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(YILDIZ, Burcu, “Lisans Egitiminde Oyunlastirma Uygulamalari Uzerine Bir
Odak Grup Calismasi”, Yiikse Lisans Tezi, Burdur-2025)

OZET

Oyunlar giinliik hayatimizin bir par¢asidir. Oyun ve oyunlastirma etkin 6grenme
yontemleri arasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Oyunlagtirma, bilgilerin daha kalici
olmasini saglayan yenilik¢i bir yaklagimdir. Bu nedenle arastirmanin amaci, oyunlastirma
tekniklerinin kullanildig1 dersler hakkinda lisans 6grencilerinden derinlemesine bilgi
alinmasi ve yontemin etkililiginin incelenmesidir. Aragtirma kapsaminda, dgrencilerin
motivasyonunu, katilimini ve 6grenme performansini artirmaya yonelik olarak tasarlanan
oyunlastirma  unsurlarmin  etkililigi  incelenmistir.  Ogrencilerin  oyunlastirma
uygulamalari konusundaki diisiince ve deneyimlerini daha derinlemesine anlamak
amaciyla odak grup goriismeleri yapilmistir. Yonetim Bilisim Sistemleri boliimii
ogrencileri ile gerceklestirilen bu goriismelerle Ogrencilerin oyunlagtirma algilari,
deneyimleri ve Ogretim stratejilerine nasil daha etkili bir sekilde entegre edilebilecegi
konular1 detayl olarak tartisilmistir. Yapilan bu ¢alisma sonucunda lisans egitiminde
oyunlastirma uygulamalarinin 6grenci motivasyonunu ve derse katilimini artirdigi,
derslerin daha ilgi ¢ekici ve verimli hale geldigi goriilmiistiir. Bucak Zeliha Tolunay
Uygulamali Teknoloji ve Isletmecilik Yiiksekokulu, ydnetim bilisim sistemleri bdliimii
son smif Ogrencileri lizerinde yapilan bu calisma, oyunlastirmanin derslerin akilda
kalicihigim1 ve gorsel hafizayr destekledigini gostermistir. Ancak, bazi 6grencilerin
oyunlastirma ile ilgili farkindalik diizeylerinin diisiik oldugu gézlemlenmistir. Bu da

yontemin daha iyi tanitilmasi gerektigini gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Lisans Egitiminde Oyunlastirma, Odak Grup

Calismast.



(YILDIZ, Burcu, “A Focus Group Study on Gamification Applications in
Undergraduate Education”, Master's Thesis, Burdur-2025)

ABSTRACT

Games are part of our daily lives. Games and gamification have an important place
among effective learning methods. Gamification is an advanced approach that makes
information more permanent. Therefore, the purpose of programming is to obtain
information from undergraduate departments about the activity periods of game technical
developments and to examine the effectiveness of the method. Within the scope of the
research, the effectiveness of gamification elements designed to increase students'
motivation, participation and learning performance was examined. It was collected
through focus group interviews in order to understand students' thoughts and experiences
regarding gamification applications more deeply. In these interviews held with
Management Information Systems department students, students' perceptions and
experiences of gamification and how it can be integrated into teaching strategies more
effectively were discussed in detail. As a result of this study, it was seen that gamification
applications in undergraduate education increased student motivation and participation in
the course, and the courses became more interesting and productive. This study,
conducted on senior students of Bucak Zeliha Tolunay Applied Technology and
Management School, management information systems department, showed that
gamification supports the retention of lessons and visual memory. However, it was
observed that some students had low awareness levels regarding gamification, which
indicates that the method needs to be better introduced.

Keywords: Gamification, Gamification in Undergraduate Education, Focus

Group Study
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GIRIS

Oyun, insanoglunun varolusundan beri egitim ve 6grenmede Onemli bir rol
oynamaktadir. Ozellikle deneyimleyerek 6grenme gereken konularda oyun ve oyunla
O0grenme uzun siredir basvurulan etkili bir yontemdir (Yilmaz, 2017). Dogal
deneyimleme giidiisiinii i¢ceren olgulardan biri de oyundur (Bozkurt vd., 2018). Oyunun
kazandirdig1 davranislar degerlendirildiginde, yalnizca eglence amagli olmadigr anlasilir.
Ciinki oyunlar, egitimi eglenceli hale getirmekle kalmamakta ayni1 zamanda 6grencilerin
bireysel ve takim c¢alismalart sirasinda bilgilerini pekistirmelerine de katkida
bulunmaktadir (Morali ve Ugurel, 2008). Tarih boyunca oyunlar, insanlar i¢in sadece bir
eglence araci olmanin Gtesinde, 6grenme ve 6gretme siireclerinin de vazgegilmez bir

pargasi olmustur (Sezgin, 2016).

TDK, oyunu “yetenek ve zeka gelistiren, belirli kurallara dayali, keyifli vakit
gecirmeye yarayan eglence; zihinsel ve bedensel yetenekleri gelistirmeyi amaglayan her
tiirlii yarisma” olmak {izere ifade etmektedir (TDK, 2020). Bu tanim, oyunlarin sadece
eglence unsuru olmadigini, ayni zamanda bireylerin ¢esitli yeteneklerini gelistirmelerine
katki sagladigin1 gostermektedir. Benzer sekilde, Ogrencilerin 6z yeterlik algilarini
artirmak ve kaygi seviyelerini diisiirmek amaciyla motivasyonu harekete gegirmek
olduk¢a onemlidir. Motivasyonu artirmada etkili yontemlerden biri de oyunlastirmadir.
Oyunlastirma, “oyun tasarimi ve oyun unsurlarmin kullanilmasiyla olusturulan
motivasyon stratejisi” olarak da tanimlanmaktadir (Berber, 2018). Oyunlastirma yontemi,
ogreneni motive etmek ve siiregte aktif katilimini artirmak amaciyla oyun dig1 ortamlarda
oyun unsurlariin kullanilmasini ifade etmektedir (Sahin ve Samur, 2015). Oyunlastirma,
bireylerin motivasyonunu artirmak, katilimi tesvik etmek ve 6grenmeyi eglenceli hale
getirmek i¢in oyun mekaniginin egitim, is diinyas1 ve diger alanlara entegre edilme
stirecidir (Sezgin, 2016). Bu teknik kullanicilarin, dogal oyun oynama isteklerini ve
rekabet i¢giidiilerini kullanarak, onlar1 belirli hedeflere ulasmaya tesvik etmektedir. Tiim
bu nedenle oyunlastirma, modern egitim ve is diinyasinda giderek daha fazla benimsenen

bir yontem haline gelmektedir (Atalan vd., 2020).

Lisans egitiminde oyunlastirma yontemlerinin kullanilmasina olan ihtiyag,
modern egitim sisteminin kars1 karsiya oldugu zorluklar ve firsatlar sebebiyle ortaya

cikmaktadir. Geleneksel Ogretim yontemlerinin, Ogrencilerin ilgisini diri tutma,



motivasyonu yiiksek seviyede tutma konusunda yetersiz kaldigi diistiniilmektedir.
Oyunlastirma, Ogrencilerin derslere olan ilgisini artirarak, 6grenme siirecini daha
etkilesimli ve eglenceli hale getirebilir. Oyunlastirma unsurlar1 6grencilerin basarilarini
odiillendirerek ve rekabet duygusunu tesvik ederek onlar1 daha fazla ¢aba géstermeye ve
O0grenmeye tesvik edecegi diisliniilmektedir. Bununla beraber oyunlastirma teknikleri,
grup calismalari ve is birligi faaliyetlerinde kullanilarak 6grenciler arasindaki etkilesimi
ve takim calismasini giiglendirmektedir. Bu nedenlerden dolayi, lisans egitiminde
oyunlastirma yontemlerinin kullanilmasi, 6grenci motivasyonunu ve akademik basarisini
artirmak i¢in gerekli ve etkili bir yontem olarak kabul edilebilmektedir. Arastirmanin
amaci, oyunlastirma tekniklerinin kullanildigi dersler hakkinda lisans 6grencilerinden
derinlemesine bilgi alinmasi ve yontemin etkililiginin incelenmesidir. Calismada ele
alman iki ana problem yer almaktadir. Birinci arastirma problemi Yonetim Bilisim
Sistemleri 6grencilerinin oyunlagtirma yaklasiminin derslerde uygulanmasina yonelik
alg1 ve farkindalik diizeylerinin belirlenmesidir. ikinci arastirma problemi ise, lisans
egitimi siirecinde karsilasilan sorunlara oyunlastirma yaklasimi ile hangi ¢dziim onerileri
sunabilecegini incelemektir. Aragtirmanin problemi dogrultusunda, 6grencilerin biiyiik
kisminin oyunlastirma yonteminin derslerde uygulanmasinin uygun olacagini diistindiig
sonucuna vartlmistir. Ancak bazi Ogrenciler, bu yonteme dair bilgi eksikligi
yasamaktadir. Ayrica, muhasebe ve matematik gibi onlar1 zorlayan derslerde
oyunlagtirma yonteminin 6grenmeyi kolaylastirip basar1 oranlarini artirabilecegi ifade
edilmistir. Proje ve oyun temelli 6grenme yontemlerinin 6grencilerin derse olan ilgisini
artiracagl ve bilgilerin daha kalic1 olmasim saglayacagi belirtilmistir. Derslerin daha
eglenceli ve interaktif hale getirilmesi gerektigi, videolar ve goOrsel materyallerin

kullanilmastyla 6grencilerin derse ilgisinin artabilecegi diigiincesine varilmistir.

Arastirma ile oyunlagtirmanin lisans egitiminde nasil etkili bir sekilde
kullanilabilecegini arastirilarak, &grencilerin  motivasyonunu artirarak 6grenme
deneyimlerini gelistirmesi, 0z yeterlik algilarini giiclendirmesi, kaygi seviyelerini
diistirmesi ve akademik bagarilarini yilikseltmesi yoluyla literatiire 6nemli katkilar
saglanmast amaglanmaktadir. Bununla birlikte mevcut bilgi ve uygulama alanlarina,
oyunlastirmanin egitimdeki yeni pedagojik yaklasimlar, 6grenci katiliminin artirilmast,
6lgme ve degerlendirme yontemlerinin gelistirilmesi, teknolojik entegrasyon ve zihinsel

ile duyusal gelisim konularinda ©nemli yenilikler sunacagr distiniilmektedir.



Oyunlagtirmanin motivasyon teorileri, O0grenme kuramlari ve egitim psikolojisi
cercevesinde nasil isledigi lizerine derinlemesine incelemeler yapilmistir. Bu bulgular,
egitim arastirmacilarinin oyunlagtirmanin altinda yatan mekanikleri ve bunlarin 6grenci

davraniglarina etkilerini daha iyi anlamalaria yardimci olacagi diisiiniilmektedir.

Mevcut katkilar, egitim aragtirmalar1 ve uygulamalari igin yeni bilgiler sunarak,
oyunlagtirmanin egitimdeki potansiyelini anlamamizi saglar ve Onemini ortaya
koymaktadir. Calismanin amaci, oyunlagtirma tekniklerinin kullanildig1 dersler hakkinda
lisans Ogrencilerinden derinlemesine bilgi alimmasi1 ve yontemin etkililiginin

incelenmesidir.

Ilgili ¢alismada iki tane arastirma problemi bulunmaktadir. Bu sorulara yanit
olarak 6grenci yanitlar1 sonucunda, oyunlastirma yonteminin derslerde uygulanmasina
yonelik algi1 ve farkindalik diizeylerini belirlemek amaciyla, belirli katilimcilardan veri
toplanmistir. Aragtirma kapsaminda, katilimcilara agik uglu sorular sorulmus ve cevaplari
nitel olarak analiz edilmistir. Katilimcilar, oyunlagtirma yontemine dair algilarin1 ve
farkindaliklarini ti¢ farkli kategori altinda ifade etmislerdir. K2 katilimcis1 oyunlastirma
yonteminin var olmadigini belirtirken, K1, K4, K3 ve K5 katilimcilari, oyunlastirma
yonteminin uygulanabilecegini ifade etmislerdir. Bunun yani sira, K6 katilimcis1 ise
oyunlastirma farkindaliginin ¢ok diisiik oldugunu belirtmistir. Bu veriler, katilimcilarin
derslerde oyunlastirma yontemine yonelik alg1 ve farkindalik diizeylerini anlamak i¢in
kullanmilmistir ve bulgular, nitel veri analiz teknikleri ile degerlendirilerek

sonuglandirilmistir.

Bir diger aragtirma probleminde ise, lisans egitimi siirecinde karsilagilan sorunlara
oyunlastirma yaklagimi ile getirilebilecek ¢oziimleri belirlemek amaciyla katilimcilardan
elde edilen veriler incelenmistir. Katilimcilara, oyunlastirma yodnteminin egitim
stireclerine nasil bir katki saglayabilecegi hakkinda sorular sorulmus ve yanitlari nitel
analiz teknikleri kullanilarak degerlendirilmistir. Katilimcilarin ifadelerine gore, K1, K3
ve K4 katilimcilari, oyunlagtirma yonteminin Ogrenim kolaylig1 sagladigini
belirtmislerdir. Bunun yam sira, K5 katilimcist ise oyunlagtirma ydnteminin akilda
kalicilik sagladigimi ifade etmistir. Bu bulgular, katilimcilarin oyunlagtirma yontemine

dair alg1 ve deneyimlerini anlamak i¢in kullanilmistir.

Bu amagcla yapilan ¢alismanin birinci boliimiinde; oyun kavrami, oyun tiirleri,



egitim ve oyunun temel islevlerine yer verilmistir. Oyun ile ilgili yapilan bu genel
inceleme ile Piaget, Sutton-Smith ve Csikszentmihalyi’nin oyun ve oyunlastirma
konusundaki calismalar1 incelenmistir. Ikinci béliimde; oyunlastirma detayli olarak
tanimlanmis, oyunlastirma tasarim modeli ve oyunlagtirmanin unsurlarindan
bahsedilmistir. Bununla beraber yine bu boliimde egitim ve oyunlastirma kavramlari ele
alinarak egitimde oyunlastirma yonteminin kullanimu ile ilgili bilgilere yer verilmistir.
Uciincii ve son béliim; calismanin arastirma kismini olusturmaktadir. Bucak Zeliha
Tolunay Uygulamali Teknoloji ve Ioysletmecilik Yiiksekokulu Yonetim Bilisim
Sistemleri Boliimii dordiincii sinif 6grencileri ile odak grup goriismesi yapilip, nitel veri
analiz yontemi kullanilarak verilerin analizi gergeklestirilmis ve analiz sonuglari
aktarilmistir. Bu 6grenciler, derste oyunlastirma uygulamalarini gérmeleri ve ¢alisma ile

ilgili geri bildirim sunabilecek olmalar1 nedeniyle se¢ilmistir.



BIRINCi BOLUM
OYUN

1.1.  Oyun

Oyun, insanlik tarihi boyunca var olup 6zellikle deneyim yoluyla 6grenmenin
gerekli oldugu durumlarda oyunlastirma yonteminin koklii bir gegmise sahip oldugu
goriilmektedir (Bozkurt vd., 2018). Oyun bir¢ok 6zelligi i¢inde barindiran karmasik bir
fenomen olsa da temelinde eglence ve dogal deneyimleme diirtiisii yer almaktadir (Sezgin

vd., 2018).

Oyunlar yalnizca eglence amaci tasimaz, ayn1 zamanda egitimi keyifli hale getirir
ve bireylere takim ¢aligmasini 6gretir (Morali ve Ugurel, 2008). TDK oyunu tanimlarken
birgok farkli ifade kullanmigtir. Bunlardan biri de “yetenek ve zeka gelistiren, belli
kurallara sahip, zamani verimli gecirmeye olanak taniyan her tiirli eglence ve

yarigmadir.”

Ogrencilerin kaygi seviyelerini azaltmak ve dzyeterlilik duygularim giiglendirmek
igin motivasyonlarimi artirmak 6nemlidir. Bu nedenle; oyunlastirma, motivasyonu
artirmak i¢in etkili bir yontemdir. Bagka bir deyisle, oyun tasarimi ve oyun dgelerinin
kullanilmastyla gelistirilen bir motivasyon stratejisidir (Berber, 2018). Teknolojinin
ilerlemesiyle oyunlar giderek daha gergekei hale gelmis, ger¢ek yasamin kendisi, oyun

tasarim O0gelerinden etkilenerek zamanla oyunsu bir yap1 kazanmistir (Yilmaz vd., 2018).

Ingilizcedeki “game” kavramina karsilik gelen oyun; belirli bir amaca yonelik
olarak kurallar dogrultusunda gergeklestirilen, mekanikleri bulunan, miicadele 6geleri ve
oOl¢iilebilir sonuglar1 olan bir etkinliktir (Geng, 2021). Oyun; bireyin kendi istegiyle
katildig1, belirli kurallara dayali olarak, belirli bir zaman dilimi ve mekéanda
gergeklestirilen, seving, kaygi, cosku ve gerginlik gibi duygularla sekillenen bir amag
dogrultusunda yapilan bir faaliyettir (Uzun vd., 2023). Oyunlarin temel bilesenleri,
“kurallar”, “hedefler”, “geri bildirim”, “anlagsmazlik, rekabet, meydan okuma, karsitlik”,

“etkilesim”, “hikaye” olmak tlizere alt1 unsurdan olusmaktadir. Bu unsurlar asagida kisaca

aciklanmistir (Prensky, 2001).

Kurallar, oyunlar1 diger oynanabilir i¢eriklerden ayiran temel unsurlardir. Bir

oyunun en basit tanimi, onun kurallar g¢ergevesinde oynanmasidir. Kurallar oyunda



siirlar belirler ve hedeflere ulagilmasini diizenler. Hedefler ise genellikle oyunun
basinda, kurallar dogrultusunda belirlenen unsurlardir. (Berk, 2021). Geri bildirim
mekanizmalar1 oyuncularin performanslarini degerlendirmelerine ve ilerlemelerini takip
etmelerine yardimci olmaktadir. Bu durum, oyuncularin motivasyonunu artirarak oyunda
kalmalarina yardimer olur (McGonigal, 2021). Anlagmazlik, meydan okuma, karsitlik
gibi unsurlar oyuna heyecan katarak, oyuncularin daha fazla ¢aba gostermelerini tesvik
etmektedir (Schell, 2023). Etkilesim, oyuncularin birbirleriyle ve oyun diinyasiyla nasil
etkilesimde olduklarini kapsamaktadir. Bu da oyunun sosyal yoniinii giiglendirmektedir
(Zimmerman ve Salen, 2023). Son olarak hikaye, oyuna anlam ve derinlik katarak,
oyuncularin duygusal bag kurmalarini saglamaktadir. Bu yapi taslar1 bir araya gelerek

yeterli bir oyun deneyimi olusturmaktadir.

Oyun kavraminin tanimina iligkin farkli goriisleri bulunmaktadir. Goriislere gore,
bazi psikologlar oyunu fazla enerjiyi bosaltmanin bir araci olarak gérmektedir. Egitim
bilimcileri ise oyunu, benzetme istegini ya da fikrini tamamlayan bir eylem olarak
nitelendirmektedir. Gelisim uzmanlari ise oyunu, ¢ocuk gelisimine katki saglayan ve
ilerleyen zamanlarda daha ciddi ugraslarla yardimei olabilecek bir uygulama araci olarak

aciklamaktadir (Biricik ve Atik, 2021:5).

