Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27
Dijital Cagda Bir Ogretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi

 Journal of Educationsl Technologies

Journal of Ege Education Technologies

Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27

Dijital Cagda Bir Ogretim Yontemi: Oyunlastirma

Murat Sahin
Bahgesehir Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
murat4sahin@gmail.com

Yavuz Samur
Bahgesehir Universitesi, Egitim Bilimleri Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EGitimi Boliimii
yavuz.samur@es.bau.edu.tr

Gelis Tarihi: 15.01.2017 Kabul tarihi: 01.04.2017 Yayinlanma Tarihi: 01.07.2017

Ozet

Oyunlastirma; davranis kuramlarinin g¢ergevesini ¢izdigi tasarimlarla, oyun elementlerinin oyun disi
ortamlarda hedeflenen davranislarin motive edilmesi igin kullaniimasidir. Bu ¢alismada dijital ¢ag olarak
isimlendirebilecegimiz 21.yy’in Urind olan oyunlastirma yonteminin ortaya ¢ikisi, tanimlanmasi, oyun
elementleri ve uygulamalari izerinden bir analiz ortaya ¢ikarilmaya ¢alisiimistir. Bu baglamda 2013-2015
yillari arasinda EBSCO ve YOK tez arama motorunda yayinlanan oyunlastirma yéntemini inceleyen ve
uygulamalarini iceren Tiirkce ve ingilizce 13 makale ve 2 tez icerik analizine tabi tutulmustur. icerik analizi
bulgularina gore, nitel ve nicel calismalarin esit agirlikta oldugu; oyunlastirma tasarimlariyla en ¢ok
iliskilendirilen kuramlarin 6z belirleme kurami, akis teorisi, Fogg davranis modeli ve Dinamikler-
Mekanikler-Bilesenler yaklasimi oldugu ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma ile en cok iliskilendirilen bagimli
degisken motivasyon; oyun elementlerinden en fazla bahsedilenler ise rozet, puan, liderlik tablosu, geri
bildirim ve o&dlllerdir. Oyunlastirma tanimlarini inceledigimizde ise “oyun elementlerinin oyun disi
ortamlarda kullaniimasi” ifadesi en ¢ok karsilasilan tanim olarak belirlenmistir. Analiz edilen ¢alismalarin
bulgularina goére; oyunlastirma ile 6grencilerin motivasyonlarinda ve performanslarinda pozitif yonde
artis gorildigi tespit edilmistir. Oyunlastirma ile katihmcilar tarafindan iki boyutlu olarak gorilen
(6gretmen-6grenci) geleneksel 6gretim siirecinin derinlestirilerek daha altyapisi saglam ve anlasilir g
boyutlu bir yapiya (6gretmen - oyunlastiriimis izlence - 6grenci) donistirilmesinin faydah olabilecegi
gorlilmdistir. Son olarak oyunlastirma arastirmalarinin kullanilan araglardan ziyade yontem ve oyun
elementleri lizerine yogunlasmasi ile alan yazin agisindan daha faydali sonuglar elde edilebilir.

Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, oyun elementleri, davranis, motivasyon, basari
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Instructional Method of Digital Age: Gamification

Abstract

Gamification; the design of the framework of behavioral theories and the use of game elements to
motivate desired behaviors and enhance motivation and achievement in non-game environments. In this
study, it was tried to suggest an analysis through the emergence, definition, game elements and
applications of the gamification method of 21st century which we can name as digital age. In this
context, between 2013 and 2015, EBSCO and YOK thesis search engines were subjected to content
analysis and 13 Turkish and English thesis and articles related with gamification were analyzed. According
to the findings of content analysis, qualitative and quantitative studies are equal in number; Self-
determination theory, flow theory, Fogg behavioral model, and Dynamics-Mechanics-Components
approach were found the most studied theories of gamification. Motivation is the dependent variable
most associated with gamification; badges, score, leaderboard, feedback and rewards are found to be
the most used game elements in studies. When we examine the definitions of gamification, the phrase
"the use of game elements in non-game environments" has been identified as the most common
definition. According to the findings of the analyzed studies; students’ motivation and performance were
increased positively. Another conclusion is that it can be useful to deepen the traditional instruction
process in which there are two dimensions teacher-student and transforming it into a three-dimensional
structure: teacher — gamified syllabus - student. More useful results can be obtained by concentrating on
the gamification methods and game elements rather than the tools used in the studies.

Keywords: gamification, game elements, behavior, motivation, achievement
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Giris

insan yasaminin vazgecilmezi olan oyunlar, teknolojik gelismelerle birlikte degisim gostermislerdir.
Cocuklar gecmiste oyunlarini evlerinin bulundugu sokaklarda oynarken, glinimizde c¢ogunlukla
bilgisayar basinda oynamaya baslamislardir. Her ne kadar vazgecilmeyen oyunlar kalsa da, cogunlukla
dijital oyunlar tercih edilmeye baslanmistir. Bu durumun sonucu olarak film ve muzik piyasasina rakip
olabilecek elektronik oyun sektori ortaya ¢ikmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Takimlarin birbirleri ile
dijital oyunlarda kiyasiya miicadeleler sergiledigi e-spor turnuvalari ise sampiyonlar liginden sonra en
cok izlenen misabakalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

GUnUmuzde, Tirkiye' de 2016 verilerine gore yaklasik 23 milyon oyuncu 319,5 milyon dolarlik bir
tutan dijital oyunlara harcamaktadir. Dijital oyuncu sayisinin 2020 yilinda 33,7 milyona c¢ikmasi
beklenmektedir (Statista, 2016). Kullanicilara sunulan medyalarin kalitesi ve motivasyon etkisi olan alt
sistemler, oyun pazarindaki aktifligin en dnemli sebebidir (Karahisar, 2013). Cevrimici rol yapma
oyunlarinda herkes istedigi karakteri olusturup, kahraman olabilmektedir. Gercek ile kurgu ic ice
gectigi icin oyuncular kendilerini bir akisa kaptirmakta ve bu zamansizlik hissine neden olmaktadir.
Oyuncular, oyunun icine katihp adeta oyunu yasamaktadirlar. Oyuncular, cevrimi¢i ortamda
kendilerine sunulan ve gergek diinyada yasamadiklari veya yasamayacaklari seyleri deneme imkanini
oyunlarda hem tehlikesiz hem de ekonomik olarak bulabilmektedirler (Bereket, 2011).

Oyun; Turk Dil Kurumu tarafindan, “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan ve iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2016). Oyuncularda verilen goérevler
tamamlandik¢a olumlu duygular olusur, dijital oyunlar da bu olumlu duygulari puan, rozet ya da esya
gibi cesitli odlllerle besler. Oyuncu basarisiz olunca biraz endiselenmesi beklenir. Dlslik dizeyde
kaygi duyulmasi kabul edilirken, korkuya dontismesi istenmemektedir. Bu nedenle gbrevlerin diizeni,
oyuncunun becerilerine uyacak sekilde (ne ¢ok altinda, ne ¢ok tistiinde) diizenlenmelidir (Dominguez,
Saenz-de-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés ve Martinez-Herrdiz, 2013). Gorev
zorlugunun dengelenmesi oyuncunun oyuna bagh kalmasini saglayacaktir. Csikszentmihalyi' ye (1991)
gore baghligi saglayan bu akis hali; bireyin tim dikkatini vererek ugrasmis oldugu goérevinde,
kontroliiniin tamamen kendisinde oldugunu hissetmesi ve gorevini bitirmek icin yaptigi eylemler
sonucunda aldigi geri bildirimler sayesinde basari duygusunu yasayabildigi “denge” durumunu ifade
eder. Akis teorisine gore (Csikszentmihalyi, 1991), bireylerin ortama bagli kalabilmesi icin gérevlerin
(akis  durumunda kalabilmeleri igin), bireylerin yeteneklerine yakin olmasi gerekmektedir.
Csikszentmihalyi (1991), akis teorisi (Flow Theory) ile bu durumu Sekil 1’ deki grafikle agiklamistir.
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Sekil 1. Akis Teorisi (Csikszentmihalyi, 1991)

Yetenegi ylksek bireyler; diisiik zorluktaki gérevlerde rahatlama duygusu yasarken, yetenekleriyle
ayni seviyede zorluga sahip gorevlerde istenen akis durumunu yasamaktadirlar. Yetenegi distk
bireyler; disik zorluktaki gorevlerde ilgisizlik duygusu yasarken, zorluk seviyesi yikseltildiginde
endiseden, derin kaygiya dénisen olumsuz duygular yasamaktadirlar (Csikszentmihalyi, 1991). Bu
bilgilere gore 6grenim adimlarinin 6grenen kisilerin seviyelerine uygun bir bicimde tasarlanmasi
gerekmektedir.

