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, Ayse BAYRAKTAR CETIN??
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Icinde bulundugumuz bilgi toplumunda genglerin bilgi, beceri, yetenek ve
ilgi gibi 6zellikleri kendinden 6nceki nesillere gore farklilik gostermektedir.
Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki degisim ve gelisimler egitim-6gretim
alaninda yeni yaklagimlar1 beraberinde getirmistir. Oyunlastirma bu
yaklasimlardan biridir. Bu arastirmada oyunlastirmanin 6grencilerin
motivasyon diizeyleri lizerindeki etkisini ortaya koymak amaglanmuisgtir.
Arastirmada eylem arastirmasi tiirlerinden teknik/bilimsel/igbirlik¢i eylem
aragtirmast deseni kullanilmistir. Oyunlastirma modeli olarak Octalysis
modeli kullanilmistir. Arastirmada 68rencilere sorulan 7 acik uclu sorudan
elde edilen cevaplar kodlanmis ve elde edilen veriler analiz edilmistir. Her
Ogrenci her bir soruya birden fazla cevap vermistir. Arastirma, 2022-2023
egitim-6gretim y1l giiz donemi, Osmaniye Korkut Ata Universitesi (OKU),
Kadirli Sosyal ve Beseri Bilimler Fakiiltesi (KSBBF), Bilgi ve Belge
Yonetimi Boliimii (BBY) 3. sinmif miifredatinda yer alan “Kataloglama”
dersini alan 33 o©grencinin goniilli katilimlar1 ile gerceklestirilmistir.
Kataloglama dersi oyunlastirilmig ders plani ¢ercevesinde 10 hafta boyunca
cevrim ici olarak ogrencilere uygulanmustir. Genel bir degerlendirme ile
bakilacak olursa %82 oranla onerilen bir sonug elde edilmesi, ¢evrim igi
ders uygulamasinin bagarili oldugunu ve oyunlastirmanin egitim-6gretimde
faydali bir yontem oldugunu ortaya koymustur. Lisans diizeyinde BBY
Boliimii, 3. Siif “Kataloglama” dersi kapsaminda ders goren 68rencilerin,
oyunlagtirmanin motivasyon diizeyleri lizerindeki etkisini ortaya ¢ikarmasi
bu calismaya 6zgiinliik kazandirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlagtirma, Octalysis, ders plani, oyunlastiriimig
ders plani, bilgi ve belge yonetimi.
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ABSTRACT

Young people in the current information society have characteristics such as knowledge, skills, talents and interests
that differ from previous generations. The changes and developments that have occurred in information and
communication technologies have brought new approaches to the field of education, with gamification being one
of these approaches. This research aims to reveal the effect gamification has on students’ motivation levels. The
study takes advantage of the technical/collaborative action research design, a type of action research. The Octalysis
Framework is used as the gamification model. The research codes the answers obtained from seven open-ended
questions the students were asked and then analyzes the obtained data. Each student gave more than one answer to
each question. The research was carried out with the voluntary participation of 33 students studying within the scope
of the 3"-year “Cataloging” course at the Kadirli Faculty of Social and Human Sciences, Department of Information
and Records Management in the 2022 fall semester. The cataloging lesson was applied to the students online for 10
weeks within the framework of the gamified course plan. When generally evaluated, a recommended result of 82%
reveals the online course application to have been successful and gamification to be a useful educational method.
Originality is added to this study in that the gamification application was revealed to have had an effect on the
motivation levels of the students who took the course within the scope of the 3rd-year undergraduate “Cataloging”
course in the Department of Information and Records Management.

Keywords: Gamification, Octalysis, course plan, gamified course plan, information and records management

EXTENDED ABSTRACT

Technology is developing very rapidly in this current age, and this speed of technology affects not only
itself but also many other areas of life. Today’s young people who’ve been born into the age of technology
are called digital natives and have been highly affected by this rapid change. This has caused digital natives
to have very different attitudes and behaviors compared to previous generations. In addition, learning and
teaching behaviors have also changed. Education and training systems are no longer able to adequately
meet the needs of digital natives and appeal to their interests. According to Prensky (2001), the current
education and training system is unsuitable for today’s digital native students. Digital natives have problems
with attention and focus in classical education. In order to solve this problem, their motivation needs to be
increased, and education and training need to become more interesting and enjoyable. This result necessitates
revisiting education and training systems and developing new methods. Gamification is one of these new
systems. Yilmaz (2015, p. 27) defined gamification as “a discipline in which designs patterned as games and
game mechanics are included in a non-game process.”

The aim of the study is to reveal the effect of gamification on students’ motivation levels. The main research
question this study asks is what effect does gamification have on students’ motivation levels? In this direction,
the hypothesis of the research was determined as follows: Gamification has a positive effect on students’
motivation levels. The population of the research consists of the 123 students studying in the Kadirli Faculty
of Social Sciences and Humanities, Department of Information and Records Management in the 2022 fall
semester. The sample was determined based on the 37 students taking the 3"-year online cataloging course
in the 2022 fall semester. Of these students, 33 volunteered to answer questions, and each student answered
more than one question. The data were obtained through open-ended qualitative questions that were asked
of the students to whom the gamified lesson plan had been applied within the scope of the cataloging course.
The answers the students gave were coded, and a systematic analysis was then made. The questions had been
prepared by an expert in the field of gamification, and the answers received from the students were evaluated
by two different experts. The students were asked the following questions:

How did you feel when you first started the lesson?

When you think about the whole lesson process, what motivated you the most?

Which aspect gave you the most difficulty during the lesson?

What do you think about presenting the lesson with a gamified design? Do you think it is different
from the methods used in other lessons?

5. What do you think are the advantages and disadvantages of this method?
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6. Would you recommend this method be used in different lessons to your friends?
7. How do you think this method can be improved?

The study uses an action research design, which is a qualitative research method. The online course was
given for 10 weeks within the scope of gamification. Each week, the students were given certain tasks and
they attempted to achieve certain outputs by fulfilling these tasks. The students gained such things as points,
status, and badges for each task they fulfilled related to the course content. Again, the attempt was made to
keep their motivation and willingness to participate in the course high through the competitions held within
the scope of the course. In line with the study’s findings, a large percentage of students “Cataloging” course
are seen to have viewed the applied gamified lesson plan positively and to have found it motivating. As a
general evaluation, the fact that 82% of the participants would recommend the gamification method reveals
that the applied online course was successful and that gamification is a useful method in education and
training. Similar results were encountered in the literature review. The study concludes gamification to have
positively affected the 3rd-year Cataloging class university students’ motivation levels.
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1. Giris

Degisim, eski aligkanlik ve anlayislarin terk edildigi, giiniin kosullarina uyum saglama davranisi olarak
ifade edilmektedir (Odabas, 2003, s. 23). Baska bir deyisle degisim, icinde bulunulan c¢aga kendini
uyarlayabilmektir.

Glinlimiizde, teknolojinin de etkisiyle “degisim” ¢ok hizli ger¢eklesmektedir. Bununla birlikte pek ¢ok
alan yeni duruma gore kendini yenilemek durumunda kalmaktadir. Egitim-68retim de bu alanlardan biridir.
Egitim-68retim faaliyetlerini gerceklestiren kurumlar alanlarindaki yeni 6grenim ve ogretim teknik ve
teknolojilerini kavrayip, kendine ve sistemine dahil etmek durumundadir. Bunu yaparken de egitim-6gretimde
hedef kitle olan giiniimiiz geng¢lerini bu acidan ele almak gerekmektedir. Dolayisiyla bu gelismelerden en
cok etkilenen kesim, dijital yerliler olarak adlandirilan, teknolojinin i¢ine dogmus olan giintimiiz gen¢leridir.
Karabulut’a (2015, s. 17) gore dijital yerliler i¢in bilgiye erisimde hiz, gorsellik ve eglence onemlidir.
Dolayisiyla bilgiye erisme asamasinda hizlilik ve bilginin sunumunda gorsel 6gelerin olmasi ve bilginin
icerisinde eglence barindirmasi istenmektedir. Dijital yerliler her ag¢idan oldugu gibi egitim-6gretim ve
ogrenme Ozellikleri ag¢isindan da daha onceki kusaklara gore farklilik gostermektedir. Palova ve Vejacka’ya
(2022) gore bilgi ve iletisim teknolojileri, dijital yerlileri motive etmek icin yeni ve daha etkilesimli bir
sekilde kullanilmalidir. Bunun en etkili yollarindan biri de oyunlastirilmis 6grenmedir.

Prensky (2001) dijital yerlilerin klasik, duragan ve egitsel siireclerde dikkat ve odaklanma gibi sorunlar
yasadiklarini ele almigtir. Bu sorunlari gidermek i¢in 6grencilerin motivasyonunu ve adanmiglik diizeylerini
artirmanin, 6grenme siire¢ ve araclarini daha ilgi cekici ve eglenceli hale getirerek 6grenme deneyimini
stirdiirtilebilir kilmanin ¢oziim olacag diistiniilmektedir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018, s. 173).

Prensky’e (2001, s. 2-3) gore dijital yerliler olarak adlandirilan bugiiniin 6grencileri, bilgiyi kendinden
onceki nesillerden farkli diistinmekte ve islemektedir. Bilgiye hizli bir sekilde erisim saglamakta ve ayni
anda farkli gorevleri/faaliyetleri de yerine getirebilmektedir. Dijital yerlilerin bu 6zelliklerinden dolay1
bugiiniin egitim sistemi onlarin ihtiyaclarini tam olarak karsilayamamaktadir. Bugiiniin egitimcileri, dijital
yerlilerin kendi egitim sistemlerini olusturmasini istemiyorsa bu sorunla yiizlesmeli ve ¢6ziim tiretmelidir.
Bu dogrultuda hem egitim metodolojisi hem de igerigini gdzden ge¢irmelidir

Bu baglamda egitimcilerin eski sistemlerle yola devam edemeyecegi ve yeni egitim-6gretim sistemlerine
yonelmeleri gerekliligi kagcinilmazdir.

Dijital yerliler, ders veya bir sorumluluk s6z konusu oldugunda, odaklanma ve motivasyon konusunda
sorunlar yasayarak kisa siirede sikilma egilimi gosterirken, dijital bir oyunun basinda uzun saatler
gecirebilmektedir. Oyunda onlar1 bu denli kendine baglayan ve akisa sokan nedir?' Burada oyunun tanimina
bir bakmak gerekir.

