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CEVRIM iCi OGRENME ORTAMLARINDA OYUNLASTIRMA
UYGULAMALARININ ETKILERINE YONELIK BiR META-SENTEZ

Esra SIMSEK
Haziran 2021, 134 Sayfa

Amag: Bu arastirmada, oyunlagtirma elementleri kullanilan ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinin
degerlendirildigi caligmalarda ele alinan metodolojik egilimlerin ve oyunlastirma
elementlerinin bulgular {izerindeki etkilerini incelemek ve bu ortamlarda kullanilan
oyunlastirma elementlerinin tasariminda dikkat edilmesi gereken unsurlari ortaya koymak
amaclanmustir.

Yontem: Calismada nitel arastirma yoOntemlerinden meta-sentez yontemi kullanilmastir.
Belirlenen anahtar sozciiklerle 2000-2020 yillart araligindaki ¢evrim i¢i  Ogrenme
ortamlarindaki oyunlastirma ile ilgili yapilan 22 tez ve 41 makale ¢alismaya dahil edilmistir.
Bu tez calismasi, metodoloji ve bulgulara yonelik egilimler, metodolojik egilimlere gore
oyunlastirmanin 6grenme ¢iktilar1 tizerindeki etkileri ve oyunlastirma elementlerinin 6grenme
ciktilar1 tizerindeki etkileri olmak iizere 3 ana baslik altinda incelenmistir. Ayrica ¢aligmalarda
ifade edilen metodoloji ve oyunlastirma tasarimina yonelik Oneriler ile galismalarin ifade
ettikleri sinirliliklarina yer verilmistir.

Bulgular: Metodolojik egilimlere gore, oyunlastirmanin ve oyunlastirma elementlerinin
ogrenme ¢iktilar: iizerindeki etkileri konu alanlari, 6rnekleme 6zgii unsurlar, uygulama sekilleri
ve kullanilan teknolojiler temalar1 altinda incelenmistir. Konu alanlarina goére, en fazla egitim
ve Ogretim alaninda ¢alismalar yapilmis ve konu alanlarmin ¢ogunda anlamli fark ortaya
cikmustir. Ornekleme 6zgii unsurlar ise, alt kodlar1 olan érneklem biiyiikliikleri ve drneklem
diizeylerine gore incelenmistir. Caligmalarda 6rneklem biiytikliigiine gore, en ¢ok tercih edilen
orneklem sayist 9-54 araliginda olmus ve c¢aligmalarin biiyiik ¢ogunlugunun o6grenme
ciktilarinda anlaml fark ortaya ¢ikmustir. Orneklem diizeylerine gore ise, calismalarin biiyiik
bir kism1 lisans seviyesinde yapilmis ve 6grenme ¢iktilarinda anlamli fark olmustur. Uygulama
sekillerinde, uzaktan egitim ve Orgiin egitimde yer alan uygulamalarda benzer sonuglar ile
karsilasilmis ve 6grenme ¢iktilarinda anlamli fark ortaya ¢ikmistir. Kullanilan teknolojilerde
ise, en fazla web uygulamalar1 ve acik kaynak yazilimlar kullanilmis ve 6grenme ¢iktilarinda
anlaml fark ortaya ¢ikmistir. Bu temalarin oyunlastirma elementleri ile etkilerine bakildiginda
ise, genel olarak belli degiskenler (motivasyon, katilim, akademik basari) ile etkisi
bulunmustur.

Sonuclar: Calismalarda belirli oyunlastirma elementleri ile biligssel ve duyussal 6grenme
ciktilarina yer verilmistir. Bu 6grenme c¢iktilarinda ise belli degiskenlerde yigilma oldugu
(katilim, motivasyon) ve ¢ogunlukla bagimli degiskenlere iliskin dl¢ctimler yapildigi, en fazla
duyussal O6grenme ¢iktilarinin kullanildigi ve yiiksek oranda anlamli fark ortaya ¢iktigi
anlagilmistir. Cevrim i¢i O08renme ortamlarinda o6grenme c¢iktilarinin ve oyunlastirma
elementlerinin belli degiskenler {izerinde etkileri bulunmus ve yliksek oranda anlamli
farkliliklar olusturmustur.

Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, ¢evrim i¢i 6grenme, uzaktan egitim, ¢cevrim i¢i kurslarda
oyunlastirma, ¢evrim i¢i egitimde oyunlastirma, meta-sentez



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

A META-SYNTHESIS ON THE EFFECTS OF GAMIFICATION APPLICATIONS IN
ONLINE LEARNING ENVIRONMENTS

Esra SIMSEK
June 2021, 134 Pages

Purpose: In this research, it is aimed to examine the effects of methodological trends and
gamification elements in studies evaluating online learning environments using gamification
elements and to reveal the elements that should be considered in the design of gamification
elements used in these environments.

Method: Meta-synthesis method, one of the qualitative research methods, was used in the
study. 22 theses and 41 articles on gamification in online learning environments between 2000-
2020 with the specified keywords were included in the study. This thesis study has been
examined under three main headings: trends towards methodology and findings, effects of
gamification on learning outcomes according to methodological trends, and effects of
gamification elements on learning outcomes. In addition, suggestions for the methodology and
gamification design expressed in the studies and the limitations expressed in the studies were
included.

Findings: According to methodological trends, the effects of gamification and gamification
elements on learning outcomes were examined under the themes of subject areas, sample-
specific elements, application forms and technologies used. According to the subject areas, the
most studies were carried out in the field of education and training and a significant difference
emerged in most of the subject areas. Sample-specific elements were examined according to
their sub-codes, sample sizes and sample levels. According to the sample size in the studies,
the most preferred sample number was in the range of 9-54, and a significant difference
emerged in the learning outcomes of the majority of the studies. According to sample levels,
most of the studies were done at undergraduate level and there was a significant difference in
learning outcomes. Similar results were encountered in the way of application, applications in
distance education and formal education, and there was a significant difference in learning
outcomes. In the technologies used, web applications and open source software were used the
most, and a significant difference emerged in learning outcomes. When we look at the effects
of these themes with gamification elements, it has been found that there are some variables
(motivation, participation, academic success) in general.

Conclusions: Certain gamification elements and cognitive and affective learning outcomes
were included in the studies. In these learning outcomes, it was understood that there was a
piling in certain variables (engagement, motivation) and measurements were made mostly
related to dependent variables, affective learning outcomes were used the most and a highly
significant difference emerged. In online learning environments, the effects of learning
outcomes and gamification elements on certain variables were found and created highly
significant differences.

Keywords: gamification, online learning, distance education, gamification in online courses,
gamification in online education, meta-synthesis
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Dijital bilgi ¢caginda ortaya ¢ikan Internet ve web teknolojileriyle birlikte her alanda
oldugu gibi bilgiye erisim sekillerinde degisimler olmustur. Bu degisimler egitim alaninda da
yeni Ogretim yaklagimlarinin ortaya ¢ikmasini saglamis ve 6grenci merkezli yaklagimin
desteklendigi ¢agdas egitim anlayisi onem kazanmistir. Bu dogrultuda teknolojinin sagladigi
imkanlar ile yasam boyu 0grenme firsati ortaya ¢ikmistir. Bu sayede Ogrenenler zaman ve
mekan sinir1 olmadan, daha anlamli ve kalici 6grenmeler elde etme firsati bulmaktadir. Yasam
boyu 6grenmenin bir sonucu olarak, bilgi ve iletisim teknolojileri araciligiyla gergeklestirilen

cevrim i¢i 6grenme, 6grenenlerin bilgi gereksinimlerini karsilayabilecek hale gelmistir.

Cevrim i¢i dgrenme, Ogrenenlerin 6grenme materyallerine ulasmak icin Interneti
kullanmasi, 6grenme siireclerinde etkilesim kurmasi ve destek saglanmasi ile kisisel anlamda
bilgiyi elde etmesi ve 6grenme deneyimlerini artirmasi olarak tanimlanir (Ally, 2004). Bir
uzaktan egitim ortami olan ¢evrim i¢i 6grenmede, dijital ortam {izerinden icerikler sunulur ve
ogrenenin bilgiyi yapilandirmasi kendi sorumlulugundadir. Ogretmen ise, dgrencilere rehber
roliindedir. Giiniimiizde cevrim i¢i O0grenme faaliyetleri, ¢evrim i¢i ortamlar araciligiyla

surdirilmektedir.

Cevrim i¢i 6grenme ortamlari; Internet aglar1 aracihigiyla, es zamanli ya da farkli
zamanli olarak 6grenen ve dgreten etkilesiminin saglandigi, igerigin birgok farkli formatlarda
(video, ses, metin) sunuldugu ve egitim-6gretim faaliyetlerinin gerceklestirildigi web tabanh
platformlardir (Anderson, 2004). Ancak, 6grenme ortamlarinda 6grenenin istedigi anda ve
yol agarak onlar1 ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarindan uzaklastirabilir (Giiler & Giiler, 2015).
Bundan dolayr motivasyon unsurlarinin dikkate alindigi 6gretim tasarimlart ile daha etkili
ogrenme siirecleri olusturulabilir. Ogrenenlerin motivasyonlarini saglamak igin yapilacak
faaliyetlerle ¢evrim i¢i Ogrenmenin etkililigi artirlabilir. Bu ortamlarda o6grencilerin
motivasyonunu saglamaya yonelik 6z denetim saglama (Chou & Liu, 2005), etkilesim ve geri
bildirim stratejilerinin kullanilmasi1 O6nerilmektedir (Czerkawski & Lyman, 2016). Bu
baglamda; oyunlastirmanin tesvik amagli motivasyonu saglamaya yonelik kullanilabilecegi

diistinilmektedir.



Oyun 6gelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi olarak ifade edilen oyunlastirma
(Deterding, Dixon, vd., 2011), son yillarda 6zellikle is yasaminda, sosyal yasamda ve ¢evrim
ici ortamlarda egitimin vazgegilmez bir araci haline gelmis ve egitimci kisilerin de hedeflerine
ulagsmak i¢in kullandiklar1 etkili araglardan biri olmustur (Smith, 2011). Egitim &gretim
faaliyetleri icinde oyunlastirma uygulamalari, 6grencilerin 6grenme ortamlarina katiliminin
artirtlmasinda ve motive edilmesinde onemli 6l¢iide katkida bulunabilmektedir (Buckley &
Doyle, 2014). Ozellikle son dénemlerde oyunlastirma ve benzeri uygulamalar motive edici
olarak siklikla kullanilmaktadir. Bu sayede 6grencilerin 6grenme ortamlarina bagliliklarinin
artmasi ile kalic1 ve anlamli 6grenmeler gergeklestirilecegi diistiniilmektedir (Lee & Hammer,

2011).

Oyunlastirma elementleri kullanilan ¢evrim i¢i O6grenme ortamlarinin etkililigini
belirlemek igin birkag sistematik inceleme ¢alismasi yapilmistir (Antonaci vd., 2019; Hamari
vd., 2014; Looyestyn vd., 2017). Bu galismalarda egitimde oyunlastirmanin kullanimina iligkin
yayinlarin sayis1 artsa da oyun Ogelerinin etkilerini test etmek i¢in kullanilan metodoloji
(Dicheva vd., 2015), kontrol grubunun ve karsilastirmalarin olmayisi, heterojen c¢alisma
tasarimlar1 ve kiigiik 6rneklem biiytikliikleri (Lumsden vd., 2016) gibi konularda eksiklikler
ifade edilmistir. Tiim bu bosluklara ragmen oyunlastirma iyi tasarlanip uygulandiginda
kullanicilarin katilimini ve motivasyonunu artirabilecek potansiyele sahiptir. Bu ¢aligmanin
odak noktasi; Oyunlastirma elementleri kullanilan ¢evrim i¢i Ogrenme ortamlarinin
degerlendirildigi caligmalarda ele alinan oyunlastirma elementlerini ve metodolojik egilimleri
ele almaktir. Calismanin sonuglari uzaktan egitim kurumlarina, egitimcilere, 6grenenlere,

arastirmacilara ve oyunlastirma tasarimcilarina yol gdsteren bir kaynak olacaktir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, Oyunlastirma elementleri kullanilan ¢evrim igi Ogrenme
ortamlarinin degerlendirildigi calismalarda ele alinan metodolojik egilimlerin ve oyunlastirma
elementlerinin bulgular {izerindeki etkilerini incelemek ve bu ortamlarda kullanilan
oyunlastirma elementlerinin tasariminda dikkat edilmesi gereken unsurlar1 ortaya koymaktir.
Arastirma sorularinin cevaplandirilmasi amaciyla, cevrim i¢i Ogrenme ortamlarinda
oyunlastirma konusunu ele alan lisansiistii tezler ve farkli veri tabanlarinda tam metnine erisilen

makale yayinlari ile bir meta-sentez ¢alismasi gerceklestirilmistir.



Calismanin amaci dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:

Oyunlastirma elementleri kullamlan ¢evrim i¢i 0grenme ortamlarimin

degerlendirildigi calismalarda;

1. Metodoloji ve bulgulara yonelik egilimler nelerdir?
a. Yillara gore dagilimi nasildir?
b. Yontemlerine gore dagilimi nasildir?
C. Veri toplama araglarina gére dagilimi nasildir?
d. Analiz tiirlerine gére dagilimi nasildir?
e. Uygulama siiresine gore dagilimi nasildir?
f. Kullanilan oyunlastirma elementleri nelerdir?
g. Ele alinan 6grenme ¢iktilari nelerdir?
2. Metodolojik egilimlere gore oyunlastirmanin 6grenme ¢iktilart {izerindeki etkileri
nasildir?
a. Konu alanlarina gore oyunlastirma 6grenme ¢iktilarini nasil etkilemistir?
b. Ornekleme 0Ozgii unsurlara gore oyunlastirma ogrenme c¢iktilarini nasil
etkilemistir?
c. Uygulama sekillerine gore oyunlastirma 6grenme ¢iktilarini nasil etkilemistir?
d. Kullanilan teknolojilere gore oyunlastirma Ogrenme c¢iktilarmi  nasil
etkilemigtir?
3. Opyunlagtirma elementlerinin 6grenme ¢iktilar: izerindeki etkileri nasildir?
a. Oyunlagtirma elementleri biligsel ve duyussal 6grenme ¢iktilarin1 nasil
etkilemistir?
b. Konu alan: tiirlerine gore oyunlastirma elementleri 6grenme ¢iktilarini1 nasil
etkilemistir?
c. Ornekleme &zgii unsurlara gore oyunlastirma elementleri grenme ¢iktilarin
nasil etkilemistir?
d. Uygulama sekillerine gore oyunlastirma elementleri 6grenme ¢iktilarini nasil
etkilemistir?
4. Metodolojik egilimlere ve oyunlastirma tasarimlarina yonelik ortaya ¢ikan Oneriler
nelerdir?

5. Calismalarin tartisma boliimiinde ifade edilen sinirliliklar: nelerdir?



Arastirmani Onemi ve Gerekcesi

Teknolojide yasanan gelismeler sonucu egitimde teknoloji kullanimi ve beraberinde
gevrim i¢i 6grenme ortamlarinin kullanim sikligi artmistir. Bu ortamlar her ne kadar dijital
teknolojilerle desteklense de 6gretmenlerin yasadiklari en biiyiik sorunlardan birisi 6grencilerin
yeteri kadar motive olamamalar1 ve 6grenme ortamlarina yeteri kadar dahil edilememeleridir
(Fis Eriimit & Karakus, 2015). Ogrencilerin 6grenme ortamlarina olan bagliligi, onlarin
ogrenme siireglerini kolaylastirarak kalic1 6grenmeler gergeklestirmelerini saglamaktadir (Lee
& Hammer, 2011). Ancak pek ¢ok 6grenme siireci, bu 6zellikleri barindirmayip 6grenciler i¢in

yeteri kadar verimli olamamaktadir.

Giliniimiizde i¢inde bulundugumuz kiiresel boyutta etkili olan Covid-19 pandemisi
birgok alanda oldugu gibi egitim alaninda da degisikliklere neden olmustur (Bozkurt, 2020).
Covid-19 sonrasi diinyada yasananlarin yeni normal ve yeni paradigmalar olusturarak yeni bir
diinya diizeni kuracagin1 sdylemek miimkiin hale gelmistir (Bozkurt, 2020). Yeni paradigmada
bilgiyi liretme, bilimsel gelisime katkida bulunma, ihtiyaca gore nitelikli is giici saglama,
degisim ve ilerlemenin 6nciisii olma ve bu anlamda rol model olma gibi sorumluluklar yerine
getirilmelidir (Bozkurt, 2020). Pandemi dolayisiyla kesintiye ugrayan egitimi telafi edebilmek
i¢in, bir¢ok egitim kurumu tarafindan uzaktan egitim uygulamalari ise kosulmustur. Bundan
dolay1 6grenen ve kurumlarin uzaktan egitime yogun bir ilgisi olusmustur. Salgin siirecinde

meydana gelen degisiklikler 6grenci, 6gretmen ve velileri de etkilemistir.

Okullarda pandemi ile baglayan uzaktan egitim siirecinde 6gretmen-6grenci, 6grenci-
Ogrenci etkilesimleri ve Ogrenme yoOntemleri de degisiklik gdstermistir. Bu siirecte
ogretmenlerin teknolojik ve pedagojik bilgi ve deneyimleri 6nem kazanmistir (Kirmizigil,
2020). Ogretmenler igeriklerini dijital ortama aktarmus; 6gretmen, dgrenci ve veliler de dijital
egitime ayak uydurmaya caligmislardir. Ancak yapilan ¢aligmalar, bu ortamlarda 6grenci
katilim1 ve motivasyonunun g6z ardi edildigini ortaya koymaktadir (Akkoyunlu & Bardakci,
2020). Dolayisiyla dgrenen ve ogretenlere yeni beceri ve yeterlilikler saglanarak degisime
uyum saglamalar1 gerekmektedir (Bozkurt, 2020). Bu baglamda, ¢evrim igi uzaktan egitim
uygulamalarinda etkili ve verimli 6grenmeler gerceklestirilebilmesi icin motive edici yontemler
onem kazanmustir. Ozellikle bireysel 6grenmenin oldugu cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda
Ogrenenlerin ilgilerinin siirdiiriilebilmesi i¢in motivasyonla iligkili unsurlarin ise kosulmasi

gerekmektedir.



Cevrim i¢i 0grenme ortamlarinda yasanan iletisim problemleri, birtakim duyugsal
eksiklikler ve motivasyon eksikligi gibi sorunlar bu ortamlarda yeni yaklagimlarin
kullanilmasini ihtiya¢ haline getirmistir (Bozkurt & Geng-Kumtepe, 2014). Bu ortamlarda
Ogrencilere sunulan zenginlestirilmis 6grenme ortamlari ve bilimsel yaklasimlar ile 6grenenlere
farkli 6grenme deneyimleri yasatilmaktadir (Giilbahar, 2021). Bu noktada ¢evrim i¢i 6grenme
ortamlarinda Ogrenenlerin motivasyonlarinin artirilmasi, etkilesimin saglanmasit ve derse

bagliliklarinin artirilmasi i¢in oyunlastirma yaklagimi kullanilmaktadir.

Egitim ortamlarindaki sorunlara bir alternatif olarak ortaya c¢ikan oyunlastirmanin,
motivasyonlarini arttirdigi goriilmektedir (Fis Ertimit & Karakus, 2015). Ayrica oyunlagtirma
bireylerden hizli geri bildirimler almayi, onlarin sorumluluklarini artirarak ulasilmak istenen
hedefi ilgi ¢ekici hale getirmeyi saglar (Deterding, Dixon, vd., 2011). Dolayisiyla 6grencilerin
O0grenme siireclerinde yasadiklar1 zorluklar ile c¢evrim i¢i ortamlardaki oyunlastirma
faaliyetlerinin egitime etkileri dikkate alindiginda; ¢cevrim i¢i 6grenme ortamlarinin etkililigini
artirmak ve yasanan sorunlari ortadan kaldirmak oyunlastirmanin kullanimi ile miimkiin
olabilecektir. Oyunlastirmanin egitimde kullanilmasinin amaci, 6grenme ortamlarinda oyun
elementlerinin kullanilarak 6grenenlerin motivasyonunu artirmaktir. Bagka bir ifade ile, rozet,
lider tahtasi, seviye gibi oyun elementlerini grenme ortamlarina uyarlayarak 6grenmeyi dikkat
cekici ve eglenceli bir sekle getirmek ve anlamli 6grenmeler gergeklestirmektir (Senocak &
Bozkurt, 2020). Giincel alanyazin incelendiginde, ¢evrim i¢i Ogrenme ortamlarinda
oyunlagtirma elementlerinin  kullanildig1  ¢aligmalarda oyunlagtirmanim, 6grencilerin
motivasyonunu, etkilesimini, katilimini, ilgisini ve akademik basarisini arttirabilecegine dair
arastirma bulgulari mevcuttur (Antonaci vd., 2019; Gaésland, 2011; Li vd., 2012; Su & Cheng,
2015). Oyunlagtirmanin kullanildig: sistemlerde olumlu sonuglar alinmasi, bireylerin kullanici

ozellikleri, motivasyonu ve baglamla ilgili oldugu bilinmektedir (Hamari vd., 2014).

Alanyazindaki ¢alismalar oyunlastirmanin motivasyonu artirdigina isaret etse de
ogrenciler ve dgrenme ortamlari tizerindeki etkisi tam olarak ortaya konulamamistir (Antonaci
vd., 2019; Dicheva vd., 2015; Looyestyn vd., 2017). Oyunlastirmanin yeni bir alan olmasi
deneysel aragtirmalardan yeterli yardimi alamamasina sebep olmustur (Antonaci vd., 2019).
Ayrica oyunlastirmanin kuramsal dayanagi motivasyon kuramlarina dayansa da oyunlastirma
uygulamalari ve motivasyonun farkli kisiler tizerindeki etkisinin heniiz anlasilamadigini
gostermistir (Perryer vd., 2016). Oyunlastirmanin kisa, orta ve uzun vadeli etkilerinin sonuglari
heniiz belli degildir (Antonaci vd., 2019). Yapilan ¢aligmalarda kontrol grubunun olmamasi,

karsilastirmalarin yapilmamasi, kisa siireli yapilan ¢alismalar ve kii¢lik 6rneklem boyutlari gibi



eksiklikler bu alanda daha saglam deneysel calismalarin yapilmasina ihtiya¢ oldugunu
gostermektedir (Dehghanzadeh vd., 2019). Ayrica deneysel galismalarin, baglam ve siiregleri
hakkinda eksik tanimlamalari, kuramsal yapilarin yetersizligi, kuramsal temellere
dayandirilmayan tasarim modelleri ve metodolojideki yontemsel siirliliklar gibi sorunlarin
oldugu da belirtilmektedir (Huang & Hew, 2018). Bu durumlar oyunlastirma ¢alismalarinin
heniiz istenilen diizeyde olmadigin1 gostermektedir (Dichev & Dicheva, 2017; Dicheva vd.,
2015; Huang vd., 2019; Lee & Hammer, 2011). Oyunlastirmanin mevcut arastirma sinirliliklari
ve saglam temellere dayandirilmamasi alanin daha ¢ok genislemeye ihtiyact oldugunu
gostermektedir. Bu baglamda yapilan bu c¢alisma, oyunlastirma elementlerinin ¢evrim igi
ogrenme ortamlarindaki etkilerini ortaya koyarak alanyazina katki sunacaktir. Bdylece
oyunlastirmada yasanan sorunlara daha somut sekilde yaklasabilmemizi saglayacaktir. Ogrenen
ozelliklerini dikkate alarak tasarlanan oyunlastirmanin, kurama dayali eksikliklerin
giderilmesine ve metodolojide yontemsel sinirlamalarin 6niine gegilmesine yardimei olacagi
distiniilmektedir. Bu nedenle oyunlastirma elementlerinin kullanildigi ¢evrim igi 6grenme
ortamlarini daha iyi anlamak, incelenecek farkli degiskenlerin alt yapisini olusturmak ve ¢evrim
ici 6grenme ortamlarinda oyunlastirma elementlerine yonelik ¢6ziim Onerilerini artirmak igin

mevcut alanyazinin kapsamli bir analizini yapmak gerekmektedir.

Bu calisma ile oyunlastirma elementleri kullanilan ¢evrim igi 6grenme ortamlarinin
degerlendirildigi c¢alismalardaki metodolojik egilimlerin ve oyunlastirma elementlerinin
bulgular iizerindeki etkileri ortaya konulmaya c¢alisilmistir. Bu calisgmadan elde edilecek
bulgularin ilgi ¢ekici 6grenme alanlar1 olusturularak daha fazla 6grenene ulastirilmasi, ¢evrim
i¢ci 0grenme ortamlarinda yasanabilecek sorunlar1 en aza indirgeyerek tasarim stratejilerinin
belirlenmesi ile uzaktan egitim kurumlarina, daha nitelikli egitim verilmesi ile uzaktan egitim
yapan egitimcilere, 6greneni motive edici ortamlar olusturularak &grenenlere ve gevrim igi
ogrenme ortamlarinin yapilandirilmasinda tasarim siireglerine yol gostermesi ile uzaktan egitim

alaninda calisan arastirmacilara yol gostermesi beklenmektedir.



Arastirmanin Simirhihiklar:

Bu arastirma;

e (Calismalarin (tez ve makale) meta-senteze dahil etme kriterleri,
e Sadece egitim alaninda ve c¢evrim i¢i Ofrenme ortamlarinda yapilan

oyunlastirma ¢alismalart ile sinirhidir.

Varsayimlar

1. Taramaya dahil edilen ¢aligmalardaki tiim verilerin arastirma etik ve
prosediirlerine uygun bir sekilde toplandigi varsayilmaistir.
2. Bu arastirmaya dahil edilen caligmalardan elde edilen bulgularin gilivenilir

oldugu kabul edilmistir.

Terim ve Tanimlar

Cevrim i¢i Ogrenme Ortam (Online Learning Environment): Ogrenen ve
Ogreticinin teknoloji araciligiyla farkli ortamlardan iletisime gegerek duygu, diisiince ve bilgi

paylasiminda bulunduklart ortamlardir.

Ogrenme Yonetim Sistemi (Learning Management System): Cevrim i¢i 6grenme
ortamlarinda yapilan 6grenme ve Ogretme aktivitelerini daha planli gerceklestirmek ve

kolaylastirmak i¢in kullanilan ¢evrim i¢i 6grenme araci ve ortamidir (Dalsgaard, 2006).

Oyunlastirma (Gamification): Oyunlastirma, egitim siirecinde  bireylerin
motivasyonunu ve bagliligini artirmak, bireylerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmek igin
oyun mekanikleri ile oyun diisiincesinin oyun dig1 ortamlarda kullanilmasidir (Deterding,

Dixon, vd., 2011; Kapp, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011).



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Bu baglik altinda arastirmada yer alan kavramlara iligkin alanyazindaki tanimlamalara,
smiflandirmalara, agiklamalara ve yapilan ¢alismalara yer verilmistir. Birinci boliimde uzaktan
egitimle ikinci boliimde ise oyunlastirmayla ilgili alanyazina yer verilmistir. Birinci bolimde
oncelikle ¢alismaya dahil edilen yayinlarin basliklarinda kullandiklar1 uzaktan egitim ve benzer
kavramlarin tanim ve farkliliklar1 agiklanmis, ¢evrim i¢i 6grenme ortamlar1 ve arastirmalarina
yer verilmistir. Tkinci boliimde ise oyunlastirma kavrami agiklanmis ve oyunlastirma tasarimi
ve kuramsal yaklagimlar ile oyunlagtirma elementleri ele alinmistir. Sonu¢ bolimiinde ise
¢evrim i¢i dgrenme ortamlarinda oyunlastirmayi ele alan ampirik ve sistematik inceleme
calismalarinin ilgili arastirmalaria yer verilmistir. Ayrica Tiirk Dil Kurumu (2021) Giincel
Tiirk¢e Sozliikte “cevrim i¢i ” kelimesini ayr1 yazarak kullanmaktadir. Bu tez ¢alismasinda

Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde verilen sekli ile “cevrim i¢i” olarak ifade edilmistir.

Uzaktan Egitim

Ogrenen-dgreten etkilesiminin iletisim teknolojileri ile saglandig, farkli mekanlarda ve
esnek zaman dilimlerinde bir araya gelindigi, 6grenme ve Ogretme etkinlikleri olarak
tanimlanan “uzaktan egitim” kavrami (Moore & Kearsley, 2011) yiiz yiize egitime bir alternatif
olarak 6ne ¢ikmigtir. Uzaktan egitim (Distance Learning) kavrami en bilinen tanimiyla 6grenme
ve Ogretme faaliyetleri i¢in 0grenen ve Ogretenlerin ¢ogu zaman farkli mekéanlarda olmasi
seklinde tanimlanmaktadir. Baska bir tanimlama ile uzaktan egitim, 6grenen ve 0gretenler ile
ogrenme kaynaklarimin simirliliklarinin mevcut teknolojiler kullanilarak pragmatist yaklagimla
ortadan kaldirilmaya ¢alisildigr disiplinler arasi bir alandir (Bozkurt, 2017). Uzaktan egitimin
genel olarak ne oldugunu Bozkurt (2020) asagidaki sekilde 6zetlemektedir.

» Uzaktan egitim bir se¢enektir.

* Yasam boyu 6grenme firsat1 sunarak stirekli ve kalic1 ¢oziimler iliretmeye calisir.

* Belli bir ama¢ dogrultusunda, alana 6zgii kuramsal ve uygulamali bir sekilde
planl ve sistematik faaliyetlerle siirdiiriilebilir egitim firsati sunar.

» Fiziksel, psikolojik ve etkilesimsel uzaklig1 vurgular.



Giiniimiizde gelisen teknolojinin etkisiyle uzaktan egitim {lizerine yapilan ¢aligmalarda
stirekli yeni tanimlar yapilmis ve birbirine yakin kavramlar ¢ogu zaman es anlamli olarak
kullanilmaya baglanmistir. Bu farkli tanimlar ve anlamlandirmalar ile uzaktan egitime dair
kavram karmasalar1 da yasanmaya baslamistir (Simonson vd., 2015). Son zamanlarda daha
belirgin sekilde gozlemlenebilen bu kavram karmasalarina akademik alanyazinda da siklikla
rastlanmaktadir. E-6grenme, sanal 6grenme, uzaktan egitim, ¢evrim i¢i 6grenme gibi birgok
kavram farkli yazarlar tarafindan es anlama gelecek sekilde kullanilmaktadir (Durdu & Onay
Durdu, 2013). Burada dikkat edilmesi gereken mevzu, uzaktan egitim kavraminin diger
kavramlar1 kapsadigi, kullanilan teknolojiyi barindirdigi ve kendine has pedagojiye sahip
oldugudur (Moore & Kearsley, 2011). Bu kavram karmasalarini 6nlemek igin ise, ortaya ¢ikan

kavramlarin uzaktan egitim alam ile iligkilerinin kurulmas: gerekmektedir (Incesu vd., 2021).

Uzaktan egitim ¢ogu zaman yiiz yiize egitim ile karsilastiriimakta ve sorgulanmaktadir.
Yapilan arastirmalar incelendiginde, egitimin kalitesini artirmak adina egitim-6gretim
ortamlarina dahil edilen uzaktan egitim; kullanilan yontem ve teknolojilerin Ogretim
gorevlerine uygun olmasi ve etkilesimi sagladigi taktirde etkili ve verimli olabilecegi
gozlemlenmistir (Hamzaee, 2005). Bu anlamda uzaktan egitimin 6zelliklerini Keegan (2003)

su sekilde belirtmistir:

1. Egitim oOgretim siireclerinde Ogrenen ve oOgreticiler farkli mekanlarda
bulunmaktadir.

2. Egitim Ogretim siireclerinde katilimeilar arasindaki etkilesime katki
saglamaktadir.

3. Egitim 6gretim siireglerinde web tabanli teknolojik arag ve gereglerin kullanimi
saglanmaktadir.

4. Egitim ogretim faaliyetleri planli bir egitim programi seklinde
gerceklestirilmektedir.

5. Egitim ve 6gretim faaliyetleri formal bir egitim kurulusu ile baglantili olarak
yapilmaktadir.

6. Tek basina 6grenme imkani sunarak Ogrenenlerin kendi dgrenmelerinden

sorumlu olmalarini1 ve 6grenme siireclerinde aktif olmalarini saglamaktadir.

Uzaktan egitim sistemleri yukarida bahsi gegen 6zellikleri sonucunda bazi avantajlar
saglamaktadir. Kaya (2002) bu avantajlari su sekilde siralamaktadir: Cesitli egitim segenekleri
sunar. Firsat esitsizligini en az seviyeye indirerek azaltir. Kitle iletisim egitimini kolaylastirir.
Egitim programlarinda standartlasgtirma saglar. Egitim maliyetini azaltir. Egitimin niteligini
artirir. Ogrenen serbestligi saglayarak ogrenenlere zengin bir 6grenme ortami olusturur.
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Bireysel ve bagimsiz 6grenme imkani saglayarak kisilere 6grenme sorumlulugu edindirir.
Belirli bir zaman ve kapali ortamlarda bulunma zorunlulugunu ortadan kaldirir. Uzaktan
egitimin pek ¢cok dnemli avantajlarinin yaninda bazi yonlerden sinirliliklari da bulunmaktadir.
Kaya (2002) uzaktan egitimin siurliliklarini ise su sekilde belirtmistir: Yiiz yiize egitim ile
iliskilerinin kolay olmamasi, 6grenenlerin sosyallesmesinin oniinde engel olmasi, bireysel
ogrenme aliskanligi edinmeyen 6grenenlerin yeterince faydalanamamasi, uygulamali derslerde
yeterince verim alinamamasi, ulagim imkanlart ve teknolojiye bagli olmasi ile 6zetlemektedir.
Uzaktan 6grenen kisiler, genellikle 6gretim elemanindan fiziksel olarak ayr1 ortamlarda olmasi
nedeniyle 6grenenin zamani yonetme ve kaynaklardan nasil ¢alisacagi konularinda yiiz ylize
egitime gore daha fazla sorumluluk ve 6z-diizenleme becerileri gerektirmektedir (Bagriacik
Yilmaz & Karatas, 2020). Bundan dolay1 6gretim elemanlar1 6grenen kisilere 6z diizenleme

becerilerini artirict stratejiler saglamalidir (Sun & Rueda, 2012).

E-Ogrenme (Elektronik Ogrenme)

E-6grenmenin (E-Learning) tanimi ¢ofu yazar tarafindan dogrudan yapilmamakla
beraber kavrama yiikledikleri anlam konusunda da fikir ayriliklar1 bulunmaktadir. Clark ve
Mayer (2016), e-6grenmeyi tamimlarken dogrudan bilgisayar kavramina vurgu yaparak
elektronik teknolojiler aracilig1 ile gerceklestirilen 6grenme olarak tanimlamaktadirlar. Benzer
sekilde Giilbahar (2021), bilgi ve iletisim teknolojileri araciligi ile zaman ve mekandan
bagimsiz bir sekilde bilgiye erisim ve etkilesimli ¢oklu ortam araglariyla dijital ortamlarda
ogretim aktivitelerinin siirdiiriilmesi olarak tanimlamaktadir. Diger yandan, Nichols (2003) e-
ogrenmeyi tanimlarken web kavramina vurgu yaparak web tabanli ortamlarin kullanimi ile

saglanan 6grenme olarak tanimlamaktadir.

Uzaktan egitim kavrami i¢inde yer edinen e-6grenme kavrami benzer sekilde kullanilan
cevrim i¢i, sanal ve dijital 6grenme kavramlarindan farklidir. Bu farkliliklar1 Giilbahar (2021)
su sekilde acgiklamaktadir: Cevrim i¢i kavrami, 68renme-0gretme ve destek saglama
yontemlerine odaklanir. Ogrenme siireci Internet/Intranet aglari ile grenme iceriklerine ulasma
yoluyla web tabanli vyiiriitiilebilir. Sanal kavrami, web tabanli ortam ya da Internet
teknolojilerinde siireklilik gerektirmeden gerceklikten uzak olarak nitelendirilebilir. Dijital
kavramu ise, son zamanlarda daha yaygin olarak kullanilan verilerin yonetim siirecini ifade eder.
E-0grenme siireglerinde, 6grenme ortamlar1 da teknolojinin sundugu imkanlar dogrultusunda
sanal ortamlara doniismiis ve yeni paradigma olarak nitelendirilmistir (Giilbahar, 2021).
Egitim-6gretim siireglerinde, yeni teknolojilerde yasanan bu degisiklikler 6grenen-ogretici ve
diger bilesenlerin yeniden tanimlanmasini ve dikkatli bir sekilde tasarimlarinin yapilmasin

gerektirmektedir (Giilbahar, 2021).
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Muilenburg ve Berge (2001) tarafindan e-6grenme siireglerinde karsilasilan giigliiklere
yonelik yapilan alanyazin ¢alismasinda uzaktan egitim uygulamalarinda karsilagilan altmis dort
giicliik tespit edilmistir. Bu giigliiklerden en dikkat cekici olarak; strateji planlama eksikligi,
destek personelin yetersizligi, zaman ayirma, 6diil ve katilim mekanizmalarinin eksikligi,
teknolojik degisimlerin takibinin yapilmamasi ve teknolojik alt yapi yetersizlikleri olarak
belirlenmistir. Howell vd. (2004) ise uygulamalarin basarili olmasi ve basarmin siirekliligini
saglamak icin, Ozellikle odiill ve tesvik mekanizmalarinin olusturulmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Basarili, kaliteli ve etkili e-6grenme siireglerinde 6nemli olan teknolojiyi
kullanmak degil, kullanilan teknolojide igerigin ne kadar etkili sunuldugu, yani 6gretimin ne
kadar iyi tasarlandigidir (Giilbahar, 2021). Bu sebeple e-6grenme siireglerinde 6grenenin

merkezde oldugu sistem yaklasimlari bir biitlin olarak degerlendirilmelidir.

Cevrim i¢ci Ogrenme

Cevrim i¢i 6grenme (Online Learning), diger tanimlar i¢inde tanimlanmasi en zor olan
(Moore vd., 2011) ve iizerinde en az durulan bir kavramdir (Dringus & Terrell, 1999). Cevrim
ici 6grenmeyi kullanilan teknoloji ile tanimlayan arastirmacilar oldugu gibi (Dringus & Terrell,
1999; Iris & Vikas, 2011) dogrudan ¢evrim i¢i kavramina vurgu yapan arastirmacilar da vardir
(Oblinger & Oblinger, 2005). Bu ¢alismada bahsi ge¢en kavramlar i¢inde (uzaktan egitim, e-

O0grenme, ¢evrim i¢i 6grenme) ¢evrim i¢i 6grenme ifadesi kullanilmistir.

Iris ve Vikas (2011) ¢evrim i¢i 6grenmeyi zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde
bilgi ve iletisim teknolojileri aracilid1 ile gergeklestirilen 6gretme ve 6grenme sistemleri olarak
tanimlamaktadirlar. Oblinger ve Oblinger (2005) ise, ¢evrim i¢i dgrenmenin tiimilyle senkron
(es zamanli) yani kisilerin ayn1 zamanda farkli yerlerde olmalar1 gerektigini ifade eder. Horton
(2011), gevrim i¢i 6grenmeyi 6grenen liderligi, dgretici liderligi, senkron ve asenkron olarak
dort farkli tiirde tammlamaktadir. Ogrenen liderligindeki cevrim ici 6grenme, gevrim ici
ogrenme ortamlarinda kendi hizinda ilerleyebilmesi olarak tanimlanirken; odgretici
liderligindeki ¢evrim i¢ci 6grenme ise O0greticinin belli sayidaki 6grenen ile dersini yliriitmesi
olarak tanimlanmaktadir. Senkron ¢evrim i¢i ogrenme, 6gretmen ve 6grenénin ayni anda ve
zaman i¢inde ¢evrim i¢i olarak egitim aktivitelerini barindirirken; asenkron ¢evrim ici 6grenme
ise Ogretici ve 6grenenin farkli zamanlarda ¢evrim i¢i olmalar1 ya da 68renenin kendi hizinda
ilerleyebilecegi bir ortam sunmaktadir. Ally (2004) ise ¢evrim i¢i 6grenmeyi 6gretim elemant
ve diger Ogrenenlerle etkilesime gecerek icerige ulasmak, bilgi edinmek ve O6grenme
materyallerine ulasmak icin Internetin kullanilmasi olarak agiklamaktadir. Tanimlara
bakildiginda; ¢evrim i¢i 6grenmede 6grenen ve 68reten kisilerin fiziksel olarak ayri olmasi,

iletisim aracglarinin teknolojik cihazlarla saglanmasi gibi 6zelliklerinin oldugu goriilmektedir.

11



Alanyazinda g¢evrim i¢i 6grenme, e-0grenme, uzaktan egitim kavramlari birbirinin es
anlamlis1 olarak kullanilmaktadir (Barron, 1998; Khan, 2001; Simonson vd., 2015).
Tanimlamalarin ¢ok fazla es anlamli gibi kullanilmasinin nedeni ise hangi araclar ile olursa
olsun 6grenmeyi bireylere ulastirmak olmasidir (Dringus & Terrell, 1999; Moore vd., 2011).

Cevrim i¢i 6grenme faaliyetleri, ¢evrim i¢i ortamlar aracilifiyla gerceklestirilmektedir.

Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda ¢alisan sistemler yazilimlar araciligi ile islemektedir.
Cevrim i¢i 0grenme ortamlarinda yapilan 6grenme ve Ogretme aktivitelerini daha planl
gerceklestirmek ve kolaylastirmak i¢in ¢gevrim i¢i 6grenme ortami Ve araci olarak isimlendirilen
Ogrenme Yonetim Sistemleri (Learning Management Systems) otomasyon yazilimlarindan
yararlanilmaktadir (Dalsgaard, 2006). Cevrim i¢i 6grenme ortamlar;; Ogrenme Yonetim
Sistemi (OYS), Ders Yonetim Sistemi (DYS), Sanal Ogrenme Ortami1 (SOO) ve Bilgi Y6netim
Sistemi (BYS) seklinde hatta birbirlerinin es anlamlis1 olarak da kullanilabilmektedir (Moore
vd., 2011). Genellikle yaygin olarak kullanilan agik kaynak kodlu 6grenme yonetim
sistemlerine Moodle, ATutor, Dokeos, Sakai; ticari 6grenme yoOnetim sistemlerine ise
Blackboard, Desire2Learn, Global Learning gibi yazilimlar 6rnek verilebilir. Bahsi gegen
ogrenme yonetim sistemleri (OYS), 6grenenlere geri bildirimler verilmesi ile onlarin izlenmesi

ve degerlendirilmesini kolaylagtiran ve Ogrenenlerin ortama bagliliklarin1 destekleyen

ortamlardir (Rubin vd., 2010).

Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinin bireysel ihtiyaclara ve farkli 6grenme stillerine cevap
vermesi, yenilik¢i 6grenmelere imkan saglamasi, 6z degerlendirme siireglerine tesvik etmesi,
zaman ve mekan smirhiligini ortadan kaldirarak istenilen zaman ve yerde daha ¢ok dgrenene
hitap etmesi gibi avantajlart bulunmaktadir (Iris & Vikas, 2011). Cevrim i¢i 6grenme ortamlari
bireysel 6grenmeye dayali oldugundan bu ortamlarin basaris1 Ogrenenlerin etkinliklere
katilimina, siirekliligine ve motivasyonuna baghdir (Zhang vd., 2010). Buna karsin ¢evrim igi
ortamlarinda 6grenenlerin ders igeriklerine ilgisiz olmasi ile ¢evrim i¢i ortamlara katilimin
yeterli diizeyde olmadig1 ve gelistirilmesi gerektigi ifade edilmektedir (Czerkawski & Lyman,
2016). Son zamanlarda etkilesim ve geri bildirim stratejilerinin kullanilarak bu ortamlarin daha
eglenceli ve motive edici ortamlar haline gelmesinde oyunlastirmadan yararlanildigi
goriilmektedir (Taskin & Kilig Cakmak, 2020). Dolayisiyla 6grenenlerin gelisimleri hakkinda
geri bildirim vermesi ve etkilesim saglamasi sebebiyle oyunlastirma bu ortamlar i¢in uygun
olmaktadir (Muntean, 2011). Ozellikle ¢evrim igi ortamlara katilim1 artirmak igin yenilik¢i bir
yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Deterding, Dixon, vd., 2011; Seaborn & Fels, 2015;
Surendeleg vd., 2014; Zichermann & Cunningham, 2011).
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Acik Egitim Kaynaklar

Internet teknolojilerinin gelismesiyle ortaya ¢ikan e-dgrenme, iicretsiz ve herkese acik
olan A¢ik Egitim Kaynaklarinin temel adimlarinin atilmasina ve gelismesine imkan tanimuistir.
Genel olarak e-6grenme, 6grenenler tarafindan bilgi teknolojileri kullanilarak 6grenme siirecine
katilmalarin1 ifade ederken Acik Egitim Kaynaklari (Open Educational Resources) ise, e-
ogrenme siireclerinde herkese acik erisim ve ticretsiz ders igerikleri sunma hedeflerini kapsar
(Baysal, 2014). Geleneksel simif ortamlarindaki Ggrenenlerin bireysellestirilmis 6grenme
imkanlarinin sinirliligi, agik egitim felsefesinin sonucu olarak ortaya ¢ikan Agik Egitim

Kaynaklar1 (AEK) hareketinin hizli bir sekilde gelismesi ile biiyiik oranda ortadan kalkmistir.

Alanyazinda AEK’nin yerine kullanilan farkli kavramlarda mevcuttur: Ag¢ik ders
malzemeleri (open course ware), acik igerik (open content), acik egitim igerigi (open
educational content), acik kaynak ders malzemeleri (open source course ware) ve agik 6grenme
kaynaklart (open learning resources) seklindedir (Kursun, 2013). Giiniimiizde en yaygin
kullanilan terim ise A¢ik Egitim Kaynaklari terimidir. Ogrenme nesneleri ile baslayip A¢ik
Ders Malzemeleri (ADM) ve AEK uygulamalar1 ile devam eden bu uygulamalarin
kredilendirme, ders tasarimlar1 gibi eksikliklerini gidermeye yonelik herkese ac¢ik ve 6n kosul

gerektirmeyen uygulamalar baslamistir.

Acik egitim kaynaklar1 hareketinin 6gretim elemanlari, bireysel 6grenenler ve kurumlar
acisindan faydalar1 bulunmaktadir (Kursun, 2013). Ancak AEK hareketi farkli paydaslar
acisindan birgok firsat sunsa da bu hareketin olusumunu ve gelisimini engelleyebilecek temel
zorluklar da vardir. Hylén (2006) AEK hareketinin karsilastigi temel zorluklari telif haklari,
kalite degerlendirmesi, stirdiiriilebilirlik ve materyallerin farkli platformlarda kullanilabilmesi
seklinde siralamaktadir. AEK hareketine yoneltilen elestirilerin basinda ders materyallerinin
bireysel ¢alisma i¢in uygun olmadigi, AEK igeriklerinin uzaktan 6grenme i¢in uygun pedagojik
ilkelerden yoksun oldugu belirtilmistir (Kursun, 2013). Ogretim teknolojilerinde daha nitelikli
O0grenme ortamlar1 tasarlanarak 6grenmenin artirilmasi, AEK’nin sunmus oldugu igeriklerle
miimkiindir (Kursun, 2013). Bu anlamda bireylerin yasam boyu 6grenme siireglerinde
AEK’nin sundugu fiicretsiz, herkese acik ortamlar ile bu anlayis1 desteklemeleri ve hazirlikli
olmalar1 gerekmektedir. AEK hareketinin yeni bir yol kat ettigi bir girisim de “Massive Open
Online Courses” olarak adlandirilan Kitlesel A¢ik Cevrim i¢i Dersler olmustur. Bu tiir ortamlar
genis kitlelere hitap edebilmesi, internet baglantisina sahip olan herkesin kullanimina agik ve
ticretsiz olmasi, bireysel 6grenme i¢in uygun olmasi ve derslerin sonunda sertifika verilmesi

gibi temel 6zelikleri ile karsimiza ¢ikmaktadir (Kursun, 2013).
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Kitlesel A¢ik Cevrim i¢i Dersler

Hizla degisen diinyada teknolojinin gelisimiyle de beraber kavramlari agiklayabilmek
igin yeni 6grenme kuramlarmna ihtiyag olmustur (Bell, 2011). Bu kuramlardan birisi olan
geleneksel 6grenme kuramlarmin devami niteliginde, aglar ilizerinde 6grenmeyi saglayan
baglanticilik yaklagimi, geleneksel 6grenme kuramlarinin eksik kaldigini ve bundan dolay1 bir
ihtiyac olarak ortaya ¢iktigini soylemektedir (Downes, 2008). Downes (2008), dgretici birine
ihtiya¢ duyulmadan veya 6greten kisinin kolaylastirici bir rol iistlendigi formal yapinin disinda
bir 6gretim kurami ortaya koymustur. Bu kurama uygun diisebilecek bir ders formati {izerinde

ugrasirken, yasam boyu 6grenmeyi temel alan kurslar ortaya ¢ikmistir.

Alanyazinda MOOC (Massive Open Online Course) olarak adlandirilan bu kurslar
Tiirkceye Kitlesel Acik Cevrim i¢i Ders (KACD), Kitlesel Cevrim i¢i Acik Kurs (KCAK),
Kitlesel Cevrim i¢i A¢ik Ders (KCAD) (Ergiiney, 2015) veya internet Uzerinden Herkese A¢ik
Kurs (IHAK) (Aydemir vd., 2016) ifadeleriyle ¢evrilmektedir. Kitlesel A¢ik Cevrim ici
Derslerde 6gretenler kolaylastirici rol iistlenmektedir. Katilimeilar da hem 6grenen durumunda
hem de igeriklere katki sunarak aktif olup 6greten durumunda olabilmektedirler (Rodriguez,
2012). KACD’ler yiiz yiize ortamdaki derslerle karsilastirildiginda bir¢ok gii¢lii yanlari
bulunmaktadir. Bunlar1 Simonson vd. (2015) su sekilde siralamaktadir: Istenilen yerden
ticretsiz erisim, kaynak zenginligi, kendi hizinda bireysel 6grenme, hayat boyu Ogrenme,
ogrenen merkezli 6grenme ortamlari, giincellenebilir olmasi, ekonomiklik ve kitlesel egitim.
KACD’lerin giiglii yanlarinin yani sira bazi sinirliliklari da bulunmaktadir. Bunlar Simonson
vd. (2015) tarafindan; teknik alt yapi sorunlari, Internette bilgi trafigi, sistemde pasif
ogrenenlerin yer almasi, telif haklar1 sorunu, 6greneénin sorumlulugu, doniitlerin gecikmeli

verilmesi ve degerlendirme gii¢liigli seklinde siralanmaktadir.

KACD’lerin ortamlarina genel olarak bakildiginda katilimer sayilarmin ¢ok fazla
oldugu, yiiksek oranda sistemden ayrilma (drop out) ve diisiik oranda ders tamamlama
durumlart oldugu gozlenmektedir (Bozkurt, 2015). Czerkawski ve Lyman (2016) ise bu
ortamlarda katilim konusunda yasanan sorunlarin oniine gecebilmek i¢in etkilesim ve geri
bildirim stratejilerinin kullanilmasi gerekliliginden s6z etmektedir. Bu anlamda 6grenenlere
geri bildirim saglanarak motivasyonlarin1 artirmak, eglenceli O6grenme ortamlart ile
katilimlarini artirmak i¢in oyunlastirmadan yararlanilabilecegi ifade edilmektedir (Caglar &
Arkiin Kocadere, 2015). Oyunlastirmanin bu ortamlarda igerikle biitiinlestirilmesi ile
ogrenenlerin olumlu duygular yasamalar1 saglanacaktir. Boylece dgrenenlerin motivasyon ve
katilimlari artirilarak yasanan devam sorunlarina ¢6ziim olacagi distiniilmektedir (Bozkurt &

Geng-Kumtepe, 2014; Caglar & Arkiin Kocadere, 2015).
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Harmanlanms Ogrenme

Internet teknolojilerinde yasanan gelismeler sonucu dgrenme ve dgretme siireglerinde
geleneksel egitim ile uzaktan egitimi birlestiren ve teknolojinin ¢esitlerinden yararlanan
harmanlanmis 6grenme (Blended Learning) bir ¢evrim i¢i 6grenme sekli olarak ortaya
cikmistir. Garrison ve Vaughan (2008), harmanlanmis 6grenme yaklasiminin yiiz yiize egitim
ve ¢evrim i¢i 6grenmenin gliglii yanlarini birlestiren bir kavram oldugunu ifade etmektedir. Bu
kavram uluslararas1 alanyazinda ‘“blended”, “hybrid”, “mixed” veya ‘“combined” gibi
kavramlarla kullanilirken (Garrison & Vaughan, 2008; Johnson, 2017; Lam vd., 2018;
Osguthorpe & Graham, 2003), Tiirk¢e alanyazinda ise “harmanlanmig” veya “karma” 6grenme
olarak adlandirilmaktadir (Mese & Dursun, 2019; Usta & Mabhiroglu, 2008). Harmanlanmig
O0grenme, farkli O0grenme yaklasimlarinin bir arada kullanilmasi ile karsilasilabilecek

siirliliklart ortadan kaldirma adina etkili ve dogru bir ¢6ziim olmaktadir (Giilbahar, 2021).

Tanimlardan da goriilecegi lizere; harmanlanmis 6grenmenin ¢evrim i¢i ve yiiz yiize
olmak iizere iki alt boyutu vardir. Cevrim igi 6grenme boyutunda es zamanli (anlik mesajlasma,
goriintlilii ve sesli konferans, canli ders), es zamansiz (tartisma forumlari, e-posta) ve ¢evrim
ici icerikler (metin, video, ses) araciligi ile sunulurken; ¢evrim disi durumda ise yliz yiize
ortamlardaki faaliyetler ile yiiriitiilmektedir (Hew & Cheung, 2014). Harmanlanmig 6grenme
uzaktan ya da ¢evrim i¢i olarak yiiriitiilen faaliyetlerde yasanan yiiz yiize etkilesim sorunlariin
giderilmesi noktasinda alternatif bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Alsancak Sirakaya,
2020). Staker ve Horn (2012) tarafindan yapilan harmanlanmig 6grenme siniflandirmasinda
dondiirme modeli altinda yer alan “Ters yiliz Sinif modeli”, son zamanlarda ¢evrim igi
ogrenmede c¢ok kullanilan uygulama orneklerinden biri olmustur. Staker ve Horn (2012)

tarafindan yapilan siiflandirma Sekil 1 ile gosterilmistir.

Sekil 1. Harmanlanmis Ogrenme Modeli (Staker & Horn, 2012, s. 2)

Harmanlanmig
Ogrenme

Oz-harman
Model

Dondiirme
Modeli

Zenginlestirilmis
Sanal Model

Esnek Model

istasyon Ters yiiz Sinif Bireysel
Lab rotasyonu
rotasyonu l l model l rotasyon
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Cevrim ici Ogrenme Ortamlarinin Tasarim

Cevrim i¢i 6grenme ortamlarini tanimlamadan once “6grenme ortami” taniminin
yapilmasi gerekir. Wasson (1997), 6grenme ortamini en genel tanimiyla “dgrenmenin
gerceklestigi yer” olarak tanimlar. Daha sonra bu tanimi genisleterek Ogrenme ortami
bilesenleri altinda 6grenme ortamini barindiran aktorler ve varliklari agiklamaktadir. Bu
aktorler; 6grenen, 6gretmen, 6grenmenin takibi, akranlar ve tasarimcidir. Varliklar ise; okul,
araglar, 6grenme materyali, bilgi kaynaklari ve sosyal-kiiltiirel alandir. Durdu ve Onay Durdu
(2013) ise Wasson (1997) tarafindan yapilan tanimlamalarin tim 6grenme ortamlari igin kabul
edilirse, bahsi gegen bilesenlerin ¢evrim i¢i Ogrenme ortamlarinda da gecerli olmasi
gerekecegini sdylemektedir. Dolayisiyla “Cevrim i¢i Ogrenme Ortamlar” (Online Learning
Environments) kavranu olarak ifade edilen ortamlar, Sekil 2 ile “Cevrim i¢i Ogrenme Ortami

Bilesenleri” olacak sekilde giincellenmistir.

Sekilden de goriilecegi lizere ¢evrim i¢i 6grenme ortamlar: bu ortamlarda bulunan
bilesenlerin ¢evrim i¢i bir sekilde desteklenmesini gerektirmektedir. Baska bir ifade ile,
O0grenme ortamlarini olusturan bilesenler birbiri ile iletisim ve etkilesimlerini ¢evrim ici
ortamlar aracilig1 ile gelistirmelidir (Durdu & Onay Durdu, 2013).

Sekil 2. Cevrim ici Ogrenme Ortami Bilegenleri (Wasson, 1997), Durdu ve Onay Durdu
(2013, s. 540) Tarafindan Tiirkce’ ye uyarlanmistir

Universite ]

Isyeri
Cevrim ici
Ogrenme ortami

Ogrenmenin Takibi | |
|

f)g:ren me Ortama
Tasarimcisi

Ogrenme Materyali
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Yukarida bahsi gegen ¢evrim igi 6grenme ortami bilesenleri Tablo 1 ile aktorler ve

varliklar olarak gruplandirilmig ve kavramlarin yaninda tanimlamalarina yer verilmistir.

Tablo 1. Cevrim i¢i Ogrenme Ortami Bilesen Tammlart (Durdu & Onay Durdu, 2013)

Kavram Tanim
. Ogrenme ortamlarinda bilesenlerin tam ortasinda bulunan aktif olan

Ogrenen o
aktorlerden birincisidir.

Ogretmen Ogrenme ortamlarinda dgrenenlerin kontrollerini saglar.

Ogrenmenin Ogrenenin 6grenme siiregleriyle ilgili degerlendirmelerinin yapilarak karar
takibi verilmesidir.
Aktérler ) . L o o

Ogrenme siirecinde dgrenenlerin insan veya bilgisayar araciligi ile iletisim

Akranlar
kurdugu gruplardir.
Ogrenme ortami tasarimeisi olarak dgrenme ortamu bilesenlerinin ve

Tasarimci 6grenme materyallerinin tasarimi, gelistirilmesi ve uygulanmasindan
sorumludur.

okl Universite, isyeri ve kendi-kendine ¢alisma yeri diyebilecegimiz 6grenme
u
faaliyetlerinin gergeklestigi yer ve 6grenme ortaminin 6zelliklerini igerir.
o, Ogrenenin 6grenme siirecini kolaylastiracak 6grenme materyalleri disindaki
aglar
araglardir.
Varhklar Ogrenme A ) . . ..
] Ogrenme siirecinde 6grenen ile igerik arasindaki iletisimdir.
materyali

Bilgi kaynaklar1  Konu ile ilgili bilgiye erisim saglanabilen kaynaklardir.

Sosyal-kiiltiirel )
| Ogrenenin yagsam ve 6grenme alanini kapsar.
alan

Cevrim igi dgrenme ortamlar1 (COO) temelinde 6grenen ve ogreticinin teknoloji
araciligiyla farkli ortamlardan iletisime gecerek duygu, diisiince ve bilgi paylasiminda
bulunduklar1 ortamlardir. Daha genis ifade ile ¢evrim i¢i 6grenme ortami, bahsi gecgen listede
yer alan aktorler ve varliklar arasindaki iliskilerin ¢evrim i¢i olarak gergeklestirilmesine olanak
saglayan ortamlar olarak tanimlanabilir (Durdu & Onay Durdu, 2013). Cevrim i¢i ortamlarda
ogrenen merkezli alt yapisi ile 6grenenler bilesenlerin tam ortasinda yer alarak teknoloji

araciligiyla es zamanl ya da farkli zamanli 6greticiye soru sorma imkanina sahiptir.

Dringus ve Terrell (1999) c¢evrim i¢i O6grenme ortamlarmi planlama, tasarlama,
uygulama ve degerlendirme asamasinda Onerdikleri cergeveye gore g¢evrim i¢i Ggrenme
ortamini barindiran temel tasarim unsurlar: vardir. Bu 6neriye gore ¢evrim i¢i 6grenme ortami
icerigin sunumu, kaynaklar, degerlendirme, kiiltiir, teknoloji, egitim, tasarim ve etkilesim
unsurlarini igerir (Dringus & Terrell, 1999). Bu tasarim unsurlarina ait kavram ve tanimlari

Tablo 2 ile verilmistir.
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Tablo 2. Cevrim ici Ogrenme Ortami Tasarim Unsur Tamimlar: (Dringus & Terrell, 1999)

Kavram

Tanim

Igerigin sunumu

Kaynaklar

Degerlendirme

Kiltir

Teknoloji

Egitim

Tasarim

Etkilesim

Cevrim i¢i ortami sunma ve siirdiirme siirecidir. Ogrenenlere ve
Ogretmenlere ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinin yapisi, tasarimi ve
kavramsal haritalamasina iliskin net bir algi olusturmak igin
karsilanmasi1 gereken bir dizi 6gretimsel ve teknik zorluklardan
olusur.

Cevrim i¢i 6grenme ortamlarini olusturan insan, 6grenme, bilgi ve
teknik boyutlar gibi unsurlan kapsar. Bilgi ve 6grenme kaynaklari
sunulan, erigilen veya gergeklestirilen i¢ ve dig faaliyetleri igerir.
Ogrenme ortamlarmin etkinligi ve gecerliligi icin ¢evrim i¢i kursun
gelistirilmesinden 6grenme  sonuglarmin  degerlendirilmesine
kadarki kapsamli bir siireci igerir. Bu siire¢ ise dgrenen, Ogreten,
Ogretim siireci, ders igerigi ve ¢evrim i¢i Ogrenme ortaminin
degerlendirilmesini igerir.

Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda 6grenen merkezli bir paradigmaya
gecis ile 0grenen ve dgretenin yeni rollerinin anlasilmasidir.
Cevrim i¢i 0grenme ortamlar1 6grenen ve Ogretenlere, zaman ve yer
sinir1 olmadan es zamanli veya es zamanli olmayan 6grenmeyi ve
iletisim etkinliklerine katilimlarin1 saglar. Cevrim i¢i Ogrenme
ortamlarinin teknoloji araglari, 6grenme ve Ogretim siirecinin
sorunsuz bir sekilde ¢evrim igi akigina imkan saglar.

Ogrenen merkezli bir paradigmay1 destekleyerek &grenme ve
Ogretim siireglerinin gerceklestirilmesini saglar.

Ogretim yontemleri ve ¢evrim i¢i dagitim yontemleri, kavramsal
tasarim ve Ogrenme yontemi sorunlari, dgretim elemanlart igin
lojistik yontem tasarimi, ¢evrim i¢i 6grenme ortam etkinliklerinin
yonetimi, teknik araglar ve iletisim mekanizmalarinin tasarlanmasi
stireclerini kapsar.

Ogrenenler ve dgretenler arasinda ¢evrim ici araglar kullanilarak

anlaml1 iletigim ve is birliginin somutlagmus halidir.
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Yukarida bahsedilen c¢evrim i¢i Ogrenme ortamlarinda bulunan temel tasarim

unsurlarinin verildigi ¢cerceve Sekil 3 ile gosterilmistir.

Sekil 3. Cevrim ici Ogrenme Ortamlar: I¢in Cerceve (Dringus & Terrell, 1999, s. 60)

Sunum

Planlam.
7 anlama

Egitim

Kaynaklar

Degerlendirme

S wisese| =

% ewenbAin

Kiiltiir

Ogrenme ortamlarmin degisime ugramasi, bu ortamlari olusturan bilesenlerin de
degisimini gerektirir. Geleneksel ortamlardan dijital ortamlara gegilmesi ile cevrim i¢i 6grenme
ortamlarinda gergeklestirilen 6grenme etkinliklerinin sekil ve anlam degistirmesini Regan vd.
(2012) “yeni pedagoji bi¢imi” olarak adlandirmaktadir. Bu yeni dijital ortamlarda basarili
olabilmek icin ise Ogrenci ve Ogretmenlerin bakis acilarini ve rollerini degistirmeleri
gerekmektedir (Dringus, 2000). Bu anlamda 6grencilerin basarilarini olumlu yonde etkilemeye
ve desteklemeye yonelik algilarinin ve bireysel farkliliklarinin g6z oniinde bulundurulmasi
gerekmektedir. Ayrica 6grenci ve 6gretmenlerin ¢evrim i¢i 6§renme ortam araglarini tanimast,

stirecin daha planli ilerlemesini kolaylagtiracaktir.

Cevrim i¢i 6grenme ortamlar1 sinifin fiziksel sinirlarinin otesine gecerek ¢evrim ici
etkilesimi egitimin bir pargasi haline getirmistir. Holmberg (1995), etkilesim ve iletisim
kuraminda uzaktan egitimin merkezinde etkilesim oldugunun {izerinde durarak etkilesimin
ogrenciler lizerinde farkli bakis acilarmi gelistirdigini ve motivasyonu artirdigini ifade eder.
Cevrim i¢i dgrenmede etkilesim {izerine yapilan arastirmalar incelendiginde Moore (1989)
tarafindan uzaktan egitim ortamlar1 i¢in sunulan ii¢ tiir etkilesim kabul gdrmiistiir. Ogrenci-
O0gretmen, Ogrenci-Ogrenci, 6grenci-igerik etkilesimleri olmak Ttizere ii¢ tiir etkilesimden
bahsedilmektedir (Moore, 1989). Bu siirecte lig tiir etkilesimin de dogru bir sekilde saglanmasi
ile 6grencilerin bilgiyi yapilandirabilme, derse karsi giidillenme ve 6grenme ortamlarinda
sosyal iligkiler kurabilmeleri miimkiin hale gelebilecektir (Richardson & Swan, 2003). Bu

etkilesim tiirlerine asagida deginilmistir.
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Ogrenci-Ogretmen Etkilesimi

Ogrenci ile 6gretmen ya da konu alani uzman ile gerceklestirilen etkilesimi ifade eder.
Moore (1989), 6grenci-6gretmen arasindaki etkilesim siirecinde 6gretmenin, 6grencileri derse
kars1 giidiileme ve kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu alma konusunda cesaretlendirme gibi
durumlarin gerceklesmesine firsat buldugunu ifade eder. Cevrim i¢i 6grenmede Ogretmen,
ogrenciler ile e-posta, goriintiilii konusma, sohbet odasi, beyaz tahta vb. gibi araglar {izerinden
etkilesim kurarak iletisim kurabilir. Kullanilan araglarin 6zelliklerine gore es zamanl ya da

farkli zamanl1 araclar ile etkilesim saglanabilir.
Ogrenci-Ogrenci Etkilegimi

Ogrencilerin kendi aralarinda gergeklestirdigi etkilesime verilen addir (Moore, 1989).
Cevrim i¢i 0grenmede 0grenci-ogrenci etkilesimi es zamanli ya da farkli zamanl araglar ile
saglanabilmektedir. Ogrenciler e-posta, goriintiilii konusma, sohbet odas1 gibi araglar iizerinden

etkilesim kurabilirler.
Osrenci-Igerik Etkilegimi

Ogrenci ile dgrenciye verilen igerik arasindaki etkilesimi ifade eder. Moore (1989),
ogrenci-igerik etkilesimini, 6grencilerin anlama ve davranis bi¢imlerini degistirecek sekilde
ogrenme materyallerine zihinsel olarak baglanmas1 durumu olarak agiklar. Ogrencilerin bilgi
edinmesini ve igerigi anlamasini saglayan 6grenci-igerik etkilesimi, Internet teknolojilerinin
gelismesiyle ¢evrim i¢i O6grenme ortamlarinda sunulan igerikler daha esnek bir yapiya
kavusmugstur. Bu imkanlar ile 68renci-igerik etkilesiminin artmasi saglanmistir. Bundan dolay:
Ogretim tasarimcilarinin, 6grencinin icerikle etkilesimini artiracak bigimde icerigi tasarlamalari

ile 6grencinin bilgiyi yapilandirabilmesi kolaylagacaktir (Moore & Kearsley, 2011).

Cevrim i¢i Ogrenmede derslerin tasarimlarinin 1yi yapilmasi, tecriibeli 6gretim
elemanlar tarafindan yiiriitiilmesi, iist diizeyde etkilesimli 6gretim materyallerin sunulmasi
genel olarak dikkat edilmesi gereken konulardir (Kandemir & Kilic Cakmak, 2020). Bu
konulara asgari diizeyde 6zen gosterilse de, ¢evrim i¢i ortamlarda 6grencinin kendisini yalniz
hissetmesi, yeteri kadar etkilesime girememesi durumunda soru cevap siirecinde tedirginlik,
korku gibi duygular yasandig1 belirtilmektedir (Dockter, 2016). Bu durumlar da ¢evrim ici
ogrenmede kisiler aras1 etkilesimi {iist seviyelere tasiyacak yeni ortam tasarimlarimin

yapilmasina ihtiya¢ oldugunu gostermektedir.
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Cevrim ici 6grenme ortamlari, 6grenenlerin bireysel calisma yaptigl ve igerikle daha
¢ok zaman gegirdigi platformlar oldugu icin (Kandemir & Kili¢ Cakmak, 2020) 6grenen ve
ogretim elemanlarmin fiziksel olarak ayri ortamlarda olmasi, sorularina doniit alamama gibi
sorunlarla karsilasilabilmektedir (Tosun & Ozgiir, 2009). Bu gibi durumlar siirekli hale
geldiginde ise Ogrenenin derse karsi motivasyonunda azalmalar gozlenebilmektedir. Bu
nedenle Ogrenen ihtiyaglarina cevap verebilecek zengin igerikte tasarimlarin yapilmasi bu

ortamlarda karsilagilabilecek sorunlar1 en az diizeye indirebilecektir.

Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda istenilen katilim ve motivasyonun saglanamamasi bu
ortamlarin temel sorunlari olarak karsimiza g¢ikmaktadir (Czerkawski & Lyman, 2016;
Simpson, 2004). Yine dersi birakma, diisiik tamamlama oranlart da ¢evrim i¢i 6grenme
ortamlarinda karsimiza ¢ikan diger sorunlardir (Reich & Ruipérez-Valiente, 2019). Bu
sorunlara ¢oziim olarak ogrenenlere kendini kontrol etme imkani taninmas:t (Chou & Liu,
2005), etkilesim ve geri bildirim stratejilerinden yararlanilmasi gerekliligi ifade edilmektedir
(Czerkawski & Lyman, 2016). Bu ortamlarda 6grenenlerin sisteme bagliligini ve motivasyonu
artirmak, etkilesim saglayarak bireysel farkliliklara yonelik eglenceli bir 6grenme ortaminda
basarili 6grenme faaliyetleri gergeklestirebilmek i¢in (Chen vd., 2018; Kiryakova vd., 2014;
Pilkington, 2018; Surendeleg vd., 2014) giiniimiizde popiilerlik kazanan oyunlagtirmadan
destek alinmaktadir (Caglar & Arkiin Kocadere, 2015). Oyunlastirmanin bu ortamlarda igerikle
biitiinlesmesi 6grenenlerin olumlu duygular edinmesini saglayarak motivasyonu ve etkilesimi
artiracaktir (Dominguez vd., 2013). Ayni1 sekilde oyunlastirma 6grenenlerin ortama katilimini
artirarak ¢evrim i¢i ortamlarda yasanan devam sorununa da ¢6ziim olacagi diisiiniilmektedir

(Caglar & Arkiin Kocadere, 2015).

Oyunlastirma

Oyunlagtirma (Gamification) kavrami ilk defa 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan
“gamification” seklinde ifade edilmis fakat alanyazinda yer bulamamistir. 2010 yilinda ise
Jesse Schell’in gerceklestirdigi “oyunlarin gelecegi” adli sunumdan kurallar1 ¢ok net olmayan
bir yaklagim olarak giiniimiizdeki adini almigtir (Xu, 2011). Alanyazin incelendiginde
oyunlastirma ile ilgili farkli sektorlerden farkli tanimlamalara yer verildigi goriilmektedir. En
basit ve en ¢ok kabul edilen tanimi ile, “oyun tasarim bilesenlerinin oyun dist ortamlarda
kullanilmasi1” olarak ifade edilmektedir (Deterding, Sicart, vd., 2011; Kapp, 2012).
Oyunlagtirmaya pazarlama agisindan yer veren Zichermann ve Cunningham (2011) ise
oyunlastirmayi, karsilasilan problemleri ¢6zmek ve kullanicilarin bagliligint saglamak

amaciyla oyun disiincesi, oyun kurallar1 ve oyun mekaniklerinin kullanilmasi olarak

tanimlamistir.
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Farkli bir tanimlama ile oyunlastirma; oyun mekaniginin, dinamiklerinin ve
cergevelerinin istenen davraniglar tesvik etmek i¢in kullanilmasi seklinde ifade edilmektedir
(Lee & Hammer, 2011). Kapp (2012) ise oyunlastirmay1, oyun diisiinme tekniklerinin, oyun
tabanli isleyisin ve estetiklerin kullanicilart motive ederek 6grenmeye tesvik etmek ve problem
¢ozmek amaciyla kullanilmasi olarak tanimlamaktadir. Daha kapsamli bir tanim ile
oyunlastirma; kullanict deneyimlerini artirmak ya da kullanicilarin ortama bagliligini artirmak
amactyla oyun dis1 sistemlerde video oyun bilesenlerinin kullanilmasi olarak tanimlanabilir
(Karatas, 2014). Yapilan tiim tanimlardan yola ¢ikarak vurgulanan ortak nokta, oyunlastirmanin

oyun bilesenlerini i¢inde barindirmasidir.

Alanyazinda “oyun benzeri” oyunlastirma calismalarina rastlamak miimkiindiir. Bu
anlamda oyunlagtirma kavrami ile oyun ve oyun tabanli 6grenmeye yonelik bazi kavram
karmasalar goriilmektedir. Kavramlarin hepsinde de yer alan “oyun” ifadesi kesisim noktalari
olsa da bu kavramlar kuram ve uygulamada birbirinden farkli yaklasimlardir. Oyun,
tanimlanmis belli kurallar1 ve hedefleri olan, kullanicilarin sanal bir miicadele i¢ine girdikleri
etkilesim olarak tanimlanir (Salen vd., 2004). Oyunlastirma oyun bilesenlerinin oyun dis1
ortamlarda kullanilmasi iken (Kapp, 2012); oyun tabanli 6grenme Vverilen bir dersin oyunlar
araciligi ile 6gretilmesini kapsar (Tobias vd., 2011). Oyun tabanl 6grenmede, oyun 6grenmeyi
gerceklestirmek amaciyla kullanilan bir ara¢ olarak goriiliirken (Bozkurt & Geng-Kumtepe,
2014); ogretim ortaminin oyunlastirilmasinda merkezde bir oyun yoktur, oyunun farkli
bilesenleri vardir. Bagka bir ifade ile, oyunlastirma ile 6grenmede oyun felsefesiyle tasarim
yapilmakta iken; oyun tabanli 6grenmede oyun i¢inde 6grenmeyle ilgili tasarim yapilmaktadir
(Sezgin vd., 2018). Sonugta ise oyunlastirmada oyunlarin biraktigi etkiler goriilmektedir.
Ayrica oyunlastirma benzerlik gosteren bagska kavramlarla da karisabilmektedir. Deterding,
Dixon, vd. (2011, s. 13) oyunlastirma i¢in kullanilan benzer adlandirmalara (serious games,
funware, playful design, toys, gameful design) ve farkliliklara deginmistir. Bu kavramlar
oyunlagtirmanin ortak Ozelliklerini icerse de yapi bakimindan birbirinden farkhdir.
Oyunlastirma kavraminin sik¢a karistirildigi benzer kavramlarla olan farkin1 Sekil 4°te goriilen
grafikle aciklamaktadir. Buna gore ciddi oyunlar, ciddi hedeflere yonelik eglendirmekten
ziyade Ogretmeyi amacglayan tip ve askerlik gibi alanlarda kullanilan oyun tiiriidiir.
Oyunlagtirma eglenceli tasarimdan kurallt yapisi ile, ciddi oyunlardan biitiin 6ge anlaminda

farklilasmaktadir.
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Sekil 4. Oyunlastirmanin Benzer Kavramlarla Iliskisi (Deterding, Dixon, vd., 2011, s. 13)

Oyun
A

Oyunlastirma

Biitiin <« » Parga

Eglenceli Tasarim

v
Oynama

1912 yilinda “Cracker Jack” firmasi tarafindan satiglarini artirmak amaciyla patlamis
musir kutularinin igine yerlestirilen siirpriz oyuncaklar ilk oyunlastirma uygulamasi olarak
kabul edilmektedir (Werbach & Hunter, 2012). Ayrica oyun tasarim Ogelerinin kullanici
deneyimlerini artirmak igin farkli alanlarda kullanilmast ile “Insan Bilgisayar Etkilesimi(IBE)”
calisilan konulardan biri olarak karsimiza ¢ikmistir (Malone, 1982). Bu arastirmalarda
oyunlastirma uygulamalarinda karsimiza ¢ikan 6diil sistemlerinin motive edici unsurlar olarak
kullanildig1 goriilmektedir (Deterding, Sicart, vd., 2011). Oyun o&geleri uzun yillardir
kullaniliyor olsa da oyunlastirma kavram olarak hayatimiza daha sonralari1 dahil olmustur.
Oyunlagtirmanin zaman iginde gosterdigi gelisim Sekil 5 ile gosterilmistir. Alanyazinda yeni
sayilabilecek oyunlastirma yaklasiminin sekilden anlasilacagi gibi en ¢ok 2010 yili ve

sonrasinda yayginlasti1 goriilmektedir.

Sekil 5. Trends.google.com, Oyunlastirma, 2010-2020

b (;)gl.‘lnlistllrma + Karsilastirin

Diinya Genelinde « 1.01.2010-15.11.2020 « Tum kategoriler + Google Web Arama +

Zaman iginde gosterilen ilgi
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|
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Kullanicilarin motivasyon ve deneyimlerini artirma diislincesinden yola ¢ikarak ortaya
atilan oyunlastirma yaklagimi, egitim, saglik, spor, pazarlama, iletisim, ulagim, bankacilik,
miithendislik gibi bir¢ok farkli alanda kullanilmakta ve oyun tasarim elementlerinin oyun
baglami disinda kullanilmasi ile bir¢ok oyunlastirilmis uygulamayla karsilasmak miimkiindiir
(Deterding, Sicart, vd., 2011). Bu uygulamalarin dijital rozet, liderlik tablosu ve anlik geri
bildirim gibi 6zelliklerinin kullanici katilimina ve motivasyonuna olumlu etkileri, oyunlagtirma
yaklagiminin ticari ve akademik hayatta kullanimina hiz kazandirmistir. Oyunlastirmanin
egitim ortamlarinda kullanilma fikri ise daha sonralar1 giindeme gelmistir (Seaborn & Fels,
2015). Oyunlastirmanin egitim g¢alismalarindan 6nce platformlarda 6zellikle is yasaminda ve
pazarlama ile ilgili konularda kullanildigr goriilmektedir (Hamari & Lehdonvirta, 2010).
Oziinde hepsinin nihai amaci istenen davramsi kazandirarak kullanict katilimini artirmak

oldugu sodylenebilir.

Oyunlastirma Tasarimi ve Kuramsal Yaklasimlar

Etkili oyunlastirma sistemleri tasarlarken iyi bir planlamaya ihtiyag duyulmaktadir.
Kapp (2012) ve Werbach ve Hunter (2015) oyunlastirmanin her sistem i¢in uygun olmayacagini
belirterek oyunlastirilacak sistemlerin titizlikle analiz edilip tasarimlarinin dikkatli yapilmasi
gerektigini belirtmislerdir. Alanyazinda en ¢ok kabul edilen oyunlastirma ¢ergevelerinden biri
Werbach ve Hunter (2012) tarafindan oyunlastirma sistemleri i¢in tasarlanmis altt basamaktan

olusan D6 tasarim modelidir (Sekil 6).

Sekil 6. D6 Oyunlastirma Tasarim Cergevesi (Werbach & Hunter, 2012)

1. Hedeflerin

belirlenmesi

3. Oyuncu
tiirlerinin
tanimlanmasi

4. Aktivite
doéngiilerinin
planlanmasi
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D6 modelinin ilk basamaginda oyunlagtirma yapilacak is ve islemlerin belirlenmesi
gerekmektedir. Yani oyunlastirma amaglari listelenmelidir. ikinci asamada, istenen amaglara
ulasmak igin hedef davranislar belirlenmelidir. Ugiincii asamada amagclanan oyuncu tiplerinin
Ozellikleri belirlenmeli ve dordiincii adimda etkinlik dongiileri hazirlanmalidir. Baglilik
dongiisii ve ilerleme dongiisii olarak iki tiir etkinlik dongiisii bulunmaktadir. Baglilik dongiisii,
oyuncunun yapti1 isler sonucunda ne olacag ile ilgilidir. Ilerleme déngiisii ise oyuncularin
ilerledikleri asamalara yonelik bilgi verilmesini ifade eder. Besinci asamada ise oyunlagtirmada
eglence unsuru unutulmamali ve oyunlastirma sistemleri igine ilave edilmelidir. Son asamada
ise belirlenen hedef, aktive ve oyunculara gore uygun araclarin se¢imi belirlenerek

uygulanmalidir (Werbach & Hunter, 2012).

Oyun tasariminda da siklikla ele alinan motivasyon, 6z-belirleme kurami, Fogg davranis
modeli, akis kurami1 ve eglence teorisi gibi kuramsal yaklagimlar goz Oniine alinarak etkili
oyunlagtirma tasarimlar1 gerceklestirme siirecine katki saglanabilir. Bunun disinda
oyunlagtirmada hedef belirleme teorisi, biligsel degerlendirme teorisi, biligsel yiik teorisi,
davranig pekistirme teorisi, sosyal karsilastirma teorisi, yapilandirmaci 6grenme teorisi gibi
birgok farkli teoriler kullanilmaktadir (Zainuddin vd., 2020). Asagida oyunlastirmanin

temelinde yer alan teoriler agiklanmistir.

Motivasyon

Oyunlastirmanin temelinde anahtar kavram olarak motivasyon kuramiin oldugu
goriilmektedir (Caglar & Arkiin Kocadere, 2015). Hong ve Masood (2014) motivasyonu,
hedefe yonelik davraniglar1 baslatan, harekete gegiren, yonlendiren ve destekleyen bir siireg¢
olarak tanimlamaktadir. Alanyazinda motivasyon; i¢sel motivasyon ve digsal motivasyon
olarak ikiye ayrilmaktadir. Bu ikisi arasindaki iligkinin anlasilmasi oyunlastirma agisindan

onemli goriilmektedir (Kapp, 2012).

I¢csel motivasyon, disaridan herhangi bir miidahaleye gerek kalmadan ve zorlama
olmadan, kisinin kendi istegi ile 6grenme faaliyetlerini yerine getirmesidir. I¢sel motivasyon,
kisinin 6grenme ve basarma duygusunu hissederek kendisi i¢in ¢abalamasini saglayan
davraniglardir (Lepper, 1988). Dissal motivasyon, bir isi bitirdikten sonra arkasindan gelecek
odiili kazanmak ya da cezadan kacinmak icin yapilan davranislardir. Dolayisiyla motivasyon
kisinin kendi istegi ile degil dis etkenlerle gerceklesir. Ornegin; dgrencinin sene sonunda
alacag1 basar1 belgesi sonucunda telefon 6diilii verilmesi gibi bir durum motivasyonu saglayan
bir etmendir. Ogrenci derslerini dnemsemedigi halde basar1 belgesi karsiliginda verilecek
telefon i¢in derslerini 6nemsiyor ve caligma istegi geliyorsa digssal motivasyon saglanmis olur

(Kapp, 2012; Lepper, 1988).
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Alanyazinda Ogrenme ortamlarinda yapilan oyunlagtirma ¢alismalar1 genellikle
motivasyon modelleri {lizerine insa edilmektedir (Karatag, 2014). Oyunlastirma motivasyon
modellerinden biri olan ARCS motivasyon modelini Keller (1987), dikkat, uygunluk, giiven ve
memnuniyet bilesenleri olarak ifade eder. Buna gore bu bilesenleri sdyle tanimlar: Dikkat,
O0grenmenin On kosulu olmakla birlikte O6grenenin dikkatini ¢ekerek siirdiirtilebilirligini
saglamaktir. Uygunluk, 6grenenlerin ihtiyaclart ve kariyer durumlari ile dgretimin dogrudan
iliski i¢inde olmasidir. Giiven, bir ise baslamadan Once olusan Ozgiiven duygusunun
desteklenmesi ile ilgilidir. Son olarak memnuniyet ise, 6grenen 6grenme aktivitelerinin sonunda

tatmin olmalidir. Bu memnuniyet durumu ddiillerle de yapilabilir.

Oyunlastirma tasarimlarinda temel alinan bagka bir motivasyon modeli de Malone
(1981) tarafindan gelistirilen bilgisayar oyunlarinda oyunculari motive etmek i¢in kullandigi
motivasyon modelidir. Bu modele gore dort motivasyon 6zelligi belirtilmistir. Bunlar; zorluk,
eglence, merak ve kontroldiir. Zorluk, oyuncunun oyunu oynarken zorluk derecesini kendisine
gore ayarlamasit durumudur. Oyun tasarlanirken sikiciliga yol agmadan seviyelerin giderek
artan bir zorluk seviyesi tercih edilmelidir. Eglence, oyuncunun oyun igerisinde kendi
isteklerine yonelik bir diinya olusturarak oynama istegini artirmast durumudur. Boylece ilging
ve eglenceli 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi saglanabilir. Merak, oyuncunun oyun iginde
beklenmedik durumlarla karsilasmasi sonucu oyunun ilerleyen boliimlerine karsi olugan merak
duygusudur. Boylece bilgi karisikligini en aza indirgeyerek heyecan verici ve merak uyandirici
Ogrenme ortamlar1 saglanabilir. Kontrol ise, oyuncunun oyun igerisinde kendi istekleri
dogrultusunda oyunu yonetme duygusudur. Bu sayede oyuncu kendi kararlarini alarak se¢im

yapma haklarina sahip olabildigini diisiiniir ve motive olabilir.