Bazi arastirmacilar, egitmek amaciyla dijital oyunlar yerine oyunun olmadigl 6grenme ortamlarina,
dijital oyunlarin olumlu yénlerini transfer etmeye odaklanmislardir (Dominguez vd., 2013). Bu
noktada egitim alaninda yontem olarak kullanabilecegimiz oyunlastirma olarak isimlendirilen yeni bir
kavram ortaya c¢ikmaktadir. Oyunlastirma (gamification); oyun olmayan sistemlerde, kullanici
deneyimini arttirmak ve kullanicinin ortama baglanmasini saglamak amaciyla dijital oyun
elementlerinin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon,
2011). Son zamanlarin popliler kavramlarindan biri olan oyunlastirmanin ortaya ciktigl ve yayginlastigi
zaman dilimini Google’in Arama Egilimleri grafiklerinde inceledigimizde Sekil-2' deki sonug ortaya
¢citkmaktadir.

Sekil 2. Yillara gére Oyunlastirmaya gosterilen ilginin degisimi (30 Mayis 2017)

Sekil 2' de yer alan grafikteki ani yikselis, 2010-2011 yillarinin dijital oyunlardan oyunlastirmaya
gecisin baslangici olduguna kanit olarak gosterilebilir. 2013 yilinda zirve yapan ilgi seviyesinin
diismeden devam ettigi goriilmektedir.
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Oyunlastirmanin temelinde yer alan davranis teorilerinden Fogg davranis modeli ve 6z belirleme
kuramini incelemede fayda vardir. Oz belirleme kurami (self-determination theory) temelinde;
yeterlik (competence), Ozerklik (autonomy), iliskili olma (relatedness) ihtiyaglarinin insan
motivasyonunun anlasilmasinda 6nemi vurgulanmaktadir (Deci ve Ryan, 2000). Bireylerin
davranislarinin sekillenmesinde icinde bulunduklari ortamin oOzerkligi destekleyici olmasi, secim
duygusunu hissettirmesi 6nemli gorilmektedir (Deci, Ryan, Gagné, Leone, Usunov, Kornazheva,
2001). Temel ihtiyaglardan o6zerklik, bireyin kendi kararlarini almasi ve uygulamasi, secimlerini
Ozglirce gerceklestirmesi olarak tanimlanmaktadir (Inglewed, Markland, & Sheppard, 2004). Yeterlik
ihtiyaci, bireyin ¢evresini olumlu olarak etkileme istegi olarak (Kowal ve Fortier, 1999), iliskili olma
ihtiyaci ise bireylerin baskalari ile baglantili olma ihtiyaci seklinde ifade edilmektedir (Cankaya, 2009).

Oz belirleme kurami’nin kuruculari olan Deci ve Ryan (1985), dért farkli motivasyon tiiriinden
bahsetmislerdir: icsel motivasyon, 6z belirlenen dissal motivasyon, 6z belirlenmemis dissal
motivasyon ve motive olmama durumlari. icsel motivasyon, bireylerin kendi amaclari icin harekete
geciren bir i¢sel glg (ilgi duyma, deneyimlerden haz alma) olarak betimlenmistir. Dissal motivasyon
ise, bir 6dlli kazanma veya cezadan kaginma icin davranislari ortaya c¢ikarmaktadir. Deci ve Ryan
(1985), dissal motivasyonu iki tiir olarak ayirmistir. Oz belirlenen dissal motivasyon, bir etkinlige
kisisel tercihlerden dolayr baglanmayi tanimlar. Ornek olarak degerli ve &nemli gériilen etkinlige
katilma istegi verilebilir. Oz belirlenmeyen dissal motivasyon ise odiiller veya kisitlamalar ile
baskilanmis davranislar icin harekete geciren etmen olarak tanimlanmistir. Motive olmama durumu
ise icsel veya dissal motivasyonun bulunmadigl ve bireylerin eylemlerinde hicbir kontrol hissi
duymadigi durumlari ifade etmektedir (Kowal & Fortier, 1999).

Fogg Davranis Modeli, bir davranisin olusmasi i¢in bir arada bulunmasi gereken lg¢ etkenden
bahseder: Motivasyon (motivation), yetenek (ability), tetikleyiciler (triggers). Tetikleyiciler “simdi
yap” diyen ve harekete geciren etkenlerdir. Ornegin bir sofér, arabasinin benzini bittiginde benzin
almak icin motive olur, benzin alabilecek yetenegi de vardir. Fakat “simdi yap!” diyecek tetikleyici
ayni anda gelmezse harekete ge¢mez ve davranis gergeklesmez. Bir davranisin ortaya g¢ikmasi igin
motivasyon, yetenek ve tetikleyicilerin ayni anda bulunmasi gerekmektedir. istenmeyen davranislari
sonlandirmak icin bunlardan birini ¢cikarmak dahi yeterli olacaktir (Fogg, 2012). Fogg (2012), davranis
modelini Davranis (Behavior)= MotivasyonxYetenekxTetikleyiciler (MotivationxAbilityxTriggers)
formiliyle agiklayarak Sekil 3’ deki grafigi olusturmustur.

Yiiksek i
Fogg Davranis Modeli
B= MAT
Davrams= Motivasyon*Yetenek*Tetikleyici
(hepsi ayn1 anda bulunmak)
Motivasyon
Tetikleyicinin ise
yaramadigi,
davramsim ortaya
eitkmadag alan,
Diisiik

Zor gorevler Yetenek  Kolay gorevler

Sekil 3. Fogg Davranis Modeli (Fogg, 2012)
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Davranislarin hepsi ayni nitelikte degildir. Bir davranisin sona erdirilmesi, davranisi durdurmak, daha
az yapmak, yeni bir davranis edinmek olarak farkli sekilde davranis tirleri vardir. Fogg (2009),
Davranis Orgiisii (The Behavior Grid) adini verdigi ¢alismasinda, davranis tiirlerini iki eksende
incelemektedir. Bu eksenler 35 hiicre iceren bir tablo olusturmaktadir. Hangi tir davranis degisikligi

sorusu ve hangi tarifeyle sorusu eksenlerin ana basliklaridir:

Fogg Davramis Modeli

Tablo 1. Fogg Davranis Orgiisii (Fogg, 2009)

Ne tir Davrang Degisikligi ?

A Yeni bir davramg

gostermek

B: Warolan bir

davrarug gostermek

C: Davrarigin
sikligin,
vogunlugunu,

silresini artirmak

D: Davrarigin
siklign,
yogunlugunu,

siiresini azaltmak

E: Davraniz

Sonlandirmak

Nasil bir tarifeyle ?

