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Oz

Oyunlastirma, egitim alaninda son donemlerde siklikla dile getirilen ve {izerinde galisilan bir Anahtar Kelimeler
konudur. Ogrenci motivasyonunu arttirma, dgrenme siirecine etkin katilimi saglama gibi potansiyel
Ozelliklere sahip oyunlastirma, ayni zamanda akademik bagarinin artmasini ve 6grenme kazanimlarina oyunlastirma
daha kolay ulasilmasini saglamaktadir. Bu cergevede, egitim teknolojisi kapsaminda giderek dokiiman analizi
one cikan bir caligma konusu olarak oyunlastirma hakkinda gergeklestirilen arastirmalarin gesitli aragtirma egilimleri
degiskenler temelinde siniflandirilmasi, bu konuda gelinen noktanin tespiti ve gelecekte yapilacak
caligmalara yon verme baglaminda destekleyici olacaktir. Bu baglamda gergeklestirilen ¢aligmada, Keywords

oyunlastirma kavraminin temel alindig1 ¢esitli anahtar kelimeler ile 2008-2017 yillar1 arasinda SCI-
EXPANDED, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, ESCI indekslerinde yer alan makaleler taranmig
ve belirli kriterler temelinde siniflandirilarak tematik bir cercevede incelenmistir. Orneklem dahilinde
kriterleri karsilayan 177 arastirmadan bu ¢alismanin amacina uygun olan 72’si, yayin siiflama formu
kullanilarak dokiiman incelemesi yontemi ile sistematik bir analize tabi tutulmustur. Bulgulara gore,
oyunlastirma konusunda en fazla yayinin 2016 yilinda gergeklestirildigi goriilmiistiir. Arastirmalarin
¢ogunun orneklem biiyiikliigiiniin 31-100 arasi oldugu, 6rneklemin ¢ogunlukla lisans 6grencilerinden
olustugu ve agirlikli olarak basit/tesadiifi drnekleme teknigine bagvuruldugu belirlenmistir. Calismada
ayrica, yontemsel olarak nicel arastirma deseni altinda yer alan deneysel arastirmalarin tercih edildigi,
veri toplama arac1 olarak tutum-algi-kisilik-yetenek testlerinin agirlikli olarak kullanildigi, veri analiz
teknigi temelinde ise daha ¢ok betimsel istatistiklere basvuruldugu ortaya ¢ikmustir. Ote yandan,
incelenen arastirmalarda, mithendislik egitiminin ¢aligilan alan olarak dne ¢iktigi goriilmektedir. Oyun
bilesenleri bazinda yapilan degerlendirmede ise daha ¢ok puan bilesenin kullanildigi ve motivasyon
kurammin siklikla tercih edildigi belirlenmistir.

gamification
document analysis
research trends

Abstract

Gamification is a subject that is often discussed and studied in the field of education. Gamification
has potential features; such as increasing student motivation, effective participation in the learning
process and at the same time, makes it easier to achieve academic achievement and learning
achievements. In this context, research on gamification as a study area is considered to be increasingly
prominent in the field of education technology. This notion can be supported by determining the points
of interest, targets to be reached in this respect and providing guidance for future works. In this study,
articles published in SCI-EXPANDED, SSCI, A & HCI, CPCI-S, CPCI-SSH and ESCI with indices
between the years 2008 and 2017 were examined and analyzed in a thematic framework based on
certain criteria. 72 research articles that met the criteria out of a total of 177 that were retrieved from
databases related to keywords were systematically analyzed using the document classification method
via a publication classification form. In terms of publication year and the number of published papers,
it was revealed that most of the research was carried out in the year 2016. It was determined that
most of the systematically investigated studies had an average sample size of 31-100 and the sample
selection method was mainly simple/random sampling. This document analysis study also revealed
that the frequency of empirical statistics is more frequently used as an approach, attitude-perception-
personality-aptitude tests were used as data gathering tools and frequency/percentage/charts were
more frequently used as data analysis methods. On the other hand, it was revealed that gamification
applications for engineering education are the most common subset in specialized education fields. It
was determined that the motivation theories, particularly use of points were the most commonly used
gamification components.
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Extended Summary

The search for innovation and quality in education with the influence of information age has led to the integration of new
technological tools and/or applications to education. Gamification is one of the novel technological methods with qualifications
needed to help learners reach the learning goals in cognitive, emotional and social domains (Connolly, Boyle, MacArthur,
Hainey, & Boyle, 2012; Kapp, 2012; Sitzmann, 2011). Gamification is referred to as a technological element since it makes use
of technology in order to employ game design elements in non-play systems (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) or
integrate game-based mechanics (challenge, collaboration and competition, feedback), dynamics (score, rosette, leader board,
award etc.), theories (Fogg behavior model, motivation, self-determination, fluency) and the use of metaphors. This way, it
draws attention of learners, actually motivating them, encouraging learning and problem solving (Kapp, 2012). Gamification
serves as a bridge that enhances the quality and effectiveness of learning by making learning more interesting (Hamari, Koivisto,
& Sarsa, 2014; Johnson, Adams, Estrada, & Freeman, 2014) all the while helping eliminate the generation gap between teacher
and student (Kapp, 2007; Oblinger, 2004).

