiksek olmasi, yaym yanlilig1 belirli bir diizeyin tizerinde oldugunu
gostermektedir (Borenstein, Hedges, Higgins ve Rothstein, 2009). Bunun oOniine gec¢mek icin etki
bliyiikliikleri belirlenmeden once analizde kullanilacak g¢alismalarin yaym yanlili§i belirlenmelidir.
Arastirmada yayin yanliliginin durumu huni sagiim grafikleri, Orwin’in Giivenli N analizi, Duval ve
Tweedie'nin Kirpma ve Doldurmasi ve Egger’in regresyon analizi ile incelenmistir. Meta-analiz kapsamina
dahil edilen g¢alismalarin yaym yanhhigimn olasiligim gosteren huni sagilim grafikleri Sekil 2’de
gosterilmektedir.

Funnel Plot of Standard Error by Std diff in means

g
oy

R >

Standard Error

a5

Std diff i means.

Sekil 2:AGO'larin Ogretim Ortamlarindaki Etkisine
Miskin Huni Sacilim Grafigi
Huni sagilim grafiklerinde calismalarin, birlestirilmis etki biiyiikliigiinii gosteren dikey ¢izginin her iki
yanina simetrik olarak dagilmas: gerekmektedir (Schmidt ve Hunter, 2015). Sekil 2 incelendiginde, analize
dahil edilen ¢calismalarin diigey ¢izgi etrafinda ve genel olarak simetrik olarak dagildig1 goriilmektedir. Bu
durum calismalar arasinda yaym yanliligi olmadigini gosterse de calisma sayisinin azligindan otiirii
Orwin’in Giivenli N analizi, Duval ve Tweedie'nin Kirpma ve Doldurmas: ve Egger’in regresyon analizi
sonuglarina da bakilmasi gerekmektedir (Tablo 6).
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Tablo 6 .
Orwin’in Giivenli N Analizi, Duval ve Tweedie'nin Kirpma ve Doldurmasi, Egger’in Regresyon Analizi Sonuglar
Rosenthal ve Orwin Kendall’s S

. . .. Duval ve Tweedie Egger Testi

Giivenli N Istatistigi
Degisken i

(-/+ .01 S.O.F) Gerekli .. o

(p>0,05) Eklenen Alt/Ust Limit (p>0,05)

Calisma*
AGO olan
o0gretim 0,09
ortamlari

0,169/82 0,052 3 -0,185/0,338

AGO olmayan
o0gretim 0,20
ortamlari

Tablo 6 incelendiginde, Rosenthal ve Orwin Giivenli N degerinin 0,169 ve arastirmanin c¢iiriitiilmesi i¢in
gerekli olan 82 ¢alismanin oldugu goriilmektedir. Ayrica, ¢alismanin ¢iiriitiilmesi i¢in mevcut ¢alismalara,
0,01 (trivial) diizeyinde etki degeri sifir olan 176 ¢alismanin eklenmesi gerekmektedir (Borenstein vd, 2009).
Meta-analize dahil etme kriterlerine uygun yerli ve yabanci alanyazinda bu kadar calisma olmamasi
durumu, galismamn yaym yanhhig olmadigini gostermektedir. Kendall's S Istatistigi ve Egger Testi
sonuglarinin 0,05’ten biiyiik olmasi durumu da yaymn yanliligi olmadigimin bir ispatidir. Duval ve
Tweedie'nin Kirpma ve Doldurmasi sonuglari ise huni grafiginin soluna ii¢ yapay calisma eklenmesi ile
yayin yanliligi olmama durumunun daha kuvvetli olacagini gostermektedir.

3.2.2.AGO’larin Ogretim Ortamlarindaki Etkisine Iliskin Bulgular

Arastirmadaki etki biiytikliiglinii hesaplamadan once, calismalarin heterojen oldugu (Q= 81,654, p<.05)
belirlenmistir. Calismalarin heterojenlik diizeyi %88 olarak belirlenmistir. Cooper ve digerleri (2009, 263)
% degerinin %50'nin iizerinde olmasini orta diizeyde heterojenlik olarak ifade etmektedir. Bu sonug
tizerine gercek etki biiyiikliigliniin rastgele etkiler modeli kullanilarak tahmin edilmesi gerekmektedir.
Arastirmada bu model ile hesaplanan etki biiyiikliigli ve ¢alismalarin meta-analizdeki agirliklar Sekil 3'te
goOsterilmistir.