1: Bir seferlik davramg

“feni bir tiir

Amazon' dan bir

Fazladan gevrimici

nternette daha az

Bu aksam tatl yeme.

gewrimmicl anket al. kitap siparig et. kitap al. zarnan harea.
2: Bir zorunluluk veya Bir partiye ev Kredin igin daha Kredi Karti Kemoterapiye
bedel igin bir seferlik Bir kapegievlat edin.| sahiplifi yapmaw | fazla ddemeyi kabul harcamar bir devam etmeyi
davramg kabul et et. kerelik azalt. reddet.
3: Belirli bir siire igin Bir saatlifine yeni ) i . ) o L )
o o 30 dakika egzersiz Iki hafta daha Fitaplar icin bu ay Bugiin highirgeyi
davrarg (belirli bir bir wideo oyunu
L Fap. sakalini uzat. daha az hareca. kafana takma.
siireligine) oyna.
4: Ongoritlebilir bir .
B Bir aylifina Her sabah saat 10" Y Her aksam
prograi igin davrang o o Her sabah daha sila | Akgam vernefiigin B
) - gevrimici sinafa her | da gevrimici kurmnar ) yemeginden sonra
(tekrarlanacak bir periyot ; . egEersiz yap. daha az ye. . i
hafta bir kez ugra. oyna. sigaraigme |
igin)
5: Tam da beklendigi . Akgam partisinden .
AOL' a herhangi bir Her gérdiifiin | Trafik ikaruklifinda | Kasadan herhangi
zarnan gergeklegen ) ) sonra dahauzun bir | ] )
spam' L raporla. gesmeden su ig. B ] afkeni kontrol er. bir gey satin alma.
davransg. tegekkiir mesaj1 yaz.
6: Gergeklegecek Davrans
Websitesinin Bilgisayarin Wirils taramalarini Konugmalar
(Her an gergeklesrne . . o o Daha az kahwve ig. .
giivenlik ilkesini oku | wiriislere karg tara. daha sk yap. kesmeyi birak.

ihtitnali olan)

7:Surekli gbsterilen

davrarg.

Cewrimici arama igin

Google kullan.

Dik durugunu

siirdiir.

Takdir edilmenin

drernind diigiin.

Ewdeki enerji

tiiketimini azalt.

Lanet ckumawy
biralk.

Fogg (2009) calismasina gore, satir ve sdtunlarin anlamlari ve 6rnek davranislar Tablo 1’de
gorilmektedir. Davranis orgusi olarak isimlendirdigi tablo icerisine teorileri, ¢alismalari, stratejileri
veya teknikleri aktarmak gerekmektedir. Oyunlastirma tasarimlarinda igerigin bu tabloya kodlanmasi
davraniglarin siniflandiriimasi, hedeflerin belirlenmesi konusunda yararli olabilir.

Alan yazina bakildiginda oyun elementlerinin listelenmesi ve siniflandirilmasinda Werbach ve Hunter
(2015) Dinamikler-Mekanikler-Bilesenler ve Chou (2015) Oyunlastirma Sekizgeni (Octalysis) en fazla
dikkat ¢eken calismalardir. Werbach ve Hunter (2015) oyun elementlerini dinamikler, mekanikler ve
bilesenler olarak siniflandirmistir. Kisitlamalar, duygular, hikaye, ilerleme, oyuncular arasi iliskiler
dinamikleri meydana getirir. Werbach ve Hunter (2015) oyunlarin fiilleri olarak tanimladiklari
mekanikleri 10 adet olarak siralamistir: Zorluklar, sans faktor, yarisma, isbirligi, geribildirim, kaynak
toplama, odiiller, hareketler, sira, kazanma durumlari. Oyun bilesenleri oyunlarda yer alan isimlerdir.
Basarilar, rozetler, avatar, b6lim sonu canavari, koleksiyonlar, dovis, icerik agma, hediyeler, lider
panolari, seviyeler, puanlar, gérevler, sosyal grafikler, takimlar, sanal esyalar oyun bilesenleri olarak
gosterilmektedir (Werbach ve Hunter, 2015). Etkili bir oyunlastirma tasariminda bu unsurlarin
tamaminin yer almasi tasarimin 6grenen (zerindeki etkisini olumlu yoénde artirabilir. Tasarim
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slrecinin daha verimli gecmesi acgisindan sadece ihtiyaca yonelik unsurlarin se¢cimi de sireci
hizlandiracaktir (Giler ve Giler, 2015).

Chou (2015), oyun elementlerini sekiz ana tema altinda gruplandirmis ve Octalysis ismini verdigi
calismasinda bir sekizgene yerlestirmistir. Chou (2015)’ya goére, sekizgenin sol tarafinda bulunan
elementler beynin sol tarafini calistirmakta, sag tarafindaki elementler ise beynin sag tarafini
calistirmaktadir. Sekizgenin alt kismi siyah sapka ya da baska bir deyisle oyunlastirmanin karanlk
tarafi olarak isimlendirilirken, st kismi ise beyaz sapka ya da oyunlastirmanin aydinlik tarafi olarak
yorumlanmaktadir. Alt kissimdaki siyah sapka elementleri olumsuz duygular ortaya cikarirken, Ust
kisim beyaz sapka elementleri olumlu duygular ortaya ¢ikarmaktadir. HBDI (2016) beyin modeline
gore sol beyin mantiksal diislinme, problem ¢6zme, gercege dayall kalma, dizenli, kontrollQ, planh
olma gibi 6zellikleri yonetirken; sag beyin ise duygusal, yaratici, sentezci, kinestetik ve miuziksel
ozellikleri yonetmektedir. Bu baglamda distindigimizde oyun elementlerinin bu 6zelliklerle
eslestirildigi bir tasarimda basari orani artabilir. Sekil 4’ te Chou’nun (2015) oyun elementlerini
siniflandirdigi Octalysis ¢alismasi gorilmektedir.

Puanlar

Rozetler Anlan | Gaylak Jans
Tarnumlanmus Hareket Odiilleri Seckingilik | Bedava Yemek Kilometre tagt agmak
Lider Tablolart insanlik Kahramaru | Kader Cocugu Hep yesil mekanikler
Tlerleme Gostergeleri Yiiksek Anlam | Isbirlikli yaratma Genel Miikafat
Gorev Listeleri Gergek zamanl kontrol

Zincirleme kombolar
Arninda geribildirim

Kazanma &diili
Cak bi beslik

Taglanma Giiglendiricler
Seviye Atlama Senfonisi gﬂﬂgﬁﬂomuﬁk«a
Aura efekti Anlam viikleme onitiiu ozer
Adim adim 6Zreticiler - Secim algist

Boliim sonu canavars

1favdal Arkadag edinme
SC:racth’Sderl lﬂf:; etme Sosyal hazine, hediyeleme
Koleksiyon seti g:ﬁ;;gb revf;:?i
Avatar ,
~ L Miigteri toplamak
Kasaruimsg yemek Octalysis Svieme
€ Iciglemeu Su sogutucusu
fee Tegekkiir ekonomisi
se anuma Rehberlik
Gortintileme Sosyal gaz
Kathk Ongéoriilemezlik
) 5 R Hararetli segimler
Aiaﬂ;a bd"fm“ﬂ Il ]er: Mini gdrevler
bt ;:I itma Gorsel hikayelegtirme
y s Paskalya yumurtass
Adimlanmg &dil Rasgele odiiller
Adimlanmig éEQ*_?ﬂekleT Batik sermaye trajedisi | Mevcut durum slotu Apagk mucizeler
o er1 sayim Terleme kaybi | Kirouzi harf Yuvarlanmus ddiiller
Gecikmig geri bildirim Gozden kagirma korkusu | Gorsel mezar Havlazlik
Girtlaklama Yok olma firsati | Aglama ayart Ani sdiiller
Hendekler Kehanet etkisi

Sekil 4. Octalysis Modeli (Chou, 2015)

Karatas’a (2014) gore Oyunlastirma arastirmalarinda en cok bahsi gecen elementlerin basinda
rozetler, puan, lider panosu, 6dil, basarim, zorluk ve seviyeler gelmektedir. Rozetler, bugline kadar
bireylerin goérev ve yetki gibi cesitli olcttlere gore siniflandirildigi bircok alanda yer bulmustur.
Rozetler bir hiyerarsi ve diizen gostergesidir (Guler ve Giiler, 2015).
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{m} Ustalik Brovesi: "Tank As!"