The concept of gamification, which was first mentioned by Pelling in 2003 (Werbach & Hunter, 2012) started to gain popu-
larity in the field of educational technology since 2008 and interest in this area has been soaring day by day from 2010 onwards
particularly in research related to the use of technology in education (Deterding et al., 2011).

Studies that appear in the field of gamification shows that game mechanics, dynamics and appropriate use of components
can lead to positive results in cognitive, emotional and social areas by increasing the active participation and motivation of
individuals. In the studies that have been conducted, the most frequently highlighted elements have been: motivation increase
(Deterding, 2012; Dicheva & Dichev, 2015; de Sousa Borges, Durelli, Macedo Reis, & Isotani, 2014; Faiella & Ricciardi, 2015;
Lister, 2015; Ozer & Samur, 2015; Su & Cheng, 2015; Tiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, nal, & Kizilkaya, 2009), opportunities
for enjoyment (Arkiin-Kocadere & Caglar, 2015; De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete, & Pagés, 2014), providing
engagement of the learner or ensuring the commitment of the learner (Barata, Gama, Jorge , & Gongalves, 2013; Hamari et
al., 2014; Ibanez, Di-Serio, & Delgado-Kloos, 2014; Marti-Parrefio, Méndez-Ibafiez, & Alonso-Arroyo, 2016; Ozer & Samur,
2015) and support for teaching (Arkiin-Kocadere & Caglar, 2015; De-Marcos et al., 2014; Hamari & Koivisto, 2013; Ibanez,
Di-Serio, & Delgado-Kloos, 2014; Lee & Hammer 2011; Lister, 2015; Su & Cheng, 2015; Ozer & Samur, 2015) . On the other
hand, whereas it is observed that gamification mechanics, dynamics and miscellaneous components are mentioned in research
(Dey & Eden, 2016; Karatag, 2014; Seaborn & Fels, 2015), it has been seen that only few studies particularly mention in detail
the research methods utilized and the variables measured (Caponetto, Earp, & Ott, 2014; Karatas, 2014).

In terms of specialty fields and themes; it can be seen that gamification is used in many different contexts such as commercial
marketing, sustainability, journalism, entertainment, health industry, engineering and education (language education, technolo-
gy education, general education). Although gamification studies are still at a beginner stage; as far as education is concerned, it is
obvious that there is a need for educational games which make game characteristics and knowledge acquisition more enjoyable
and easier. Starting out from here, this study is expected to guide researchers studying gamification in education, by providing
a broader perspective into articles published in SCI-EXPANDED, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH and ESCI with indices
between the years 2008-2017 that fall under the category of gamification use in education.

A document review has been used in the analysis of the articles which were accessed through certain keywords and filtered
by accordance with research criteria. In this study, screening between 2008-2017 was done with the keywords of “gamification”
and “education” or “gamification” and “learning” or “gamification” and “teaching” in SCI-EXPANDED, SSCI, A&HCI, CP-
CI-S, CPCI-SSH and ESCI indices. 72 research articles out of a total 177 that met the keyword search have passed the filtering
process. These were analyzed using the “Educational Technologies Publication Classification Form” developed by Goktas et al.
(2012), which was revised in accordance with the scope and purpose of the research. 46 of the articles examined in the study
were independently evaluated by another field expert outside the researchers studying in the field of Computer and Instructional
Technology. The compliance average between encoders was found to be 86%.

As a result of this study, which has been conducted in order to examine the studies carried out in the field of gamification
in education, it has been seen that research performed in fields that encompass the concepts of “game use in education” and
“gamification” cannot be separated from one another with certain definitions and that the two concepts are intertwined. In terms
of publication year and the number of published papers, it has been revealed that most of the research was carried out in the
year 2016. Findings also show that daily publications in the field of gamification in education are increasing day by day. It
has been determined that most of the systematically investigated studies had an average sample size of 31-100 and the sample
selection method is mainly simple/random sampling. This document analysis study also revealed that the frequency of empir-
ical statistics is more frequently used as an approach, attitude-perception-personality-aptitude tests are used as data gathering
tools and frequency/percentage/charts are more frequently used as data analysis methods. On the other hand, it was revealed
that gamification applications for engineering education are the most common subset in specialized education fields, followed
by health education, basic education, ICT education, foreign language education and science education, respectively. This
document analysis study revealed that the sample of gamification researches in education consisted mainly of undergraduate
students; whereas it has been determined that the motivation theories, particularly use of points were the most commonly used
gamification components.
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1. Girig