Tiirk Dil Kurumu’na (2023) (TDK) gore oyun; “Yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallar1 olan ve iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmustir.

Huizinga’ya (2013, s. 50) gore ise oyunu, “Oyun 0zgiirce razi olunan, ayni zamanda tamamen emredici
kurallara uygun belirli zaman ve mekén sinirlar icinde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan,
bir gerilim ve sevin¢ duygusu ile alisilmis hayattan bagka tiirlii olma bilincinin eslik ettigi, iradi bir
eylem veya faaliyet” olarak ifade etmektedir. Huizinga’nin tanimindan da anlasilacag: iizere oyunlarin en
onemli 6zelliklerinden biri goniillii bir sekilde gerceklestirilmesidir. Hi¢ kimsenin zorla oyun oynamayacagi

' Oyunun tarihine bakildiginda, insanligin var oldugu ilk giinlerden bu yana varhiim siirdiirmiis oldugu gériilmektedir. Hollandali filozof Johan Huizinga, Homo-Ludens (2013) adli
kitabinda insan toplumunun biitiin kiiltiirel faaliyetlerinin bir sekilde oyunu iginde barindirdigini ve dolayisi ile oyunun insanligin baglangicindan beri var oldugunu ifade eder. Bu durum
oyunun ¢ok farkl tiirleri icinde barindirabilen olduk¢a genis bir kavram oldugunu ortaya koymaktadir. Cocuklarin sokaklarda oynadiklart oyunlardan tutun da yetigkinlerin oynadigi
tavla, satrang gibi oyunlarin hepsini igine almaktadir. Cok eski tarihlerden beri eglenmek i¢cin donemin 6zelliklerine gore degisik oyunlar gelistirilmis ve oynanmusgtir. Kimi zaman bir tas,
bir kemik veya sopalar oyun aract olabilmistir. Oyle ki baz1 oyun araglari, her cagda varhgini siirdiirebilmistir. Ornegin, ¢ift tirnakli hayvanlarin 6n dizlerinde bulunan bir eklem kemigi
olarak tanimlanan agik kemigi (TDK, 2023) ile oynanan bir oyun giiniimiizde halen varligin siirdiirmektedir. Asik atmak deyimi ise bu oyundan dilimize yerlesmistir. Giintimiizde artik
dijital oyunlar, oyun diinyasinda oldukga fazla yer kaplamaktadir. Bununla birlikte Tiirkcedeki oyun kavrami ingilizcede “play” ve “game” olmak iizere iki sekilde ifade edilmistir. Bunun
sebebi oyun kavraminin iki sekilde ele alinmasidir. Play, kurallar1 ve sinirlari olmayan ve kendiliginden geliserek oynanan oyunlardir. Cocuklarin oyun parkinda kendi kendine oynamasi
“play”dir. Game ise kurallar1 olan, sinirlari olan ve bunlara uyarak oynanan oyunlardir. Ornegin: Saklambag, sek sek, tavla vb. (Yilmaz, 2021, s. 106). Yine bagka bir tanimda play ve
game su sekilde ifade edilmektedir: ““Play” kesin kurallara ve bir hedefe sahip olunmadan, giizel vakit gecirmek, eglenmek igin yapilan eylem olarak agiklanirken, “game” kelimesi play’
kelimesine gore daha ciddi bir anlam tagiyan, kurallara uyarak bir amaca ulagmak i¢in sonug elde edilmeye calisilan oyun seklidir” (Akillibag ve Ceylan, 2020, s. 49-50).
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diisiiniilecek olursa, goniillii gerceklestirilen eylemlerde de bireylerin motivasyonunun oldukca yiiksek
oldugu diistintilmektedir.

Oyunlar genel olarak eglenmek i¢in kullanilmis olsa da insanlarda zeka ve yetenek gelistirici yonii de inkar
edilemez. Bu durum oyunun egitim siire¢lerini etkiledigini gosterir. “Alaninda 6nemli diisiiniirler tarafindan
tarihsel siireci igerisinde incelendiginde “oyun” konusunda elde edilen ortak diisiince, oyunlarin insana ait
olan 6grenme-6gretme siire¢lerinde 6nemli olgulardan biri oldugudur” (Sezgin, 2016, s. 343-354). Burada
sOyle bir soru akla gelmektedir. Oyunlarin bu etkisinden gercek hayatta da yararlanilamaz mi1? Iste bu sorunun
cevabi oyunlastirmadir.

Oyunlastirmanin temeli oyuna dayansa da oyun kadar eski bir kavram degildir. Aksine giindemimize
girmesi oldukca yeni sayilir. ilk olarak 2008 yilinda kullanilmasina ragmen 2010 yilidan itibaren
kendinden s0z ettirmeye baslamistir. Oyunlagtirmanin tarihi siireci icinde oyunlastirma kavrami yerine,

2% ¢

“productivity games (iiretkenlik oyunlar1)”, “surveillance entertainment (kesif yetenegini artiran eglence”,
“funware (eglenceli yazilim)”, “playful design (eglenceli tasarim)”, “behavioral games (davranigsal oyunlar)”,
“game layer (oyun katmani)” ve “applied gaming (uygulamali oyun)” kavramlar1 da kullanilmigtir. Ancak
“gamification” (oyunlastirma) en yaygin kullanilan isim olarak kendini kabul ettirmistir (Deterding, Dixon,

Khaled ve Nacke, 2011, s. 9).

Yilmaz’a (2015, s. 27) gore oyunlagtirma, “Oyun olarak tasarlanan tasarimlarin ve oyun mekaniklerinin
oyun dig1 bir siirece dahil edildigi bir disiplin” olarak tanimlanmaktadir. Ayrica katilimcilarin birer oyuncuya
dontiserek, daha yiiksek motivasyon ile oyun dinamigi icerisinde yapmalar1 gereken aktivitelere konsantre
olmalari, daha ¢ok keyif alarak oyuna goniillii katilimlarin sagladigini belirtmektedir.”

Ozkan ve Samur (2017, s. 859) oyunlagtirmay1, “Oyun elementlerinin oyun olarak kabul edilmeyen
iceriklerde kullanicilarin deneyimi ve ilgisini arttirmak amaciyla kullanilmas1” olarak tanimlamaktadir.

Oyunlagtirma (Zichermann ve Cunningham, 2011; aktaran Yildirim ve Demir, 2014, s. 657) ise “Oyunun
icerisinde var olan diisiince bi¢cimi ve oyuna bagh kurallarin, kullanicilarin ilgisini cekmek ve problemlerini
¢ozmek amaciyla kullanilmasi1” olarak tanimlanmaktadir.

Oyunlastirmanin pek cok tanimi bulunmaktadir. Yukaridaki tanimlar bunlardan sadece birkagini ifade
etmektedir. Tanimlarin ortak noktasina bakacak olursak oyunlastirma, gercek hayattaki bir sorunu ¢ozmek,
bir gorevi yapmak gibi sorumluluklar1 yiiksek motivasyon ve adanmislikla yerine getirebilmek i¢in oyun
kurgularindan faydalanmayi amag¢lamaktadir. Oyunlastirmay1 oyunlardan ayiran en temel unsur budur.
Oyunlarin amaci eglendirmek iken, oyunlastirmanin amaci bir is hedefini gerceklestirmektir.

2. Literatiir Degerlendirmesi

Oyunlastirma, son yillarda kullanilan yeni bir kavram olmasina ragmen, ekonomiden pazarlamaya,
egitim-ogretimden reklama ve iiretime kadar bircok alan ve sektdrde kullanilmaktadir (Xu, 2012, s. 1-3;
aktaran Yildirnm ve Demir, 2014, s. 658). Devletler bile kendini oyunlastirmaktadir. Ornegin, Cin Devleti,
insanlara ne kadar iyi bir vatandas olduklarina dair puan veren sosyal bir ara¢ yaratmistir (Osborne, 2015).
2014 yilinda tasarlanan “Sosyal Kredi Sistemi”, Cin toplumu igerisindeki samimiyet, giiven ve diiriistliik
seviyelerini artirmak i¢in biiylik veri sisteminden yararlanmak istemistir. Bu sistem giiven kirilmasina
engel olmak icin ortak ceza mekanizmasi olusturmayir amaclamigtir. Sistem, bireyleri ve isletmeleri
giivenilir veya giivenilmez olarak siniflandirma iizerine tasarlanmigtir. Ayrica bu sistem, igerisinde odiil-ceza
mekanizmalarini bulunduran kara ve kirmizi listelerden meydana getirilmistir (Keyvan, 2022, s.144).

Murillo-Zamorano, Lépez-Sdnchez, Godoy-Caballero ve Bueno-Muioz (2021, ss. 1-23), “Gamification
and Active Learning in Higher Education: is it Possible to Match Digital Society, Academia and
Students’ Interests?” adli yaymlarinda oyunlastirmayi, egitim alaninda oldukca yaygin olarak kullamilan
yiiksekogrenimde de dikkatleri iizerine ceken ve gelisen bir teknik olarak ele almiglardir. Bu ¢alismanin
amaci, oyunlagtirmanin yiiksekdgretimde aktif 6grenme deneyimleri iizerindeki etkisini ortaya koymaktir.
Deney ve kontrol gruplari olusturularak su ii¢c soruya cevap aranmustir.

Soru 1: Aktif bir 6grenme ortaminda oyunlastirmanin kullanilmasi 6grencilerin becerilerini etkiler mi?
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Soru 2: Aktif bir 6grenme ortaminda oyunlagtirmanin kullanilmasi 6grencilerin akademik bagarisini etkiler
mi?

Soru 3: Aktif bir 6grenme ortaminda oyunlastirmanin kullanilmasi 6grencilerin memnuniyetini etkiler
mi?

Sonu¢ olarak oyunlastirmanin Ogrencilerin katilmimi ve bilgisini dogrudan etkiledigi, fakat
oyunlagtirmanin 6grencilerin memnuniyetini dogrudan etkilemedigi aksine bilgi ve katilim yoluyla dolayl
bir sekilde etkiledigi belirtilmistir.

Oyunlagtirmanin, bireylerin dikkatini toplama konusunda da oldukca etkili oldugu gozlemlenmistir.
Dolayisiyla bu durumun oOgrenme diizeyine katkisimin yiiksek seviyede oldugu diisiintilmektedir.
“Oyunlastirilmig 6grenme siirecleri insanlarin mutlu olmasini saglayan norepinephrine, epinephrine ve
dopamine gibi kimyasal maddelerin salgilanmasina, boylece 6grenenlerin motivasyonlarinin artmasina,
ogrenme siirecinin daha ¢ekici olmasina yol acan bir yaklasimdir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden,
2018, s. 183).

