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YONETIM BILiSiM SISTEMLERI OGRENCILERININ OYUNLASTIRMAYA YONELIK
ALGISININ BELIRLENMESI

DETERMINING THE PERCEPTION OF MANAGEMENT INFORMATION SYSTEMS STUDENTS
TOWARDS GAMIFICATION

Burcu YILDIZ?, Ummii Giilsiim KAHRAMAN"

0z: Oyunlar giinliik hayatimizin bir parcasidir. Etkin bir
o6grenme igin kullanilan yontemlerden biri de oyunlastirarak
O0grenmedir. Zaman zaman bu ydntemin daha etkili ve
verimli oldugu gozlemlenmistir. Oyunlastirma, bilgilerin
daha fazla akilda kalmasina yonelik yenilikgi bir yaklasimdir.
Bu yiizden birgok alanda biyik bir etkiye sahiptir. Egitim
alaninda da, o0grencilerin dikkatini ¢ekmek, 6grenme
motivasyonunu arttirmak ve daha etkili bilgi edinmelerini
saglamak igin  kullanilir.  Oyunlastirarak  6g8renme
ogrencilerin derse olan bagliigini arttirarak daha ilgili
olmalarina imkan saglayacaktir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte Yonetim Bilisim Sistemleri uygulamalari hemen
hemen hayatimizin her alaninda kullaniimaya baslanmistir.
Bu uygulamalari 6grenmeye calisirken daha iyi anlamak
adina oyunlastirma kullaniminin daha cok tercih edildigi
gorilmektedir. Bu baglamda yapilan ¢alismanin amaci,
Mehmet Akif Ersoy Universitesi Bucak Zeliha Tolunay
Uygulamali Teknoloji ve isletmecilik Yiiksekokulu Yénetim
Bilisim Sistemleri Bolima Gglnch sinif  6grencilerinin
oyunlastirmaya yonelik algisini belirlemektir. Arastirmada
betimsel analiz yontemi kullaniimistir. Calisma kapsaminda
U¢ bolimden olusan anket formundan vyararlaniimistir.
Belirlenen anket ile 50 6grenci ile gorisme saglanmistir.
Yapilan gorismeler sonucunda Ogrencilerin genelinin
derslerin oyunlastiriimasina yonelik olumlu bir algiya sahip
olduklari tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler : Oyunlastirma, Egitimde Oyunlastirma,
Yénetim Bilisim Sistemleri.

ABSTRACT: Games are part of our daily lives. One of the
methods used for effective learning is gamified learning. It
has been observed from time to time that this method is
more effective and efficient. Gamification is an innovative
approach to increasing information retention. That’s why it
has a great impact in many areas. It is also used in the field
of education to attract students’ attention, increase their
motivation to learn and enable them to acquire more
effective information. Learning through gamification will
increase students’ commitment to the course and allow
them to be more interested. With the development of
tecnology, Management Information Systems applications
have begun to be used in almost every aspect of our lives.
While trying to learn these applications, it seems that the
use of gamification is more preferred in order to understand
them better. In this context, the purposeof the study is yo
determine the perception of third-year students of Mehmet
Akif Ersoy Universty Bucak Zeliha Tolunay Applied Tecnology
and Business School Management Information Systems
Department towards gamification. Descriptive analysis
method was used in the research. Within the scope of the
study, a survey form consisting of three parts was used.
With the determined survey, fifty students were
interviewed. As a result of the interviews, it was determined
that the majority of students had a positive perception
towards gamification lessons.

Keywords: Gamification, Gamification in Education,

Management Information Systems.
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1. GIRIS

Oyun ve insanoglu yasittir diyebiliriz. Oyun biz insanlarla beraber var olmustur. Ozellikle
tecriibe edilerek 6grenilmesi gereken durumlarda oyunlastirarak 6grenmek cok eskilere dayanir
(Yilmaz, 2017). Dogal yollarla tecriibe elde etme giidisiini iceren olgulardan biri de oyundur. Oyun
bircok 6zelligi icinde bulunduran kompleks bir fenomen olsa da oyunlarin temelinde eglence ve dogal
deneyimleme glidiisi yer alir (Sezgin vd., 2018). Oyunlar sadece eglence amacinda olmayip egitimi
zevkli hale getiren ve kisilere takim olarak ¢alismayi 6greten fenomenlerdir. Oyunun kazandirdigi
davranislar dislintildiglinde sadece eglence amagli olmadigi gérilmektedir. Clinkii oyunlar, egitimi
zevkli hale getirmekle birlikte, Ogrencilerin bireysel ve takim olarak calismalarinda, bilginin
pekistirilmesinde de rol oynamaktadir (Moral ve Ugurel, 2008).

Tirk Dil Kurumu (TDK) oyunu tanimlarken bircok tanim kullanmistir. Bunlardan bazilari,
“yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallara sahip, vakti iyi gegirmeye yarayan her tirli eglence ve
yarisma” seklindedir. Ogrencilerin kaygi seviyesini azaltmasi ve 6z yeterlilik idraklerini gelistirmesi icin
motivasyonlarinin da artmasi 6nemlidir. Bundan dolayi oyunlastirma motivasyon igin etkili bir
yontemdir. Clnkl oyunlastirmaya diger bir deyisle “oyun tasarimi ve oyun ogelerinin kullanilarak
yapilan motivasyon tasarimi” denilmektedir (Berber, 2018). Kisileri motive etme ve aktif katiim
saglama amaci giiden, oyun disi alanlarda oyun bilesenlerinin kullanilmasina oyunlastirma yontemi adi
verilmektedir (Sahin ve Samur, 2015).