Sekil 5. World of Tanks oyunundan bir rozet 6rnegi-Tank Asi ve elde etme sartlari

Ornegin Word of Tanks oyununda yer alan Tank Asi isimli rozeti (Sekil 5) kazanabilmek icin son 7
giinde ilgili tank ile oynayanlarin %99' undan daha ylksek deneyim puani (xp) elde etmek gereklidir.
Bu rozetin kazanimi World of Tanks oyunculari arasinda bir sayginlk gostergesidir. Bu 6rnekte oldugu
gibi rozetler, istenilen hedefler icin daha dikkatli ¢alisiimasini, ayni zamanda da yapilan isten haz
duyulmasini saglamaktadir.

En ¢ok kullanilan bir diger oyun elementi puanlardir. Puan, bireyin davranislarinda meydana getirdigi
istendik degisimlerin sayisal bir gostergesidir. Skinner (1948) giivercinlerle gergeklestirdigi kutu
deneylerinde o6dillerin davranislarin  goriilme sikligini artirdigini kanitlamistir. Bu deneylerde
gluvercinler; normal agirliklarinin %’ G kadar agirhkta birakilarak, igerisinde renkli bir daire seklinde
buton ve butonu gagalayinca yemin verilecegi bir yemligin yer aldig1 kutu dizenegine konulmuslardir.
Achk hissi ile hareket eden gilivercinlere renkli daireyi gagalayinca yem verilmistir. Yiyecege tekrar
erismek igin guvercinler renkli daireyi gagalamayi 6grenmislerdir. Bu kutu diizenegine bagl olan bir
¢izim araciyla yiyecegin yani o6dilin verilme sikligi ile gagalama davranisinin gorilme siklig
karsilastirilmis ve pekistirme tarifelerini tanimlanacagi bir grafik elde edilmistir. Skinner (1948)
davranigin ortaya ¢ikmasini saglayan odil niteligindeki uyaricilara pekistire¢ ve pekistirecin verilme
sikhgina ise pekistirme tarifeleri adini vermistir. Skinner (1948) degisken oranli, sabit oranli, degisken
aralikli ve sabit aralikli olmak Uzere siraladigi bu tarifelerden en etkilisi olarak degisken oranh
pekistirme tarifesini gdstermistir. Hatta insanlarin bu ylizden kumar oynadiklarini ve 6dilin ne
zaman hangi buyiklikte gelecegi bilgisinin belli olmadigi durumlarda (degisken oranli pekistirme
tarifesi) davranisin gosterilme sikliginin en yilksek dizeye ulastigini séylemektedir. Olumlu
davranislarin puanlarla édillendirilmesi ve bu puanlarin daha sonra daha blyik basarilarin géstergesi
haline gelecek olmasi, bireylerin istendik davranislara yonelmesini saglayabilir. Puanlari elde etme
istegine etki eden diger bir bilesen de lider panolaridir. Bireyler lider panolarinda yer almak igin de
puan kazanma motivasyonuna sahip olabilirler. Lider panolari, kazanilan puan ve deneyimlerle en
basarili katimcilari motive etmekte kullanilir. Ancak lider panosunda yer almayan diger katilimcilarin
da basarili olmalari igin ¢aba sarf etmelerine olumlu katki saglamak igin bireysel geri bildirimler
kullanilabilirler.
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Odiiller, birden cok istendik davranisin birlesimi seklinde tanimlanmis gérevlerin yerine getirilmesi ile
elde edilen sanal veya gercek esyalardir. Odiiller ile birlikte baska bir basarimin elde edilme sart
saglanmakta ya da bir sonraki seviyeye gecmek icin kritik bir nesne elde edilmektedir. Sekil 6' da
World of Tanks oyunundan bir 6dil 6rnegi yer almaktadir.

Yiiksek Kalibre

Sekil 6.World of Tanks oyunundan bir 6dil 6rnegi

Oyunlastirma, oyun elementlerinin oyun olmayan ortamlari daha ilgi cekici hale getirmek igin
dogrudan kullaniimasindan ibaret degildir. Oyunlastirma tasarimi gergeklestirilirken, davranis
kuramlarina da goz atmak gerekir. Sadece oyun elementlerinin tasarimda uygun davranislari nasil
ortaya cikaracagl sorusu bu kuramlarin verilerine ihtiyaci ortaya koymaktadir. Bu amagla dncelikle
alan yazin taramasi yapilmasi ihtiyaci dogmus olup, arastirmada incelenen makalelerde asagidaki
sorulara yanit aranmistir:

1. Arastirmalarda Oyunlastirma tanimlari ve ortak 6zellikleri nelerdir?

2. Arastirmalarda hangi arastirma yontemleri kullaniimistir?

3. Oyunlastirma arastirmalarinda en ¢ok s6zi edilen oyun elementleri hangileridir?

4. Oyunlastirma tasarimlariyla en ¢ok iliskilendirilen kuramsal yaklasimlar hangileridir?

5. Oyunlastirma arastirmalarinda hangi bagimli degiskenler incelenmistir ve sonuglar nelerdir?
Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirma, oyunlastirma yontemini aciklayan ve uygulama ornekleri iceren makale-tezlerin
incelenmesi ve bir sonuca varilmasi temeline dayanmaktadir. icerik analizi sézel, yazili ve diger
materyallerin nesnel ve sistematik bir sekilde incelenmesine olanak taniyan bilimsel bir yaklasimdir
(Tavsancil ve Aslan, 2001).
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Evren ve Orneklem

Bir arastirma igin evren, sorulari cevaplamak igin ihtiya¢ duyulan verilerin (6lgiimlerin) elde edildigi
canh ya da cansiz varlklardan olusan buyilk gruptur. Evren, bir baska sekilde, “arastirmada
toplanacak verilerin analizi ile elde edilecek sonuglarin gegerli olacagi, yorumlanacagi grup” olarak
tanimlanabilir (Buyikoztiirk, Cakmak, Akglin, Karadeniz, Demirel, 2014, s.80).

Bu arastirmanin evreni; EBSCO ve YOK tez arama motorunda yayinlanan "oyunlastirma" veya
“gamification” anahtar kelimesini iceren, 2013-2015 yillari arasinda yayinlanmis tim makale ve
tezlerdir. Arastirmanin 6érneklemi ise amagsal 6rnekleme yéntemi kullanilarak belirlenmistir. Amagsal
ornekleme (purposive/purposeful sampling), calismanin amacina bagli olarak “bilgi agisindan zengin
durumlarin (information-richcases) secilerek derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir”
(Buyukoztirk vd. 2014, s.90). Bahgesehir Universitesi Kiitiiphanesi EBSCO arama motoru veya
dizinlerinde yer alan 2013-2015 yillari arasinda yayimlanmis 13 oyunlastirma igerikli makale ve YOK
tez arama motorunda "oyunlastirma” anahtar kelimesi ile listelenenler arasindan iki tez, bu
makalenin érneklemini olusturmaktadir.

Verilerin Toplanmasi

Bahgesehir Universitesi Kiitiiphanesi EBSCO ve YOK tez arama motorunda 2013-2015 yillari arasindaki
yayinlar, asagidaki kistaslara gore degerlendirilerek arastirmaya dahil edilmistir.

Ovyunlastirma yayini niteleyen anahtar kelime olarak kullanilmis.

Oyun elementleri agisindan zenginlik katan igerige sahip.

Oyunlastirma yeni bir yaklasim olarak ifade edilmis.

Oyunlastirma yonteminin olasi ¢iktilari Gzerinde tahminlerde bulunulmus veya test edilmis.

vk wnN e

Ozellikle bireylerin oyun oynama sebeplerinden yola cikarak oyunlastirma tanimlanmaya
cahsilimis.
6. Oyunlastirma araglarina yer verilmis/olusturulmus veya kullaniimis.