Meta Analysis

Statistios Tor sach study ‘s g and $5% I

Retative  Retative
weight  weight

Hedgess g
63
10,55
ass
.82
732
10,75
a7
10,07
1nm
a5t
am
-~
200 -1ee w0 100 e
Favours & Favours B

Sekil 3:AGOlarin Ogretim Ortamlarindaki Etkisine Iliskin Orman Grafigi (ForestPlot)
Arastirma kapsamina alinan ¢aligmalarin tek tek etki biiytiikliikleri incelendiginde, Bazi ¢alismalarin deney
grubu lehine anlamli etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Tablo 7’de rastgele etkiler modeline gére yapilan

Lowsr  Upper
Verancs  Wmit  Bmit ZValus  p-valus

Meta Analysis

meta-analiz sonuglar1 yer almaktadir.
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Tablo 7.
Rasgele Etkiler Modeline Gore Hesaplanan Meta-Analiz Etki Biiyiikliigiine Iliskin Bulgular
EB z Iz Shata EBalt EBiist
0.290 2,480 87,753 0.118 0.059 0.521
p<.05

Tablo 7’ye gore ortalama etki biiyiikliigii degeri anlamli bulunmustur. (Z=2,480, p<.05). Ortalama etki
biiytikliigii degeri ise 0,290 ve pozitif bulunmustur. Bu durumda islem etkisinin deney grubu lehine
oldugu soylenebilir. AGO’larin yer aldig1 6grenme etkinlikleri, yer almayan 6grenme etkinliklerine gore
etkisinin yiiksek oldugu séylenebilir.

4. TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmanin sonuglari iki boyut halinde sunulmustur. {lk olarak sistematik bir derleme kapsaminda
incelenen calismalarin yaym yilli, yayin yeri, yayn tiirli, yaymlandiklar: dergilerin dizinleri, hedef kitleleri,
yontem ve desenleri tartisilmistir. Ikinci olarak, AGO’larin &gretim ortamlarma etkisi {izerinde
durulmustur.