Glnlmuzde geleneksel yontemler, Z kusagl 6grencilerinin 6grenme ihtiyaglarini tatmin
etmede yeterli olmamaktadir. Z kusagi icin egitim ve 6gretimin teknolojik gelismeler ile dogru orantili
ilerlemesi oldukca 6nemlidir. Z kusaginin 6grenme gereksinimlerine yarar yaklasimlardan biri de
oyunlastirmadir. Ogrencilerin motivasyon ve algisinin belirlenmesi ve bununla birlikte daha basarili
olmalari gbz 6nlinde bulunduruldugunda, 6grencileri daha motive edici ve basarili olmaya tesvik edici
ortamin olusturulmasi 6grenciler icin 6nemlidir. Bu nedenle oyunlastirmanin, 6grencilerin dersteki
algisinin belirlenmesiyle, 6grencilerin egitim sistemlerinde daha basarili olmasina fayda saglayacagi
disindlmektedir.

2. OYUN

Tirk Dil Kurumu Gincel Tirkge Sozliik (2020) oyunu “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan, iyi vakit gecirmeye yaran eglence” olarak tanimlamaktadir. ingilizce’deki “game” kavramina denk
gelen oyun; mekanikleri olan, kurallar ¢cercevesinde, belirli bir amaca yonelik gerceklesen, miicadele
ogesi ve Olcllebilir ¢iktisi olan bir etkinliktir (Geng, 2021: 1). 21. ylzyil becerileri icinde problem ¢ézme,
yaratici olma ve stratejik disiinmenin olumlu anlamda ilerlemesinde oyunun Onemli bir yeri
bulunmaktadir.

Diger bir oyun tanimi ise soyledir: Belirli kurallar dahilinde ve bir amag¢ dogrultusunda
sekillenen, bir zaman ve mekan dilimi icerisinde gerceklestirilen seving, kaygi, cosku, gerginlik gibi
duygulari barindiran kisinin kendi istegi dogrultusunda katilim sagladigi bir faaliyettir (Uzun vd., 2023:
1). Oyunlar alti alt elemandan olusur. Bu elemanlar su sekildedir (Prensky 2001: 5): Kurallar, hedefler,
geri bildirim, karsitlk, etkilesim ve hikayedir.

Kurallar, oyunlari diger oynanabilir igeriklerden ayiran unsurdur. Biiyiik olasilikla bir oyunun en
temel diizeydeki tanimi, onun kurallara dayandirilarak oynanmasidir. Kurallar oyunda sinirlar gizer ve
belirli bir dizen icerisinde hedeflere ulasilmasini saglar. Hedefler, genellikle bir oyunda kurallarin
basinda belirtilen unsurlardir (Berk, 2021: 1). Literatlirde oyun tirleri bes baslik altinda incelenmistir.
Bunlar; dijital oyun, egitsel oyun, egitsel dijital oyun, kiltirel oyun ve zeka oyunlaridir.

2.1. Dijital Oyun

Dijital oyunlar, kendi icerisinde bir kiltlre sahip olan, ¢coklu ya da tek oyuna imkan saglayan ve
bunu belirli kurallar cercevesinde sekillendiren oyunlardir. Bir baska tanima gore dijital oyun,
oyuncularin rakipleriyle miicadele icerisinde olduklari, keyif alarak vakit gecirdikleri ve belirli hedefleri
gerceklestirmeye yonelik olarak hazirlanmis yazihmdir (Geng, 2021). 1958 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri’'nde William Higinbotham tarafindan gelistirilen Ten-nis for Two, dijital oyuna ait olan ilk
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deneme olarak kayitlara ge¢mistir (Tor ve Irmak, 2022). Dijital oyunlarin gelisiminde bir yere kadar
hedef kitlenin begeni ve istekleri daha belirgin bir rol oynasa da bir siire sonra oyun diinyasina ait
gelisimlerin kitleleri kendine ¢ektigi gérilmektedir. Dijital oyun kitlesi, her yasa ve her begeniye gore
cok genis bir yelpaze icermektedir.

Teknolojik sigramalar, insanin oyun araglarindan klasik beklentilerini yikmistir. Yeni iletisim
ortaminin sundugu mevcut ortamda artik diyaloglar ‘paylasma, iletme’ amacindan ¢ikarak,
insanoglunun belleginin kapasitesini ve diisiinceyi zamanin ve mekanin ¢izdigi sinirlardan ¢ikararak,
sinir 6tesini atlatmak (izere kurulmaya baslamistir. Yeni iletisim ortami. iste bu degisimin getirdigi
mevcut durum olarak tanimlanmaktadir. Yeni iletisim teknolojisindeki gelismelerle geleneksel oyun
anlayisi, yontemlerin diger kanallara aktarilmasiyla oyun araglari da ortamlarini degistirmistir. Bu
baglamda tlireyen yeni oyun kiltiri ‘dijital oyun’ olarak ifade edilmektedir (Bliylikbaykal ve
Cansabuncu, 2020). Dijital oyunlari genel anlamda tanimlayacak olursak teknolojik araglardan oynanan
oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

2.2. Egitsel Oyun

Egitsel oyun, egitimin amaglarina yonelik olarak tasarlanan bilissel, sosyal, davranigsal ve hissi
nitelikleri iceren tekli ya da ¢oklu oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Egitsel oyunlar 6grencilerde
gudilenmeye yardimci olarak onlarin 6grenmeye karsi farkindaliklarini on kat artirmaktadir (Geng,
2021). Oyun tirlerinin egitici Ozelligi olsa da egitsel oyunlar 6gretim hedeflerine uygun olarak
tasarlanmaktadir. Egitsel oyun, tim ¢ocuklarin egitim siirecinde 6ne ¢ikan kavramlardan birisidir (Yazic
ve Uzuner, 2023).

Ogrenme esnasinda oyun kullanimi, 6grencilere farkli diisiinme becerisi kazandirip
sosyallesmelerini saglar ve 6grencileri aktif kilar. Bununla beraber 6grencilerin farkli alanlarla iliski
kurmalarini ve benzer oyunlar icerisinde birden fazla duyularini ¢alistirmalarini saglar ve 6grenme
kahci, anlasilir ve kolay hale gelir (Uysal ve Yelken, 2023). Egitsel oyunlar, 6grenenlere belirli hedefler
ve var olan prosediirler sunan sanal bir ortam saglar. Ogrenenlerde mevcut bilgi ve becerileriyle bu
ortamda kendilerine sunulan gorevlerle miicadele ederler. Ortam ile etkilesim sirasinda 6grenenler
donit alabilirler. Bu slirecte, 6grenenler bir 6grenme siirecinde ilerlediklerinin ¢ogunlukla farkina
varmazlar (Akgin vd., 2011).