Egitimde eglendirerek ve oyunla Ogrenme-6gretme yontemleri hélihazirda olduk¢a yaygin olarak
kullanilmaktadir. Yapilan bir arastirmada oyunlarla matematik 6gretiminin klasik 6gretim yontemlerine
gore ogrencilerin basarilarint daha olumlu etkiledigi belirlenmistir (Usta, Isik, Tas, Giilay, Sahan, Geng,
Diril, Demir ve Kiigiik, 2018, s. 1972). Bagka bir arastirmada ise ilkogretim 3. simif 6grencilerine fen
bilimlerinin 6gretimi i¢in tasarlanan bir egitsel oyun hakkinda 6gretmenlerin goriisleri alinmigtir. Buna gore
ogretmenlerin biiyiik bir kismi, oyun yontemini derslerinde kullandiklarini, kalici 6gretim sagladigini ve
ogrencilerin derse katilimini arttirdiini ifade etmiglerdir (Cakir ve Kurt, 2021, s. 113). Yapilan bagka bir
aragtirmada ise yabanci dil olarak Ingilizce 6gretiminde oyunla 6gretimin etkisi arastirilmig ve geleneksel
Ogretim materyallerine gore daha etkili oldugu goriilmiistiir (Deneme ve Sormaz, 2022, s. 847).

Oyunla O6grenme-0gretme genellikle oyunlastirma ile karistirilmaktadir. Oyunla Ogrenme-6gretme
yontemlerini kullananlar, eglendirerek 6grenme-6gretme siireclerini benimsemisken, oyunlastirmanin amaci
ise oyun mekaniklerinin kullanilmasi ile motivasyonu yiiksek tutarak bireyde 6grenme istegini artirip kalici
bir 6grenme saglamaktir. Giiney Demirdoken’e (2020) gore “Egitimcilerin en biiyiik problemlerinden
biri 0gretim yontem ve tekniklerinden biri olan oyun temelli 0grenme ile oyunlastirmayi birbirine
karigtirmalaridir. Oyun temelli 6grenme, var olan bir oyunu alip onu hedef kazanima yonelik doniistiirerek
oyun i¢inde 0grenim gerceklestirmektir. Oyunlastirma ise liderlik tablosu, rozetler, puanlar, geri bildirim gibi
oyun elementlerini kullanarak siireci uzun ve daha eglenceli hale getirerek 6grencilerin 6grenme siirecinde
merak, eglence, haz ve farkindalik gibi daha duygusal deneyimler yasamalarini saglar.” Oyunlastirma bu
yoniiyle diger uygulamalardan ayrilmaktadir. Oyunlastirma ile ilgili literatiire bakacak olursak; Yildirim ve
Demir (2014) tarafindan yapilan, “Oyunlastirma ve Egitim” adli calisma, "Oyunlastirma nedir?" ve "Egitimde
nasil kullanilabilir?" sorularina cevap bulmak i¢in yapilmistir. Motivasyonu ylikseltme 6zelliginden dolay1
oyunlastirmanin egitimde kullanilmasi1 6grencilerin derse karst olan ilgisi iizerinde olumlu etkiye sahip
oldugu ve bu durumun 6grencilerin akademik basarilarinin artmasina katki sagladigi sonucuna ulagilmstir.

Yapilan bagka bir calisma, ARCS+G modeline dayali olarak oyunlastirmanin 68rencilerin e-6grenme
uygulamalarm1 kullanma motivasyonu iizerindeki etkisine odaklanmaktadir. Ogretim Materyalleri
Motivasyon Olcegi (Instructional Materials Motivation Scale, IMMS) anketinden elde edilen veriler
toplanmis ve dikkat, uygunluk, giiven ve memnuniyet kategorilerinde iki grubun (biri kontrol ve biri deneysel)
kargilastirilmasi i¢in analiz edilmistir. Analiz sonucuna gore, deney grubundaki 6grenciler, kontrol grubuna
kiyasla e-6grenme uygulamalarini kullanmaya daha fazla motive olmuslardir. Bu durum oyunlastirmanin
e-0grenme uygulamalarinda kullanildiginda 6grencilerin motivasyonunu etkiledigini kanitlamistir (Hamzah,
Ali, Saman, Yusoff ve Yacob, 2015).

Bir bagka calisma ise siiriikleyici 6grenme ortamlariyla ilgili olasiliklarin arastirilmasina olanak taniyan
MinecraftEdu kullanarak oyun tabanli 6grenme ve oyunlastirmayi analiz etmektedir (Cézar-Gutiérrez
ve Sédez-Lopez, 2016). Katilimcilar, video oyunlarimi egitim baglaminda gerekli olmayan araglar olarak
gormelerine ragmen, siiriikleyici ortamlar aracilifiyla oyun tabanli 6grenmenin, 6grencilerin daha yiiksek
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diizeyde etkinlik ve katilimini iceren 6grenmeye izin verdigi gercegini kabul etmislerdir. Ilgi diizeyi, egitimde
yenilik ve motivasyonu pozitif olarak etkilemis ve istatistiksel olarak anlamli iyilesmeler gostermistir.

Yine bagka bir calismada oyunlastirilmis ders planlarinin, 6grenci katilimini artirabilecegi ve 6grenmeyi
gelistirebilecegi diisliniilmektedir (Buckley ve Doyle, 2016). 100’den fazla lisans 0grencisinin ¢evrimici
oyunlagtirtlmig bir ders planma katilimi1 ve performansi iizerindeki etkisi arastirilmistir. Caligmanin
asamalarina bakilacak olursa; ilk olarak literatiir sentezlenerek, ¢cevrimig¢i oyunlagtirilmig bir ders planinin
gelisimi anlatilmistir. ikinci olarak, oyunlagtirmanin 6grenme ciktilari iizerindeki etkisi, miidahale 6ncesi
ve sonrasi bir anket kullanilarak incelenmistir. Oyunlagtirilmig ders planlarinin 6grenci 6grenimi iizerinde
olumlu bir etkisi oldugu goriilmiistiir. Sonuclar genel olarak olumlu olsa da oyunlastirilmig miidahalelerin
ogrenci katilimi tizerindeki etkisinin, 6grencinin icsel veya digsal olarak motive olmasina baglh olarak
degistigini gostermektedir. Bu bulgularin, 6grenci katilimini artirmak ve 6grenmeyi gelistirmek isteyen,
cesitli egitim baglamlarinda ve egitimin her seviyesinde calisan 0gretme ve 0grenme uygulayicilari i¢in
pratik ve ilgi ¢ekici olacag: diisiiniilmuistiir.

Pesare, Roselli, Corriero ve Rossano (2016) tarafindan yapilan “Game-Based Learning and Gamification to
Promote Engagement and Motivation in Medical Learning Contexts” adli ¢calisma ise oyun tabanli 6grenme
ve oyunlastirma yaklasimlar1 araciligiyla katilimi ve motivasyonu artirabilen bir “Akilli Ogrenme Ortami”
tanimlamay1 ve gelistirmeyi amaclamaktadir. Ozellikle makale, oyunlastirma boyutlarim kullanarak, tibbi
baglamlarda 6grenme siireclerine katilimi ve motivasyonu siirdiirmeyi amaclayan iki ciddi oyun sunmaktadir.
Oyunlar, ozellikle, secimlerinden sorumlu olmak i¢in hastaliklar1 hakkinda bilgi ve beceri kazanmak
zorunda olan hastalar1 ve teshis prosediirleri, terapotik miidahaleler ve hastalarin takibi hakkinda bilgi
ve beceri kazanmas1 gereken tibbi ve paramedikal personeli icerir. Bir kullanici testinin bazi sonuglari,
oyunlarin 6grenci motivasyonunu artirdigini ve bunun da bireysel bilgilenmede iyilesme anlamina geldigini
gostermektedir.

Ozkan ve Samur (2017) tarafindan yapilan “Oyunlastirma Yonteminin Ogrencilerin Motivasyonlari
Uzerine Etkisi” adli arastirmada oyunlastirma ydnteminin dgrencilerin motivasyonlari iizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla yayinlanan makalelerin analiz ve degerlendirilmesi yapilmistir. Incelenen caligmalar ve
literatiir dogrultusunda oyunlastirma yonteminin §grencilerin motivasyonlarini olumlu yonde etkileyebilmesi
icin iyi planlanmig bir 6gretim tasarimma ihtiya¢ oldugu anlagilmistir. Ogrencilerin kendi gelisimlerini
izleyebilecekleri ve devam ettirebilecekleri siireclerin planlanmasinin yapilmasi gerektigi; bdylelikle
ogrencilerin motivasyonlar1 ve 6grenmeleri iizerinde olumlu sonuglar alinabilecegi sonuglarina ulagilmisgtir.

“Ogretim Ilke ve Yontemleri” dersini alan, Egitim Fakiiltesi ikinci simf 6grencileri iizerinde yapilan baska
bir ¢caligsmada ise egitimin oyunlastirilmasina iliskin 6grenci algilarini belirlemek amag¢lanmistir. Arastirmanin
sonucunda, Egitim Fakiiltesi 6grencilerinin egitimin oyunlastirilmasi hakkinda ortak bir tutum olarak olumlu
goriise sahip olduklar1 belirlenmistir (Yildirim, 2017, s. 235).

Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden (2018) tarafindan yapilan “Oyunlastirma, Egitim ve Kuramsal
Yaklagimlar: Ogrenme Siireclerinde Motivasyon, Adanmighk ve Siirdiiriilebilirlik” adli ¢alismada,
oyunlagtirma yaklasimini egitim acisindan ele almakta, oyunlagtirmanin tanimi, uygulama alanlari,
ozellikleri, oyuncu tipleri ve oyunlastirma modellerine dair agiklamalarda bulunmaktadir. Calisma,
oyunlagtirmay1 egitim siireclerinde kullanmak isteyen arastirmacilara, ilgili alan yazinda yer alan mevcut
bulgular1 sentezlemek suretiyle oneriler sunmaktadir. Bu ¢calismadan elde edilen sonuca gore oyunlastirma,
O0grenenlerin motivasyonlarim artirmakta boylelikle daha anlamli 6grenme deneyimleri yasamalarina olanak
saglamaktadir. E-6grenmede de kullanilabilecek bir yaklasim olarak degerlendirilmektedir.