Bilgi caginin etkisi ile egitimdeki yenilik ve nitelik arayislari yeni teknolojik araclar ve/veya uygulamalarin egitime
entegrasyonuna yol agmaktadir. Ogrenenin bilissel, duyussal ve sosyal alanlarindaki 6grenme hedeflerine ulasmasinda
aranan niteligi saglayan ve 6grenenin performansi ile degerlendirme sonuglarinin artmasina yol agan (Connolly, Boyle,
MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012; Kapp, 2012; Sitzmann, 2011) teknolojik uygulamalardan biri de oyunlastirmadir.
2003 yilinda ilk olarak Pelling tarafindan dile getirilen (Werbach ve Hunter, 2012) ve 2008 yilindan itibaren egitim
teknolojileri alanyazinda boy gdstermeye baslayan oyunlastirma kavrami, 2010°dan itibaren yildan yila artan bir ivime
ile egitimde teknoloji kullanimi1 baglamindaki arastirmalarda giinlimiize kadar ulasmistir (Deterding, Dixon, Khaled
ve Nacke, 2011). Bu artan ivme, Google’in arama egilimlerine (https://trends.google.com.tr) de yansimis durumdadir.
Oyunlagtirma, oyun olmayan sistemlerde oyun tasarim 6gelerinin kullanilmasi (Deterding vd., 2011) veya oyun temelli
mekanikler (meydan okuma, is birligi ve yarisma, geribildirim), dinamikler (puan, rozet, lider panosu, 6diil vb.), ku-
ramlar (Fogg davranig modeli, motivasyon, 6z kararllik, akicilik), diisiinme metaforlar1 kullanarak ve oyun diistinerek
Ogrenenlerin ilgisini ¢ekme, onlart motive ederek harekete gecirme, 6grenmeye tesvik etme ve problemleri ¢cozmeye
yonelten teknolojik 6geler olarak adlandirilmaktadir (Kapp, 2012). Oyunlastirma, 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale ge-
tirerek, 6grenmenin niteligini ve etkililigini arttirmakta (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Johnson, Adams, Estrada ve
Freeman, 2014) ve 6gretmen ile 6grenci arasindaki kusak farkini ortadan kaldirmaya yardime1 olan bir kdprii gorevi
gormektedir (Kapp, 2007; Oblinger, 2004).

Oyunlagtirmaya yonelik alanyazinda yer alan ¢aligmalar, oyun mekanigi, dinamigi ve bilesenlerinin uygun kullani-
minin, bireylerin etkin katilimini ve motivasyonlarini arttirarak biligsel, duygusal ve sosyal alanda olumlu sonuglarin or-
taya ¢cikmasini saglayabildigini gostermektedir. Gergeklestirilen arastirmalarda motivasyon artigi (Deterding, 2012; Dic-
heva ve Dichev, 2015; de Sousa Borges, Durelli, Macedo Reis ve Isotani, 2014; Faiella ve Ricciardi, 2015; Lister, 2015;
Ozer ve Samur, 2015; Su ve Cheng, 2015; Tiiziin, Y1lmaz-Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya, 2009), eglenmeye olanak
saglanma (Arkiin-Kocadere ve Caglar, 2015; De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014), 6grenenin
katilimi veya 6grenenin ortama bagliligini1 saglama (Barata, Gama, Jorge ve Gongalves, 2013; Hamari vd., 2014; Iba-
nez, Di-Serio ve Delgado-Kloos, 2014; Marti-Parrefio, Méndez-Ibafiez ve Alonso-Arroyo, 2016; Ozer ve Samur, 2015)
ve O0gretimi destekleme (Arkiin-Kocadere ve Caglar, 2015; De-Marcos vd., 2014; Hamari ve Koivisto, 2013; Ibanez,
Di-Serio ve Delgado-Kloos, 2014; Lee ve Hammer 2011; Lister, 2015; Su ve Cheng, 2015; Ozer ve Samur, 2015) en sik
vurgulanan unsurlar olarak géze carpmaktadir. Ote yandan belirli arastirmalarda ise oyunlastirma mekanik, dinamik ve
bilesenlerine deginilirken (Dey ve Eden, 2016; Karatag, 2014; Seaborn ve Fels, 2015), bu aragtirma kapsaminda ulasi-
lan ¢ok az sayida calismada ise 6rneklem, ¢alismalarin yayinlandigi dergiler, arastirma yontemi degiskenleri tizerinde
duruldugu goriilmektedir (Caponetto, Earp ve Ott, 2014; Karatas, 2014).

Alan ve konu bazinda bakildiginda ise oyunlastirmanin pazarlama, siirdiiriilebilirlik, haber ve eglence diinyasi, sag-
lik, miihendislik ve egitim (dil egitimi, teknoloji, genel egitim) gibi pek ¢ok farkli baglama yonelik olarak kullanildigt
gorlilmektedir. Bir¢ok alanda oldugu gibi egitim alaninda da oyunlastirma ¢aligmalarinin heniiz baglangi¢ evresinde
oldugu gerceginden hareketle, oyun karakteristikleri ile bilgi edinimini 6grenen agisindan daha eglenceli hale getiren
ve 6grenmeyi kolaylastiran egitsel oyunlara ihtiya¢ oldugu asikardir. Bu temelde, egitimde oyunlastirma konusunda
calisan arastirmacilara yol gostermesi umulan bu ¢alismada, oyunlastirma kavraminin temel alinarak egitim alaninda
2008-2017 yillart arasinda SCI-EXPANDED, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, ESCI indekslerinde yayimlanmig
makaleler taranmis ve belirli kriterler temelinde siniflandirilarak tematik bir ¢ercevede sistematik olarak incelenmesi
amaglanmistir. Bu genel amag ¢ercevesinde aragtirmada asagidaki soruya, alt boyutlari ile birlikte yanit aranmaistir.