1.1.1 Oyun Tiirleri
Oyun tiirleri bes baslik altinda siiflandirilmigtir. Bunlar: dijital oyun, egitsel
oyun, egitsel dijital oyun, kiiltiirel oyun ve zeka oyunlar (Siiygiin ve Bozyigit, 2019).

1.1.1.1 Dijital Oyun

Dijital oyun ifadesi, temelde “dijital” ve “oyun” gibi iki genis ve anlaml1 kavrami
bir araya getirmektedir. Dijital oyunlar, geleneksel ve kiiltiirel oyun kavramlarinin
teknolojik ortama uyarlanmasiyla ortaya ¢ikmig, modern teknolojinin sagladigi
imkanlarla zenginlestirilmistir (Segkin, 2021). Bagka bir tanima gore dijital oyunlar,
oyuncularin rakipleriyle yaristigi, eglenceli vakit gegirdigi ve belirli hedeflere ulasmak

amaciyla gelistirilen yazilim uygulamalaridir (Geng, 2021:9).

Dijital oyunlarin tarihindeki ilk o6rnek, 1958 yilinda ABD’de William
Higinbotham tarafindan tasarlanan Ten-nis for Two adli oyundur (Tor ve Irmak,
2022:33). Baslangicta dijital oyunlarin gelisiminde hedef kitlenin talepleri 6n planda yer

alirken, zamanla oyun diinyasindaki yenilikler, daha genis kitlelerin ilgisini ¢ekmeye



baslamistir. Bu gelisim siireciyle birlikte dijital oyunlar, farkli yas gruplar1 ve gesitli ilgi
alanlarina hitap eden genis bir yelpazeye sahip olmustur (Bayzan ve Samur, 2022:25-26).

Yeni iletisim ortamlarinin sundugu olanaklarla birlikte dijital oyun kiiltiiri
olusmaya baslamis; bu siireg, insan bellegi, diisiince bi¢cimi ve iletisim aliskanliklarina,
zaman ve mekan sinirlarin asacak sekilde doniistiirmiistiir. Magara resimlerinden dijital
teknolojilere uzanan bu degisimde, makine miihendisligi ve bilgi islem alanlarindaki
ilerlemelerin yam sira bireylerin kiiltiirel, sosyal, politik ve ekonomik ihtiyaclar1 da

belirleyici olmustur (Biiyiikbaykal ve Cansabuncu, 2020:3).

Genel anlamda dijital oyunlar, teknolojik araglar araciligiyla oynanan oyunlar
olarak tanimlanir (Yigit ve Uzun, 2023:424). Bu oyunlar, fiziksel temelli geleneksel
oyunlarin yerini dijital ortamda varlik gostermektedir. Dijital oyunu; dijitallik,
etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik ve modiilerlik gibi yeni iletisim ortamina 0zgii
Ozellikleri oyun deneyimine entegre eden bireysel bir iletisim platformudur. Ayni

geleneksel 6geleri de biinyesinde barindirabilmektedir (Yengin, 2012:2).

Dijital oyunlar yalnizca eglenceli vakit gegirme araci degil, yaraticiligl, stratejik
diistinmeyi, diisinsel ve ruhsal gelisimi destekleyen, bireyin aligkanliklarini ve
karakterini sekillendiren ve sosyallesme imkani sunan platformlardir (Sagiroglu, 2022:5).
Baslangicta daha ¢ok konsol, bilgisayar ve ¢evrimi¢i oyunlar seklinde karsimiza ¢ikan
dijital oyunlar, taginabilir teknolojilerin yayginlasmasiyla birlikte cep telefonu ve tablet
gibi cihazlara da taginmistir. Giiniimiizde dijital oyunlar, her yas grubunca yogun sekilde
tercih edilmekte ve erken ¢ocukluk déoneminde dahi kullanilmaya baslanmaktadir (Toran

vd., 2016: 3).

1.1.1.2 Egitsel Oyun

Egitsel oyun, egitimsel hedeflere ulagsmak icin tasarlanmis biligsel, sosyal,
davranigsal ve duygusal oOzellikler tasiyan tekli veya c¢oklu oyunlar olarak
tanimlanmaktadir. Egitsel oyunlar 6grencilerin motivasyonunu artirarak 6grenmeye karsi
olan farkindaliklarint on katina ¢ikarmaktadir (Geng, 2021:9). Egitsel oyun, o6zel
gereksinimi olan veya olmayan tiim c¢ocuklarin egitiminde énemli bir yere sahip olan

kavramlardan biridir (Yazic1 ve Uzuner, 2023:107).

Oyun destekli 6grenme, 6grencileri aktif hale getirir, problem ¢6zme ve elestirel

diistinme becerilerini kazandirir, ayrica sosyal gelisimlerini destekler. Buna ek olarak



ogrenciler Ogrendiklerini uygulama firsati bulur, O6grendiklerini pekistirerek ve
deneyimlerini zenginlestirerek ders hedeflerine daha kolay ulasabilirler. Ayrica
Ogrencilerin farkli alanlarla baglanti kurarak bu baglantilari ayni oyun ig¢inde
gerceklestirirken birden fazla duyusunu kullanarak hareket etmeleri, 6grenmeyi daha

kalici, anlagilir ve erisilebilir hale getirmektedir (Uysal ve Yelken, 2023).

Egitsel oyunlar, 6grenenlere belirli hedefler ve var olan prosediirler sunan sanal
bir ortam saglamaktadir. Ogrenenler, mevcut bilgi ve becerileriyle bu sanal ortamlarda
kendilerine verilen gorevlerle miicadele ederler. Ortamla etkilesim siirecinde 6grenenler
geri bildirim alabilirler. Bu siirecte, ¢ogu zaman bir 6grenme siirecinde olduklarinin

farkina varamazlar (Akgiin vd., 2011).

Egitimsel degeri olan ve tamamen egitim amaciyla tasarlanmis oyunlar da vardir.
Bu tiir oyunlar, egitsel oyunlar olarak adlandirilmakta ve {izerinde yapilan arastirmalar
heniiz yeni olmakla birlikte giderek artmaktadir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Young
(2004), egitsel oyunlarin sinif i¢inde daha etkili kullanilabilmesi i¢in ii¢ alanda degisiklik

yapilmasi gerektigini vurgulamistir:

. Yapilandirmaci yaklasima uygun olarak, test performansina dayanmayan
ve genis kapsamli bir miifredat yerine, hedeflerin daha belirgin sekilde sunuldugu anlamli

o0grenmeye yonelik bir yap1 olusturulmalidir.

. Psikomotor becerilere yoOnelik oyunlardan ziyade, sosyal ve biligsel
becerileri 6n plana ¢ikaran MMORPG (Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu)

oyunlar gelistirilmelidir.

. Proaktif Ogretim tasarimlar1 gelistirebilmek i¢in oyunlarin 6grenme

teorileri agisindan anlagilmasi gerekmektedir.

Egitsel oyunlar, dil 6gretiminde Ogretimsel igerik ve siireglerin tasariminda

ogretmenlere de destek olmaktadir (Geng, 2021:511).

1.1.1.3 Egitsel Dijital Oyun

Dijitallesmenin bir kavram olarak ortaya ¢ikmasindaki en 6nemli etken internettir.
Internetin yayginlagmasi ile birlikte dijitallesme de biiyiik 6nem kazanmaktadir. Internete
erisimin bu kadar kolay olmasinda, mobil uygulamalar ve gesitli kuruluslar araciligiyla

internet altyapist ve erisiminin yaygin olarak kullanilabilir hale gelmesi baslica



faktorlerdir (Akgil ve Kilig, 2020). Egitsel dijital oyun, dijital oyun ve egitsel oyun
kavramlarindan hareketle gelistirilmis, bilisim teknolojileri aracilifiyla biligsel, sosyal,
davranigsal ve duygusal Ozellikler tasiyan Onceden belirlenmis hedeflere ulagmay1

amaclayan oyundur (Geng, 2021:10).

Egitsel dijital oyunlar, egitim siirecinde Ogrencilerin derse katilimin1 ve
etkilesimini artirma, aktif katilm saglama, Ogrenmeyi kolaylastirma, motivasyonu
yiikseltme, basariy1 artirma ve derse karst olumlu tutum gelistirme agisindan 6nemli bir
aractir. Egitim siirecine egitsel dijital oyunlarin entegre edilebilmesi i¢in 6gretmenlerin
bu oyunlarla ilgili bilgi ve deneyim kazanmalar1 biiyiik 6nem tasimaktadir (Durak ve

Yilmaz, 2019:265).

Egitsel bilgisayar oyunlari; rekabet, miicadele ve yaris gibi unsurlar barindirsa da,
ogrencilerin dikkatini toplama, basarma hissi yasama, hizli diisiinme, yaparak 6grenme,
aktif katilim, zihinsel ve biligsel gelisim, kurallara uyma, haklara saygi, sosyallesme,
arkadaslik kurma ve is birligi gibi alanlarda gelisim gostermelerinde son derece etkilidir

(Asc, 2019:2).

1.1.1.4 Kiiltiirel Oyun

Oyun, antik donemlere kadar uzanan ve her toplumda yaygin olarak bulunan bir
kiiltiirel olgudur. Ayn1 zamanda insanin gelisiminin merkezinde yer alir (Biricik ve Atik,
2021). Kiiltiirel oyunlar, olusturuldugu toplulugun karakteristik Ozelliklerine gore
bicimlenen ve o grubun kiiltiirel unsurlarini igeren oyunlardir (Geng, 2021). Her kiiltiirde
oyun kavrami, kendine 6zgli anlamlar tasir. Bu baglamda oyun kavrami, topluluklar ve

diller arasinda farklilik gosterse de, oyunun temel islevi ve anlami evrensel kalmaktadir.

Son yillarda kiiltiirel oyunlarin toplumsal ve bireysel yasamdaki onemi {izerine
yapilan ¢aligmalar giderek artmaktadir. Bu arastirmalar, oyunlarin sadece eglence amaglh
degil, ayn1 zamanda kiiltiirel degerlerin aktarimi, toplumsal normlarin pekistirilmesi ve
bireyler arasi etkilesimlerin giiclendirilmesi acisindan kritik bir rol oynadigini

gostermektedir (Dogan, 2020).

Cocuklart eglendirmek, oyalamak ve egitmek amaciyla iiretilen oyuncaklar,
yapildiklar1 dénemin 6nemli ipuglarini tagiyan nesnelerdir. Halk sanati {iriinii olsun ya da
endiistriyel olarak iiretilmis olsun, oyuncaklar yapildiklar1 donemin toplumsal ve kiiltiirel

ozelliklerini yansitmaktadir. Bu nedenle, oyuncaklar sadece birer eglence araci olmanin



Otesinde; ait olduklar1 donemin yasam bi¢imlerinin ve kiiltlirel mirasini yansitan 6nemli
belgelerdir. Kiiltiir ve oyuncaklar arasindaki iliski, toplumun dokusunu yansitmasi

acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir (Ozyiirek vd., 2018).

1.1.1.5 Zeka Oyunlar

TDK Giincel Tiirk¢e Sozlik (2021) zekayr “insanin diisiinme, akil yiirlitme,
objektif gercekleri algilama, yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tamami™ olarak
tanimlar. Zeka oyunlari ise, kisilerin diistinme bi¢imlerini sekillendirmelerine ve olaylar
karsisinda ¢ozliim iiretme kapasitelerini artirmalarina ve gelisimlerini desteklemeye

yarayan etkinliklerdir (Geng, 2021:11).

Zekd oyunlari, Ogrencilerin  zekd potansiyellerini  kesfetmelerine ve
gelistirmelerine, problemlere karsi farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmelerine, hizli ve
dogru kararlar almalarina, sistematik diisiinme becerisi kazanmalarina, bireysel olarak
takim halinde ve rekabet ortaminda ¢alisma yeteneklerini gliglendirmelerine ve problem
cozmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmelerine yardimci olan araclar olarak

tanimlanabilmektedir (Alkan ve Mertol, 2017).

Bir baska tanima gore, zekd oyunlar;; bireylerin kendi potansiyellerini
kesfetmelerine, hizli, dogru ve yerinde kararlar alabilmelerine, karsilastiklar1 problemleri
kendilerine O6zgii ¢0ziim Onerileriyle asabilmelerine ve en Onemlisi siirekli olarak
kendilerini yenileyebilmelerine olanak taniyan etkinliklerdir. Bu hususta zeka oyunlari,
bireylerin sadece matematiksel gelisimlerini degil, ayn1 zamanda islem becerisi ve
stratejik diisiinme yeteneklerini de gelistiren oyunlar araciligiyla gelistirilen oyunlardir.
Bu oyunlar; mantik, problem ¢dzme, ¢6ziim yollar iiretme, s6zel ve gorsel zeka, desen
ve diizen tasarlama, sekil olusturma, {i¢ boyutlu diisiinme ve taktikler gelistirme gibi
elestirel diisiinme ve yaraticilik becerilerini de pekistiren oyunlari igermektedir (Yilmaz,

2019:11).

Tiirkiye’de zeka oyunlari, ilk kez 2012 yilinda ‘Ortaokul ve Imam Hatip
Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi’ adi altinda segmeli ders olarak gretim programina dahil
edilmistir. MEB’e (2013) gore, zeka oyunlarinin genel amact; 6grencilerin sahip olduklari
zekd potansiyellerinin farkina varmalarim1 saglamak, bu potansiyeli gelistirmelerine
yardimc1 olmak, karsilastiklari sorunlara 6zgiin ¢éziimler iiretmelerini desteklemek, hizli

ve dogru kararlar alabilmelerini saglamak, oyunlar araciligiyla igbirligi ve birlikte ¢alisma
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becerilerini giiglendirmek, esnek ve elestirel diisiinme yetilerini artirmak, farkli bakis
acilar gelistirmelerini saglamak, akil yiiriitme ve mantig1 etkin bir sekilde kullanmalarina
olanak tanimak, 6zgiiven kazandirmak ve problem ¢dzmeye yonelik olumlu bir tutum

gelistirmelerine yardimci olmaktir (Ayar vd., 2023).

Zeka oyunlart dersi, basamakli &gretim programi olarak {i¢ ana diizeyi

kapsamaktadir:

. Basamak-Baglangi¢ Diizeyi: Oyun kurallarini 6grenme, temel bilgi ve
becerileri kazanma, baslangi¢ diizeyi oyunlar oynama ve bulmacalari ¢6zmeyi

icermektedir.

. Basamak-Orta Diizey: Mantiksal ¢ikarimlar yapma, bulmacalarda dogru
baslangi¢ noktalarin1 belirleme, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulama, orta

diizey oyunlar1 oynama ve bulmacalar1 ¢6zmeyi kapsamaktadir.

. Basamak-Ileri Diizey: Yaratic1 diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler
gelistirme, degerlendirme ve genelleme yapma gibi ileri diizey bilgi ve becerileri igerir.
lleri diizey oyunlar oynama, bulmacalari ¢ozme ve baskalarmin deneyimlerinden

yararlanma bu basamak i¢inde yer alir (MEB, 2013).
1.2.  Egitim ve Oyun

Standart oyun teorileri, oyunu ¢ocuktan bagimsiz bir faaliyet olarak gérmektedir.
Bu nedenle oyunun egitimdeki yeri genellikle okul 6ncesi ve ilkogretim diizeyiyle siirlt
goriilmektedir. Oyun kuramlarinda egitim ve oyunu dijital ¢caga kadar birlikte ele alan
onemli yaklagimlardan biri kuramin Sutton-Smith’e aittir. Piaget’in kurami bebeklikten
baslayip ergenlik donemi lizerine yogunlasmis olsa da ileriki yaslara faydali olacak

ozellikler tasimaktadir (Piaget, 1948; Piaget ve Inhelder, 1969).

Egitimci Sutton-Smith’in kurami ise oyun teorisini psikoloji, biyoloji ve
antropolojinin siki diizen verileriyle zenginlestirerek ve oyunu tabaka tabaka ele alarak
yeni bakis agist sunmaktadir (Sutton-Smith, 1997). Huizinga, kiltir odakli oyun
dogrudan egitime deginmese de, oyuna verdigi dnem Caillois ile birlikte oyun kuramlari
alaninda sik¢a basvurulan yazarlardan birisidir (Kaya, 2023). Egitim ve oyun ile ilgili
Piaget, Sutton-Smith ve Csikszentmihalyi gibi isimlerin teorileri bulunmaktadir. Asagida

bu oyun teorilerine yer verilmistir.
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1.2.1 Piaget’de Oyun

“Piaget’de” oyun bebeklikten baslayip ergenlik doénemine kadarki siireyi
kapsamaktadir. Bununla birlikte taklit ve oyun birlikte ele alinmaktadir. Bu goriislerin
amac1 oncelik olarak gelisimin tam 6zelligi olan bilissel gelisimi agiklamaktir. Taklit ve
oyun, uyumsama ve 0ziimsemenin devami olmaktadir. Ayrica Nicolopoulou’nun ifade
ettigi tizere oyun 6ziimsemenin ucu, taklit uyumsamanin ucudur (Nicolopoulou, 1993;
Nicolopoulou, 2004).

Piaget’ de bilis zihinsel yapilara dair her zaman degisime agik bir ¢esit denge
durumu halindedir. Cocuk oyun oynarken disaridan goriineni kendi bakis agisi ile algilar
ve diislince yapisinda bir degisiklik goriilmez ama bildigi semalar1 bu yol ile 6zlimser.
Oyunda taklit gerekli oldugunda ise davranislarinda farklilik yapma ihtiyaci hisseder ve
bu durum da uyumsama gerektirmektedir. Yeni bir uyumsama davranisinin
benimsenmesi i¢in ise yeniden oyun algis1 baglamaktadir. Dogumdan itibaren baglamis
olan taklit, adim adim ayrintilanarak 18. ay civari ertelenmis tekrar olarak adlandirilan
altinc1 asamaya gelmektedir. Ertelenmis taklitte ¢cocuk yaptigi taklidi artik zihninden
cikarir ve anlik gordiigii bir durum ve 6rnegin degil de gecmis olan bir aniy1 taklit eder.
Bu da igsel temsilleri tutma kapasitesinin gelisimini gostermektedir. Bu siirecteki oyun
ise “pratik oyundur.” Pratik oyun, bebegin 0/18 aylik evresindeki tutma, yakalama,
vurma gibi yaptig1 davranislarini tekrar ederken aldigi keyiftir ve “Piaget’de” gore

oyunun ta kendisi bu olmaktadir (Kaya, 2023).