Mese ve Dursun (2018) tarafindan yapilan “Oyunlastirma Bilesenlerinin Duygu, Ilgi ve Cevrimici Katilima
Etkisi” adli calismada, oyunlastirma bilesenlerinin duygu, ilgi ve ¢evrimici katilim baglaminda incelenmesi
amaglanmistir. Elde edilen bulgulara gore oyunlastirma bilesenleri katilimcilarda olumlu ve olumsuz
duygulara neden olmustur. Bununla birlikte oyunlastirmanin ilgi ¢ekici oldugu sonucuna ulagilmigtir. Buna
ek olarak katilimcilarin ¢cevrimigi ortama katilmalarinda 6diiliin, rekabetin, seviyenin, rozetin ve kisitlama
gibi oyunlastirma bilesenlerinin etkili oldugu goriilmiistiir.
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Bagka bir ¢calisma (Arkiin Kocadere, 2019) ise oyunlastirilmis mobil bir kiitliphane oryantasyon uygulamasi
tasarlamak amaciyla yapilmistir. Toplam yedi 6grenciyle kullanici testi yapilmistir. Hacettepe Universitesi
Beytepe Kiitliphanesi i¢in gelistirilen bu oryantasyon uygulamasinda, puan, 6diil, seviye, rozet, gosterge
tablosu ve lider tablosu gibi oyun bilegenleri kullanilmistir. Gelistirme siirecinin ve tasarimin genel yapisinin,
benzer ¢caligmalar yliriitecek arastirmacilara ve uygulayicilara 6rnek teskil edecegi diisiiniilmektedir.

Topal (2020) tarafindan yapilan caligmada, iiniversite OZrencilerinin basarisi, cevrimici baghlik ve
0grenme motivasyonlari iizerinde, oyunlastirma ile cevrimi¢i 6grenme ve oyunlastirma icermeyen ¢evrimici
ogrenme arasindaki farkin incelenmesi amaclanmistir. Elde edilen sonug, oyunlastirmanin yiiksekogretimde
Ogrencilerin basari, motivasyon, cevrimi¢i ortamlara katilma sayilar1 ve cevrimigi baghilig: iizerinde etkili
oldugunu gostermektedir.

Tunga ve Inceoglu (2020) tarafindan yapilan bagka bir ¢alismanin amaci ise oyunlastirmanin e-6grenme
ortamlarinda kullanilmasinin 6grencilerin akademik basaris1 ve derse katilim oranlar1 iizerindeki etkisini
incelemektir. Deney grubu ve kontrol grubu iizerinde yapilan calismanin sonucunda, deney grubunun
daha fazla egitsel etkinliklere katildigi goriilmiis ve deney grubu Og8rencileri e-0grenme ortaminin,
oyunlastirilmasinin motive edici, ilerlemelerini takip etmelerini kolaylastiran ve etkinlikleri tamamlamaya
yonelten bir yapiya sahip olduklarini ifade etmislerdir.

Acik ve Uzaktan Ogrenme (AUO) ile ilgili olan ve Yildiz, Kayaduman ve Kursun (2021) tarafindan yapilan
calisma, AUO ortamlarinda kullanilan oyunlastirma unsurlarin1 ve bunlarin kullanilmasinin sebeplerini
tespit etmeyi amaclamaktadir. Arastirma bulgularina gore, 68renme ve Ogretme teorileri goz Onilinde
bulundurularak, tasarimda oyunlastirma unsurlarindan yararlanilmasi ve gereksiz oyunlastirma unsurlarindan
kacinilmasi Onerilmektedir. Ayrica calisma, ogrencilerin ihtiyaclarim1 dikkate alarak, 6grenciler icin net
amaclar ve hedefler belirlemenin ve cevrimigi ile yiiz yiize egitimdeki farkliliklar1 gbz ardi etmeden
oyunlastirma 6gelerinin kullanilmasinin dnemini vurgulamaktadir.

Ko¢ (2021) tarafindan yapilan calismada, yiiksekdgretim muhasebe Ogrencilerine, Tiirkiye Muhasebe
Standartlari/Tiirkiye Finansal Raporlama Standartlar1 (TMS/TFRS) kapsaminda yer alan 6l¢iim esaslarinin
ve bunlara iliskin aciklamalarin oyunlastirma ile dgretilebilmesi icin, “Degerini Olgelim” adli dijital bir
oyunun tasarlanmasi amac¢lanmistir. Bununla birlikte, bu oyunu oynayarak muhasebe egitiminde kullanilan
oyunlastirma yontemini degerlendirmeleri saglanmaya calisilmagtir.

Soylu ve Kiilcii (2021) tarafindan yapilan “Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii Ogrencilerinin
Oyunlastirmaya Yonelik Algi ve Motivasyonunun Belirlenmesi Uzerine Bir Calisma” adl1 arastirmalarinda
ogrencilerin oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyonunu ortaya koyma amaclanmigtir. Arastirmanin
sonucunda ise 6grencilerin oyunlastirmaya karsi olumlu bir algi ve tutuma sahip oldugunu ve derslerin
oyunlastirilmis bir sekilde verilmesini talep ettiklerini tespit etmiglerdir.

Kilicel ve Ertag Kili¢ (2021) tarafindan yapilan bagka bir calismada, oyunlastirma ile ilgili fen bilimleri
ogretmenlerinin ve ortaokul Ogrencilerinin goriislerinin ne oldugunu ortaya cikarmak amaclanmigtir.
Ogretmenlerle goriismelerde “oyunlastirmanin dgretim siirecine etkisi, uygulanmasi ve gelecegi” seklinde ii¢
tema belirlenmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde ise “oyunlastirmanin etkisi ve 6grenci farkindalig1”
olarak iki tema belirlenmistir. Degerlendirme sonucunda, 6gretmenlerin oyunlastirmanin éneminin farkinda
oldugu anlagilmistir. Oyunlastirmanin Ogretimde olumlu oldugunu, bununla birlikte smirliliklarinin
da bulundugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde ise oyunlastirmanin 6grencilerin
duygularna, davraniglarina ve 6gretim siirecine etkilerine iligkin sonuclara ulagilmistir.

Satir, Kaya ve Kizilkaya Beji (2022) tarafindan yapilan bir calismada, sanal kagis odasit oyunu ile
yapilan hemsirelik egitiminin onemi vurgulanmistir. Calismanin sonucunda sanal kagis odasi oyunu ile
verilen egitimin 6grencilerin iletisim ve elestirel diisiinme becerilerinin gelismesine katki sagladig1 ve hasta
giivenliginin de olumlu etkilenecegi sonucuna ulasilmigtir.

Palovd ve Vejacka (2022) tarafindan yapilan “Implementation of Gamification Principles into
Higher Education” adli ¢alisma, egitim siirecinin oyunlastirma araglari ve yontemleri hakkinda genel
bir bakis sunmayir amaclamaktadir. Caligsmanin sonucu, oyunlastirmanin iiniversitedeki Ogrencilerin
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calisma deneyimlerini ve calisma sonuclarini iyilestirebilecegini gostermektedir. Ayn1 zamanda yazarlar;
oyunlastirmanin, 6grenmenin Oniindeki engellerin kismen asilmasina da yardimci olabilecegi goriisiindedir.

Cetintags ve Hisoglu (2023) tarafindan yapilan “Kiitiiphane Hizmetlerinde Oyunlastirmaya Yonelik
Kiitiiphanecilerin Algisi, Farkindaligi, Hazirbulunuslugu: Rize ili Ornegi” adli calismada Rize ili
biinyesindeki akademik ve halk kiitiiphanelerinde calisan Kkiitliphanecilerin oyunlastirma ile ilgili
algilarini, farkindaliklarini ve hazir bulunma durumlarinin ortaya koyulmasi amaglanmistir. Sonug olarak
kiitiiphanecilerin, oyunlastirma kavramini tanim olarak bildikleri, genel olarak olumlu yonde algiladiklar1 ve
yarisinin oyunlastirmanin farkinda oldugunu tespit etmislerdir.

3. Kiitiiphanelerde Uygulanan Oyunlastirma Calisma Ornekleri

Oyunlastirma bir¢ok alanda oldugu gibi kiitliphanelerde de kullanilmaktadir. Oyunlastirma; kiitiiphane
oryantasyon egitiminden intihale, kiitiiphane kullanimindan (6diing ve iade islemleri, bireysel ve grup ¢alisma
odalarinin kullanimi, danigma hizmetleri vb.) bilgi okuryazarlig1 egitimine kadar kiitiiphanelerle ilgili olarak
bircok farkli alanda kullanilmistir. Bu kapsamda yapilan bazi ¢calismalar su sekildedir:

Grand Valley State University Kiitiiphanesinin, “Library Quest” adli mobil uygulamasi kiitiiphane
oryantasyonunun oyunlastirildigi 6rnek bir uygulamadir (Arkiin Kocadere ve Bag, 2017, s. 136).

Canton Halk Kiitiiphanesinin, “Connect Your Summer Yaz Okuma Programi” kitap okuma ve kiitiiphane
kullaniminin oyunlastirildig1 bir uygulamadir (Arkiin Kocadere ve Bag, 2017, s. 136-137).

Pierce Country Kiitiiphanesinin, “Teen Summer Challenge” kiitliphane kullanimina yonelik olusturulmus
bir oyunlastirma uygulamasidir. Pierce Country Kiitiiphanesinin, “SCOUT” 18 yas iistii yetigkinleri
kiitiiphane kullanimina yonlendirme amach kullanilan web tabanli bir oyunlastirma uygulamasidir (Arkiin
Kocadere ve Basg, 2017, s. 138).

“LibraryGame”, 6zel bir firma tarafindan gelistirilen web tabanli bir uygulama olarak Ingiltere’de dort
farkli tiniversite (University of Glasgow, The Open University, University of Huddersfield, The University of
Manchester) tarafindan kullanilmistir. Uygulamanin amaci, kiitiiphane deneyimini daha iyi hale getirmektir
(Arkiin Kocadere ve Bas, 2017, ss. 139-140).

Portland State Universitesi tarafindan, kiitiiphane ve toplum sagligi béliimiiniin is birligi ile bilgi
okuryazarlig1 egitimi vermek ve temel bilgi okuryazarligi becerilerini kazandirmak amaciyla yapilan bir
projedir (Arkiin Kocadere, 2017, ss. 140-141).