“Oyunlagtirma konulu aragtirmalar i¢in asagidaki basliklarda mevcut siniflandirma nasil gergeklesmektedir?”’

Aragtirmalarin en sik yaymlandigi dergiler

Yayin yillar

Tercih edilen 6rnekleme teknikleri ve 6rneklem biiyiikliikleri

Yontemsel yaklagimlar, veri analiz yontemleri ve veri toplama araglarinin dagilimi
Yazarlarin gorev yaptig1 kurumlarin iilkelere gore dagilimi

Caligilan alana gore dagilim

Genelde tercih edilen oyun bileseni/dinamigi/mekanigi

© NN kWD =

Genelde tercih edilen kuram, model ya da strateji
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2. Yontem

Anahtar kelimeler aracilig1 ile erisilen ve arastirma kriterlerine uygun olan makalelerin degerlendirilmesinde dokii-
man incelemesi kullanilmistir. Dokiiman incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgular veya olgular hakkinda bilgi iceren
yazili materyallerin analizini kapsar (Yildirim ve Simsek, 2008, s. 187).

Orneklem

Bu ¢aligmada, 2008-2017 yillar1 arasinda - oyunlastirma ve egitim (gamification and education) veya oyunlastirma
ve 0grenme (gamification and learning) veya oyunlastirma ve d6gretim (gamification and teaching) - anahtar kelimeleri
ile SCI-EXPANDED, SSCI, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, ESCI indekslerinde tarama yapilmistir. Anahtar kelimeler
aracilig1 ile ilgili veri tabanlarindan ulasilan 177 makaleden arastirma kriterlerine uygun olan 72’si aragtirmanin drnek-
lemini olusturmustur. Ornekleme siirecinde; a) ilgili indekslerde Tiirk¢e yazilmis makaleye rastlanmadigi i¢in yazim
dilinin Ingilizce olmasina, b) tam metin bir arastirma olmasina, ¢) ¢alismanin nitel, nicel ya da karma desende bir ca-
lisma olmasina ve d) ilgili makalenin icerik analizi veya alanyazin aragtirmasi kapsaminda gerceklestirilen bir ¢calisma
olmamasia dikkat edilmistir. Ilgili 5rnekleme siireci Sekil 1°de sunulmustur.

~gamification and education™ . .
SCI-EXPANDED, S5CI, Arastirma kriterlerine

A&HCI, CPCI-S, CPCI- “gamification and learning " uygun ve 2008-2017

SSH, ESCI “gamification and teaching” yillan arasinda
veritabanlarina yayinlanmig

ulagiimas: makalelerin secilmesi

Aragtirma amacglan

. , 177 makalenin tematik .
dogrultusunda analiz ve aniva pire ! Maklelerin tam
siniflandirmanin yapiya g metinlerine erigilmesi

gerceklestirilmesi NICESCTRESE

anahtar kelimeleri ile makalelerin
aranmasi

Sekil 1. Orneklemin belirlenmesi ve veri toplama siireci

Gergeklestirilen arastirma bazi sinirliliklara sahiptir. Arastirmanin en 6nemli sinirliligy, ilgili tarama kriterleri 151-
ginda ulasilan ve 6rneklemi olusturan makalelerdir. Arastirmanin bir diger sinirlilig ise arastirma kapsaminda segilen
indekslerdir.

Veri Toplama Araci

Caligmada Goktas vd. (2012) tarafindan gelistirilen “Egitim Teknolojileri Yayin Siniflama Formu” arastirma kap-
samina ve amaglarina uygun bir sekilde revize edilerek kullanilmustir. Tlgili siniflandirma formu, makalenin kiinyesi,
makalenin kategorisi ve ydntemi, veri toplama araglari, drneklem ve veri analiz yontemlerini icermektedir. Ote yandan,
Montes, 2012; Blohm ve Leimeister, 2013; Deterding vd., 2011) degerlendirilerek arastirmalarda gecen ortak dgeler
kullanilmaya ¢alisilmistir. Oyunlarda kullanilan kuram, model ya da stratejilere iligkin temalarin ¢ikarilmasinda ise
cesitli alanyazin aragtirmalarindan yararlanilmistir (Aparicio vd., 2012; Blohm ve Leimeister, 2013; Nicholson, 2012;
Sakamoto, Nakajima ve Alexandrova, 2012).