1.2.2 Sutton-Smith’de Oyun

Egitim bilimeci Sutton-Smith, 1950°1i yillardan 2015 yilina kadar makaleler,
kitaplar ve editorliik yaptigi eserlerde, egitim ve kiiltiir alaninda oyun teorilerinin
karigikliklarini ele almis ve her oyun teorisinin etkileyici oldugu vurgulamistir. Sutton-
Smith, Huizinga ve Piaget’nin oyun teorisine onemli katkilarda bulundugunu ve bu
caligmalarin, sonrasinda yapilan bir¢ok arastirmayi etkiledigini belirtmektedir. Sutton-
Smith, Huizinga ve Piaget’nin oyun kuramlarinda, oyunu ideallestirme egiliminde
olduklarinmi diisiinmektedir. Ona gore, Huizinga ve Piaget de oyun kuramlarinda oyunu
ideallestirmistir. Ayrica bu konuda Piaget’nin kuramlarina elestirel yaklagimlar sunan
makaleler kaleme almistir. Sutton-Smith makalesinde Piaget’nin epistemolojiSini oyun
ve taklit eden uygulamalarla iliskilendirmesini elestirmektedir. Ayrica, oyunu “hayati”

bir gorev sayarak ideallestirdigini one stirmektedir (Sutton-Smith, 1971). Sutton-Smith
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oyun kavraminda Piaget’ye gore oyun oynamanin azalmadigini oyunun azaldigini
savunan ve diger yaklasimlarin eriskin merkezli oldugunu vurgulamaktadir Yazara gore,
eriskinler de oyun oynamaktadir ve hatta diisiiniilenden daha fazla oynamaktadir (Sutton-

Smith, 1997; Sutton-Smith, 2008).

Sutton-Smith, ge¢misten bugiine oyun anlayiginin bagkalariyla oynamaktan,
nesnelerle oynamaya doniistiiglinii vurgulamistir. Bu degisimle birlikte ¢ocuk artik sosyal
oyuncu degil, bir oyun tiiketicisi haline gelmektedir. Cocuklar, diger ¢ocuklarla agik
alanlarda oynamak yerine, evde oyuncaklariyla yalniz basina vakit ge¢irmektedir. Sutton-
Smith bu gelismeyi “oyunun evcillesmesi” olarak tanimlamaktadir. Ayrica ¢ocuklarin
okulda yonlendirilmis oyun oynadigin1 ve serbest oyun zamani bile serbest oyun
oynadiklarini belirten Sutton-Smith, bu durumu “oyunun ideallestirilmesi” olarak

adlandirmaktadir (Erden ve Oren, 2016).

Yazar, oyunlara ve oyun smiflandirmalarina dair yaklagimlarin zengin
cesitliligini,  biyolojik  diisiincenin  anahtar  kavramlariyla  iliskilendirerek
anlamlandirmaktadir. Bu sebeple biyolog Jay Gould’un evrimin ¢esitliligi kuramindaki
anahtar bilesenler olan ”bi’acayiplik- bi’tuhaflik, ihtiyagsizlik-fazlalik ve esneklik-
kivrilabilirlik® gibi kavramlar” i¢in oyunun da ayni biyolojik temel ile oyunlarin
ozelliklerinin ele alinabilmesi diisiincesindedir. Sutton-Smith, gelisim yoniinden alt1
asamada hayvanlardan insan oyununa gecilmeye calisildigini ve insanligin gelisimi ile

bununda devam ettigine dikkat gekmektedir (Sutton-Smith, 1997).
Bu agsamalar;

. Biyolojik taraftan ilk olarak bu siire¢ oyunun beyindeki potansiyel

davraniglar1 harekete geciren bir eylem olarak tanimlamaktadir.

. Ikinci olarak ise bu eylemlerin dogum siireci ile beraber davranislara dahil

olmastyla aciklanmasidir.

. Ucgiincii asama ile birlikte oyunun anlami egitim ydniinden baslamaktadir.
Ovyuna iliskin en basit elestirilerden olan sarki soyleme, dans etme ya da diger sanatlarin
bir secenege doniiserek yetiskin oldugunda da devam ettirilip profesyonel olmay1 veya
bos vakitleri iyilestirmenin bir yolu olarak degerlendirilmesine oyun denilmesi bu

asamay1 ifade etmektedir.
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. Dordiinciisii ise yeteneklerinin vakit bulundugunda giinliik yeteneklere

donistiiriilmesidir. Yazar bu duruma adaptif giiclenme olarak adlandirmaktadir.

. Besinci asamada tiim hepsini kapsayan oyun belirsiz olanlarin uyarilmasi
ve bunlarin sanal ortamda ¢oziime kavusmasi yolu ile zorunlu adaptasyon siirecinin bir

simgesi olarak kavramsallagtirmasidir.

. Son asamada ise basarili adaptasyonun sert bir hale gelmesiyle oyun
organizmanin degiskenligini kuvvetlendirmektedir. Bu da muhtemel tiim degisiklikleri

kapsamaktadir.

1.2.3 Csikszentmihalyi’de Oyun

Egitimde oyun konusunda en Onemli teorilerden biri  psikolog
Csikszentmihalyi’ye aittir. "Csikszentmihalyi, danisanlarindan edindigi bilgilerle birlikte,
oyun yaklagimlarmma dair olusmus kapsamli alanyazini derleyerek tartismaktadir. Bu
yoniiyle Sutton-Smith ile ortiismektedir (Kaya, 2023). Csikszentmihalyi oyunlarin
devamli olarak yenilenmesi gerektigi diisiincesindedir. Bu sebeple oyuncunun oyun

becerisi gelisirken oyun ayni seviyede kalirsa, oyuncu sikilmaya baslar.

a0
Yiiksek
Zorluklar
Al — %A
(Dugtk) Can sikintisy
0 —
0 (Dustik) Beceriler Yiksek o

Sekil 1. Csikszentmihalyi’de Akis, Zorluk, Beceri Iliskisi (Csikszentmihalyi, 1975)

Sekil 1, yapilan gorevlerin zorlugu ile kisilerin becerisi arasindaki akisi

gostermektedir. Kisinin becerisi ile gorev zorlugu arasindaki diizen saglandiginda (A1)
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kisi kendisini akista hissetmekte ve zamanin nasil gectigini anlamamaktadir. Bu duruma
karsin kisi ayni isi yaparken becerileri artmis olacagr i¢in sikilacaktir (A2). Bu sikilma
durumunu agmak icin gorevin zorluk seviyesinin artirilmasi gerekmektedir. Bu zorluga
karsilik gosterilmis olan miicadelenin artmasiyla yeniden akis kanalina girilebilmektedir

(A4) (Csikszentmihalyi, 1975; Csikszentmihalyi, 2005).
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IKiINCi BOLUM
OYUNLASTIRMA

2.1. Oyunlastirma

Oyunlastirma terimi, ilk kez 2003 yilinda Nick Pelling tarafindan kullanilmis
olup, 2010 yilinda Gabe Zicherman ve Christopher Cunningham tarafindan literatiire
kazandirilmistir. Bu terim, oyunsu diisiince ve mekaniklerin kullanicr ilgisini gekmek ve
problem ¢6zmek amaciyla kullanilmasi siireci olarak tanimlanmaktadir. Deterding ve
digerlerine gore ise oyunlastirma, “oyun tasarim Ogelerinin oyun disi baglamlarda
kullanilmas1”dir (Tili¢, 2020). Oyun bilesenlerinin, kisileri motive etmek ve aktif katilim
saglamak amaciyla oyun dis1 alanlarda kullanilmasina oyunlastirma yontemi denir (Sahin

ve Samur, 2015).

Kelimenin literatiirde yer bulmasinin ardindan, Google arama trendlerine
bakildiginda 2010 ve 2012 yillar1 arasinda diinya genelinde 6nemli bir arama artis1 oldugu

gbzlemlenmistir (Sekil 2).

“Dijital oyunlara olan ilginin arttig1 bir donemde, oyunlastirma da kac¢inilmaz
olarak yayginlasmaktadir. Oyunlastirmanin olumlu etkilerinin yani sira, olumsuz etkileri
de son yillarda literatiirde yer bulmaya baglamistir. Oyunlastirma, oyunsu deneyimlerle
ogrenmeyi birlestiren yenilik¢i bir yaklagim olarak egitim alaninda da etkili olmaya
baslamistir. Egitimde oyunlastirmaya duyulan ilginin artmasi, 6zellikle yaratici drama
uzmanlarinin ilgisini ¢eken bir konu haline gelmistir. Bu sebeple, oyunlastirma
kavramimin dogru tanimlanmasi, oyunlastirma felsefesinin analiz edilmesi ve bu
tekniklerin yaratict drama ile nasil biitiinlestirileceginin anlasilmasi 6nemlidir (Sezgin,

2023:42).
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Sekil 2. “Gamification" Teriminin 2010-2020 Yillar1 Arasindaki Diinya Geneli Google
Arama Motoru Trendi

Oyunlastirmanin amaci, oyundaki gibi yeni bir diinya yaratip kisiyi oraya tagimak
degil, oyundaki o6geleri gercek diinyaya entegre ederek, benzer hisleri gergekligi terk
etmeden yakalayabilmektir (Kilig, 2020). Oyunlastirmanin basarili olabilmesi ve
hedeflenen kazanimlarin elde edilmesi, uygulanan siirecin etkinligine baglhdir. Basarili
bir oyunlastirma tasarimai i¢in ise sistematik ve 6zenle yapilandirilmis bir siirece ihtiyag
vardir. Bu nedenle, oyunlastirma yaklagimini kullanmayan arastirmaci ve uygulamacilara

rehberlik saglamak amaciyla gesitli oyunlastirma tasarim modelleri gelistirilmistir (Yiice,
2016).

Oyunlastirma, gercek igerigi oyun mantigiyla tasarlayip, oyun benzeri bir yap1
sunmay1 ifade etmektedir. Oyunlastirmanin basarisi, genellikle faydaci giidiilerle
yonlendirilen, rekreasyonel olmayan ve monoton gorevleri eglenceli, kisisel hedeflere
yonelik ve keyifli faaliyetlere doniistiirmeye dayanir. Oyunlastirma, etkinliklerden alinan
zevkin, insanlarin belirli davraniglara yonlendirilmesinde yeterli oldugu kabul

edilmektedir.

Oyunlastirma, bir siireci ya da etkinligi oyun seklinde aktarmay1 amaglamaktadir.
Bununla beraber yapilmasi gereken durumlarda da bir hafifletici olarak kullanilmaktadir.
Oyunlastirma sadece oyun degildir. Karigik bir siireci ele aldigi i¢in kisilerin motivasyon
ve basarilarini etkilemede kullanilmaktadir (Bulut, 2023).

Oyunlastirmada amag¢ oyun oynamak degildir. Baska bir deyisle bireylerin oyun
oynamasi amaglanan bir durum olmamaktadir. Belirlenen gorevin baslamasi halinde
motivasyon seviyesindeki degisiklik yaratilmasi hedeflenmektedir. Konuya yonelik

motivasyonu saglamak amaciyla ayarlanan oyunlagtirma fikrinin aslinda bir tasarim dili
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oldugundan bahsedilmektedir (Celtek, 2023).
2.2. Oyunlagtirma Tasarim Modeli

Bir ortamin eglenceli ya da eglence icermeye elverisli olmasi, o ortamin
oyunlastirilabilmesi i¢in oyunlastirma ile ilgili konu edinilebilecek sebeplerin bulunmasi
gerekmektedir. Buna benzer olarak oyunlastirmanin ¢ok eglenceli bir ortama ihtiyaci
yoktur. Ciinkii insanlar eglenceli bir isi yapmak i¢in zaten yeterli moral ve motivasyona
sahiptir.  Werbach ve Hunter su oOrnegi vermektedir: Insanlarin  yakinlarmi
kaybettiklerinde onlara tabut satan bir sirketin satiglarin1 fazlalastirmak igin
oyunlastirmaya yonelmezler veya bir organizasyon diizenlemesinde katilim saglamay1
artirmak icin oyunlastirma unsurlarint kullanmaya ihtiya¢ duymazlar (Werbach ve

Hunter, 2012).

Oyunlastirmanin gergeklestirilebilmesinde oyunlastirmanin etkili olabilmesi i¢in,
tizerinde ¢alisilan ortamin oyunlastirma ile pekistirilebilecek davraniglarauygun olmasi
gerekmektedir. Insanlarm bir davranisi veya hareketi devam ettirebilmesi i¢in davranisgi
kuram bunun pekistirilmesi gerektigini sdylemektedir. Bu davranig¢t kurama gore
pekistirilmeyen davraniglar zamanla Onemini yitirmektedir. Buna bagli olarak bir
davranigin pekistirilmesi i¢in o davranigin siirekli olarak tekrarlanmasi gerekmektedir

(Tunga ve Inceolu, 2016).

2.2.1 Oyunlastirma Unsurlari

Oyunlastirma tasariminda yer alan her 0ge, oyunlastirma unsurlarini
barindirmaktadir. Oyunlastirmada ‘Bir oyunda hangi unsurlar bulunmalidir?’ sorusuna
verilen cevaplar, ayn1 zamanda oyunlastirma unsurlarimi da tanimlamaktadir.
Oyunlagtirma tasarim1 modelini ortaya koyan Werbach ve Hunter (2012), oyunlagtirma
unsurlarini {i¢ ana grupta siniflandirir: bilesenler, dinamikler ve mekanikler. Bu {i¢ unsur,
bir piramidin basamakli gibi diizenlenmistir. Piramidin {ist basamaginda oyun
dinamikleri, orta basamaginda oyun mekanizmalar1 ve alt basamaginda ise oyun

bilesenleri yer almaktadir.
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Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 3. Oyunlastirma Piramidi (Wercbah ve Hunter, 2012)

Dinamikler, oyunlastirma unsurlar1 piramidinde en iist sirada yer alan ve
oyuncularin anlik olarak fark edemedigi veya gozlemleyemedigi, ancak oyunlagtirma
tasariminda kritik rol oynayan kurgusal tasarim 6geleridir. Oyunlastirmanin oyuncular
tizerindeki etkisinin tasarlanmasinda oyun dinamiklerinden yararlanilmaktadir.
“Oyunlastirilmis sistemde gz oniinde bulundurulmasi ve yonetilmesi gereken ancak
dogrudan oyunun igine dahil edilmemesi gereken unsurlar” olarak tanimlanabilen
dinamikler; kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iliskiler olmak tizere bes

basliktan olugsmaktadir (Wercbah ve Hunter, 2015).

Mekanikler, oyuncularin katilimimi saglamak ve onlarin oyun siirecinde devam
etmelerini tesvik etmek amaciyla kullanilan temel siireglerdir. Bu siirecler, oyun
deneyiminin dinamikligini belirler ve oyunculart motive eder. Oyunlastirmada
mekanikler, genellikle on ana unsurdan olusur: Meydan okuma, sans, yarisma, is birligi,
geri bildirim, kaynak edinme, ddiiller, ticari faaliyet, sira ve kazanma durumudur. Bu
unsurlar, oyuncularin oyunla etkilesimini gii¢lendirir ve siirecin ilerlemesini saglar
(Wercbah ve Hunter, 2012). Dinamikler, kurgusu yapilan oyunlastirma, mekanikler
aracilifiyla uygulamaya dokiilmektedir. Oyunlagtirmanin en 6nemli etkenlerinden biri
olarak kabul edilen baglilik, oyuncularin oyun siirecine aktif katilimini saglamak ve
motivasyon seviyelerini artirmak i¢in kullanilan bir aractir. Baglilik, oyuncularin oyunla
siirekli etkilesimde bulunmalarini saglayarak, 6grenme ve gelisim siireclerinde daha

verimli olmalarini desteklemektedir (Tunga ve Inceoglu, 2016).
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Cesitli 6zellikler barindiran mekanikler, oyunlarin oynanisinda gerekli olan temel
bilesenlerdir. Oyunlarin tasariminda veya olusum siirecinde bu mekanikler, adeta bir alet
kutusu gibi islev gormektedir. Oyun esnasinda elde dilen puanlar, 6diiller, sanal esyalar
gibi unsurlar, mekanikler olarak kabul edilse de oyunun tiim yapisal bilesenleri de oyun
mekanikleri olarak adlandirilmaktadir. Bu bilesenler, oyuncunun deneyimini sekillendirir

ve siiregte diizeni saglar (Sezgin vd., 2018).

Bilesenler oyunlastirma siirecinde oyuncularla etkilesime giren tasarim unsurlari
olarak tanimlanmaktadir. Oyuncularin oyunlastirma kapsaminda etkilesimde bulundugu
rozetler, lider tablolari, seviyeler, sanal hediyeler gibi 6geler, oyunlastirma bilesenleri
arasinda yer almaktadir. Bu bilesenlerin kullanimi, oyunlastirma dinamikleri ve

mekanikleri ile birleserek yapilan kurguyu destekler ve oyuncularin katilimini gii¢lendirir

(Werbach ve Hunter, 2012).

Tablo 2. Oyunlastirma Unsurlar1 (Wercbah ve Hunter, 2012)

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar Zorluk Basar1
Duygular Sans Avatar
Kurg Isbirligi ve Rekabet Rozetler
Ilerleme Geribildirim Lider Tablosu
Mliskiler Odiiller Seviyeler
Alisveris Puanlar
Durum Takimlar
Sira Sanal Hediyeler
Kaynak Edinimi Icerige Ulasma
Koleksiyonlar
Macera
Savas
Hediye
Miicadele Etme
Sosyal Grafikler

2.3. Oyunlastirma ile ilgili Modeller

Oyunlastirma ile ilgili bes model bulunmaktadir. Bu modeller Chou’nun octalysis
modeli, Bartle oyuncu tiirleri modeli, 6D oyunlastirma tasarim modeli, MDA ¢evresi ve

Sapps ddiillendirme teorisidir.
2.3.1. Chou’nun Octalysis Modeli

Octalysis modeli Chou tarafindan 2013 yilinda ortaya konmustur. Bu modelin

gosterimi sekizgen olarak yapilmistir ve her kosesinde bir temel bileseni yer almaktadir

20



(Chou vd. 2015). Octalysis bir seri oyunsal elementi ve biligsel diisleri bilimsel
simiflandirma ile organize ederek ve uygulamayi daha motive edici veya ¢ekici hale
getirmek i¢in kullanilan bir oyunlastirma cercevesidir. Bu ¢ergevenin altinda yatan
diisiince ise bir¢ok oyunun insanlar i¢in eglence yaratmis olmasidir (Burke ve Chou,

2015).

Yu-kai Chou tarafindan olusturulan Octalysis modeli, insan motivasyonunu
yonlendiren sekiz ana duyguyu tanimlayarak, bu duygular1 analiz eder ve bu diirtiilerin
kullanicilara nasil ilgi ¢ekici ve ddiillendirici deneyimler sunabilecegini gosterir (Yilmaz,

2022). Octalysis ¢ergevesini olusturan bilesenler su sekildedir (Chou, 2015):

. Epik anlam, daha biiyiik bir anlam arayisinda bulunmak i¢in bireylerin

kendileri disinda ¢agirdiklar: unsurlardir. Kahramanlik, kader, 6ykii vb.

. Gerilim ve basarma duygusunu gelistiklerini diisiindiikleri i¢in bireyler
mutlu olmaktadirlar. Bu motivasyon da artikca bir seviye atlamaya ve uzmanlia

ulagmaktadir. Puanlar, rozetler, hediyeler vb.

. Bireylerin  yaratict  diislinmeleri, yaraticthk ve geri  bildirim
yonlendirilmesi ile tesvik edilir. Ortaya c¢ikan motivasyonlu katilimcilar degisiklik

gosteren stratejiler deneyip geribildirim yolu ile varsayimlarini iyilestirmektedir.

. Bazi materyal ve alanlar1 elde etmek kullanicilarin oyunsal ortamda
sahiplik duygusunu korumalar1 ve gelistirmeleri i¢in motive etmektedir. Sanal esyalar,

koleksiyonlar, 6grenme vb.

. Sosyallik ve iliskililik bireyleri motive eden bir etkendir. Arkadaslar, grup

miicadelesi gibi.