James Madison Universitesi Kiitiiphanesinin, “Tic-Tac-Toe” adindaki bulmaca iizerine uyarladigi, atifta
bulunma ve kaynak gosterme konularini ele alan bir oyunlagtirma uygulamasi bulunmaktadir. Ayni kiitiiphane,
kullanicilarin arastirma konulariyla ilgili tarama yaparken, dogru anahtar kelime sec¢imi yapmalarini
ogretmeyi hedefleyen “Magnetic Keyword Game” adinda bir oyun tasarlamistir (Kiligarslan ve Altug, 2018,
ss. 215-216).

Lycoming College Kiitiiphanesinin tasarladig1 “Goblin Threat Plagiarism Game” oyunu, kullanicilarina
intihal kavramm ogretmeyi hedeflemektedir. St. Cloud Eyalet Universitesi Kiitiiphanesi tarafindan
olusturulan bir uygulama ise kiitiiphane kullanimina yonelik kapsamli egitici bir tasarimdir (Kiligarslan
ve Altug, 2018, ss. 216-217).

Oyunlastirma, egitim-6gretimde, kiitiiphanelerde ve bircok alanda ayr1 ayr1 olmak iizere kullanilmaktadir.
Ozellikle egitim ve dgretim alaninda oldukca fazla kullanim alanina sahiptir. Literatiir taramas1 sonucunda
kiitiiphaneci yetistiren Bilgi ve Belge Yonetimi (BBY) boliimleri derslerinde kullanilmis uygulamali bir
ornege rastlanmamistir. Bu ¢calismada BBY boliimlerinde verilmekte olan kataloglama dersi, oyunlastirma
uygulamasi ile tasarlanmis ve ¢evrim ici olarak verilmistir.

4. Arastirmanin Amacg, Kapsam ve Yontemi

Aragtirmanin amaci oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyon diizeyleri {iizerindeki etkisini ortaya
koymaktir. Bu ¢aligmanin temel arastirma sorusu, “Oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyon diizeyleri
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tizerinde etkisi nedir?” seklinde olusturulmustur. Bu dogrultuda arastirmanin hipotezi; “Oyunlastirmanin
ogrencilerin motivasyon diizeyleri lizerine olumlu etkisi vardir.” seklinde belirlenmistir. Bu arastirmanin
evreni 2022-2023 egitim-0gretim y1l1 gliz donemi, Kadirli Sosyal ve Beseri Bilimler Fakiiltesi, Bilgi ve Belge
Yénetimi Boliimii 6grencilerinden (123 dgrenci) olusturmaktadir. Orneklemin belirlenmesinde ¢alismanin
yapildig1 2022-2023 egitim-6gretim y1l1 giiz donemi boyunca 3. sinifta gevrim i¢i kataloglama dersini alan 37
ogrenci esas alinmistir. Cevrim i¢i kataloglama dersine 37 6grenci katilmistir. Sorular 33 68renci tarafindan
goniilliiliik esasiyla cevaplanmistir. Dolayisiyla ¢alismanin 6rneklemi 33 kisiden olugsmaktadir. Her 6grenci,
bir soruya birden fazla cevap vermistir. Arastirmada veriler, kataloglama dersi kapsaminda oyunlastirilmig
ders plan1 uygulanan 6grencilere acik uclu nitel sorularin sorulmasi ile elde edilmistir. Ogrencilerin verdikleri
cevaplar kodlanarak sistematik bir analiz yapilmistir. Sorular oyunlastirma alaninda bir uzman tarafindan
hazirlanmgtir. Ogrencilerden alinan cevaplar ise iki ayr1 uzman tarafindan degerlendirilmistir. Bu makale
icin Osmaniye Korkut Ata Universitesi Sosyal Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu'ndan
(07.08.2023-17611) izin almmustir. Ogrencilere sorulan sorular asagida belirtildigi gibidir

Derse ilk bagladiginizda neler hissettiniz?

Tiim ders siirecini diisiindiigiintizde sizi en ¢ok motive eden unsur ne oldu?

Ders boyunca en ¢ok hangi ac¢idan zorlandiniz?

Dersin oyunlastirilmig bir tasarimla sunulmasi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Diger derslerde kullanilan
yontemlerden farkli oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Sizce bu yontemin avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?

6. Bu yontemin farkli derslerde/arkadaglariniz i¢in kullanilmasini onerir misiniz?

7. Bu yontemle ilgili sizce gelistirilebilecek yonler nelerdir?

L

b

Aragtirmada, nitel aragtirma yontemlerinden eylem arastirmasi yontemi kullanilmigstir. Eylem aragtirmast,
“uygulamada meydana gelen sorunlarin anlasilmasi ve ¢oziilmesine yonelik olarak uygulayicilarin tek
baglarina ya da bir arastirmaci ile birlikte uygulama siirecini caligmalarini icerir. Arastirmacinin veriye
yakin olmas1 onemlidir. Siire¢ odaklidir. Belirli bir siirecin kendi ortami i¢inde uzun bir siire caligilmasi
ve odaklanilan soruna iliskin veri toplanmasi so6z konusudur. Coziimiin uygulanmasi ve sonuglarinin
degerlendirilmesi eylem arastirmasinin siireci i¢cinde yer alabilmektedir” (Yildirim ve Simsek, 2021, s. 70-71).
Arastirmada desen olarak eylem arastirmasi tiirlerinden teknik/bilimsel/igbirlikci eylem arastirmasi deseni
kullanilmistir. Teknik/bilimsel/isbirlik¢i eylem arastirmasinda, “daha 6nceden belirlenen kuramsal bir gerceve
icinde bir uygulamayi test etmek ya da degerlendirmek amacglanmaktadir. Ele alinan kuramsal cerceveye
hakim bir aragtirmacinin rehberliginde uygulayici yeni bir yaklasimi uygulamaya koyabilmekte ve bu siire¢
arastirmaci tarafindan analiz edilerek uygulamaya iligskin bir degerlendirme yapilabilmektedir” (Yildirim ve
Simsek, 2021, s. 320). Calismada eylem arastirmasindan, oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyon diizeyleri
tizerindeki etkisini ortaya koymak i¢in yararlanilmigtir. Bu sayede oyunlastirmanin kataloglama dersinde
kullanilmasi ile ilgili 68rencilerin his durumlari, oyunlastirmanin ders siireci boyunca motivasyonlarina etki
unsurlari, dersin oyunlastirilmig bir tasarimla sunulmasi hakkindaki 6grenci diisiinceleri, oyunlastirmanin
derste kullanimi1 hakkindaki avantajina ve dezavantajina iligkin goriisleri, oyunlastirma onerisinin farkl
derslerde kullanilmasi ile ilgili 6neri durumlar1 ve uygulamada gelistirilmesini diisiindiikleri yonler
hakkindaki diisiinceleri ortaya koyulmaya ¢alisilmigtir. Oyunlastirma modellerinden agirlikli olarak Octalysis
oyunlagtirma modelinden yararlanilmistir. Octalysis, Tayvanli oyun tasarimeisi Yu-kai Chou’nun gelistirdigi
bir oyunlagtirma modelidir. Sekil 1’de ele aliman Octalysis, octagen (sekizgen) ve analysis (analiz)
kelimelerinin birlesiminden olugsmakta ve insani motive eden 8 temel duyguyu ifade etmektedir. Bunlar
Yu-kai Chou tarafindan “Core Drive (¢ekirdek siiriicii)” olarak adlandirilmistir (Yilmaz, 2018, s. 122).

Octalysis, oyunlardaki motivasyonu saglayan 8 temel duyguyu ifade eder. Sekizgenin iist kismi pozitif
duygulari, alt kismu ise negatif duygular icerir. Ortada kalan 2 duygu ise yerine gore negatif veya pozitif
olabilir. Yu-kai Chou asagida belirtildigi gibi pozitif ve negatif ifadelerini beyaz ve siyah sapka olarak
adlandirmistir (Chou, 2017, s. 371).

White Hat Core Drive (Beyaz Sapkali Nedenler):
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Core Drive (Cekirdek Siiriicii) 1: Epic Meanning (Anlam Yiikleme)

Core Drive (Cekirdek Siiriicli) 2: Development & Accomplishment (Bagarma)
Core Drive (Cekirdek Siiriicii) 3: Empowerment of Creativity (Yetki)

Black Hat Core Drive (Siyah Sapkali Nedenler):

Core Drive (Cekirdek Siiriicii) 1: Scarsity & Impatience (Kitlik)

Core Drive (Cekirdek Siiriicii) 2: Unpredictability & Curiosity (Ongoriilemezlik)
Core Drive (Cekirdek Siiriicii) 3: Loss & Avoidance (Kaginma)

Puanlar

Rozetler Anlat: Cavlak Sans1
Tarumlanmg Hareket Odiilleri Segkincilik | Bedava Yemek Kilometre tas: agmak
Lider Tablolan Insanlik Kahramam | Kader Gocugu Hep vesil mekanikler
llerleme Gostergeleri Yiiksek Anlam | Igbirlkliyaratma Genel Miikafat

Gergek zamanh kontrol
Zincirleme kombolar
Arunda geribildirim
Giiglendiriciler

Bosluk doldurma
Goniillii dzerklik

Segim algis:

Gorev Listeleri
Kazanma ddili

Gak bi beglik

Taglanma

Seviye Atlama Senfonisi
Aura efekti

Adum adim Sgreticiler
Bolim sonu canavan

Anlam yiikleme

Arkadag edinme

Sosyal hazine, hediyeleme
Inip Gikma etkisi

Grup gorevieri

Miigteri toplamak
Owviinme

Su sogutucusu

Tegekkiir ekonomisi
Rehberlik

Sosval gaz

Sanal favdalar
Scracth’ den inga etme
Koleksiyon seti
Avatar

Kazanilmig vemek
Ofrenme donemeci
Koruma

Ise alinma
Gortlintileme

Octalysis

Kathk Ongorilemezlik

Kagnma Hararetli segimler

Mina gorevier
Gorsel hikayelegtirme

Atama dinamikleri
Sabit araliklar
Sarkitma
Adimlanmug &ddl

Adimlanmug seqenekler Batik sermave trajedisi | Mevcut durum slotu Apagik mucizeler
Geri sayim TNerleme kayb: | Kirmuz harf Yuvarlanmug dddller

Gealkmug geri bildinm Gozden kagirma korkusu | Gorsel mezar Havlazlhik
Gurtlaklama Yok olma firsat: | Aglama avan Ani ddiiller

Hendekler Kehanet etkisi

Paskalya yumurtas:
Rasgele ddiiller

Sekil 1: Octalysis Modeli (Bolat, 2022, s. 176)