2.3 Egitsel Dijital Oyun

insanlarin internete ulasiminin, mobil uygulamalar ve cesitli kuruluslar sayesinde bu denli
kolaylagsmasi sayesinde internet yayginlasmis ve dijitallesme bilylik 6nem kazanmistir. Bu baglamda
egitsel dijital oyun, dijital oyun ve egitsel oyun kavramlarindan yola ¢ikilarak diistintldiginde, bilisim
teknolojilerinin yardimiyla bilissel, sosyal, davranissal ve hissi nitelikleri iceren dnceden belirlenmis
amaglara yonelik olarak olusturulmus 6grenmeyi saglayan oyunlardir (Geng, 2021).

Egitsel dijital oyunlar, egitim asamalarinda egitim siiresince 6grencilerini aktif kilma, kolaylik
saglama, basarisini arttirma, derslere karsi olumlu davranis gelistirilme agisindan 6nemli bir aragtir. Bu
suregle beraber egitsel dijital oyunlari egitim slirecinde kullanabilmek igin 6gretmenlerin konuyla ilgili
bilgi ve deneyim sahibi olmalari gerekmektedir (Durak ve Yilmaz, 2019). Egitsel bilgisayar oyunlari,
icerisinde her ne kadar rekabet ve miicadele durumlari barindirsa da 6grencilere dikkat ve basarma
hissiyati gibi bircok degerli 6zellik katmasi bakimindan son derece etkilidir (As¢i, 2019).

2.4 Kiiltiirel Oyun

Oyun, antik dénemlere kadar dayanan ve her toplumda yaygin olarak bulunan kiltirel bir
olgudur. Ayni zamanda insan gelisiminin merkezinde yer alir. Klltirel oyunlar, olusturuldugu topluluga
Ozel olarak sekillenen, oyun icerisinde o gruba ait kiiltiirel 6geleri barindiran oyunlardir (Geng, 2021).
Her kiltlrde oyun kavrami kendine 6zgli anlamlar icermektedir. Bu baglamda topluluklarda ve dillerde
farkhlik gésterse de oyun kavrami anlayis olarak farklilasmamaktadir.
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2.5 Zeka Oyunlan

TDK Giincel Tiirkge Sozliik (2020) zekayr “insanin diisiinme, akil yiriitme, objektif gercekleri
algilama, yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tamami” olarak tanimlamaktadir. Zeka oyunlari
ise kisilerin distinme bicimlerini sekillendirmelerinde ve olaylar karsisinda ¢6ziim (retebilme
kapasitelerini artirmada yardimci, gelisimlerini destekleyici etkinliklerdir (Geng, 2021). Zeka en genel
tanimiyla algilari kullanarak somut ve soyut diistinme, akil ylirtitme ve bu zihinsel fonksiyonlarin belirli
bir amaca yonelik kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Zekd oyunlar ise, 6grencilerin zeka
potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkl ve 6zgln stratejiler gelistirmesi,
hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir dislince yapisi gelistirmesi, zekd oyunlari kapsaminda
bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda galisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢6zmeye
yonelik olumlu bir tutum gelistiren araglar olarak tanimlanmaktadir (Alkan ve Mertol, 2017).

Bir baska tanimda ise zeka oyunlari; kisilerin potansiyellerini agiga cikarabilmeleri, hizli ve
dogru karar alabilmeleri, problem karsisinda ¢6ziim Uretebilmeleri ve en 6nemlisi de kendilerini
tazeleyebilmeleri icin var olan etkinlikler seklinde tanimlanmaktadir (Yilmaz, 2019). Bu yonlyle zeka
oyunlari kisilerin sadece matematiksel degil, ayni zamanda stratejik diisinme becerilerini de
gelistirecek oyunlar yoluyla s6zel, gorsel ve islemsel zekdnin yaninda yaraticilik becerilerini de
gelistirecek oyunlardir. Oyun ve oyunlastirmayi en 6zet sekilde karsilastirirsak (Yilmaz, 2017): Oyunda,
objeler ve onlari kullanma kurallari olur. Kazanma ve kaybetme olur. Bir hikayesi vardir ve ona gore
tasarimi olur. Tim{yle tasarlanir. Uretimi cok pahali ve karmasiktir. Oyunlastirmada ise, kurallar daha
cok gorevleri tamamlamak icindir. Kaybetme genelde yoktur, daha c¢ok aksiyon aldirmak icin
desteklenir. Asil uygulandigi siirec neyse, onu destekler. Var olan siirece entegre olur. Entegrasyonu
basittir.

3. OYUNLASTIRMA

ilk kez 2003 yilinda Nick Pelling tarafindan kullanilmistir. Literatiire kazandiriimasi 2010 yilinda
Gabe Zicherman ve Christopher Cunningham tarafindan olmustur. Oyunlastirma terimi, kullanicilarin
ilgisini cekmek ve problem ¢6zmek icin oyunsal diisiinme ve oyunsal mekaniklerinin kullaniima siireci
olarak tanimlanmistir. Deterding ve digerlerine gore ise oyunlastirma, “oyun tasarim ogelerinin oyun
disi baglamlarda kullaniimasidir” (Tilig, 2020). Oyunlastirmadaki amag, oyundaki gibi yeni bir diinya
yaratip kisiyi oraya gotlirmek degil, oyundaki 6geleri gercek diinyaya tasiyarak, benzer hisleri gercekligi
terk etmeden yakalayabilmektir.