Verilerin Analizi

Makale ve tezlerin iceriklerine bakilarak arastirma sorulari belirlenmistir. Arastirma sorularinin
makale ve tezlerde vyer alan karsiliklari, tablolama programi yardimi ile istatistiki verilere
donustirialmustlr. Elde edilen veriler arastirmacilar tarafindan her yeniden dizenlemede olmak
Gzere toplamda 10 kez kontrol edilmistir. Elde edilen verilerin sonuglari bir sonraki bélimde detayli
bir sekilde aciklanmaktadir.
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Bulgular

Oyunlastirma Tanimlari

Arastirmanin ilk sorusu olan “Arastirmalarda Oyunlastirma tanimlari ve ortak 6zellikleri nelerdir?”
sorusunu yanitlamak icin makale ve tezler incelendiginde ortaya ¢ikan tanimlar su sekildedir:

v" Egitim baglaminda oyunlastirma sireci, sadece bilgi ya da beceri 6gretimine oyun eklemek
degil, oyun karakteristikleri ile butlinlestirerek, 6grencilerin mevcut 6grenme alaninda
o6grenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanmaktir (Karatas, 2014).

v" Oyunlastirma oyun tasarim elementlerinin ve oyun mekaniklerinin oyun olmayan iceriklerde
kullanilmasidir (Dominguez vd. , 2013).

v" Oyun elementleri sadece egitimde degil bircok oyun olmayan bilgisayar, akilli telefon ve
tablet uygulamalarinda da kullaniimaktadir. Bu tiir etkinlikler oyunlastirma olarak
tanimlanabilir (Kim ve Lee, 2015).

v" Oyunlastirma, oyun elementleri ve stratejisini kullanarak bilgirisimi, motivasyonu, dgrenmeyi
ve problem ¢6zmeyi olumlu yonde etkilemeye calismaktir (Brigham, 2015).

v" Oyunlastirma sirecinde kullanicilara aktif bir deneyimleme siireci sunulmaktadir ve
kullanicinin uygulamaya daha fazla katilim saglamasi tesvik edilmektedir. Bu silre¢ kisinin
kendi secimlerine ve 6zelliklerine gbre yapilandirilmaktadir (Giler, 2015).

v" Oyunlastirma, oyun disi iceriklerde oyun tasariminin kullanilmasidir (Yilmaz ve Demir, 2014).

v" Oyunlastirma kavrami bireylerin digsal motivasyonlarini icsellestirmeyi hedefleyen, geri
bildirimler ve 6diller sunan bir egitim platformudur. Oyuncularin oyunlara adeta bagimli hale
gelmesine sebep olan seviye atlama, 6diil verme, uzmanlasma, meslek gelistirme v.b.
araclarin egitimde iyilestirme icin kullaniimasidir (Gokkaya, 2014).

v" Oyunlastirma kullanicinin motivasyonunu artirmak icin siirece dahil olmasini saglayan
uygulamalardir (Giler ve Giler, 2015).

v" Oyunlastirma psikoloji ve oyun elementlerini tutum degistirmede basarili bir sekilde
kullanmaktir (Procopie, Bumbac, Giusca, Vasilcovschi, 2015).

v" Oyunlastirma; yeni nesil okulla ilgili seylerden daha c¢ok bilgisayar oyunlari oynamaktan
hoslandigindan beri, tim diinyadaki cogu 6gretmenin herhangi bir 6grenme durumunda
karsilastigi motivasyon ve bilgirisim sorunlarina care olarak gérilmektedir (Polat, 2014).

v' Oyunlastirma, oyunlarin bize ne o&gretebilecegini ve oyun tasarimi, psikoloji, ydnetim,
pazarlama, ekonomi ve bunlarin mekanizmalarindan ne 6grenebilecegimizi motivasyon ve
eglence temelli sistemler tasarlamak icin dinlemektir (Glrgay, 2015).

v" Oyun tasarimi ve gelistirme sireclerinde kullanilan temel 68e ve kavramlarin oyun Gretimi
disindaki alanlarda kullanilmasina oyunlastirma denmektedir (Deterding, vd. 2011, akt.
Yilmaz ve O’ Connor, 2013).

v" Oyunlastirma, geleneksel sinif ortamini rekabet¢i ¢cok oyunculu bir oyuna cevirerek dgrenci
katilimini gelistirmeye calismaktir (Freitas ve Freitas, 2013).

v" Oyunlastirma, oyun deneyimini ve daha fazla davranissal ciktilari elde etmek amaciyla
motivasyon saglayicihgl artirma sireci olarak tanimlanmaktadir (Hamari, Koivisto, Sarsa,
2014).
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v" Oyunlastirma; oyun elementlerinin oyun olmayan kurgularda kullanilmasidir ve sinif
ortaminda 6grenci bilgirisimini artirmak igin kullanilan bir ydntem olarak parlamaya devam
etmektedir (Hanus ve Fox, 2015).

Tablo 2. Oyunlastirma Tanimlari ve ortak noktalari

Tanimlarda gegen ortak
ozellikler

Procopie, Bumbac, Giusca, Vasilcovschi, 2015
Deterding, vd. 2011, akt. Yilmaz ve O’ Connor, 2013

Dominguez vd, 2013

Kim, Lee, 2015

Brigham, 2015

Yilmaz ve Demir, 2014
Gokkaya, 2014

Freitas, Freitas, 2013
Hamari, Koivisto, Sarsa, 2014

Guler, 2015
Guler, Guler, 2015

Karatas, 2014
Polat, 2014
Gurgay, 2015
Hanus, Fox, 2015

Oyun olmayan
ortama oyun

elementlerini v Vv VvV V¥ v v Vv Vv Vv
eklemek

Ogrenmeyi
kolaylastirma

Sirece dahil olan
6grenci, bilgirisim
(engagement), katilimi
artirma.

Motivasyon Vv v v Vv v v v
Tutum degistirme v
Problem ¢6zme v v

Oyun tasarimi v v v v

Tablo 2’de yayinlarda yazarlar tarafindan yapilan oyunlastirma tanimlarinda en ¢ok tekrarlanan
ifadeler incelenmistir. Tablo 2'ye gére 15 tanimin dokuzunda “oyun elementlerini oyun olmayan
ortama eklemek” ifadesi yer almaktadir. Tanimlarin yedisinde ise motivasyon kelimesi gecmektedir.
Ogrenci katihmini artirma yani bilgirisim (engagement) ifadesine ise tanimlarin altisinda rastlanmistir.
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Arastirma Yontemleri

Arastirmanin ikinci sorusu olan “Arastirmalarda hangi arastirma yontemleri kullaniimistir?” sorusunu
cevaplamak icin calismalarin yontem kisimlari incelenmis ve Tablo 3' de incelenen arastirmalarda
kullanilan yontemlerin dagilim oranlari gésterilmistir.

Tablo 3. Arastirma Yontemlerinin Dagihmi

Yontem Frekans(f) Yizdelik(%)
Nitel 7 46,67

Nicel 7 46,67
Karma 1 6,67
Toplam 15 100

Tablo 3' de incelenen arastirmalarda kullanilan yontemlerin dagilim oranlari gésterilmektedir. Tablo 3
incelendiginde nitel ve nicel arastirmalarin ayni oranda (%46,67) oldugu gorilmektedir. Nicel ve Nitel
Ozellikler iceren Karma arastirmalarin orani ise %6,67 olarak gergeklesmistir.

Oyunlastirma Arastirmalarinda En Cok Bahsi Gegcen Oyun Elementleri
Arastirmanin Uglincli sorusu olan “Oyunlastirma arastirmalarinda en cok bahsi gecen oyun
elementleri hangileridir?” sorusunu cevaplamak icin makalelerin herhangi bir yerinde bahsi gecen

oyun elementleri her makalede bir kez olacak sekilde sayilmis ve Tablo 4’ de listelenmistir.