. Insanlarin sahip olmadiklar1 seyleri arzu etmeleri onlar1 istediklerine

ulagma konusunda motive etmektedir. Geri sayim, gorevler, 6diil onemi vb.

. Merak etmek ve bilinmeyeni kesfetme konusunda tesvik edicidir. Gorsel

hikayeler, gelisigiizel odiiller vb.

. Bireylerin istenmeyen bir durumla karsilastiklarinda, kayip ve kaginma

harekete gegcmelerinde motive edici faktorlerdir.

Octalysis modeli, oyun unsurlarin1 ve biligsel diirtiileri yontemli bir sekilde
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diizenleyerek, bir uygulama veya siireci daha motive edici ve ilgi ¢ekici hale getirmek
icin kullanilabilen bir oyunlagtirma ¢ergevesidir. Bu g¢ercevenin temel fikri oyunlarin
cogunun insanlarda eglence duygusu uyandirmasidir. Bu eglence hissi, oyun faaliyetleri

icin giiclii bir motivasyon kaynagidir (Kose ve Uk, 2019).

Octalysis ¢ercevesini olugturan motivasyon kaynaklari ve bunlara ait bilesenler

Sekil 3’te gosterilmektedir.

Basari Anlamlandirma Giiglenme
Norrathee Begrwery Luck
Stanes Poies Hieam Froe Lunch
-Badges (Achmverment Spmbals) Humarity Hero Deestiny Chikd
~Feed Action Rewards (Earned Lunch) Reveved Hewt Crestornst -Milestore Usloces

-Rest-Tine Conerol

-Lesderbasrd
-Progress Bar -Evergresn Combes
Quest Lisrs ~iratant feodhack
Dessert Oass ‘Boawmers
High Fiee :‘:"‘";‘:
Crownin i Pant Pickers
Antcpation Parsde Fesnine ‘Peisen Pickers
-Aurs Effect
-Svop-by-Seap Overtay Tutoral .
-Bou Figher Accomplishment  Empowerment
Triending
Sockd Tresure'Glurg m
> Exchargeatle Peirs SecSuw Burrp (e}
-_— Virtual Geeds -Group Quests w
B 2uidfrom Scratch Sacial “Toue Flags <
=z -A¥red Efect 9—
@ Collection Sexx Influence Brag Burmen m
) Aanr Water Cooler
Procecton “Conformey Aschors ;
Recrviver Burden Mentorship -
“Monitor Attachomest ~Soctd Prod
Unpredictability
Glowing Choice
Appsintronnt Dpmnica Avoidance PnQuess
~Magnecc Caps Visual Storprebng
“Danging -Emter Egpn
Prize Pacng -Random Rewardy
Opdiors Pacing Ot Wonder
-Last Mie Drive - Roking R "
~Count Down Timer “Sunk Cost Prison ~Some Quo Sloth . volved U1
~Torture Bresks Frogress Loss ~Scarfer Lemer é Susden Rewards
~Moacx Right\d Heritage Visual Grave . Oracte Effect
~The Big Burn “Evanescence Opportumity FOMO Punch LA
B
Yokluk Kaginma Ongoriilemezlik

Sekil 4. Octalysis Cercevesi (Sezgin vd., 2018)

Sekil 3’e gore Octalysis ¢ercevesinin sag tarafinda yer alan diirtii ve bilesenler,
beynin sag tarafinda bulunan yaraticilik, kendini ifade etme ve sosyal bakis agilar
bulunmaktadir. Sol tarafta ise diirtii ve bilesenler genellikle digsal motivasyon tabanli
olmaktadir. Octalysis ¢ercevesinde {ist kisminda bulunan unsurlar daha pozitif
motivasyonla sonuglanmaktadir. Alt kisminda kalan kisimlar ise daha negatif

motivasyonla sonu¢lanmaktadir.

Chou (2015) gore, Octalysis Modeli’ndeki sekizgenin solundaki unsurlarbeynin
sol yarimkiiresiyle, sagindaki unsurla ise beynin sag yarimkiiresiyle iligkilidir. Sekizgenin
alt kismi1 “siyah sapka” yani oyunlastirmanin karanlik yonii, iist kismi “beyaz sapka” yani

oyunlastirmanin aydinlik yonii olarak tanimlanmaktadir. Siyah sapka elementleri
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olumsuz duygular yaratirken, beyaz sapka elementleri olumlu duygular uyandirmaktadir

(Sahin, 2017).
2.3.2. Bartle Oyuncu Tiirleri Modeli

Bartle, oyuncu davraniglarin1 iki sekilde gruplandirmaktadir. Koordinat
diizleminde Y ekseni, oyuncunun davranis tipini gostermektedir. Bununla birlikte
davranis oyuncunun etkilesimde olma durumuna gore degisim goOstermektedir. X
ekseninde ise, davranigin oyun ¢evresi (diinya) ya da ¢evredeki diger kisiler ile meydana
gelme durumuna gore degismektedir. Koordinat diizleminin her yeri bir oyuncu tipini

gostermektedir. Buna gore oyuncu tipleri,

° Ortam ile etkilesenler (Kasifler)
° Ortamda eylem gosterenler (Basaranlar)
° Kisiler ile etkilesenler (Sosyallesenler)
° Kisilere kars1 eylem gosterenler (Avcilar) olarak ayrilmaktadir.
Eylem
Basaranlar
(Achiever)
Kisiler .....................-.--.................E....................................--.-uu---. Ortam

Sosyallesenler Kasifler

(Socializer) (Explorer)

Etkilesim

Sekil 5. Bartle Oyuncu Tiirleri Koordinati (Akgiin ve Gokdas, 2024)

o Kasifler: Kasifler yeni seyleri oyun ortamlarinda kesfetmeyi ¢ok

sevmektedir. Bu oyuncu tipleri bagka oyuncular ile ¢ok ilgilenmemektedir
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ve oyuna verilen gorevleri kazanilan puanlar1 ¢ok da umursamamaktadir.
Acilmis olan yeni boliimler, yeni oyun haritasi, kayip esyalar bu oyuncu

tipleri i¢in vazgecilmez olmaktadir.

e Basaran: Bu oyuncu tiplerinde énemli olan kendi goérevlerini basarmis
olmalaridir. Onlara verilen sorumluluklara ve elde edecekleri sonuca

odaklanirlar. Onlar i¢in gorevleri basarmak énemlidir.

e Sosyallesen: Sosyallesen oyuncu tipleri i¢in ilk olarak saglikli anlagsmalar
yaparak basar1 sanslarini artirmaktadir. Diger oyuncu tiplerini yenmek
yerine birlikte takim olarak halletmeye g¢aligmaktadir. Birlikteligin ve

haberlesmenin giiciine giivenmektedirler.

e Avcilar: Avcilar oyun ortaminda diger oyuncular1 yenmek, birinci olmak
gibi rekabet¢i bir oyun sergilerler. Bu sebeple kurallar, sorumluluklar
ikinci plana atilmaktadir (Akgiin ve Gokdas, 2024).

Bartle testi, oyuncu tiplerinin hangi karakterlere daha ¢cok benzedigini belirlemek
icin kullanilan bir aragtir. Bu test, oyuncular1 dort ana gruba ayirmaktadir. Test
sonuglarina gore oyuncularin hangi karakter tipine daha yakin olduklar tespit edilir ve bu
dogrultuda onlara uygun oyun onerileri sunulabilmektedir. Bu sayede, oyuncularin oyun
deneyimleri kisisellestirilerek daha fazla motivasyon ve keyif almalar1 saglanmaktadir
(Urhoba, 2020).

2.3.3. 6D Oyunlastirma Tasarim Modeli

Oyunlastirmanin uygulanabilmesi icin belirli bir tasarim siireci gereklidir.
Werbach ve Hunter (2012) bir oyunlagtirma tasarim modeli olusturmustur. Model alt1
unsurdan olusmaktadir ve 6D modeli olarak adlandirilmaktadir. Model genel olarak is
ortam1 i¢in hazirlanmis olsa da birgok amag¢ dogrultusunda kullanilmaktadir (Eriimit ve

Karakus, 2015).
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Hedefleri Belirleme

Hedef Davraniglan Betimleme

Etkinlik Danglsini Tasarlama

Uygun Araclan Belirflerme

Sekil 6. 6D Oyunlastirma Tasarimi (Wercbah ve Hunter, 2012)

o Hedefleri Belirleme: Oyunlastirmada yapilacak isin belirlenmesi bu
asamada gerceklesir. Oyunlastirma tasariminin hedefleri arasinda derslere
yonelik motivasyonu artirmak, derslere kars1 tutumlar kazandirarak egitsel

amaglar ile gelisim gostermeye yonelik hedefler secebilmektedir.

e Hedef Davranmislar1 Betimleme: Oyuncularin hangi davraniglarin tespit
edilmesi gerektigi bu basamakta yer almaktadir. Belirlenen kazanimlara
ulagmak i¢in oyuncularin veya 6grenenlerin hangi davranislari sergilemesi
gerektiginin kontrol edilmesi, bu siirecin temelini olusturmaktadir.
Omegin, bir egitimci derse yonelik katilimi ve motivasyonu artirmak
amaciyla oyunlastirmayr kullanmak istediginde, Ogrencilerin hangi
davraniglar1 sergilemesi gerektigine karar vermelidir. Hedef davraniglarin
eksiksiz ve dogru bir sekilde belirlenmesi, oyunlagtirma tasariminin
basarisinda biiyiik rol oynamaktadir. Ayrica, bu davranislar1 6lgecek
Olclim araclariin belirlenmesi de bu asama da onemlidir (Tunga ve

Inceoglu, 2016).

e Oyuncu Tiirleri Belirleme: Bu asamada oyuncularin hedef kitlesinin
belirlenmesi amaglanmaktadir. Oyuncular tanimlanir ve onlarmn profilleri
gelistirilir.  Ayrica  bu  profillerigin  isimler ve avatarlarda
belirlenebilmektedir. Amag, her oyuncu tipini neyin motive ettigini
anlamak ve onlarin ihtiyaglarini karsilamak i¢in oyunlastirilmis bir sistem

tasarlamaktir.
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Etkinlik Doéngiisiinii Tasarlama: Oyunlastirma dongiisiinde iki tiir
etkinlik dongilisii mevcuttur: Baghilik dongiisii ve ilerleme dongiisii.
Baglilik dongiisii, sistemin oyuncuya nasil bir yanit verecegini etkinlik
diizeyinde tanimlamaktadir. ilerleme déngiisii ise, oyunlastirmanin genel

akisini belirlemektedir.

Sekil 7. Etkinlik Cemberi (Wercbah ve Hunter, 2012)

/‘fl Micadele

Miicadele ve
dinlenme
Miicadele
Ve dinlenme

Baslangic Seviyeler

Sekil 8. Tlerleme Basamaklar1 (Wercbah ve Hunter, 2012)

Eglence Ogelerini ilave Etme: Bu asamada oyunlastirma adimlarmin
eglenceli olup olmadig: incelenmektedir. Eglence 6gelerini ilave etmek,
oyuncularin motivasyonunu artirmak ve deneyimlerini daha keyifli hale
getirmek i¢in kritik bir adimdir. Bu sayede oyuncular hedeflerine ulasma

stirecinde daha fazla baglilik ve memnuniyet hissedebilmektedir.

Uygun Araclar Belirleme: Bu asamada, hedefler ve oyuncu profilleri
dogrultusunda uygun dinamik ve mekanikler segilerek oyunlastirma

tasarim1 tamamlanir (Sen, 2019).
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2.3.4. MDA Cevresi

MDA, oyun tasarimi yontemlerine benzemekte olup, oyun tasarimi siirecinde
kullanilmaktadir. MDA modelinin ag¢ilimi; Mekanikler (Mechanics), Dinamikler
(Dynamics) ve Estetikler (Aesthetics) seklindedir. Bu model, bir oyunun unsurlar
arasindaki karsilikli etkilesimleri agiklamak ve oyun dis1 durumlara uygulanabilir bir yap1
gelistirmek amaciyla sistemli diisiinmeyi tesvik etmektedir (Zichermann ve Cunningham,
2011). Bu baglamda, Kevin Werbach (2015), oyunlastirma tasarimi igin MDA modeline
uyumlu olarak; dinamikler, mekanikler ve bilesenlerden olusan ii¢ seviyeli bir piramit
modeli gelistirmistir (Sekil 7). Piramit modelinde yer alan 6gelerin ¢evresinde sekillenen

genel deneyim, MDA modelindeki estetik 6gelere karsilik gelmektedir (Sen, 2019).

Dinamikler Bilesenler
*  Kisitlamalar ¢ Kazamimlar
*  [Duygular ) ) *  Avatarlar
* Hikayelegtirme Dinam |k|E|' * Rozetler
s lerleme *  Koleksiyonlar
o liskiler »  Zorlu micadele
Mekanikler = Savaglar
*  Meydan okuma *  lgerik kilidi agma
- . . )
. ?E[?IS-:':-B-kT.ﬂrU MEkﬂr"k'Ef I'|_Edl',.'_E"u'ErmE
*  [shirligi ve yarisma * Liderlik tablosu
s ishirligi kurma s Seviyeler
¢ Geribildirim *  Puanlar
¢ Kaynak edinimi *  Girevler
e Odil kazanimi s Sosyal grafikler
*  slemler ¢ Takimlar
* Sira *  Sanal esyalar
*  Kazanma durumu

Sekil 9. Werbach ve Hunter’in Piramitsel Oyunlastirma Yapisi (Sezgin vd., 2018)

2.4. SAPS Odiillendirme Teorisi

Oyunlastirma tasarim motivasyonu artirmak ic¢in 6diil vermek oyuncunun
motivasyonunu énemli 6lglide artiracaktir. Gabe Zichermann 6diil ¢esitlerini statii, erisim
gii¢, esya olarak ele almaktadir. Bu tiirlerin bas harflerinden olusan kisaltma da SAPS
modelini ortaya ¢ikarmaktadir (Sen, 2019).
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A Status (Statii)
icsel Motivasyon
A
AR

Stuff (Esya) Maliyet

Sekil 10. Gabe Zichermann’in SAPS Odiil Modeli (Sen, 2019)

e Statii: Bir kullanicinin sistemde bulunan baska kullanicilara gore goreceli
konumudur. Statiiniin, oyunculara tanimlanmis bir siralama diizeninde
faydalar1 ve odiilleri diger oyuncularin 6niine ge¢cme ihtimalini gozler
oniine sermektedir. Rozetler, seviyeler ve liderlik tablosu gibi durum

ogelerini igerir (Zichermann ve Cunnunggham, 2011).

e Erisim: Baska kullanicilarin sahip olamadigi ayr 6zellikleri ayricalikli
olarak kullanabilmektir. Igerik kilidinin agilmasi gibi &nerileri kapsar

(Werbach, 2018).

e Giic: Zaman igerisinde kullanicilara sistemdeki baska kullanicilar tistiinde
baz1 giigler birakmay1 ve sisteme sahip ¢ikmalari amaglanmaktadir (Sen,

2019).

e Esya: Odil olarak kullanicilarina el ile tutulabilen gercek odiiller
vermektedir. Sistem digarisindaki kullanicilari ise sisteme almak igin
digsal motivasyon olusturarak kullanabilmektedir (Zichermann ve

Cunningham, 2011).

Ilerleyen siire boyunca farkli 6diil vermemek, ayni tiirde odiillerin siirekli
verilmesiayn1 motivasyonu yaratmayacagi igin degisik odiiller tercih edilmelidir. En
bastan itibaren kullanicinin digsal motivasyonunun artmasi i¢in degisik odiiller verilerek

harekete gegmesi saglanabilir (Sen, 2019).
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2.5. Egitim ve Oyunlastirma

Teknolojinin hizla gelismesi ve her sektdrde oldugu gibi egitim alaninda da etkisinin
artmasi, insanlarin egitim deneyimlerini koklii bir sekilde doniistiirmektedir. Teknolojiye
adapte olmakta zorlanan X kusagi, bu degisimi daha kolay benimseyen Y kusagi ile
birlikte, dogustan teknolojiyle i¢ i¢e biiyliyen Z kusag1 arasinda belirgin kusak farklarinin
olusmasina neden olmaktadir. Egitimde oyunlastirma siireci, yalnizca bilgi veya beceri
Ogretiminde oyunun kullanilmas1 degil; aym1 zamanda oyunun karakteristik
Ozelliklerinden  faydalanarak  Ogrencilerin  potansiyellerini  a¢iga  ¢ikarmayi

amaglamaktadir (Karatas, 2014).

Prensky (2011) tarafindan “dijital yerliler” olarak tanimlanan, dogduklarindan itibaren
teknolojiyle biiyiiyen bireylerin geleneksel egitim yontemlerinde odaklanma ve dikkat
sorunlart yasadiklari ileri siirilmektedir. Oyunlagtirmanin temel amaci, bu sorunlari
ortadan kaldirmak; 6grenenlerin motivasyonunu artirmak, siireci daha eglenceli ve merak
uyandirict hale getirerek dgrenmenin stirekliligini saglamaktir. Bu sebeple, 6grenmenin
bir yolculuk haline getirilmesi ve bu yolculugun siirdiiriilebilir olmasi agisindan

oyunlastirma onemli bir strateji olarak goriilmektedir (Sezgin vd., 2018).

Egitimde oyunlastirma uygulanirken dikkat edilmesi gereken Onemli bir nokta,
oyunlastirmanin 6grenen profiline uygun sekilde tasarlanmasidir. Oyunlar, problem
¢ozme odakliyken; okullar daha ¢ok bilgi 6gretimine odaklanmaktadir. Ancak, her birey
farkli 6grenme bicimlerine sahip oldugundan, oyunlastirmanin da farkli 6grenme
gereksinimlerine uygun sekilde Ozellestirilmesi gerekmektedir. Bu yaklasim,
oyunlastirmanin Ogrenenlerin karsilastigi sorunlara yonelik farkli ¢6ziim yollar

sunmasina imkan tanir (Rackwitz, 2016).

2020 yili ve sonrasinda, dijitallesmenin etkisiyle oyunlastirma egitimde daha da
yayginlasmistir.  Arastirmalar, 0Ozellikle {iniversite diizeyinde oyunlastirmanin
ogrencilerin derse katilimmi artirdigim1 ve akademik basarilarini olumlu etkiledigini
gostermektedir (Subhash ve Cudney, 2020). Ayrica, oyunlastirmanin sosyal etkilesimler
ve grup calismalar1 yoluyla 6grencilerin iletisim becerilerini gelistirdigi de tespit
edilmistir (Stefanou ve Kollegen, 2022). Ancak, oyunlastirmanin etkili olabilmesi i¢in

Ogretim tasariminin dikkatli bir sekilde planlanmasi gerektigi, asir1 6diill odakh
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yaklasimlarin uzun vadeli 6grenme hedeflerinden sapmaya yol acgabilecegi de
vurgulanmaktadir. Genel olarak, oyunlastirma Ogrencilerin 6grenmeye olan ilgisini
artiran, dijital platformlarla egitimin verimliligini ylikselten etkili bir ara¢ olarak one
cikmakta; ancak basarili uygulamalar i¢in dikkatli ve kisisellestirilmis tasarimlara ihtiyag

duyulmaktadir (Liu ve Wong, 2023).
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UCUNCU BOLUM
OYUNLASTIRMA UYGULAMALARI UZERINE BiR ODAK GRUP
CALISMASI

Bu boliimde sirasiyla arastirmanin amaci ve arastirma sorulari, aragtirmanin
Onemi, aragtirmanin kisitlari, modeli, aragtirmanin ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

verilerin analizi ve ¢ozliimlenmesine iliskin bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Amaci ve Arastirma Sorulari

Bu aragtirmanin amaci, oyunlastirma tekniklerinin kullanildig1 dersler hakkinda
lisans ogrencilerinden derinlemesine bilgi alinmasi ve ydntemin etkililiginin
incelenmesidir. Arastirmanin genel amaci dogrultusunda lisans 6grencilerine asagidaki

sorular sorularak arastirma sorularina yanit aranmaistir;
Arastirma Problemi (AP)

AP 1. Yonetim Bilisim Sistemleri bolimii 6grencilerinin  oyunlastirma

yaklagiminin derslerde uygulanmasina yonelik alg1 ve farkindalik diizeyleri nedir?