Oyunun kendisi bir uygulamayken oyunlastirma, katimi artiriimak istenen uygulamaya
eklenen bir siregler toplulugudur. Oyunlastiriimis uygulama, oyun mekanikleri kullanildigindan oyunu
andirir ve boylece oyun oynuyor hissi yasayan katilimci o slirece daha iyi entegre olur (Yilmaz, 2017).
Oyunlastirmanin temelinde motivasyon unsuru yatar. Ancak oyunlastirma yaklasiminin altindaki
kuramlar incelendiginde motivasyonla birlikte, bilissel ciraklik, sosyal 6grenme, akis kurami, 6zerklik
kurami, olaysal bellek ve operant kosullanma gibi kuramlarin da bulundugu gérilmektedir (Sezgin vd.,
2018).

3.1 Oyunlastirma Bilesenleri

Oyunlastirma tasariminda kullanilan her sey oyunlastirma unsurlarini icermektedir.
Oyunlastirmada ‘bir oyunda neler bulunmasi gerekir?’ sorusuna verilmis yanitlar oyunlastirma
unsurlarini da vermektedir. Oyunlastirma tasarimi modelini sunan Werbach ve Henter (2012)
oyunlastirma unsurlarini; bilesenler, dinamikler ve mekanikler olmak Uzere Ui¢ gruba ayirmaktadir. Bu
g unsur piramidin basamaklarinda gosterilmistir. Piramidin ist basamaginda oyun dinamikleri, orta
basamaginda oyun mekanizmalari, alt basamaginda ise oyun bilesenleri bulunmaktadir.
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Sekil 1. Oyunlastirma Piramidi

Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Kaynak: Wercbah ve Hunter, 2012

Literatlirde oyunlastirma bilesenleri dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak ele
alinmaktadir. ilk olarak dinamik bilesenlerini ele aldigimizda bu bilesenler, bize oyuncularin oyun
isleyisiyle etkilesimini anlatmaktadir. En temel oyun dinamikleri arasinda kisitlamalar, duygular,
hikayelestirmeler, ilerlemeler ve iliskiler yer almaktadir (Sezgin vd., 2018). Oyunlastirma unsurlari
piramidinde en Ust sirada bulunan dinamikler oyuncularin anlk olarak géremedikleri veya izlenim
kuramadiklari ancak oyunlastirma tasariminda 6nemli bir yere sahip kurgusal tasarim ogeleridir.
Oyunlastirmanin  oyuncular (zerinde meydana getirecegi etkinin tasarlanmasinda oyun
dinamiklerinden yararlanilmaktadir. Oyunlastirilmis sistemde g6z o©ninde bulundurulmasi ve
yonetilmesi gereken fakat hicbir zaman dogrudan oyuna girmemesi gereken genel unsurlar olup
kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iliskiler olmak lzere bes basliktan olusmaktadir
(Wercbah ve Hunter, 2012).

ikinci olarak mekanikler bilesenleri degerlendirdigimizde, icerisinde cesitli 6zellikler barindiran
mekanikler, oyunlarin oynanis esnasinda lazim olan bilesenlerindendir. Oyunlarin olusumlari esnasinda
veya tasarimlarinda alet kutulari olarak ¢ok lizumludur. Sadece oyun esnasinda elde edilen puanlar,
oduller, sanal esyalar vb. 6geler her ne kadar oyun mekanikleri olarak goziikse de oyunun tiim yapisal
bilesenleri oyun mekanikleri olarak adlandiriimaktadirlar. icerisinde cesitli ozellikler barindiran
mekanikler, oyunlarin oynanis esnasinda lazim olan bilesenlerindendir. Oyunlarin olusumlari esnasinda
veya tasarimlarinda alet kutulari olarak ¢ok lizumludur. Sadece oyun esnasinda elde edilen puanlar,
odiiller, sanal esyalar vb. 6geler her ne kadar oyun mekanikleri olarak goziikse de oyunun tiim yapisal
bilesenleri oyun mekanikleri olarak adlandiriimaktadirlar (Sezgin vd., 2018). Dinamikler ile kurgusu
yapilan oyunlastirma, mekanikler ile uygulanir duruma getirilmektedir. Oyunlastirmanin en énemli
etkenlerinden biri olarak bilinen baghlik motivasyon seviyesini artirmak igin kullaniimaktadir (Tunga ve
inceoglu, 2016). Bunlar; meydan okuma, sans faktord, is birligi ve yarisma, is birligi kurma, geribildirim,
kaynak edinimi, 6dil kazanimi, islemler, sira ve kazanma durumudur.

Ugiincli olarak bilesenler unsurunu ele aldigimizda estetik, kisilerin oyun esnasindaki
hissettiklerini ifade eden bir bilesendir. Bu bilesen kurgu, gorsellik gibi ogeleri icermektedir. Estetik,
oyun olusum sirecinde en onemli bilesenlerden biridir (Yilmaz vd., 2018: 173). Oyunlastirma
bilesenleri oyuncu ile harekete gecen tasarim unsurlari olarak tanimlanmaktadir. Oyuncularin
oyunlastirma kapsaminda etkilesime gectikleri rozet, lider tablosu, seviyeler, sanal hediyeler vb. 6geler
oyunlastirma bilesenlerinin icerisinde yer almaktadir. Bilesenlerin kullanimi ile birlikte oyunlastirma
dinamikleri ve mekanikleri yapilan kurguyu desteklemektedir. Werbach ve Hunter (2012) on bes
bilesen listelemislerdir. Bu bilesenler sunlardir: Kazanimlar, avatarlar, rozetler, koleksiyonlar, zorlu
miucadele, savaslar, icerik kilidi agma, hediye verme, liderlik tablosu, seviyeler, puanlar, gorevler, sosyal
grafikler, sanal esyalar ve takimlardir.
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Tablol. Oyunlastirma Unsurlari

Oyunlastirma Unsurlan

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar Zorluk Basan
Duygular Sans Avatar
Kurgu is Birligi ve Rekabet Rozetler
ilerleme Geri Bildirim Lider Tablosu
lliskiler Odiiller Seviyeler
Alisveris Puanlar
Durum Takimlar
Sira S5anal Hediyeler
Kaynak Edinimi icerige Ulasma
Kolleksiyonlar
Macera
Savas
Hediye