Oyunlastirma ile 6grenme ortamlarinda 6grenme siirecleri daha eglenceli ve ilgi ¢ekici
hale getirilerek 6grenenlerin motivasyonu ve adanmisliklar: artirilabilir, bdylece 6grenme
stirekliligi saglanabilir (Sezgin vd., 2018). Bu baglamda Sezgin vd. (2018) yaptiklar1 ¢alismada,
o0grenme slireglerinde motivasyon, adanmislik ve siirdiiriilebilirlik saglanarak oyunlastirmanin
egitim ortamlarinda kullaniminin 6nemli oldugunu sodylemektedirler. Bundan dolay1
oyunlastirma uygulamalarinda, Malone motivasyon teorisi kapsaminda zorluk seviyelerinin
ogrenenlerin durumuna gore planlanarak eglence faktoriiniin 6n plana alindigi, 6grenenlerin
kendi kararlarin1 alarak se¢imler yapabildikleri ve merak uyandirici unsurlarin eklendigi
ogrenme ortamlar1 diizenlenmelidir. Oyunlastirmanin bir bagka 6nemli katkis1 ise, 6grenenlerin

ortama bagliliginin artmasini saglamaktir (Bouchrika vd., 2019; Ding vd., 2018; Glover, 2013).
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Ogrenci katilimy, is birlik¢i 6grenme teorisi tarafindan olusturulan 6grenmeye onciiliik
yapar. Katilimin temelinde motivasyon vardir. Bundan dolayr uzaktan egitimde Ogrenme
diizeyini artirmak i¢in motivasyon saglanarak ¢evrim i¢i katilimin artirilmasi gerekmektedir.
Hrastinski (2009) ¢evrim i¢i 6grenme katilimini, 6grencinin baska dgrenenlerle iliski kurup bu
iliskiyi devam ettirerek gergeklesen 6grenme siireci olarak tanimlamistir. Fredricks vd. (2004)
ogrenci katilimini davranigsal, biligsel ve duyussal katilim olarak ii¢ tiire ayirmistir. Buna gore
davranmissal katilim, smif kurallarina uyma ve okula devam etme gibi durumlari iceren ders veya
ders dis1 faaliyetlere katilimi ifade eder. Biligsel katilim, gerekli 6grenme stratejilerinin
kullanilarak zor derslere karsi ilgi diizeyinin ve yeterlilik algisinin olusmasidir. Son olarak
duyussal katilim ise, 6grencinin sinif ortaminda gerekli becerileri 6grenmek i¢in gosterdigi ¢aba

olarak ifade edilir.

Oz-Belirleme Kuram (Self Determination Theory)

Kisinin kendi eylemlerini baslatma ve diizenleme islemlerini yaparken kendi
secimlerinden yararlanma duygusudur (Deci vd., 1989). Oz-belirleme kuraminin kuruculari
olan Ryan ve Deci (2000) igsel ve digsal motivasyon iizerinde yaptiklari ¢alismalarinda,
ozerklik, yeterlilik ve sosyallik olmak iizere ii¢ temel psikolojik ihtiya¢ belirlemislerdir. Bu
ihtiyaclardan ézerklik, kisinin eylemlerini gerceklestirme asamasinda kendisi hakkinda
kararlarin1 almasi ve 6zgiirce se¢imler yapmasidir (Williams vd., 1996). Yeterlilik ihtiyaci,
bireyin kendi kontroliinii saglayarak etrafindaki kisileri etkileme arzusu ve basarabilme
duygusudur (Ryan & Deci, 2000). Sosyallik ihtiyac1 ise, kisinin bagkalariyla iliski igerisinde
bulunarak etkilesim halinde olma ihtiyacidir (Connell & Thompson, 1986). Oz-belirleme
kuraminda bulunan bu ihtiyaglar temel alarak Aparicio vd. (2012) oyunlastirma elementlerine
yonelik bir ¢ergeve olusturmustur. Buna gore Ozerklik ihtiyac; profil, avatar, bildirim kontrolii
ve etkinlikleri, yeterlilik ihtiyaci; tamamlanmis gorevler, seviye, liderlik tablosu ve puanlari,

sosyallik ihtiyaci; gruplar, mesajlar, sohbet ortamlar1 bu durumu destekler.

Fogg Davrams Modeli (FDM)

Fogg davranis modeli (FDM), davranisin gerceklesmesi icin {i¢ etmenden soz eder:
Motivasyon, yetenek ve tetikleyiciler (Fogg, 2009). Bu unsurlar davranig modelinde
“Davranis= Motivasyon * Yetenek * Tetikleyiciler” formiilii ile agiklanmis olup, Sekil 7 ile

gorsellestirilmistir (Fogg, 2019).
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Sekil 7. Fogg Davranis Modeli (Fogg, 2019)

Yilksek A
Motivasyon Foge Davramg Modeli
B=MAT
Motivasyon
Tetikleyiciler
Basanh
Tetikleyiciler
Basarisiz
Diisiik
Motivasyon .
Zor giirev Yetenek Kolay gérev

FDM modelinde, motivasyon ve yetenek ne kadar artarsa hedef davranisa ulasmak da o
nispette artacaktir. Bu modele gore, bir davranisin gergeklesmesi i¢in motivasyon, yetenek ve
tetikleyici olmak iizere li¢ faktoriinde birlikte bulunmasi gerekir. Davranigin ortaya ¢ikmasi i¢in
kisinin bunu yapabilecek yeteneginin olduguna inanmasi, davranisi yapmak istemesi ve
davranig1 yapmaya ¢agrilmis olmasi gerekmektedir (Fogg, 2009). Kisi yeterli motivasyon ve
yetenege sahip olsa bile tetikleyiciler yetersiz olursa davranis gerceklesemez. Tetikleyiciler,

“simdi yap” sOylemi ile harekete geciren etkenlerdir.

Akis kuram (Flow Theory)

Csikszentmihalyi (1990), akis kuramina gore becerilerin ve zorluklarin dengeli olmasi
gerektigini ve bu dengenin kisilerde motivasyon kaynagi olusturdugunu belirtir. Yine
Csikszentmihalyi (1990) akisi, insanlarin zaman kavramini ve yorgunluklarini unutturacak
sekilde bir aktiviteye kendilerini kaptirmalari olarak vurgular. McGonigal (2011), iyi
ozellikteki oyunlarin dort 6zellige sahip oldugunu vurgular. Bunlar; hedefler, kurallar, geri
bildirim ve goniillii katilimdir. Bu kurama gore kisiler oyun i¢inde hedefe ulasabilmek icin
motivasyon elde ederek deneyimler kazanirlar. Akis deneyiminin olusmasi ise verilen
gorevlerin zorluk seviyesine baglidir. Gosterilen beceriler arasinda denge varsa kisilerin igsel
motivasyonlar1 saglanarak akis deneyimi de olusacaktir. Ayrica Csikszentmihalyi (1990)
eglence ve akis hissinin, aktivitenin devamlilig1 i¢in gerekli motivasyonu karsilayacagini
sOyleyerek akis hissi ile motivasyon arasinda iliski oldugundan bahseder. Csikszentmihalyi
(1990) akis modelinde beceri ve zorluk seviyeleri aras1 duygu durumlarini; uyarilma, bunalma,

endise, duyarsizlik, sikilma, rahatlik, kontrol ve akis olarak ifade etmistir.
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Akis1 etkileyen faktorlerden biri beceri digeri ise zorluk seviyesidir. Akisin
gerceklesmesi i¢in zorluk seviyesinin kisilerin beceri diizeylerini agsmamasi ya da altinda
kalmamasi1 gerekmektedir. Zorluk diizeyi beceri diizeyini astig1 takdirde kisi de kaygi durumu
olusacaktir. Zorluk diizeyi beceri diizeyinin altinda kalirsa da kiside can sikintis1 durumu ortaya
cikacaktir (Csikszentmihalyi, 1990). Bunun i¢in de 6gretim elemani ve 6gretim tasarimcilari
dgrenenin akis halinde olmas1 i¢in cabalamalidir. Ornegin, 5grenen becerileri ile tutarl zorlukta
gorevler verilmelidir. Ogrenenlerin yakindan gdzlemlenmesi saglanarak ortalama beceri
diizeyleri tespit edilebilir ve bu beceriler ile orantili diizeyde gorevler verilerek uygun bigcimde
uygulanabilir (Csikszentmihalyi, 2014). Ayrica oyunlastirma ile kisilerin siire¢gte memnuniyet
duymalar1 saglanarak ortama katilimlari artirilabilir ve akis hissi olusturulabilir (Hamari vd.,
2016).

Eglence Teorisi

Oyunlastirma yaklasimi, okul 6ncesi donemden yetiskin donemine kadar uzanan genis
bir kitleyi hedef alir. Prensky (2001), egitimi doniistiirebilmek i¢in 6grenmeyi ilgi ¢ekici ve
eglenceli hale getirmenin ve 6grenme ortamlarinin birbiri i¢ine entegre edilmesinin 6neminden
bahsetmektedir. Bu sayede insanlar1 sikici olan seyleri yapmaya motive etmek igin
oyunlastirma uygulamalart kullanilabilmektedir. "Eglenceli oldugu kadar basit bir seyin,
insanlarin davramiglarim daha iyi hale getirmenin en kolay yolu oldugu diisiincesi”,
Volkswagen'in Eglence Teorisi Girisiminin dayanagidir (Volkswagen, 2009a). Bu girisim
sikicy, tatsiz, tekrarlayan olaylarin eglenceye doniistiiriilmesi ile insanlarin eglenmeye devam
ederek kendilerini motive etmelerini amaglamistir. Eglence teorisi adi altinda piyano
merdivenler, diinyanin en derin ¢op kutusu, hiz kameras1 piyangosu gibi deneyler yapilmustir.
Bu deneylerden birisi, metro gibi toplu tagima araglarinda klasik merdivenler yerine piyano gibi
ses ¢ikaran tuslar konumlandirilan merdivenlerin kullanilmasi ile eglenceli ve saglikli bir yagam
sunan piyano merdivenler eglence teorisi i¢in iyi bir ornektir (Volkswagen, 2009b). Digeri ise
kullanicilarin sise, plastik ve metal kutulart makineye atarak karsiliginda o6diil verilen geri
doniigiim uygulamalar: rnek olarak verilebilir (Volkswagen, 2009c). Hiz Kamerasi Piyangosu
caligmasmi tasarlaylp Eglence Teorisi Odiiliinii alan Amerikali Kevin Richardson insan
davraniglarini olumlu yonde degistirebilmenin yolunun eglence ile miimkiin olabilecegini ifade
etmektedir. Kevin Richardson, iyi siiriiciileri dogru seyleri yaptiklarinda 6diillendiren basit bir
fikir gelistirmistir. Burada onemli nokta, "Insanlar1 nasil motive edebilirim?" diye sormak
yerine, "Insanlarin kendilerini motive edecekleri kosullar1 nasil yaratabilirim?" diye

sorulmalidir (Deci & Flaste, 1996).
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Kuramsal yaklasimlarda oyunlastirmayi

temel

oyunlastirma elementleri Tablo 3 ile sunulmustur.

alan calismalarin kullandiklar

Tablo 3. Kuramsal Yaklasimlarda Kullanilan Oyunlastirma Elementleri

Kullanilan

Teori/Kuram

Kullanilan Oyunlagtirma Elementi

Referans

Motivasyon

Rozet, liderlik tablosu, seviye, puan, zorluk
Rozet, liderlik tablosu

Madalya, ilerleme ¢ubugu, puan, liderlik tablosu, rekabet

Rozet, ilerleme gubugu
Rozet, puan, liderlik tablosu
Rozet, puan, seviye, sertifika

Rozet, zorluk, liderlik tablosu

Rozet, liderlik tablosu, seviye, deneyim puanu, ilerleme

cubugu, tamamlama orani, aktivite, kisitlama, geri bildirim

Rozet, ilerleme ¢ubugu, begeni, takim
Rozet
Rozet, ilerleme ¢ubugu, puan, lider tablosu, seviye, geri
bildirim

Malas ve Hamtini (2016)
Su ve Cheng (2015)
Arce ve Valdivia (2020)
Olsson vd. (2015)
Bouchrika vd. (2019)
Aparicio vd. (2019)
Romero-Rodriguez vd.
(2019)

Mese ve Dursun (2018)

Borras Gené vd. (2016)
Kyewski ve Kramer (2018)

Pilkington (2018)

Oz-belirleme

Madalya, ilerleme ¢ubugu, puan, liderlik tablosu, rekabet
Rozet, deneyim puani, ilerleme ¢ubugu, liderlik tablosu,
begeni, avatar
Rozet, seviye, deneyim puani, rozet, liderlik tablosu
Rozet
Puan, 6diil, liderlik tablosu, seviye, hedef, zorluk, geri
bildirim, kural, hikaye, rol yapma, tekrar oynanabilirlik,
ilerleme, statii
Rozet, puan
Rozet, ilerleme ¢ubugu, begeni, takim
Rozet, puan, liderlik tablosu, sertifika
Rozet, ilerleme ¢ubugu, puan, lider tablosu, seviye, geri
bildirim
Rozet, liderlik tablosu, geri bildirim, rekabet, ig birligi,
gorev, seviye
Rozet, puan, seviye

Rozet, ilerleme ¢ubugu

Arce ve Valdivia (2020)
Ding vd. (2018)
Ding (2019)
van Roy vd. (2019)

Chen vd. (2018)

An vd. (2020)
Borras Gené vd. (2016)
Zainuddin (2018)

Pilkington (2018)

Tsay vd. (2018)

Cavalcanti vd. (2018)
Bovermann vd. (2018)

Fogg davranis

Rozet, liderlik tablosu, seviye, puan, zorluk

Malas ve Hamtini (2016)

Akis

Rozet, puan, geri bildirim, zorluk

Karatag (2018)

Yukarida bahsedilen oyunlastirmanin dayandigi kuramsal yaklasimlarin asil amacinin

i¢csel motivasyon olusturmak oldugu goriilmektedir (Csikszentmihalyi, 1990; Fogg, 2019; Ryan

& Deci, 2000). Alt baslikta oyunlagtirmanin yapisini olugturan Oyunlastirma elementleri ele

alinmustir.
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Oyunlastirma Elementleri

Alanyazina bakildiginda, oyunlagtirmanin yapisint meydana getiren Oyunlastirma
elementlerini; oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve estetik olusturur (Deterding, 2012; Kapp,
2012; Zichermann & Cunningham, 2011). Werbach ve Hunter (2015) ise piramitsel bir ¢cergeve
onererek oyun elementlerini dinamik, mekanik ve bilesen olarak siniflandirmistir. Werbach ve

Hunter (2015) tarafindan sunulan oyunlagtirma elementleri Tablo 4 ile gosterilmistir.

Tablo 4. Werbach'in Oyunlastirma Cergevesi (Werbach & Hunter, 2015)

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlama Zorluk Kazanim
Hikaye Sans Avatar
Duygu Is birligi ve rekabet Rozet
Miski Geri bildirim Liderlik tablosu
Odiiller Seviye
Durum Puan
Sira flerleme
Aligveris Takim
Kaynak Edinimi Sanal esya
Macera
Koleksiyon
Hediye

Miicadele etme

Sosyal grafik

Oyun Mekanikleri

Oyun mekanikleri, oyun siire¢lerindeki temel fonksiyonlar1 bulunan elementlerdir
(Deterding, 2012; Kapp, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011). Baska bir ifade ile
mekanikler, oyunun kurallaridir. Oyunda yapilacak is ve sonuglari i¢inde bulundurur. Ayrica
oyun dinamikleri ve bilegenleri arasinda koprii gorevi goriir. Daha genel bir tanimlama ile oyun
mekanikleri; bir faaliyeti oyun yapan aktivite, davraniy ve kontrol mekanizmalaridir
(Bunchball, 2010). Kisaca oyun mekanikleri oyunda ortaya ¢ikabilecek yapisal elementlerin
tamamidir. Kim (2015) ise oyun mekaniklerinin iig tiire ayrildigini séyler. Bunlar; davranigsal,
geri bildirim ve ilerleme seklindedir. Kim (2015) bu tiirleri oyun dinamikleri olarak agiklar:
Oyun mekanigi tlirlinlin davranigsal oyun dinamikleri yalnizca insan davranigina ve ruhuna
odaklanir. Geri bildirim oyun dinamikleri, oyun mekaniginde geri bildirim dongiisiinii
tamamlama olarak ifade edilir. /lerleme oyun dinamikleri ise, anlaml1 becerileri yapilandirmak

i¢in kullanilir.

31



Sistemde siireci yonetebilmek ve kullanicilarin sisteme bagliligini artirmak i¢in bazi
unsurlar kullanilir. Oyunlagtirmada siklikla kullanilan temel oyun mekanikleri sunlardir:
Puanlar, seviyeler, sanal esyalar, liderlik tablosu, meydan okuma, rozetler, sosyal aglar,
takimlar, avatarlar ve sans. Bu mekanikleri kisaca agiklamak gerekirse; puanlar, oyuncularin
oyun sirasinda gosterdikleri basarilara paralel olarak elde ettikleri sayisal degerlerdir. Seviyeler,
sistemdeki oyuncularin ilerlemesini gormelerini saglar. Sanal esyalar, gercek hayattaki gibi
aligveris yapilarak degerli esyalara sahip olmaktir. Liderlik tablosu, oyuncularin oyun sirasinda
kazandiklar1 puanlar karsilastirilarak kendi aralarindaki konumlarini bilmelerine yarar. Meydan
okuma, oyuncularin diger oyunculara karsi Onlerine ¢ikan engel ve verilen gérevleri kapsar.
Rozetler, oyuncularin oyundaki gorevlerin tamamlanmasi karsiliginda elde ettikleri
sembollerdir. Sosyal aglar, oyuncularin sosyal aglara eriserek diger oyuncularla
sosyallesmeleridir. Takimlar, oyuncularin birbirleri ile olusturduklari gruplardir. Avatarlar,
oyuncularin oyun sirasinda yonettikleri, oyunda oyuncuyu temsil eden 3 boyutlu veya 2 boyutlu

grafiktir. Sans, oyunda beklenmedik anda ¢ikan elementlerdir.

Oyun Dinamikleri

Oyun dinamikleri, oyunlastirilmis ortamlarda dogrudan bulunmazlar. Dinamikler,
mekaniklerin temelini olusturur. Buna gore oyun dinamikleri, oyuncularin oyun siireglerinde
oyun mekanikleri ile olan etkilesimlerini ifade eder (Werbach, 2014; Zichermann &
Cunningham, 2011). Werbach (2014), oyun dinamiklerini oyunlastiritlmis ortamlardaki en
soyut elemanlar olarak ifade eder. Ona gore, oyun dinamikleri, genel diizeni olan ve oyun
deneyimlerinin uyumunu saglayan gizli yapilardir. Bunchball (2010) ise oyun dinamiklerini,
oyun mekaniklerinin ortaya ¢ikardigr motivasyon ve istek duygulart olarak tanimlar. Oyun

dinamikleri daha ¢ok oyun ¢ercevesi i¢inde kavramsal 6geleri barindirir.

Oyunlastirmada kullanilan temel dinamikler ise sunlardir: Geri bildirim, rekabet, is
birligi ve basarma oyun dinamikleri arasinda yer alir. Bu dinamikleri kisaca aciklamak
gerekirse; geri bildirim, oyuncunun o anda bulundugu durumu hakkinda bilgi vermeye yarar.
Rekabet, oyuncularin performanslarinin karsilagtirildigt ve motive edici etkiye sahip bir
elementtir. Is birligi, oyuncular: bir araya getirme amaciyla is birligi icinde calisma yapmaya
olanak saglar. Basarma, belli bir hedefi veya gorevi tamamlamaya yonelik oyuncuyu motive

edici durumlardir.
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Estetik

Oyun siireglerinde oyuncularin yasadiklari duygusal deneyimleri igerir (Werbach, 2014;
Zichermann & Cunningham, 2011). Oyunlastirma alanyazininda siklikla kullanilan estetik
deneyimleri sunlardir: Duygular, statii, arkadashk ve goniilli katilm gibi bilesenler
oyuncularin i¢inde bulunabilecegi estetik duygulardir. Bu estetik unsurlar1 kisaca agiklamak
gerekirse; duygular, oyun siiresince oyuncular birgok duyguya sahip olmaktadir. Statii, belli bir
statii sahibi olarak sayginlik kazanmak oyunlarda bir ihtiyagtir. Arkadashik, is birligi ile
gruplardan alinan hazzi ifade eder. Géniillii katilim, bireylerin oyunun diinyasina kendi istekleri

ile katilim gostererek oyuna dahil olmalarinin getirdigi keyiftir.

Cevrim ici 6grenme ortamlarinda oyun unsurlarina yonelik yapilan ¢aligmalarin birinde
"StudyAid" adi verilen oyun mekaniklerinin bir e-6grenme ortaminda, oyunlastirilmis e-
O6grenme ortaminin kullanilabilirlik diizeyinin ve oyun unsurlarini kullanmanin motivasyon,
katilim ve eglence degiskenlerine olan etkisi aragtirllmistir (Gasland, 2011). Bu 6grenme
ortaminda puan ve ilerleme ¢ubugu Oyunlastirma elementleri kullanilmis ve 6grenciler bu
O6grenme ortami lizerinden ders materyallerine ulasarak final sinavlarina hazirlik yapmislardir.
StudyAid Ogrenme ortamini kullanan Ggrenciler, bu ortami kullanishh ve gayet kolay
bulmuslardir. Ogrencilerden %66'lik kismi biraz ve oldukga araliginda motive edici oldugunu
sOylerken, %75'lik bir kism1 biraz ile ¢ok araliginda katilima tesvik eden bir sistem oldugunu
ve %77'lik kismi da biraz ile ¢cok araliginda eglenceli bulduklarini agiklamiglardir. Bununla

birlikte %80'i de 6grenme sisteminin oyun olarak diisiiniilemeyecegini belirtmislerdir.

Oyunlastirmanin Cevrim ici (")grenme Ortamlarinda Kullanimi

Bircok farkli alanlarda kullanilan oyunlastirma, Ogretim siire¢lerinde oyunlari
kullanmak isteyen egitimci kisilerin de ilgisini ¢gekmeyi bagsarmistir. Lee ve Hammer (2011)
egitsel ortamlarda oyunlastirmayi, bireylerde istendik davraniglart ortaya c¢ikarmak icin
motivasyonlarin1 ve ortama bagliliklarim1 artirmak amaciyla oyun unsurlarinin, oyuncu
deneyimlerinin ve oyunun yapisinin kullanilmasi olarak tanimlamistir. Bir egitimin
oyunlagtirilmasi, bir egitsel oyunun tasarlanmasindan ¢ok daha kolay ve ucuzdur (Arkiin
Kocadere & Samur, 2016). Ayrica oyunlastirma yiiz yiize ders ya da ¢evrim i¢i 6grenme
ortamlarinda kullanilabilecegi gibi bir ders aktivitesi olarak ya da bir doneme yayilarak

uygulanabilir.
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Oyunlagtirmanin egitim alaninda kullaniminin genellikle c¢evrim i¢i 6grenme
ortamlarinda oldugu goriilmektedir. Oyunlastirmayr cevrim i¢i &grenme ortamlarinda
kullanirken cesitli araglar kullanilmaktadir. Caglar ve Arkiin Kocadere (2015) yiiz yiize ya da
cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda kullanilabilecek oyunlastirma araglarini ii¢ kategoride
incelemislerdir; bunlar oyunlastirmaya 6zel araglar (Classroom Dojo, Zondle), oyunlastirmay1
dogrudan (Talent LMS) ya da eklentilerle kullanan (Moodle, Blackboard) 6grenme yonetim
sistemleri ve son olarak oyunlagtirmanin en ¢ok kullanilan elementi olan dijital rozet gelistirme
araclaridir (Credly, Openbadges.Me, 3D Badge Maker, Passport, Imagefu). Bu araglar kisaca
aciklanacak olursa; oyunlastirmaya 6zel araglardan olan “Classroom Dojo” sanal simifta
ogrencilerin davraniglariyla ilgili doniit vererek ebeveynleri 6grenme ortamlarina dahil etmek
icin kullanilan davranis takip sistemidir. Zondle uygulamasi ile 6gretmenlerin 6grenme
igerikleri olusturarak 6grenenlerin gelisimlerine dair raporlar: inceleyebilirler. Oyunlastirmay1
dogrudan kullanan Talent LMS, 6grenenlerin seviyeler arasinda ilerlemesini saglayan oyun
bilesenlerini kullanan bir OYS’dir. Oyunlastirmay: eklentilerle kullanan Moodle iicretsiz ve
acik kaynak kodlu, Blackboard eklentisi ise ticari bir OYS’dir. Dijital rozet gelistirme araclari

rozetlerin sablonu, yazi tipi, renkleri hazir olan temalardan secilerek islemler yapilabilir.

Oyunlagtirma elementlerinin  egitsel ortamlarda goriilebilecegi uygulamalara
bakildiginda, verilecek egitsel oOrneklerden biri Khan Academy’dir. Khan Academy,
kullanicilara bireysel 6grenme imkan1 saglayan ve basarma duygusunu giiclendirecek teknoloji
destekli oyunlagtirilmis uygulamali siireclerden olusur. Bu ortamlarda 6grenme hedeflerini
gerceklestirmek icin ¢alisan Ogrenen, Ogrenme faaliyetlerini tamamladik¢a puan alir ve
karsiliginda avatar kilitlerini acarak o6zellestirebilir. Oyunlagtirmanin 6grenme ortamlarinda
kullanimina 6rneklerden bir digeri ise, Kahoot! uygulamasidir. Kullanici tarafindan olusturulan
coktan se¢cmeli sorular iceren Kahoot! uygulamasi, mobil cihazlar ya da kisisel bilgisayar
tizerinden egitim teknolojileri kullanilarak gerceklestirilen oyun tabanli bir 6grenme
platformudur. Oyunlagtirmanin kodlama araglarina yonelik uygulamalarina bakildiginda ise,
Ogrencilere programlamay1 keyifli bir sekilde 6gretmek amaciyla kodlama dersleri iceren
Code.org ve Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kazanimlarina uygun olarak hazirlanmis

blok tabanli kodlama oyunu olan Mobil Kod uygulamalar1 6rnek verilebilir.
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Oyunlastirmanin ¢evrim i¢i O0grenme ortamlarinda kullanimi ya uzaktan egitim
kurumlarinda belli kurslar dahilinde ya da 6rgiin egitim kurumlarinda belli dersler kapsaminda
gerceklesmektedir. Bunlarin  haricinde ise KACD’lerde ¢evrim igi olarak egitimler
verilmektedir. Ancak ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinin istenilen katilim ve motivasyonu
saglayamamasi, (Czerkawski & Lyman, 2016; Simpson, 2004) dersi birakma ve diisiik
tamamlama oranlar1 (Reich & Ruipérez-Valiente, 2019) bu ortamlarin temel sorunlart olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlagtirmanin sundugu elverisli yap1 sebebiyle gliniimiizde etkilesim
ve geri bildirim stratejileri kullanilarak bu ortamlarin daha motive edici ortamlar haline

gelmesinde oyunlastirmadan yararlanildig: goriilmektedir (Taskin & Kilig Cakmak, 2020).

Calismalarin yapildigi bu ortamlarda Ogrenenin oyunlastirma ile siirece baglilig
artirilabilir  (Glover, 2013). Ogretim siireglerinde bireysel farkliliklar1 géz oniinde
bulundurmanin zorlugu ise, oyunlastirmanin egitimde kullanimimin nedenlerinden biri olarak
goriilmektedir (Hanus & Fox, 2015). Ayrica kullanilan OYS’lerin 6grenenlerin gelisimlerini
analiz eden ve geri bildirim veren yapiya sahip olmasi (Rubin vd., 2010) bu ortamlarin
oyunlastirilmaya uygun alanlar haline gelmesini saglamistir. Bu sebeple oyunlastirmanin
katilim, motivasyon sorununa odaklandigi ve istendik davraniglari artirdigi goriilmektedir
(Looyestyn vd., 2017). Basarili oyunlastirma ¢alismalar1 ortaya ¢ikarabilmek i¢in de oyun
Ogelerinin 6grenme hedefleriyle birlikte faaliyete gecirilmesi dnerilmektedir (Taskin & Kilig

Cakmak, 2020).

Cevrim i¢i Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma calismalarinda oyunlastirmanin
egitimdeki giiciinii ortaya ¢ikarabilmek i¢in mevcut arastirmalarin gézden gegirilmesi
gerekmektedir. Yapilan caligmalar biitiinlestirmenin en yaygin yollarindan birisi de meta-
sentezdir. Bu anlamda gergeklestirilecek bu ¢alismada, metodolojideki eksikliklerin
giderilmesine, hedef kitlenin ilgi ve ihtiyaglarin1 dikkate alan tasarimlarin etkilerine

odaklanarak bir meta-sentez ¢alismasi gergeklestirilmistir.
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flgili Arastirmalar

Bu bolimde alanyazinda g¢evrim igi Ogrenme ortamlarinda oyunlagtirmayla ilgili
yapilmis ¢alismalar verilmis, bu ¢calismalar i¢inde tasarim dgelerini degerlendiren, Oyunlastirma

elementlerini ve ¢iktilarini inceleyen ¢alismalarin sonuglarina yer verilmistir.

Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda oyunlastirmayla ilgili ampirik ¢alismalarin pozitif
sonuglarina bakildiginda Betts vd. (2013) "Curatr" adinda is birligine dayali oyunlagtirilmig
web tabanli bir 6grenme araci gelistirmislerdir. Cevrim i¢i bir derste kullanilan bu aragta zorluk
seviyesi, deneyim puanlari gibi Oyunlastirma elementleri kullanmislardir. Curatr 6grenme
ortaminin kullanildigi durum g¢alismasinda toplam 6152 baglanti gerceklestiren 33 Ggrenci
yorum yapma, paylasma ve akran etiketleme gibi sosyal ve is birligine dayali 6grenme
etkinliklerine katilmiglardir. Ogrencilerin bu platformda kazandiklar1 deneyim puanlari ile 5dev
puanlart ve ders katilim seviyesi ile final puanlar1 arasinda oldukga iliskili (r = 0,499 n = 33)
oldugu tespit edilmistir. Calisma sonunda oyunlagtirmanin Ogrenci gruplari i¢in 6grenme

deneyimlerinin performansi iyilestirmeye yardimci olabilecegini gostermistir.

Oyunlagtirmanin ~ e-6grenme  ortamlarina uyarlanmasinda Li vd. (2012)
gerceklestirdikleri bir calismada AutoCAD yazilimin1 ilk kez kullanacak kisilere
oyunlastirilmig bir ortamda bu yazilimi 6gretmeyi amaglamislardir. Bu dogrultuda interaktif bir
egitim sistemi sunan "GamiCAD" adinda oyunlastirilmig bir 6grenme sistemi gelistirmislerdir.
Arastirmaci kisiler oyunlagtirma ortamlari lizerine yapilan arastirmalarin sadece yaygin olan
dijital rozet ve lider tablosu gibi bilesenlerin kullanildigini séyleyerek kendi galigmalarinda
birgok oyunlastirma elementini igeren bu sistemi gelistirmislerdir. Tasarlanan bu ortamda
seviye, puan, siire kisitlamasi, 6diil, dykiileme gibi oyunlagtirma elementleri kullanilmistir.
Ayrica bu sistemin daha Once yazilim egitimleri baglaminda yapilmamis kapsamli gercek
zamanl gorsel ve isitsel geri bildirim sagladigin1 da sdylemektedirler. Yetiskin bireylerin
kullanildig1 arastirma kapsaminda deney grubu GamiCAD ortamin1 kullanirken, diger grup
ayni i¢erige sahip fakat oyunlastirma elementleri bulunmayan TutorCAD ortamini kullanmistir.
Katilim, performans diizeyleri ve eglence degiskenleri karsilastirildiginda oyunlagtirilmig
ortami kullanan kisiler, kontrol grubuna gore verilen gorevleri daha kisa bir siirede
tamamlamiglardir. Calismanin nitel bulgularina goére ise katilimcilar oyunlastirilmis ortami

daha eglenceli ve etkili bulmuslardir.
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E-6grenme ’de oyunlastirma {lizerine yapilan benzer degiskenlerin kullanildigi bagka bir
caligma lisans diizeyindeki 6grencilerle yapilmistir (De-Marcos vd., 2014). Bu ¢alismada sosyal
ag sitesi ile “Blackboard” oyunlastirilmis e-6grenme ortaminin katilim, basari ve tutum
degiskenlerinin etkileri iizerine karsilastirmas1 yapilmistir. Odiil ve rekabet olarak iki tane
oyunlastirma elementi kullanilan ¢alismada verilen gorevleri tamamlayan Ggrencilere kupa
verilmigtir. Arastirma bulgularina gore oyunlasgtirilmig ¢cevrim i¢i 6grenme ortamlarinin basari
degiskenine gore uygulama agisindan daha etkili oldugu, teorik agisindan ise geleneksel ¢cevrim
i¢ci ortamlarinin daha etkili oldugu gozlenmistir. Sosyal ag gruplar1 kullanan 6grenciler ise
sonraki sirada yer almistir. Ayni zamanda 6grencilerin katilim durumlarina bakildiginda, sosyal
ag sitesine katilan grubun daha aktif oldugu sonrasinda geleneksel e-6grenme yaklagiminin
oldugu, oyunlastirilmis e-6grenme ortamlarmi kullanan grubun ise daha diisiik katilim
gosterdigi goriilmiistiir. Ayrica tutum degiskenine bakildiginda, 6grencilerin oyunlastirmaya

kars1 olumlu yonde tutumlari oldugu goriilmiistiir.

Oyunlastirma uygulamalarmin gergeklestirildigi baska bir ¢aligmada, Sillaots (2014) 58
lisans ve 28 yiiksek lisans 6grencisi ile oyunlagtirma uygulamalar1 gergeklestirerek 6grenme
ortaminin bireyler iizerinde akis hissi olusturup olusturmadigini 6lgmek istemistir. Bu amacla;
hedefler dogrultusunda anket ile 6lgme islemi yapilmis; puan, sans, seviye, rekabet ve is
birligini i¢inde oldugu O0grenme aktiviteleri gerceklestirmistir. Arastirma sonuglarina gore,
ogrencilerin %88’inin derse dair olumlu tutumlara sahip oldugu, derse bagliliklar1 ve akis
hislerinin yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Ogretim kademelerine gore bakildiginda ise,
yiiksek lisans Ogrencilerinin lisans Ogrencilerine gore daha az akisa sahip olduklar
gorilmistlir. Yapilan bu calismada, uygulanan 6grenme aktiviteleri ile 6grenenlerin igsel

motivasyonlarinin ve liderlik tablolari ile digsal giidiilenmelerinin arttig1 sonucuna ulasilmistir.

Oyunlastirilmis mobil 6grenme ortamlarinda Su ve Cheng (2015), akademik basar1 ve
motivasyon arasindaki iliskiyi inceleyen caligmalarinda ilkokul seviyesinde gosterilen fen
dersini, oyunlastirma elementlerinin de iginde oldugu bir mobil uygulama kullanarak
ogretmisglerdir. Aragtirma sonucunda oyunlastirilmis mobil 6grenme platformunu kullanan grup
geleneksel Ogretim yapan gruba gore daha yiiksek performans gosterirken, oyunlastirilmig
grubun motivasyon diizeyi de diger gruba gore yiiksek bulunmus ve akademik basarilarinin da

arttigini gostermislerdir.

Alanyazinda oyunlastirmanin egitimde kullanimiyla ilgili caligmalarin genelinde pozitif
sonuglar ¢iksa da negatif sonuglarin da oldugu calismalar vardir. Bu konuda Kuo ve Chuang
(2016) yaptiklar1 bir arastirmada, oyunlastirma iizerine yapilan faaliyetlerin genellikle gergek

sinif ortamina uygulanabildigini, diizenlenebildigini fakat dijital ortamdaki Oyunlastirma
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elementlerini g¢evrim i¢i ortama aktarmanin farkli oldugunu séylemislerdir. Dolayisiyla
oyunlastirma giinlik hayatta kolaylikla uygulanabilirken, c¢evrim i¢i ortamlarda bazi
problemlerin ¢iktigini ortaya atmislardir. Bu problemler i¢in de oyunlastirmanin uygulamasina

yonelik kilavuzlarin tartisiimadigini belirtmislerdir.

Oyunlastirma elementlerinin dijital ortama aktarilmasiyla ilgili sorunlarin yaninda,
oyunlagtirmanin motivasyon, memnuniyet, ¢caba ve akademik performans lizerine etkisini
inceleyen bir aragtirmada 80 lisans 6grencisi ile 16 hafta ¢alisilmistir (Hanus & Fox, 2015).
Aragtirma sonuglaria gore, liderlik panosu ve rozetlerin kullanildig1 oyunlastirilmis 6grenme
ortamindaki &grencilerin diger ortama gore daha az motivasyon, memnuniyet ve caba
gosterdikleri ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirilmis 6grenme ortaminda motivasyon diisiikliigline
bagli olarak final sinav puanlar1 da diisiik ¢ikmis bundan dolayr da 6grenme ¢iktilarina zarar
vermistir. Oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda daha az motivasyon ve diisiik basar1 ¢ikmasi
oyunlastirma elementlerinin egitim ortamlarinda uygulanirken daha dikkatli olunmasi

gerektigini de gostermektedir.

Cevrim i¢i tartismalara katilimi artirmak igin kullanilan oyunlastirma yaklagimina
yonelik yapilan bir bagka makalede, lisans diizeyinde siyasal bilimler 68rencileri ile ¢evrim igi
bir kursta oyunlastirilmis bir gevrim igi tartisma araci olan “gEchoLu” kullanilmistir (Ding vd.,
2018). Toplanan verilerden elde edilen analiz sonuglarina gore, oyunlastirma yaklagiminin
ogrenci katilimini olumlu yonde etkiledigi fakat topluluk hissiyati olusturmada basarisiz oldugu
goriilmiistiir. Ayrica Ogrencilerin goriismelerde acik uglu sorulara verdikleri cevaplara

bakildiginda, ¢evrim igi tartismada engellerle karsilastiklar1 ve zorlandiklarini ifade etmislerdir.

Oyunlagtirmanin ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarindaki etkilerine yonelik yapilan ampirik
calismalarin bulgular1 genellikle anlamli ve olumlu yondedir; ancak deneysel olarak dogrulanan
calismalar siirlidir (Antonaci vd., 2019; Broer & Breiter, 2015). Bu sinirhi galismalarin
bulgularina bakildiginda, genel olarak akis hissini yagsatma, motivasyon ve basariyr artirma,
katilim ve eglenceyi saglama adina ortama bagliligi artirma gibi oyunlastirmanin pozitif
etkilerinin oldugu goriilmektedir (Broer & Breiter, 2015). Calismalarda oyunlastirmanin
akademik basariyr arttirdigi goriiliirken (De-Marcos vd., 2014; Su & Cheng, 2015) bazi
calismalarda ise akademik basarinin olumsuz sonuglar verdigi sonucuna ulagilmistir (Buhagiar
& Leo, 2018; Hanus & Fox, 2015; Jacobs, 2016; Kyewski & Kramer, 2018). Caligmalarda
motivasyona bakildiginda genellikle olumlu sonuglara ulasildigi (Barata vd., 2013; Dicheva
vd., 2015; Gésland, 2011; Sillaots, 2014; Su & Cheng, 2015) ancak olumsuz sonuglarin da
ortaya c¢iktig1 goriilmiistiir (Hanus & Fox, 2015; Kyewski & Krimer, 2018). Katilima
bakildiginda ise, (Barata vd., 2013; Ding vd., 2018; Li vd., 2012) g¢alismalarinda olumlu
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sonuglara ulasilirken, (De-Marcos vd., 2014) calismasinda olumsuz sonuglara ulagilmustir.
Alanyazinda her ne kadar oyunlastirma ¢alismalar1 pozitif sonuglar verse de 6te yandan tersi
sonuclarla da karsilagilabilmektedir. Bu durum farkli tasarim uygulamalarinin bagka sonuglar
da getirebilecegini gostermektedir. Bundan dolayr oyunlastirma ve etkilerine bakilan
caligmalarda Olclilen degiskenlerin sonucglarinin  farklilik  gosterdigi  goriilmektedir.
Alanyazinda oOyunlastirma elementleri kullanilan ¢evrim i¢i Ogrenme ortamlarinin
degerlendirildigi baz1 ¢alismalarda biitiin oyunlagtirma elementleri kullanilirken (Su & Cheng,
2015) bazi1 ¢alismalarda belli oyunlastirma elementleri (rozet, 6diil, puan, liderlik tablosu vb.)
tizerinde calisildig1 goriilmektedir. Yapilan bazi caligmalarda oyunlastirma elementlerinin
olumlu etkileri bulunurken (Betts vd., 2013; Sillaots, 2014) bazilarinda ise olumsuz etkileri
bulunmustur (Hanus & Fox, 2015). Alanyazindaki ¢alismalar oyunlagtirmanin motive edici
ozelligini 6n plana ¢ikarsa da Ogrenme ortamlart iizerindeki etkileri tam olarak ortaya
konulamamistir (Antonaci vd., 2019). Bu yiizden oyunlastirmanin egitimdeki potansiyelini
ortaya ¢ikarabilmek i¢in oyunlastirmanin 6grenenler ile unsurlar tizerindeki etkilerini analiz
etmek gerekmektedir. Bu baglamda gergeklestirilecek bu ¢aligma, metodolojideki eksikliklerin

giderilmesine odaklanmistir.

Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda oyunlagtirma lizerine sistematik literatiir taramalar1 da
yapildig1 goriilmektedir. Bu ¢alismalardan birinde Antonaci vd. (2019) KACD tabanli ¢gevrim
i¢i 6grenme ortamlarinda oyunlastirmanin kullanicilarin davraniglar tizerindeki etkileri tizerine
sistematik inceleme c¢alismasi yapmiglardir. Incelemelerinde performans, motivasyon, katilim,
oyunlagtirmaya yonelik tutum, is birligi ve sosyal farkindalik degiskenleri ile rozetler, skor
tablolar1 ve puanlar gibi en ¢ok kullanilan 24 oyunlastirma elementini kategorize ederek
etkilerini aciklamiglardir. Calisma sonunda oyunlastirmanin 6zellikle KACD uygulamalarinda
hala gen¢ bir alan oldugunu ve deneysel deneylerden yoksun oldugunu ifade ederek
oyunlastirma tasarimina yonelik oneriler getirmislerdir. Caligmanin sinirhiliklarinda belirtildigi
gibi KACD oyunlagtirmasina odaklanan bu ¢alismada alanin yeni olmasi sebebiyle sinirli
sayida ¢calismanin mevcut oldugu ve oyunlastirmanin metodolojideki etkilerini ortaya ¢ikarmak
icin meta-analiz ya da meta-sentez yaklagimlarinin daha uygun olacag ifade edilmistir. Bu
calismada KACD calismalarinin da i¢inde oldugu daha genis ¢evrim i¢i 6grenme ortamlari ele
alinmis, oyunlastirmadaki metodolojik unsurlar ve oyunlastirma unsurlarina yonelik
alanyazindaki calismalarin kapsamli incelemesi yapilmis ve meta-sentez yontemi ile

yorumlanmustir.
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KACD’lerde oyunlastirmanin arastirilmasi iizerine yapilan baska bir literatiir
taramasinda KACD’lerin oyunlastirtlmasini inceleyen bilimsel yayilar gézden gegirilmis ve
genel bir bakis saglanmistir (Khalil vd., 2018). Sonuglar genellikle oyunlastirma ile 6grenci
motivasyonu ve katilimi arasinda pozitif bir iliski oldugunu gostermistir. Ayrica KACD’lerde
oyunlastirma arastirmasinin erken asamalarinda oldugu ve egitim teorilerini kullanan daha ileri
calismalara ihtiya¢ oldugu sonucuna varilmistir. KACD {izerine yapilan literatiir taramasi
calismalarinda bu alanin hala gen¢ bir alan oldugu ve deneysel etkileri {izerine g¢aligilmasi
gerektigi lizerinde durulmaktadir. Bu ¢alismanin smirliliklarinda belirtilen KACD’lerin
oyunlastirma elementlerinin etkililigini deneysel olarak test etmedigi, motivasyon teorilerinin
sonuclarinin test edilmedigi ve oyunlastirma tasarim Ogelerinin ders tasarimlarina entegre
edilememesi gibi eksiklikler ifade edilmistir. Bu ¢alismada, KACD dahil olmak iizere ¢evrim
ici 6grenme ortamlarinda bir¢ok oyunlastirma elementi ele alinmis ve ampirik ¢alismalar ile
etkileri incelenmistir. Ayrica ¢aligmada yapilacak oyunlastirma tasarimlarinda dikkat edilmesi
gereken unsurlar belirlenerek metodoloji ve oyunlastirma tasarimlarina yonelik Oneriler

getirilmesi hedeflenmistir.

Bagka bir sistematik inceleme calismasinda ¢evrim i¢i programlara katilimi artirmada
oyunlastirma elementlerinin etkili olup olmadigina bakilmis ve 15 makaleyi ¢alismaya dahil
etmiglerdir (Looyestyn vd., 2017). Calisma sonucunda, oyunlastirmanin kisa vadede katilimi
olumlu yonde etkiledigi gosterilmistir. Farkli ortamlarda oyunlastirmanin etkililigini
belirlemek ve ¢evrim i¢i programlara uzun vadeli katilimi artirmak i¢in daha fazla ¢alismaya
ihtiya¢ oldugunu belirtmislerdir. Son zamanlarda egitimde oyunlastirma ¢alismalarinin sayisi
giin gectikce artmaktadir. Ornegin bu tez ¢alismasinda 2017-2020 yillar1 arasinda 50 yayin
calismaya dahil edilmistir. Calismalarin en fazla bu yil araliklarinda yapildigr goriilmiistiir.
Ayrica sistematik inceleme ¢aligmasinin sinirliliklarinda, dahil edilen ¢aligmalarin heterojenligi
nedeniyle meta-incelemenin miimkiin olmadigi ifade edilmistir. Yeni ¢alismalara yol
gostermek i¢in farkli sonuglari birlestirip yorumlamaya, kapsamli ve gilivenirligi yiliksek
analizlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢alismada ise meta-sentez yontemi ile daha kapsamli

sonuclara ulagilmaya calisilmistir.

Sistematik bir haritalama ¢alismasinda, Dicheva vd. (2015) egitimde oyunlagtirma
lizerine yapilan ampirik c¢alismalar1 incelemislerdir. Bu ¢alismada, oyunlastirma tasarim
ilkelerini ve uygulama baglamini, oyun mekanigini, uygulama ve degerlendirmeyi iceren
basliklar1 siniflandirmislardir. Antonaci vd. (2019) ¢alismasinda elde edilen sonuglara benzer
sekilde, cogu ¢alismada rozetler, liderlik tablosu ve puanlar kullanilmistir. Ayrica yaptiklari

calismada oyunlastirmanin ¢ogu harmanlanmis 6grenme ortamlarinda gergeklesmistir.
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Aragtirma sonunda, oyunlastirma tasarimlarinin iyi yapilip uygulandig taktirde 6grenme i¢in
bir potansiyel olabilecegi vurgulanmistir. Ayrica incelenen calismalarin ¢ogu olumlu olsa da
ogrencilerin hem digsal hem de igsel motivasyonlarinin etkilerine yonelik daha fazla sayida
ampirik ¢calismalara ihtiya¢ oldugunu belirtmislerdir. Sonucta belli degiskenlerin kullanildigina
dair degerlendirilmeler yapmuslardir. Bu ¢alismada ise oyunlastirmada kullanilan degisken ve

oyunlastirma elementleri daha kapsamli ele alinarak degerlendirilmistir.

Bagka bir literatiir taramasinda, egitimde kullanilan bazi oyun tasarim ogeleri (puanlar,
seviyeler, rozetler, skor tablolari, odiiller, ilerleme c¢ubuklari, hikaye ve geri bildirim)
belirlenmis ve oyunlastirmanin egitim baglaminda uygulanmasini literatiirden 6rnekler vererek
aciklamislardir (Nah vd., 2014). Sonugta, egitimde oyunlastirma iizerine yapilan sistematik
calismalarin bilimsel yaklasimlar ve metodolojiler kullanilarak daha ¢ok degerlendirmesine
ihtiyag oldugunu sdylemislerdir. Benzer sekilde oyunlastirmanin Ogrenme ve Ogretim
tizerindeki etkisini inceleyen sistematik bir inceleme c¢alismasinda, 2016-2019 yillar1 arasinda
46 ampirik makalenin tematik ve icerik analizini yapmuslardir (Zainuddin vd., 2020). Yapilan
incelemede, oyunlastirmanin  teorik temellerini, metodolojik yaklasimlarini, oyun
uygulamalarini, oyun mekanigini ve Ogrenme c¢iktilarimi elestirel bir sekilde
degerlendirmislerdir. Ayrica oyunlastirmanin temel zorluklarini ve engellerini de ana hatlariyla
ortaya koymaya calismiglardir. Bu ¢alismada tistteki iki ¢alismadan farkli olarak (Nah vd.,
2014; Zainuddin vd., 2020); egitimde oyunlastirma c¢aligmalar1 daha kapsamli ele alinarak
uzaktan egitim ve Orgiin egitimde yiiz yilize verilen derslerin ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda
incelenmesi ile oyunlagtirma elementleri ve 6grenme ¢iktilari tizerindeki etkilerine bakilmis ve
meta-sentez calismasi gergeklestirilmistir. Ayrica oyunlastirmanin bilimsel yaklasimlar1 ve

metodolojideki etkilerine bakilarak oneriler getirilmistir.

Alanyazinda oyunlagtirmanin motivasyon ve katilimi artiric1 etkisine yonelik birgok
caligma yapilsa da (Antonaci vd., 2019; Su & Cheng, 2015; Tsay vd., 2018) benzer unsurlar
kullanilmasia karsin etkili sonuglar alinamayan ¢aligmalar da mevcuttur (De-Marcos vd.,
2014; Dominguez vd., 2013; Hanus & Fox, 2015; Kyewski & Kramer, 2018). Oyunlastirma her
ogrenme i¢in gegerli olmayacagi gibi dogru yontemler ile bir araya getirilmeyen oyun unsurlari
da beklenen sonuglar1 vermeyebilir (Glover, 2013). Alanyazindaki ¢aligmalar oyunlastirmanin
motive edici gliclinli 6n plana ¢ikarsa da 6grenen ve 6grenme ortamlari tizerindeki etkileri tam
olarak ortaya konulamamistir (Antonaci vd., 2019; Dichev & Dicheva, 2017; Dicheva vd.,
2015; Looyestyn vd., 2017). Oyunlastirmanin kuramsal temellerinden olan motivasyon
kuramlar1 ile biitiinlestirilen oyunlagtirma uygulamalarmin kisiler iizerindeki etkilerinin

anlasilamadig1 goriilmektedir (Perryer vd., 2016). Ayrica oyunlastirma unsurlari ile 6grenme
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ciktilar1 arasindaki iliskiler agik bir sekilde belirtilmemistir (Dehghanzadeh vd., 2019).
Calismalarda kurama dayali eksikliklerin oldugu da goze ¢arpmaktadir (Seaborn & Fels, 2015).
Yapilan arastirmalarda kisa siireli ve kiicik orneklem boyutlari, kontrol grubu ve
karsilastirmalarin olmamasi gibi eksiklikler alanin daha saglam temellere dayandirilmasini
(Dehghanzadeh vd., 2019) ve metodolojik unsurlar (Dicheva vd., 2015) ile oyunlastirma
tasarimlarinda kullanilan unsurlarin (Huang & Hew, 2018) daha dikkatli ele alinmasini

gerektirmektedir.

Alanyazinda ¢ok fazla sistematik inceleme ¢aligsmasi yapilmasina karsin (Antonaci vd.,
2019; Dehghanzadeh vd., 2019; Dicheva vd., 2015; Kamunya vd., 2019; Khalil vd., 2018;
Klock vd., 2018; Looyestyn vd., 2017, Lozada-Avila & Betancur-Gomez, 2017; Lumsden vd.,
2016; Nah vd., 2014; Ortega-Arranz vd., 2017; Ortiz Rojas vd., 2017; Zainuddin vd., 2020)
yeterli sayida meta-analiz ve meta-sentez ¢alismalarinin yapilmadigi goriilmistiir. Bundan
dolay1 oyunlastirmanin egitimdeki potansiyelini ortaya ¢ikarabilmek i¢in mevcut arastirmalarin
gbzden gecirilmesi ve oyunlastirmanin 6grenenler ile unsurlar tizerindeki etkilerini analiz
etmek gerekmektedir. Bu baglamda gergeklestirilecek bu ¢alisma, metodolojideki eksikliklerin
giderilmesine, hedef kitlenin ilgi ve ihtiyaglarin1 dikkate alan tasarimlarin etkilerine odaklanan
bir meta-sentez calismasina odaklanmustir. Meta-sentez calismalar elde edilen sonuglara daha
genis bir bakis agisiyla bakilarak sonuglarin yorumlanmasini ve doniistiiriilmesini saglar
(Sandelowski vd., 2007). Bundan dolay1 oyunlastirmanin daha etkili sonuglar verebilmesi i¢in
yapilacak bu meta-sentez c¢alismasinda ¢evrim i¢i Ogrenme ortamlarinda kullanilan
oyunlastirma elementlerinin etkileri ve oyunlastirma tasarimlarina yonelik Oneriler getirilmesi,
arastirmact ve uygulayicilara daha nitelikli 6grenme c¢iktilar1 ve 6grenme deneyimleri
sunabilmek adina yol gosterici olabilir. Bu yiizden oyunlastirma kullanilan ¢evrim i¢i 6grenme
ortamlarina yonelik yapilan ¢alismalarin incelenmesi ile bu alanda 6gretim tasarimcilarina,
aragtirmacilara, uygulayicilara rehberlik etmesi ve oyunlagtirma elementlerinin ¢evrim igi

Ogrenme ortamlarina entegre edilmesi kolaylastirilabilir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Bu béliimde aragtirma yontemi, veri kaynaklari, siire¢/uygulama, veri analizi, gegerlik

ve giivenirlik konularina iligkin bilgiler yer almaktadir.

Arastirma Yontemi

Egitimde oyunlastirma ¢alismalarinin sayis1 giin gegtik¢e artmakta ve yapilan bilimsel
calismalar bulgular {izerinden yorumlanmakta ancak oOrneklem biyiikligli, uygulama
zamanlamasi gibi sinirliliklariyla kapsamli sonuglara ulagilamamaktadir. Yeni calismalara yol
gostermek i¢in farkli sonuglari birlestirip yorumlamaya, kapsamli ve giivenirligi yiiksek
analizlere ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu tez calismasinda cevrim i¢i Ogrenme ortamlarinda
oyunlastirma elementlerini konu edinen ¢alismalar derinlemesine incelenip bulgulari
sentezlenerek kuramsal Onermelere ulasilmak istenmektedir. Yapilan ¢aligmalari
biitlinlestirmenin en yaygin yollarindan birisi de meta-sentezdir. Bundan dolayi, aragtirma

problemleri ¢ergevesinde nitel arastirma yontemlerinden meta-sentez yontemi tercih edilmistir.

Meta-sentez yontemini egitim bilimleri alaninda ilk kez kullanan Noblit ve Hare (1988),
ilgili konudaki incelenen ¢alisma sonuglarinin degerlendirilmesi, bulgularinin yorumlanarak
birlestirilmesi, karsilagtirilmasi ve genelleme yapilmasi sonucu ortaya ¢ikan g¢alismalar
oldugunu ifade etmislerdir. Bagka bir tanim ile meta-sentez diger adiyla tematik icerik analizi,
ayni konu lizerinde yapilan ¢alismalarin tema ya da sablonlar olusturularak elestirel bir gozle
ile sentezlenmesi ve yorumlanmasidir (Calik & So6zbilir, 2014). Boylece biitlinsel bir bakis agis1

ile aragtirma konusunun derinlemesine incelenmesi saglanmis olur.

Meta-sentez, nitel arastirmalarin meta-analizi olarak bilinmektedir (Xu, 2008). Meta-
sentez nitel bir yontem olmasi sebebi ile genel olarak belli bir alanda yapilmis nitel ¢alismalar
lizerine yapilan bir arastirma ydntemi olarak diisiiniilebilmekte ve cogunlukla da nitel
caligmalar i¢in kullanilmaktadir (Calik & Sozbilir, 2014). Fakat meta-sentez yontemini
kullanan aragtirmalara bakildiginda asil vurgulanmak istenen noktanin bulgularin nitel olarak
karsilastirilmast oldugu gériilmektedir (Akiiziim, 2012). Ote yandan hem nicel hem nitel
calismalarin ele alind1g1 meta-sentez calismalar oldugu gibi (Akiiziim & Ozmen, 2014; Kincal
& Beypinar, 2015; Sandelowski vd., 2007), sadece nicel ¢aligmalarla yiiriitiilen meta-sentez

calismalar1 da mevcuttur (Byun vd., 2009).
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Meta-sentez calismalar1 incelendiginde, arastirmaci kisilerin kii¢iik farkliliklar ile
benzer islem adimlarini uyguladiklar goriilmektedir (Noblit & Hare, 1988; Polat & Ay, 2016;
Sandelowski vd., 2007; Staneva vd., 2015; Thomas & Harden, 2008). Polat ve Ay (2016)
tarafindan hazirlanan bu meta-sentez calismasinda izlenecek adimlar Sekil 8 ile asagida

gosterilmistir.

Sekil 8. Meta-sentez Yonteminin Islem Adimlar: (Polat & Ay, 2016, s. 5)

| Secilen |

yayinlarin

okunmasi
Konumun Caligmaya dahil o

belirlenmesi ve edilecek Siirecin ve
aragtirma ) yaymlarn ) ' ) bulgulam
sorularmin secilmesi P PR raporlastirilmast
yazimast Ortak Ortk
temalarin temalarin
sentezlenmesi belirlenmesi

Icerik analizleri genel olarak meta-sentez (tematik icerik analizi), meta-analiz ve
betimsel igerik analizi olarak iige ayrilir (Calik & So6zbilir, 2014). Meta-sentez ¢alismalari,
meta-analiz ve betimsel igerik analizleri ile karsilagtirildiginda, bu ¢aligmalarda incelemeye
alman calisma sayilar1 (6rneklem biiyiikliigii) genellikle sinirlidir (Calik & Sozbilir, 2014).
Meta-sentez calismalari, sistematik gézden gecirme ile iligkili ancak birbirinden farklidir.
Sistematik literatiir taramalar1 da belli bir alandaki ¢aligmalarin bulgularin1 degerlendirir ancak
bu ikisi arasindaki en Onemli fark, meta-sentezin beli bir konudaki nitel literatiiriin
taramasindan daha fazla olmasidir (Zimmer, 2006). Meta-sentezde amag, nitel analiz
yontemleri kullanilarak ¢aligmalardan elde edilen bulgular1 birlestirmenin otesine giderek
yorumlamalar1 daha yiiksek soyutlamalar i¢in kuram gelistirme ve kapsamli bir bakis elde

etmeyi saglar (Gewurtz vd., 2008).
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Veri Kaynaklan

Meta-sentez ¢alismalarinda veriler belirlenen konudaki bilimsel ¢alismalardan olusur.
Bu tez ¢alismasinin verilerini belirlenen anahtar sézciiklerle aranan ve dahil etme Kriterlerini
karsilayan tez ve makaleler olusturmaktadir. Calismaya dahil edilecek yayinlar i¢inde tezlere
ulasmak i¢in YOK Tez tarama sayfas1 ve ProQuest veri tabani, makalelere ulasmak icin Web
of Science ve Google Akademik veri tabanlart kullanilmigtir. Sayfalarda bulunan filtreleme

Ozellikleri ile belirlenen anahtar kelimeler ve tarih araligina gore arama yapilmistir.

Dahil etme kriterleri meta-sentezde kullanilacak tez ve makalenin yapildigi tarih
araligini, yayimnin dili, yayin bagligi, calismanin yontemi ve ¢evrim i¢i ortamlarda oyunlastirma
elementlerinin kullanilip kullanilmadigini icermektedir. Yapilan aramalar sonucu ulagilan 41
makale ve 22 tez ¢alismasi tablolastirilarak betimlenmis ve EK 1 ile meta-senteze dahil edilen
yayinlar olarak verilmistir. Caligmalarin her birine yayin kodu verilerek tablolarda yayin
kodlartyla birlikte gosterilmistir. Calismanin ilerleyen siireclerinde sonradan dahil edilen
calismalar yaym kodlarinin bittigi yerden baslayarak devam ettirilmistir. Elde edilen bilgiler
arastirmanin amact dogrultusunda degerlendirilerek yorumlanmis ve siire¢ boliimiinde detayl

bir sekilde aciklanmuistir.

Siirec

Calismalarin arastirilmasi siirecinde verilerin toplanmasi igin oncelikle dahil edilecek
yayinlarin belirlenmesi islemine baslanmistir. Verilerin toplanmasi asamasinda belirlenen
anahtar kelimelerle ilk olarak makaleler icin Google Akademik veri tabani gelismis arama
boliimiinde dahil etme kriterlerinden biri olan ¢aligmanin yapildigi yi1l arama sirasinda
filtrelenmis ve 2000 yili ve sonrasindaki tarihlerde yapilan ¢alismalar secilmistir. Veri
tabanlarinda oyunlastirmanin yaninda benzer uygulamalarin yapildigi ¢alismalar1 da gézden
kacirmamak adina, ¢evrim i¢i 6grenmenin popiilerlestigi 2000 yili ve sonrasina ait yayinlar
arastirilmistir. Buna ragmen elde edilen ilk oyunlastirma ve ¢evrim i¢i uygulamalarin oldugu
yayinlarin 2010 yil1 sonrasina ait oldugu goriilmiistiir. Ayrica veri tabaninda anahtar kelimeler
ile Tiirkge ve Ingilizce olmak iizere iki ayr1 arama yapilmigtir. Tarama siirecinde Tiirkge de
oyunlastirma, oyunlastirilmis gibi ifadeler kullanildig i¢in “oyunlastir®*”, Ingilizce ’de ise
gamification, gamify, gamified gibi ifadeler kullanildigindan dolay1 “gamif*”  anahtar
sozcukleri kullanilmistir. Sonrasinda Web of Science veri tabaninda belirlenen anahtar
kelimelerle Ingilizce dilinde makaleler 2000 yili ve sonrasindaki zaman araliginda yapilan
caligmalar se¢ilmistir. Ayrica arama boliimiinde Web of Science koleksiyonunda bulunan SCI-

EXPANDED VE SSCI indexler se¢ilmistir.
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Calismada kullanilacak verilerin toplanmast islemine dahil edilecek tezlerin
belirlenmesi ile devam edilmistir. Belirlenen anahtar sozciikler ile YOK Tez gelismis tarama
sayfasinda 2000 yil1 ve sonrasindaki yayinlar, izinli ¢aligmalar ve sosyal grubu filtrelemeleri
ile arama yapilmustir. Farkli anahtar kelimelerle ayni tezlere ulasma ihtimaline karsilik YOK
Tez tarama sayfasinda kayith tez numaralari ile bilgisayara kaydedilmis ve 6n inceleme igin
belirlenen tiim tezlerin ayr1 ayr1 kontrolleri yapilmistir. Sonrasinda tez aramalarina ProQuest
veri tabani ile devam edilmistir. ProQuest gelismis arama boliimiinde Ingilizce dilinde, 2000
yil1 ve sonrasindaki yayinlar, sadece bilimsel incelemeler ve tezler dahil edilmistir. Ayrica “tam

metin” ve “kopya belgeleri harig tut” boliimleri isaretlenmistir.

Arastirma kapsaminda, “Cevrim i¢i 6grenme”, “Uzaktan egitim”, “Oyunlastirma”,
“Cevrim i¢i kurslarda oyunlastirma”, “Cevrim i¢i egitimde oyunlastirma” Ingilizce ve Tiirkce
anahtar sozciikleriyle Google Akademik, Web of Science, YOK Tez ve ProQuest tez veri
tabanlarinda detayli arama yapilmis ve elde edilen bilgiler arastirmanin amaci dogrultusunda
degerlendirilerek yorumlanmistir. Arastirmada ulasilan yayinlarin meta-senteze dahil etme ve

hari¢ tutma kriterleri asagida verilmistir.

e Arastirmada incelenen konu egitim bilimlerine ait bir calisma m1?

e Incelenen yaymin dili Tiirk¢e veya Ingilizce mi?

e Incelenen calisma ampirik bir ¢alisma m1?

e incelenen arastirma ydntemlerinde nicel, nitel veya karma ydntem kullanilmus
mi1?

e Incelenen ¢alisma ¢evrim ici 9grenme ortamlarinda oyunlastirma elementleri ile
ilgili bir konu mu?

e incelenen calisma 6grenme ¢iktilarma yonelik bir calisma mi?

Bu kriterlere gore elde edilen ¢evrim i¢i 6grenmede oyunlastirma konusunda yapilan
calismalar {i¢ asamali olarak incelenerek secilmistir. ilk asama olarak calisma bashig
incelenmis, ikinci agsama olarak 6zet okunmus, eger istenilen cevaplar bulunamamigsa tigiincii
asama oOlarak calisma daha detayli bir sekilde incelenmistir. Arastirmada belirlenen veri
tabanlar1 tizerinde konu ile ilgili yayinlara ulagsmak i¢in ise iki asamali olarak tarama
yapilmustir. Belirlenen anahtar sozciiklerle ilk olarak Google Akademik ve Web of Science veri
tabanlarinda 3454 makaleye ulasilmistir. Incelenen baslikta yer alan anahtar kelimeler ile
egitim konulu yayinlar kuramsal, literatiir taramasi ve ampirik ¢alismalar bashig: altinda, 6n
inceleme i¢in meta-sentez ¢alismasia dahil edilecek calismalar belirlenen veri tabanlarin

klasorlerine kaydedilmistir.
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Yapilan 6n incelemeler sonucunda belirlenen egitim konulu ampirik makale ¢alismalari
ilgili yayinlara almarak 285 calisma bu kriteri saglamistir. Son asamada baslik, 6zet, detayl
incelemeler ve uzman goriisii alinarak yapilan son taramada ise anahtar sozciiklerle ulagilan
gevrim i¢i 0grenme ortamlarinda oyunlastirma elementlerini inceleyen 41 ampirik makale
uygun yayinlara alinarak meta-senteze dahil etmek i¢in belirlenmistir. Ampirik ¢alismalarda
genellikle arastirmacilar tarafindan deney ve kontrol gruplarindan elde edilen sonuglar
karsilagtirilarak 6gretim yontem ve yaklagimlarinin 6grenme tizerindeki etkisi incelenmektedir.
Bu siiregte, ampirik ¢alismalar dahil edilirken ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda kullanilan
oyunlastirma elementlerinin analizinde belli degiskenler ile iliskisine gore 6grenme ¢iktilarinin

etkisine bakilmistir.

Calismada incelenen tezler icin belirlenen anahtar sozciiklerle YOK Tez ve ProQuest
veri tabanlarinda 1344 teze ulasilmistir. Egitim konulu bu yayimlar kuramsal, literatiir taramast
ve ampirik ¢alismalar baslig1 altinda meta-sentez ¢aligmasina dahil edilecek calismalar icinde
listelenmistir. Yapilan 6n inceleme sonucunda konu ile ilgili olan ampirik tez ¢alismalar ilgili
yayinlara alinarak 121 calisma bu kriteri saglamistir. Son asamada baslik, 6zet, detayl
incelemeler ve uzman goriisii alinarak yapilan son taramada ise anahtar sozciiklerle ulasilan
¢evrim igi 6grenme ortamlarinda oyunlastirma elementlerini inceleyen 22 ampirik tez meta-
senteze dahil etmek i¢in belirlenmistir. Calisma sonucunda uygun basliklara yeterli cevap
bulunabilen 63 ampirik ¢alisma meta-senteze dahil edilmistir. Calismanin tarama ve se¢im

prosediiriiniin akis semas1 Sekil 9 ile gosterilmistir.
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Sekil 9. Tarama ve Se¢cim Prosediiriiniin Akis Semast
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Verilerin Analizi

Meta-sentez caligmalarinda goz onilinde bulundurulmasi gereken bazi noktalar vardir
(Calik & Sozbilir, 2014). Bunlar; alanyazina 6zgilin bir katkist olmali, arastirma gerekgesi,
problem durumu ve arastirma sorular1 agik ve anlasilir olmali, analize dahil edilme Olgiitleri ve
ulagma sekilleri agiklanmali ve miimkiin oldugu kadar farkli kaynak cesitlerine yer verilmeli,
analiz ve kodlama siireci acik ve anlagilir olmali, analizin sinirliliklart anlagilir olmali ve meta-
sentezin gegerlik ve giivenirligi ile ilgili alinan tedbirleri agiklanmalidir (Calik & Sozbilir,
2014).
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Bahsedilen bu noktalar g6z 6niinde bulundurularak yapilan bu tez ¢alismasinda verilerin

analizi i¢in takip edilen adimlar su sekilde siralanmistir (Polat & Ay, 2016):

» Dahil edilen yaymlarin (tez ve makale) betimsel analizi tablo halinde
sunulmustur (EK 1).

= Belirlenen veri tabanlari ile ulasilan yayinlarin 6n incelemesi i¢in kuramsal,
literatiir taramasi ve ampirik caligmalar baslig1 altinda bir tablo olusturulmustur
(Sekil 10).

= Belirlenen anahtar kelimelerle ulasilan tez ve makale c¢alismalar1 6ncelikle 6n
incelemeye alinarak metodolojik ve betimleyici bagliklardan olusan bir tablo
hazirlanmistir (Sekil 11).

» On inceleme sonras: arastirma sorulartyla iliskili olarak elde edilen veriler ile,
temalarin kodlar1 ve alt bagliklar1 olusturulmustur.

= Meta-senteze dahil edilen calismalar incelenmeye devam edildik¢e, tema ve

kodlara eklemeler yapilarak son halini almistir (Sekil 12).

Tez caligmasina dahil edilen yayinlar 6ncelikle yayinin amaci, yontem, 6rneklem, veri
toplama araglari ve analizleri gibi metodolojik bagliklara gore; devaminda ¢alismada kullanilan
teknoloji, uygulama sekli, kullanilan oyunlastirma araci gibi temalara gore incelenmis ve
sonuglar1 tablolastirilmistir. Meta-senteze dahil edilen yayinlar incelenmeye devam edildikge
temalar arttirillmis ve bu temalara ait kodlar olusturulmustur. Calismada oyunlagtirma
elementlerinin tasarimlarina yonelik oneriler getirilirken Werbach ve Hunter (2015) tarafindan
Onerilen piramitsel bir gerceve kullanilmistir. Werbach’in Cergevesine gore oyunlastirma
elementleri dinamik, mekanik ve bilesen olmak lizere 3 grupta smiflandirilmistir. Bu

siiflandirmaya gore yapilan tablolamalar bulgularda gdsterilmistir.

Calismalar1 incelemek i¢in tablolar olusturulurken ilk olarak her bir veri tabanina ait
tablo olusturularak betimsel analizleri yapilmis ve buna gore calismalarin dahil etme
Kriterlerine uygun olup olmadigina karar verilmistir. Ayrica ¢alisma dosyalar1 6n inceleme igin
veri tabanlarinda bulunan kitapliklarda klasorler olusturularak incelenmek iizere
kaydedilmistir. Dahil etme kriterlerine uygun olmayan yani hari¢ tutulacak yayinlar klasdrden
silinerek sonraki calismaya gecilmistir. Bu islemlerin yer aldig1 Excel tablosu 6rnegi Sekil 10

ile verilmistir.
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Sekil 10. On Inceleme Icin Kullanilan Basliklar
Sira Makale Kuram |Literatiir Ampirik Da_lhll
sal Tarama edilen

De-Marcos, L., Dominguez, A,

201 |Saenz-de-Mavarrete, J., & Pagés, C. 1 1
(2014)

202 Krause, M., Mogalle, M_, Pohl, H_, & 1
Williams, J. J. (2015)
Majuri, J., Koivisto, J.. & Hamari, J.

203 (2018) 1
Gené, O. B, Martinez-Muriez, M_, &

204 Blanco. A. F. (2016) | !

205 Barata, G., Gama, 5., Jorge, J_, & 1
Gongalves, D. (2013)

206 |Hong, G_Y_ & Masood, M. {2014} 1

207 |Hanus, M. D., & Fox, J. (2015) 1

208 |Su, C. H., & Cheng, C. H. {2015) 1 1
Olsson, M., Mozelius, P_, & Collin,

209 J_[(2015) |

210 |Chang, J-W_, & Wei, H.-Y. (2016) 1 1

211 |Ding, L., Er, E., & Orey, M. (2018) 1 1

212 |Alabbasi, D (2018) 1 1
Chen, C-C_, Huang, C., Gribbins,

213 M., & Swan, K. (2018) | 1

214 |Karatas, E. (2018) 1 1
Foonde, C_, & Lerdpornkulrat, T.

215 (2019) 1 1
Aparicio, M., Oliveira, T., Bacao, F_,

216 & Painho, M. {2019) | !

On inceleme sonrasi calismalarin detayli incelemesi yapilmis ve genel temalar

belirlenmeye baslanmistir. Arastirma sorular1 temel alinarak temalar ve alt basliklar

olusturulmustur. Temalarin yer aldig1 Excel tablosu Sekil 11 ile gosterilmistir.

Sekil 11. Meta-sentez Calismasi Icin Olusturulan Temalar

Bilgive lletigim Teknolojileri

SEEQ anketi (Ogrencinin
Egitim Kaltesinin

Fakittesi [5letme Balimil lisans

Yan yapilandinimig gérigme

N 239 isiye anket uyguland Anket N . Agimlayici fakidr analizi " L
kursundaki ddrenciler - 501K e gorisme yapid, Gorsme Degerlenairimesi) icerik anai Wetivasyon, ig birligi, 6grenme | Sertifika ve rozetier
mooc Yan yapilandinimig gérigme
formlan
Anadalu Universtesi Aqikoretm Amagli omeklem yonteminden | Gorligme Lider cetveli, puaniar, kazanimlar, ilerleme,

Uzaktan

paikolajik etkileri

direncileri- Maksimum estliik meklemesi- |Sistem kaytian | "0 igerik Anaiz Mativasyon sosyal grafikler, gans, geri bildirim,
kv Uzzktan Oarenme 26 kigi (15K, 11E) Aragtirmaci giinlikleri kisitlamalar, iligkiler

(O jretim teknolojisi programi Odrenme aigkanhklan, biligsel

kursundaki lisansiisti Ggrenciler- (47 viiksek lisans darencisi Anket Anket formu Toplam ylizdeler etkileri, aninda geri bildirim, Puanlar, rozetier ve skor tablolan

50



Calismalar incelenmeye devam edildik¢e temalara ait alt kodlar olusturulmustur. Bu

meta-sentez ¢alismasinda kullanilan verilerden elde edilen tema ve kodlarin son hali Sekil 12

ile gosterilmistir.

Sekil 12. Meta-sentez I¢cin Olusturulan Temalar ve Kodlar

Metodolojik Yanelimlerin Bulgular Uzerindeki Etkileri

Oyunlagtirma Stratejilerinin Etkileri

incelenen Defiskenler (Bagmh)

Calisma gruplan (Organizatar(47
kisi), katiimei(370) ve
takipgi(1167)) daha fazia idi.
Kurslar (Organizatirier(12),
katiimelar(173), takipciler(319))
Zorluklar (Evlat edinenler(158)
tamamlayicilar(694))

Orneklem Ozelliklerinin Ogrenme Ciktilan

Calisma gruplan, kurslar
e yarigmalara katian
kisileri vardir. Ancak
katiime) dizeyleri
belirtimemistir.

Uygulama Ciktilar

ch0OCTarda cevrim ici orlamlarda
anlami fark vard.

Ciktilar

Anlami fark var.

Caligma gruplan, kurslar ve zorluklarda oldugu gibi, F2PU
lyeleri, dider Oyelerin farkh dgrenme gorevierini ve
zorluklarni tamamlayarak kazanabilecekleri rozetler
olusturabilr. Rozetler ayrica P2PU sistemine kaydediir ve
ddrencilerin bagarlarini ve zaman icinde dgrenmeye olan
bagilkiarmi lgmek ve aniamak igin bir yol sadlar.

Giktilar

Anlamh fark var.
Katiim ve badlik, cMOOCarda cesiti gekilerde yer air.

*174 Grenciden Sunun (% 38)
sosyal paylagim sitesine aktif
olarak katidigini ve 112
Bgrencinin 27'sinin(% 24)
drencler oyunlastrma
eklentising aktif olarak katid.
*Grup biyikligindn herhangi bir
etkizinin olmadigi varsayid.

Lisans Gdrencileri
Uzerinde etkisi var.

\Uzaktan editim ile biriide
harmanlanmg ddrenme kullanid.
Etkisi var.

*0dul sisteminin eglencel oldudu ve ddrenme ortamina
yenilik getirdidi lider tablosunun ise baz darenenler

tarafindan herkesin garebilecedi bir bagan tablosu olarak;

baziar tarafindan ise olumsuz sonuglar doguran bir
rekabet sistem olarak alglandiji befirtimistir. Ayrica bazi
dgrenenler eklentinin kullaniminin zor oldugunu
disindikeriicin drenme aktivitelering katimay! yanm
birakmigtr.

*Deney gruplan kargiastridignda sosyal ag grubu ayni
zamanda kelime iglem ve elekironik tablolar ilg ilgii

Oyunlastirimig orfami kulanan Ggrenenlerin pratik
uygulamalarda bagarian, sosyal a kulanan
ogrenenlerden daha yksekken; yazma etkiniierinde
daha disik clkmigtr.

Oyunlastirimi ortami kullanan drenenler sosyal agi
kullanan ddrenenlere gare ortama daha az katiim
gstermislerdir.

Oyunlagtrmanin dzelikle sosyal ve duyqusal alanlara
pozitif ydnde ciddi etkide bulunduu vurgulanmigtr.
Odrenenler genel olarak geleneksel aktiviteleri

ddevierde oyunlastrma grubundan daha iyi performans
niigtermistic

oyunlagtrims aktivitelerden daha motive edici
hylAuklarin helidirken vanian anketlarle

Meta-senteze dahil edilen 41 makale ve 22 tez bu tema ve kodlara gore incelenmis ve

elde edilen bulgular tablolarda 6zetlenmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel aragtirmalarin gegerlik ve giivenirligi i¢in inandiricilik, arastirmacinin yetkinligi
ve sonuglarin dogrulugu gibi kavramlardan bahsedilebilir (Krefting, 1991). Yildirim ve Simsek
(2018) gegerlik arastirmanin genellenebilirligi, inandiricihigi ve dogruluguyla, giivenirligi ise
tekrar edilebilirlik ve tutarlilig: ile ilgili oldugunu ifade eder. Nitel arastirma bulgularinin
gecerlik ve giivenirligi aragtirma sonuglar1 kadar 6nemli olmaktadir. Tiim nitel aragtirmalarda
aciklik, yapi, tutarlilik, kapsam, kullanilabilirlik ve genellenebilirlik kriterleri 6nemlidir
(Bondas & Hall, 2007). Bondas ve Hall (2007) ise, gecerlik kriterlerini asagidaki sorulardaki

gibi tanimlamaktadir:

e Rapor, sentezlenen maddeler arasindaki tutarsizliklar ya da gerilimi gézlemek
yerine ¢éziimleyici ve acikliga kavusturuyor mu?

e Asamali bir sorun, sonuglart degistiriyor mu?

e Arastirma sorulari agikca ifade edilmis mi?

e Meta-sentezin amaci agik mi1?
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Nitel arastirmalarin gegerlik ve giivenirliginin saglanmasinda kullanilan kavram ve

yontemler Tablo 5 ile karsiladigi dlgiitlerle beraber verilmistir.

Tablo 5. Gegerlik ve Giivenirligin Saglanmasi Icin Kullanilan Kavram ve Yéontemler (Yildirim
& Simsek, 2018)

Olciit Nitel Arastirma Kullanilan Yontemler

-Uzun siireli etkilesim

4 -Derin odakl1 veri toplama
Sonuglarin gergegi dogru

. . Inandiricilik -Cesitleme

temsil etmesi . )
-Uzman incelemesi

-Katilimer teyidi
Sonuclarin uveulanmas Aktarilabilirlik (Transfer -Ayrintili betimleme
¢ e edilebilirlik) -Amagh 6rnekleme
Tutarligin saglanmasi Tutarlik -Tutarlik incelemesi

Nesnel, yansiz olmast Teyit edilebilirlik -Teyit incelemesi

Tablo 5 ile verilen ve bu ¢alismanin gegerlik ve giivenirliginin saglanmasina yonelik

kavram ve yontemlerin bu arastirmada nasil kullanildig1 asagida sirasiyla agiklanmaistir:

Bu aragtirmanin i¢ gecerligi olarak inandiriciligi saglamak igin:

Arastirma siirecinin basindan son agamasina kadar alanyazin taramasi ve veri toplama
islemlerine devam edilerek bilgilerin giincelligi kontrol edilmis, uzun siireli etkilesim
saglanmistir. Calismalarda anlamli fark ortaya ¢ikan yayin kodlarinin gosterilmesi gibi yapilan
her islem agikca ve sirasiyla belirtilmistir. Arastirmaya konu olan ¢alismalar birbiriyle devamli
karsilagtirilmis ve alanyazin baglaminda yorumlanarak derin odakli veri toplama yapilmistir.
Calismaya dahil edilen yaymnlarin nasil dahil edildigi, kullanilan veri tabanlari ve yapilan
filtreleme islem basamaklar1 agiklanmistir. Ayrica arastirmada miimkiin oldukga ¢ok arastirma
calismaya dahil edilerek veri cesitlemesi yapilmis, bu meta-sentez caligsmasinin bulgular

alanyazindaki benzer ¢alisma bulgulari ile tartigilmistir.

Bu arastirmanmin dis gegerligi olarak aktarilabilirligi saglamak igin:

Arastirma sonuglarinin anlasilabilirligini kolaylastirmak i¢in dogrudan alintilar verilmis

ve ayrintili betimlemeleri yapilmistir.
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Bu arastirmanin i¢ giivenirligi olarak tutarligi saglamak igin:

Arastirma siiresince verilerin toplanmasi ve analizinin bulgular ile tutarli iliskiler
gostermesi i¢in uzman gorislerine basvurulmustur. Calismanin danisman hocasiyla birlikte
incelemeler yapilmis ve elde edilen verilerin birbiri ile uyumlu oldugu anlasilmistir. Ayrica
arastirmact makale ve tezleri belli araliklarla tekrar inceleyerek elde edilen verilerin tutarligini

kontrol etmistir.
Bu arastirmanin dis giivenirligi olarak teyit edilebilirligi saglamak i¢in:

Incelenen ¢alismalarda yapilan kodlamalar sonucu temalarin tarafsiz ve agik olmasina
Ozen gosterilmis ve oyunlastirma alaninda 15 yillik deneyim sahibi uzmanin goriis ve 6nerileri
dogrultusunda veriler teyit edilmistir. Meta-senteze dahil edilen c¢aligmalara yayin kodu
verilmis ve bu calismalar yaym kodlarryla birlikte Ek 1 olarak verilmistir. Incelenen tez ve
makalelerin bilissel ve duyussal kazanimlarinda anlamli fark olusturma durumlarina gore
tablolarda ifade edilmis ve anlamli fark ortaya ¢ikan yayin kodlari kalin ile gosterilerek
kolaylikla anlagilmasi saglanmistir. BOylece ¢alismada elde edilen verilerin dogrulugu ve

tutarliginin teyit edilebilmesi saglanmaya c¢aligilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu boéliimde, betimsel olarak analizi yapilan ve meta-sentez arastirmasina dahil edilen
cevrim i¢i Ogrenme ortamlarinin degerlendirildigi calismalarda ele alinan oyunlastirma
elementlerinin metodolojik egilimleri ve bu egilimlerin bulgular {izerindeki etkilerinin nasil
oldugu grafik ve tablolar halinde sunulmustur. Ayrica ¢alismalar arastirma sorulariyla iliskili
olarak tema ve kodlamalara gore gruplandirilmis, elde edilen veriler tablolar halinde
gosterilmistir. Bulgular meta-senteze dahil edilen tez ve makalelerin nicel yontemlerle elde
edilen sonuclarina dayanmaktadir. Karma yontem kullanan ¢alismalarin nicel boyutu deneysel
ya da yar1 deneysel desenlerdir. Karma yontemlerin nitel boyutunda ele alinan sonuglar1 meta-

sentez ¢aligmasinin bulgularina dahil edilmemistir.

Metodoloji ve Bulgulara Yonelik Egilimler

Meta-senteze dahil edilen c¢alismalarin g¢ogunlugunu makaleler olusturmaktadir.
Calismalarin 8 tanesi yiiksek lisans tezi, 14 tanesi doktora tezi, 41 tanesi makaledir. 41 makale
caligmast icinde 38 tane yaymin ve 22 tez icinde 11 tane yaymin dili Ingilizcedir. Dahil edilen

caligmalarin sayis1 Sekil 13 ile verilmistir.

Sekil 13. Meta-senteze Dahil Edilen Tez ve Makale Sayilart

u Tez

= Makale
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Calhismalarin Yillara Gore Dagilimi
Veri kaynagini olusturan ¢alismalarin yillara gére dagilimi Sekil 14 ile gosterilmistir.

Sekil 14. Meta-senteze Dahil Edilen Calismalarin Yillara Gére Dagilimi
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Calismanin 6n inceleme kisminda, ¢evrim i¢i 6grenmenin popiilerlestigi 2000 yil1 ve
sonrasina ait yayinlar incelenmistir. Ancak elde edilen ilk oyunlastirma ve g¢evrim igi
uygulamalarin oldugu yayinlarin 2013 yil1 sonrasina ait oldugu goériilmiistiir. Bu tarih 6ncesinde
caligma kriterlerine uygun yayimn bulunamadigindan dolay: grafikte yer verilmemistir. Uygun
yayin bulunamamasinin nedeni ise oyunlastirmanin 2010 yilindan sonra kavram olarak ortaya
¢ikmasi olarak diisiiniilmektedir. Sekil 14 incelendiginde, yapilan ¢alismalarin sikliginin 2016
ve 2020 yillar1 araliginda artis gosterdigi goriilmektedir. 2012 yili sonrasinda her yil konuyla
ilgili ¢alisma yapildigi ve en gok caligmanin 2019 yilinda gergeklestirildigi goriilmektedir.