5. Arastirmanin Uygulamasi

Tasarim kurgusu, bilgi kahramanlar1 adi verilen 6grencilerin (oyuncularin) yolculugu {iizerinden
tasarlanmigtir. Burada “yolculuk™ kavrami olarak ele alinan ifade 6grencilerin (oyuncularin) tasarlanmig
ders plani cercevesinde, her hafta yerine getirdikleri dersin uygulamasi olan katalog kaydi gorevleri,
kazandiklar1 odiiller ve statiilerle beraber ilerleme ve sonuca ulagsma asamalarinin tiimiinii ifade etmektedir.
Oncelikle birinci ders baglamadan 6nce biitiin dgrenciler, bir e-posta ile yolculuga davet edilmis ve burada
oyunlastirmanin tetikleyici unsurundan faydalanilmistir. Ilerleyen haftalarda, her hafta olmak suretiyle
dersin igerigi ile ilgili katalog kaydi gorev olarak verilmeye devam edilmistir. Buna karsilik puan ve
yildiz kazanilmigtir. Derse devam ile ilgili olarak katildiklar1 her ders i¢in bir yildiz kazanmiglardir.
Tablo 1’de goriildiigii tizere derse ilk katilimiyla biitiin 68renciler Caylak Katalogcu statiisii kazanmus,
dersin devamindaki haftalarda ise topladiklar1 puan ve yildizlarla; Kalfa Katalogcu, Uzman Katalogcu,
Profesor Katalogcu gibi statiiler kazanmisglardir. Dersin sunumu igerisine sifreler gizlenerek merak duygusu
olusturulmus ve bu noktada dngoriilemezlik unsurundan yararlanilmasgtir.

Her hafta verilen gorevlerin siirelerinin dolmasina yakin, 6grencilere (oyunculara) “gec kaliyorum” duygusu

yasatmak i¢in tetikleyici mesajlar (vaktin daraliyor, zamanin azaliyor ve acele et, vb.) atilmistir. Bununla da
gorevlerin yetismemesi durumunda kaginma yani kazanimlar1 kaybetme ve zamanin az kalmasindan dolay1
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kitlik unsurundan faydalanilmigtir. Ayrica her hafta verilen ve dersin uygulamasi olan gorevleri zamaninda
yerine getiremeyenlerin arkada kalmasin1 6nlemek icin, sonraki haftada yeni bir sans taninmis ve daha fazla
gorev (katalog kaydi yapmak) yerine getirmek suretiyle telafi imkani verilmistir. Bununla birlikte geri kalan
veya ilgisi azalan 68rencileri harekete gecirmek igin tetikleyici olarak mesaj ve e-posta atilmistir. Yine
ilerleyen haftalarda gorevler grup olarak verilmis ve katalog kayitlarin1 arkadaslar ile birlikte yardimlasarak
yapmalarin saglamak suretiyle sosyal etki unsurundan (grup caligmasi vb.) yararlanilmustir.

Cevrim ici olarak yapilan ders donemi boyunca (10 hafta) ve li¢ hafta grup, ii¢ hafta bireysel olmak iizere
alt1 hafta Kahoot (2023) uygulamasi iizerinden dersin igerigi ile ilgili yarismalar yapilmig ve birincilere
planetaryum gosterimi ve kitap gibi tesvik edici kiigiik hediyeler 6diil olarak verilmistir. Yarigmalarda
birinci olma arzusunun verdigi rekabet ortami olusturulmus ve bdylece motivasyonu yiikselten rekabet
duygusundan faydalanilmistir. Ayrica donem sonunda, dersin anlatim asamasinda sunuma gizlenmis sifreleri
bulup tamamlayan ilk ii¢ kisiye ve profesor katalogcu unvanini kazanan bir kisiye cesitli cevrim i¢i egitimlere
ticretsiz katilim odiilleri verilmistir. Bir kazanim saglamak icin gorevleri yerine getirmek kiside motivasyonu
ylikselten basarma duygusunu olusturur. Bu dogrultuda verilen odiillerle Octalysis modelindeki basarma
unsurundan faydalanilmistir. Ders donemi boyunca, dersin pratigi olan katalog kaydi gorevleriyle ilgili gerek
ders esnasinda gerekse birebir olmak suretiyle geribildirimler verilmistir. Boylece 68rencinin eksiklerini
goriip, kendi durumunu analiz etme firsati verilerek kendini gelistirme olanagi saglanmistir. Tasarimda
eglence unsuru olarak, “bir kelimeden hikaye tiiretmek™ icerikli bir oyun diisiiniilmiis fakat 6grencileri
motive etmedigi goriilerek tasarimdan ¢ikartilmigtir.?

Tablo 1: Statii Tablosu

Caylak Katalogcu Derse ilk katildiginda
Kalfa Katalogcu 9-14 aras1 yildiz, 15-20 arasi puan alanlar
Uzman Katalogcu 15-20 aras1 y1ldiz, 20-30 aras1 puan alanlar

Eksiksiz biitiin goérevleri yerine getirip tam

Profesor Katalogcu
puan alanlar

6. Bulgular ve Degerlendirme

Cevrim ici oyunlastirilmis kataloglama dersini alan 68renci sayis1 37°dir. Bu 6grencilerden 33’ sorulara
goniillii olarak cevap vermislerdir. Degerlendirmeler oransal olarak ele alinmistir.

Sekil 2°de “Derse ilk basladiginizda neler hissettiniz?” sorusunun yanitlarina yer verilmistir. Bu sorunun
sorulmasindaki amag, 6grencilerin ¢cevrim i¢i kataloglama dersini oyunlastirilmis ders plani ¢ercevesinde
aliyor olmalarindan otiirii icinde bulunduklari his durumlarmi ortaya koymaya ¢alismaktir. Ogrencilerden
alman cevaplar incelenmistir. Merak (%17,24), onyarg:1 (%17,24) ve endise (%15,52) oranlar1 6grencilerin
icinde bulunduklari en yiiksek his durumlarini ifade ederken bilgisi yok (%3,45) orani ise icinde bulunduklar1
en diisiik his durumlarin ifade etmektedir.

Ogrencilerin “Derse ilk basladigimizda neler hissettiniz?” sorusuna verdikleri cevaplar arasinda en fazla
merak, heyecan, endise ve Oonyargi ifadeleri gegmektedir. Bunlarin yaninda bilgisi yok, sasirma, farkli bulma,
garipseme, ¢ocuk¢ca bulma gibi ifadeler de ge¢mektedir. Yine endise ve korku gibi olumsuz duygular
hisseden ogrencilerin, bu duygu ve diisiincelerinin altinda yatan sebebin oyunlastirilmig ders planinin
cevrim i¢i uygulanmasindan otiirii ve bilinmezlik duygusundan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Soruya
baz1 6grencilerin verdigi cevaplar su sekildedir:

“Dersin icerigini bilmedigimiz i¢cin merak duygumuz artt1.”

2 Oyunlagtirma tasarimi uygulama siireci boyunca siirekli gozetim altinda tutulmali ve iglemeyen yanlar siire¢ igerisinde yeniden gdzden gegirilmelidir.
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His Durumu %

Bilgisi Yok [N 3.45%
Eglence [NININGEGEGEGEE 5.7
Korku [N 5.17%
olumlu Disinme [ NG ¢.00%
Deneyim | N .90
figi Cekici |GG 10.34%
Heyecan [N 12.07%
Endise [ 15.52%
Onyarg [ 17.24%
Merak | 17,24%

Sekil 2: BBY Ogrencilerinin His Durumlari

“IIk kez bdyle bir derste bulunmak beni heyecanlandird1.”

“Derse ilk bagladigimizda dersin nasil ve ne sekilde gececegini diistindiim.”
“Heyecan, korku, endise hissettim ve merak ettim.”

“IIk olarak bu ders hakkinda bilgim yoktu, biraz onyargili yaklastim.”
“Sagsirdim ciinkii boyle oyunlastirilmig dersi ilk defa duydum.”

Sekil 3’te “Tiim ders siirecini diisiindiigiiniizde sizi en cok motive eden unsur ne oldu?” sorusunun
yanitlarina yer verilmistir. Bu sorunun sorulmasindaki amag, tiim ders siireci boyunca her bir 6grencinin
motivasyon kaynagini tespit etmektir. Ders ici aktiviteler (%30,77), ogrenme istegi (%17,31) ve
oyunlastirmanin bilesenleri (%15,38) oranlar1 6grencilerin en yiliksek motivasyon unsurlarini ifade ederken
takim c¢aligsmasi (%1,92) orani ise en diisiik motivasyon unsurunu ifade etmektedir.

Motivasyon Unsuru %

Takim Calismas: Il 1,92%

Statii Kazanma I 3,85%

Sifir Motivasyon [ 3.85%

Eglenmek  G_—— 13.46%

Anlaticinin Tlgili Davranmas:  IEEG— 13,46%
Oyunlastirmanin Bilesenleri N 15,38%

Ogrenme istegi IEEG—G—G—GGEEEEE— 17,31%

Ders ici Aktiviteler | EEEG— . 30,77 %

Sekil 3: BBY Ogrencilerinin Motivasyon Unsurlar

Ogrencilerin “Tiim ders siirecini diisiindiigiiniizde sizi en cok motive eden unsur ne oldu?” sorusuna
verdigi cevaplar arasinda en fazla ders i¢i aktiviteler, 6grenme istegi ve oyunlastirmanin bilesenleri ifadeleri
gecmektedir. Bununla birlikte ders i¢i etkinlik, puan, dersin anlatilma sekli ve rekabet gibi ifadeler de
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gecmektedir. Ayrica kendilerini hicbir seyin motive etmedigini ifade etmek gibi olumsuz duygular hisseden
ogrencilerin bu duygularinin altinda yatan nedenin, oyunlastirilmis ders planinin uygulanmasina duyduklari
ilgisizlik oldugu diisiiniilmektedir. Soruya bazi 6grencilerin verdigi cevaplar su sekildedir.

“Ders sonrasinda yapilan yarigsmalar ve sifreli sorular, en ¢ok da hocanin bizim anlamamiz i¢in hig
bikmadan sikilmadan dersi anlatmas1”

“Dersin oyunlastirilmig olmasi ve eglenceli gegmesi beni motive eden en 6nemli seylerdir.”

“Oyunlar, bilmeceler, yarigsmalar, 6diiller”

“Uzman katalogcu oldugumda motive olmugtum.”