AP 2. Lisans egitimi siirecinde karsilagilan sorunlara oyunlastirma yaklagimi ile

hangi ¢6ziim Onerileri getirilebilir?
3.2. Arastirmanin Onemi

Egitimde oyunlastirma yontemlerinin genellikle okul oncesi, ilkokul ve ortaokul
seviyelerinde incelenmesi (Akcay ve Ozcebe, 2012; Biricik ve Atik, 2021; Morali ve
Ugurluel, 2008; Toran vd., 2006), lisans diizeyinde yapilan ¢alismalarin olduk¢a sinirl
olmasi, literatiirde ©nemli bir agik yaratmaktadir. Bu durum, lisans egitiminde
oyunlastirma yontemlerinin potansiyel avantajlarini ve uygulamalarinin daha genis bir
kapsamda incelenmesinin gerekliligini vurgulamaktadir. Lisans diizeyinde yapilan
arastirmalar (Soyer ve Can, 2019; Cakiroglu ve Oztiirk, 2017; Deterding vd., 2011)
oyunlastirmanin, 6grencilerin motivasyonunu ve 6grenme performanslarini artirdigina
dair bulgular sunmaktadir. Yapilan bu ¢alisma, egitimcilerin oyunlastirma tekniklerini
daha etkili bir sekilde kullanmalarina katkida bulunulabilir ve oyunlastirmanin egitime

nasil entegre edilebilecegi konusunda yeni stratejiler dnermesi agisindan énemlidir.
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3.3. Arastirmanin Kisitlar

Yapilan calismada bazi kisitlarla karsilagilmistir. Bu nedenle varilacak sonuglar
dikkatle degerlendirilip yorumlanmalidir. Buna goére aragtirmanin kisitlar1 asagidaki
gibidir:

e Arastirmanin ¢alisma grubunu sadece Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi,
Bucak Zeliha Tolunay Uygulamali Teknoloji ve Isletmecilik Yiiksekokulu, Yénetim

Bilisim Sistemleri Boliimii 4. sinif 6grencileri olusturmaktadir.

e Aragtirma 2024-2025 Egitim-Ogretim Yili, Giiz Dénemi, Kasim ayinda
gerceklestirilmistir.

3.4. Calisma Grubu

Oyunlastirma yonteminin kullanildig1 dersleri alan 6grenciler lizerinde aragtirma
yapilacagindan dolayr calisma grubunun tespitinde amagli 6rneklem kullanilmistir.
Oyunlastirma yonteminin kullanildig: derslere en ¢ok katilim saglayan 6grenci grubunu
4. Smif lisans ogrencileri olusturdugu i¢in ¢alisma grubu 4. Simif 6grencileri arasindan
secilmigtir. Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii hem sayisal hem de sozel derslerde
oyunlastirma yonteminin etkilerini inceleyebildigimiz interdisipliner bir alan oldugu igin,
bu béliimde dgrenim géren dgrenciler tercih edilmistir. Oncelikle simif temsilcilerine bilgi
verilip temsilciler araciligi ile duyuru yapilmis ve katilmak isteyen oOgrenciler
belirlenmistir. Belirlenen 6grenciler ile iletisim kurularak odak grup goriismesi hakkinda
bilgi verilmistir. Odak grup goriismesi siireci; katilimcilarin  bilgilendirilmesi,
katilimcilardan geri bildirim alinmasi ve etik kurallara dikkat edilmesi ¢ercevesinde
planlanmistir. Gérligmenin yapilabilecegi saat ve ortam belirlendikten sonra, 6grencilerle
iki ayr1 grup halinde goriisme gergeklestirilmistir. Sonug olarak her iki grupta 6 68renci

bulunmaktadir. Toplamda 12 kisi ile odak grup goriismesi yapilmustir.
3.5. Arastirma Deseni

Nitel arastirmalar, bireylerin belirli olgulara yonelik algilarini, yorumlarini ve
deneyimlerini derinlemesine analiz etmeyi amaglayan yaklagimlar sundugundan
(Yildirnrm ve Simsek, 2021), bu g¢aligma kapsaminda katilimcilarin oyunlagtirilmis
O0grenme siireclerini nasil degerlendirdigini anlamak igin nitel arastirma yontemi uygun

gorilmistiir. Arastirmada oyunlastirllmis egitim yontemine iligkin deneyimler
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kesfedilmeye calisildigindan fenomenoloji deseni tercih edilmistir. Fenomenoloji,
bireylerin bir olguya dair bireylerin dogrudan deneyimlerine ve bu deneyimlere
yiikledikleri anlamlara odaklanarak, arastirmacinin konuyu katilimci perspektifiyle ele

almasina olanak tanimaktadir (Creswell, 2013).

Calismada oyunlagtirmanin 6grenme siiregleri iizerindeki etkilerini ortaya
koyabilmek i¢in odak grup goriismesi yontemi kullanilmistir. Odak grup goriismesi,
katilimcilar arasindaki etkilesimi artirarak bireylerin goriislerini daha detayli ifade
etmelerini ve birbirlerinden etkilenerek farkli bakis agilar1 gelistirmelerini saglamaktadir
(Oguz, 2011; Isik ve Semerci, 2019). Elde dilen veriler ise, betimsel analiz teknigi ile
analiz edilip, yorumlanmistir. Betimsel analiz, arastirma bulgularinin belirli temalar
altinda smiflandirilmasint ve bu dogrultuda sistematik bir sekilde yorumlanmasini

icermektedir (Altunisik vd., 2010).

3.5.1.0dak Grup Calismasi

Odak grup goriismesi nitel miilakat tekniklerinden biridir. Odak grup c¢aligmasi
belirlenen bir grup bireyle onlarin bir konu hakkindaki goriis ve diislinceleri lizerine
enformasyon saglamak i¢in yapilmis olan planli tartismay1 icermektedir (Gibbs, 1997).
Grup goriismesi, ayni konuya dair farkli goriisleri saglamaya elverislidir. Bununla beraber
bireylerin giindelik hayatlarindaki ortak degerlerini ve grup icerisinde digerlerinden
etkilenme yollarmi1 anlamaya yaramaktadir. Odak grup c¢aligmasi, grup igerisindeki
etkilesim tlizerinde durarak arastirmaci tarafindan ortaya konulmus olan konulara dayali

olmaktadir (Morgan ve Gibbs, 1997).

Odak grup caligmasini diger goriismelerden farkli kilan 6zelligi, katilan bireyler
arasindaki etkilesim sonucunda ortaya ¢ikan beyin firtinasidir. Yapilan gortigmelerin asil
amaci ise katilan bireylerin duygularini, inanglarini, tutumlarini, deneyimlerini ve baska
metotlarla saglanamayan tepkilerini meydana ¢ikarmaktir (Kitzinger, 1994,1995). Odak

grup caligsmasinin yedi agamali siireci bulunmaktadir.

3.5.2.0dak Grup Calismasi Siireci

Verilerin toplanabilmesi i¢in katilimcilara yoneltilecek sorular hazirlanmistir. Bu
sorular, sistematik ve giivenilir veriler elde etmek amaciyla ilgili literatiir incelenerek ve
uzman gorislerine bagvurularak titizlikle hazirlanip degerlendirilmistir. Odak grup

caligmasi kapsaminda, Zeliha Tolunay Uygulamali Teknoloji ve Isletmecilik
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Yiiksekokulu, Yonetim Bilisim Sistemleri boliimii dordiincii sinif 6grencilerinden iki
grup olusturulmustur. Ardindan, segilen katilimcilara odak grup goriismesinin nasil
uygulanacag1 aciklanmis; gériismenin igerigi, zamani ve yeri hakkinda bilgi verilmistir.
Belirlenen zamanlarda her iki grupla odak grup goriismeleri gerceklestirilmistir. Goriisme
oncesinde 6grencilere oyunlastirma uygulamalart hakkinda bilgi verilmis; oyunlastirma
kavrami, tanimlanarak, bu konuda Onceden bilgisi olmayan katilimcilarin konuyu
kavramasinmi saglamistir. Bilgilendirme siirecinin ardindan, hazirlanan goriisme sorular
strastyla katilimcilara yoneltilmistir. Katilimeilarin bilgisi ve izni dahilinde, goriismeler

sirasinda ses kaydi alinmistir. Goriisme sonrasinda elde edilen veriler analiz edilmistir.
3.6. Verilerin Analiz Yontemi

Bu boliimde arastirma verilerinin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
Arastirma da odak grup goriismesi sonucu elde edilen veriler betimsel analiz yontemiyle

degerlendirilmistir.

3.6.1 Betimsel Analiz Yontemi

Bu calismada, oyunlastirma tekniklerinin kullanildigi dersler hakkinda lisans
ogrencilerinden derinlemesine bilgi alinmasi ve yontemin etkililiginin incelenmesi
amaclanmaktadir. “Betimsel analiz yontemi, verilerin sistemli bir sekilde diizenlenmesini
ve anlaml bir bi¢cimde a¢iklanmasim saglar. Veriler, arastirma sorularimin belirledigi
bashklara gore diizenlenebilecegi gibi, goriisme ve goézlem siireglerinde kullanilan
sorular ya da boyutlar temel alinarak sunulabilir. Bu tir analizlerin amaci, elde edilen
bulgulari diizenlenmis ve yorumlanmus bir sekilde okuyucuya sunmaktir. Bu dogrultuda
elde edilen veriler, once sistematik ve acik bir bicimde betimlenir, ardindan bu
betimlemeler agiklanir ve yorumlanir, neden-sonug iliskileri incelenir ve ¢esitli sonuglara
ulasilir. Ortaya ¢ikan sonuglarin iliskilendirilmesi, anlamlandiriimasi ve ileriye yonelik
tahminlerde bulunulmasi, arastirmacinin yapacagr yorumlarin boyutlari arasinda yer
almaktadir. Betimsel analiz yontemi dort agamadan olusmaktadir. Bu asamalar séyledir:
Betimsel analiz i¢in bir ¢ergeve olusturma, verilerin islenmesi, bulgularin tanimlanmasi

ve yorumlanmasi.” (Yildirim ve Simsek, 2016)

3.6.2 Betimsel Analiz Siireci
Calismada ihtiyag duyulan veriler odak grup goriismeleri ile toplanmigtir.

Gortismelerden elde dilen veriler desifre edilmistir. Verilerin metne dokiiliip
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hazirlanmasinin ardindan, veriler arastirma sorulart ve hedefleri dogrultusunda

basliklandirilmistir.

Calismanin verileri Yonetim Bilisim Sistemleri boliimii 4. sinif 6grencileri ile
gergeklestirilen odak grup goriismesi sonucunda toplanmistir. Bu arastirmada, temel iki
adet arastirma sorusu ve alt sorularina verilen yanitlar betimsel analiz kullanilarak
coziimlenmistir. Analiz siirecinde elde edilen bulgular, aragtirmanin amaci dogrultusunda

degerlendirilmis ve aragtirma sonuglar1 yazilmistir.

Odak grup gorismesi

Gortigme igin gruplarm
i¢in sorularm > belirlenmesi
hazirlanmasi

Gortigme
verilerinin G0_11'u$_m_e Verilerin
yaziya verilerinin kodlanmas:
gegirilmesi diizenlenmesi nas

Temalarin

Temalarn

Temalar arast

kontrol Inalar a
belirlenmesi edilmesi ve 111§tkllenn
netlestirilmesi saptammasi

Kodlama ve temalara gore
verilerin betimlenmesi,
ahntilara yer verilmesi,

orneklendirilmesi,
aciklanmasi, yormnlanmasi,
gorsel hale getirilmesi

Temalarn aragtirma
sorulan altinda
organize edilmesi

Kod ve tema kitapgigimn
olugturulmasi ve buna
gore verinin organize

edilmesi

Aragtirma
sonuglariimn

yazilmasi

Sekil 11. Arastirma Siirecinde izlenen Asamalar
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3.7.Gecgerlik ve Giivenirlik

Bu ¢aligmada, oyunlagtirmanin etkilerini degerlendirmek amaciyla veri toplamak
icin odak grup goriismesi kullanilmistir. Gegerlilik saglamak icin, odak grup
gorismelerinde kullanilan sorular, alaninda wuzman olan kisiler tarafindan
degerlendirilmis ve sorular, sorularin siralamasi ve numaralandirmas: ile ilgili gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Glivenirlik agisindan, verilerin tutarliligini saglamak i¢in bu
islem iki bagimsiz arastirmaci tarafindan gerceklestirilmis ve tutulan kayit sonuglari
karsilastirilarak gozlemciler arasi giivenirlik saglanmistir. Katilimcilara sorulan sorulara
farkli cevaplar gelmemeye basladigi, cevaplar birbirini tekrar etmeye basladigi icin 3.
yeni bir odak grup c¢alisma grubu olusturulmamistir. Bu yontemler ¢alismanin gegerlilik

ve glivenirlik acisindan giiclii olmasini saglamaktadir.
3.8. Bulgular

Bu boéliimde arastirma bulgular ile ilgili veriler yer almaktadir. Arastirmada odak
grup goriismesi sonucu elde edilen veriler asagida detayli bir sekilde yorumlanarak

sunulmustur.

3.8.1. Birinci Soruya Iliskin Bulgular

Bu boliimde, odak grup goriismesi sonucunda arastirma sorularina verilen yanitlar
yer almaktadir. Katilimcilara oyunlagtirma kavrami ve oyunlastirmanin ne ifade ettigine
yonelik sorular sorulmustur. Her bir soru ile elde edilen cevaplar tablolar halinde rapor
edilmistir. Goriismelerden elde edilen verilerin analizi asamasinda her bir katilimcinin
cevabi K-1’den K-12’ye kadar numaralandirilmistir. Arastirmaya katilanlarin verdikleri
yanitlar dogrudan alint1 seklinde her bir soru baslig1 adi altinda verilmistir. Odak grup
goriigmesi  yapilan katilimer sayisinin - toplamda 12 oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, katilimcilarin her soru icin verdigi cevaplar metin halinde

sunulmustur.

3.8.1.1. 4A ve 4B Grubunun Odak Grup Goriismesi Yanitlar
Bu bolimde 4A ve 4B grubunun birinci soruya iliskin yanitlar1 yer almaktadir.

Sorular ve yanitlari sirasiyla asagida sunulmustur.
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AP 1.1.0yunlastirma kavram Yonetim Bilisim Sistemleri boliimii 6grencileri

icin ne ifade ediyor?

K-1: -

K-2: Sovle diyebiliriz ki, insandaki farkli duygulara dokunarak egitimi ve ogrenimi daha
akilda kalici kiliyor.

K-3: Ilgi cekmek icin oyunlastirma yontemi kullamilabilir. Derse ilgisi olmayan biri icin
oyunlastirma yontemi kullanilabilir.

K-4: Ogrenimi basitlestirerek égrendiklerimizin daha kalict olmasini sagliyor.

K-5: Gorsel hafizay: destekleyerek ogrenmeyi daha da kolaylastiriyor.

K-6: Bilgilerin kalict olmasint sagliyor.

K-7: Bizi alisilmisin disina ¢ikardig icin derse daha fazla odaklandik.

K-8: -

K-9: Dikkat ¢ekici olmast.

K-10: Stkict olan bir dersi, motivasyonumuzu arttirarak eglenceli hale getiriyor.

K-11: Kolaylastirici olmasi ve akilda kalicilig arttirmasi.

K-12: Doping Hafizay1 ¢agristiriyor biraz. Oyunlasma sayesinde ogrenmemiz

kolaylasiyor. Bu sayede hevesimiz artiyor.

Birinci aragtirma probleminin, birinci sorusunda oyunlastirmanin ne ifade ettigi

sorulmustur. Soruya verilen cevaplar Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. “Oyunlagtirma kavrami Yo6netim Bilisim Sistemleri boliimii 6grencileri

icin ne ifade ediyor? “Sorusuna Verilen Yanitlar

Oyunlastirma kavrami Yonetim Bilisim Sistemleri Katilmai

béliimii 6grencileri icin ne ifade ettigi

Akilda kalicilik K2, K4, K5, K6, K11
Tlgi cekicilik K3, K7, K9
Motivasyonu artirma K10, K12

Oyunlagtirmanin  6grenci ifadeleri {izerindeki etkilerine dair yapilan
degerlendirmelerde, c¢esitli avantajlar 6ne ¢ikmaktadir. K2, K4, K6 ve K11 numaral

katilimcilar, oyunlasgtirmanin akilda kaliciligi artirdign yoniinde fikir belirtmislerdir.
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Ogrencilerin fikirleri, oyunlastirma tekniklerinin 6grenme materyalini daha etkileyici ve
unutulmaz kildigi anlamma gelir. Ogrenciler, eglenceli ve etkilesimli bir dgrenme
ortaminda bilgileri daha uzun siire hatirlama egilimindedirler. K3, K7 ve K9 numarali
katilimcilar ise oyunlastirmanin dersleri daha ilgi ¢ekici hale getirdigini vurgulamislardir.
Ilgi cekici bir 6grenme ortami, dgrencilerin derse olan motivasyonunu artirir ve aktif
katilimini saglar. Genel olarak, oyunlastirma, dgrencilerin akilda kaliciligini artirmakta,
gorsel hafizalari giiglendirmekte ve dersleri daha ilgi ¢ekici hale getirmektedir. Bu
veriler, oyunlagtirmanin egitimde 6nemli faydalar sagladigini ve 6grencilerin 6grenme

deneyimlerini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

K7, K8 ve K9 numarali katilimcilar, oyunlagtirmanin bakis agisi, reklam ve
tiretkenlik iizerinde olumlu etkiler yarattigini belirtmislerdir. Bu katilimcilarin ifadeleri,
oyunlastirmanin 6grencilerin bakis acisin1 genislettigini ve onlara farkl diisiinme yollar1
sundugunu gostermektedir. Ayrica, oyunlastirma tekniklerinin, 6grencilere reklam ve
pazarlama gibi konularda yaraticilik ve yenilik¢ilik katabildigini ve onlarin iiretkenligini
artirabildigini one silirmektedir. Oyunlastirma ile Ogrenciler, daha yaratict projeler

tiretebilir ve bu projelerde farkl: stratejiler gelistirebilirler.