AGQ'lar iizerine yapilan arastirmalarin, yayin yilli, yayin yeri, tiirli ve yaymlandiklar1 dergilerin dizinleri,
hedef kitleleri, kullandiklar: yontem ve desen bakimindan belirleyip degerlendirmek amaciyla sistematik
derleme yontemi kullanilmustir. Sistematik derleme sonuglarina goére, AGO’lar iizerine yapilmis olan
¢alismalar en fazla 2021 yilinda yogunlasmistir. 2021 yilindaki artisin sebebi, COVID-19 sonrasi her alanda
ciddi bigcimde yayginlasan teknoloji entegrasyonu olarak diisiiniilebilir. Bu sonug ile, Doulou ve Drigas
(2022)'1n galismasindaki, COVID-19 nedeniyle ortaya ¢ikan dezavantajli ortamda acil durum yonetimi
tatbikatlarinin, oyunlar veya benzer sekilde olusturulabilecek simiilasyonlarla gerceklestirilmesi gerektigi
sonucu Ortiismektedir. Bunun yaninda arastirmanin sonucunu, Holand, Mozelius ve Skevik 2022)'in, hizla
gelisen ve yayginlasan teknoloji kullaniminda farkliliklarin denenmesi ve gercekligin arttirilmas: gerektigi
ifadesi desteklemektedir. Ayrica, Davies (2022)'in yiiriittiigii calismada son zamanlarda teknolojiye artan
ilginin, oyunlara oOzellikle de AGO’lara yonelik olan ilgiliyi de arttirdigi ifade edilmistir. Bu ifade,
aragtirmanin sonucu ile ortiismektedir. AGO’yu konu alan ¢alismalarin en fazla Amerika’da yapildig:
goriilmiistiir. Ingiltere galisma sayis1 bakimindan Amerika’y1 yakindan takip etmektedir. Tiirkiye'nin de
aralarinda bulundugu sekiz iilke de ise ¢ok az sayida galisma yapildig1 sonucuna ulasilmistir. Bunun
yaninda, yayin tiirii olarak makale ¢alismalarinin sayica iistiin oldugu; bu ¢alismalarin da cogunlugunun
SSClindeksli dergilerde yayimlandigy; dergilerin biiyiik bir cogunlugunun ise impact faktorii Q1 degerinde
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu durum, yiiriitiilen ¢alismalarin ¢ogunun nitelikli yayinlar oldugunu
gostermektedir. Calismalarda yer alan hedef kitlelere bakildiginda yiiksekogretimin 6n plana ciktig
goriilmektedir. Bu sonug 1s1ginda o6zellikle yiiksekogretime yeni baslamis Ogrencilerin oryantasyon
siireglerini hizlandirmak (Elsom vd., 2021; Elsom, Stieler-Hunt ve Marshman, 2023), motivasyonlarin
(Hainley vd., 2011) ve akademik basarilarini artirmak (Hou, Fan ve Tang, 2021; Lupano, Farinetti ve
Morreale, 2021; Moseley, 2012; Moseley, vd., 2009; Tsvetanova vd., 2009a; Tsvetanova vd., 2009b) icin bu
hedef kitlenin agirlikli olarak kullanildigi yorumu yapilabilir. Ayrica Dondlinger ve Wilson (2012),
Dondlinger ve McLeod (2015), Whitton vd. (2008) ve Fujimoto ve Solutions (2010)’a gore, hedef kitle olarak
yliksek ogretim dgrencilerinin daha ¢ok tercih edilmelerinin sebebi, bu hedef kitle ile daha kolay iletisim
kurabilmesi ve s6z konusu hedef kitlenin sorumluluklarimin ¢ok daha farkinda olmalari olabilir. Incelenen
calismalarda, dokiiman incelemesinin agirlikli olarak kullamildig: goriilmiistiir. Bu durum ise AGO’lara
yonelik kuramsal cerceve olusturma (Davies, 2022; Ruiz-Garcia, 2020; Tulloch, Wolfenden ve Sercombe,
2021; Kassutto, Baston ve Clancy, 2021; Compeau ve MacDougall, 2019), konu hakkinda bilgilendirmeler
yapma (Greeff vd., 2018; Lynch, Mallon ve Connolly, 2015; De Barros vd., 2017), AGO’larin 6gretim
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kademelerine uygunlugunu arastirma (Holand, Mozelius & Skevik, 2022; Pineiro-Otero & Costa-Sanchez,
2015), 6gretmen egitimi saglama (Hansen vd., 2017; De Barros vd., 2019) gibi avantajlar1 beraberinde
getirebilir. Calismalarda nicel ve karma yontem kullanilan arastirmalarin sayis1 olduk¢a diisiik sayida
kalmistir. En ¢ok nitel arastirma yontemi kullanilmis ve durum ¢alismasi deseni 6n planda yer almistir. Bu
deseni benimseyen calismalarda agirlikli olarak gézlem ve goriisme veri toplama araclarinin kullanildig:
goriilmiistiir. Ozellikle bu desen ve veri toplama araglarmin tercih edilmesinin sebebi AGO’larm oynatilip,
oyun sirasinda gozlem yapilmasi ve oyun bitiminde oyuncular ile goriisme yapilmasmin daha uygun
bulunmasi olabilir (Carolei & Schlemmer, 2015; Fujimoto ve Solutions, 2010; Tulloch, Wolfenden ve
Sercombe, 2021; Battles, Glenn ve Shedd, 2011; Bouris vd., 2016; Jerrett, Bothma ve De Beer, 2017).