Calismalarin Yontemlerine Gore Dagilimi
Aragtirmada incelenen galismalarin yontemlerine gore dagilimi Sekil 15 ile verilmistir.

Sekil 15. Incelenen Calismalarin Yontemlerine Gére Dagilimi
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Sekil 15 incelendiginde, arastirma desenleri iginde 25 ¢alismanin nicel desenler, 10
calismanin nitel desenler ve 28 ¢alismanin birlesik desenler (Karma desen, eylem arastirmasi
ve tasarim tabanli arastirma deseni ) oldugu goriilmektedir. Bu desenler i¢inde de en ¢ok 22
calisma ile karma desen sonrasinda ise 15 ¢alisma ile nicel arastirma yaklasimi olan deneysel
desen kullanilmistir. Calismalarda en az kullanilan yontemler ise birer ¢alisma ile tarama deseni

ve olgu bilim deseni oldugu goriilmektedir.
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Cahismalarda Kullanilan Veri Toplama Araclarn

Incelenen yayinlarmn veri toplama araglarina gore dagilimi Tablo 6 ile sunulmustur.

Tablo 6. Calismalarda Kullanilan Veri Toplama Ara¢lar

Veri Toplama Veri Toplama Araclari

Olcek Aracimi Gelistiren-

Yayin Kodu

Yontemi Uyarlayan
Katilim anketi - Y18, Y19, Y26, Y35
Tutum anketi - Y2,Y13, Y36
Demografik bilgiler anketi - Y18, Y37, Y55

Ogrenci perspektifi anketi - Y10, Y12

Oyunlagtirma goriis anketi - Y14, Y17

Deneyim etkinligi anketi - Y16, Y28

I¢sel motivasyon anketi - Y24, Y45

Motivasyon ve dgrenme stratejileri anketi - Y41,Y43
SEEQ anketi (Ogrencinin egitim kalitesinin degerlendirilmesi) - Y8
Anket Test Of Astronomy STandards' anketi - Y15
Alg1 anketi - Y3
Hedef oryantasyon anketi - Y5
Caligma siireci anketi - Y20
Bulanik AHP cift tarafli anket - Y6

*Mekansal dalginligi degerlendirme anketi
*Caligma sonrasi sistem kullanilabilirlik anketi ) Y25
*Biligsel erisilebilirligi anketi
*Sanal temsillerin niteligi anketi
Ogrenci memnuniyeti algis1 anketi - Y26
Genel karakterizasyon, IS basar1 yapilari, oyunlastirma boyutu ) v27
anketleri

Sirket i¢i uzaktan egitimde oyunlagtirma anketi - Y49
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Tablo 6. (devami)

UyOySQL sistemi egitsel arayiiz degerlendirme anketi - Y51
MBDIO anketi ve kelime stratejisi anketi - Y60
Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda dgrenci baglilik 6lgegi Sun ve Rueda (2012) Y47, Y55, Y56

Igsel motivasyon &lgegi Ryan (1982) Y11,Y32

Ogretim materyalleri motivasyon dlgegi Keller (2010) Y28, Y47
Motivasyon dlgedi Keller (1987) Y3
Cevrim i¢i 6grenmeye hazir olma 6lgegi Yu ve Richardson (2015) Y22
Cevrim i¢i ve bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlar 6lgegi Hainey vd. (2013) Y22
Rozet etki anketi Biles vd. (2015) Y23
Sistem kullanilabilirlik 6lgegi Lohmann ve Schiffer (2013) Y23
Oloek Akademik 6zdenetim lgegi Miiller vd. (2007) Y23
Web-temelli dil 6grenimi igin 6grencilerin hazir bulunusluk 6lgegi Brown (2002) Y40
Genel nedensellik yonelim 6lgegi Deci ve Ryan (2013) Y44
Akis yasantisi dlgegi Vollmeyer ve Rheinberg (1998) Y47
E-dgrenmedeki igsel motivasyon dlgegi Firat vd. (2018) Y50
Oyunlastirma igin oyuncu tipleri 6lgegi Tondello vd. (2016) Y50
Zevk verici 6grenme deneyimleri 6lgegi Cheong vd. (2014) Y54
Gilidiilenme ve 6grenme stratejileri 6lgegi Pintrich vd. (1991) Y55
Motivasyon dlgegi Pintrich vd. (1993) Y56
Ingilizce 6grenmeye yonelik motivasyon dlgegi Karc1 ve Giindogdu (2018) Y58

Y3,Y8,Y9, Y11, Y16, Y21, Y22, Y24, Y25, Y28, Y32,
Yar1 yapilandirilmig goriisme - Y39, Y40, Y42, Y45, Y48, Y51, Y52, Y53, Y54, Y55,
Gorlisme Y57, Y59, Y63
Odak grup gorligsmesi - Y6, Y16, Y28, Y46, Y58
Takip goriigsmeleri - Y36
Basari testi - Y28, Y39, Y47, Y49, Y51, Y55, Y56, Y57, Y58
Test Uygulama testi - Y7,Y29, Y31, Y43, Y60
Izleme testi - Y30
Yeterlilik testi - Y34
Ara§t1rfn afl/Og'ren(n Arastlrmam/ogrenci giinliikleri - Y1,Y9, Y11, Y21, Y32, Y40, Y57, Y63
Gilinliikleri
Sistem Kayitlar Cevrim i¢i Ogrenme Sistem Kayitlart - Y9, Y23, Y33, Y38, YY?’(?i YYzlgé Y49, Y55, Y56, Y57,
Gozlem Saha gozlemleri - Y40, Y59
Oz-Akran Oz-akran degerlendirme formu - Y56, Y59
Degerlendirme
Grup Tartigmalart Tartigmalar - Y4, Y61
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Tablo 6’da numaralarin 6niinde yer alan “Y” harfi yayin1 temsil etmektedir. Tablo 6 ile
verilen ¢calismalarda anket, olgek, goriisme, test, giinliikler, sistem kayitlari, gozlem gibi veri
toplama araglar1 kullanilmistir. Bu veri toplama araclari i¢inde en fazla anket ve dlgekler,
sonrasinda goriisme formlarmin kullanildig: goriilmektedir. Olgek ¢alismalarinda genel olarak
var olan olgekler kullanilmis olup bazi ¢alismalarda ise arastirmacilar tarafindan gelistirilmis
veya uyarlanmigtir. Nitel yontemlerde yapilan goriismelerin daha ¢ok yari yapilandirilmis
goriisme formlart kullanilarak yapildigi goriilmektedir. Yapilan calismalarda elde edilen
verilerin de arastirmaci/6grenci giinliiklerinden ve g¢evrim i¢i 6grenme sistemlerinde tutulan
kayitlardan edinildigi goriilmektedir. Ayrica incelenen ¢alismalarda anket ve Olgekler

isimlendirilirken orijinal kaynakta ifade edildigi bicimde alinmistir.

Veri toplama araglarindan elde edilen bulgularda sistem kayitlarina gore, caligmalarda
oyunlagtirllmig ¢evrim i¢i Ogrenme ortaminda bulunan &grenenlerin  oyunlastirma
kullanilmayan ¢evrim i¢i 6grenme ortamindaki 6grenenlere gore daha fazla dersi zamaninda
tamamlama, degerlendirme testlerini cevaplama, sistemde uzun siire kalma ve daha fazla
oturum agma durumlar1 gézlenmistir (Y16, Y21, Y31, Y32, Y33, Y38, Y39, Y48, Y53, Y55,
Y56, Y57, Y61). Ayrica bazi ¢alismalarda oyunlastirilmis grupta yer alan 6grenenlerin 6zellikle
soru-cevap etkinliklerinde genellikle 6grenme ya da 6gretme amacli olmayip daha ¢ok puan
kazanmak i¢in yapildigi da gézlenmistir (Y33, Y57). Ancak tersi olan durumlar da mevcuttur.
Yapilan bir calismada oyunlagtirma kullanan 6grenenlerin not karsiligi olmayan egitsel
etkinliklerde oyunlastirma kullanmayan 6grenenlere gore daha yiiksek katilim gosterdikleri
anlasilmistir (Y39).
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Cahsmalarda Kullanilan Analiz Tiirleri

Arastirmada incelenen galismalarda kullanilan analiz tiirleri Tablo 7 ile sunulmustur.

Tablo 7. Calismalarda Kullanilan Analiz Tiirleri

Analiz Analiz Adlart Yaym Kodu
Tiirleri
T testi Y5, Y13, Y16, Y17, Y24, Y26, Y28, Y30, Y31, Y39,
Y42, Y44, Y48, Y49, Y51, Y55, Y56, Y60
Y2, Y15, Y20, Y23, Y25, Y28, Y37, Y43, Y49, Y50,
ANOVA Y53, Y54, Y62
Karsilastirma ~ Mann-whitney U testi Y20, Y35, Y36, Y39, Y44, Y57, Y58, Y61
Analizleri MANOVA Y23,Y32, Y41, Y42, Y53, Y56
ANCOVA Y3, Y21, Y55, Y56, Y57
Wilcoxon 51r_a toplami Y5, Y38, Y39, Y58
testi
Kruskal wallis Y35
Fenomenolojik analiz Y53
Toplam 56
Korelasyon analizi Y20, Y28, Y34, Y41, Y48, Y50, Y55, Y60
Regresyon analizi Y19, Y23, Y37, Y42, Y50, Y53
Ki-kare testi Y37, Y44
Yol modelleme analizi Y43, Y47
Temel bilesen analizi Y37, Y41
Mliskisel (PCA)
Analizler Tutarlilik endeksi Y6
Faktor analizi Y8
Yapisal esitlik modeli Y27
Tukey testi Y49
Sosyal ag analizi Y53
Gecikme sirali analiz Y53
Fenomenolojik analiz Y53
Toplam 27
Nicel Analiz Betimsel Analiz Y1,Y4,Y7,Y10, Y11, Y12, Y17,Y22,Y29, Y33, Y34,
Y39, Y40, Y42, Y45, Y48, Y49, Y50, Y51, Y56, Y63
Toplam 21
icerik Analizi Tematik analiz Y8, Y9, Y14, Y16, Y17, Y18, Y22, Y28, Y36, Y39, Y40,

Toplam

Y42, Y46, Y52, Y53, Y55, Y57, Y58, Y59
19

59



Tablo 7 incelendiginde yayimnlanan tez ve makalelerde karsilastirmali, iliskisel,
istatistiksel ve igerik analizlerin kullanildig1 goriilmektedir. Yapilan analizler i¢inde en gok
karsilagtirma analizleri bunun ig¢inde de T testi sonrasinda tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
kullanilmustir. Iliskisel analizler iginde ise en ¢ok korelasyon analizi sonrasinda regresyon
analizi kullanildig1 goriilmektedir. Calismalarda istatistiksel analiz ve icerik analizlerinin de
cok kullanildig1 goriilmektedir. Icerik analizleri karma ¢aligmalarin nitel boliimiinde

kullanilmistir.

Betimleyici istatistik kullanilan ¢alismalarda 6rneklem biiyiikliigiiniin kiiciik olmasi
sebebiyle, calismalarin iliskisel analizler (korelasyon, regresyon) ile test edilemedigi ifade
edilmistir (Y11). Ayrica yapilan bazi analizlerde kontrol grubunun olmamasinin da sonuglarin

glivenirligini azalttigi ifade edilmistir (Y11, Y38, Y41).
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Egitim Siirecinde Uygulama Siireleri

Cevrim i¢i 0grenme ortamlarinda oyunlastirma ¢alismalarinda ele alinan unsurlardan
biri de oyunlagtirmanin egitimde uygulama siiresidir. Arastirmada incelenen caligmalarin

egitim siirecinde uygulama siirelerine gore dagilimi Tablo 8 ile verilmistir.

Tablo 8. Egitim Siirecinde Uygulama Siireleri

Uygulama
N Yayimn Kodu
Siiresi
4 1 Y19
Giin
10 1 Y34
Toplam 2
1 1 Y44
2 3 Y36, Y49, Y63
3 4 Y10, Y11, Y22, Y30
4 3 Y12,Y19, Y38
5 3 Y8, Y23, Y62
6 7 Y3, Y42, Y45, Y53, Y55, Y58, Y59
7 1 Y21
8 3 Y5, Y31, Y39
Hafta
9 2 Y47, Y57
10 1 Y4
12 3 Y17,Y24, Y56
13 2 Y16, Y28
14 3 Y41, Y48
15 1 Y2
16 6 Y13, Y14, Y26, Y40, Y46, Y60
24 1 Y20
Toplam 43
1 2 Y35, Y51
2 2 Y32, Y61
Ay
3 1 Y43
10 1 Y33
Toplam 6
Belirsiz 13 Y1, Y6, Y7,Y9, Y15, Y18, Y25, Y27, Y29, Y37, Y50, Y52, Y54

Tablo 8 incelendiginde, calismalarin genellikle haftalik olarak yapildigi ve 6 hafta-16
haftalik ¢alismalarin daha gok yapildigi goriillmektedir. Diger ¢alismalarda az da olsa giin/ay

olarak calismalar gerceklestirilmistir. 13 calismanin ise uygulama siiresi belirtilmemistir.
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Calismalarda Kullanilan Oyunlastirma Elementleri

Aragtirma sorular1 kapsaminda incelenen yayinlarda ele alinan oyunlastirma

elementlerinin dagilimi1 Tablo 9 ile sunulmustur.

Tablo 9. Calismalarda Kullanilan Oyunlastirma Elementleri

Oyunlastirma Elementleri N Yayin Kodu
Y1,Y2,Y3,Y4, Y5 Y6, Y7, Y8, Y10, Y11, Y12, Y14, Y16,
Y18, Y19, Y20, Y22,Y23,Y24,Y26, Y27, Y28, Y29,Y30,
Rozet/Kupa 49 Y31,Y32,Y33, Y35, Y36, Y39, Y40, Y41, Y45, Y46, Y47,
Y48, Y50, Y51, Y52, Y53, Y54, Y55, Y56, Y57, Y58, Y59,
Y61, Y62, Y63
Y2,Y3,Y6,Y7,Y9, Y10, Y11, Y12, Y13, Y16, Y17, Y18,
Liderlik tablosu 40 Y20, Y21,Y24,Y26,Y28, Y29, Y30, Y31, Y32, Y33, Y35,
Y37,Y38,Y39, Y43, Y47, Y48, Y49, Y50, Y52, Y53, Y55,
Y56, Y57, Y58, Y59, Y60, Y61
Y6, Y7,Y9, Y10, Y12, Y13, Y14, Y18,Y19, Y21, Y24, Y25,
- 36 Y27,Y28, Y30, Y31, Y34, Y35, Y36, Y38, Y39, Y43, Y44,
Y46, Y47, Y48, Y50, Y51, Y54, Y55, Y56, Y57, Y58, Y59,
Y61, Y62
Y2,Y7,Y13, Y16, Y18, Y19, Y20, Y26, Y27, Y28, Y30, Y31,
Seviye 28 Y32,Y41,Y43,Y44,Y46, Y47, Y48, Y49, Y51, Y52, Y54,
Y55, Y57, Y59, Y61, Y62
[lerleme ve ilerleme 20 Y4,Y8, Y9, Y11, Y13, Y16, Y18, Y22, Y28, Y31, Y34, Y39,
Bilesenler gubugu Y40, Y42, Y51, Y54, Y56, Y59, Y60, Y62
Deneyim puani 5 Y11, Y16, Y26, Y32, Y53
Basari/Kazanim 3 Y9, Y47, Y57
Avatar 3 Y11, Y25,Y42
Takim 3 Y8, Y47, Y57
Sertifika 3 Y24,Y27,Y52
Zaman 3 Y28, Y30, Y61
Aktivite 3 Y16, Y28, Y40
Sosyal Grafik 2 Y9, Y57
Koleksiyon 2 Y47,Y57
Gorev/Hedef 2 Y13, Y20
Begeni 2 Y8, Y11
Hediye 1 Y47
Sanal egya 1 Y6
Rol yapma 1 Y13
Ozellestirme 1 Y13
Siirpriz 1 Y47
Statii 1 Y13
Geri bildirim 15 Y9, Y10, Y13, Y14, Y15, Y16, Y18, Y20, Y28, Y30, Y40,
Y42, Y54, Y60, Y61
Odiil 10 Y13,Y17,Y21,Y28,Y30, Y34,Y43, Y46, Y55, Y61
Mekanikler ~ Zorluk/Meydan okuma 9 Y1,Y7,Y13,Y14,Y29, Y37, Y49, Y58, Y59
Rekabet/Yarisma 5 Y13, Y20, Y28, Y47, Y60
Sans 3 Y9, Y59, Y60
Tekrar oynanabilirlik 1 Y13
Kisitlama/Kural 4 Y9, Y13, Y16, Y40
Dinamikler Sosyallik/liski 4 Y9, Y20, Y40, Y43
Hikaye/Anlati 4 Y13,Y42,Y53, Y54
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Tablo 9 incelendiginde, en ¢ok rozet/kupa, sonrasinda liderlik tablosu, puan, seviye ve
ilerleme ¢ubugu oyunlastirma elementleri kullanildigi goriilmektedir. Diger taraftan birer
calisma ile tekrar oynanabilirlik, rol yapma, 6zellestirme, sanal esya, hediye, slirpriz, statii daha
az kullanilan elementler olmustur. Ayrica ¢evrim i¢i Ogrenmede kullanilan sosyallesme
unsurlarinin ¢alismalarda az sayida kullanildigi goriilmektedir. Uygulamalar1 adaptif hale
getirebilecek oyunlastirma elementlerinin ise (deneyim puani, avatar, sanal esya) ¢alismalarda
cok az kullanildig1 goriilmektedir. Ancak yapilan bir calismada katilimeilarin, sisteme eklenen
oyunlastirmada en ¢ok kullanilan rozet, liderlik tablosu gibi oyunlastirma elementlerinin
aksine, kisitlama, ilerleme, aktivite, geri bildirim gibi oyunlastirma elementlerine 6grenenlerin
daha fazla anlam yiikledigi belirlenmistir (Y40). Oyunlastirma elementleri i¢inde dikkat ¢ekici
bir bulgu ise, ¢evrim i¢i ortamlarda 6nemli bir yeri olan eglence faktoriinlin ¢alismalarda

kullanilmadigi olmustur.

Calismalar analiz edildiginde Y5, Y15, Y23, Y45, Y63 disindaki her yayinda 2 veya
daha fazla oyunlastirma elementi kullanildigi goriilmiistir. Bu elementler adlandirilirken
orijinal kaynakta ifade edildigi bicimde alinmistir. Ayrica skor tablosu lider tablosu olarak,

diiello meydan okuma olarak, is birligi ise sosyallik olarak kabul edilmistir.
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Cahismalarda Ele Alinan (“)grenme Ciktilan

Calismalarda elde edilen biligsel ve duyussal 6grenme ¢iktilarinin neler oldugunu
belirlemek i¢in Tablo 10 hazirlanmistir. Meta-senteze dahil edilen bir¢ok ¢alismada birden
fazla ¢ikt1 ele alinmistir. Tablolar olusturulurken ¢alismalarda ele alinan ¢iktilardan herhangi
birinde anlamli fark olusmussa ¢aligma anlamli fark olan ¢alisma olarak degerlendirilmis ve

yayin kodu kalin olarak verilmistir.

Tablo 10. Calismalarda Ele Alinan Ogrenme Ciktilar:

Anlamh Fark
Olusan Calisma

Calismalarda Elde Alinan

Ogrenme Ciktilar N+ Sayisi Yaym kodu*
Var Yok
Y2,Y3,Y5, Y7, Y13,Y18, Y20, Y23, Y24,
Akademik basar1 / 28 19 9 Y?25,Y26,Y27,Y28, Y37,Y39, Y41, Y43,
Performans Y47, Y50, Y51, Y55, Y56, Y57, Y58, Y59,
5 Y60, Y61, Y62
B Ogrenme/Ogrenm
= 4 3 1 Y17,Y30, Y34, Y42
e deneyimi
Gorev tamamlama 1 ) 1 ya4
orani
Toplam 33
Y1,Y2, Y7, Y11, Y16, Y18, Y19, Y20,
Katilim 31 28 3 Y21, Y23,Y26, Y29, Y31, Y32, Y33, Y35,
Y37,Y38, Y39, Y40, Y43, Y45, Y46, Y48,
Y49, Y52, Y55, Y56, Y57, Y59, Y61
Y3,Y4,Y7,Y8,Y9, Y11, Y12, Y14, Y17,
Motivasyon 26 20 6 Y18, Y22,Y23,Y24,Y28, YA0, Y42, Y43,
Y45, Y46, Y50, Y55, Y56, Y58, Y59, Y60,
Y63
Y2,Y8, Y10, Y12,Y13, Y14, Y16, Y22,
Duyussal Tutum 10 9 1 Y36, Y54
Etkileim 9 6 3 Y6, Y15, Y17, Y25+g126, Y53, Y57, Y60,
Memnuniyet 5 5 - Y14,Y17,Y22,Y26, Y61
Ilgi 3 3 - Y16, Y36, Y59
Algi 2 2 - Y18, Y36
Yazma 1 . 1 Y21
performansi
Gizlilik becerileri 1 1 - Y35
Oz yeterlik 1 1 - Y36
Toplam 89

* Koyu renk ile gosterilen yaym kodlarinda anlamli fark bulunmustur.

** Toplam Yayin Sayisi

Arastirma sorulart ile amacglanan onemli kistm ¢alismalarda ele alinan bilissel ve
duyussal ogrenme ciktilaridir. Bu 6grenme ¢iktilarinda zihinsel siireclerin etkin olarak
kullanildig: ¢iktilar bilissel 6grenme ¢iktilar: iken (Blimen, 2006); deger, duygu, tercih, ahlaki
kural, giidii, arzu, yonelim gibi duygularin agir oldugu ¢iktilar ise duyussal 6grenme ¢iktilaridir
(Gomleksiz & Kan, 2012). Yapilan bu ¢alismada ise degiskenler bilissel ve duyussal 6grenme

ciktilarina gore gruplandirilarak tablolastirilmistir.
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Tablo 10 incelendiginde ¢alismalarda duyussal ¢iktilarin bilissel ¢iktilara kiyasla daha
cok incelenmis oldugu goriilmektedir. Duyussal 6grenme ¢iktilart agisindan en fazla ele alinan
¢iktilarin “katilim” ve “motivasyon” oldugu en az ele alinan ¢iktilarin ise “yazma performansi”,
“gizlilik becerileri”, “6z yeterlik” oldugu goriilmektedir. Katilim ve motivasyonun elde edildigi
caligmalarin  biiylik c¢ogunlugunda anlamli degisim gerceklesmistir. Bu calismalarda
ogrenenlerin motivasyonlar1 arttikca kaygi seviyelerinin azaldigi ve uzaktan egitime karsi
algilarinda olumlu sonuglar elde edildigi goriilmiistiir. Tablo 10°da tutum ve etkilesim
ciktilariin da oyunlastirma iizerinde oldukc¢a kullanildigr ve anlamli fark ortaya g¢ikardigi

goriilmektedir. Memnuniyet degiskeninin ele alindig1 tiim ¢alismalarda ise anlamli fark ortaya

ciktig1 goriilmektedir.

Tablo 10 bilissel 6grenme ¢iktilar agisindan ele alindiginda ¢alismalarda en ¢ok elde
edilen ¢iktinin “akademik basar1” en az elde edilen ¢iktinin ise “gdrev tamamlama orani”
oldugu goriilmektedir. Ozellikle OYS araglarinin kullamimiin, &grenenlerin  akademik
performans: ve kazanilan yetkinlikleri artirdigini, daha ¢esitli 6grenme yontemleri sagladigini
gostermistir. Cevrim igi tartisma ortamlarinda, ortama diizenli giris yapan 6grenenlerin sinif
arkadaslarinin 6dev génderimlerinin katilimlarini artirdigi ve ddevlerini tamamlamaya tesvik
ettigi gorilmiistiir. Ortama yiiksek oranda erigsen 6grenenlerin katilimlarinin da yiiksek oldugu,
bu durumunda g¢evrim igi is birligi yapmaya motive ettigi goriilmiistiir. Ayrica ¢aligmalarda
oyunlastirilmis ¢evrim i¢i tartisma ortamlarinin geleneksel ortamlara gore daha eglenceli ve

heyecan verici oldugunu belirtmislerdir.

Tablo 10’da Y23, Y28, Y42, Y60 yayin kodlarmin biligsel ve duyussal ¢iktilar
acisindan anlamli fark olusturmadigr goriilmektedir. Bu ¢alismalarda kullanilan oyunlastirma
elementleri motivasyonu, katilimi, akademik basariy1 etkilememis ve anlamli sonuglar ortaya
cikmamistir. Forumlarda ise katilimcilarin bahsettigi ilgisiz konularin diger katilimcilarin
stkilmasima neden oldugu, bu durumunda katilimecilarin sosyal varlik diizeylerini olumsuz
etkiledigi goriilmiistiir. Analizde yer verilen degiskenlerin isimlendirilmesi ise orijinal kaynakta
gectigi sekilde verilmistir. Ornegin, 6z yeterlik degiskeni genel olarak ifade edildigi i¢in o
sekilde caligmaya alimmistir. Diger taraftan Ogrenme/0grenme deneyimleri degiskeni,
ogrenenlerin ¢evrim i¢i ortamlarda Oyunlastirma elementleri ile olan deneyimlerini,
degerlendirmelerini ve 6grenme davranislarini igerdigi igin orijinal kaynakta ifade edildigi

sekilde degisken olarak ele alinmistir.
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Dahil edilen ¢alismalarda genel olarak belli degiskenlerde yigilma oldugu ve ¢ogunlukla
bagimli degiskenlere iliskin Ol¢iim yapildigr goriilmektedir. Bu degiskenlerin 6grenme
ciktilarinda ise daha ¢ok duyussal becerilerin ele alindig1 ve biligsel becerilere gore daha fazla
anlaml fark ortaya ¢iktig1 anlasilmaktadir. Calismalar anlamli fark olusturma durumlarina gore
incelendiginde, tabloda bilissel ve duyussal ¢iktilar agisindan yiiksek oranda anlamli ¢iktilar
elde edildigi goriilmektedir.

Calismalar genel olarak incelendiginde, bilissel ve duyussal 6grenme ¢iktilarinda belli
degiskenlerde (akademik basari, katilim, motivasyon) yigilma oldugu goriilmektedir. Bu
O0grenme ciktilarinda ise en fazla duyussal ¢iktilarin ele alindig1 goriilmektedir. Ayrica 6grenme

ciktilarinda yiiksek oranda anlamli fark ortaya ¢iktig1 da anlasilmaktadir.
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Metodolojik Egilimlere Gore Oyunlastirmanin Ogrenme Ciktilar1 Uzerindeki Etkileri
Konu Alanlarina Gére Oyunlastirmanin Ogrenme Ciktilarina Etkisi

“Konu alanlarina gore oyunlastirma 6grenme ¢iktilarini nasil etkilemistir?”” arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla olusturulan tema konu

alamidir. Incelenen galismalardaki oyunlastirma elementlerinin bilissel ve duyussal ¢iktilara etkisini ortaya koymak amaciyla Tablo 11 olusturulmustur.

Tablo 11. Calismalardaki Konu Alanlari ve Elde Edilen Ogrenme Ciktilar:

Calismalarda Ele Alman  Ogrenme Ciktilarinda Anlamh

Konu Alam . Yayimn Kodu
. . Konu Alani N* Ogrenme Cikt1 Sayisi Fark Olusan Calisma Sayisi
Tirlert Bilissel Duyussal Bilissel Duyussal
Programlama 7 4 11 2 8 Y4, Y5, Y18, Y19, Y56, Y61, Y63
Bilgi ve Tletisim Teknolojileri 6 4 9 1 6 Y2,Y8, Y16, Y28, Y39, Y51
Bilgi ve \_{enilik(;i Teknolojiler . 1 - 3 - 3 Y14
iletisim Elektronik-Haberlesme ve Mekat.romk 1 1 3 1 3 Y17
Teknolojileri Bilgi okuryazarlig1 becerileri 1 1 3 1 3 Y26
Bilgisayar giivenligi 1 1 1 Y30
Sosyal aglar ve mahremiyet 1 - 2 - 2 Y35
Gorsel Programlama 1 - 1 - 1 Y38
Egitim/Ogretim Teknolojisi 10 4 15 2 11 Y10, Y12,Y22,Y23,Y25, Y31, Y33, Y42, Y49, Y55
Yabanci dil egitimi 4 2 5 1 3 Y34, Y40, Y54, Y60
Ogretim tasarimi 2 2 4 2 4 Y7, Y57
Kisisel/Mesleki Gelisim 2 1 2 1 2 Y20, Y52
Egitim ve Mobil Ogrenme 1 - 2 - 2 Y11
Ogretim Erken Cocukluk Egitimi 1 1 - - - Y41
Uzaktan egitim 1 1 - 1 - Y47
Agik dgretim programlari 1 1 1 - 1 Y50
Tartigmaci yazma 1 - 2 - 1 Y21
Kompozisyon 1 2 - 2 Y46
Biyoistatistik 1 1 1 1 1 Y13
Fen Bilimleri
Fen bilgisi 1 1 1 1 1 Y24
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Tablo 11. (devami)

Kutup bilimi 1 1 2 1 2 Y43
Havacilik ve
Astronomi 1 - 1 - - Y15
Uzay
Havacilik yonetimi 1 1 1 1 1 Y58
. Isletme 1 - 1 - 1 Y9
Iktisadi ) .
. Siyaset bilimi 1 - 1 - 1 Y32
Bilimler
Muhasebe 1 1 2 1 2 Y59
Enerji siirdiiriilebilirligi 2 1 2 1 2 Y29, Y37
Doga
. . Doga bilimleri 1 1 1 1 1 Y3
Bilimleri
Jeo-uzamsal bilgi sistemleri 1 1 - 1 - Y27
Ulagim Trafik Giivenligi 1 1 - 1 - Y62
Belirsiz 7 Y1, Y6, Y36, Y44, Y45, Y48, Y53
Toplam 63 32 78 22 64

*Toplam Yayin Sayisi
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Tablo 11°de verilen yayin kodlarinda birden fazla biligsel ve duyussal 6grenme ¢iktisi
oldugundan tabloda sadece c¢alisma sayilar1 ve yayin kodlar1 verilmistir. Tablo 11
olusturulurken konu alanlar1 7 kategoriye ayrilarak verilmistir. Bu kategoriler i¢cinde en fazla
egitim-6gretim alaninda sonrasinda bilgi ve iletisim teknolojileri konu alan tiirtinde ¢alismalar
yapildig1 goriilmektedir. Fen bilimleri, havacilik ve uzay, iktisadi bilimler, doga bilimleri ve
ulagim konu alani tiirlerinde az da olsa ¢alismalarin yapildigi goriilmektedir. Tablo 11 biligsel
ve duyussal 6grenme ¢iktilart agisindan incelendiginde en fazla duyussal ¢iktilarin kullanildigi
ve anlamli farkin hem bilissel hem de duyussal 6grenme ciktilarinda olduk¢a cok ¢iktigi
goriilmektedir. Bilgi ve Iletisim Teknolojileri kategorisinde yer alan ¢ogu konu alaninda
anlaml fark ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Fen Bilimleri kategorilerinde yer alan calismalarin
da tamaminda ve Iktisadi Bilimler kategorisinde bulunan duyussal ¢iktilarin tamaminda anlamli
fark ortaya c¢iktigi goriilmektedir. Tablo 11°de verilen belirsiz kategorisinde yer alan
caligmalarin bes tanesi KACD ¢alismalarina yonelik oldugu i¢in belli ders/konu alanina déahil

edilememistir.

Genel olarak calismalar incelendiginde bir¢ok farkli konu alanlarmma yonelik
calismalarin  yapildigit ve oyunlagtirma uygulamalarimin kullanildigi  goriilmektedir.
Calismalarda en fazla egitim ve Ogretim konu alanina agirhik verilse de bilgi ve iletisim
teknolojileri konu alani ile ¢alisma sayilar birbirine yakin ¢iktig1 anlasilmaktadir. Diger konu

alani tiirlerinde ise daha az ¢alisma yapildig1 goriilmektedir.
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Ornekleme Ozgii Unsurlara Gére Oyunlastirmanin Ogrenme Ciktilarina Etkisi

“Ornekleme 6zgii unsurlara gore oyunlastirma dgrenme ciktilarini nasil etkilemistir?”
arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla olusturulan 6rneklem temasinin 6rnekleme ait
Ozellikler acisindan alt kodlar1 6rneklem biiyiikliikkleri ve O6rneklem diizeyidir. Arastirma
kapsaminda incelenen ¢alismalarda 6rneklem biiytikliiklerinin bilissel ve duyussal 6grenme
¢iktilarina olan etkisini ortaya koymak amaciyla Tablo 12 olusturulmustur. Caligmalardaki

orneklem sayilari en ¢ok tercih edilen araliklara gore gruplandirilmistir.

Tablo 12. Calismalarin Orneklem Biiyiikliikleri ve Elde Edilen Ogrenme Ciktilar:

Ogrenme Ciktilarinda
Calismalarda Ele Alinan

Orneklem . Anlamh Fark Olusan
N* Ogrenme Cikt1 Sayis1 Yaym Kodu
Biyiikliigii Cahsma Sayis1
Bilissel Duyussal Bilissel Duyussal
Y6, Y9, Y10, Y11, Y12,
Y14,Y19, Y22, Y25, Y30,
Y31, Y38, Y39, Y40, Y42,
9-54 26 11 33 7 30
Y44,Y45, Y46, YAT, Y51,
Y52, Y53, Y56, Y58, Y59,
Y62
Y13, Y16, Y17, Y18, Y21,
55-99 12 8 22 6 16 Y24,Y28, Y32, Y55, Y57,
Y60, Y63
Y3, Y4,Y5, Y7, Y20, Y23,
100-294 13 10 18 7 18 Y26, Y34, Y36, Y41, Y43,
Y5, Y61
295-529 5 1 7 - 6 Y2,Y8, Y15, Y35, Y48
530-1000 2 - 2 - 2 Y33, Y49
1000 ve
5 3 4 2 4 Y1,Y27,Y29,Y37,Y50
daha fazla
Toplam 63 33 86 22 76

*Toplam Yayin Sayist

Tablo 12 incelendiginde ¢alismalarda duyussal ¢iktilarin biligsel ¢iktilara kiyasla daha
¢ok incelenmis oldugu goriilmektedir. Caligmalarin uygulandigi 6rneklem sayisinin genellikle
9 ile 294 arasinda degistigi goriilmektedir. En ¢ok tercih edilen 6rneklem sayis1 9-54 araliginda
degismektedir. Ardindan 6rneklem sayis1 55-99 ve 100-294 araligindaki 6rneklemler tercih
edilirken en az 530-1000 ve iistii 6rneklemlerin dahil edildigi ¢calismalar gergeklestirilmistir.
Incelenen caligmalarda 530 ve iizerindeki orneklemlerin KACD platformlarinda yer aldig
gorilmiistiir.
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Incelenen c¢alismalarin 6rneklem biiyiikliiklerinde, birden ¢ok orneklem iizerinde
calisilmus ise, toplam sayi ele alimmistir. Ornek olarak, ¢alisma dgrenci ve 6gretim elemanlari
tizerinde yiriitiilmiigse, her iki grubun toplam sayisi dikkate alinmigtir. Tablo 12 biligsel
ogrenme ¢iktilarinda olusan degisim agisindan ele alindiginda 9-294 araligindaki ¢alismalarda
anlamli degisim olusmustur. Duyussal 6grenme c¢iktilar1 agisindan ele alindiginda ise her

orneklem biiyiikligiiniin kullani1ldig1 ¢alismada anlamli degisim olustugu goriilmektedir.

Yaymlarda kullanilan kiictik orneklem biiytikliiklerinin bulgularin
genellestirilebilmesini sinirlandirdigr ifade edilmistir (Y10, Y11, Y12, Y22, Y30, Y32). Ayrica
oyunlastirma kullanilan calismalarda kiiciik  orneklem  biiyiikliiklerinin - kullanilmas:,
oyunlagtirmanin biiylik 6rneklem gruplarinda tercih edilmedigini gostermektedir. Gruplarda yer

alan kisi sayilar1 ise genel olarak 6grenme ¢iktilarinda farklilik olusturmamustir.
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Arastirma kapsaminda incelenen ¢aligmalarin egitimdeki 6rneklem diizeylerinin bilissel
ve duyussal Ogrenme ciktilarina olan etkisini ortaya koymak amaciyla Tablo 13
olusturulmustur. Baz1 ¢alismalar birden fazla 6rneklem diizeyi ile calismistir. Bu ¢aligmalar

ilgili seviyelere ayr1 ayr1 yazilmistir (Y25,Y33, Y43, Y54).

Tablo 13. Calismalarin Orneklem Diizeyleri ve Elde Edilen Ogrenme Ciktilari

Ogrenme
Orneklem i?:;s;?laéagiiil: Ciktilarinda Anlamh
. N* Fark Olusan Calisma Yayin Kodu
Diizeyi Cikt1 Sayisi
Sayisi
Bilissel Duyussal Bilissel Duyussal
Tlkokul 2 2 2 2 2 Y43, Y62
Ortaokul 5 4 8 4 6 Y7,Y21,Y24,Y25, Y43
Lise 3 2 5 2 4 Y25, Y35, Y59
On lisans 1 1 2 - 1 Y56
Y2,Y3,Y4,Y5, Y9, Y11, Y13,
Y14, Y16, Y17, Y18, Y20, Y22,
. Y23, Y26, Y28, Y30, Y32, Y33,
Lisahg S >1 13 4 Y38, Y39, Y40, Y41, Y46, Y47,
Y48, Y51, Y54, Y55, Y57, Y58,
Y60, Y61, Y63
Lisansiistii 7 1 8 i 7 Y10, Y31, Y33, Y42, Y45, Y53,
Y54
Ogretmen 3 1 4 1 3 Y12, Y25, Y52
KACD Y1, Y6, Y8, Y15, Y19, Y27, Y29,
Kullanicisi 9 2 2 2 1 Y36, Y37
Diger 4 3 2 1 2 Y34,Y44,Y49, Y50
Toplam 68 36 94 25 78
*Toplam Yayin Sayist

Tablo 13 incelendiginde en fazla ¢alismanin lisans diizeyindeki 6grenciler ile, en az
calismanin ise ilkokul ve 6n lisans Ogrencileri ile yapildigr goriilmektedir. Okul Oncesi
seviyesinde ise ¢alisma yapilmamistir. Diger seviyesinde yer alan 6rneklemlerde genel olarak
yetiskinler, uzmanlar ve sirket elemanlar ile ¢calisilmistir. Biligsel 6grenme ¢iktilarini ele alan
caligmalarda On lisans ve lisansiistii seviyeleri hari¢ diger seviyelerde anlamli degisim
bulunmustur. Duyussal 6grenme ¢iktilarinda ise tiim 6rneklem diizeylerinde anlamli degisim
ortaya ¢ikmistir. Ozellikle lisans seviyesinde duyussal c¢iktilarin gogunlukta kullamildig:
goriilmektedir. Ayrica lisans diizeyinde yapilan ¢alismalarda genellikle kolayda ornekleme
yonteminin kullanildigi gorilmistir. KACD {izerine yapilan calismalarin ise az oldugu

goriilmektedir.
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Uygulama Sekillerine Gore Oyunlastirmanin Ogrenme Ciktilarina Etkisi

“Uygulama sekillerine gore oyunlastirma O6grenme ¢iktilarini nasil etkilemistir?”
arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla olusturulan tema “uygulama sekli” olmustur.
Arastirmada incelenen calismalarin uygulama sekli Tablo 14’te sunulmustur. Uygulama
sekilleri kapsaminda “Orgiin & Uzaktan Egitim Kullanim1” bashginda ele alman yayin kodlar

harmanlanmis 6grenme kapsaminda ele alinan ¢alismalardir. Bu ¢alismalarin ¢evrim i¢i boyutu

ele alinarak ¢alismalar degerlendirilmistir.

Tablo 14. Calismalarin Uygulama Sekilleri ve Elde Edilen Ogrenme Ciktilart

Ogrenme
Calismalarda Ele Ciktilarinda
Uygulama Alman Ogrenme Anlamh Fark
Sekli N Cikt1 Sayisi Olusan Calisma Yaym Kodu
Sayisi
Bilissel Duyussal Bilissel Duyussal
Y3,Y5,Y11, Y14, Y20,
Orgiin Egitim Y24,Y25,Y30, Y31, Y33,
Kapsaminda Y35, Y39, Y41, Y45, Y47,
Verilen Cevrim y 4 & e~ 28 Y51, Y52, Y53, Y54, Y55,
ici Ders Y56, Y57, Y59, Y60, Y61,
Y62, Y63
Y2,Y4,Y7,Y9, Y10, Y12,
Uzaktan Egitim Y13, Y15, Y18, Y22, Y23,
25 12 35 7 29 Y26, Y32, Y34, Y38, Y40,
Programi
Y42,Y43, Y44, Y46, Y48,
Y49, Y50, Y58
Y1, Y6, Y8, Y19, Y27,
KACD 7 2 11 2 11 Y29 Y36, Y37
Orgiin &
Uzaktan Egitim 4 2 9 1 6 Y16, Y17,Y21, Y28
Kullanimi
Toplam 63 33 88 22 74

*Toplam Yayin Sayist

Tablo 14 incelendiginde yapilan ¢aligmalarin uygulamalari en fazla uzaktan egitim
kurumlarinda belli kurslar dahilinde ve 6rgiin egitimde yiiz yilize ders veren kurumlarin uzaktan
egitim ile belli dersler kapsaminda gergeklestirdigi gortilmektedir. Biligsel 6grenme ¢iktilarini
ele alan calismalarda en fazla Orgiin egitimde anlamli degisiklik oldugu goriilmektedir.
Duyussal 6grenme ciktilarinda ise, uzaktan egitim ve orgiin egitimde yapilan ¢aligmalarin
cogunda anlamli degisiklik oldugu gorilmektedir. KACD’lerde ise dgrenme ¢iktilarinin ele

alindig: biitlin ¢aligmalarda anlamli degisiklik oldugu goriilmektedir.
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Orgiin egitim, uzaktan egitim ve ikisinin birlikte kullanildig1 programlarda 6grenen
motivasyonunu ve etkilesimi saglama, katilimi artirma gibi bircok Ogrenme ¢iktisi
kullanilirken; KACD caligmalarinda daha ¢ok etkilesimi ve 6grenen bagliliginit artirmak igin
oyunlastirmay1 kullandiklar1 goriilmiistiir. Oyunlastirmanin goniillii katilimin oldugu uzaktan
egitim ya da zorunlu katilimin oldugu 6rgiin egitimde yer alan uygulamalarinda benzer sonuglar
ile karsilasildig1 goriilmektedir. KACD calismalarinda ise yeterince oyunlastirma uygulamasi

kullanilmadig1 goriilmektedir.