Micadele etme
Sosyal grafikler

Kaynak: Wercbah ve Hunter, 2012

Literatlirde oyunlastirma farkl siki dizenler tarafindan ¢ogunlukla ele alinan konulardan biri
olmaya baslamistir. Oyunlastirma, sektorde farkli alanlarda kullanilarak oyunlastirma ile ilgili
faaliyetlerinin gerekliligini ve fonksiyonelligini belirlemek amaciyla cesitli akademik calismalarda
arastirmalar dizenlenmistir. Oyunlastirmanin blylimesi 6grenci motivasyonu Uzerindeki etkisi,
kullanildigi alanlar, misteri memnuniyeti, hizmet kabiliyeti ve oyunlastirmanin egitimde nasil kullanilip
adapte edilecegi gibi konular literatiirdeki arastirmalar dahiline girmis olup alana blyuk bir zenginlik
katmistir. Oyunlastirma ile ilgili yapilan calismalar, diger arastirmacilarin oyunlastirmanin literatiire
nasil bir fayda saglayacagini anlatma yoniinden 6nemlidir. Literatliirde konuyla ilgili yapilan baz
¢alismalar asagida verilmistir:

Kambouri ve arkadaslari (2006), Endiistri Universitesi’nde egitim alaninda égrenmenin zor
oldugunu disilinen geng vyetiskinlerin ilgisini ¢ekmek igin tasarlanmis yiliksek kaliteli bir egitim
gerceklestirmistir. Oyun, yaslari 16-19 ve 28-33 arasinda farkhlik gésteren li¢ kadin on erkek olmak
Uzere on (¢ kisiyle oynanmistir. Calisma sonucunda kisilerin oyuna karsi tutumlarini ve oyun ile
etkilesimlerini, bilgisayar oyunlari ve ders ile ilgili olan tecriibelerini belirlemek i¢in anket formu
kullanilmistir. Kisiler oyun oynarken keyif aldigini belirtmistir. Arastirmanin, oyuncularin kritik
becerilerini gelistirdigi ve olumlu tutumlari ortaya ¢ikardigi sonucuna ulasiimistir. Banfield ve Wilkerson
(2014), Sistem Mihendisligi/Bilgi Glvencesi (IA) fonksiyonlarini yerine getirmek igin 6grenci
motivasyonu ve 6z yeterliligi Gzerinde deneysel bir 6grenme teorisi olan (ELT)’yi glgli bir 6grenme
yontemi olarak nitelendirmektedir. Sonuglar neticesinde gorliisme yapilan 96 Ogrencinin icsel
motivasyon ve 06z yeterliliginin yiksek oldugunu gortlmistir. Huang ve arkadaslar (2017),
oyunlastirilmis derslerin lisans 6grencilerinin derse katilimi ve davranisi Gzerindeki etkisini analiz etmek
amaciyla bir arastirma yapmislardir. Calisma kapsaminda uzaktan 6grenimin kullanilmasi Gizerine bir
uygulama tasarlanmistir. SoruKiip’li uygulamasi ile inceleme yapilarak oyunlastirmanin kullanimi
anlatilmistir. Bununla birlikte ¢alisma nitel arastirma modeli olan bitiincil ¢coklu durum calismasi ile
desteklenmistir. SoruKip uygulamasi ile kullanicilarla gériisme yapilip, deneyimli kullanicilardan veriler
toplanilarak igerik analizi yontemi ile ¢oziimlenmistir. Fuster-Guillo ve arkadaslari ise (2019), Kahoot
uygulamasini kullanarak oyun-tabanh 6grenme tecriibesinin, motivasyon ve akademik olarak
performans Ustlindeki etkisini belirlemek amaciyla bir calisma gercgeklestirmislerdir. Calismada gruplar
deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Deney grubunda 26 kadin 13 erkek, kontrol grubunda
ise 16 kadin 25 erkek 6grenci bulunmaktadir. Uygulamada ilerlemenin basinda ve sonunda 6grencilerin
derslere katilim dizeylerini belirlemek icin Derse Katilim Envanteri hazirlanmis, motivasyonlarini
belirlemek igin de 6grenci metaryelleri ve motivasyonu anketi (OMMA) uygulamasi kullanilmistir. Elde
edile nitel veriler betimsel analiz yontemiyle; nicel veriler ise bagimsiz 6rneklem t-testi ile analiz
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edilmistir. Calismadan elde edilen nicel verilere goére oyunlastirma kullaniminin, 6grencilerin
motivasyonlarinda ve derslere katiliminda bir farklilik gostermedigi belirlenmistir. Nitel veriler ise
ogrencilerin biylk bir kisminin derste Kahoot ve Quizizz uygulamalarinin kullanilmasini yararli ve
eglenceli bulduklarini géstermistir.

4. MATERYAL VE METOT

icerisinde bulundugumuz dijital diinyada egitim alaninda yarar saglayan geleneksel yéntemler,
lisans 6grencilerinin 6grenme ihtiyaglarini tatmin etmede yeterli olmamaktadir. Yani teknoloji ile i¢ ice
blyliyen Z kusagl icin egitim ve 6gretim yayinlarinin teknolojik gelismeler ile paralel bir sekilde
ilerlemesi 6nemlidir. Bu ylzden egitim alaninda kullanilacak oyunlastirmanin basarili olabilmesi igin
hedeflenen grubun istek ve algisinin belirlenmesi 6nemlidir. Bu baglamda yapilan bu ¢alisma, Mehmet
Akif Ersoy Universitesi Bucak Zeliha Tolunay Uygulamali ve isletmecilik Yiiksekokulu Yénetim Bilisim
Sistemleri Bolimi  6grencilerinin - oyunlastirmaya yonelik algisini  ortaya koymak amaciyla
gerceklestirilmistir. Tlrkiye’de lisans 6grencilerinin oyunlastirmaya yonelik algisinin belirlenmesine
yonelik calismalar sinirh sayidadir. Bu nedenle yapilan bu arastirma ile 6grencilerin, derslerin
oyunlastirmasina yonelik algilarinin belirlenmesi acisindan literatiire katki saglamasi amaclamaktadir.
Yonetim Bilisim Sistemleri bolimiinde animasyon videolari ve farkli oyun metotlarinin kullanildig
dersler bulunmaktadir. Bu baglamda Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Zeliha Tolunay
Uygulamali Teknoloji ve isletmecilik Yiiksekokulu, Yénetim Bilisim Sistemleri Bélimii 6grencileri bu
¢alismanin evrenini olusturmaktadir. 2023-2024 akademik yilinda bélimde 446 6grenci 6grenim
gormektedir. Calismaya ise 50 6grenci katilmistir. 0.90 gliven araliginda ve %12 hata payina gore 446
kisilik evren 50 kisi ile temsil edilebilmektedir (Cingi, 1990; Daniel,1999). Daniel (1999)’a gore 6rneklem
blylkligu hesaplamasi su sekildedir:

Zxpx(1-p)
Ez
zzxpx(l—p])'
1+( el x N

n=

Yapilan bu g¢alisma icin parametreler su sekildedir: Gliven dizeyi: 0,90, a: 0,10 ve bu degere
karsilik gelen tablo degeri z: 1,65. Orneklem orani p: 0,50. Hata payi e: 0,12. Evren biyiklugi N: 446.
Bu veriler kullanilarak hesaplama yapildiginda bu formdl icin yeterli 6rneklem bulyukligu 43
¢ikmaktadir. Bu da bize %90 giiven araliginda ve %12 hata paylyla toplanan veri sayisinin evreni temsil
etme gicinin yeterli oldugunu géstermektedir.

Arastirmada veri toplamak icin anket yontemi, toplanan verileri analiz etmek iginse betimsel
analiz ydntemi kullanilmistir. Ogrencilere génderilen anket {i¢c béliimden olusmaktadir. Birinci bélim
derslerin oyunlastirilmasina yénelik sorulari kapsamaktadir ve 11 sorudan olusmaktadir. ikinci béliim
oyun mekanikleri, dinamikleri ve unsurlarina ait sorulari icermektedir ve 8 soru vardir. Ugiincii ve son
bolimde ise 7 soru yer almaktadir. Bu sorular da oyunlastirmanin kisisel etkileriyle ilgilidir.

Galismada kullanilan anket Soylu ve Kilci’niin 2021 yilinda yayinlamis olduklari “Yénetim
Bilisim Sistemleri Bolimi Ogrencilerinin Oyunlastirmaya Yénelik Algi ve Motivasyonun Belirlenmesi
Uzerine Bir Calisma” adli makaleden alinmistir. Anket 2024 yilinin ocak ayinda gergeklestirilmistir. Mail
yoluyla gbnderilen ankete katilim saglayan 6grenciler sorulari eksiksiz bir sekilde yanitlamistir. Yapilan
arastirmada “Zeliha Tolunay Uygulamali Teknoloji ve isletmecilik Yiiksekokulu, Yénetim Bilisim
Sistemleri Bolimi 6grencilerinin oyunlastirmaya yonelik algisi nedir?” sorusunun yaniti bulunmaya
calisilmistir. Calismadan elde edilen veriler SPSS 20.0 paket programi ile incelenmis ve yorumlama igin
frekans analizi kullanilmistir. Frekans analizi sonuglari ise betimsel analiz yontemiyle yorumlanmistir.

5. ARASTIRMANIN KISITLARI
Her sosyal nitelikli arastirmada oldugu gibi bu arastirmada da birtakim kisitlarla karsilasiimistir.
Arastirma, zaman ve maliyet acisindan, Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi, Bucak Zeliha Tolunay
Uygulamali Teknoloji ve isletmecilik Yiiksekokulu ile sinirlandirilmistir. Yapilan bu arastirma sadece,
Zeliha Tolunay Uygulamali Teknoloji ve isletmecilik Yiiksekokulu, Yonetim Bilisim Sistemleri bdlimii
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ogrencilerinin oyunlastirma ile ilgili fikirleri hakkinda bilgi vermektedir. Arastirmanin zaman darligi ve
maliyeti de dikkate alinarak belirli bir 6rneklem lizerinde yapilmis olmasi nedeniyle arastirma grubunun
geneli temsil etme yeteneginin sinirli olacagi ve genellenemeyecegi gbz 6niinde bulundurulmalidir.

6. BULGULAR VE ANALIz
Bu kisimda ¢alismanin bulgularina yer verilmistir. Ogrencilerin derslerin oyunlastiriimast ile ilgili
yoneltilen sorulara verdikleri yanitlar analiz edilmistir.

Tablo 2. Derslerin Oyunlastirilmasina Yénelik Ogrencilerin Algisi

Evet Kismen Hayir

Derslerin oyunlarla ve oyunlastirilmis yontemlerle 6gretilmesini

. %90,00 %10,00
dogru buluyorum.

Derslerde oynanan oyunlardan kazanan puanlarin ders notu
olarak kullanilmasini dogru buluyorum.

Ders kapsaminda yapilan faaliyetlerin, oyunlar, etkilesimli
videolar ve yaratici igerik agisindan zenginlestirilmesi gerektigini =~ %94,00 %2,00 %4,00
disiinilyorum.

%44,00 %44,00  %12,00

Derslerin oyunlastiriimis yontemlerle islenmesinin, 6grenci

. . v i e e %94,00 %6,00
performansini olumlu yonde etkileyecegini diisiiniiyorum.

O.\.(uplistlrma yonteminin derse olan ilgimi artiracagini %96,00 %2,00 %2,00
disiinilyorum.
Oyunlastirma yonteminin diger derslerle de kullaniimasini

s %74,00 %22,00 | %4,00
isterim.

Oyunlastirma yontemiyle desteklenmis karma egitim
yontemlerinin kullanilmasinin, dersi daha iyi anlamami %88,00 %12,00
saglayacagini diigsiiniiyorum.

Oyun.las.tlrjlr'r.\|§.b|r etk!nllkte, sinif icinde basarisiz olursam, %20,00 %54,00  %26,00
kendimi koti hissederim.