K10 ve K12 numarali katilimcilar, oyunlagtirmanin motivasyonu artirdigini
vurgulamiglardir. Bu ifadeler, oyunlastirma tekniklerinin &grencilerin derslere olan
ilgisini ve katilimini artirdigini, dolayisiyla onlarin motivasyonunu yiiksek tuttugunu
gostermektedir. Oyun i¢indeki oOdiiller, puanlar ve rekabet unsurlari, 6grencilerin
ogrenme siirecine daha istekli katilmasini1 saglamakta ve derslerde daha aktif olmalarim
tesvik etmektedir. Motivasyonu yliksek Ogrenciler, derslerde daha basarili olabilir ve

ogrenme deneyimlerinden daha fazla fayda saglayabilirler.

Genel olarak, oyunlastirmanin dgrenciler i¢in ne ifade ettigine dair bu yorumlar,
oyunlastirmanin egitimde bir¢ok farkli alanda fayda sagladigini ve 6grencilerin 6grenme
siireclerini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Oyunlastirma, 6grencilerin
motivasyonunu artirmakta, onlarin bakis acilarin1 genisletmekte, iiretkenliklerini

artirmakta ve bilgilerin akilda kaliciligin1 saglamaktadir.

AP 1.2. Oyunlastirma yaklasimimin uygulandigr bir dersteki deneyiminizi

paylasir misimiz?

K-1: Tahtadaki noktaya bakip ne gordiigiimiizii sormustu hocamiz. Biz genelde ayni
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cevaplart verirken anaokuluna giden ogrencilerin hayal diinyalarina gore verdikleri
cevaplarn ¢esitliliginden bahsetmisti. Evet bu yas araliginda olan ¢ocuklar farkl: farkl
seyler soyleyebiliyor. Bu noktaya karinca diyen oluyor ya da ne bileyim, tekerlek
diyebiliyor. Soru yontemleriyle iste béyle oyun oynar gibi, bizi gruplar halinde
calistirarak isliyordu yaraticilik dersini. Ya da Eda’nin da soyledigi gibi odiiller falan da
oluyordu dersin sonunda. Iste gruplar halinde proje yapiyorduk veya soru cevap seklinde
yarisma yapip sonunda bir odiil kazaniyorduk.
K-2: Oyunlastirma yéntemi, klasik egitim ogretimden baska. Daha akilda kalici. Bize
standartlarin disina ¢ikmayr gosterdi ve konularin ¢ok daha akilda kalici olmasin
sagladr.
K-3: Kalemi yazmak disinda nasil kullanabiliriz sorusu mesela. Bu oyunlastirma
yvontemini kullandigimiz bir dersti mesela, ¢cok eglenmistik.
K-4: -
K-5: Eglenmek acgisindan giizel ama adapte olmas: biraz zor.
K-6: -
K-7: Alwsimisin disinda oldugu igin derse daha fazla odaklandik.
K-8: Bakis agimizi degistirdi. Herkes ayni diisiinmek zorunda degil. Oyunlastirma oldugunda
ders sariyor da diger tiirlii ders ¢ok saran bir sey degil.
K-9: Eglenceli.
K-10: Ben hatirliyorum inovasyon dersinde ug¢ak uygulamasi vardr. Hoca birkag kisiyi
ctkarmisti tahtaya. Bunu iste kim en uzaga atarsa o birinci olacak diye yarigma yapmistik.
Sonra iste herkes u¢ak yapti ama hoca ugagin illa herkesin tamimladigi sekilde olmak zorunda
olmadigint ogretmisti bize kendi yaptigi ucakla.
K-11: Bence sikict oluyor.
K-12: -

Birinci arastirma probleminin, ikinci sorusunda oyunlastirma yontemi hakkinda

ne diislindiikleri sorulmustur. Soruya verilen cevaplar Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3. “Oyunlastirma yaklagiminin uygulandigi bir dersteki deneyiminizi paylasir

misiniz?” Sorusuna Verilen Yanitlar

Oyunlastirma yaklasiminin uygulandig:

Katilimal
bir dersteki deneyimleri
Egitici K1, K2, K7, K8, K10
Eglenceli K3, K5, K9
Sikici K11

Yukaridaki tabloya baktigimizda, oyunlastirma yaklasimimin uygulandigi derslerde
Ogrencilerin yasadigir deneyimler farklilik gosterebilir. Bazi 6grenciler i¢in bu yontem,
ogrenme siirecini daha egitici hale getirirken, bazilar1 i¢in daha eglenceli olabilir. Ancak,
baz1 dgrenciler ise oyunlastirmayr sikict bulabilir. Oncelikle, oyunlastirma siirecini
egitici bulan K1, K2, K7, K8 ve K10 katilimcilar1 bu yontemin bilgiyi daha iyi
kavramalarina yardimecr oldugunu disiiniiyor olabilirler. Oyunlastirilmis igerikler,
konularin adim adim islenmesini saglayarak 6grenmeyi daha sistemli hale getirebilir.
Ozellikle puan sistemleri, seviye atlama ve geri bildirim mekanizmalari, 6grencinin
ilerlemesini takip etmesine ve eksiklerini gormesine olanak taniyabilir. Bu da
oyunlastirmay1, sadece eglenceli bir siirecten Oteye tasiyarak, verimli bir egitim araci

haline getirir.

Ogrenme siirecini eglenceli bulan 6grenciler K3, K5, ve K9 derslerin daha interaktif ve
keyifli hale geldigini diigiiniiyor olabilirler. Oyunlastirma sayesinde monoton ders
anlatimlarinin yerini daha dinamik ve katilimcr bir 6grenme modeli alabilir. Odiiller,
yarismalar ve grup aktiviteleri, 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirarak ilgilerini
canl tutabilir. Ayrica, eglenceli unsurlarin eklenmesi, dersleri daha akilda kalic1 hale
getirebilir. Ogrencilerin stres seviyelerinin azalmasi, grenmeye daha acik bir zihinle

yaklagmalarini saglayarak konular1 daha rahat anlamalarina katkida bulunabilir.

Diger yandan, oyunlastirmay1 sikict bulan K11 katilimcist bu yontemin beklentilerini
karsilamadigini1 diislinliyor olabilirler. Oyunlastirmanin basarilt olabilmesi i¢in iyi
tasarlanmis olmas1 gerekir. Eger kullanilan oyun mekanikleri ilgi cekici degilse veya
Ogrencilerin bireysel 6grenme tarzlarina uygun degilse, siirecin beklendigi kadar verimli

olmayabilecegi sOylenebilir. Baz1 6grenciler geleneksel 6grenme yontemlerini daha etkili
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buldugundan, oyunlagtirma unsurlarinin fazla olmasi, onlar1 dersin asil igeriginden
uzaklagtirabilir. Ayrica, 6diil sistemlerinin zorlama hissettirmesi ya da dersin gercek

hedefinden sapmasi, bazi 6grenciler i¢in olumsuz bir deneyime yol agabilir.

Sonug olarak, oyunlastirma yaklasimi her 6grenci icin farkli sekillerde degerlendirilebilir.
Dogru tasarlanmis bir oyunlastirma modeli, 6grenmeyi destekleyebilir ve eglenceli hale
getirebilir. Ancak, her 68rencinin bireysel 6grenme tarzi farkli oldugu i¢in, bu yontemin
herkese hitap eden bir yapida olmasi biiyiik 6nem tasir. Eger oyunlastirma mekanizmalari
ogrencilerin ilgi alanlarina ve 6grenme ihtiyaglarina uygun olarak kurgulanirsa, derslerin

verimliligi artirilabilir ve 6grenciler i¢in daha etkili bir 6grenme deneyimi saglanabilir.

AP 1.3.Boliim derslerinizde oyunlagtirmanin uygulanmasi1 hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?

K-1: Oyunlagtirma yonteminin derslerde kullanilmast basart a¢isindan énemli.

K-2: Dersler daha akilda kalici olur.

K-3: Bu yontem her ders i¢in olacak bir sey degil ama gerekli derslerde uygulanirsa
basar saglanir bence. Yani 6grenmeyi kolaylastirip, derse olan ilgiyi arttirir.

K-4: Oyunlastirmanmin farkly bir tarzi olsa da bence kesinlikle uygulanmali. Sinif i¢in,
ogrenci i¢in ve daha iyi bir 6grenim i¢in iyi olur.

K-5: -

K-6: Yani dogru zamanda yapilirsa egitimimiz icin faydali olabilir.

K-7: Sozel dersler genelde bir kisinin anlattigi ve tiim sinifin dinledigi dersler oluyor.
Bunun igin bir yerden sonra 6grenci kopuyor. Oyunlastirma ile birlikte 6grenci de
dersin icine katilabilirse ¢cok daha fazla verim aliniyor.

K-8:-

K-9: Tiim derslerde uygulansa giizel olur bence odagimizi arttirmak igin. En azindan
dersin dortte birinde falan uygulansa giizel olur.

K-10: Sozel derslerde uygulanirsa katilim artabilir.

K-11. Bence dersler ¢ok standart ve sikict anlatiliyor gidesimiz gelmiyor oyunlastirma
yontemi kullanilmali.

K-12: Derslerde uygulanmast basariyr artirtr bence. Yani hangi derslerde olmali?
Sozel dersler farkli. Programlama farkli. Programlamada bilgisayarla alakalr

uygulamalar olabilir; sozel derslerle de farkli oyunlar uygulanabilir.
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Birinci arastirma probleminin, tigiincii sorusunda lisans egitiminde oyunlastirma
yaklasiminin uygulanmasi hakkinda ne diistindiikleri sorulmustur. Soruya verilen

cevaplar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. “Bolim derslerinizde oyunlastirmanin uygulanmasi hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?” Sorusuna Verilen Yanitlar

Boliim derslerinizde oyunlastirmanin uygulanmasi hakkinda ne

diisiindiiklerine yamtlari Katihmer
Basariy1 artirma K1, K3, K6, K12
Derse katilimi artirma K7, K10, K11
Ogrenmeyi kolaylastirma K2, K4, K9

Tabloda 6grencilerin boliim derslerinde oyunlastirmanin uygulanmasina hakkindaki
farkli goriisleri yansitmaktadir. Oyunlagtirma, boliim derslerinde uygulanmasi agisindan
ogrenciler tarafindan farkli acilardan degerlendirilmis goriiniiyor. Baz1 katilimcilar i¢in
bu yontem akademik basariy1 artirirken, bazilari derse katilimi tesvik ettigini diistiniiyor.
Ote yandan, baz1 dgrenciler oyunlastirmanin 6grenmeyi kolaylastirdigini ifade ediyor.

Simdi bu farkl perspektifleri detayl bir sekilde inceleyelim.

Basariy1 artirma K1, K3, K6 ve K 12 katilimcilar1 agisindan bakildiginda,
oyunlastirmanin dgrencilerin 6grenme siirecinde daha aktif bir rol iistlenmesini sagladig:
goriiliiyor. Oyun mekanizmalari, odiiller, seviyeler ve puanlama sistemleri sayesinde
ogrenciler, ders materyallerine daha fazla odaklaniyor ve basarilarin1 somut bir sekilde
gorebiliyorlar. Bu motivasyon unsurlari, 6grencilerin akademik gelisimini destekleyerek
Ogrenme siirecinin daha verimli olmasina katki sagliyor olabilir. Ayrica, eglenceli ve
rekabetci bir ortam, ogrencilerin ders icerigine daha fazla hakim olmalarina yardimci
olabilir. Derse katilimi artirma K7, K10 ve K 11 goriisiinii savunan katilimcilar igin
oyunlagtirmanin en 6nemli etkisi, 6grencileri daha etkilesimli hale getirmesi olabilir.
Geleneksel ders anlatim yontemlerinde bazi 6grenciler pasif kalabilirken, oyunlastirilmis
derslerde bu durum degisebilir. Puan kazanma, gérev tamamlama ve grup ¢alismalar gibi
oyunlastirma teknikleri, 68rencileri dersin igine ¢eken unsurlar olarak one ¢ikiyor.

Boylece 6grenciler sadece dinleyici konumunda kalmak yerine, 6grenme siirecine aktif
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olarak katilabiliyorlar. Bunun yaninda, eglenceli ve dinamik bir ders ortami1, monotonlugu

azaltarak ogrencilerin motivasyonunu yiikseltebilir.

Ogrenmeyi kolaylasirma K2, K4, K9 katilmcilart acisindan  bakildiginda,
oyunlastirmanin bilgiyi daha anlasilir ve erisilebilir hale getirdigi goriiliiyor. Karmagik
konular oyunlastirma sayesinde daha basit adimlara boliinebilir ve 6grenciler bilgiyi daha
iyl kavrayabilir. Etkilesimli ogeler, gorseller ve odil sistemleri, 6grencinin bilgiyi
hatirlamasint kolaylagtirarak 6grenme siirecini destekleyebilir. Oyunlagtirilmis ders
materyalleri, sikict olabilecek teorik bilgileri daha eglenceli ve ¢ekici hale getirerek

ogrencilerin konuya yonelik ilgisini artirabilir.

Bu bulgular, oyunlastirma boliim derslerinde 6grenciler igin farkli avantajlar sunuyor.
Kimi ogrenciler bu yontemin basarilarini artirdigint disiiniirken, bazilari derse aktif
olarak katilim saglamalarini destekledigini ifade ediyor. Ote yandan, 6grenmeyi daha
kolay hale getirdigini diisiinen 6grenciler de var. Ancak, oyunlastirmanin etkili olmasi
icin dogru sekilde tasarlanmasi ve Ogrencilerin 6grenme ihtiyaclarina uygun olmasi
bliylik 6nem tasiyor. Eger oyun mekanizmalar1 ogrencileri motive edecek sekilde

kurgulanirsa, derslerde basar1 ve katilim oranlarinin daha da artmasi miimkiin olabilir.

AP 1.4. Sizce derslerinizde oyunlastirma uygulanmasindaki amag ne olabilir?

K-1: Derse katilimi arttirma.

K-2: Derse katilimi arttirma.

K-3: Derse katilmak. Yani baska bir deyisle dersi ¢ekici hale getirmek. Ozellikle video
izlemek zaten herkesin sevdigi bir sey. Yani agik¢ast herkes derste telefonla oynuyor, ben
de dahil olmak iizere ama oyunlastrma oldugu zaman telefonu birakip hocaya
kitlenebiliyorum.

K-4: Derse katilimi arttirma.

K-5: Derste monotonlugun disina ¢ikilmasi.

K-6: Daha hizli ilerleme saglamak olabilir.

K-7: Verimliligi arttirmak olabilir.

K-8: Yeni nesil egitim programlarinin daha aktif kullanilmas: olabilir.

K-9: -

K-10: Ogrencilerin ilgisini cekmek olabilir.
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K-11: Ogrencilerin katilimini arttirmak olabilir.

K-12: Stkilmayr 6nlemek.

Birinci arastirma probleminin, dordiincii sorusunda lisans egitiminde
oyunlastirma yaklagiminin uygulanmasi hakkinda ne diistindiikleri sorulmustur. Soruya

verilen cevaplar Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. “Sizce derslerinizde oyunlastirma uygulanmasindaki amag¢ ne olabilir?”
Sorusuna Verilen Yanitlar

Sizce derslerinizde oyunlastirma

uygulanmasindaki amacin ne olabilecegi Katihmer
hakkindaki ifadeleri

Katilimi artirma K1, K2, K3, K4, K11
Verimliligi artirma K6, K7, K8
Hgiyi ¢ekme K5, K10, K12

Derslerinizde oyunlastirma uygulanmasinin amacina dair katilimcilarin ifadeleri,
oyunlagtirmanin ¢ok yonlii yararlarini gozler oniine sermektedir. Oyunlastirma, derslerde
uygulandiginda 6grenciler igin bir¢ok farkli avantaj saglayabilir. Bu yontemin temel
amaci, 6grenme siirecini daha etkili ve ilgi ¢ekici hale getirmektir. Ogrencilerin derslere
olan bagliligin1 artirmak, 6grenmeyi daha verimli kilmak ve ilgilerini siirekli canli tutmak
oyunlagtirmanin en dnemli hedefleri arasinda yer alir. Oyunlagtirmanin katilimi artirma
konusunda K1, K2, K3, K4 ve K11 amaci tagidigi goriilityor. Geleneksel ders anlatiminda
baz1 Ogrenciler pasif kalabilir ve derse aktif olarak katilmakta zorlanabilirler.
Oyunlastirma teknikleri, 6grencileri daha etkilesimli hale getirerek onlarin 6grenme
siirecine dogrudan dahil olmalarim1 tesvik edebilir. Puan kazanma, 6dil sistemleri,
seviyeler ve gorevler gibi oyunlastirilmis mekanizmalar, 6grencilerin derslere daha fazla
katilim gostermelerini saglayarak 6grenme siirecini daha verimli hale getirebilir. Ayrica
bu yontem, 6grencilerin ders sirasinda daha fazla etkilesimde bulunmasini destekleyerek

Ogretim siirecine olan ilgilerini artirabilir.

Bunun yani sira, verimliligi artirma K6, K7, K8 katilimcilar1 oyunlastirmanin énemli
hedeflerinden biridir. Derslerin daha diizenli ve sistemli bir sekilde ilerlemesi,

ogrencilerin bilgileri daha iyi kavramasini ve 6grenmeyi daha etkili hale getirmesini
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saglar. Oyunlastirilmig egitim teknikleri, 6grencileri motive ederek konularin daha hizli
ve etkili bir sekilde dgrenilmesine yardimer olabilir. Odiiller ve seviyeler araciligiyla
ogrenciler kendilerini gelistirdikce ilerlemelerini takip edebilir ve eksikliklerini gorerek
kendilerini daha fazla gelistirmeye odaklanabilirler. Boylece 6grenme siireci hem

eglenceli hem de verimli bir hale gelir.

Son olarak, oyunlastirmanin ilgiyi ¢ekme konusunda K5, K10 ve K12 amac1 tasidigi da
sOylenebilir. Derslerin ilgi ¢ekici hale gelmesi, 6grencilerin 6grenmeye daha acgik bir
sekilde yaklagsmalari saglar. Oyunlastirilmis icerikler sayesinde Ogrenciler, dersleri
siradan bir egitim siireci olarak degil, interaktif ve eglenceli bir deneyim olarak
gorebilirler. Gorselligin 6n planda oldugu, rekabetin ve ddiillerin bulundugu bir 6grenme
ortami, Ogrencilerin dikkatini ¢ekerek onlarin konulara yonelik ilgisini artirabilir.
Boylece dersler daha akilda kalict olur ve dgrenciler 6grenme siirecine daha fazla dahil
olurlar. Genel olarak bakildiginda, oyunlastirma derslerde uygulandiginda 6grencilerin
derslere olan ilgisini artirarak 6grenme siirecini daha etkili hale getirebilir. Eger oyun
mekanizmalar1 dogru sekilde tasarlanirsa, 6grenciler hem daha fazla motive olabilir hem
de ders materyallerini daha iy1 kavrayabilirler. Bu yontem sayesinde 6grenme siireci daha

keyifli hale gelirken ayn1 zamanda akademik basar1 da desteklenebilir.

3.8.1.2. Birinci Arastirma Problemine Yonelik Ozet Tablo

Bu boliimde caligmanin iki ana probleminden ilki olan “Yo6netim Bilisim
Sistemleri bolimi 6grencilerinin oyunlastirma yaklagiminin derslerde uygulanmasina
yonelik algr ve farkindalik diizeyleri nedir?” sorusuna yanit verilmektedir. Birinci
aragtirmanin probleminin alt problemleri olan sorulara verilen genel yanitlar 6zet tablo

halinde sunularak, yorumlanmustir.