Veri Analizi

Arastirmada incelenen makalelerin 46’s1, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda gérev yapan baska bir alan
uzman tarafindan da bagimsiz olarak degerlendirilmis ve kodlayicilar arast uyum ortalamast %86 olarak bulunmustur.
Caligmalar; yayin yili, yazarlarin bagli bulundugu kurumun tilkesi, aragtirma yontemi, 6rneklem diizeyi ve biiytikligd,
oyunlastirmanin gerceklestirildigi egitim dali, kullanilan veri toplama araci, kullanilan istatistiksel yontem, kullanilan
oyun bileseni/dinamigi/mekanigi ve ¢alismanin dahil oldugu kuram, model ya da strateji bakimindan incelenmistir.
Makalelerin incelenmesinde, betimsel istatistiklerden yararlanilmis ve elde edilen sonuglar frekans ve yiizde olarak
sunulmustur.
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3. Bulgular
Oyunlastirma Arastirmalarinin En Sik Yayimlandigi Dergiler ve Yayin Yillarina Gore Dagilimlar

Arastirma kapsaminda degerlendirilen 72 oyunlastirma ¢alismasinin en sik yayinlandigi dergiler ve ¢aligmalarin
yayinlanma yillarina goére dagilimlar: Tablo 1°de sunulmustur.

Tablo 1. Oyunlastirma arastirmalarim en sik yayinlandig dergiler ve yayin yillarina gore dagilimlari

Yil

Dergi Adi 2015

Toplam

2017 2016 2014
1

3 1

2013

—_—
—_

Computers in Human Behavior 9
Computers & Education 2
IEEE Transactions on Learning Technologies 1
2
1

—_ N W =

The Electronic Journal of e-Learning

Interactive Learning Environments

Int. Journal of Advanced Computer Science and App.

International Journal of Engineering Technologies, IJET

Journal of Computer Assisted Learning

Journal of e-Learning and Knowledge Society

Journal of Universal Computer Science

Multimedia Tools and Applications 2
Diger 1 15 13 2 1
Toplam 1 32 29 8 2

— NN NN
NN NN NN WW o

N W
NN

2008-2017 yillar1 arasinda anahtar kelimeler dogrultusunda ulasilan makalelerin en sik yaymlandigi dergi Com-
puters in Human Behavior olurken onu Computers & Education dergisi izlemektedir. IEEE Transactions on Learning
Technologies ve The Electronic Journal of e-Learning dergileri ise en sik yayin yapilan diger dergilerdir. Ote yan-
dan, y1l bazinda yapilan incelemede ise yildan yila egitimde oyunlastirma baglaminda yayinlanan ¢alismalarin arttigi
goriilmektedir.

Egitimde Oyunlastirma Arastirmalarinda Tercih Edilen Orneklem Diizeyi/Biiyiikliigii ve Ornekleme Yéntemi

Arastirmada incelenen oyunlastirma ¢alismalarinda tercih edilen 6rneklem diizeyi/biiyiikliigii ve 6rnekleme teknigi-
ne iliskin bulgular Tablo 2 ile aktarilmistir.

Tablo 2. Egitimde oyunlastirma arastirmalarinda tercih edilen érneklem diizeyi/biiyiikliigii ve 6rnekleme teknigi

Orneklem Diizeyi f | Orneklem Biiyiikliigii f | Orneklem Secim Sekli f
Ilk okul 4 |1-10 aras1 3 | Basit/Tesadiifi 56
Orta okul 6 |11-30 arast 10 | Tabakalt 4
Lise 4 |31-100 aras1 32 | Kiime 3

Ogretmen aday1 3 |1101-300 arast 19 | Kolay ulasilabilir 6rnekleme 6

Lisans diger 47 1301-1000 aras1 6 |Kota 2

Lisans iistii 4 11000’den fazla 2 | Amaca uygun 1

Personel 2

Ogretim elemani 1

Veli 1

Arastirma kapsaminda degerlendirmeye alinan 72 ¢aligmada 6rneklemin ¢ogunlukla lisans 6grencilerinden olustugu
(f=47, %65.27), incelenen arastirmalarda agirlikli olarak 31-100 (=32, %44.44) aras1 6rneklem ile ¢aligildig1 ve 6rnek-
lem se¢iminde agirlikli olarak (f=56, %77.77) basit/tesadiifi 6rneklemenin yapildig: goriilmektedir.

Arastirma Yaklasimlari, Veri Analiz Yontemleri ve Veri Toplama Araglarina Gore incelenen Calismalarin
Dagilim

Arastirma kapsaminda incelenen 72 oyunlastirma ¢alismasinin bilimsel aragtirma yaklagimlarina gore dagilimlarina i¢eren bulgular
Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3. Calismalarin bilimsel arastirma yaklasimlarina gore dagilimlar:

Arastirma Yaklagimi f | Arastirma Yaklagimi f
Nicel Aragtirma Yaklagimi Nitel Arastirma Yaklagimi
Deneysel Modeller Durum Caligmasi 11
Deneme oncesi modeli 17 | Karma Arastirma Yaklagimi1
Gergek deneysel modeli 12 | Agiklayict 3
Yar1 deneysel modeli 3 | Cesitleme 5
Tarama Modeli

Tekil tarama 8

Zamansal tarama (izleme) 2

Karsilastirmali 9

Korelasyonel 2

Arastirma yontemine gore incelenen ¢aligmalarin agirlikli olarak nicel arastirma yaklasimi ekseninde toplandigi
(f=53, %73.61), onu sirasi ile nitel yaklasimin (=11, %15.28) ve karma yaklagimin (=8, %11.11) izledigi ortaya ¢ik-
mistir.