Tablo 4. Arastirmalarda bahsi gecen oyun elementlerinin dagilimi

Element f (frekans) % (Yizde)
Puan 13 7,07
Liderlik panosu 13 7,07
Rozet 13 7,07
Odiiller 13 7,07
Geri bildirim 13 7,07
Gorev 12 6,52
Basari/Kazanim 12 6,52
ilerleme ve ilerleme gubugu 11 5,98
Seviye 11 5,98
Zorluk/Meydan okuma 10 5,43
Hikaye 9 4,89
Sosyallik 9 4,89
Rekabet/Yarisma 9 4,89
Sanal Esyalar/Nesne 8 4,35
Kisitlamalar/Kurallar 7 3,80
Duygular 7 3,80
Avatar 7 3,80
Deneyim Puani 7 3,80
Toplam 184 100

* Frekansi yedinin altinda olan elementler sik kullanilan elementlerin daha net gériilebilmesi icin déhil edilmemistir. Skor
tablosu lider tablosu olarak, yildiz rozet olarak, isbirligi sosyallik olarak, jeton sanal esya olarak, kisitlamalar ise kurallar
olarak kabul edilmistir.
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Tablo 4' de arastirmalarda bahsedilen elementlerin dagilimi gérilmektedir. Makalelerde listelenen
elementlerin bir kez sayildigl bu cikarim tablosunda rozet, puan, lider panosu, geri bildirim ve 6diil
elementlerinin %7,07 ile birinci sirada yer aldig gorilmektedir. En ¢ok bahsedilen oyunlastirma
elementleri arasinda ikinci sirada %6,52 ile basarim (kazanim), amag/gorev elementlerinin oldugu
bulunmustur. Uclincii sirada yer alan oyun elementleri ise ilerleme cubugu ve seviyeler (%5,98)
olarak tespit edilmistir.

Oyunlastirma Tasarimlariyla iliskilendirilen Kuramsal Yaklasimlar
Arastirmanin dordinci sorusu olan “Oyunlastirma tasarimlariyla en cok iliskilendirilen kuramsal
yaklasimlar hangileridir?” sorusunu cevaplamak icin arastirmalarda adi gecen kuramsal modellerin

incelenme oranlari belirlenmis ve Tablo 5" de sunulmustur.

Tablo 5. Arastirmalarda incelenen Kuramsal Yaklasimlarin Dagilimi

Kuramsal Yaklasim f (frekans) % (Ylzde)
Oz Belirleme Kurami (Self Determination Theory) 7 25,93
Akis Teorisi (Flow Theory) 4 14,81
Fogg Davranis Modeli (The Fogg Behavior Model) 4 14,81
Dinamikler, Mekanikler, Bilesenler 4 14,81
Oyun Tasarim Ozellikleri (Game Design Features) 2 7,41
Oyun Ogrenmenin Temel Karakteristikleri

(Key Characterictics of a Learning Game) 2 7,41
Mekanikler, Dinamikler, Estetikler

(Mechanics, Dynamics and Aesthetics) 2 7,41
Maslow' un ihtiyaclar Piramidi 2 7,41
Toplam 27 100

*Frekansi ikinin altinda olan teoriler eklenmemistir.

Oyunlastirma tasarimlarinda en ¢ok incelenen kuram Oz Belirleme Kurami (%25,93) olarak tespit
edilmistir. Akis Teorisi, Fogg Davranis Modeli, Dinamikler-Mekanikler-Bilesenler (%14,81) kuramlari
ise ikinci sirada yer almislardir.

Oyunlastirma Arastirmalarinda incelenen Bagimli Degiskenler
Arastirmanin besinci sorusu olan “Oyunlastirma arastirmalarinda hangi bagimli degiskenler

incelenmistir?” sorusunu cevaplamak i¢in arastirmalarda yer alan bagimh degiskenler incelenmis ve
Tablo 6’da sunulmustur.

14



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27
Dijital Cagda Bir Ogretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

Tablo 6. Bagimli Degiskenleri Dagilimi

Bagimli Degisken f(frekans)  %(Yuzde)
Motivasyon [3][9][11][12][15] 5 33,33
(Akademik) Performans [3][9][15] 3 20,00
Bilgirisim (engagement) [13][15] 2 13,33

ilgi [3] 1 6,67
Sosyal Uretkenlik [3] 1 6,67
Yaraticihk[5] 1 6,67
Sosyal Karsilastirma[15] 1 6,67
Efor[15] 1 6,67
Toplam 15 100

*Bagsari performans olarak, engaging-enjoy terimleri ise bilgirisim olarak alinmistir. Bagiml degiskenlerin yaninda bulunan
rakamlar makale numaralaridir (Ek 1)

Tablo 6 incelendiginde oyunlastirma arastirmalarinda en c¢ok incelenen bagiml degiskenin
Motivasyon (%33,33) oldugu goériilmektedir. ikinci sirada ise performans/akademik performans
bagimli degiskeni (%20) yer almistir.

Aragtirmalarin Bagimli Degiskenler Agisindan Sonuglari

Arastirmanin son sorusu olan “Oyunlastirma arastirmalarinin bagimh degiskenler agisindan sonuglari
nelerdir?” sorusunu cevaplamak icin bir 6nceki sorudaki bagimli degiskenler ayri ayri incelenmis ve
sonuglari analiz edilmistir.

Motivasyon.

Yildirrm ve Demir (2014)’'e gore, eglenceli olarak motivasyonu artiran oyun tasarimlarinin egitime
uyarlanmasi dijital yerliler olan 6grencilerin derse karsi ilgilerini olumlu etkileyebilir. Derse karsi
ilgileri artan 6grencilerin basarilari da olumlu etkilenecektir. Oyunlastirmanin, 6grenme ortamlarinda
kullaniminin olumlu giktilari ele alindiginda, bir 6gretim tasarimi diizenlenirken oyun elementlerinin
tasarima dahil edilmesi 6grenen motivasyonunu olumlu anlamda degistirilebilir (Guler ve Giiler,
2015). Dominguez v.d. (2013) tarafindan gergeklestirilen oyunlastirilmis, oyunlastiriilmamis ve kontrol
gruplu bir ¢alismanin sonrasinda uygulanan tutum anketinin sonuglarina gore; katilimcilar,
oyunlastiriimis tasarimi motive edici bulmuslardir. E-6grenme ortamlarinin oyunlastiriimasi, 6grenci
motivasyonunu artirmak icin gerekli potansiyele sahiptir (Dominguez v.d., 2013). Polat (2014)’ e gore,
oyunlastirilmis tasarim icerisinde yer alan deney grubunun dissal motivasyonu &lcen son test
sonuclari, belirgin bir sekilde yiiksek dissal motivasyona isaret etmektedir. icsel motivasyonu dlgen
son test sonuglarinda ise motivasyon seviyesi orta olarak bulunmustur. Gilircay (2015)’ e gore, IT
sirketleri performans ve paylasima motive edici olarak oyunlastirmayl kullanmaktadirlar.
Calisanlarinin hizmet ici egitimlerine motive edici oyun elementlerini dahil etmektedirler. Olumlu
sonuglarin aksine Hanus ve Fox (2015) calismasinda oyunlastiriimis deney grubu katilimcilarinda
kontrol grubuna gore daha diisiik icsel motivasyon tespit etmislerdir.
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Performans/Akademik performans.