Kullanilan Teknolojilere Gére Oyunlastirmanin Ogrenme Ciktilarina Etkisi

“Kullanilan teknolojilere gore oyunlastirma 6grenme c¢iktilarini nasil etkilemistir?”
arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla olusturulan tema “kullanilan teknoloji” olmustur.
Arastirmada incelenen g¢alismalarda kullanilan teknolojiler Tablo 15 ile sunulmustur. Bazi
caligmalarda birden fazla teknoloji araci kullanilmistir. Bu ¢alismalar ilgili alanlara ayri ayri
yazilmistir (Y2, Y13).

Tablo 15. Calismalarda Kullanilan Teknolojiler ve Elde Edilen Ogrenme Ciktilar

Ogrenme
Calismalarda Ele
. Ciktilarinda Anlamh
Kullamlan Almman Ogrenme
3 N* Fark Olusan Calisma Yayin Kodu
Teknoloji Cikt1 Sayis1
Sayisi

Bilissel Duyussal  Biligsel Duyussal

Y2,Y3,Y7,Y9, Y11, Y13, Y14,
Y15,Y17,Y18, Y19, Y21, Y25,

Web
31 15 45 12 37 Y29, Y30, Y32, Y33, Y34, Y35,
uygulamalari
Y43, Y45, Y48, Y49, Y51, Y52,
Y54, Y58, Y59, Y60, Y61, Y63
Y1, Y4,Y16, Y20, Y22, Y23,
Acik kaynak
OvS 17 10 23 5 19 Y26, Y28, Y31, Y38, Y39, Y40,
Y44, Y47, Y50, Y57, Y62
. Y2,Y10, Y12, Y13, Y24, Y41,
Ticari OYS 10 7 13 3 10
Y42, Y53, Y55, Y56
Y5, Y6, Y8, Y27, Y36, Y37,
Belirsiz 7
Y46
Toplam 65 32 81 20 66

*Toplam Yayin Sayisi
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Tablo 15 incelendiginde, oyunlastirmanin ise kosuldugu teknolojilerde en fazla web
uygulamalarinin kullanildigi goriilmektedir. Bunun i¢inde sosyal ag siteleri ve oyunlastirilmis
dijital platformlar (Kahoot!, Socrative!, Duolingo, ClasDojo, Quizlet) yer almaktadir.
Sonrasinda agik kaynak yazilimlarinin kullanildigr goriilmektedir. Bu yazilimlar iginde
MOODLE OYS ve eklentileri kullanilmistir. A¢ik kaynak yazilimlarda 13 ¢alisma ile en ¢ok
MOODLE ve eklentilerinin kullanildigi goriilmistiir. Ticari yazilimlarda ise Blackboard,
TalentLMS, iSpring Learn LMS, Canvas LMS kullanildigi goriilmiistiir. Yapilan bazi
caligmalarda tiniversiteler kendi platformlarinda bulunan teknolojiyi kullanmiglardir (Y1, Y33,
Y48, Y50).

Biligsel ve duyussal 6grenme ¢iktilarinin ele alindigi bu ¢alismalarda anlamli degisim
ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Calisma sayisinin en fazla oldugu web uygulamalari ve sonrasinda
acik kaynak yazilimlarinda anlamli farkin en ¢ok duyussal ¢iktilarin lehine ortaya ¢iktigi
anlasiimaktadir. Ozellikle KACD platformlarinda yapilan ¢alismalarin tamaminda anlamli
degisim oldugu goriilmektedir. Yapilan yedi ¢alismanin ise ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda

yapildig1 ancak hangi teknolojiyi kullandiklart agik¢a belirtilmemistir.

Yapilan ¢alismalarda oyunlastirma elementlerinin ise kosuldugu teknolojilerde yasanan
teknik alt yapi sikintilari, teknik destegin yetersizligi ve yazilim araglarinin eksikligi
oyunlastirma elementlerinin egitime uygulanmasinin 6niindeki engellerden biri oldugu da ifade

edilmektedir.

Metodolojik egilimlere gore oyunlastirmanin 6grenme ¢iktilari iizerindeki etkilerinin

gosterildigi 6zet tablolar agsagida Tablo 16 ve Tablo 17 ile gosterilmistir.
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Tablo 16. Metodolojik Egilime Gore Oyunlastirmanin OSrenme Ciktist Uzerinde Etkisi

B D
Tema Ozellikler Ogrenme Ciktisi* Toplam Aciklama Yayn Kodu
O0.C.S/F.CS
) Y7,Y10, Y11, Y12,Y20, Y21, Y22, Y23,
Egitim ve Ogretim 12/7 33/26 24 *En fazla egitim-63retim alaninda sonrasinda bilai ve Y25, Y31, Y33, Y34, Y40, Y41, Y42, Y486,
2 iletisim tek%lolo'ile%i konu alam tiirinde c¢ali n%lalar Y47,Y49, Y50, Y52, Y54, Y55, Y57, Y60
ﬁ Bilgi ve Tletisim yaplsldlgl gézlemjlenmistir o Y2, Y4, Y5, Y8, Y14, Y16, Y17, Y18, Y19,
g Teknolojileri 11/6 32126 19 *En fazla duyussal ¢iktilarm kullamldigi ve anlamlh Y26,Y28, Y30, T(%i’ r(%%‘ Y39, Y51, Y56,
g Havacilik ve Uzay 212 413 3 giCah malarda b(i;rdzn Eazlag ffrkh konu ;laﬁlar1nda Y15, Y43, Y58
M iktisadi Bilimler 11 414 3 e Y9, Y32, Y59
Doga Bilimleri 3/3 3/3 4 calistidigl goze ¢arp : Y3,Y27, Y29, Y37
Ulagim 1/1 - 1 Y62
Orgiin Egitim *En fazla uzaktan egitim kurumlarinda belli kurslar Y3, Y5, Y11, Y14,Y20, Y24, Y25, Y30,
. dahilinde ve oOrgiin egitimde yiiz yiize ders veren Y31, Y33, Y35, Y39, Y41, Y45, Y47, Y51,
- K%)Zirr?;l?ai\]gzrrl;en 17112 33/28 21 kurumlarin uzaktan egitim ile belli dersler kapsaminda Y52, Y53, Y54, Y55, Y56, Y57, Y59, Y60,
S ¢ gerceklestirdigi  ve  benzer  sonuglar  ¢iktigi Y61, Y62, Y63
- g6zlemlenmistir. Y2,Y4,Y7,Y9, Y10, Y12, Y13, Y15, Y18,
g Uzaktan Egitim Programi 11/6 35/29 24 *Biligsel 6grenme c¢iktilarmi ele alan ¢aligmalarda en Y22,Y23,Y26, Y32, Y38, Y40, Y42, Y43,
fa) fazla oOrgiin egitimde anlamli degisiklik oldugu Y44, Y46, Y48, Y49, Y50, Y58
5» KACD 212 11/11 7 goriilmiigtir. Y1, Y6, Y8, Y19, Y27, Y29, Y36, Y37
- o *KACD calismalarinda daha ¢ok etkilesimi ve 6grenen
Orgiin %{1[1;1[12;1}1(1?1? Egitim 2/1 9/6 4 bagliligini artirmak i¢in oyunlastirmay: kullandiklar Y16, Y17,Y21, Y28
ancak yeteri kadar ¢alisma yapilmadigi goriilmiistiir.

Y2,Y3,Y7,Y9, Y11, Y13, Y14, Y15, Y17
3= *En fazla web uygulamalarinin  kullamildig: PR ' ' ' ' '
Z VUl 12 s B g 18,19, Y21, Y25, 29, Y30, ¥32. 33
2 *Acik ki k limlard k MOODLE ' ' ' ' ' ' ' '
5 gl Kayhakx yaziumuarca en o ve Y54, Y58, Y59, Y60, Y61, Y63
E ikle}ntllerlnm kullanlldlgl %orull(rimistur. . - Y1, Y4, Y16, Y20, Y22 Y23, Y26, Y28,
= Agtk Kaynak OYS 10/5 23/19 17 Gahigma sayisinn en fazla oldugu web uygulamalart 31"y 3g a9 'y40, Y44, Y47, Y50, Y57,
g ve sonrasinda agik kaynak yazilimlarinda anlamli farkin Y62
3 o en cok dqussal ciktilarin  lehine ortaya ¢iktig Y2, Y10, Y12, Y13, Y24, Y41, Y42, Y53,

Ticari OYS 713 13/10 10 gozlemlenmistir. Y55. Y56

*(.C.S (Ogrenme Cikt1 Sayisi), F.C.S (Fark Olusan Cikt1 Sayisi), B (Bilissel), D(Duyussal)
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Tablo 17. Orneklem Unsurlarina Gére Oyunlastirmanin Ogrenme Ciktist Uzerinde Etkisi

B D
Tema Ozellikler Ogrenme Ciktis* Toplam Aciklama Yayin Kodu
0.CS/F.C.S
*En ¢ok tercih edilen 6rneklem sayisinin 9-54 araliginda oldugu Y6, Y9, Y10, Y11, Y12, Y14, Y19, Y22, Y25,
9-54 1177 33/30 26 gozlemlenmistir. Y30, Y31, Y38, Y39, Y40, Y42, Y44, Y45, Y46,
. *530 ve tizerindeki 6rneklemlerin KACD platformlarinda yer aldig: Y47, Y51, Y52, Y53, Y56, Y58, Y59, Y62
§° 55-99 8/6 29116 12 goriilmiistiir. Y13, Y16, Y17, Y18, Y21, Y24, Y28, Y32, Y55,
:é *Her orneklem biiyikligiiniin kullanildigt c¢alismada anlamli Y57, Y60, Y63
5 100-294 10/7 18/18 13 degisim oldugu gézlemlenmistir. Y3,Y4,Y5,Y7,Y20, Y23, Y26, Y34, Y36,
g *Anlamli fark olusan ¢alisma sayisinin 6rneklem biiyiikliiklerinin Y41, Y43, Y5, Y61
% artip azalmasiyla bir paralellik gostermedigi gézlemlenmistir.
g *Kiiglik orneklem biiyiikliiklerinin bulgularin
© 295 & 295+ 4/2 13/12 12 genellestirilebilmesini simirlandirdigr anlagilmustir. Y1,Y2, Y8, Y:g)"l; 2\;’1; ZNS:éOY 33, Y35, v37,
*Kii¢iik 6rneklem biiyiikliiklerinin kullanilmasi, oyunlagtirmanin ' '
biiyiik 6rneklem gruplarinda tercih edilmedigini gostermistir.
Ilkokul 212 2/2 2 Y43, Y62
Ortaokul 4/4 8/6 5 Y7,Y21,Y24,Y25, Y43
Lise 212 5/4 3 Y25, Y35, Y59
B On lisans 1 21 ! *En fazla ¢alismanin lisans diizeyindeki 6grenciler (daha gok birinci Y56
’§ siif taigriliiilzri;ile y:;ﬂfi;‘gli Z}llculd?inc(;sgi zexcfi;es(ii?ieaizz (;Zhsmca Y2,Y3, Y4, V5, ¥9, Y11, Y13, Y14, Y16, Y17,
g Lisans 20/13 51/42 33 yapilmadig1 goriilmiistiir. , Y18, Y20, Y22, Y23, Y26, Y28, Y30, Y32, Y33,
= *Lisans seviyesinde duyugsal ¢iktilarin ¢ogunlukta kullanildig Y38, Y39, Y40, Y41, Y46, Y47, Y48, Y51, Y54,
“é . Ktadir. Y55, Y57, Y58, Y60, Y61, Y63
'S Lisansiistii 1/- 817 7 goze carpma Y10, Y31, Y33, Y42, Y45, Y53, Y54
Ogretmen 11 4/3 3 Y12, Y25, Y52
KACD kullanicist 212 12/11 9 Y1, Y6, Y8, Y15, Y19, Y27, Y29, Y36, Y37
Diger 3/1 2/2 4 Y34, Y44,Y49, Y50

* 0.C.S (Ogrenme Cikt1 Sayisi), F.C.S (Fark Olusan Cikt1 Sayis1), B (Bilissel), D(Duyussal)
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Oyunlastirma Elementlerinin Ogrenme Ciktilar1 Uzerindeki Etkileri

Bilissel ve Duyussal Ogrenme Ciktilarina Gore Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

“Oyunlastirma elementleri bilissel ve duyussal 6grenme ¢iktilarini nasil etkilemistir?” arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla Tablo 18

olusturulmustur. Tabloda verilen belli oyunlastirma elementleri bir veya daha fazla degisken i¢in kullanilmistir. Tabloda yer verilen 6grenme degiskeni

ile, caligmalarda 6grenme beceri, deneyim ve davranislari ifade edilmek istenmistir. Bu yiizden ayr1 bir degisken olarak ele alinmistir. Etkilesim degiskeni

ile, calismalarda 6grenen ve 0gretenlerin birbirleri ve oyunlastirma elementleri ile iligkilerine bakilmistir.

Tablo 18. Ogrenme Ciktilarina Gére Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

Akademik basari Katilim Motivasyon Etkilesim Tutum Ogrenme
Rozet/Kupa Y3,Y5,Y18, Y20, Y27, Y47, Y1,Y11, Y16, Y26, Y29, Y31, Y32, Y33, Y3,Y4,Y7,Y8,Y11,Y12, Y14, Y22, Y6, Y26, Y53, Y8, Y10, Y30 Y34
Y51, Y58, Y59, Y62 Y39, Y40, Y48, Y52, Y55, Y56, Y59, Y61 Y24, Y39, Y40, Y45, Y52, Y59 Y61 Y54 '
Y11,Y26,Y29, Y31, Y32, Y33, Y37, Y38,
Liderlik tablosu > Y2, YT Y87 Y55 vag vag, vag, vs2, vs5, vs6, 57, vs9, Vo VT YAZYIL V2L Y28V, V6, YE6, 135, Y10 Y30, Y34
' Y61 !
Y18, Y25,Y27, Y47, Y51, Y31, Y33,Y38, Y39, Y48, Y55, Y56, Y57, Y6, Y25, Y38,
Puan Y58, Y59, Y62 Y59, Y61 Y7,Y12,Y14,Y21, Y24,Y59 Y44, Y61 Y10,Y54 Y9, Y30, Y34
. Y20, Y27, Y47, Y51, Y59, Y16, Y26, Y31, Y32,Y48, Y49, Y52, Y55,
Seviye V62 Y57, Y59, Y61 Y59 Y26, Y44,Y61 Y54 Y30
ilerleme cubugu Y51, Y59, Y62 Y11, Y31, Y39, Y40, Y56, Y59 Y4, Y11, Y40, Y59 - Y54 Y9,Y22,Y34
Geri bildirim Y20 Y10, Y40, Y61 Y9, Y14, Y40 Y61 Y54 Y30
Meydan okuma Y37, Y58, Y59 Y1, Y29, Y37, Y49 Y7,Y59 - - -
Odiil - Y55, Y61 Y17,Y28 Y28, Y61 - Y17, Y30
Sosyallik/iliski - Y9 Y55 - - -
Kisitlama/Kural - Y16, Y55, Y59 - - - -
Deneyim puam - Y26, Y32 Y28 Y26, Y53 - -
Rekabet/Yarisma Y20, Y59 Y59 Y59 - Y34
Hikaye/Anlati - - Y7 Y53 Y54 -
Basari/Kazanim - - - - - Y9
Takim Y47 - - - - -
Avatar Y25 Y11 - Y25 - -
Begeni - - - - Y8 -
Sanal egya - - - Y6 - -
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Tablo 18’de ¢evrim igi 6grenme ortamlarinda oyunlastirmay: ele alan c¢alismalarda
kullanilan degiskenler ve oyunlastirma elementleri ele alinmis ve sadece anlamli fark ortaya
cikan yayin kodlarina yer verilmistir. Arastirmada yer alan 6grenme ciktilarina bakildiginda,
akademik basari, caligmalarda kullanilan oyunlastirma elementlerinin katilimcilarin bilgi
seviyeleri lizerindeki etkisinin arastirildig1 degiskendir. Ayrica akademik basari1 ve performans
ayni anlamlarda kullanilmistir. Katilim, ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda 6grencilerin 6grenme
stireclerine dahil olmas1 ve diger katilimcilarla iletisimini siirdiirmesi olarak tanimlanmaktadir
(Hrastinski, 2009). Bu nedenle incelenen calismalarda davranissal katilimin oyunlastirma
elementleri iizerindeki etkisine bakilmistir. Calismalarda tutum degiskeni ile, bireylerin kisi ya

da nesnelere kars1 gegirdigi deneyimler ve hazir olma durumu olarak ifade edilmektedir.

Tablo 18 incelendiginde, en ¢ok kullanilan oyunlastirma elementlerinin rozet, liderlik
tablosu, puan ve seviye oldugu goriilmektedir. Bu degiskenlerden rozet, liderlik tablosu ve
puanlarin en ¢ok akademik basari, katilim ve motivasyon degiskenleri ile iligkilendirildigi ve
anlamli fark olusturdugu goriilmektedir. Oncelikle rozetlerin en ¢ok katilim ve motivasyon
degiskeni ile iliskili oldugu goriilmiistiir. Sonrasinda liderlik tablosu ve puanlar katilimi ve
motivasyonu artirmak i¢in kullanilan oyunlastirma elementleri olmustur. Seviye elementi,
akademik basar1 ve katilim degiskeni ile daha fazla iligkili bulunurken motivasyon ile sadece
bir ¢alismada anlamli fark bulunmustur. flerleme ¢ubugu 6zelliginin ise, etkilesim degiskeni
hari¢ diger degiskenlerle iligkisi bulunurken; geri bildirim 6zelliginin biitiin degiskenlerle etkisi
bulunmustur. Odiil elementi akademik basar1 ve tutum degiskenleri hari¢ diger degiskenlerde

anlamli farki bulunmustur.

Calismalarda en c¢ok kullanilan rozetler; bazi ¢alismalarda motive edici 6zellik olarak
bulunurken (Y1, Y3, Y6, Y8, Y11, Y16, Y22, Y52) bazi ¢aligmalarda ise 6grenenlerin
motivasyonu, etkinligi, performansi iizerinde olumsuz etkilere sebep olmustur (Y23, Y41,
Y63). Yapilan bir ¢alismada, 6grencilerin sadece kendi rozetlerini gérebildigi durumlarda daha
olumlu goriis belirttikleri de ifade edilmistir (Y23). Calismalarda yer verilen liderlik
tablolarinin ise; baz1 6grenenler tarafindan herkes tarafindan goriilen bir basar1 tablosu olarak
bazilari tarafindan ise olumsuz sonuglar ortaya ¢ikaran rekabet sistemleri olarak algilandigi
(Y2, Y10, Y55), bu asir1 rekabetin ise rahatsizlik hissi olusturdugu (Y16) goriilmiis; ayrica
ogrenenlerin kendi seviyeleri hakkinda degerlendirme yapmalarina imkén tanimasi ve baska
katilimeilarin sonuglarint gérmesinin de ¢evrim i¢i ortamlarda sosyal bulunusluk algisini
pekistirdigi (Y9, Y18) belirtilmistir. Benzer sekilde liderlik tablolari; 6grenenler tarafindan
motivasyon, rekabet ve eglence faktorlerini dahil eden, kendi ilerlemelerini izlemelerine

yardimci olan bir arag olarak goriilmiistiir (Y39). Liderlik tablosunda {ist siralarda yer almanin
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ise katilimcilarin kendilerini mutlu hissettigi, tersi durumda da rahatsizlik olusturdugu (Y16);
benzer sekilde harmanlanmis Ogrenme ortamlarinda liderlik tablosunda st siralarda
bulunmanin katilimcilarin motivasyonunu artirdigi, alt siralarda bulunmanin ise azalttig1 ifade

edilmistir (Y28).

Calismalarda yer verilen aninda geri bildirime yonelik 6grenci goriiglerinin olumlu
oldugu ve motivasyonlarimi etkiledigi (Y9, Y54), geri bildirim ve ilerleme g¢ubuklarinin
ogrenenlerin ilerlemelerini izlemelerine yardimer oldugu, kursa ilgi uyandirdigi ve 6grenme
katilimin1 artirmaya katkida bulundugunu gostermistir (Y4, Y10, Y22). Diger katilimcilarla
iletisim kurmay1 saglayan sosyal grafik bileseninin kullanildigi Y9 yayin kodunda ise bazi
katilimcilarin bu 6zelligi gereksiz buldugu, bazilarinin ise bu 6zelligin farkinda bile olmadigini
belirtmislerdir (Y9). Rekabet faktoriiniin kullanildig: bir ¢alismada ise (Y16), oyunlastirilmis
ortamlarda asir1 rekabetin kullanilmasinin kullanicilarda rahatsizlik hissine sebep oldugu
belirtilmigtir. Ogrenme degiskeninde anlamli fark bulunan calismalarda ise, Ogrenme
deneyimlerinin saglanmasini destekledigi ve siirdiiriilebilir bir siire¢ haline getirdigi

belirtilmistir.

Yapilan calisma sonuglarinda oyunlastirma elementlerini sisteme dahil etmenin
motivasyon, katilim, 6z-farkindalik, 6z-yonetimli 6grenme gibi bir¢ok agidan olumlu yonleri
olsada (Y9, Y10, Y11,Y12,Y16,Y22,Y27,Y28, Y29, Y31, Y38, Y40, Y48, Y49, Y58, Y59)
bazi calismalarda oyunlastirmanin 6grencileri olumsuz etkiledigi, anti sosyal davraniglara
neden olarak endiseyi artirdig1 ve zayif 6grenme davraniglarina yol a¢tigi (Y12), ayrica rekabet
ve zaman kisitlamasi gibi ozelliklerin de Ogrenciler tarafindan olumsuz algilandigi ifade
edilmistir (Y58). Oyunlastirma kurslarina kisitli destegin, egitmenlerin sistemi olusturmak ya
da siirdiirmek icin gerekli teknik becerilerin ve teknik destegin eksikliginin de oyunlastirma
elementlerinin sisteme dahil edilmesinin dniindeki en biiyiik engel olarak gosterilmistir (Y26).
Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda kullanilan oyunlastirma elementleri ise, katilimcilarin
olumlu ve olumsuz duygular gelistirmesine neden oldugu (Y16, Y28); yine bu ortamlarda
kullanilan 6diil sistemlerinin sosyal etkilesimi artirmaya yardimer oldugu da ifade edilmistir
(Y28). Bir bagka dikkat ¢ekici bulgu ise, oyunlastirmaya dnceden motive olmus, olumlu tutuma
sahip ve yiiksek seviyede bilgi sahibi olan o&grencilerin oyunlastirilmis 6grenme
etkinliklerinden higbir sekilde faydalanamadigir goriilmiistiir (Y14). Baska calismalarda ise,
oyunlastirma yaklagiminin daha farkinda olan 6grencilerin daha sik yorum yaptiklar: ve daha
iyi performans gosterdikleri (Y32); onceden oyunlastirma deneyimi olan katilimcilarin
oyunlastirma deneyimi olmayanlara gore ilgi ve 6z yeterlilik agisindan farkliliklar ortaya ¢iktigt
(Y36) gozlenmistir. Ayrica yapilan bir ¢alismada (Y38), Oyunlastirma kullanildiginda
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Ogrencilerin ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda daha fazla aktivite gergeklestirdigi, 6grenme
ortamlarin1 ve gosterge panellerini daha fazla ziyaret ettigi ve ders kaynaklarin1 daha fazla
goriintiiledigi; oyunlastirma kullanilmadigi durumlarda Ogrencilerin gosterge panellerini

goriintiileme sayilarinin daha diisiik oldugu da goriilmiistiir.
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Konu Alan Tiirlerine Gore Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

“Konu alani tiirlerine gore oyunlastirma elementleri 6grenme ¢iktilarini nasil etkilemistir?”” Arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla Tablo 19
olusturulmustur. Tabloda etkisi bulunan yayin kodlari kalin olarak verilmistir.

Tablo 19. Konu Alam: Tiirlerine Gore Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

Bilgi ve Il_e_tlsl_m E..gftlm, ve Fen Bilimleri plavaciligg iktisadi Bilimler Doga Bilimleri Ulasim
Teknolojileri Ogretim Uzay
Y14, Y16, Y18, P res Tes
Y10 Y26, y28, 123 Y3L Y33,
Rozet/Kupa P 1% A8 y3a, v40, YL, Y24 Y58 Y32, Y59 Y3, Y27, Y29 Y62
Y30, Y35, Y39, {6 va7, Y50
Y51, \\((562 Y6l V52 ys4, v58,
Y57
Y7, Y10, Y11,
Y2, Y16, Y17, Y12, Y20, Y21,
- Y18,Y26,Y28, Y31, Y33, Y34,
Liderlik tablosu (o' o oe' a7 vag veo Y13 Y24 Y43, Y58 Y9, Y32, Y59 Y3, Y29, Y37
Y39, Y56, Y61 Y52, Y55, Y57,
Y60
Y14, v18, v19, Y[ Y10. Y12,
vos vao yas Y2 Y25, Y3L,
Puan P TSN YO y33 v34, Y46 Y13, Y24 Y43, Y58 Y9, Y59 Y27 Y62
Y38, Y39, Y51,
V56 Y6l Y47, Y50, Y55,
’ Y57
iy 00
Seviye Y19, Y26, Y28, P I TR Y13 Y43 Y32, Y59 Y27 Y62
Y30, Y51, Y61 ' 49 Y52, Y54,
P IO Y55, Y57
fert Y4,Y8,Y16,  Y11,Y22, Y31,
" ler eme;ew Y18,Y28,Y39, Y34, Y40, Y42, Y13 Y9, Y59 Y62
tierieme cubugu Y51, Y56 Y54, Y60
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Tablo 19. (devami)

e Y14,Y18,Y28, Y10, Y20, Y40,
Geri bildirim Y30, Y61 Y54, Y42, Y60 Y13 Y15 Y9
Zorluk/Meydan Y14 Y7, Y47, Y49 Y13 Y58 Y59 Y29, Y37
okuma
Odiil i, \\((281 Y30, Y21, Y46, Y55 Y13 Y43
Sosyallik/iliski Y43 Y9
Kisitlama/Kural Y40 Y9
Deneyim puani Y16, Y26 Y11 Y32
Rekabet/Yarisma Y28 Y20, Y60 Y13 Y59
Hikaye/Anlati Y34,Y42, Y54 Y13
Basari/Kazanim Y47, Y57 Y9
Takim Y8 Y47, Y57
Avatar Y11, Y25, Y42
Begeni Y8 Y11
Sanal esya
Sosyal grafik Y57 Y9
Sans Y60 Y9, Y59
Ozellestirme Y13
Koleksiyon Y47, Y57
Gorev/hedef Y20 Y13
Aktivite Y16, Y28 Y40
Zaman Y28, Y30, Y61
Tekrar
oynanabilirlik i3
Rol yapma Y13
Sertifika Y52 Y24 Y27
Hediye Y47
Siirpriz Y47
Statii Y13
Toplam 77 103 18 10 21 11
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Tablo 19’da konu alan tiirlerine gore kullanilan oyunlastirma elementlerinin etkileri
goriilmektedir. Tablo 19 incelendiginde en ¢ok egitim ve 6gretim, sonrasinda bilgi ve iletisim
teknolojileri konu alanmi tiirinde caligmalarin yapildigi ve anlamli fark ortaya c¢iktigi
goriilmektedir. Doga bilimlerinde sertifika 6zelligi hari¢ ve ulasim konu alani tiirlerinde anlaml
fark ortaya ¢iktig1, fen bilimleri konu alani tiiriinde ise sadece Y24 yayin kodu ile havacilik ve
uzay konu alani tiiriinde sadece Y58 yayin kodunda anlamli fark ortaya ¢iktig1 anlagilmaktadir.
En ¢ok kullanilan oyunlastirma elementlerinden olan rozet, puan ve seviye elementlerinin her
konu alani tiiriinde en az bir defa kullanildig1 ve anlamli fark ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Puan
Ozelliginin ise kullanilan ¢alismalarda konu alani tiirlerinin en az birinde anlamli fark ortaya
koydugu goriilmektedir. Tablo 19°da verilen kisitlama/kural, sosyal grafik, sans ve devaminda
verilen oyunlastirma elementlerinin hig¢bir ¢alismada anlamli fark olusturmadigi goriillmektedir.
Calismalarda kullanilan oyunlastirma elementlerinin konu alani tiirlerinde en ¢ok bilgi-iletisim

teknolojileri ve egitim-6gretim konu alani ile iliskilendirildigi goriilmektedir.
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Ornekleme Ozgii Unsurlara Gore Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

“Ornekleme 6zgii unsurlara gore oyunlastirma elementleri 6grenme ciktilarini nasil etkilemistir?” arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla

olusturulan 6rneklem temasinin 6rnekleme ait 6zellikler agisindan alt kodlar1 6rneklem biiyiikliikkleri ve 6rneklem diizeyidir. Arastirma kapsaminda

incelenen ¢alismalarda oyunlastirma elementlerinin 6rneklem biiyiikliiklerini nasil etkiledigini ortaya koymak amaciyla Tablo 20 olusturulmustur.

Tablo 20. Orneklem Biiyiikliiklerine Gére Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

9-54 55-99 100-294 295-529 530-1000 1000 ve daha fazla
Y6, Y10, Y11, Y12, Y3, Y4, Y5, Y7, Y20, Y23, Y2, Y8, Y35, V48 Y33 Y1, Y27, Y29, Y50
Y14, Y19, Y22, Y30, Y26, Y36, Y41, Y54, Y61
; Y31,Y39, Y40, Y45, Y16, Y18, Y24, Y28,
Rozet/Kupa Y46, YA7,Y51, Y52, Y32, Y55, Y57, Y63
Y53, Y56, Y58, Y59,
Y62
Y6, Y9, Y10, Y11, Vi3 vi6 vi7 yig Y3 YT,Y20,Y26, Y43, YeL Y2,Y35, Y48 Y33, Y49 Y29, Y37, Y50
o Y12, Y30, Y31, Y38,
Liderlik tablosu Y21,Y24,Y28, Y32,
Y39, Y47, Y52, Y53, Vb v57 V60
Y56, Y58, Y59 A
Y6, Y9, Y10, Y12, Y7, Y34, Y36, Y43, Y54, Y61 Y35, Y48 Y27, Y50
Y14,¥19,¥25, Y30, 13 v1g, vo1, 24,
Puan Y31, Y38, Y39, Y44, V28 Vb var
Y46, Y47, Y51, Y56, P T
Y58, Y59, Y62
_ YIO Y30, YL YAA, o e e YT, Y20, Y26, Y4L Y43, Y54 Y2, Y48 Y49 Y27
Seviye Y46, Y47, Y51, Y52, s ves vor Y61
Y59, Y62 T
Y9, Y11, Y22, Y31, Y4, Y34, Y54 Y8
ilerleme cubugu Y39, Y40, Y42, Y51, Y13, Ylf(’ 6\(()18’ Y28,
Y56, Y59, Y62
Geri bildir Y9, Y10, Y14, Y30, Y13, Y16, Y18, Y28, Y20, Y54, Y61 Y15
eri bldirim Y40, Y42 Y60
Zorluk/Meydan Y14, Y58, Y59 V13 Y7 Y49 Y1,Y29, Y37
okuma
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Tablo 20. (devami)

Odil Y30, Y46 Y13, Y17,Y21, Y28, Y34, Y43, Y61
Y55
Sosyallik/iliski Y9 Y43
Kisitlama/Kural Y59 Y16
Deneyim puam Y11, Y53 Y16, Y32 Y26
Rekabet/Yarisma Y59 Y28, Y60 Y20
Hikaye/Anlati Y53, Y42 Y13 Y54
Basari/Kazamim Y9 Y57
Takim Y47 Y57 Y8
Avatar Y11, Y25, Y42
Begeni Y11 Y8
Sanal esya Y6
Sosyal grafik Y57
Sans Y60
Ozellestirme Y13
Koleksiyon Y57
Gorev/hedef Y13 Y20
Aktivite Y16, Y28
Zaman Y28 Y61
Tekrar Vi3
oynanabilirlik
Rol yapma Y13
Sertifika Y24 Y27
Hediye
Siirpriz
Statii Y13
Toplam 101 69 46 15 14
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Tablo 20 incelendiginde oyunlastirma elementlerinin en ¢ok 9-54 en az 530-1000
orneklem biyiikliklerinde calisildigi  goriilmektedir. 9-54  araligindaki  6rneklem
biiyiikliiklerinde ¢ogu oyunlastirma elementi kullanilsa da sosyal grafik, sans, 6zellestirme,
koleksiyon, gorev/hedef gibi oyunlagtirma elementlerinin kullanilmadigi goriilmektedir. Bu
orneklem araliginda kullanilan oyunlastirma elementlerinin ¢ogunda anlamli fark bulunmustur.
Orneklem biiyiikliigii biraz daha fazla olan 55-99 6rneklem araliginda 9-54 6rneklem araligina
gore daha fazla sayida farkli oyunlastirma elementlerinin kullanildig1 ancak az sayida anlaml
fark ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. 295-529 6rneklem araliginda ise oldukga az sayida galisma
ve oyunlastirma elementi kullanilmis sonucunda az sayida anlamli fark ortaya ¢ikmistir. KACD
ile calisilan 530 ve istii 6rneklemlerde az sayida yayin bulunsa da yayinlarin ¢ogunda anlamli
fark ortaya ¢ikmustir. Ozellikle 530-1000 araliginda ¢alisilan 6rneklemlerde biitiin calismalarda
anlamli fark bulunmustur. Oyunlagtirma elementleri iginde Tablo 20’de verilen sosyal grafik
ve altindaki elementler c¢alismalarda kullanilsa da anlamli bir fark ortaya g¢ikmadigi
goriilmektedir. Calismalarda bulunan 6rneklemlerde en ¢ok kullanilan oyunlastirma elementleri

ise, rozet, liderlik tablosu, puan ve seviye olmustur.
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Arastirma kapsaminda incelenen ¢alismalarda oyunlastirma elementlerinin 6rneklem diizeylerini nasil etkiledigini ortaya koymak amaciyla Tablo

21 olusturulmustur. Bazi ¢calismalar birden fazla 6rneklem diizeyi ile calistigi icin ilgili seviyelere ayr1 ayr1 yazilmistir (Y25,Y33, Y43, Y54).

Tablo 21. Orneklem Diizeylerine Gore Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

Ilkokul ~ Ortaokul Lise On lisans Lisans Lisansiistic  Ogretmen KACD Diger
Kullanicist
Rozet/Kupa Y62 Y7,Y24 Y35 Y59 Y56 p Yoo, Y23, Y25, Y26, VOU, V94 ya3 va5, Y12, Y52 Y19, Y27, Y34, Y50
Y33, Y30, Y40, Y4L, Y46, Y47, Y48, L Voo et
Y51, Y54, Y55, Y57, Y58, Y61, Y63 ! ’
Y2,Y3,Y9, Y11, Y13, Y14, Y16,
o Y7, Y21, Y17, Y18, Y20, Y26, Y28, Y30, Y32, Y10, Y31, Y6, Y29, Y34, Y49,
Liderlik tablosu Y43 (o) \u3 Y35 Y59 Y56 Y33, Y38, Y39, YA7, Y48, Y55, Y57, Y33 Y53 Y12 Y2 Y37 Y50
Y58, Y60, Y61
Y7,Y21, Y9, Y13, Y14, Y18, Y28, Y30, Y38,
Puan téz’ Y24, Y25, Y2$5\535, Y56 Y39, Y46, Y47, Y48, Y51, Y54, Y55, Yl?(’sf’l' Y12, Y25 :;YYlgé Y3¢5\844’
Y43 Y57, Y58, Y61 ’
Vi Y2, Y13, Y16, Y18, Y20, Y26, Y28,
Seviye Ver Y7,Y43 Y59 Y30, Y32, Y41, Y46, Y47, Y48, Y51, Y31, Y54 Y52 Y19, Y27 Y44, Y49
Y54, Y55, Y57, Y61
flerleme ve Y4,Y9, Y11, Y13, Y16, Y18, Y22 Y31 Y42
1 b ) 1 b 1 1 1 1 Y8
ilerleme ¢ubugu Y62 Y59 Y56 Y28, Y39, Y40, Y51, Y54, Y60 Y54 Y34
N Y9, Y13, Y14, Y16, Y18, Y20, Y28, Y10, Y42,
Geri bildirim Y30, Y40, Y54, Y60, Y61 Y54 Y15
Zorluk/Meydan Y7 Y59 Y13, Y14, Y47, Y58 Y1, Y29, Y49
okuma Y37
Odiil Y43 Y21, Y43 Y13, Y17, Y28, Y30, Y46, Y55, Y61
Sosyallik/iliski Y43 Y43 Y9
Kisitlama/Kural Y9, Y13, Y16, Y40
Deneyim puani Y11, Y16, Y26, Y32 Y53
Rekabet/Yarisma Y13,Y20, Y28, Y60
- Y42, Y53,
Hikaye/Anlat1 Y13, Y54 Y54
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Tablo 21. (devami)

Basar/Kazanim Y9, Y47, Y57
Takim Y47, Y57 Y8
Avatar Y25 Y25 Y11 Y42 Y25
Begeni Y11 Y8
Sanal esya Y6
Sosyal grafik Y9, Y57
Sans Y59 Y9, Y60
Ozellestirme Y13
Koleksiyon Y47
Gorev/hedef Y13,Y20
Aktivite Y16, Y28, Y40
Zaman Y28, Y30, Y61
Tekrar
oynanabilirlik i3
Rol yapma Y13
Sertifika Y24 Y52 Y27
Hediye Y47
Siirpriz Y47
Statii Y13
Toplam 9 19 12 4 163 27 9 25
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Tablo 21 incelendiginde oyunlastirma elementlerinin en ¢ok lisans diizeyinde en az
ilkokul diizeyinde kullanildig1 goriilmektedir. ilkokul diizeyinde yapilan 2 ¢aligmanin sadece
birinde anlamli fark ortaya ¢ikmistir. Ayni yaym kodunda kullanilan oyunlastirma
elementlerinin bazilarinda anlamli fark ortaya ¢ikarken bazilarinda anlamli fark ortaya
cikmamustir. Lise diizeyinde az ¢alisma yapilsa da Y59 yayin kodunda sans 6zelligi hari¢ ve
Y25 yaym kodunda kullanilan tiim oyunlastirma elementlerinde anlamli fark bulunmustur. Y35
yaymn kodunda kullanilan hicbir oyunlastirma elementinde fark bulunamamstir. On lisans
diizeyinde sadece Y56 yayin kodunda ¢alisilmis ve kullanilan tiim oyunlastirma elementlerinde
anlaml fark bulunmustur. Benzer sekilde yiiksek lisans diizeyinde ve KACD kullanicilart ile
az sayida calisma olsa da kullanilan oyunlastirma elementlerinin ¢ogunda anlaml fark ortaya
cikmigtir. Devaminda ¢alismalarin ¢ogunda lisans diizeyindeki 6grenciler ile calisilmis ve

cogunda da anlaml fark ortaya ¢ikmustir.

Ogretmenlerle yapilan ¢aligmalarda Y52 yayin kodunda bulunan sertifika 6zelligi harig
tim yayin kodlarinda anlamli fark ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Diger kategorisinde genel
olarak sirket calisanlar1 ve uzmanlar yer almaktadir. Bu kategoride Y50 yayin kodu harig biitiin
orneklem diizeylerinde anlamli fark bulunmustur. Incelenen calismalarda ¢evrim i¢i ortamlarda
oyunlastirma elementlerini kullanmanin genel olarak olumlu algilari olsa da bazi1 6gretmenlerin
oyunlagtirmanin 6grencileri olumsuz etkiledigini, anti sosyal davraniglara yol agabilecegini

belirtmislerdir (Y12).
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Uygulama Sekillerine Gore Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

“Uygulama sekillerine gore gore oyunlastirma elementleri 6grenme ¢iktilarini nasil etkilemistir?” arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla

Tablo 22 olusturulmustur. Calismalar i¢inde hem uzaktan hem de 6rgiin egitimde kullanilan oyunlastirma elementleri ayri ayr1 iki baslikta da verilmistir
(Y16, Y17, Y21, Y28).

Tablo 22. Uygulama Sekillerine Gére Kullanilan Oyunlastirma Elementleri ve Etkileri

Uzaktan Egitim Programm Orgiin Egitim Kapsaminda Verilen Cevrim ici Ders KACD
Y32,Y34, Y40, Y46, Y48, Y50, Y58 ' ' ' ' ’ Y62,, Y63, ’ ' ’ ' ' Y27,Y29, Y36
Liderlik tablosu Y2,Y7,Y9, Y10, Y12, Y13, Y16, Y17, Y18, Y21, Y26, Y28, Y3, Y11, Y16, Y17, Y20, Y21, Y24, Y28, Y30, Y31, Y33, Y35, V6. Y29, Y37
Y32,Y34,Y38, Y43, Y48, Y49, Y50, Y58 Y39, Y47, Y52, Y53, Y55, Y56, Y57, Y59, Y60, Y61 ’ ’
PUanN Y7,Y9,Y10,Y12,Y13, Y18, Y19, Y21, Y28, Y34, Y38, Y14,Y21,Y24,Y25,Y28, Y30, Y31, Y33, Y35, Y39, Y47, Y51, Y6. Y27 Y36
Y43, Y44, Y46, Y48, Y50, Y58 Y54, Y55, Y56, Y57, Y59, Y61, Y62 ' '
. Y2,Y7,Y13,Y16, Y18, Y19, Y26, Y28, Y32, Y43, Y44, Y16, Y20, Y28, Y30, Y31, Y41, Y47, Y51, Y52, Y54, Y55, Y57,
Seviye Y46, Y48, Y49 Y59, Y61, Y62 vai
Ile”e“;zsg‘f“eme Y4,Y9, Y13, Y16, Y18, Y22, Y28, Y34, Y40, Y42 Y11, Y16, Y28, Y31, Y39, Y51, Y54, Y56, Y59, Y60, Y62 Y8
Geri bildirim Y9, Y10, Y13, Y15, Y16, Y18, Y28, Y40, Y42 Y14, Y16, Y20, Y28, Y30, Y54, Y60, Y61
Zorluk/Meydan Y7, Y13, Y49, Y58 Y14, Y47, Y59 Y1, Y29, Y37
okuma
Odiil Y13,Y17,Y21,Y28,Y43, Y46 Y17,Y21,Y28, Y30, Y55, Y61
Sosyallik/iliski Y9, Y43
Kisitlama/Kural Y9, Y16, Y40 Y16
Deneyim puani Y16, Y26, Y32 Y11, Y16, Y53
Rekabet/Yarisma Y13,Y28, Y34 Y20, Y28, Y59, Y60
Hikaye/Anlati Y13,Y42 Y53, Y54
Basari/Kazanim Y47,Y57
Takim Y47, Y57 Y8
Avatar Y42 Y11, Y25
Begeni Y11 Y8
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Tablo 22. (devami)

Sanal esya Y6
Sosyal grafik Y9 Y57
Sans Y9 Y59, Y60
Ozellestirme Y13
Koleksiyon Y47, Y57
Gorev/hedef Y13 Y20
Aktivite Y16, Y28, Y40 Y16, Y28
Zaman Y28 Y28, Y30, Y61
Tekrar
oynanabilirlik Y13
Rol yapma Y13
Sertifika Y24,Y52 Y27
Hediye Y47
Siirpriz Y47
Statii Y13
Toplam 124 143 21
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Tablo 22’de uzaktan egitim kapsaminda e-6grenme, ¢evrim i¢i 6grenme, harmanlanmig
O0grenme ve alt bashiginda ters-yiiz 6grenme c¢alismalari da dahil edilmistir. Tablo 22
incelendiginde oyunlastirma elementlerinin en ¢ok Orglin ve uzaktan egitim kurumlarinda
kullanildig1 goriilmektedir. Ancak anlamli farkin 6rgiin egitim kurumlarinda daha fazla ortaya
ciktig1 goriilmektedir. KACD platformlarinda kullanilan oyunlastirma elementlerinin ise
¢ogunda anlamli fark olusturdugu anlasilmaktadir. En ¢ok kullanilan oyunlagtirma elementi
olan rozet, liderlik tablosu ve puanlarin kullanilan egitim kurumlarinin ¢gogunda anlamli fark
ortaya ¢ikardigi goriilmektedir. Seviye oOzelligi ise tim kurumlarda kullanildigr ve
cogunlugunda anlamli fark ortaya ¢ikardigi anlagilmaktadir. Diger oyunlastirma elementlerinin
ise birbirlerine benzer sayilarda kullanildigi anlasilmaktadir. Tablo 22’de basari/kazanim,
sosyal grafik, sans ve devamindaki oyunlastirma elementleri ¢alismalarda kullanilsa da anlamli

fark olusturmadig1 goriilmektedir.