Oyunlagtirmanin sinif igi yarigi artiracagini diisiinilyorum. %60,00 %34,00 %6,00

Y'a'\rat!al.lk ve Inovasyorl ders.l.nlp (iyunlastlrllma5|n|n 6grenme %76,00 %22,00  %2,00
slirecimi kolaylastiracagini diisiiniiyorum.
Bu dersi oyun oynayarak 6grenmek isterim. %84,00 %10,00 %6,00

Bu bolimde ogrencilere, derslerin oyunlastirilarak 6gretilmesi konusundaki algilarini
belirlemek amaciyla birtakim sorular yoneltilmistir. Elde edilen veriler sonucunda 6grencilerin
genelinin derslerin oyunlastiriimasina yonelik olumlu bir algiya sahip olduklari tespit edilmistir.
Ogrencilerin ¢ogunlugu (%90,00) derslerin oyunlastirilarak &gretilmesi gorisiinii destekleyerek,
derslerin oyunlastiriimasinin derslere olan katihmi arttiracagini, kendi 6zglivenlerini ylkseltecegini,
hizli karar alip vermeyi etkileyecegini ve zekalarini gelistirecegini belirtmektedir. Derslerin yapilan
faaliyetler, oyunlar, etkilesimli videolar agisindan zenginlestirilmesinin gerektigini ifade eden 6grenci
sayisinin epeyce yiksek (%94,00) oldugu gorilmektedir. Bununla birlikte 6grencilerinin ¢ogunlugu,
derslerin oyunlastirilarak 6gretilmesi konusunda fazlaca isteklidir ve olumlu goris bildirmektedir.
Derslerde oyunlastirmanin Yaraticilik ve inovasyon dersi haricinde diger derslerde de kullanilmasini
isteyen 6grenci oraninin (%74,00) olmasi olumlu olarak nitelendirilmektedir. Ayrica 6grencilerin
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bircogu derslerin oyunlastiriimasinin, derse baghhg arttiracagini ve sorun ¢bzme becerilerini
gelistirecegini belirtmektedir. Ustelik 6grencilerin yalnizca (%20,00)’lik kismi oyunlastiriimis bir
etkinlikte basarisiz olurlarsa kendilerini kotii hissedeceklerini belirtmistir. Ogrencilerin yarisindan
fazlasi (%76,00) Yaraticilik ve inovasyon dersinin oyunlastiriimasinin 6grenmeyi kolaylastiracagini
belirtirken, sadece (%22,00) kismi bu konuda kararsiz oldugunu belirtmistir. Bu da 6grencilerin her
dersin oyunlastirilmasi konusunda tereddit etmelerinden ileri gelebilir.

Tablo 3. Oyun Mekanikleri, Dinamikleri ve Unsurlarina iliskin Ogrencilerin Algisi

Evet Kismen Hayir

Oyundaki seviyelerin giderek zorlagmasi, oyunun diger

. 1 .. .. %84,00 %12,00 %2,00
asamalarina yonelik merak duygumu giiclendirir.

Oyundaki liderlik cetveli (performans-skor tablosu),
kendi performansimi akranlarimin performansi ile %78,00 %16,00 %6,00
karsilastirmami saglar.

Liderlik cetvellerinden akranlarima gore alt siralarda
olsam bile, bu durum motivasyonumu kirmak yerine %68,00 %22,00 %10,00
basarma azmimi giiglendirir.

Oyun ortaminda kendime ait kisisel bir hesap ve

. . %90,00 %8,00 %2,00
avatarimin olmasi beni motive eder.

Oyundaki seviyelerin kolay olmasini tercih ederim. %24,00 %40,00 %36,00

Oyun tasariminin renkli, canli ve hareketli olmasi, oyuna
yo6nelik duydugum heyecani artirir ve oyuna yonelik %92,00 %8,00
baghlik duygumu giiglendirir.

Oyunlastirma yontemi, kendi basari ve performansimi
izlememem ve zayif oldugum konularda kendimi %82,00 %16,00 %2,00
gelistirmeme olanak sunacagini diisiiniiyorum.

Oyun senaryosunun, oyuna dahil olmami

N A %88,00 %8,00 %4,00
kolaylastiracagini diisiiniiyorum.

Bu bolimde 06grencilere oyun mekanikleri, dinamikleri ve wunsurlar ile ilgili sorular
yoneltilmistir. Gelen cevaplara bakildiginda, oyun mekanikleri, dinamikleri ve unsurlarinin 6grencilerin
algisini artirdigi gézlemlenmistir. Ogrencilerin %78’lik kismi oyunda liderlik cetvelinin (performans-skor
tablosu), kendi performansiyla akranlarinin performansini kiyaslamayi saglayacagina katilmaktadir.
Oyundaki seviyelerin giderek zorlasmasini secen 6grenci oraninin (%84,00) oldugu gorilmektedir.
Oyun tasariminin renkli, canh ve hareketli olmasinin oyuna yonelik heyecanin ve baghhg artiracagi
konusunda olumlu goris bildiren 6grencilerin oraninin (%92,00) oldugu goérilmektedir. Elde edilen
bulgular dogrultusunda, 6grencilerinin bircogunun yarisma ortaminda bulunmak istedikleri
soylenebilir.
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Tablo 4. Oyunlastirmanin Kisisel Etkileri

Evet Kismen Hayir

Do I 51m her bi S ..
ogru ya;mlt a.\‘/afaglm er bir sorunun, 6z-giiven diizeyimi %96,00 %4,00

artiracagini diisiiniiyorum.

Oyunlastirma yonteminin, basarma arzumu ve hirsimi

o e %78,00 %20,00 %2,00
artiracagini diisiintiyorum.

Oyunlastirilmis uygulamalarin, hizh diisiinme becerilerimi

0,
gelistirecegini diislinliyorum. G0

%10,00 %2,00
Oyunlastirmanin, problem ¢ézme becerilerimi gelistirecegini

e %88,00 %8,00 %4,00
disiinilyorum.