Arastirma kapsaminda degerlendirilen oyunlagtirma ¢alismalarin veri analiz yontemlerine gore dagilimlar: Tablo
4’te sunulmustur.

Tablo 4. Calismalarin veri analiz yontemlerine gore dagilimlar:

Veri Analiz Yontemi f | Veri Analiz Yontemi f
Nicel Veri Analizi Nicel Veri Analizi
Betimsel Istatistik Kestirimsel {statistik
Frekans/ytizde/¢izelge 44 |Korelasyon 9
Ortalama/standart sapma 35 |t-testi 18
Grafikle gosterim 34 | ANOVA/ANCOVA 14
MANOVA/MANCOVA 1
Nitel Veri Analizi Faktor analizi 1
Icerik analizi 4 |Regresyon 4
Betimsel analiz 22 | Non-Parametrik testler 11
SEM 2

Elde edilen bulgular, ¢calismalarin veri analiz yontemi olarak nicel veri analizi yontemlerinden en sik olarak betimsel
istatistikler ve sonrasinda kestirimsel istatistikler kullanarak bulgularini aktardiklarini ortaya koymaktadir. Ote yandan,
nitel veri analizinde ise agirlikli olarak betimsel analizin tercih edildigi goriilmektedir.

Arastirmada oyunlagtirma ¢aligmalarinin veri toplama araglarina gore dagilimlari incelenmis ve elde edilen bulgular
Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Calismalarin veri toplama araclarina gore dagilimlar:

Veri toplama araglari f | Veri toplama araglart f

Tutum, alg, kisilik veya yetenek testleri Basar1 Testleri

Acik Uglu 2 | Acik Uclu 5

Likert 31 |Coktan se¢meli 24

Anket Gozlem

Acik Uglu 14 | Katilimci olmayan gozlem 2

Coktan segmeli 3 | Alternatif Araglar

Likert 13 | Performans testleri, tanilayict 8
testler, kavram haritalari, portfolyo

Icerik analizi gergeklestirilen ¢alismalarda siklikla veri toplama araci olarak tutum-algi-kisilik-yetenek testlerinin
kullanildig1 (=33, %45.83), onu sirasiyla anketlerin (f=30, %41.67) ve basar1 testlerinin (f=29, %40.28) izledigi Tablo
5’te sunulan bulgularda goriilmektedir.
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Egitimde Oyunlastirma Calismalarinl Kaleme Alan Yazarlarin Bagh Olduklar1 Kurumlarin Ulkelere Gore

Dagilimlar:

Arastirma kapsaminda oyunlastirma ¢alismalarini gergeklestiren yazarlarin bagli olduklari kurumlarin tilkelere gore
dagilimlart incelenmis ve elde edilen bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Yazarhlarin bagh oldugu kurumlarin iilkelere gore dagilimi dagilimlar:

Ulke Adi

Yayin Sayist

Amerika Birlesik Devletleri

Ispanya
Tayvan
Ingiltere
Almanya
Brezilya
Avustralya
Diger Ulkeler

23

_.
n

W W W O

2
18

Tablo 6’da sunulan bulgular, egitimde oyunlastirmaya yonelik olarak bu calisma kapsaminda incelenen yayinlari
gerceklestiren yazarlarin en ¢ok Amerika Birlesik Devletleri’nde yer alan kurumlarda gorev yaptiklarm (=23,
%31.94) ve onu sirastyla Ispanya (f=14, %19.44) ve Tayvan’in (f=6, %8.33) izledigini gostermektedir.

Incelenen Egitimde Oyunlagtirma Calismalarin Egitim Alanina Gére Dagilimlar

Oyunlastirma ¢alismalarinin egitim alanlarina gore dagilimlar1 incelenmis ve ortaya ¢ikan bulgular Tablo 7°de su-

nulmustur.

Tablo 7. Caliymalarin egitim alanina gore dagilimlar:

Egitim Alan

—

Miihendislik Egitimi
Saglik Egitimi

Temel Egitim

BIT Egitimi

Yabanci Dil Egitimi
Fen Bilgisi Egitimi
Diger Egitim Alanlar1

—_—
— W

wn N O O

20

Egitim alanina gore yapilan incelemede, oyunlastirma ¢aligmalarinin en sik olarak miithendislik egitimine (f=15, %20
.83) yonelik oldugu ve onu saglik bilimi egitimi (f=11, %15.27), temel egitim alaninin (=9, %12.50) izledigi ortaya

cikmistir.

incelenen Egitimde Oyunlastirma Calismalarinda Tercih Edilen Oyun Bilesenleri, Dinamikleri ve Mekanik-

leri

Aragtirma kapsaminda incelenen 72 oyunlastirma ¢alismasinda kullanilan oyun bilesenleri, dinamikleri ve mekanik-

lerine iligkin bulgular Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Tercih edilen oyun bilesenleri, dinamikleri ve mekanikleri