Oyunlastirma elementlerinin 6grenme ¢iktilari tizerindeki etkilerinde en ¢ok kullanilan

oyunlastirma bilesenleri 6zet tablo halinde asagida Tablo 23 ile gosterilmistir.
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Tablo 23. Oyunlastirma Elementlerinin Ogrenme Ciktilar: Uzerindeki Etkileri-Bilesenler

O]);l.mlastlrn.la Ele Alinan Tema Sonuglar Yayin Sayisi
ilesenleri
Ogrenme Ciktisi *En ¢ok katilim ve motivasyon degiskenleri ile iliskilendirildigi ve anlamli fark olusturdugu gozlemlenmistir. 39
Konu Alan1 Tiiri * Her konu alani tiiriinde en az bir defa kullanildigi ve anlamli fark ortaya ¢iktig1 gézlemlenmistir. 44
*9-54 araligindaki 6rneklemlerde ¢ogu oyunlastirma elementi kullanilmig ve anlamli fark oldugu gézlemlenmistir.
= ) *Orneklem biiyiikliigii arttikca daha fazla oyunlastirma elementi kullamldig: ancak daha az sayida anlamli fark ortaya
S Orneklem Biiyiikligii  ¢iktig1 goze carpmaktadir. 49
e * KACD ile calisilan 530 ve fistii drneklemlerde az sayida yaym bulunsa da hepsinde anlamli fark oldugu
gozlemlenmistir.
Orneklem Diizeyi * Her 6rneklem diizeyinde en az bir defa kullanildigi ve anlamli fark ortaya ¢iktig1 gézlemlenmistir. 51
Uygulama Sekli * Hem uzaktan egitim hem de rgiin egitimde kullanimi ve anlaml farki gézlemlenmistir. 52
Ogrenme Ciktist * En ¢ok katilim ve motivasyon degiskenleri ile iliskilendirildigi ve anlamli fark olusturdugu gézlemlenmistir. 40
~ = Konu Alani Tiiri * Ulasim alan1 hari¢ her konu alani tiiriinde en az bir defa kullanildigi ve anlamli fark ortaya ¢iktigi gézlemlenmistir. 38
E é Orneklem Bilyiikliigii *"C")rneklem ‘bi'%yﬁkliigﬁ arttikca daha az sayida liderlik tablosu kullanildigi, ¢cogunda anlaml fark ortaya ¢ikardigi 40
B=irst gbzlemlenmistir.
- Orneklem Diizeyi * {lkokul diizeyi hari¢ her 6rneklemde en az bir defa kullanildig1 ve anlamli fark ortaya ¢iktigi gdzlemlenmistir. 44
Uygulama Sekli * Hem uzaktan egitim hem de 6rgiin egitimde kullanimi ve anlamli farki gézlemlenmistir. 45
Ogrenme Ciktist * En ¢ok katilim ve motivasyon degiskenleri ile iliskilendirildigi ve anlamli fark olusturdugu gézlemlenmistir. 34
Konu Alan1 Tiiri * Her konu alani tiiriinde en az bir defa kullanildig1 ve anlamli fark ortaya ¢iktigi gézlemlenmistir. 32
§ Orneklem Bilyiikliigi S.a.ldece 9-54.V§ 55-99 araligindaki 6rneklem biiyiikliiklerinde kullanildigt ve ¢ogunda anlamli fark ortaya ¢ikardigi 26
a gdzlemlenmistir.
Orneklem Diizeyi * Her drneklemde en az bir defa kullanildig1 ve anlamli fark ortaya ¢iktig1 gdzlemlenmistir. 40
Uygulama Sekli * Hem uzaktan egitim hem de 6rgiin egitimde kullanimi ve anlamli farki gézlemlenmistir. 39
Ogrenme Ciktist * En ¢ok akademik basar1 ve katilim degiskenleri ile iligskilendirildigi ve anlamli fark olusturdugu gézlemlenmistir. 23
L _ Konu Alan: Tirii * Her konu alani tiiriinde en az bir defa kullanildig1 ve anlamli fark ortaya ¢iktig1 gézlemlenmistir. 26
= Orneklem Biytikligi  * Her 6rneklemde en az bir defa kullamldigi ve anlamli fark ortaya ¢iktigi gézlemlenmistir. 28
2 Orneklem Diizeyi * Ortaokul diizeyi hari¢ her 6rneklemde en az bir defa kullanildig1 ve anlamli fark ortaya ¢iktigi gdzlemlenmistir. 30
Uygulama Sekli * Hem uzaktan egitim hem de 6rgiin egitimde kullanimi ve anlamli farki gézlemlenmistir. 30
Ogrenme Ciktist *Hemen her calismada en az b1r defa kul!amlarak katilim, motivasyon gibi ¢ogu degisken ile iliskisi bulundugu ve 16
anlamli fark ortaya ¢ikardig1 gézlemlenmistir.
0 5 Konu Alan1 Tiirti *Cogu ¢alismada kullanilmig ve anlamli fark ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir. 20
g =y Orneklem Biiyiikliigii *Kiigiik 6rneklem biiyiikliiklerinde kullamldig1 ve anlaml fark ortaya ¢ikardig1 gdzlemlenmistir. 20
e Orneklem Diizeyi *Hemen her diizeyde kullanildig1 ve anlamli fark ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir. 21
= O Uygulama Sekli *Hemen her egitimde kullanildig1 ve anlamli fark ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir. 22
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Calismalarda Ortaya Cikan Oneriler

Calismalarda ortaya ¢ikan Oneriler, metodolojik egilimler ve oyunlagtirma tasarimina
yonelik ele alinmistir. Buna gore, ilk olarak calismalarin kendi i¢inde ortaya ¢ikan oneriler ele
alinmis; sonrasinda bu tez ¢alismasinin bulgularindan ortaya ¢ikan ¢evrim i¢i 6grenme ortami

bilesenlerine gore Oneriler sunulmustur.

Aragtirmada incelenen caligmalarda metodolojik egilimlere yonelik yapilan Oneriler

Tablo 24 ile verilmistir.

Tablo 24. Calismalardaki Metodolojik Egilimlere Yénelik Ortaya Cikan Oneriler

Metodolojik Oneriler Yayin Kodu
Gergek zamanli izlemeye dayali veri saglanmasi Y1, Y9 Y51
Cevrim i¢i 6grenme tasarimcilarinin ve uzmanlarin ekip olarak Y51, Y54, Y55
caligsmasi
Zaman ve mali giderlerin 6grenme kazanimlari ile dengelenmesi Y54
Cevrim i¢i deneyim eksikliginin kurumlar tarafindan giderilmesi Y54

Tablo 24 incelendiginde ¢alismalarda zaman iginde siirdiiriilebilir 6grenme ortamlari
olusturulmasi, oyunlastirma elementlerinin  ¢evrim i¢i ortamlar ile kolaylikla
iligkilendirilebilecek bir yapiya sahip olmasi dolayisiyla oyunlastirilmis cevrim igi
platformlarda 6grenme analitiklerinin kullanilmasi ile zengin ve gercek zamanl izlemeye
dayali veri saglanabilecegi ifade edilmektedir. Cevrim i¢i ortamlarda kullanilan 6grenme
yazilim sistemlerindeki hatalarin alan uzmani ve yazilim uzmanlari tarafindan yeterli bir sekilde
test edilmesi ve arayiiz tasarimcisi, alan uzmani, Ogretim tasarimcilarinin ekip iginde
calismalarmin saglanmasi gerektigi de ifade edilenler arasindadir. Y54 yaym kodunda ¢evrim
ici kurslara yeni gelenlere giris oturumlarinin agilmasi, 6grencilerin ¢evrim i¢i 6grenme
ortamina aligmasina yardimci olabilecegini ve bu kurslarin oyunlagtirma elementlerini kullanan
ogrenme etkinliklerini i¢cermesi gerektigini ifade etmektedir. Buna verdikleri bir 6rnekte ise
ogrencilerin gevrim i¢i kurslarda basarili olmalarina yardimei olmak igin bu giris etkinliklerini
tamamlarken 6grencilere rozetler kazanabilmelerine imkan saglama seklindedir. Ayni yayin
kodunda (Y54) ¢evrim i¢i kurslar1 oyunlastirmanin maliyetli bir ¢aba oldugu, bunun igin de
gereken parasal ve zaman maliyetlerinin kurslardan elde edilen 6grenme kazanimlar ile

dengelenmesi gerektiginden bahsetmektedir.
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Arastirmada incelenen yayinlarda oyunlastirma tasarimina yonelik yapilan Oneriler

Tablo 25 ile verilmistir.

Tablo 25. Oyunlastirma Tasarimina Yonelik Ortaya Cikan Oneriler

Oyunlastirma Tasarimina Yoénelik Ortaya Cikan Oneriler Yayin Kodu
Yeni 6grenme teorilerinin ige kogsulmasi Y3, Y30, Y47, Y63
Yeni mekaniklerin kesfedilmesi ve somut olarak ise kosulmasi Y3, Y56, Y63
Motivasyon kuramlarinin ise kogulmasi Y38, Y56
Farkl1 oyuncu tiirlerini motive eden unsurlarin eklenmesi Y47
Ogrenme siireclerinde bireysellestirmeye olanak taninmasi Y16, Y50, Y53, Y61
Platformlardaki eklentilerin ihtiyaca cevap verecek nitelikte olmasi Y39, Y53, Y56
Ogrenen ihtiyaglarinin gz 6niinde bulundurulmasi Y1, Y50
Oyunlastirma ihtiya¢ analizlerinin yapilmasi Y50, Y59
Rozetlerin takim ¢aligmasini destekleyecek sekilde verilmesi Y23, Y54
Rozetlerin gercek odiillere baglanmasi Y23
Katilimcilarin rekabet igerisinde olmasi Y39
Geri bildirim mekanizmalarinin tasariminin dikkate alinmasi Y47,Y54, Y62
Gorsellerin gorsel tasarim ilkelerine uygun olarak tasarlanmasi Y39, Y59
Oyunlagtirma tasarim modellerinin kullanilmasi Y56
Tiim oyuncu tiplerini tasarimin i¢ine dahil edebilecek unsurlarin V39
kullanilmasi
Biiyiik gruplardaki uygulamalarda oyunlastirma siirecinin otomatize Va7
edilmesi
Kiiltiirel farkliliklarin dikkate alinmasi Y9
Kullanicilara oryantasyon siiresinin taninmast Y39

Tablo 25 incelendiginde galismalarda ortaya ¢ikan oyunlastirma teknolojileri ile iligkili

yeni mekanik ve uygulamalarin incelenmeye devam edilerek gerekirse yeni Ogrenme
teorilerinin gelistirilmesi gerektigi, motivasyon kuramlarinin dikkate alinarak daha iyi
oyunlastirma tasarimlar1 yapilabilecegi yoniinde katki sunabilecegi ifade edilmektedir. Baska
bir Oneri ise, oyunlastirma elementlerinden en ¢ok kullanilan rozetlerin sadece sembolik bir
deger ifade etmesi yerine, ger¢ek odiillere baglanmasi saglanabilecegi yoniindedir. Ornegin,
ogrencilerin final notlarina etki eden bonus puanlara baglanabilecegi bu durumun da 6grenciler
icin daha degerli ve ilgi cekici hale gelmesini saglayacak, 6grencilerin motivasyonunu ve
aktivitelerini etkileyebilecegini ifade etmektedirler. Ayrica oOyunlastirma tasarimlarinda
uygulanan programlarda, Ogrenen ihtiyaglari ve kiiltiirel farkliliklarinin goz Oniinde

bulunduruldugu oyunlastirma uygulamalarinin yapilmasinin da énemli oldugu belirtilmektedir.
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Sisteme tiim oyuncu tiplerini tasarima dahil edebilecek stratejilerin kullanilmasi, yas
gruplaria uygun diizeyde rekabet faktorii eklenerek sadece kendi i¢inde degil bagkalar ile de
rekabet icinde olmalarinin saglanmasi, katilimcilarin oyun kurallarina adapte olmasi igin
kullanicilara oryantasyon siiresinin taninmasi, ¢alismalarda en ¢ok kullanilan MOODLE gibi
OYS’lerin ve oyunlastirma eklentilerinin daha esnek olmasmin yani sira ara yiizii
zenginlestirebilecek farkli temalarin kullanilmasinin sistemi daha kullanisl hale getirebilecegi
getirilen diger oneriler arasdadir. Ozellikle biiyiik gruplarda oyunlastirma siireglerinin
otomatize edildigi araglarin kullanilmast ve sik sik doniitler almarak oyunlagtirma
bilesenlerinin kullannmina yonelik degerlendirmeler yapilabilecegi de ifade edilmektedir.
Oyunlastirma tasarimlarinda uygulanan programlara yonelik ihtiya¢ analizlerinin yapilmasi
buna gore Ogrenenlerin gereksinimleri tespit edilerek uygun oyunlastirma uygulamalari
yapilabilecegi, oyunlastirmanin kuramsal yapisi, motivasyon kuramlari1 veya 6gretim yontem
ve stratejileri temelinde olusturulan mekaniklerin kullanilarak oyunlastirmanin egitim

ortamlarindaki etkisinin artabilecegi yoniinde oneriler de getirilmistir.

Calismalarda incelenen oyunlastirma tasarimlarinda kullanilan kuramsal yaklagimlarda,
genel olarak teorik temellerin ise kosularak g¢ogunlukla motivasyon ve &z-belirleme
kuramlarinin kullanildigi, diger kuram/teorilerin de ¢alismalarda kullanilarak farkli aragtirma
sonuglarinin elde edilebilecegi de belirtilmektedir. Ayrica oyunlastirma tasarimlarinin
kullanildig1 ¢alismalarda is birligine dayal tasarimlarin yapildig da anlasiimaktadir. Ogrenme
slireglerinde bireysellestirmeye olanak taninmasi ile de bireysel farkliliklara uygun tasarimlar

yapilabilecegi getirilen Oneriler arasindadir.
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Calismalarda ortaya ¢ikan Onerilere ek olarak, bu tez ¢alismasinda arastirma
sorularindan yola ¢ikilarak bulgularda ortaya konulan gevrim igi 6grenme ortami bilesenlerine

gore Oneriler getirilmistir.

Durdu ve Onay Durdu (2013, s. 540) tarafindan Tiirkge’ ye uyarlanan “Cevrim igi

Ogrenme Ortami Temel Bilesenleri” ne gdre metodolojik egilimlere yonelik ortaya cikan

Onerilerin gosterildigi tablo asagida Tablo 26 ile gosterilmistir.

Tablo 26. Cevrim i¢ci Ogrenme Ortami Bilesenlerine Goére Metodolojiye Yonelik Oneriler

Temel Bilesenler

Metodolojik Egilimlere Yonelik Oneriler

*  Motivasyon kuramlarina dayali olarak ilgileri
dogrultusunda 6gretimin planlanmasi

* Qgrenenler iizerinde zorluk-beceri diizeylerinin dogru dengelenerek

Ogrenenlerin

Ogrenen akisin saglanmasi
* (Ogrenen yas seviyesine ve yeterliklerine uygun zorluk diizeyleri
olusturularak uygulamalarin yapilmasi
Aktorler * Ders igeriklerinin farkli 6grenen gruplari i¢in bireysellestirilmesi
Ogretmen * QOgrenenlere siireg boyunca rehberlik edilerek ilerleyen seviyelerde
destegin yavasc¢a azaltilmasi
Ogrg;(?é?mn * Ogrenenlere geri bildirim saglanarak takibinin yapilmasi
Akranlar  * Akranlar arasinda iletisim saglanarak akran 6grenmenin aktif edilmesi
Tasarime1 ~ * Ogretim mesaj ve gorsel tasarmm ilkelerine gore dgretimin planlanmasi
Okul * Cevrim i¢i ortamlarda teknolojik alt yapinin saglanarak 6grenmenin
gerceklesmesi
* Kullamlan OYS’lerin ¢evrim igi ortamlarm pedagojik ve kuramsal
yapisina uygun olmast
* OYS’lerde ihtiyaca cevap verecek yeni eklentilerin kullaniimasi
Araglar * Ek ¢abaya gerek duyulmadan ara yiiz araciligiyla igerige ulasilabilmesi
* Web 2.0 araglariyla biitiinlestirilmis uygun araglarin kullanilmasi
Varliklar * [stenildigi zaman kullanic1 kayitlarina erisilebilmesi
* Mobil uygulama ve dil desteginin saglanmasi
Ogrenme  * Coklu ortam unsurlarinin uygun érneklem seviye-biiyiikliiklerine gore
materyali  kullanilmasi
Bilgi * Cevrim i¢i ortamlarda 6grenme kazanimlarina uygun olarak 6grenen-
kaynaklar1 igerik etkilesiminin saglanmasi
531%?:1 * Spgygl fommlar aktif kgllanllarak Ogrenenlerin diger 6grenenler ile
alan iletisiminin desteklenmesi

Tablo 26 incelendiginde, ¢evrim i¢i 6grenme ortami bilesenlerinin aktorler ve varliklar
olmak tizere iki grupta ele alindig1 goriilmektedir. Buna gore, motivasyon kuramlarina gore ve
gorsel tasarim ilkelerine gore Ogretimin planlanmasi, zorluk-beceri dengesi ile akisin
saglanmasi, 6grenen yas ve yeterlilik seviyesine gore uygulamalarin bireysellestirilmesi, geri
bildirim mekanizmalar1 kullanilarak 6grenen takibinin yapilmasi, OYS’lerin ihtiyaca cevap
verecek nitelikte ve kolay ara ylize sahip olmasi, 6grenen-icerik etkilesimlerinin saglanmast,
akranlarin birbirinden 6grenme ve sosyal forumlar araciligi ile iletisiminin desteklenmesi gibi

metodolojik egilimlere yonelik 6neriler getirilmistir.
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Durdu ve Onay Durdu (2013, s. 540) tarafindan Tiirkce’ ye uyarlanan “Cevrim i¢i Ogrenme Ortami Temel Bilesenleri” ne gére oyunlastirma

elementlerinin tasarimina yonelik ortaya ¢ikan Onerilerin gosterildigi tablo asagida Tablo 27 ile gosterilmistir.

Tablo 27. Cevrim ici Ogrenme Ortami Bilesenlerine Gore Oyunlastirma Elementlerinin Tasarimina Yonelik Oneriler

Temel Bilesenler

Oyunlastirma Elementlerinin Tasarimina Yoénelik Oneriler

* Ogrenenlere seviyeler aras1 uygun miicadeleler olusturularak icsel motivasyonun saglanmasi

Ogrenen * Farkli kullanict tiirlerine hitap eden oyun tasarim dgelerinin dahil edilmesi
* Rozet ve ddiillerin grenenler iizerinde anlamli ve dogru kullaniminin saglanmasi
* Tlgili 6grenme kazanimlarina uygun oyunlastirma elementlerinin ise kosulmasi
Ogretmen * Qdiillerin beklenmedik zamanlarda verilerek 6grenenlerin siirekli aktif tutulmasi

* Bagar1 duygusunu artiracak birbiri ile baglantili zorluklardan olusan gorevlerin verilmesi

Ogrenmenin takibi

* Ogrenen ilerlemelerinin izlenerek geri bildirim mekanizmalarinin kullanilmasi

Aktorler * Kiigiik gruplar arasinda is birligi saglanarak takimlar olusturulmasi ve yarismalara tesvik edilmesi
Akranlar * Ogrenenler arasinda rekabet ortamn olusturularak kendilerini gdstermelerine ve iliski kurmalaria firsat sunulmasi
* Akranlarin birbirinden 6grenmesi saglanarak bilgi paylagiminda bulunabilecekleri imkanlarin olusturulmasi
* Oyunlagtirmanin kuramsal yapisi ve 6gretim yontem-stratejileri dogrultusunda olusturulan mekaniklerin ise kosulabilecegi
Tasarmer sistemlerin gelistirilmesi
* Oyunlastirma tasarim modellerinin kullanilarak oyunlastirma uygulamalarinin etkisinin artirilmast
* Oyun tasarim unsurlarmin dgrenen motivasyon diizeylerine etkisi dikkate alinarak tasarimlarinin yapilmasi
Okul * Cevrim i¢i 6grenme ortamlar1 oyunlastirma elementlerini destekleyecek yapida olmasi
Araclar * Kullanilan oyunlastirma elemeptlerinin biitiinciil bir sekilde ele alinmast
* Hayal giicilinii destekleyecek bir dykiiyle baglantili temalarin olusturulmasi
Varliklar ~ Ogrenme materyali  * Coklu ortam dgelerinin oyunlastirma elementleriyle birlikte kullanilarak dgrenen-igerik iletisiminin desteklenmesi

Bilgi kaynaklari

* Cevrim i¢i ortamlarda oyunlastirma elementleri kullanilarak 6grenen-igerik etkilesimin siirekli aktif tutulmasi

Sosyal-kiiltiirel alan

* Kullanicilara sosyal aglar iizerinden eglenceli bir ortamda sosyallesmelerine firsat taninmasi
* Liderlik siralamasi, sertifika gibi elementler ile sosyal statiiler 6n plana ¢ikarilarak yeni iliskilerin olusturulmasi

Tablo 27 incelendiginde, ¢evrim i¢i 6grenme ortami bilesenlerinin aktdrler ve varliklar olmak iizere iki grupta ele alindig1 goriilmektedir. Bu

bilesenlere gore, oyun tasarim 6gelerinin sisteme dahil edilerek igsel motivasyonun saglanmasi, belli zorluk seviyelerinden olusan gérevlerin verilmesi,

akranlarin is birligi icinde takimlar olugturarak bilgi paylasiminda bulunmasi ve sosyallesmelerine firsat taninmasi, cevrim i¢i ortamlarin oyunlastirmanin

kuramsal yapisi dikkate alinarak tasarlanmasi gibi oyunlastirma elementlerinin tasarimina yonelik 6neriler getirilmistir.
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Calismalarin Tartisma Boliimiinde ifade Edilen Siirhliklar:

Arastirmada incelenen ¢alismalarin tartisma boliimiinde ifade edilen siirliliklart Tablo

28 ile sunulmustur.

Tablo 28. Calismalarin Tartisma Boliimiinde Ifade Edilen Sinirliliklar:

Calismalarin Simirhiliklar:

Yayin Kodu

Kiigiik 6rneklem biiyiikliiklerinin olmasi

Veri toplama araglarina yonelik sinirliliklar

Caligmalardaki yontemsel sinirliliklar

Kontrol grubu ile ilgili simirliliklar

Belli okul/ders/kurs tiirleri ile ilgili ¢aligmalarin yapilmasi
Ders/kurs tasarimlarinin 6grenme iizerindeki eksikligi
Ders/kurslarin zamani ile ilgili sinirliliklar

Caligmalarin belli oyunlagtirma mekanikleri ile simirh
olmasi

Rozetlerin verildigi siire ile ilgili stmirliliklar

OYS eklentileriyle ilgili sinirliliklar

Belli baslh degiskenlerin kullanilmasi

Egitmen farkliliklart ile ilgili sinirliliklar
Oyunlastirmanin goniillii bir segenek olmasi

Cevrim igi ortamlara katilimi engelleyen faktorlerin olmasi
Sistemde karsilasilan teknik sinirliliklar

Test sonuglarmin dagilimlarinin fazla garpik olmasi
Ogrenci davranislarmin optimize edilmesi

Belli bagli KACD saglayicilarinin dahil edilmesi

Yabanci dil bilgisi ile ilgili snirliliklar

Y10, Y11, Y12,Y21,Y22,Y23, Y30, Y31,
Y32, Y39, Y40, Y43, Y45, Y54, Y62
Y5,Y22,Y23,Y27,Y28, Y36, Y41, Y54,

Y60, Y63

Y10, Y12, Y15, Y26, Y38, Y44
Y5, Y11, Y32, Y38, Y41, Y62
Y21, Y40, Y41, Y45, Y52

Y11, Y15,Y25, Y53
Y31, Y54

Y6, Y8, Y16, Y22, Y31, Y63

Y23, Y63
Y16, Y18, Y28, Y39
Y30, Y38
Y36, Y41
Y22,Y23
Y11,Y13
Y32, Y37
Y5
Y5
Y36
Y63

Tablo 28 incelendiginde metodolojiye yonelik sinirliliklarda; caligmalarin en ¢ok

orneklem grubuna 6zgl sinirliliklart oldugu goriilmektedir. Bu ¢alismalarda kullanilan kiiglik

orneklem biiyiikligii ve belli 6rneklem diizeylerinde c¢alisilmasi, ¢alisma sonuglarinin

genellenebilirligini  sinirlandirdigr  ifade  edilmistir.

toplama araclarina yonelik

sinirlamalarda; anketleri tiim katilimcilarin doldurmadigi, bunun da farkli 6l¢liim noktalar igin

farkli 6rneklemler ortaya ¢ikardig: goriilmektedir.
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Calismalardaki yontemsel sinirliliklarda; arastirma tasarimlarinin kesitsel yapildig: yani
belirli bir zamanda oyunlastirilmig 6grenme sistemlerini kullanan 6grencilerin incelendigi,
oyunlastirmanin uzun vadeli etkilerini ortaya koyabilmek icin boylamsal yaklasimlarin

kullanildig1 ¢alismalarin yapilmasi gerekliliginden bahsedilmektedir.

Kontrol grubuyla ilgili sinirliliklarin - deney ve kontrol grubunun esit olmamasi ya da
kontrol grubunun olmamasi olarak ifade edilmektedir. Kontrol grubunun olmamasimin da
sonuclarin giivenilirligini azalttigi, ileri ¢aligmalarda kontrol grubunun dahil edilmesi ile
arastirma grubunun daha yiiksek bir katilim diizeyi ve daha iyi bir performans gosterip
gostermeyeceginin test edilebilecegi ifade edilmistir. Calismalarin belli oyunlastirma
mekanikleri ve belli degiskenler ile sinirlt olmasi verilen simirliliklar arasindadir. Rozetlere
yonelik sinirliliklarda ise; rozetlerin verildigi siirenin kisa oldugu ifade edilmistir. Ayrica
rozetlerin verildigi siire ile final sinavlarinin arasindaki siirenin ¢cok uzun olmasi da verilen

sinirliliklar arasindadir.

Calismalarda uygulamaya yonelik sinirliliklara bakildiginda; oyunlastirmanin gonilli
bir segenek olmasi ve ddevlere dogrudan etki etmemesi de siirliliklar arasindadir. Bundan
dolay1 tiim 6grencilerin anketleri doldurmamasi da bu durumda etkili olmustur. Calismalarda
kullanilan teknolojilerle ilgili sinirhiliklarda ise; sistemde kullanilan OYS eklentilerinin ya
siirli ya da kullanigsiz oldugu ifade edilmistir. Bu platformlara 6rnek olarak ise ¢alismalarda
en cok kullamlan MOODLE OYS olmustur. Benzer sekilde sistemde karsilasilan teknik
sorunlar ve teknik destegin yetersiz olmasi da c¢aligmalarin smirliliklar1 arasinda ifade

edilmistir.

Oyunlastirma tasarimina yonelik sinirliliklarda ise; ders/kurs tasarimlarinin 6grenme
tizerindeki etkisinin olgiilememesi, belli kuramsal yaklasimlarin kullanilmasi (motivasyon
kurami, 6z-belirleme kurami) gibi simurliliklar mevcuttur. Ayrica 6gretim tasarimcilarinin
Ogrenen ihtiyaclari goz oniinde bulundurarak ihtiyag¢ analizleri yapmasi, 6gretim, yontem ve
tekniklerini ise kosmas1 gerekliligi ifade edilmistir. Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinin kolay
tasarlanip iliskilendirilebilir yapisi goz 6niine alindiginda; 6grenme analitiklerinin kullanilmast,
geri bildirim stratejilerinin ise kosulmasi ve gercek zamanl veri elde edilerek yapilan 6gretim

tasarimlarinin 6nemi de belirtilmistir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmada, oyunlastirma elementleri kullanilan ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinin
degerlendirildigi c¢aligmalarda ele alinan metodolojik egilimlerin ve oyunlastirma
elementlerinin bulgular {izerindeki etkilerini incelemek ve bu ortamlarda kullanilan
oyunlastirma elementlerinin tasariminda dikkat edilmesi gereken unsurlari ortaya koymak
amaclanmistir. Bu amagla incelenen c¢alismalar konu alanlari, 6rnekleme 6zgili unsurlar,
uygulama sekilleri ve kullanilan teknolojiler agisindan ele alinmis, biligsel ve duyussal 6grenme
¢iktilarinda anlamli fark olusturup olusturmadigi incelenerek Oyunlastirma elementleri
tizerindeki etkileri meta-sentez yontemiyle ortaya cikarilmaya calisilmistir. Calismanin bu
bolimiinde bulgulara dayanarak ortaya ¢ikan sonuglar arastirma sorulart kapsaminda
degerlendirilmis ve tartigilmistir. Asagida incelenen ¢alismalar sonucu elde edilen bulgularin

yorumlanmasi Tablo 29 ile gosterilmistir.

Tablo 29. Bulgularda Ele Alinan Temalarin Sonuglart

Ele Alinan Tema Sonuglar
*Belli oyunlastirma elementlerinin bir veya daha fazla degisken icin kullanildig:
gorilmiistiir.
*En ¢ok katilim, akademik basar1 ve motivasyon degiskenleri ile iliskilendirildigi ve
anlamli fark olusturdugu goézlemlenmistir.
*Caligmalarda az kullanilan oyunlagtirma elementlerinin 6grenme ¢iktilari lizerinde
anlamli bir etki olugturmadig1 goriilmiistiir.
*Calismalarda ¢ok kullanilan rozet, puan ve seviye elementlerinin her konu alani tiiriinde
Konu Alan1 Tiiri kullanilmasi ve ¢ogunda anlamli fark ortaya ¢ikarmasi bu elementlerin ¢aligmalarda
etkili oldugunu gostermistir.
*9-54 araligindaki orneklemlerde ¢ogu oyunlastirma elementi kullanilmis ve anlamli
fark oldugu gozlemlenmistir.
*Orneklem biiyiikliigii arttikca daha fazla oyunlastirma elementi kullanildi1 ancak daha

Ogrenme Ciktist

Orneklem az sayida anlaml fark ortaya ¢iktig1 géze carpmaktadir.
Biytklugi *Orneklem biiyiikliikleri artttkga, oyunlastirma elementleri ile etkisinin azaldig:
gOrlilmustiir.

*KACD ile galisilan 530 ve istii 6rneklemlerde az sayida yayin bulunsa da hepsinde
anlaml fark oldugu gozlemlenmistir.

*En fazla calismalarin yapildig: lisans diizeyinde oyunlastirma elementlerinin anlaml
fark ortaya cikardigi ve etkili oldugu goriilmistiir.

*Oyunlagtirma elementlerinin en ¢ok Orgiin ve uzaktan egitim kurumlarinda
Uygulama Sekli kullanilmas1 ve anlamli farklarin goriilmesi oyunlastirma uygulamalarinin bu
kurumlarda kullanilabilecegini gostermistir.

* Uygulamalarda en fazla kullanilan web uygulamalarimin biligsel ¢iktilarinda fark
gozlense de duyugsal ¢iktilar lehine daha fazla anlamli fark oldugu gorilmistiir.

* Caligmalarda ¢evrim i¢i 6grenme unsurlarimin dagitilmis bir sekilde kullanilmadigi,
sadece igerikler ya da 6grenme yonetim sistemleri iizerinden 6grenme ¢iktilarina odakl
olarak oyunlagtirmanin gerceklestigi gdze ¢arpmaktadir.

Orneklem Diizeyi

Kullanilan
Teknoloji
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Metodoloji ve Bulgulara Yonelik Egilimler

Incelenen ¢alismalarm metodolojik egilimlerine bakildiginda, dahil edilen tez ve
makalelerde en ¢ok Ingilizce dilinde (n=46) yayn yapildig1 goriilmiistiir. Bu durumlarin sebebi
olarak oyunlastirmanin yeni bir kavram olmasi nedeniyle oyunlastirmanin uluslararasi
alanyazinda daha ¢ok bilinirligi olabilir. Bu nedenle &zellikle ulusal alanyazinda daha fazla
ampirik ve sistematik inceleme calismalarinin yapilmasi ile daha genis bir bakis agisi
saglanabilir ve ulusal alanyazina katki sunulabilir. Ayrica yapilan 63 yayin ¢alismasinda 41
makale ve 22 tez c¢alismasi bulunmaktadir. Bu durumda oyunlastirma g¢alismalarinin

yayginlagmasi ile daha ¢ok yayinin ortaya ¢ikabilecegi diisiiniilmektedir.

Aragtirmada 2000-2020 yillar1 arasindaki yayimnlar 6n inceleme kapsamina alinarak
genis bir cergevede c¢aligmalar incelenmistir. Alanyazinda yapilan sistematik c¢aligmalara
bakildiginda, incelenen ampirik ¢aligmalarin yeterli sayida ve yil araliginda oldugu anlasilmigtir
(Dicheva vd., 2015; Khalil vd., 2018; Looyestyn vd., 2017; Zainuddin vd., 2020). Ancak dahil
edilen caligmalarda 2012 yil1 ve 6ncesinde galigma kriterlerine uygun yaym bulunamamaistir.
Bunun sebebi olarak oyunlagtirmanin 2010 yilindan sonra kavram olarak ortaya ¢ikmis olmasi

gosterilebilir.

Calisma yontemlerine gore en ¢ok karma desenlerin kullanilmasi ¢alismalarda hem
nicel hem de nitel bulgularin yorumlanmasi agisindan oldukga iyi bir durum olmustur. Ancak
ileri ¢alismalarda daha az kullanilan yontemlerinde kullanilmasi (korelasyonel, eylem

arastirmasi, tasarim tabanl, tarama) ile farkli arastirma sonuglari ortaya ¢ikarilabilir.

Veri toplama araglari olarak en fazla anket ve 6l¢eklerin sonrasinda yar1 yapilandirilmis
goriisme formlarmin tercih edildigi goriilmiistiir. Bu durumun nedeni olarak oyunlastirmada
uygulamaya dayali yontemlerin kullanilmas1 sonucu veri toplama araglarmin da bu sekilde
ortaya ¢ikmasi olarak gosterilebilir. Ayrica dlgek ve anket galigmalarinda kiiclik 6rneklem
biiyiikliikleri ve anketlere katilimin goniillii bir segenek olmasi sebebiyle az sayida katilimer
tizerinde uygulandigi anlasilmistir. En ¢ok lisans tiiriinde yapilan galismalarin olmasi ise
orneklem tiiriiniin genellenebilirligini azaltmistir. Cevrim i¢i ortamlarda yapilan oyunlastirma
uygulamalarina yonelik sistem kayitlarindan elde edilen verilere gore ise; oyunlastirilmis
ogrenme ortamlarinda bulunan grencilerin oyunlastirma kullanilmayan ortamdaki 6grencilere
gore daha fazla dersi zamaninda tamamlama, degerlendirme testlerini cevaplama, sistemde
uzun siire kalma ve daha fazla oturum agma durumlar1 gozlenmistir. Alanyazinda yapilan
caligmalarda oyunlagtirmanin ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarindaki ileti sayisint (Huang vd.,
2019), etkinliklere uzun siire katilimi (Huang & Hew, 2018), gegirilen siire ve deneme sayisint

(Hakulinen vd., 2015) artirdigi goriilmektedir. Dahil edilen ¢alismalarda ise oyunlastirma,
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deney gruplar {izerinde pozitif bir etki olusturmus ancak katilim oSlgiilmeden ¢ogunlukla
bagimli degiskenlere iliskin Ol¢iimler yapildigt anlasilmigtir. Ayrica ¢aligmalarda
oyunlastirilmis grubun soru-cevap etkinliklerine katiliminin daha ¢ok puan kazanmak igin
oldugu gozlenmis, bu durumun da ¢alisma sonuglarini etkiledigi diistiniilmektedir. Ancak bagka
bir ¢calismada not karsilig1 olmayan oyunlastirilmis etkinliklerde daha yiiksek katilimin oldugu

da gorilmistiir.

Calismalara analiz tiirlerine gore bakildiginda, en c¢ok karsilagtirma analizlerinin
yapildig1 goriilmiistiir. Ileri calismalarda iliskisel analizlerin ve igerik analizlerinin de
kullanilarak farkli arastirma sonuglar1 elde edilebilir. Ayrica 6rneklem biiylikliigliniin kiiglik
olmasi, ¢alismalarin iliskisel analizler ile test edilmesini engellemistir. Ileri calismalarda
orneklem biyiikliginiin artirilmast ile iligkisel analizlerin yapilabilmesi miimkiin hale
gelebilir. Calismalarda kontrol grubunun olmamas: da c¢alisma sonuglarini etkilemistir. ileri
caligmalarda deney-kontrol gruplarinin birlikte kullanilarak meta-analiz ¢alismalar1 yapilabilir.
Caligmalarda kullanilan uygulama stireleri ise daha ¢ok haftalik olarak ele alinmis ve daha
detayli olarak oyunlastirmanin yapildig1 saat bilgilerine ¢ok az yayinda yer verildigi

goriilmiistiir. Caligmalarin daha detayli incelenmesi agisindan bu bilgi 6nemli goriilmektedir.

Oyunlastirma ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde rozet, liderlik tablosu, puan,
seviye ve ilerleme ¢ubugu gibi elementlerin oldukca ¢ok kullanildigi goriilmiistiir. Alanyazinda
yapilan farkli ¢aligmalarda oyunlastirmada siklikla kullanilan elementlerin rozet, puan, liderlik
tablosu vb. oldugu sonuglarina ulasiimistir (Glover, 2013; Ozkan & Samur, 2017; Zichermann
& Cunningham, 2011). Cevrim i¢i 6grenme ortamlarinda oyunlagtirma ile ilgili sistematik
inceleme ¢aligmasi yapan Antonaci vd. (2019) rozetler, skor tablolar1 ve puanlar gibi
oyunlastirma elementlerinin en fazla kullanildig1 ve etkilerinin olduguna yonelik sonuglara
ulagmiglardir. Antonaci vd. (2019) calismasina benzer sekilde yapilan baska bir sistematik
haritalama ¢alismasinda, Dicheva vd. (2015) inceledikleri ¢ogu calismada rozetler, liderlik
tablosu ve puanlarin kullanildigi sonucuna ulagmislardir. Khalil vd. (2018) ise rozet, liderlik
tahtast ve ilerleme ¢ubugunun en c¢ok kullanilan oyunlastirma elementleri oldugunu ifade
etmislerdir. Bu sonuglar, alanyazindaki oyunlastirma elementlerinin c¢alisma bulgular ile

ortiistiigiinii gdstermektedir.

Oyunlastirma elementleri kullanilan caligmalardan birinde 6diil sistemlerinin eglence
saglayarak 6grenme ortamlarina yenilik getirdigi belirtilmistir (De-Marcos vd., 2014). Liderlik
tablolari ise bazi kisiler tarafindan basari tablosu olarak algilanirken; bazi kisiler tarafindan ise
rekabet sistemi olarak algilandig1 belirtilmistir (De-Marcos vd., 2014). Diger yandan liderlik

tablolarinin 6grencilerin kendi seviyeleri hakkinda degerlendirmeler yapmalarini saglamasi ve
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tabloda bagka katilimcilarin gosterilmesi ile ¢evrim igi ortamlarda sosyal bulunusluk algisini
pekistirdigi, (Sahin vd., 2017) katilimecilart daha rekabet¢i, eglenceli, motive edici ve basarili
hale getirdigi (Alabbasi, 2017; Tunga, 2016) tabloda {ist siralarda yer almanin mutlu
hissettirdigi, tersi durumda ise rahatsizlik hissettirdigi de (Mese & Dursun, 2018, 2019) ifade
edilmektedir. Bu durumun da tabloda asagi siralarda yer alan ogrencilerin sistemden
uzaklagsmalarina sebep olabilecegi diistiniilmektedir. Bu sonuglar da g6z Oniinde
bulundurularak Ogrencilerin sisteme bagliliklarin1 ve motivasyonlarint artirmaya yonelik
kullanilacak oyunlastirma elementlerinin ¢evrim i¢i ortamlara dengeli entegrasyonunun
saglanmasi1 gerekmektedir. Ayrica ¢evrim i¢i 6grenmede Oonemli bir yeri olan sosyallesme
unsurlarinin ve uygulamalar1 adaptif hale getirebilecek oyunlastirma elementlerinin (deneyim
puani, avatar, sanal esya) calismalarda az sayida kullanildigi, ¢evrim i¢i ortamlarda 6nemli bir
yeri olan eglence faktdriiniin ise calismalarda kullanilmadig1 goriilmiistiir. Ileri calismalarda bu
oyunlagtirma unsurlarina da yer verilerek daha farkli ve etkili arastirma sonuglari ortaya

cikarilabilir.

Calismalarda kullanilan degiskenler, biligsel ve duyussal o6grenme c¢iktilar1 ve bu
ciktilarda ortaya c¢ikan anlamli farkin ortaya konmasi agisindan incelendiginde; duyussal
ciktilarin biligsel ¢iktilara kiyasla daha ¢ok ele alindigi goriilmiistiir. Calismalarda duyussal
ciktilar agisindan katilim ve motivasyon iizerine, biligsel ¢iktilar ag¢isindan akademik basari
tizerine odaklanilmistir. Alanyazinda ¢evrim i¢i dgrenme ortamlarinda yapilan oyunlastirma
calismalarinda oyunlastirmanin en ¢ok motivasyon, katilim, akademik basari, tutum saglamak
amactyla kullanildigi goriilmistiir (Antonaci vd., 2019). Bu ortamlarda yapilan baska bir
calismada ise, motivasyon ve katilim degiskenlerinin digerlerine gére daha c¢ok kullanildig:
sonucuna varmislardir (Khalil vd., 2018). Calisma bulgularinda en fazla motivasyon degiskeni
kullanilmasi ve etkisinin bulunmasm alanyazindaki calismalar desteklemektedir (Ozkan &
Samur, 2017). Sistematik inceleme ¢alismasinda oyunlastirmanin kisileri is birligi yapmaya
nasil motive edebilecegi incelenmis, oyunlastirmanin etkili bir yaklasim olabilecegini

gostermislerdir (Riar, 2020).