AGQO’larin 6gretim ortamlarindaki etkisini belirlemek amaciyla meta-analiz yontemi kullanilmistir. Segilen
calismalar {izerinden yapilan meta-analizde AGO’larin 6gretim ortamlarina olan pozitif yonlii etkisi ortaya
konulmustur (Liang, Hsu ve Hwang, 2021; Glencross vd., 2019; Hou, Fan ve Tang, 2021; Connolly,
Stansfield ve Hainey 2011; Oztiirk Yurtseven, 2016; De Barros vd., 2017; De Barros vd., 2019; De Barros vd.,
2021; Babichenko vd., 2019; Elsom vd., 2021; Hainley vd., 2011). Sonug olarak AGO’lar iizerine yapilan
calismalarin sistematik incelemesi gelecek arastirmalara yayn tiirii, hedef kitle, kullanilacak yontem, desen
ve Ogretim ortamlarinda kullanilabilirligi acisindan 6ngoriiler sunulmasina isik tutacagi diistiniilmektedir.

5. ONERILER

Bu arastirmanin bulgularina dayanarak gelecek arastirmalar i¢in asagidaki dneriler sunulmustur:

o Tiirkiye'de ¢alisma sayisinin azhigindan dolay1 6zellikle 6gretim ortamlarindaki AGO konulu
calismalara agirlik verilebilir.

¢ AGO’larin 6gretmen egitiminde kullanilmasi {izerine yapilan ¢alismalarin sayis1 artirilabilir.

e AGO’larin egitim ortamlarinda kullanimi tizerine yazilmis dort adet teze rastlanmistir. Bu sebeple,
egitim alanindaki AGO odakl tezler artirilabilir.

o Hedef kitle bakimindan ytiiksekdgretimde yapilan ¢alismalarin ¢ogunlukta olmasi nedeniyle diger
ogretim kademelerinde de uygulamalara agirlik verilebilir.

¢ Nitel yontem benimsenen c¢alismalarin ¢ogunlukta olmasi nedeniyle karma veya nicel yontem
benimsenen ¢alismalar artirilabilir.

e AGO'larin 0gretim ortamlarma yonelik pozitif etkisinden dolay1 gesitli degiskenler iizerinden
AGO/lar ile ilgili olarak deneysel ¢alismalar planlanabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
1. INTRODUCTION

Games are activities inherent in human nature that support the development of individuals in various
areas, starting from early ages. Renowned game designer Sid Meier defines the concept of games as 'a series
of interesting and meaningful choices made by the player while pursuing an open and challenging goal'
(cited in Kim et al., 2018). When looking at existing definitions, questions arise about whether games are
interesting to everyone and whether a single activity can constitute a game. Therefore, it is not possible to
refer to a single element to define games (Kim et al., 2018). Researchers have classified games in various
forms. Eilon (1963) classified them based on design features and purposes, while Juul (2005) classified video
games specifically into abstract, iconic, inconsistent world, consistent world, and progressive categories.
Apperley (2006) added action, adventure, simulation, role-playing, and strategy genres to video games.
Vossen (2004) viewed games in general and classified them as competitive/non-competitive,
interactive/non-interactive, and physical/non-physical. Aarseth, Smedstad, and Sunnana (2003) proposed
a multidimensional typology for classification, based on dimensions such as space, time, player structure,
control, and rules. Elverdam and Aarseth (2007) updated these dimensions, focusing on virtual space,
physical space, external time, internal time, player composition, player relationship, conflict, and game
state. In addition to these types, educational game genres also exist in the literature. Educational games
emerge with an educational purpose rather than purely for entertainment, aiming to impart specific skills
and attitudes to students (Dell'Aquila et al., 2017).