Tiir f |Tir f
Puan (Point) 38 | Kupa (Tropy) 8
Rozet (Badge) 37 | Amag/Gorev (Quest) 15
Lider Panosu (Leader Board) 32 | Geribildirim (Feedback) 25
Odiil (Reward) 15 | Deneyim (Experience) 2
Bagarim (Achievement) 19 | Oyuncu Profil Resmi (Avatar) 10
Zorluk (Challenge) 9 |Sayginlik (Reputation) 2
Seviye (Level) 25 | Sanal Egya (Virtual Goods) 9
Ilerleme Cubugu (Progress Bar) 8

Oyun bilesenleri, dinamikleri ve mekanikleri bazinda yapilan degerlendirmede en ¢ok puan bilesenin kullanildig: ve
sirasiyla rozet ve lider panosu bileseninin takip ettigi gortiilmektedir.
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Incelenen Egitimde Oyunlastirma CAlismalarda Kullamlan Kuramlar, Modeller Ya Da Stratejiler

Arastirma kapsaminda degerlendirilen oyunlastirma ¢alismalarinda kullanilan kuramlar, modeller ya da stratejiler
incelenmis ve elde edilen bulgular Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9. Oyunlastirmada ¢calismalarinda tercih edilen kuramlar, modeller ya da stratejiler

Ogrenme/Oyun Kuram/Model/Stratejisi f
Motivasyon kurami 26
Oz-belirleme kurami 16
Oyun ile 6grenmenin temel karakteristikleri 18
Akis kurami 12
Senaryo temelli e-0grenme ortami 9

Oyunlagtirma ¢aligmalarinda kullanilan kuramlar, modeller ya da stratejiler baglaminda yapilan degerlendirmede,
motivasyon kuraminin en sik kullamldig1 (=26, %32.09) ve onu oyun ile 6grenmenin temel karakteristikleri ile 6z-be-
lirleme kuraminin izledigi ortaya ¢ikmistir.

4. Tartisma ve Sonug¢

Egitimde oyunlastirma alaninda yapilan ¢aligmalarin incelenmesi amaciyla gerceklestirilen bu ¢alismada, ilgili alan-
da yapilan calismalarda egitimde oyun kullanim1 ve oyunlastirma kavramlarinin birbirinden kesin ¢izgilerle ayrilama-
dig1 ve alanyazinda iki kavramin birbirine karistirildig1 goriilmektedir. Benzer bir bulgu Karatas’in (2014) calismasinda
da ortaya ¢ikmistir. Elde edilen ve alanyazin arastirmalariin sonuglari (Surendeleg vd., 2014) ile de desteklenen bu
bulgu, glinden giine ve artan bir ivme ile 6grenme dgretme siireglerine dahil edilmeye calisilan oyunlastirma ¢alisma-
larinin yeterli diizeye ulasamadigin1 ve oyunlastirmanin olumlu olumsuz etkilerini ortaya koyan arastirmalara ihtiyag
duyuldugunu ortaya koymaktadir.

Yaym yili ve yayinlanan arastirma sayisi baglaminda yapilan incelemede en ¢ok arastirmanin 2016 yilinda gercek-
lestirilmis oldugu ortaya ¢ikmistir. Elde edilen bulgular, ayn1 zamanda egitimde oyunlastirma alaninda gergeklestirilen
yayinlarin giinde giine artigini gostermektedir. Bagka bir degisle egitimde oyunlagtirmaya yonelik ilginin giderek art-
t1g1 sOylenebilir. Elde edilen bu bulgunun, egitimde oyunlastirmanin 6grenme siirecine ve dgrenene olan katkilarinin
irdelendigi birgok c¢alismada sik sik dile getirildigi bir¢cok arastirmanin (Cheong, Cheong ve Filippou, 2013; Johnson
vd., 2014; Kapp, 2012; Lee ve Hammer, 2011; Martin vd., 2011) sonuglart ile ortiistiigli sdylenebilir. Aragtirma kapsa-
minda 2017 yilimin Ocak ay1 degerlendirmeye alinmistir. Elde edilen bu bulgunun daha net olarak degerlendirilebilmesi
icin bu bulgunun takip eden yillardaki verilerle desteklenmesine ihtiyag¢ vardir.

Sistematik olarak incelemesi yapilan arastirmalarin ¢ogunun 31-100 aras1 6rneklem biiyiikliigiine sahip oldugu, o6r-
neklemin ¢ogunlukla lisans 6grencilerinden olustugu ve drneklem sec¢im seklinin ise agirlikli olarak basit/tesadiifi or-
nekleme oldugu belirlenmistir. Orneklemlerin agirlikli olarak 100 kisiden az segilmesi ise érneklemin kontrol altinda
tutulabilmesi kaygisimin yattig1 diisiiniilmektedir. Ote yandan, arastirmalarda ¢ogunlukla deneysel yaklasimin tercih
edilmesi sebebiyle kontrol ve deney gruplarinda yeterince denek bulunabilmesi ve normal dagilim elde edebilme is-
teginin de orneklem biiylikliigli ve se¢imi lizerinde etkisi olabilir. Arastirmada ortaya ¢ikan bu bulgu, Karatas (2014)
tarafindan gerceklestirilen oyunlastirma egilimlerine yonelik bir diger calismanin sonuglar ile drtiismektedir. Icerik
analizi yapilan ¢aligmalarda 6rneklem se¢imi agirlikli olarak basit/tesadiifi sekilde yapilirken igerik analizi yapilan farkli
arastirmalarda ise amagcli ve uygun 6rneklem kullanildig: dikkat gekmektedir (Akca-Ustiindag, 2009; Alper ve Giilba-
har, 2009; Goktas vd., 2012; Kucuk vd., 2013; Simsek vd., 2009)