“Ders siireci boyunca beni motive eden sey ileride bu igleri yardim almadan, alanimda uzman bir sekilde
yapacak olmam.”

“Tiim ders boyunca motive oldugum pek soylenemez.”

Sekil 4’te “Ders boyunca en ¢ok hangi acidan zorlandiniz?” sorusunun yanitlarina yer verilmistir. Bu
sorunun sorulmasindaki amag, tiim ders siireci boyunca her bir 6grencinin zorlanma unsurunu tespit etmektir.
Cevrimici (%27,03), teknik sorunlar (%24,32) ve ders uygulamalari (%16,22) oranlar1 6grencilerin en yiiksek
zorlanma unsurlarini ifade ederken ezber ve ders siiresi (%35,41) orani ise en diisiik zorlanma unsurunu ifade
etmektedir.

Zorlanma Unsuru %

Ezber [ 5.41%
Ders Siiresi [ N 5.41%
Zaman Uyumsuzlugu — 8,11%
Zorlanma Yok _ 13,51%
Ders Uygulamalari _ 16,22%
Teknik Soruntar |GGG 252
Cevrim ici - | 2.3

Sekil 4: BBY Ogrencilerinin Zorlanma Unsurlar

Ogrencilerin “Ders boyunca en cok hangi acidan zorlandiniz?” sorusuna verdigi cevaplar arasinda cevrim
ici, teknik sorunlar ve ders uygulamalari ifadeleri gegcmektedir. Bununla birlikte MARC kayitlar1 ve 6dev
gibi ifadeler de gecmektedir. Yine ders siiresi, ¢cevrim i¢i ve ezber gibi kavramlar belirten 6grencilerin
diistincelerinin altinda yatan sebebin, dersin ¢evrim i¢i olmasindan otiirii yasadiklari teknik problemlerden
dolay1 oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin derste zorlandiklar1 sebeplere dikkat edildiginde, zorlanma
sebeplerinin oyunlastirilmig ders planindan ziyade teknik sebeplerden kaynaklandig1 gézlemlenmistir. Soruya
bazi 6grencilerin verdigi cevaplar su sekildedir,

“Zorlanmadik, eglenceli ve verimli gecti.”

“Cevrim i¢i olmasi bizi biraz zorlad1 agikg¢asi ¢iinkii dersin yiiz ylize olmasi daha fazla avantaj saglardi
diye diistiniiyorum.”

“Zorlandi1gim alan yok.”

“MARC kayitlarii olusturmak ve kiitiiphanede kaynak olmamasi.”

“Cevrim i¢i oldugu i¢in ¢ok zorlandik”

“Internet sikintis1. Hi¢ ¢cekmedi ve derse giremedik.”

“Ders boyunca en ¢ok haftalik 6dev olmasi beni zorladi.”
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Sekil 5’te “Dersin oyunlastirilmig bir tasarimla sunulmasi hakkinda ne diistintiyorsunuz? Diger derslerde
kullanilan yontemlerden farkli oldugunu diistiniiyor musunuz?” sorusunun yanitlarina yer verilmistir. Bu
sorunun sorulmasindaki amag, 68rencilere hali hazirda verilmekte olan oyunlastirilmis ders plani tasarimi
ve yontemleri hakkindaki diisiincelerini tespit etmektir. Farkli bulma (%28,21), eglenceli (%26,92) ve giizel
(%14,10) oranlar1 6grencilerin en yiiksek olumlu diisiinme ve farkli degil (%1,28) orani ise en diisiik olumsuz
diistince oranini ifade etmektedir.

Dersin Tasarim Durumu %

Kalia Ogrenme - 1,28%

Farkh Degil [l 1.28%
Yorum Yok - 2,56%
Motive Edici [ NN 6.41%

Cocukca _ 7,69%

o e

Givel | 110"

Eglencer; [ 2 o2

Farkt Bl |

Sekil 5: Dersin Tasarim Durumu

Ogrencilerin “Dersin oyunlastirilmis bir tasarimla sunulmas1 hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Diger derslerde
kullanilan yontemlerden farkli oldugunu diisiiniiyor musunuz?” sorusuna verdigi cevaplar arasinda en fazla
farkli bulma, eglenceli ve verimli ifadeleri gecmektedir. Bununla birlikte anlama kolaylig1, begenmeme ve
keyifli gibi ifadeler de gecmektedir. Ayrica 68renciler tarafindan farkli degil, ¢cocuk¢a ve yorum yok gibi
olumsuz ifadeler de kullanilmistir. Ogrencilerin olumsuz duygu ve diisiincelerinin altinda yatan sebebin,
agirlikli olarak oyunlastirllmig ders plani tasariminin lisans diizeyine uygun olmadigi diisiincesi oldugu
diisiiniilmektedir. Soruya baz1 68rencilerin verdigi cevaplar su sekildedir.

“Oyunlastirilmis sunumlar iiniversite 6grencileri i¢in olmamasi lazim ve diger derslerden farkli yontemleri
var.”

“Bizim diizeyimize yeni denenmeye baglanan bir tasarim oldugu icin ilk bagta alismak zaman aldi.
Derslerden hemen sonra yapilan yarismalarin ve oyunlarin diger derslerden farkli oldugu i¢in daha verimli
oldugunu diisiiniiyorum.”

“Diger derslerden farkli olarak yaptigimiz oyunlastirma ilk once tuhaf gelse de sonradan eglenceli bir hale
geldi. Tabii ki diger derslerden farli ve bana gore daha cekiciydi.”

“Dersin oyunlastirilmasi biraz ¢cocukcaydi. Benim ilgimi ¢ekmedi.”

“Yarigmalar eglenceli bir vaziyet olusturdu ve dersi daha giizel hale getirdi.”

“Diger derslerde kullanilan yontemlerden tamamen farkli ve eglenceliydi. Dersi daha iyi anlamamizi
sagladi.”

“Ogrenim agisindan yararl ve basarili buluyorum. Keyifli ve eglenceli bir deneyim.”

“Bence lniversitelere uygun degil ¢iinkii ipuglarini bulacagim diye derse dikkatimi veremiyordum. Bence
farkl1 degildi, sadece bu tasarimda ipuglar1 ve odiiller vardi.”

Sekil 6’da “Sizce bu yontemin avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?” sorusunun yanitlarina yer verilmistir.
Bu sorunun sorulmasindaki amag, oyunlastirma yonteminin 68renciler agisindan avantaj ve dezavantaj
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durumlarim tespit etmektir. Eglenerek 6grenme (%21,05), 6grenme kolaylig1 (%15,79) ve dezavantaji yok
(%13,16) oranlar1 avantaj durumunu belirtirken, ¢cevrim ici olmasi (%22,37) orani ise dezavantaj durumunu
ifade etmektedir.

Avantaj-Dezavantaj %

Rekabet - 2,63%

Avantaji Yok

2,63%

Verimli 5’ 26%

Lisans Diizeyine Uygun Degil 5,26%

ilgi Cekici

11,84%

Dezavantaj Yok 13,16%

Ogrenme Kolayhg

15,79%

Eglenerek Ogrenme 21,05%

Cevrim i¢i Olmasi

22,37%

Sekil 6: Oyunlastirmanin Avantaj ve Dezavantajlari

Ogrencilerin “Sizce bu yontemin avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?” sorusuna verdigi cevaplar arasinda
avantaj olarak eglenerek 0grenme, 6grenme kolaylig1 ve dezavantaji yok ifadeleri gecmektedir. Bununla
birlikte motive edici, dikkat artirici, pratik 6grenme ve daha iyi anlama gibi ifadeler de gegmektedir. Ayrica
dezavantaj olarak ¢evrim i¢i olmasi ve lisans diizeyine uygun degil ifadeleri kullanilmustir. Ogrencilerin
olumsuz olarak nitelendirdigi bazi unsurlar, dogrudan oyunlastirilmis ders plani ile alakali olmayip,
teknik sorunlar ve web 2.0 araglarinin bazilariin belirli katilim sinirina sahip olmasindan kaynaklandig:
diisiiniilmektedir. Soruya baz1 68rencilerin verdigi cevaplar su sekildedir.

“Avantajinin fazla oldugunu, dezavantajinin olmadiginm diisiiniiyorum.”

“Dezavantaji cevrim i¢i olmasi, avantaji ise dersten sonra yapilan oyunlar ve ddevlerle islediklerimizin
daha akilda kalic1 oluyor olmasi.”

“Bu yontemin avantajlar1 bana dersi sevdirmesi ve derse daha ¢ok girme istegi vermesi, dezavantaji ise
oyunlar1 kaybedince kotii olmasi.”

“Bu yontemin pek avantaji yok, dezavantaji ise ¢cok cocukg¢a olmasi.”

“Avantaj1 eglenceli cilinkii kataloglama zor bir ders, biraz kolaylastirdi. Dezavantaji ¢cevrim i¢i olmasi,
internet sikintis1 ¢ektik.”

“Avantajlart dersten ¢abucak sikilmamizi onlemistir. Daha kolay ve pratik olmustur. Dezavantaji ise
uygulama acisindan eksik ve yetersiz olmasi.”

“Dersin avantaji arkadasimizla birlikte eglenerek ders islememiz, dezavantaji ise dersin cevrim igi
olmasidir.”

Sekil 7°de “Bu yontemin farkli derslerde/arkadaslariniza kullanilmasini Onerir misiniz?” sorusuna verilen
yanitlara yer verilmistir. Bu sorunun sorulmasindaki amacg, oyunlagtirmanin egitim-6gretimde Onerme
durumunu tespit etmektir. Toplam 33 6grenci tarafindan cevaplanan soru 27 6grenci tarafindan evet (%82), 5
ogrenci tarafindan ise hayir (%16) oraniyla cevaplanmustir. 1 Ogrenci ise fikrim yok (%3) cevabini vermistir.

Ogrencilerin “Bu yontemin farkli derslerde/arkadaslariniza kullanilmasini Onerir misiniz?” sorusuna
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Oneri Durumu %

Fikrim yok
3%

Sekil 7: BBY Ogrencilerinin Oyunlastirmay1 Onerme Durumlart

verdigi cevaplarla 6grencilerin dersi 6nerme durumlari ele alinmistir. Ogrencilerin %82 sinin evet cevabiyla
dersi Oneriyor olmasi, oyunlastirilmig ders plani uygulamasinin 6grencilerin motivasyon diizeyleri lizerinde
olumlu sonuglar verdigini gostermektedir. Ogrencilerin %15’inin hayir cevabmi vermesinin nedeni ise
oyunlastirmay1 lisans diizeyine uygun bulmamalar1 oldugu tespit edilmistir.