Gamification is defined as changing a non-game situation through games or their elements (Kim et al.,
2018). Gamification can be used as a tool to encourage collaboration, increase motivation, and make
teaching more enduring (McGonigal, 2008). War games, simulations, serious games, and alternate reality
games (ARG) are closely related to the concept of gamification (Kim et al., 2018). ARGs, unlike other game
types, require involvement in the real world (McGonigal, 2008). ARGs are defined as games that "weave
the essence of everyday life and enrich it with stories that add meaning, depth, and interaction to the real
world." De Freitas (2006) describes ARGs as games that blur the line between the game space and real-
world experience, using cross-media. In addition, ARGs are games where achieving the result alone is not
possible, they can take long durations, large crowds come together online, and they attempt to interactively
solve a problem (McGonigal, 2008). The fact that ARGs provide much more than the benefits of a computer
game and offer players, and thus students, the opportunity to gain experience in both virtual and real
worlds, establish a connection with the real world, and the gradual proliferation in the field of education
makes it important to examine studies involving ARGs. The aim of this research is to bring together studies
on ARGs, examining the distribution of studies in terms of publication year, place of publication, type of
publication, indexes of the journals they were published in, target audiences, and research methods and
designs. Through meta-analysis, the research aims to reveal the impact of ARGs on educational
environments.

2. METHOD

The research employed systematic review and meta-analysis methods. The reason for using both methods
together is to ensure a broader understanding, considering that ARGs are gradually gaining popularity in
the field of education. As data sources for the research, a total of 73 studies were utilized, identified through
a search of study titles conducted on the Web of Science, ERIC, Taylor & Francis, and Google Scholar
databases from 2007 to 2023.

3. FINDINGS, DISCUSSION, AND RESULTS

Between 2008 and 2023, studies on ARGs were istributed, with the highest number of studies observed in
2021 (n:11). When examining the distribution by countries, the United States stands out as the most prolific
country in terms of research on ARGs (n=23). Turkey is among the countries where the least research on
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the subject is conducted (n=1). It is observed that the majority of studies on ARGs are conducted in the form
of articles (n=41), and these studies are predominantly indexed in the SSCI (n=17) database. Additionally,
19 of the article studies are published in journals with a Q1 impact factor. The target audience for studies
on ARGs is predominantly higher education students (n=33), with some studies involving multiple target
audience types. Six studies include more than one participant type (Bonsignore et al., 2013; Davies, 2022;
De Beer and Bothma, 2016; Hainey et al., 2011; Moseley et al., 2009; Pan, Su, and Zhou, 2015). Furthermore,
document analysis is conducted in 24 studies related to ARGs. Studies on ARGs are mainly conducted
using qualitative research methods. Among qualitative research methods, case study (n=19) and document
analysis (n=13) designs are the most preferred. The Q value for the included studies is calculated as 81.654.
This value exceeds the critical value for 10 degrees of freedom (Q>18.307). Moreover, there is a significant
difference between the studies (p<.05). These values indicate that the studies are heterogeneously
distributed, and therefore, the effect size is calculated using the random-effects model. When examining
the individual effect sizes of the studies included in the research, it is determined that some studies have a
significant effect in favor of the experimental group. The average effect size value is found to be significant
(Z2=2.480, p<.05). The average effect size value is 0.290 and is positive. In this case, it can be stated that the
intervention effect is in favor of the experimental group. Learning activities involving ARGs are considered
to have a higher impact compared to activities that do not involve ARGs.
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ARASTIRMANIN ETIK iZNi

Bu calismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi YOnergesi” kapsaminda
uyulmasi gerektigi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” bashg:r altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir. Etik kurul izin bilgileri Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Bartin Universitesi
Sosyal ve Beseri Bilimler Alaninda Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu Etik degerlendirme kararmin
tarihi: 16.03.2023 Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: E-23688910-050.01.04-2300026669

ARASTIRMACILARIN KATKI ORANI

Burcu DUMAN: Arastirmanin tasarlanmasi, yontemin belirlenmesi, danismanlik, gegerlik ve giivenirlik
calismalari, raporlastirma. (%50)

Tugba OGUZ: Aragtirmanin tasarlanmasi, yontemin belirlenmesi veri analizi, giivenirlik ve gegerlik
calismalari, raporlastirma. (%50)

CATISMA BEYANI

Arastirmada herhangi bir kisi ya da kurum ile finansal ya da kisisel yonden baglanti, ya da herhangi bir
¢ikar catigmasi bulunmamaktadir.
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