Oyunlastirilmis uygulama ile sinif igerisinde sosyal statii

. e %62,00 %18,00 %20,00
kazanacagimi diisiiniiyorum.

Oyu'r\up yaratici diisiinme becerilerimi gelistirecegini %84,00 %14,00 %2,00
disiinilyorum.
Oyun icerisindeki gorevleri gerceklestirirken kendi kararlarimi

[s) [s) 0,
verebilmek 6zerk hissetmemi saglayacaktir. 780,00 716,00 74,00

Kisisel Etkiler ile ilgili elde edilen sonuglara bakildiginda, 6grencilerin buyilk bir kismi,
oyunlastirmanin derslere daha iyi odaklanma saglayacagini ve derslere olan katilimin artacagini
dustinmektedir. Tablo 3’teki verilere bakildiginda, 6grencilerin algisinin genel olarak giiclii oldugu
soylenebilir. Buna karsilik 6grencilerin (%20,00) kismi oyunlastirma yonteminin, basarma arzusunu ve
hirsini artiracagini diislinmekle beraber, kisisel etkileri konusunda tereddiitte kalmistir. Bu % 20’lik
kisma bakildiginda bunun nedeninin oyunlastirma uygulamalari ile ilgili detayli bilgiye hakim
olmamalarindan kaynaklanabilecegi soylenebilir. Oyunlastiriimis uygulama ile sinif icerisinde sosyal
statli kazanma sorusuna verilen olumlu yanitin (%62,00) oldugu ve 6grencilerin % 18'nin bu konuda
kararsiz kaldiklari gortilmektedir.

7. SONUG VE ONERILER

Bu calismada Mehmet Akif Ersoy Universitesi Zeliha Tolunay Uygulamali Teknoloji ve
isletmecilik Yiiksekokulu Yénetim Bilisim Sistemleri bolimi tglincii sinif &grencilerinin derslerin
oyunlastiriimasi ile ilgili algilari belirlenmeye calisilmistir. Yapilan arastirma sonucunda, derslerde
uygulama ve ara¢ konusunda 6grencilerin daha cok videolari ve bilgisayar oyunlarini sectikleri
gorilmistir. Ogrencilerin cogunluk olarak derslerin oyunlastirilarak 6gretilmesi konusunda olumlu
disindigi tespit edilmistir. Bu baglamda degerlendirildiginde, derslerde oyunlastirma yonteminin
kullanilmasinin, 6grencilerin motivasyonlarini olumlu ydnde artiracagl soéylenebilir. Kambouri ve
arkadaslarinin 2006 yilinda yapmis olduklari ¢alisma, Banfield ve Wilkerson’'un 2014 vyilinda
yayinladiklari galisma ile Huang ve arkadaslarinin da 2017 yilinda yapmis olduklari ¢galismada, onlarda
oyunlastirmanin, 6grencilerin kritik becerilerini gelistirdigini, 6zglveni arttirdigini ve motivasyonu
yukselttigini ortaya cikartmislardir. Bu da bizim c¢alismamizin sonuglarini destekler niteliktedir.
Ogrenciler derslerin oyunlastirilarak 6grenilmesi fikrine olumlu bakarken, oyun igerisinde kazanilan
puanlarin onlarin notlarina etki edecegi diisiincesinde duraksama yasamistir. Bu durumun 6grencilerin
daha 6ncesinde oyunlastirmaile ilgili puan kazanarak 6grenme gibi bir tecriibe yasamamalarindan ileri
geldigi distunilmektedir. Bununla beraber 6grencilerin; oyun dinamikleri, mekanikleri ve unsurlarinin
kullanimi ile oyunlastirilarak 6grenmeye genel olarak tutumlarinin olumlu oldugu gorilmektedir.
Oyunlastirmanin kisisel etkilerine dayali sonuglarina bakildiginda, 6grencilerin blyik ¢ogunlugunun
olumlu tutuma sahip oldugu sonucuna ulasiimistir. Elde edilen sonuglar itibariyle 6grenciler
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oyunlastirma ile 6grenme konusunda ve 6grenme durumlarinin tekrar dizayn edilmesi konusunda
merak ve heyecan duymaktadir, denilebilir.

Ogrencilerin algilarini olumlu ydnde etkileyecek egitimlerin gerceklestirilebilmesi icin
ogrencilerin motivasyonlarini yikselten faktorler ve 6grencilerin oyunlastirma ile ilgili algilarini tespit
etmek onemlidir. Farkli alanlarda uygulanabilecek oyunlastirma uygulamalarinin basinda, hedef
kitlenin arzu ve isteklerinin belirlenmesi, buna uygun stratejilerin gelistirilmesi dnerilmektedir. Bu
¢alismanin sonuglarina bakildiginda diger ¢alismalara 1sik olacagl ve birtakim éneriler aktarilmasinin
faydali olacagi distiniilmektedir. Buna bagli olarak 6grencilerin 6grenme durumlari, degisim gosteren
o0grenme davranislarina gore tekrar ele alinabilir. Derslerin oyunlastirilmasinin derslere olan katilimi
artirmasi, 6grencinin 6zglvenini ylkseltmesi ve hizli karar alma konusunda onlari gelistirmesi
beklenmektedir. Bu nedenle sadece lniversitede degil ilkokuldan itibaren dersler oyunlastirmaile daha
zevkli hale getirilebilir ve okula karsi olan isteksizlik, 6grenme gicligi ve devamsizlik durumlari en aza
indirilebilir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda oyunlastirarak 6grenme, 6grenmeyi eglenceli hale getirme,
problem ¢ézme becerilerini gelistirme, anlama diizeyini artirma ve hatalardan 6grenme gibi olumlu
yonlerin elde edilmesi agisindan oyunlastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir. Oyunlastirma
uygulamalari ile birlikte verilen egitim uygulamalari 6grenci motivasyonunu ve performansini olumlu
yonde arttirarak 6grenmeyi daha kolay ve akilda kalici hale getirecektir. Bu baglamda 6grencilerin
0grenme ortamindan elde edilen veriminin artiracagi disiinilmektedir.
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