Dominguez v.d. (2013) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, oyunlastiriimis tasarim icerisinde yer
alan katimcilarda oyunlastiriimamis ve kontrol gruplarina gére son test puanlarinda anlaml pozitif
farklihklar gozlenmistir. Yilmaz ve O’ Connor (2013) e gore, Oyunlastirma ve Scrumban
yaklasimlarinin beraber ise kosulmasi sistematik bir performans iyilesmesine olanak vermis ve bu
iyilestirme (¢ asamali anket calismasi ile dogrulanmistir. Hanus ve Fox (2015) calismalarinda
oyunlastiriimis deney grubunda daha dstik final puani tespit etmislerdir.

Tartisma ve Oneriler

Oyunlastirma; davranis kuramlarinin ¢ercevesini cizdigi tasarimlarla, dijital oyun elementlerinin oyun
disi ortamlarda bir davranisi pekistirmek, hedeflere gére motivasyon ve basariyl artirmak igin
kullanilmasidir. Her ne kadar alan yazinda yer alan “oyun disi ortamlara” vurgu yapilsa da Tiirk¢e’de
game ve play kavramlarinin karsiligi oyun olarak cevrildiginden, kastedilenin “play” oldugu
anlasilamamaktadir. Bu nedenle daha dogru bir tanim yapabilmek icin, oyunlastirma aslinda “play”
olmayan ortamlarda “game” elementlerinin ise kosulmasi olarak da tanimlanabilir. Biraz daha agmak
gerekirse, oyunlastirmada oyun mekanikleri yani “play” yoktur (oyun mekanigi ise oyunda yer alan
eglenceli fiillerdir, 6rnegin, ziplamak, atmak, yakalamak gibi). Bu nedenle oyunlastirma bir oyun
(game) degildir ¢cinki oyunu eglenceli yapan asil parc¢a play’dir (oyun mekanigi=fiil).

Oyunlastirma c¢alismalari gergeklestirilirken sadece nitel ya da nicel veriler toplamak yeterli
olmamaktadir, verilerin birbirlerini desteklemesi icin karma veri toplama yodntemleri tercih
edilmelidir. Tirkiye'deki arastirmalar incelendiginde deneysel desende galismalarin yeterli dizeyde
olmadigi gorilmektedir. Oyunlastiriimis ders tasarimlari yeni bir yontem oldugu i¢cin daha ¢ok
betimsel calismalar gbze carpmaktadir.

Arastirmalarda en ¢ok bahsedilen oyunlastirma elementlerinin rozetler, puanlar, édiiller, geri bildirim
ve lider panolari oldugu tespit edilmis olup Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) ile paralel sonuglar
ortaya c¢ikmaktadir. PBL (points-badges-leaderboards) olarak tanimlanan oyunlastirma tasarimi
yaklagimini destekler nitelikteki bulgular, oyunlastirma tasarimlari igcin bir de elestiriyi beraberinde
getirmektedir. Oyunlastirma oyun olmayan ortamlara Points, Badges, Leaderboards (PBL lggeni)
eklemenin oOtesinde bir yapi olmalidir. Belki bazi durumlarda, 6zellikle kisa vadeli sonug¢ alinmak
istenildiginde, basariya ulasabilecek bu yontem ile katilimcilarin igsel motivasyonlari gérmezden
gelinse de uzun vadede yarar getirmeyebilir. Hanus ve Fox (2015) calismalarinda liderlik panolari,
rozetler ve yarismalari kullanmislar, olumsuz motivasyon-performans sonuglari elde etmislerdir.
Tasarimlar gergeklestirilirken dissal motivasyon ile baslayan sireglerin dengeli bir sekilde icsel
motivasyon ile gerceklestiriimesi oyunlastirmanin anlamli c¢iktilarindan olmalidir. Alan yazina katki
yapmas! agisindan bu alanda ¢alisan arastirmacilar puanin, liderlik tablosunun, rozetin, 6dilin,
seviyenin, deneyim puaninin, ilerleme c¢ubugunun aslinda ayni zamanda geri bildirim vermede
kullanilan oyun elementleri oldugunu unutmamalidirlar.

Oyunlastirma uzun yillardir egitim sistemimizde olan bir yaklasim olmasina ve temellerinin ¢ok daha
geriye dayanmasina ragmen 6z belirleme kurami, Fogg Davranis Modeli ve akis teorisi oyunlastirma
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tasarimlarinda incelenmis kuramlar olarak gorilmektedir. Oyunlastirma belki de en ¢ok davraniscl
yaklasimdan beslenmektedir. Oyunlastirma tasarimi yaparken oyun kuramlari ve elementlerinin
detaylica irdelenmesi gerekmektedir. Arastirmalarda yapilan tanimlar incelendiginde oyuncu
tiplerinin tanimlarda yer almadig, sirecin sadece oyun elementlerinin oyun disi ortamlarda
kullanilmasi olarak betimlendigi gorilmektedir. Tasarim modelleri gelistirilirken oyuncu tiplerinin
o0grenme tercihlerine benzer bir sekilde analiz edilmesi yararl olabilir. Oyunlastirmanin 6zellikle geng
yetiskinlerle ve yetiskinlerle 6zellikle farkh disiplinlerde uygulamalarinin yapilmasi ve sonuglarin
incelenmesi gerekmektedir. Bu arastirmalardan sonra daha etkili oldugu yas ve konu alani
belirlenerek verim artirilabilir. Ogretim tasarimi modelleri oyunlastirma tasarim modelleri olarak
evrimlestirilebilirse, strecglerin tasarimi konusunda biylk bir soru isareti ortadan kaldirilabilir.
Egitimde oyunlastirmanin en ¢ok glic alacagi dayanak noktasi oyunlar degil, 6grenme ve davranis
kuramlaridir.

Oyun elementlerinden rozetler, birden ¢ok disiplinin alt becerilerini kapsayan is alanlarina eleman
aliminda aranilan nitelikleri temsilen kullanilabilir. Alt disiplinlerin kisa sireli yetistirme programlari
sonunda istenilen dizeyin lizerinde basari gosteren yetiskinlere verilecek rozetler, yeteneklerin ve
hobilerin bir araya geldigi disiplinler arasi 6ziimsenmis bilgi gerektiren is alanlarinin istihdaminda
kullanilabilir. Bu sekilde bireyler, hem ¢evrimici acik kurslarla kendini gelistirecek hem de yetenek ve
hobilerine uygun is alanlarina yerlesebileceklerdir.

Oyunlastirmanin geleneksel 6gretim yontemlerinin baskin oldugu okullarda 6grenci ve 6gretmen
performansinin iyilestirilmesi icin kullaniimasi yararli olabilir. Ogrenci performansini artirma
O0gretmenlerin temel gorevlerinden biridir. Bunun igin oyuncu tipleri 6lgekleri uygulanarak
oyunlastirilmis  6gretim programlari kullanilabilir. Ogrenciye sikici gelebilecek konular oyun
elementlerinin derse ve miifredata dahil edilmesi ile daha motive edici hale gelebilir. Daha 6nemli
olan bir husus ise 6gretmenlerin performanslarinin ve kendilerini glincellestirmelerinin diizenli hale
getirilmesidir. Bunun icin oyunlastirma yontemi bir firsat olabilir. Okullarin teknolojik olanaklari ve
bitgeleri gergevesinde standartlari belirlenen oyunlastiriimis bir performans sistemi milli egitimin
kalitesini artirabilir. Bu oyunlastirilmis sistem igerisinde 6gretmenlerin Urettikleri projeler, 6grencileri
ne kadar ileri goturdukleri, alanlarindaki glincellemeleri takip edip etmedikleri gibi 6gretmenlerden
beklenen istendik davranislar diizenli olarak kontrol edilebilir. Yiksek 6gretimde kullanilan ve
uygulamada olan benzer sistem 6gretmenler ve dolayisiyla egitim sistemimiz icin de yararl olabilir.
Bu sistem icerisinde elde ettikleri basarilara gore 6gretmenlere performans puanlari verilerek oyun
elementlerinden seviyeler ile kariyer basamaklarinda yilikselmeleri saglanabilir. Bu yodntem
o0gretmenlerin lrettigi ve dolayisi ile 6grencilerin de iginde yer aldigl proje, patent, arastirma &
gelistirme calismalari sayilarini artirabilir.