Incelenen arastirmalardan elde edilen bulgular, arastirma yaklasimi deneysel arastirmalarin daha sik kullanildigini
ve veri toplama araci olarak tutum-algi-kisilik- yetenek testlerinin agirlikli olarak kullanildigini ortaya koymustur. Elde
edilen bu bulgu icerik analizi calismalarinda elde edilen sonuglarla tutarlilik gdstermektedir (Akca-Ustiindag, 2009;
Alper ve Giilbahar, 2009; Bozkaya, Erdem-Aydin ve Geng-Kumtepe, 2012; Goktas vd., 2012; Hew, Kale ve Kim, 2007,
Karatas, 2014; Kucuk vd., 2013; Simsek vd., 2009). Baker (2003) bu bulgunun sebebini, dlgek ve anketlerin kullanil-
masint; ucuz olmalari, kolay ¢ogaltilabilmeleri ve verinin hizl bir sekilde toplanabilmesine baglamaktadir. Ote yandan,
veri analiz yontemi olarak ise betimsel istatistiklerden frekans/yiizde/¢gizelgelerin daha sik kullanildig1 ortaya ¢ikmistir.
Elde edilen bu bulgu ile alan yazin arastirmalarinin sonuglart benzerlik gostermektedir (Goktas vd., 2012; Karatas,
2014; Kucuk vd., 2013)

Gergeklestirilen arastirmada, egitim alani olarak miihendislik egitimine yonelik oyunlastirma uygulamalarinin 6ne
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ciktig1 ve onu sirastyla saglik egitimi, temel egitim, BIT egitimi, yabanci dil egitimi ve fen bilgisi alanina yonelik uy-
gulamalarm takip ettigi ortaya ¢ikmistir. Ote yandan Karatas (2014) tarafindan gerceklestirilen bir diger arastirmada
ise, oyunlastirma caligmalarini en ¢ok BIT egitimine yonelik oldugu ortaya ¢ikmistir. Elde edilen bu bulgu ile alanyazin
calismasi arasindaki farkin, yillar igerisinde toplumlarin BIT okuryazarliklar1 ve becerilerinin gelismesi dolayisiyla bilgi
aktariminin kiiresel ekonominin ihtiya¢ duydugu alana 6zgii becerilerin etkisinin oldugu diisiiniilmektedir. Elde edilen
bulgunun daha iyi anlasilmasi i¢in nitel ve nicel ¢alismalara ihtiya¢ vardir.

Oyun bilesenleri bazinda yapilan degerlendirmede ise en ¢ok puan bilesenin kullanildigi ve motivasyon kuraminin
en sik tercih edilen kuram oldugu ortaya ¢ikmistir. Motivasyon kuramini sirasi ile oyun ile 6grenmenin temel karakte-
ristikleri ve 6z belirleme kuraminin izledigi belirlenmistir. Egitimde dijital oyun kullanimina yonelik alanyazin ¢alig-
malarinda da motivasyon unsuruna siklikla yer verildigi goriilmektedir (Hamari ve Koivisto, 2013; Kapp, 2012; Lister,
2015; Tiizln vd., 2009).

Gergeklestirilen bu igerik analizi ¢aligmasi, egitimde oyunlastirma arastirmalariin 6rnekleminin agirlikli olarak
lisans 6grencilerinden olustugu, nicel aragtirma yonteminin daha siklikla kullanildig1 ve motivasyon kuramlarinin sik-
likla tercih edildigini ortaya koymustur. Bu nedenle, gelecekte yapilacak olan egitimde oyunlastirma ¢alismalarinda akis
ve senaryo tabanli 6grenme kuramlar1 gibi 6grenme ve davranig bilimlerine ait farkli kuramlarindan da yararlanilmasi
faydali olabilir. Ote yandan, farkli1 6rneklem diizeyi ve biiyiikliiklerinin yer aldig1 ve dzellikle nitel ve karma yontemli
caligmalar kapsayan ve ¢ok degiskenli istatistiklerde desteklenen ¢alismalar gergeklestirilebilir. Ayrica, kitlesel agik
cevrimici derslerin popiilerliginin giderek artig1 giintimiizde, oyunlastirmanin 6zellikle e-6grenme, mobil 6grenme ve
bulut tabanli 6grenme ortamlarinda kullanimi1 ve etkilerinin incelendigi aragtirmalar gerceklestirilebilir.
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