AP 1. Yonetim Bilisim Sistemleri boliimii 6grencilerinin oyunlastirma

yaklasiminin derslerde uygulanmasina yonelik algi ve farkindalik diizeyleri nedir?

AP 1.1. Oyunlastirma kavrami Yonetim | Sorulan soruya cevaben, 5 kisi akilda kalicilik,
Bilisim Sistemleri boliimii ogrencileri 3 kisi ilgi ¢ekicilik ve 2 kisi de motivasyon
i¢in ne ifade ediyor? olarak yamtlamistir. Oyunlastirma, dgrenciler

icin en c¢ok akilda kalicilig1 destekleyen bir
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yontem olarak goriilmektedir. Ayrica dersleri
daha ilgi ¢ekici ve motive edici hale getirdigi

distintilmektedir.

AP 1.2. Oyunlasirma yaklagiminin
uygulandigr bir dersteki deneyiminizi

paylasir misiniz?

Soruya 5 kisi egitici, 3 kisi eglenceli ve 1 kisi
de sikici olarak yanitlamistir. Cogu Ogrenci
oyunlastirmay1 egitici ve eglenceli bulurken,
bir kisi sikict olarak degerlendirmistir. Genel

olarak, 1yl tasarlanirsa ogrenmeyi

destekleyebilecegi ve artirabilecegi

ilgiyi

diistiniilmektedir.

AP 1.3. Boliim derslerinizde

oyunlastirmanin uygulanmasi hakkinda

ne diisiiniiyorsunuz?

Bu konudaki diisiincelerine bakildiginda, 4
kisi basarty1 artirma, 3 kisi derse katilimi

artirma ve 3 kisi ise 6grenmeyi kolaylastirma

yanitimm  vermigtir.  Ogrencilerin ~ ¢ogu

oyunlastirmanin basariy1 artirdigini

diistintirken, digerleri derse katilimi tesvik

ettigini ve oOgrenmeyi kolaylastirdigini

belirtmistir. Bu sonuglar, oyunlagtirmanin iyi
tasarlandiginda hem akademik basariyr hem

de ders i¢i etkilesimi olumlu yonde

etkileyebilecegini gostermektedir.

AP 1.4. Sizce derslerinizde oyunlastirma

uygulanmasindaki amag ne olabilir?

Ogrenciler acisinda bakildiginda, 5 kisi
katilimi artirma, 3 kisi verimliligi artirma, 3
kisi de ilgiyi ¢cekme olarak cevaplamistir.
Cogu oOgrenci  oyunlagtirmanin  katilimi
artirdigin1  diisiiniirken, digerleri verimliligi
yiikselttigini ve ilgiyi cektigini belirtmistir.
Genel olarak, oyunlastirma 1yi tasarlandiginda
O0grenme siirecini daha etkili, dinamik ve ilgi

cekici hale getirebilir.
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3.8.2. ikinci Soruya iliskin Bulgular

Bu bolimde, katilimcilara geleneksel egitim yontemleri ve oyunlastirma
arasindaki fark hakkinda ne diistindiikleri, hangi ders igeriklerinde &zellikle
oyunlagtirmanin olmasini istedikleri vb. gibi oyunlastirma ile ilgili daha derinlemesine
bilgiler edinmeye yonelik sorular sorulmustur. Her bir soru ile elde edilen cevaplar
tablolar halinde rapor edilmistir. Katilimcilarin her soru i¢in verdigi cevaplar metin

halinde sunulmustur.

3.8.2.1. 4A ve 4B Grubu Odak Grup Goériisme Yanitlar
Bu boliimde 4A ve 4B grubunun ikinci soruya iliskin yanitlar1 yer almaktadir.

Sorular ve yanitlari sirasiyla asagida sunulmustur.

AP 2.1. Oyunlastirilmis egitim yonteminin, geleneksel egitim yontemlerinden

ne gibi farklari oldugunu diisiiniiyorsunuz?

K-1: -
K-2: -
K-3: -
K-4: Oyunlagtirmanin egitici yonii daha fazla bence.
K-5: Akilda kalicilik bence. Derslerin oyunlastirma yontemiyle islenmesi daha iyi olur,
ogrenin daha iyi aklinda kalir. Aklinda kalmasi daha basit olur.
K-6:-
K-7: K5 e katilyyorum.
K-8: Evet evet bende K5 e katiliyorum.
K-9: Ogrendiklerimizi aklimiza hemen gelir.
K-10: Ogrenciler belki dersi daha iyi anlar.
K-11: Katilm artar, akilda kalicilik artar. Ben sikiliyorum derslerde bazen uykum
geliyor.
K-12: Evet K5 hakil.
Ikinci arastirma probleminin, birinci sorusunda lisans egitiminde geleneksel egitim
yontemleri ve oyunlagtirilmis egitim yontemi arasinda nasil farklar oldugu sorulmustur. Soruya

verilen cevaplar Tablo 6’°da sunulmustur.
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Tablo 6. “Oyunlastirilmis egitim yonteminin, geleneksel egitim yontemlerinden ne gibi

farklar1 oldugunu diisiiniiyorsunuz?” Sorusuna Verilen Yanitlar

Oyunlastirilmis egitim yonteminin, geleneksel

Katilimel
egitim yontemlerinden ne gibi farklan
olduguna yanitlari
Egitici olmasi K4, K10
Akilda kalic1 olmasi K5, K7, K8, K9, K11, K12

Oyunlastirilmis egitim yontemleri, geleneksel egitimle kiyaslandiginda bir¢cok 6nemli
fark sunar. Oncelikle, egitici olmasi agisindan bakildiginda K4 ve K 10 katilimcilart
oyunlastirma 6grenme siirecini daha interaktif ve katilimci hale getirerek 6grencilerin
bilgileri sadece almaktan Steye gegmesini saglar. Geleneksel egitimde 6gretmen merkezli
anlatim yoOntemi yayginken, oyunlagtirmada 6grenciler aktif bir sekilde siirece dahil
edilir. Gorevler, seviyeler, puanlama sistemleri ve ddiiller gibi mekanizmalar sayesinde
ogrenciler bilgiyi daha iyi kavrayabilir ve 6grenme siirecinde daha gii¢lii bir bag
kurabilirler. Bu siirecte anlik geri bildirimler ve ilerleme takibi, 6grencilerin eksik

noktalarini fark etmelerine ve kendilerini gelistirmelerine olanak tanir.

Diger 6nemli fark, K5, K7, K8, K9, K11, K12 katilimcilarinin akilda kalict olmasi
cevabidir. Oyunlastirilmis egitimde kullanilan dinamik 6geler, bilgiyi eglenceli ve gorsel
bir sekilde sunarak oOgrencilerin hafizasinda daha uzun siire yer edinmesini saglar.
Geleneksel egitimde bazen diiz anlatim veya metin odakli yaklagimlar &grenciler i¢in
sikict olabilirken, oyunlastirma bu durumu kirarak 6grenmeyi daha ilgi cekici hale
getirebilir. Ozellikle rekabet unsurlari, sosyal etkilesim ve ddiillendirme mekanizmalari,
Ogrencilerin bilgileri tekrar etmesini tesvik eder ve unutma siirecini azaltabilir. Oyun i¢i
gorevler veya seviyeler sayesinde 6grenciler konuya dair daha fazla pratik yapabilir ve

bilgiyi kalic1 hale getirebilir.

Genel olarak bakildiginda, oyunlastiriimis egitim geleneksel yontemlerden farkli olarak
ogrenciyi daha fazla merkeze alan, 6grenme siirecine katilimi tesvik eden ve bilgiyi uzun

sire akilda tutmaya yardimci olan bir yontemdir. Dogru tasarlandiginda, hem
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motivasyonu hem de akademik basariyr artirarak egitim siirecini daha verimli hale

getirebilecegi diisiiniilmektedir.

AP 2.2. Oyunlastirilmis egitim yonteminin, boliim derslerini égrenmede nasil

fayda sagladigini aciklar misiniz?

K-1: Dersi dersin icinde ogrendik.

K-2: Getiriyor. Soyle ki, inovasyon dersinde hoca oyunlastirma bakimindan bir seyler
vapmasaydi biz oturup sadece sinava ¢alisacaktik ve sinavdan sonra her geyi unutacaktik.
Fakat hoca derste farkli uygulamalar, oyunla yaptiginda herkesin aklinda onlar kalici
oldu, sinava ¢alismak daha kolay oldu. Dersi derste anladigimiz icin herkesin aklina o
bilgi kaldi ve bunu herkes sinavda kdgidina rahat bir sekilde yansitti. O derse ¢alisma
ihtiyact bile kalmadi. Dersi dersin i¢inde dgrendik.

K-3: Simdi normalde hocalar klasik sinav yapacagr zaman biitiin 6grencilerin bir gozii
korkuyor. Ciinkii ne kadar ¢alissan da sinav aminda o bilgiler akla gelmiyor. Fakat
oyunlastirma yapilan derste kimsenin béyle bir kaygisi yok. Ciinkii bizim oradaki
amacimiz sadece ezberleyip sinava girmek degil. Oyle oldugunda o stres, kaygi aninda
da o bilgiler zaten kayboluyor, akilda kalmiyor.

K-4:Dersi derste ogrendigimizi sagliyor.

K-5:-

K-6: Oyunlastirma biraz daha teorik derslerde olmali bence. O sekilde anlatmasi faydali
olur hocann. Ciinkii teorik derslerde ogrenciler daha ¢ok odaklanma problemi yasiyor.
Osrencileri derse cekebilmek adina daha faydali olur.

K-7: Dersten kopmamizi engelliyor. Derste daha ding olmamizi saglvyor. Ciinkii tek taraf
anlattigi zaman bir siire sonra sadece oraya bakiyoruz ama bos bakiyoruz. En azindan
bizi de aktif tuttugu zaman oyunlastirma yontemleri ile derste daha aktif oluruz.

K-8: -

K-9: Sarkilarla oyunlarla yaptigimiz oyunlastirmalart yillar gegse de unutmuyoruz.
Benim mesela ilk Ingilizce alfabeyi 6grenme seklim sarkiylaydi. Biiyiik ihtimalle herkesin
de oyledir. Unutmuyoruz ya da Tiirkce dersinde 6grendigimiz Fistik¢isahaplar falan
hepsi bu sekilde kodlamalarla.

K-10: Bir de gercekten akilda daha ¢ok kalict oluyor. Az énce bahsettigim gibi kagit u¢ak

oyunu. Eger hoca bunu sozlii bir sekilde anlatmuis olsaydi iste béyle bir olay var diye ben
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su anda hatirlamazdim bunu. Fakat uygulamali bir sekilde yaptigi icin aklimda kald.
Bunun gibi bir¢ok ornek var aslinda.
K-11: Ayni seyler ¢ok da yorum yapilacak bir sey yok akilda kalicilik yani.
K-12: Evet K11'in dedigi gibi.

Ikinci arastirma probleminin, ikinci sorusunda, oyunlastirilmis egitim ydnteminin
geleneksel egitim yontemlerinde karsilastiklar1 problemlere ¢oziim getiriyor mu sorusu

yoneltilmistir. Soruya verilen cevaplar Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. “Oyunlagtirilmig egitim yonteminin, boliim derslerini 6grenmede nasil fayda

sagladigini agiklar misiniz?” Sorusuna Verilen Yanitlar

Oyunlastirilmis egitim yonteminin,

Katilmc1
boliim derslerini 6grenmede nasil
fayda sagladigina yamitlari
Derse odaklanma K1, K4, K6, K7

Alilda LRk K2, K3, K9, K10, K11, K12
Derse odaklanma konusunda K1, K4, K6 ve K7 katilimcilarinin oyunlastirmanin
ogrencileri daha fazla motive ettigini diisiindiigii goriiliiyor. Bu katilimeilar i¢in 6diil
sistemleri, seviye gecisleri ve interaktif gorevler, 6grenme siirecini daha dikkat ¢ekici hale
getiriyor olabilir. Derslere siirekli olarak aktif katilim saglandiginda, 6grenciler igerige
daha fazla baglanarak konular1 daha iyi kavrayabilirler. Ozellikle K1 ve K6 nin goriisleri,
oyunlagtirmanin dersin monotonlugunu kirarak daha dinamik bir 6grenme ortami

sundugunu destekleyebilir.

Akilda kalicilik agisindan bakildiginda, K2, K3, K9, K10, K11 ve K12 katilimcilarinin
oyunlagtirmanin bilgileri hafizada tutmay1 kolaylastirdigin1 diislindiigii gortiliiyor. Bu
katilimcilar i¢in oyunlastirilmis 6grenme sayesinde konular daha eglenceli hale geliyor
ve gorsel-isitsel desteklerle giiclendirilerek unutulma siiresi azaliyor olabilir. Ornegin,
K2 ve K3, ders igeriklerini tekrar eden gorevler veya oyun i¢inde seviyeler ile

pekistirildiginde 6grenme siirecinin daha etkili oldugunu diisiiniiyor olabilir. K11 ve K12
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katilimcisi ise oyunlastirmanin hatirlamayi kolaylastiran mekanizmalar sundugunu ifade

edebilir.

Genel olarak, katilimcilar oyunlastirmanin dersleri daha ilgi ¢ekici hale getirdigini ve
bilgilerin akilda kaliciligini artirdigini diisiiniiyor. Bu yontemin basarili bir sekilde
uygulanmasi, 6grencilerin hem daha fazla odaklanmalarin1 hem de 6grendiklerini uzun
siire hafizalarinda tutmalarimi  saglayabilir. Eger oyunlastirma mekanizmalari
katilimcilarin 6grenme aligkanliklarina uygun olarak kurgulanirsa, derslerin verimliligi

onemli Olgiide artabilir.

AP 2.3. Oyunlastirilmis egitim yonteminin ézellikle tercih edilmesini istediginiz

bir boliim dersi var mi1? Cevabiniz evet ise neden bu dersi sectiginizi aciklar misiniz?

K-1: Daha ¢ok ogrencilerin arasinda oldugu, dersin interaktif islendigi derslerde
ogrenciler kendi arasinda konugarak bir yere varirlar. Bu sizin dediginiz daha ¢ok ona
benziyor. Bizim orada zaten égretim seklinde bu uygulaniyor. Mesela bir konu aklina
gelmeyecek, simdi yapay zekdamn faydalar: atiyorum iste yapay zeka nedir hocam? Bu
konuyla ilgili cocuklar tecriibesini anlatiyor. Iste kendi aralarinda konusa konusa
hocayla tartisiyorlar. Hoca gerekli yerde miidahale ediyor, diizeltme yapiyor. Iste boyle
olursa her ders daha verimli olur bence.

K-2: Bence yazilim derslerine daha uygun olabilir ya. Hoca ve é6grenci arasindaki
iletisimi kuvvetlendirmek adina. Mesela ilk girdigimde dahil olacak sinifa. Hani o hissiyat
oluyor ya. Bakvyorsun ha tamam hoca biraz daha insancil diyorsun, cana yakin. Mesela
biri geliyor, ben bir yerimden kalkmaya bile tereddiit ediyorum. Béyle olunca dersten
aldigim verimde azaliyor.

K-3: -

K-4: Ben sozel dersler icin daha uygun olacagim diisiintiyorum. Ciinkii yazilima
aktarilmast bakimindan daha zor sanki. Sozel derslerde uygulanirsa ogrenciler daha
kolay adapte olur.

K-5: Ya ben de Ispanya’da egitim goriirken, sozel derslerin haricinde nerdeyse biitiin
derslerin hepsinde oyunlastirma vardi. Oyunlastirma 6grenciyi derse hem bagliyor hem
de akilda kalicilik sagliyor. Buradaki istatistik dersinde ¢ikasim geliyor mesela, ¢ok
stkryor beni.

K-6: -
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K-7: Sozel dersler olabilir dersten kopmamak adina.
K-8: Aynen K7 gibi diistiniiyorum.
K-9: Sozel dersler konusunda K7 ye katiltyorum.
K-10: Ozellikle sézel dersler. Ya sioyle zaten yazilim ve kodlama seven herkes o kodu
vazarken o hataytr yaparken ya da o hatayi diizeltirken zaten egleniyor zevk aliyor. O
yiizden bence yazilim derslerinde buna ¢ok oncelik tamimamiza gerek yok ama sozel
derslerde gergekten oncelik tamimaliyiz. Ciinkii yazilim zaten eglenceli. Kendi alanini
bulursan kendini hangi alanda iste bir siirii yazilim dili var bir siirii programlama dili
var. Hangi alanda kendini daha rahat hissediyorsan zaten sana eglenceli geliyor sikici
gelmiyor ve sen bilgisayarin basinda ka¢ saat harcamigsin hi¢ hesaplamiyorsun bile.
Fakat sozel dersler oyle degil. Sozel dersler atiyorum yarim saat oturup not ¢ikardiktan
sonra sanki 566 saattir ders ¢alismigsin gibi sikiliyyorsun. Bence oyunlastirma bir siireye
kadar seni idare eder ama sonrasinda sikar. Evet sonrasinda sikar bence sadece kendini
gelistirme olur. Benim kendi fikrim boyle. Gegistirmek i¢cin evet mantikli oyunlastirma
kullanimi.
K-11:K10’a katilryorum.
K-12: Yazilim dersleri genelde teorik olmadigi icin oyunlastirmaya fazla gerek olmuyor.
Fakat sozel dersler dyle degil, insan ¢cabuk sikilabiliyor.

Ikinci arastirma probleminin, {igiincii sorusunda, egitim yonteminin 6zellikle tercih

edilmesini istediginiz bir ders var m1? Cevabiniz evet ise neden bu dersi sectiginizi agiklamalari

rica edilmistir. Bu soruya verilen yanitlar Tablo 8’de yer almaktadir.

Tablo 8. “Oyunlastirilmis egitim yonteminin &zellikle tercih edilmesini istediginiz bir
boliim dersi var mi1? Cevabiniz evet ise neden bu dersi sectiginizi agiklar misiniz?”

Sorusuna Verilen Yanitlar

Oyunlastirilmis  egitim yonteminin o6zellikle tercih Neden bu dersi sectiginizi agiklar

edilmesini istediginiz bir boliim dersi var m?

misiniz?
Her derste uygulanmali =~ K1, K5 Katilimi artirma
Uygulamali  derslerde = K2 Verimliligin artmasi
uygulanmali
Teorik derslerde K4, K7, K8, K9, K10, K11, K12 Odaklanma kolaylig1 saglamasi
uygulanmali
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Her derste uygulanmasi gerektigini diisiinen K1 ve K5, oyunlagtirmanin genel olarak
katihmi artirdigini  diislinliyor olabilir. Oyunlastirilmis mekanizmalar sayesinde
ogrenciler derslere daha fazla ilgi gosterebilir ve 6grenme siirecine aktif olarak dahil
olabilirler. Dersin igerigine bakilmaksizin, oyunlagtirmanin 6grencilerin motive olmasini

sagladigini diisiindiikleri i¢in her derste uygulanmasini destekliyor olabilmektedir.