Oyunlastirmanin yayginlagmasi, dijital oyunlarla biylyen bir neslin motive edilmesinde biliylik 6nem
arz etmektedir. Onciilik edecek profesyoneller tarafindan calismalar yayginlastiriimali ve &rgiin
egitim kurumlarinda uygulanmasi saglanmalidir. Dijital oyun elementlerine baglihk duyan 1990
sonrasl dogan neslin 6grenmeye karsi olumlu tutum sergilemesinde oyunlastirma 6nemli bir firsat
olabilir. Ancak pedagojik olarak saglam bir temele dayandiriimamis, 6diil-ceza sistemiyle c¢alisan,
motive etmeye calisirken aksine i¢sel motivasyonu kiran oyunlastirmalar egitimde ise yaramayacak,
hatta “keske oyunlastirmasaydik” dedirtecektir. Oyunlastirmadan ziyade oyun temelli 6grenmeyle
gerceklestirilen etkinlikler uzun vadede daha kalici ve anlamli giktilar saglayabilirler.

17



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27
Dijital Cagda Bir Odretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

Oyunlastirma, katilimcilar tarafindan iki boyutlu goriilen 6gretim siirecini daha net goriinen ve icinde
yasanabilen lc¢ boyutlu (6gretmen-oyunlastiriimis izlence-6grenci) bir yapiya doénustirebilir. Oyun
ortamlarinda etkili bir sekilde hali hazirda calisan oyun elementleriyle, katilimcilarin 6gretim
ortamlarinda motivasyonlari artirilabilir. Oyunlastirma calismalari ile oyun temelli 6grenme
¢alismalarinin birbirlerine ¢ok benzedikleri igin karnistirildiklar, ancak farkh c¢alismalar olduklari
unutulmamalidir. Oyun temelli 6grenme c¢alismalarinda var olan oyunlarin kullaniminin 6grenciler
Gzerinde olumlu bircok etkisi bulunmus olmakla birlikte, oyunlastirma calismalari ile ilgili olarak
heniiz 6grenciler lzerindeki etkilerinin uzun vadede ne derecede yararli olduguna yonelik kesin
sonuglar bulunmamaktadir. Bu c¢alismada da ortaya c¢ikan sonuclardan biri gergeklestirilen
calismalarin uygulama sirelerinin kisith oldugudur ancak etkili oyunlastirma galismalari bireyde uzun
vadede degisiklikler amaclamaktadir.
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Extended Abstract

Games, essential in human life, have shown changes due to rapidly evolving technology. In past,
children used to play games in the streets in their neighborhoods, however, the children today play
games mostly in front of the digital devices. As a result of this shift, digital game industry which is a
big rival of the film and music industry came into play (Yilmaz & Cagiltay, 2004).

Digital game industry, a significant place in the market, makes it possible for anyone to create their
own character and become a hero in online role-playing games (RPGs). Since reality and fiction are
intertwined, players immerse themselves into the flow and this creates a sense of losing time
(Csikzentmihalyi, 1991). Players involve in the game and actually become a part of the game
(Bereket, 2011). Players develop positive emotions as the missions of the game are accomplished,
and the game feeds these positive emotions with rewards such as point, badge or collectibles. The
player is expected to worry when they experience a failure. While being a little worried is considered
acceptable, it is highly undesirable that it turns into fear. Therefore, the order of the missions should
be designed in a way that they will fit the players’ skills (not below, not beyond their skills)
(Dominguez et al., 2013). According to Csikszentmihalyi (1991), the flow state is described as the
“balance” situation where the individuals feel they have complete control over the mission, they
dedicate their whole attention to it and a sense of achievement based on the feedback they received
as a result of the activities carried out to accomplish the mission. The flow theory (Csikszentmihalyi,
1991) suggests that in order for the players to stay connected to the game environment, the missions
should be in balance with the players’ skills and it should not be so hard or so easy.

Some researchers focused their attention on transferring the positive aspects of video games to the
non-game environments instead of using video games with teaching purposes (Dominguez vd.,
2013). At this point, a new term that may be applied as a method in education was arisen,
gamification. Gamification is using game elements to increase the user experience and ensure player
engagement in non-gaming systems (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara & Dixon, 2011). Educators have
already been using those game elements in the classroom and in educational applications, but it has
not been defined as gamification.

While defining the psychological foundations of gamification, it is useful to investigate Fogg Behavior
Model and Self-determination Theory. Fogg Behavior Model suggests that three components must
be present for a behavior to be developed: Motivation, ability, and triggers (B= MxAXxT). Triggers are
the factor that say “do it now” and set players in action. Self-determination theory argues the
importance of competence, autonomy, and relatedness to understand human motivation (Deci &
Ryan, 2000). Two factors seem to be important in shaping individuals’ behaviors; having an
environment that support independence and giving the sense of choice (Deci et al., 2001). As
educators, we may benefit from those theories in gamified environments in education.

This research is founded on the basis of the analysis of the articles and dissertations studying or
implementing the methods of gamification. Therefore, a content analysis method which is a scientific
approach that allows spoken, written and other materials to be analyzed in a qualitative and
systematic way (Tavsancil & Aslan, 2001) was used to analyze the studies. Purposeful sampling,
depending on the reason of the research, enables choosing information-rich cases and perform a
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deep analysis (Buyukozturk et al, 2014) was used in this study to select the related studies. For this
purpose, the keyword “gamification” was searched through EBSCO and Council of Higher Education
thesis databases. As a result 13 articles that relate to gamification published between 2013-2015 and
two dissertations were added for the content analysis.

According to the results, the term adding game elements in non-game environments is by nine times
the most commonly used definition when the gamification definitions provided by the articles are
analyzed. Seven out of 15 research studies used a quantitative, the other seven used qualitative and
one applied a mixed method study. It was found that the commonly used games elements in
gamification researches are points, rewards, leaderboard, feedback and badges, followed by
tasks/missions and achievements similar to those of Hamari, Koivisto and Sarsa’s (2014) research
study. The findings that seem to support the gamification design approach known as PBL (points-
badges-leader boards) and it also brings criticism to gamification design. Gamification should go
beyond just adding points, badges, leaderboards to the non-gaming environments. The PBL method
may reach success in some contexts especially while reaching short-term objectives, however it could
also mean that the intrinsic motivation of the participants are ignored. Hanus and Fox (2015) used
leaderboards, badges and competition in their research and obtained negative motivation-
performance results. The meaningful and effective gamification can be designed in a way that
extrinsic motivation should be reached through intrinsic motivation.

Among the most analyzed theories in gamification research studies are self-determination theory
(25,93%), flow theory (14,81%), Fogg's behavior model, and Dynamics, Mechanics-Components
theories. It was noted that motivation (33,33%) is the most related dependent variable in
gamification studies. Game theories and elements need to be taken into consideration while
designing gamification. When the definitions that the research provide are analyzed, it is seen that
player profiles are not included in these definitions, and the whole process is defined as using game
elements in non-game environments. In the design process, analyzing the player profiles similar to
the analysis of learning styles can be useful. Therefore, player profile scales can be developed and
integrated to the studies.

Gamification may turn the instructional process into three dimensional form. The two dimensional
form focusing on teacher and learner interaction can be enhanced with the gamified learning design.
The motivation of participants can be enhanced by the fundamental elements of game
environments. While designing gamification, pedagogy should be the main focus, because only
focusing on punishments and rewards system will not work for gamified activities. While it is thought
that gamification will motivate students, it may demotivate the students when it is not designed
appropriately, therefore it might end with “wish we never gamified it”. Finally rather than focusing
on the tools used with gamification, the game elements with their underlying theories should be the
main research topic to analyze as they have an effect on target audiences’ behaviors.
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