Gelistirme Onerileri %

Gorev Sayllarmin Diizenlenmesi [ 2,56%
Sifre N 2,56%
Tasarmm Lisans Diizeyine Uygun Hale Getirilmesi [l 2,56%
Teknik Alt Yapinn Iyilestivilmesi [l 2,56%
Odiil Sayisinm Artirllmasi s 7,69%
Yiiz Yiize Uygulama Yapilmas: [ 7,69%
Yaygmlastirilmas: [ 7.69%
Iyi I 7.69%
Aktivite Sayisi ve Cesitliliginin Artirilmas: [ 15,38%
Teknolojinin Daha Etkin Kullamlmasi Gerekliligi [ 20,51%
Fikrim Yok e 3,08 %

Sekil 8: Ders Siirecinde Oyunlastirmay1 Gelistirme Onerileri

Sekil 8’de “Bu yontemle ilgili sizce gelistirilebilecek yonler nelerdir?” sorusuna verilen yanitlara yer
verilmistir. Bu sorunun sorulmasindaki amag, oyunlastirma yontemi ile ilgili iyilestirme fikir ve Onerilerini
tespit etmektir. Fikrim yok (%23,08), teknolojinin daha etkin kullanilmas1 (%20,51) ve aktivite sayist ve
cesitliliginin artirilmasi (%15,38) ile en yiiksek gelistirme Onerilerini ifade etmektedir. Teknik alt yapinin
tyilestirilmesi, tasarim lisans diizeyine uygun hale getirilmeli, sifre ve gorev sayilarinin diizenlenmesi (%2,56)
ise en diisiik gelistirme Onerileri olarak tespit edilmistir.

Ogrencilere “Bu yontemle ilgili sizce gelistirilebilecek yonler nelerdir?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin
cevaplari incelenmistir. Cevaplar arasinda en fazla fikrim yok, teknolojinin daha etkin kullanilmasi ve aktivite
say1s1 ve cesitliliginin artirilmasi ifadeleri gegcmektedir. Ayrica teknik alt yapinin iyilestirilmesi, tasarimin
lisans diizeyine uygun hale getirilmesi ve gorev sayilarinin diizenlenmesi gibi olumsuz oneriler de ifade
edilmektedir.

Soruya bazi1 6grencilerin verdigi cevaplar su sekildedir:
“Daha farkli, eglenceli 6grencinin dikkatini ¢ekecek ve odaklanmasini saglayacak uygulamalardan
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yararlanilabilir.”
“Daha fazla 6diil olmas1 6grencileri motive edebilir.”
“Dersin teknik aksakliklar olmadan islenmesini isterdim”
“Ders uygulamasi ile ilgili olan gorevlerin daha fazla olmas1”
“Her seyin dozunda oldugunu diisiiniiyorum.”
“Yarigmalara sinirli kisiler degil de herkesin girip yarismalara dahil olmas1 daha iyi olabilir”

7. Tartisma ve Sonug

Bu ¢alismanin bulgularindan ve literatiir taramasindan hareketle, oyunlastirmanin diger alanlarda oldugu
gibi lisans diizeyindeki 6gretimde de oldukca olumlu etkisi oldugu goriilmektedir (Soylu ve Kiilcii, 2021).
Ogrencilerin ilk defa bir dersi oyunlastirilmis ders plani cercevesinde aliyor olmasi 6grencilerde merak
duygusunu arttirdig1 diistiniilmektedir. Bununla birlikte 6grenciler dersin islenis yontemini farkli ve eglenceli
bulmus ve ders ici aktivitelerde eglendiklerini belirtmislerdir. Bu durumun 68rencilerin derse olan ilgisini
ve katilimini olumlu etkiledigi goriilmiistiir. Literatiirde baz1 ¢alismalarda oyunlastirmanin, derse aktif ve
yiiksek katilimi sagladigr belirtilmistir (Cozar-Gutiérrez ve Sédez-Lopez, 2016; Yiksel ve Canli, 2019).
Ayrica oyunlastirmanin 6grenmeyi olumlu etkiledigi ve bununla birlikte konuya iligkin bilgilenmeyi artirdig1
goriilmiistlir (Pesare, Roselli, Corriero ve Rossano, 2016; Mese ve Dursun, 2018). Bu agidan elde edilen
sonuglar literatiir ile benzerlik gostermektedir.

Ders ici aktivitelerin ve 68renme isteginin OZrencilerin motivasyonunu yiikselten unsurlar oldugu
belirlenmistir. Bu durum oOgrenciler iizerinde Ogrenme istegini yiikselterek kalici 6grenmeyi olumlu
etkiledigi, derse katilimini artirdif1 ve dersten sikilmayi Onledigi tespit edilmistir. Yapilan ¢alismalarda
oyunlastirmanin, derse ilgiyi artirdigi, sorumluluk duygusu olusturdugu ve dersi eglenceli hale getirdigi gibi
etkilerinden dolay1 6grencilerin oyunlastirmaya olumlu baktig1 goriilmiistiir (Alsancak Sirakaya, 2020; Mese
ve Dursun, 2018; Buckley ve Doyle, 2016). Oyunlastirma, motivasyonu 6nemli derecede olumlu etkilemekte
ve ylikseltmektedir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018; Pesare, Roselli, Corriero ve Rossano, 2016;
Hamzah, Ali, Saman, Yusoff, ve Yacob, 2015; Alsancak Sirakaya, 2020).

Ogrenciler, oyunlastirma yonteminin derste §grenme kolaylig1 sagladigim belirtmis ve eglenerek 6grenmeyi
avantajli bir durum olarak gordiiklerini ifade etmislerdir. Fakat bir takim teknik sikint1 ve alt yap1 eksiklikleri
yasamalarindan Otlirii dersin ¢cevrim ici olarak verilmesini dezavantaj olarak gordiiklerini belirtmislerdir. Bu
aksaklik ve eksiklikleri goz ardi edecek olursak yapilan bazi ¢alismalarda, oyunlastirmanin e-6grenmede
olumlu sonuclar verdigi ve ¢cevrim i¢i derslerde de kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir (Sezgin, Bozkurt,
Yilmaz ve Linden, 2018; Mese ve Dursun, 2018).

Kahoot uygulamasi ile yapilan yarigsmalar 6grenciler iizerinde rekabet duygusu olusturmustur. Bu duygu
bazi 6grencilerde olumlu etki verirken (heyecan, basarma istegi, motivasyonu yiiksek tutma gibi) bazi
ogrencileri ise olumsuz olarak (kaybetme korkusu gibi) etkilemistir. Bununla birlikte baz1 caligmalarda
ogrencilerde, rekabetin hirs yaratip olumsuz etkileyebilecegi veya kaybetme duygusunun kotii hissettirdigi
gibi olumsuz sonuclar da dogurabilecegi diistincesi vardir. Ayrica olumlu ya da olumsuz olmas1 motivasyonun
icsel veya dissal olusuna gore degisebilecegi, uzun vadeli bir olumlu etki isteniyorsa tasarimda igsel
motivasyona onem verilmesi ve tasarimin iyi planlanmasi gerektigi ortaya koyulmustur (Demir ve Yildirim,
2016; Yildiz, Kayaduman ve Kursun, 2021).

Bazi 6grenciler tarafindan oyunlagtirmanin cocuk¢a bulunmasi ve lisans diizeyine uygun goriillmemesi bu
ogrencilerin motivasyon kaynaginin yakalanamamis oldugunu gostermektedir. Her bir bireyin motivasyon
kaynagi farklilik gosterebilmektedir. Fakat kalabalik bir grup tizerinde oyunlastirma tasarimi yapilirken her
bir bireyin motivasyon kaynaginin ayri ayri ele alinamamasindan Otiirii baz1 6grencilerin olumsuz bakig
acisina sahip olmasi beklenebilecek bir durumdur.

Genel bir degerlendirme ile bakilacak olursa oyunlastirma yonteminin %82 oranla 6nerilmesi, ¢cevrim igi
ders uygulamasinin basarili oldugunu ve oyunlastirmanin egitim-ogretimde faydali bir yontem oldugunu
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ortaya koymustur. Baz1 calismalarda da oyunlastirmanin e-6grenmede de olumlu sonuglar ortaya koydugu
belirtilmistir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018; Mese ve Dursun, 2018). Dolayisiyla arastirmanin
sonuclart mevcut literatiirdeki sonuglarla Ortiismektedir. Bu calismanin bulgu ve sonuglarimin yeni
arastirmalara katki saglayacag diisiiniilerek su 6nerilerde bulunmak miimkiindiir;

e Yapilan calismanin cevrim i¢i bir sekilde uygulanmig bir ders plani olmasi sebebiyle yapilacak yeni
calismalarin gelistirilmesine katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

e Cevrim ici bir sekilde uygulanacak olan yeni arastirmalarda yasanabilecek teknik sikinti ve alt yap1
sorunlarinin Oniine gecilmesi ve gerekli diizenlemelerin yapilmasi oyunlastirma yontemiyle verilecek
olan derslerin verimli bir sekilde islenebilmesi agisindan 6nemlidir.

e Oyunlagtirmanin farkli seviyelerdeki egitim-6gretim diizeylerine etkisi iizerine arastirmalar yapilabilir.

e Oyunlastirmanin egitim-68retimde olusturdugu olumlu etkisi diisiiniilerek egitim-0gretim kurumlarinin
miifredatlarina uygun olarak hazirlanacak oyun tabanli 6grenme, oyunlastirma uygulamalar1 gibi
unsurlarin adapte edilmesi ile egitim-0gretim programlarinin gelistirilmesine katki saglayacagi
diistintilmektedir.

e Dijital yerliler olarak adlandirilan giiniimiiz genclerinin sabirsiz ve hizli tiiketim odakli olmalari
nedeniyle derslerden cabuk sikilma egilimi icerisinde olduklar1 bilinmektedir. Onlarin beklentilerini
kargsilayabilecek ders ortamlarinin olusturulmasi egitim-0gretimde verimliligin artirilmasina katki
saglayabilecegi diistiniilmektedir.

e Oyunlastirilmig ders plan1 uygulamasina dahil olan 6grencilerin calismaya katilmadan 6nceki ve sonraki
duygu ve diislincelerini ortaya koyabilecek duygu analizleri yapilabilecegi diisiiniilmektedir.
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