Uygulamali derslerde oyunlastirmanin tercih edilmesi gerektigini belirten K2 ise, bunun
verimliligi artiracagini diislinliyor olabilir. Uygulamali dersler, teorik bilgilerin pratige
dokiilmesini gerektirdiginden, oyunlastirilmis sistemlerin 6grencilerin daha etkili bir
sekilde Ogrenmesine yardimci olmasi beklenebilir. Omegin, grup calismalarinda
puanlama sistemleri veya interaktif yarismalar, 6grencilerin becerilerini gelistirmelerine

katki saglayabilmektedir

Teorik derslerde oyunlagtirmanin daha etkili olacagini diisiinen K4, K7, K8, K9, K10,
K11 ve K12 igin ise bu yontem odaklanma kolayligi saglamaktadir. Teorik dersler
genellikle yogun bilgi iceren ve ezber gerektiren iceriklere sahiptir. Oyunlastirma
sayesinde 6grenciler derslere daha 1y1 konsantre olabilir ve bilgileri daha 1yi kavrayabilir.
Ornegin, seviye bazli ilerleme, puan toplama veya hikaye tabanli §grenme yontemleri ile

ogrenciler konulara daha fazla odaklanabilir.

Genel olarak bakildiginda, 6grenciler oyunlastirmanin derslerde uygulanmasinin farkl
avantajlar sundugunu diisiiniiyor. Bazilar1 tiim derslerde kullanilmast gerektigini
belirtirken, bazilar1 belirli ders tiirlerine 6zel olmasinin daha etkili olacag1 goriisiinii
tasiyor. Oyunlastirma, dogru tasarlandiginda hem katilimi1 hem de 6grenme verimliligini

artirarak derslere olan ilgiyi 6nemli 6l¢iide gili¢lendirebilmektedir.
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Katihmcilarin Vurguladigi Anahtar Kelimeler

Sikicilik

;jSozel Dersler

ulama11 Ogrenme

HI\Aotlv Syon

Gorsel

rUlekat Cekicilik
Aki1lda Kalicilik

Sekil 12. Oyunlastirma Uygulamalarinin Kullanimina Iliskin Katilimeilarin Vurguladig
Kelimeler

Sekil 12° de goriildiigi lizere, Ogrencilerin lisans egitiminde oyunlastirma
uygulamalarinin kullanimina iligkin goriigleri genellikle olumlu ve yararli bulunmustur.
Bu yontemin, 6grencilerin motivasyonunu artirarak, konular1 daha eglenceli ve etkili bir
sekilde kavramalarina yardimec1 oldugu sonucuna ulagilmistir. Oyunlagtirmanin egitimi
daha ilgi ¢ekici hale getirdigi ve Ogrenme siiresini destekledigi anlasilmaktadir. Bu
olumlu geri bildirimler, egitimde oyunlastirma uygulamalarinin verimli bir 6grenme araci

olarak kabul edilmesini desteklemektedir.
3.8.2.2. ikinci Arastirma Problemine Yonelik Ozet Tablo

Bu bélimde calismanin iki ana probleminden ikincisi olan “Lisans egitimi
stirecinde karsilagilan sorunlara oyunlastirma yaklagimi ile hangi ¢6ziim Onerileri
getirilebilir?” sorusuna yanit verilmektedir. Ikinci arastirmanm probleminin alt
problemleri olan sorulara verilen genel yanitlar Ozet tablo halinde sunularak,

yorumlanmustir.
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AP 2. Lisans egitimi siirecinde karsilasilan sorunlara oyunlastirma yaklasim ile hangi

¢6ziim Onerileri getirilebilir?

AP 21. Oyunlastrlms  egitim | Ogrencilerden 2 kisi egitici olmasi, 6 kisi akilda kalict
yonteminin, geleneksel egitim | olmas1 ifadelerini vermislerdir. Sonuglar neticesinde,
yontemlerinden ne gibi farklan | oyunlastirilmis egitim, Ogrencilerin 6grenme siirecine
oldugunu diisiiniiyorsunuz? katilimmi  artirirken  bilgilerin - daha kalict  olmasim
saglamaktadir. Dogru sekilde uygulandiginda,
motivasyonu giiclendiren ve derslere olan ilgiyi artiran
etkili bir 6grenme yontemi olabilecegi diisiiniilmektedir.
AP  22. Oyunlastirilmis  egitim

yonteminin, boliim derslerini 6grenmede

nasil fayda sagladigini agiklar misiniz?

Soruya 4 kisi derse odaklanma, 6 kisi ise akilda kalicilik
ifadelerini vermistir. Ogrencilerin ¢ogu oyunlastirmanin
bilgileri akilda kalici hale getirdigini disiiniiyor.
Etkilesimli ve gorsel dgeler sayesinde 6grenilen bilgilerin
uzun siire hafizada kalmasi saglaniyor olabilir. Ote yandan,
4 kisi oyunlastirmanin derse odaklanmay1 artirdigi
goriisiinde oldugu goriilmektedir. Oyun mekanizmalari,
puanlama sistemleri ve gorevler sayesinde Ogrenciler
dikkatlerini daha iyi toplayabiliyor ve ders icerigine daha

fazla baglanabilmektedir.

AP 2.3. Oyunlastirilmig egitim
yonteminin ozellikle tercih edilmesini
istediginiz bir boliim dersi var mi?
Cevabiniz evet ise neden bu dersi

sectiginizi aciklar misiniz?

2 kisi her derste uygulanmali, 1 kisi uygulamali derslerde
uygulanmali ve 7 kisi ise teorik derslerde olarak
yanitlamigtir. Cogu 6grenci  oyunlagtirmanin  teorik
derslerde uygulanmasini daha faydali bulmaktadir. Bu
yontem, bilgilerin daha anlagilir hale gelmesini ve
ogrencilerin odaklanmasini kolaylastirabilir. Her derste
uygulanmast gerektigini diisiinenler ise oyunlastirmanin
genel olarak egitimi destekledigine inanmaktadir.
Uygulamal1 derslerde tercih edilmesi gerektigini belirten
katilimei ise, bu yontemin pratik 6grenmeyi daha verimli

hale getirdigini diistinmektedir.
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SONUC ve TARTISMA

Lisans egitiminde oyunlastirma yaklagiminin uygulanmasi, 6grencilerin motive
olmalarim1 ve katilimini artirarak, derslerin daha ilgi ¢ekici ve verimli hale gelmesini

saglamaktadir. Bu yontem, egitim siirecinde bir¢ok potansiyel fayda sunabilir.

Bu bilgiler 1s18inda arastirmanin amaci, oyunlastirma tekniklerinin kullanildigt
dersler hakkinda lisans Ogrencilerinden derinlemesine bilgi alinmasi ve yoOntemin
etkililiginin incelenmesi olarak belirlenmistir. Bucak Zeliha Tolunay Uygulamali
Teknoloji ve Isletmecilik Yiiksekokulu, Yonetim Bilisim Sistemleri bdliimii
Ogrencilerinden oyunlastirma tekniklerinin kullanildig1 dersler hakkinda derinlemesine
bilgi alinmasi ve yontemin etkililiginin incelenmesi adina betimsel analiz yontemine
basvurulmustur. Calisma verileri ilgili 6grenciler ile gergeklestirilen odak grup goriismesi

sonucunda toplanmis, betimsel analiz yontemine gore analiz edilerek yorumlanmustir.

Katilimcr goriislerine gore oyunlastirma; akilda kaliciligi artirma, 6grenciyi derse
motive etme, motivasyonu artirma ve ilgi ¢ekici bir 6grenme ortami olusturma gibi
faydalar sunmaktadir. Arastirma da fazlaca dile getirilen temanin akilda kalicilik oldugu
goriilmektedir. Ogrenciler oyunlastirma ile ilgili sunulanlar1 dersleri daha kolay
hatirladiklarin1 ifade etmektedirler. Bu bulgu, Soyer ve Can (2019) tarafindan yapilan
calismayla paralellik gostermektedir. S6z konusu c¢alismada, oyunlastirmanin
ogrencilerin 6grenmeye olan ilgisini arttirdig1 ve bilgilerin uzun siireli bellekte kalmasina
katki sagladigi vurgulanmaktadir. Benzer sekilde, Cakiroglu ve Oztiirk (2017) de
Ogrencilerin oyunlastirma sayesinde derse daha motive bir sekilde katildigin1 ve dikkat

stirelerinde artis gozlendigini belirtmektedir.

Arastirma bulgulari, oyunlagtirma yonteminin lisans egitiminde etkili bir arag
olarak kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin biiyiik bir c¢ogunlugu
oyunlagtirma yonteminin derslerin akilda kaliciligimi artirdigini, gorsel hafizayi
destekledigini ve dersleri daha ilgi ¢ekici hale getirdigini sdylemislerdir. Ilgili bulgu,
Deterding ve arkadaslar1 (2011) tarafindan vurgulanan “oyunlastirmanin etkilesim giicti”
kavramiyla ortiismektedir. Ogrencilerin dikkatini ¢ekme ve siirece aktif katilimlarim
saglama oyunlastirmanin 6ne ¢ikan Ozellikleri arasinda goriilmektedir. Bununla birlikte,
calismada oyunlagtirmanin gorsel hafizayla ilgili sundugu katkinin sinirh diizeyde kaldig:

goriilmektedir. Mevcut durum, Demir ve Seferoglu (2020) tarafindan gergeklestirilen

56



calismadaki bulgularla farklilik gostermektedir. Demir ve Seferoglu (2020) gorsel
unsurlarin 6grencilerin bilgiyi daha kolay hatirlamasini katki sagladigini 6ne siirerken, bu
caligmamizda gorselligin daha az 6n planda oldugu goriilmektedir. Bu farkin kullanilan
oyunlastirma uygulamalarindan kaynaklandigi gorsellikten ziyade metinsel ve gorev

tabanli 0geler icermesiyle iligkili olabilecegi diistiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda dile getirilen bir diger onemli unsur ise tiretkenlik
olmustur. Ogrenciler, oyunlastirma sayesinde fikir iiretmeye ve yaratict ¢dziimler
gelistirmeye daha istekli olduklarini ifade etmislerdir. S6z konusu bulguda, Kapp’in
(2012) oyunlastirmanin st diizey diislinme becerilerini tesvik ettigine yonelik
goriigleriyle oOrtiigmektedir. Oyunlastirmanin sundugu hedef odakli ve odiillendirici
yapinin, 6grencilerin yaraticiliklarini ortaya koymalar1 icin uygun bir zemin sagladigi

sOylenebilmektedir.

Katilimcilarin bir kismi, oyunlastirmanin motivasyonu artirict unsur oldugunu
belirtmiglerdir. Bu durum, Ryan ve Deci (2000)’nin 6z belirleme kurali ¢ergevesinde
aciklanabilir. Oyunlastirma, bireyin i¢sel motivasyonu destekleyen 6zerklik, yeterlik ve
iliskisellik gibi temel psikolojik ihtiyaglar1 karsilayarak 6grenme siirecini daha anlamli

hale getirebilmektedir.

Baz1 6grencilerin oyunlastirma ile ilgili farkindalik diizeylerinin diisiik oldugu
gozlemlenmis olup, yonteminin yayginlagsmasi adina kullanimin tesvik edilmesi ve
Ogretim iiyelerine oyunlastirma uygulamalarina yonelik kurum i¢i egitimler verilmesinin
yerinde olacagi diistiniilmektedir. Bu da oyunlastirma yontemlerinin 6grencilere daha iyi
tanitilmast ve egitim siireclerinde nasil etkili bir sekilde kullanilabileceginin daha iyi

anlatilmasi gerektigini gostermektedir.

Katilimeilarin genel gorlise gore, oyunlastirma yonteminin lisans egitiminde
kullanilabilecegini diisiinmektedir. Fakat dogru zamanlama ve dogru ders igerigine dikkat
edilmesi gerektigi yoniinde goriislerini bildirmektedirler. Bu diislinceleri, oyunlastirma
yonteminin lisans egitimine entegre edilmesi siiresinde dikkatli ve stratejik bir planlama
yapilmas1 gerektigini ortaya koymaktadir. Egitimcilerin 6grenci ihtiyaglarini ve ders
iceriklerini goz oOnilinde bulundurarak uygun stratejiler gelistirmeleri, oyunlagtirma
yonteminin basarili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in 6nemlidir. Bu sayede oyunlastirma

yontemi, lisans egitiminde verimliligi ve 6grenci motivasyonunu artirabilir.
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Oyunlastirilmis egitim yontemleri, Ogrencilerin 6grenme siirecine olan katilimini
artirarak bilgilerin daha uzun siire hafizada kalmasina katki saglayan etkili bir pedagojik
yaklasimdir. Calisma sonuglarima bakildiginda, katilimcilarin  biiyiik bir  kism
oyunlastirmanin 6zellikle akilda kaliciligi destekledigini belirtmis, bunun yani sira derse
odaklanma, katilimi tegvik etme ve motivasyonu artirma gibi olumlu etkilerinin oldugunu
ifade etmistir. Ogrenciler, oyunlastirmanin ders materyallerinin monotonlugunu kirarak
O0grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale getirdigini ve etkilesimli mekanizmalar sayesinde bilgiyi
daha iyi kavramalarina yardimc1 oldugunu diisiinmektedirler. Ozellikle teorik derslerde
oyunlagtirma tekniklerinin kullanilmasi, yogun bilgi iceren derslerde ogrenci
odaklanmasin artirarak 6grenme siirecini daha verimli hale getirebilir. Bununla birlikte,
uygulamali derslerde oyunlastirmanin verimlilii artirabilecegi diislincesi de bazi

katilimcilar tarafindan dile getirilmistir.

Bu goriisler sonucunda, oyunlastirma uygulamalarinin derse katilimi artirma,
zamandan tasarruf saglama(oyun 6geleri kullanilarak 6grenme hedeflerine daha hizli ve
etkili bir sekilde ulagilmasi, motivasyon ve siirekli geri bildirim saglayarak 6grenme
stirecinin hizlandirilmasi ve 6grencilerin yaratici diisiinme ve problem ¢ozme becerilerini
tesvik eden yeni yontemler sunulmasi gibi birgcok amagla kullanilabilecegi
anlagilmaktadir. Bu bulgular oyunlagtirmanin egitimde verimliligi artirma potansiyelini
vurgulamakta ve egitimcilerin derslerde oyunlagtirma yontemlerini kullanirken dikkate
almalar gereken ¢esitli unsurlar1 ortaya koymaktadir. Egitimde oyunlastirmanin etkili ve
stratejik bir sekilde uygulanmasi 6grencilerin 6grenme deneyimlerine 6nemli katkilar
saglayabilir ve lisans egitiminde verimliligi artirabilir. Bu yontem, derslerin
monotonlugunu kirarak 6grencilerin 6grenme siirecini daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getirmektedir. Oyunlastirmanin 6grencilerin derslere olan ilgisini canli tutarak, 6grenme

hedeflerine ulagsmada 6nemli rol oynayabilecegi goriilmektedir.

Oyunlastirilmig egitim yontemleri, geleneksel egitim yontemlerine kiyasla cesitli
avantajlar sunarak egitim silirecine Onemli katkilar saglamaktadir. Katilimeilar,
oyunlastirmanin 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve akilda kalic1 hale getirdigini belirtmistir.
Ozellikle sézel derslerde hikdye anlatimi ve etkilesimli aktiviteler gibi tekniklerin
kullanilmasi, 6grencilerin derslere olan ilgisini artirmaktadir. Yazilim derslerinde ise

kodlama yarigmalar1 gibi pratik uygulamalar, grencilerin problem ¢6zme becerilerini
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gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Ayrica, katilimcilar, oyunlastirmanin 6grenci
katilimini artirma, bilgiyi daha uzun siire hatirlama ve 6grenme siirecini kolaylagtirma

gibi konularda 6nemli faydalar sundugunu vurgulamislardir.

Oyunlastirmanin, te derslerde ve bilgisayar derslerinde etkili bir yontem olarak
tercih edilmesi, egitim siirecinde cesitliligi artirmakta ve o&grencilerin farkli ders
tirlerinde daha verimli bir sekilde 6grenmelerine olanak tanimaktadir. Genel olarak,
oyunlastirilmig egitim yontemleri, egitimde karsilasilan sorunlara etkili c¢oziimler
sunmakta ve O0grenci memnuniyetini artirmaktadir. Bu nedenle, egitim siire¢lerinde
oyunlagtirmanin yayginlastirilmasi, 6grencinin genel O6grenme basarisini artirmada

onemli bir rol oynamaktadir.
4.1. Oneriler

Arastirmadan elde edilen bulgular g6z oOniinde bulunduruldugunda, bundan

sonraki yapilacak ¢aligmalar i¢in agsagidaki oneriler sunulabilir:

» Gelecek calismalarda, daha farkli c¢alisma gruplari {izerinde arastirmalar

yapilabilir.

» Anlik geri bildirim saglayan ve basarilar1 6diillendiren sistemler olusturulabilir,
boylece dgrencilerin ilerlemeleri takip edilebilir. Siirece yayilmis boylamsal ¢alismalarla

daha somut verilere ulagarak literatiire katki saglanabilir.

* Oyunlagtirma tekniklerinin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in egitim

kurumlarindan bu konuda bilgi ve becerileri artiracak egitim programlari hazirlanabilir.

« Ogrenciler igin belirli hedeflere ulastiklarinda sanal 6diiller veya rozetler

sunularak ve 6grencinin gelisimi takip edilecek sanal sistemler kurulabilir.

* Gelecek ¢alismalarda farkli oyunlagtirma tekniklerinin, 6grencilerin akademik

performansina olan katkisi, karsilagtirmali olarak arastirilabilir.
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EKLER

EK 1 - ETiIK KURUL iZIN FORMU

MAKU | gk .
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EK 2 - SORU FORMU

Soru Sorular Amag
No
Yonetim Bilisim Sistemleri 6frencilerinin oyunlastirma Arastirma problemi 1
vaklasimimn derslerde uygulanmasina yinelik algi ve
farkindalik dilzeyleri nelerdir?
Lisans egitimi siirecinde karsilagilan hangi sorulara Arastirma Problemi 2
ovunlastirma vaklasimu ile ¢bziim Gnerileri getirilebilir?

1 Oyunlastirma kavrami Ydnetim Bilisim Sistemleri b&liimii i(lz:i:akkmda bilgilerini
Ggrencileri icin ne ifade ediyor™ AP1)

2 ) . . . | Bu konunun egitime dihil olup
Oyunlastirma  vaklasimommn  uygulandifyn  bir  dersteki olmads@imni dlemek.
deneyiminizi paylasir misimz?{AP1)

3 Baoliim derslerinizde oyunlastirmanin uygulanmasi hakkinda Yéntemin gekiciligini anlamak.
ne diistiniiyorsunuz?{ AP1)

4 Sizce derslerinizde oyunlastirma uygulanmasindaki amag ne | Konu ile ilgili amaglar
olabilir? (AP1) belirlemek.

S Ovunlastirilmis  efitim  vinteminin, gelencksel egitim Oyunlaghrmamn farkin Slgmek.
yontemlerinden ne gibi farklan oldufunu
diisiiniiyorsunuz N AP2)

6 ' . . . e .. | Oyunlagtirmaya yénelik alg ve
Ovunlagtirdmis  efitim  vbnteminin, bélim  derslerini diistinceleri anlamak.
Ggrenmede nasil fayda sagladifim aciklar musimz?{AP2)

7 Konu hakkinda duyarhiligs

Oyunlagtinlmug  efitim  yonteminin  &zellikle  tercih

edilmesini istedifiniz bir boliim dersi var mm? Cevabimz evet

ise neden bu dersi sectifinizi aciklar misiniz?{ AP2)

dlemek.
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