Alanyazinda elde edilen arastirma sonuglart yiiz yiize yapilan oyunlastirma
calismalarinda da benzer degiskenlerin kullanildigini1 géstermektedir (Dominguez vd., 2013).
Bu ¢alismalarin sonuglarinda da motivasyon, katilim ve akademik basar1 gibi degiskenlerin
onemli oldugu belirtilmektedir. Oyunlastirma iizerine yapilan sistematik bir analizde bu
calismanm bulgulariyla benzer sonuglara ulasildigi gériilmiistiir (Ozgiir vd., 2018). Bu
degiskenlerden olumlu sonuglar alinmasi da ¢evrim ici ortamlar ile oyunlastirma elementlerinin

etkilerinin dlgiilmesi ile miimkiin hale gelebilir. Bu durumda ¢alismada katilim ve motivasyon
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acisindan anlamli fark olusan ¢alisma sayilarina bakildiginda bu ¢iktilarin ¢evrim i¢i ortamlarda
oyunlastirma elementlerinin kullanimi i¢in etkili bir yontem olabilecegi yorumu yapilabilir.
Incelenen ¢aligmalarmn bulgularma bakildiginda, oyunlastirmanin tutum ve etkilesim ciktilari
tizerinde de olumlu etkileri oldugu sdylenebilir. Baz1 ¢alismalarin bilissel ve duyussal 6grenme
ciktilar1 agisindan anlamli fark olusturmadigi goriilmektedir. Fark olusturmayan bu
caligmalarin nedeni, Hanus ve Fox (2015) tarafindan yapilan ¢alismada da belirtildigi gibi, uzun
siireli oyunlastirma deneyimlerinde katilimcilarin igsel motivasyonlarinin azalabilecegi
yoniindedir. Genel olarak 6grenme ¢iktilarina gore incelenen ¢alismalarda belli degiskenlerde
yigilma oldugu ve genellikle bagimli degiskenlere yonelik 6l¢iim yapildigi goriilmiistiir. Ayrica
calismalarda en ¢ok duyussal becerilerin ele alindig1 ve yiiksek oranda anlamli fark ortaya
¢ikardigi da goriilmiistiir. Bundan dolayi ileride yapilacak farkli ¢aligmalarda biligsel 6grenme
ciktilarinin ve daha az kullanilan degiskenlerin de kullanildig1 calismalarin yapilmas: farkl

arastirma bulgularinin ortaya ¢ikmasini saglayabilir.

Metodolojik Egilimlere Gore Oyunlastirmanin Ogrenme Ciktilar1 Uzerindeki Etkileri

Calismalar konu alant tiirlerine gore incelendiginde; en fazla egitim ve 6gretim alaninda
sonrasinda bilgi ve iletisim teknolojileri konu alani tiirlinde ¢aligmalar yapildigi goriilmiistiir.
Bilgi ve iletisim teknolojilerinin ¢ogunlukta kullanilmasin1 Karatag (2014) arastirmacilarin
oyunlastirma uygulamalar1 i¢in temel becerilere ve teknik donanim/yazilim bilgilerinin gerekli
oldugunu diislinliyor olmalarindan kaynaklanabilecegini ifade etmektedir. Baska bir
aciklamada ise, oyunlastirmadan yararlanmanin, segilen oyun mekanizma ve dinamiklerini
birlestirmeyi destekleyen belli bir teknolojik altyapiyr gerektirmesinden dolay1 oldugu ifade
edilmektedir (Dicheva vd., 2015). Bilissel ve duyussal etkilerine bakildiginda; konu alanlarinin
¢ogunda hem biligsel hem de duyussal 6grenme ¢iktilari agisindan anlamli fark ortaya ¢ikardigi

goriilmistiir. Ayrica ¢alismalarda, birden fazla farkli konu alanlarinda ¢aligildigi gériilmiistiir.

Calismalarda 6rnekleme 6zgii unsurlar temasi altinda yer alan 6rneklem biiytkliikleri
incelendiginde; calismalarin kiigciik 6rneklem biiyiikliikleri ile ¢alisti§i goriilmiistiir. Bunun
nedeni olarak, biiyiik 6rneklemlere ulagilmasinin ve yonetiminin zor olmasi ya da drneklemi
kontrol altinda tutabilme kaygisindan kaynaklaniyor olabilecegi diisiiniilmektedir. Arastirmada
ortaya ¢ikan bu bulgu Karatas (2014) tarafindan yapilan ¢alismanin sonuglar ile értiismektedir.
Ayrica bu durum egitimde oyunlastirma g¢alismalarinin yayginlagsmasi i¢in zamana ihtiyag
duyulmasidan kaynaklantyor olabilir. Orneklem biiyiikliikleri bilissel ve duyussal 6grenme
ciktilart agisindan bakildiginda ise anlamli fark olusan ¢alisma sayisi1 6rneklem biiyiikliiklerinin
artip azalmasiyla ilgili bir paralellik gostermemektedir. Caligmalarda en ¢ok 9-54 araliginda

orneklem biytikliiklerinin kullanildig1 ve biiyiik ¢gogunlugunda hem bilissel hem de duyussal
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ciktilarda anlamli fark ortaya ¢ikti1 gézlemlenmistir. Orneklemin 55-99, 100-294 ile 1000 ve
iistii olan 0rneklem araliklarinda olan ¢aligmalarin da biligsel ve duyussal ¢iktilarin tamamina
yakininin olumlu etkilendigi sdylenebilir. Orneklemin 295-529 araliginda oldugu durumlarda
oyunlastirmanin etkisi daha iyi ortaya koyulabilmistir. Yapilan ¢alismalarin sinirliliklarinda ise
ornekleme 6zgii simirliliklar oldugu, kiiciik 6rneklem biiyiikliigii ve belli 6rneklem diizeylerinde
calisilmasinin, c¢aligma sonuglarinin genellenebilirligini sinirlandirdigini ifade etmislerdir
(Alabbasi, 2017; Ding vd., 2018; Lam vd., 2018). Bu sonuglardan da oyunlastirmanin biiyiik
orneklem gruplarinda tercih edilmemesinin o6rnekleme kolay ulasma kaygisindan
kaynaklaniyor olabilecegini diistindiirmektedir. Ayrica gruplarda yer alan kisi sayilarinin,

ogrenme ¢iktilarinda farklilik olusturmadigr goriilmiistiir.

Calismalar orneklem diizeyleri agisindan incelendiginde, caligmalarin en ¢ok lisans
seviyesinde yogunlastig1 goriilmiistiir. Alanyazinda ilkokul seviyesinde iki ¢calismaya ulasilmus,
okul 6ncesi seviyesinde ise ampirik higbir ¢aligmaya ulagilamamistir. Bu durumlarin sebebi ise,
arastirmacilarin akademisyenler olmasi, lisans Ogrencilerine ulasimin daha kolay olmasi ve
cevrim i¢i ortamlarin temel diizeyde teknoloji kullanimi becerisi gerektirmesinden dolay1 lisans
diizeyindeki 6grencilerin yas grubuna daha ¢ok hitap edecegi diisiiniilmiis olabilir. Yapilacak yeni
oyunlastirma c¢aligmalarinda daha genis bir kitleye ulasabilmek i¢in farkli 6rneklem seviyeleriyle
de galigmalar yapilmasi gerekmektedir. Yapilan ¢alismalarda lisans 6grencileri i¢inde ise daha
¢ok birinci sinif 6grencileri ile ¢alisilmig bunun sebebi olarak da birinci smif 6grencilerinin
cevrim i¢i 6grenmeye yonelik diisiik diizeyde deneyim ve farkindaliga sahip olmalari seklinde
ifade edilmistir (Mese & Dursun, 2018). Cevrim i¢i ortamlara 6nceden motive olmus, olumlu
tutuma ve bilgiye sahip kisilerin oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinden higbir sekilde

faydalanmadiklari da arastirmalarda goriilmistiir (Karatas, 2018).

Lisans seviyesinde yapilan c¢evrim i¢i Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma
calismalarinda biligsel c¢iktilardan ziyade duyussal ¢iktilar i¢in biiyiik oranda olumlu sonuglar
¢ikt1g1 goriilmiistiir. Buradan hareketle oyunlastirmanin lisans 6grencilerini duyussal 6grenme
ciktilart agisindan daha ¢ok etkiledigi yorumu yapilabilir. Alanyazinda lisans 6grencileriyle
cevrim i¢i O8renme ortamlarinda oyunlastirma iizerine yapilan calismalarda 6grencilerin
oyunlastirmaya kars1 olumlu tutuma sahip olduklar1 goriilmiistiir. Lisans 6grencileriyle yapilan
bir ¢alismada programlama dersine yonelik MOODLE ortaminda 6grencilerin eglenerek
ogrendikleri ve bu ortamlarin egitimde kullanilmasina yonelik olumlu tutumlar gelistirdikleri

belirlenmistir (De-Marcos vd., 2014).
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Calismalar uygulama sekillerine gore incelendiginde, ¢alismalarin en fazla uzaktan ve
orglin egitim kurumlarinda kullanildigi hem biligsel hem de duyussal 6grenme ¢iktilar
acisindan anlaml fark olusturdugu goriilmiistiir. Oyunlastirma c¢alismalarinda goniillii ya da
zorunlu egitimlerde yer alan uygulamalarin benzer sonuglar ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir. Bu
durumun da oyunlastirmanin bu uygulamalarda benzer sekilde ise yaradigin1 gostermektedir.
Bu ortamlarin karsilastirildigr bir ¢alismada ise, uzaktan egitim alan 6grencilerinin 6rgiin
egitimdeki 6grencilere gore ortama daha fazla motive olduklari, dersi 6grenmeye ve ders
icindeki faaliyetlere anlamli olarak daha fazla katki sagladiklar1 belirtilmistir (Korkmaz &
Tetik, 2018). KACD i¢in oyunlastirma uygulamalarinin yeterince yapilmadigi goriilmiistiir.
Bunun nedeni olarak, KACD uygulamalarinin hala gen¢ bir alan olmasi ve deneysel
deneylerden yoksun olmasi (Antonaci vd., 2019; Khalil vd., 2018) seklinde sdylenebilir.

Calismalar oyunlagtirmanin kullanildigi teknolojiler agisindan incelendiginde, bu
teknolojilerin kategorilere ayrildigi ve web uygulamalarinin ardindan en ¢ok agik kaynak
yazilimlarin kullanildigi goriilmiistiir. Uygulamalarda en ¢ok kullanilan web uygulamalarinin
biligsel ¢iktilarinda fark gozlense de duyussal ¢iktilar lehine daha fazla anlamli fark oldugu
goriilmiistiir. A¢ik kaynak yazilimlar igcinde en ¢ok kullanilan MOODLE OYS ve eklentileri
caligmalarda ya siirli ya da kullanigsiz bulunmustur. Ayrica oyunlagtirma caligmalarinda,
¢evrim i¢i 0grenme ortamlarinda kullanilan unsurlarin dagitilmis bir sekilde kullanilmadigi,
sadece igerikler ya da 6grenme yonetim sistemleri iizerinden 6grenme ¢iktilarina odakli olarak

oyunlagtirmanin gergeklestigi goriilmiistiir.

Oyunlastirma Elementlerinin Ogrenme Ciktilar1 Uzerindeki Etkileri

Oyunlastirma elementlerinin bilissel ve duyussal 6grenme ¢iktilarina etkilerinde, belli
oyunlastirma elementlerinin bir veya daha fazla degisken i¢in kullanildig1 goriilmiistiir. Calisma
sonuglari rozet, liderlik tablosu ve puanlarin en ¢ok akademik basari, katilim ve motivasyon
degiskenleri ile iliskilendirildigi ve anlamli fark olusturdugunu gostermektedir. Alanyazinda
yapilan ¢alismalarda 6grencilerin motivasyonunu artirmak, ortama bagliliklarin1 artirmak ve
eglenceli 6grenme ortamlarinda basarili 6grenme faaliyetleri gerceklestirebilmeleri amaciyla
rozet, puan, seviye gibi elementlerden yararlanildigi ve olumlu sonuglar alindig1 goriilmiistiir.
(Betts vd., 2013; Bovermann vd., 2018; De-Marcos vd., 2014; Gésland, 2011; Mese & Dursun,
2018; Sillaots, 2014; Su & Cheng, 2015). Bundan dolay1 ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinin

etkililigini artirmak icin bahsi gecen oyunlagtirma elementlerinden yararlanilabilir.
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Calismalarda en ¢ok kullanilan oyunlastirma elementleri olan rozet, liderlik tablosu gibi
araglarin bazi katilimcilar tarafindan olumlu bazilar tarafindan ise olumsuz sonuglar ortaya
¢ikaran sistemler olarak goriildiigli, bu durumun da 6grenme ¢iktilari tizerinde etkili oldugu
anlasilmaktadir. Caligmalarda az kullanilan oyunlastirma elementlerinin de 6grenme ¢iktilari
tizerinde anlaml1 bir etki olusturmadigi da goriilmiistiir. Calismalarda ¢ok az kullanilan sosyal
grafik bileseninin ise kullanicilar tarafindan ya gereksiz ya da farkinda olmadiklar1 bir arag
olarak goriilmesi, bu ve benzeri az kullanilan oyunlastirma elementlerinin uygulamalarda daha
On plana cikarilarak aktif olarak kullanilmasi ile 6grenme ¢iktilarinin etkileri daha net ortaya
koyulabilir. Oyunlastirma elementlerinin 6grenme ¢iktilarina etkilerinden olumlu sonuglar
aliabilmesi i¢in de oyunlastirma elementlerini ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarina entegre ederken
tasarimlarina dikkat edilerek yapilmasi gerekmektedir. Oyunlastirma tasarimlarinda etkili
olabilecek oyunlastirma elementleri (rozet, liderlik tablosu, puan, seviye) kullanilarak gorsel
tasarim ilkelerine uygun bir sekilde 6grenen motivasyonuna katki saglayan iyi planlanmis
oyunlastirma tasarimlart gergeklestirilebilir. Ayrica liderlik tablolarinin 6grenciler iizerinde
rekabet unsuruna neden olmasi ve alt siralarda bulunan 6grencilerin motivasyonlarini olumsuz
etkilemesi nedeniyle kullanimina dikkat edilmesi gerckmektedir. Yapilan oyunlagtirma
caligmalarinda oyunlastirmaya Onceden motive olmus ve bilgi sahibi olan kisilerin
oyunlastirma deneyimlerine yonelik farkliliklar1 ortaya c¢iktigi goriilmiistir. Ayrica
oyunlastirmanin kullanildig ¢alismalarda 6grencilerin daha fazla aktive gergeklestirip 6grenme
ortamlarin1 daha fazla ziyaret etmesi ise oyunlastirmanin ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda ise

yaradigini géstermistir.

Konu alani tiirlerinin oyunlagtirma elementlerine etkileri incelendiginde, ¢alismalarda
cok kullanilan rozet, puan ve seviye elementlerinin her konu alani tiiriinde kullanilmasi ve
cogunda anlamli fark ortaya c¢ikarmasi bu elementlerin caligmalarda etkili oldugunu
gostermistir. Calismalarda az yer verilen oyunlastirma elementlerinde ise herhangi bir farkin

bulunmamasi ¢alismalarda etkili olmadigini gostermistir.

Calismalarda 6rnekleme 6zgii unsurlarda, 6rneklem biiyiikliikleri arttikca, oyunlastirma
elementleri ile etkisinin azaldigi goriilmistiir. Calismalarda en fazla kullanilan 9-54
araligindaki orneklem biiyiikliiklerinin ¢ogunda oyunlastirma elementlerinin anlamli fark
¢ikarmasi bu 6rneklemlerde oyunlastirmanin etkili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarabilir. Ayrica
KACD kullanicilarinda 6rneklem sayilari ¢ok oldugu ve cogunda anlamli fark ortaya ¢iktigi
goriilmiistiir. Orneklem diizeylerinde ise, en fazla caligmalarin yapildig: lisans diizeyinde
oyunlastirma elementlerinin anlamh fark ortaya ¢ikardigi ve etkili oldugu goriilmiistiir. Bu

durumda lisans seviyesinde oyunlastirma uygulamalarinin ige yaradigini gostermistir.

109



Calismalarda kullanilan oyunlastirma elementlerinin en ¢ok orgilin ve uzaktan egitim
kurumlarinda kullanilmas1 ve anlamli farklarin goriilmesi oyunlastirma uygulamalarinin bu
kurumlarda kullanilabilecegini gostermistir. KACD platformlarinda yapilan galismalarda ise
bilgi ve iletisim teknolojileri kursuna yonelik MiriadaX KACD kullanan 6grencilerin
motivasyonunu ve oyunlastirmaya karsi olan tutumunu etkileyen faktorlerin etkisini arastirmak
icin 239 6grenciyle anket ¢alismasi yapilmistir (Borrds Gené vd., 2016). Calisma kullanilan
oyunlastirma elementlerinin 6grencilerin derse karsi motivasyonunu ve oyunlastirmaya yonelik
tutumunu artirdigini gostermistir. Giinlimiizde yaygin olarak kullanilan kitlesel acik ¢evrim igi
derslerin dgrencilerin oyunlastirma algilarina iliskin endiseler ve oyunlastirmanin olumsuz
etkileri ile ilgili endiseler gibi 6niindeki engellerin giderilmesi i¢in de daha etkili arastirmalarin

yapilmasi gerektigi diistiniilmektedir.

Oyunlastirma elementleri kullanilan ¢evrim i¢i dgrenme ortamlariyla ilgili yapilan
calismalarda tasarima yonelik teorik temellerin ise kosulmasi gerektigi, is birligine dayal
caligmalarin yapilmasi ve bireysel farkliliklara uygun tasarimlarin yapilmasi gibi Oneriler
getirilmistir. Ayrica c¢alismalarda bazi sinirhiliklar ifade edilmistir. Bu smurhiliklar;
orneklemlerin olusturulmasi siirecinde eksikliklerin olmasi, kiigiikk 6rneklem biiyiikliikleri
nedeniyle genel bir izlenimde bulunulamamasi, kullanilan oyunlastirma elementlerinden
kaynakli 6grenme ¢iktilariyla etkilerinin belirlenmesinde zorluklarla karsilasiimas: ve OYS
eklentilerinin kullamissizigr gibi durumlar olmustur. fleri ¢alismalarda oyunlastirma
tasarimlarina ve simirliliklara dikkat edilerek yapilacak oyunlastirma uygulamalarinda daha

etkili sonuclar elde edilebilir.

Bu tez calismasimin smirliliklarinda ise; calisma egitim alaninda ¢evrim i¢i 6grenme
ortamlarinda yapilan oyunlastirma calismalari ile sinirhidir. Ileride yapilacak calismalarda
oyunlagtirma tasarimlarinin dikkate alinarak farkli uzaktan egitim kavramlari (Artirilmis
gerceklik, acik Ogretim, sanal diinyalar) ile 6grenme ortamlarmin (Harmanlanmig §grenme
ortamlari, sanal 6grenme ortamlari, uyarlanabilir 6grenme ortamlar1) birlikte kullanildig1 ve
diger alanlardaki (saglik, spor, pazarlama, iletisim, bankacilik vb.) oyunlastirma ¢aligsmalarinin
etkileri ile egitim alaninda yapilan ¢aligmalarin etkileri karsilagtirilabilir. Ayrica ¢alismada
karma desen ile incelenen yayinlarin nicel bulgulari ele alinmig, bu ¢alismalarin katilimci
goriislerine yer veren nitel bulgularina deginilmemistir. Ileride yapilacak ¢alismalarda nitel
bulgular da g6z o6niinde bulundurularak idareci, 6gretmen, 6grenci, veli, akran boyutlar1 gibi

farkli paydaslar iizerinden goriisleri alinarak yeni degerlendirmeler yapilabilir.
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Oneriler

Cevrim i¢i Ogrenme ortamlarinda kullanilan  oyunlastirma elementlerinin
degerlendirildigi caligmalarda ele alinan metodolojik egilimlerin ve oyunlastirma
elementlerinin bulgular {izerindeki etkilerini incelemek ve bu ortamlarda kullanilan
oyunlastirma elementlerinin tasariminda dikkat edilmesi gereken unsurlar1 ortaya koymak
amaciyla yapilan bu g¢alismada; ulasilan sonuglara dayanarak uygulayicilara, oyunlastirma
tasarimcilarina ve arastirmacilara yonelik Oneriler getirilmistir. Ayrica bu boliimde yer verilen
oneriler, ¢alisma sonuglarindan elde edilen bulgular ile ¢alismalarin kendi vermis olduklari

oneri ve sinirliliklarindan yola ¢ikilarak yapilmistir.

Uygulayicilara Yénelik Oneriler

e Oyunlastirma yonteminin biligsel 6grenme ¢iktilar: i¢cinde yer alan akademik basariy1
artirdigi géz Oniine alindiginda, bu yontemin ¢evrim i¢i derslerde etkili bir sekilde
kullaniminin saglanmasi i¢in farkindalik olusturularak gerekli alt yapinin ve teknolojik

destegin saglanmasi Onerilebilir.

Oyunlastirma Tasarimcilarina Yonelik Oneriler

e (Calismalarda yer verilmeyen diger demografik 6zelliklerin belirlenerek bu 6zelliklere
gore oyunlastirma tasarimlarinin  planlanmasi siliregte  yapilan ¢alismalart
kolaylastirabilir.

e (Calismalarda teorik temellerin ise kosularak bireysel farkliliklara uygun ve is birligine
dayal1 tasarimlarin yapilmasi 6nerilebilir.

e Oyunlastirilmis sistemlerin etkililigi i¢in bireylerin olumlu duygularini artiracak sekilde
oyunlastirma elementlerinin tasarlanmasi gerekmektedir.

e (Cevrim i¢i ortamlarda oyunlastirma ¢aligmalarinin basarisini etkilemede 6nemli bir yeri
olan eglence faktoriiniin oyunlastirma tasarimlari planlanirken siirece dahil edilmesi ile
daha basarili sonuglar elde edilebilir.

e Kullanilan teknolojilerde belli OYS’lerin kullanissiz olmas: ya da calismalarin belli
teknolojilerle sinirlandirilmasindan dolay1 ¢evrim i¢i ortamlar tasarlanirken farkl
teknolojiler de ise kosularak bu ortamlarin etkililigi test edilebilir.

e Oyunlasgtirma tasarim gelistiricileri tarafindan Orneklem ozellikleri ve Kkiiltiirel

farkliliklar gbz ontine alinarak yeni gelistirmeler yapilabilir.
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Oyunlastirmanin ¢evrim i¢i 6grenme ortamlarinda kullaniminin etkili ve verimli olmasi
icin rekabet unsurunun o&grenmenin Oniine gecmemesi gerekir. Bu ortamlarin
oyunlastirma tasarimlarinda rekabet ve 6grenmenin birlikte ise kosulmasi dnerilebilir.
Cevrim i¢i 0grenme ortamlarinda oyunlastirma caligmalarinin olumlu ve olumsuz
bulgulart g6z oOniine alindiginda, segilen Orneklem o6zelliklerinin ihtiyaglari
dogrultusunda oyunlastirma tasarimlarinin yapilmasi, hedeflerin acik bir sekilde
belirtilmesi, belli oyunlastirma elementleri yerine daha farkli stratejilerin 6grenme
ortamlarina entegre edilmesini saglayan ¢ergevelerden yararlanilmasi (Bunchball, 2010;
Dringus & Terrell, 1999; Werbach & Hunter, 2012) daha etkili 6grenme deneyimleri
saglayabilir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Oyunlagtirmanin yeni bir alan olmasindan dolay1, ulusal alanyazindaki ampirik tez-
makale ¢alismalart ile sistematik inceleme calismalarinin yeterli diizeyde olmadigi
goriilmiistiir. {leride yapilacak ¢alismalarda oyunlastirmanin disiplinler aras1 yaklasimla
ele alinarak ihtiyag¢ analizlerinin yapildigi, metodolojinin g6z 6niinde bulunduruldugu
ve karsilastirldig, farkli kuramsal yaklasimlarin (Ogrenme, davranis bilimleri, akis
kurami) ve oyunlastirma elementlerinin (Mekanik-dinamik-estetik) birlikte kullanilarak
Ogrenme ortamlarinin tasarlandigr aragtirmalarin yapilmasi dnerilebilir.

Yapilan ¢alismalarda daha ¢ok bilgi ve iletisim teknolojileri ile egitim-6gretim alaninda
calismalarin yapildigi goriilmiistiir. Ileride yapilacak calismalarda daha farkh
disiplinlerin (saglik, miihendislik vb.) kullanilmasi ile oyunlagtirmanin etkililigi
oOl¢iilebilir ve alanyazina destek sunulabilir.

Calismalarda orneklem biiyiikliigiiniin en ¢ok 9-54 araliginda alinmasi g¢alismalari
smirlandirmugtir. ileride yapilacak ¢aligmalarda biiyiik drneklem boyutlari kullanilarak
calisma sonuclarinin genellenebilirligi artirilabilir.

Caligmalarin  6rneklem diizeylerinde daha ¢ok lisans Ogrencileri ile c¢alisildig:
goriilmiistiir. Ileride yapilacak galismalarda farkli rneklem diizeylerinin kullanilmasi
ile daha farkli yas gruplarimin etkililigi incelenebilir.

Calismalarda kullanilan uygulama sekillerinden kitlesel agik ¢evrim i¢i derslerin
orneklem biiyiikliiklerinin olduk¢a fazla olmasi ve etkililigi g6z Oniinde

bulunduruldugunda, bu kurslar arastirmacilar i¢in yeni arastirma konular1 olusturabilir.
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Ek 1. Meta-senteze Ddhil Edilen Yayinlar

EKLER

Yayin . Yayin Arastirma Orneklem Orneklem . .
Kodu Yayin Bashg Tiirii Yéntemi Diizeyi Biiyiikliigii Kullamlan Teknoloji Uygulama Sekli Kullamlan Oyunlastirma Araci
Peer 2 Peer P2PU platformundaki 506
Y1 (Ahn vd., Makale Durum Qah.smaSI KACD 1135 University'nin (P2PU) cevrim i¢i kurs Rozet, zorluk
2013) deseni kullanicilart Ce
platformu KACD Egitimi
*Blackboard Bilgi ve Iletisim
(De-Marcos Yar1 deneysel . oyunlagtirma eklentisi Teknolojileri Yeterliligi B
Y2 vd., 2014) Makale desen Lisans 371 *Elgg? sosyal ag dersi Rozet, seviye, liderlik tablosu
sitesi Uzaktan Egitim
Ys (Su & Cheng, Makale Yan deneysel Lisans 102 MOP i Oyunl.astlm.]a Doga b,l.hml? o dersi Liderlik tablosu, rozet
2015) desen §grenme sistemi Orgiin Egitim
(Olsson vd., Durum ¢aligmasi . Programlama dersi : -
Ya 2015) Makale deseni Lisans 273 MOODLE Uzaktan Egitim Ilerleme gubugu, rozet
. S Veri Yapilari ve
Ys (Auvinen vd, Makale Yan deneysel Lisans 215 Gevrim i¢i Ogrenme Algoritmalar dersi Rozet
2015) desen Ortami AN
Orgiin Egitim
Cevrim i¢i kurs sik
Yo (Chang & Wi, Makale Deneysel desen KACD 25 Coursera, Udacity ve kulﬁ]zj.mCﬂ.arI (nge.trr.len, Rozet, |Idel’|l|("tffl.b|OSU, puan, sanal
2016) kullanicilar edX 6grenci, gelistirici) tiriinler
KACD
(Malas & Durum caligmasi Bl.a ckSlash” gevrim  Cevrim I?EkurSFakl. ortaokul Liderlik tablosu, rozet, seviye, puan,
Y7 P Makale . Ortaokul 100 i¢i oyunlastirilmig ogrencileri
Hamtini, 2016) deseni . . . . zorluk
O0grenme sistemi Uzaktan Egitim
Bilgi ve Iletisim
(Borras Gené Aciklayict sirali KACD Teknolojileri kursundaki Rozet, ilerleme gubugu, begeni,
\C vd., 2016) Makale Karma desen kullanicilart 299 KACD platformu ogrenciler takim
KACD Egitimi
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Isletme Boliimii lisans

Liderlik tablosu, puan, kazanim,

Yo ($€;18i17\)/d-, Makale %fﬁjnr;uéei%ﬁliu Lisans 26 SoruIt(eusg af;:lnm 1w dgrencileri ilerleme ¢ubugu, sosyal grafik, sans,
Agik ve Uzaktan Ogrenme geri bildirim, kisitlama, iligki
) Ogretim teknolojisi
Yo (Alabbasi, Makale Kesfedici ‘ Lisansiistii 47 TalentLMS” OYS p.rogrztmlnk}l'rsund.akl Puan, rozet, I|_de_rl!k tablosu, geri
2017) arastirma deseni yazilimt lisansiistii 6grenciler bildirim
Uzaktan Egitim
Segmeli lisans dersindeki Rozet, deneyim puanlari, ilerleme
(Ding vd., Kesfedici sirali - "gEchoLu" ¢evrim i¢i ogrenciler ve 1 dgretim R T
Y 2018) Makale Karma desen Lisans 14 W ia arac: asistant gubugu, liderlik tablosu, begeni,
- o, avatar
Orgiin Egitim
Lisansiistii egitim
. .. « v 5 teknolojisi programina
Y12 (Alabbasi, Makale Kesfedici . Ogretmen a7 TalentLMS” OYS kayitlt hizmet i¢i ve hizmet Puan, rozet ve liderlik tablosu
2018) arastirma deseni yazilimi . e
Oncesi 0gretmen adaylart
Uzaktan Egitim
Hedef, rekabet ve zorluk, geri
(Chen v, ) Blackboard B‘I.yOIStat.IS'[Ik IforsunQak! b11d1r1m, puan, 6diil, llderllk t.ablosu,
Y13 Makale Deneysel desen Lisans 80 - yiiksek lisans dgrencileri seviye, kurallar ve 6zellestirme,
2018) Wiki S :
Uzaktan Egitim hikaye anlatma, rol yapma, tekrar
oynanabilirlik, ilerleme, statii
Yenilik¢i Teknolojiler
. Google Doodle secmeli dersine kayitl S
Y14 (Karatas, 2018) Makale Eylem arastirmast Lisans 21 Google Anketler lisans d@rencileri Puan, rozet, geri bildirim, zorluk
Orgiin Egitim
. ASTRO 001V tek Astronomi girig kursuna
Yis (Barringer vd., Makale Deneysel desen KACD 466 oyunculu dijital bir kayitl 6grenciler Geri bildirim
2018) kullanicilart N .
diinya Uzaktan Egitim
Bilai Teknoloiileri kursuna Rozet, liderlik tablosu, ilerleme
(Mese & Yakinsak paralel - MOODLE ve g notojt - o ¢ubugu, seviye, deneyim puant,
Y16 Makale Lisans 63 - kayitl: lisans 6grencileri . .
Dursun, 2018) Karma desen eklentiler o s talimat, tamamlama orani, aktivite,
Orgiin ve Uzaktan Egitim e g
kisitlama, geri bildirim
Elektronik ve Haberlesme
orgiin ve mekatronik
(Korkmaz & . uzaktan egitim A .
Y17 Tetik, 2018) Makale Karma desen Lisans 76 Kahoot programlarmndaki lisans Liderlik tablosu, 6diil
ogrencileri
Orgiin ve Uzaktan Egitim
o Bilgisayar programlama : o N
Yis (Pilkington, Makale Eylem arastirmasi Lisans 67 Cevrim i¢i mod kursuna kayith dgrenciler llerleme gubugu, puan, rozet, liderlik
2018) oo, tablosu, seviye, geri bildirim
Uzaktan Egitim
(Cavalcanti Tasarim tabanl KACD Sanal Ogrenme Cevrim i¢i kurs 6grencileri -
Y10 vd., 2018) Makale aragtirma kullanicilar 54 Ortaminda (VLE) KACD Egitimi Puan, rozet, seviye
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Kisisel ve Mesleki Gelisim

Y20 (Tsay vd, Makale Deneysel desen Lisans 136 MOODLE dersine kayitli 6grenciler Rozet, “defr“k. t&.lt,).lOSl.J.‘ gen blldl.”m’
2018) Pt rekabet, is birligi, gorev ve seviye
Orgiin Egitim
Tartismact yazma
Yau (Lam vd., Makale Karma desen Ortaokul 72 Edmodo konu;y nda 0 rtgokul Puan, liderlik tablosu, 6diil
2018) ogrencileri
Orgiin ve Uzaktan Egitim
Cevrim i¢i 6grenme
Y22 (sgvega%r;n Makale Y?(k;?r;zk d}:;z;rezﬁel Lisans 40 MOODLE ortamindaki 6grenciler Ilerleme gubugu, rozet
B Uzaktan Egitim
Cevrim i¢i seminer
Y3 (Ifyewskl & Makale Deneysel desen Lisans 159 MOODLE Orta?mdalfl h.sans Rozet
Krémer, 2018) ogrencileri
Uzaktan Egitim
. . Fen bilgisi dersindeki
Yo (Zazlglig()jm‘ Makale AE;I;};f;ezgsh Ortaokul 56 iSpring Learn LMS ortaokul &grencileri Puan, rozet, liderlik tablosu, sertifika
Orgiin Egitim
Ortaokul- Cevrim i¢i tartisma
Yas (Doumanis vd., Makale Karma desen N Llsg . 42 Edu-Simulation web "ovrtam1.nqu1 oit?okul-llse Puan, avatar
2019) ogrencileri- platformu ogrencileri ve 6gretmenler
Ogretmenler Orgiin Egitim
(Poondej & Bilgi Okuryazarligi
! . Becerileri kursuna kayitli Deneyim puani, seviye, rozet, liderlik
Y26 Lerdpornkulrat, Makale Deneysel desen Lisans 104 MOODLE . s o
2019) lisans 6grencileri tablosu
Uzaktan Egitim
Jeo-uzamsal bilgi sistemleri
(Aparicio vd., KACD dersindeki tiniversite . -
Yar 2019) Makale Deneysel desen Kullanreilart 1356 KACD platformu darencileri Rozet, puan, seviye, sertifika
KACD Egitimi
Egitimde Bilgi Teknolojileri ~ Puan, seviye, rozet, liderlik tablosu,
Yo Du(r];szsezgzm) Makale Y‘;‘é‘;‘r’rf%k d‘;zre‘ﬂel Lisans 63 MOODLE dersindeki lisans 6grencileri  geri bildirim, ilerleme gubugu, 8diil,
' Orgiin ve Uzaktan Egitim rekabet, zaman, aktivite
(Romero- . Enerji stirdiirtilebilirligi
Yz  Rodriguezvd,  Makale Karmadesen | SACD 16887 Mexiaox ve edX kursundaki 6grenciler Zorluk, rozet, liderlik tablosu
2019) uHanicria platiormia KACD Egitimi
. Bilgisayar giivenligi s e .
Y30 (Alshammari, Makale Deneysel desen Lisans 44 GamifiedLearn dersindeki lisans 6grencileri Rozet, (.)du" puan, Z.amar.llaym’ gerl
2019) A bildirim, seviye, liderlik tablosu
Orgiin Egitim
.. evrim i¢i kurstaki . I
Yar (Hasan vd., Makale Kesfedici Lisansiistii M MOODLE li(;ansﬁstﬁgégrenciler Puan, rozet, seviye, liderlik tablosu,
2019) aragtirma deseni ilerleme ¢ubugu

Orgiin Egitim
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Cevrim i¢i siyaset bilimi

v (Ding, 2019) Makale Yakinsak paralel i 70 " Ecll}llz:{ﬁ'l'_u;/\rli?ni ; kursundaki lisans Rozet, seviye, deneyim puant,
% 9. Karma desen & cartiara gra o ¢ dgrencileri liderlik tablosu
5 ¢ Uzaktan Egitim
. Souk Ahras Souk Ahras Universitesi
(Bouchrika vd Lisafiy Universitesi'nden lisans ve yiiksek lisans I
Y33 " Makale Deneysel desen Yiiksek 863 . o Rozet, liderlik tablosu
2019) lisans Soru Panosu _Ogrencileri
Platformu Orgiin Egitim
Avrequipa Dil Arequipa Dil Merkezinde
Merkezinde Ingilizce derslerine katilan . <
(Arce & ) Oyunlastirilmis dijital ) o . Madalya, ilerleme ¢ubugu, puan,
Y34 Valdivia, 2020) Makale Deneysel desen 16 v35 yas 114 platform 16-35 yas atrahglndakl siralama
arligindaki kisiler
kisiler Uzaktan Egitim
Sosyal aglar ve mahremiyet
(Alemany " . . ATt -
Y35 Bordera vd., Makale Deneysel desen Lise 387 P es?d.la adl gevnm Hle |Ig||"| Vb" kL."St?k' lise Puan, rozet, liderlik tablosu
ici sosyal ag ogrencileri
2020) oL
Orgiin Egitim
Coursera,
Sirali Karma KACD Open2Study, Canvas, KACD egitmenleri
Y36 (An vd., 2020) Makale desen egitmenleri 107 edX, FutureLearn, KACD Egitimi Rozet, puan
NovoEd, Kadenze
Akilli Siirdiiriilebilir Enerji
(Rincon-Flores Korelasyonel KACD MexicoX KACD Yonetimi ve Teknoloji I
Yar vd., 2020) Makale desen kullanicilart 1060 platformu Egitimine kayith 6grenciler Meydan okuma, liderlik tablosu
KACD Egitimi
(Akcapinar & BOTE béliimiinde Gérsel
Yo Uz Bilgin, Makale Yart dencysel 2. simif lisans 31 MOODLE Programlama dersini alan Puan, liderlik tahtasi
2020) desen ogrencileri lisans 6grencileri
Uzaktan Egitim
Egitimde Biligim
. . - Teknolojileri | dersine — .
Yao (Tunga, 2016) _Yuksek_ Karma desen 1.'.S,m]f 11.5a‘n.s 46 MOODLE OYS N Kayitlt birinci smif lisans Rozet, Ilderllkwtablosu, ilerleme
lisans tezi ogrencileri oyunlastirma eklentisi < oo ¢ubugu, puan
dgrencileri
Orgiin Egitim
Gevrim ici yabanct dil Aktivite tamamlama, geri bildirim
~~ Doktora Aciklayicr sirali - MOODLE OYS derslerine katilan lisans . 9 DR
Yo (Ozkan, 2016) - Lisans 19 - . o duygu, rozet, ilerleme ¢ubugu, is
tezi Karma desen oyunlastirma eklentisi ogrencileri AN
i birligi, kisitlama
Uzaktan Egitim
Cevrim ¢ocuk gelisimi girig .
Ya (Jacobs, 2016) Dc;lg;ci)ra Karma desen Lisans 125 Blackboard kursu lisans dgrencileri Rozet, seviye

Orgiin Egitim
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Cevrim ici egitim
teknolojisi programina

(Hudiburg, Dokt(?ra Karma desen Lisansiistii 39 Canvas LMS kayitlt yiiksek lisans Geri blldlrlm,.llel’leme gubugu,
2016) tezi I avatar, hikaye/ anlati
ogrencileri
Uzaktan Egitim
8-13 yas Okul sonrasi programlara
(Hsu, 2016) Doktqra Deneysel desen ook 112 CReSIS bilim sosyal kfutllan 8-1;& yas Liderlik tablosu, puan, odiil, seviye,
tezi g yardim programlari araligindaki 6grenciler sosyallik
ogrenciler >
Uzaktan Egitim
) Atlanta merkezli bir sirkette
(Sargent, 2017) Doktc_)ra Deneysel desen Sirket 34 MOODLE OYS . kurumsal bir ¢evrim i¢i kurs Puan, seviye
tezi caliganlart oyunlastirma eklentisi alan ¢aliganlar
Uzaktan Egitim
Lisanstistii diizeyde
(Johnson, Doktora . - asenkron tartigma
2017) tezi Karma desen Lisanstisti 26 Schoology LMS forumlarindaki 6grenciler Rozet
Orgiin Egitim
Birinci siif ¢evrim igi
(Mast, 2017) Doktc_)ra Eylem arastirmast Lisans 40 Cevrim i¢i kurs kompoz.!svyon l.(ursundakl Puan, 6diil, seviye, rozet
tezi ogrenciler
Uzaktan Egitim
Viiksek Korelasvonel Uzaktan Egitim dersine Rozet, liderlik tablosu, takim, hediye,
(Caglar, 2017) lisans tezi dese):w Lisans 40 WordPress kayith lisans 6grencileri koleksiyon, kazanim, puan, rekabet,
Orgiin Egitim seviye, siirpriz
Kuramsal Temel Dersler ve
(Stimer, 2017) Doktc_)ra Agiklayier siral Lisans 295 V.ak..l fumvers1.tesm.e Genel .Segm? ]f Der.Sler.l alan Puan, liderlik tablosu, rozet, seviye
tezi Karma desen ait 6grenme sistemi lisans dgrencileri
Acik ve Uzaktan Ogrenme
Sirket calisanlar1 (idari
. . birim ¢alisani, magaza . A
(Soylu, 2019) .YUksek . Tarama deseni Sirket 908 QuizGame personeli ve magaza Meydan okuma, seviye, liderlik
lisans tezi calisanlart e tablosu
yOneticisi)
Uzaktan Egitim
Anadolu Universitesi
. Acikogretim . Acikdgretim Sisteminde
2019) lisans tezi desen 1stemi’ndeki sistemi ayitl 6grenciler uan, rozet, liderlik tablosu
(Senocak, Yiiksek Korelasyonel Si S ndeki 2292 Anadolum eKampiis Kavith 53 1 P liderlik tabl
ogrenciler Agik ve Uzaktan Ogrenme
BT boliimii 2.smif ve
Yiiksek Tasarim tabanl - Web tabanli Bilgisayar Miihendisligi . < .
(Emek, 2019) lisans tezi aragtirma Lisans 52 UyOySQL yazilim boliimii 3. siif Ggrencileri Puan, rozet, ilerleme ¢ubugu, seviye

Orgiin Egitim
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Doktora

Durum ¢aligmasi

Ogretim

University Design for
Learning (UDL)

Oyunlastirilmig bir mesleki
gelisim dersine kayitli

Rozet, liderlik tablosu, seviye,

Ys2 (Vann, 2019) tezi deseni tyeleri 10 ¢evrim i¢i gelisim ¢evrim i¢i 6gretim tyeleri sertifika
kurs platformu Orgiin Egitim
Yo (Cheng, 2019) DOkt(_Jra Tasarim tabanl Lisansiistii 49 Blackboard Cevrim 1g:1"ders'(.)gren011erl Deneyim puani, rozet, liderlik
tezi arasgtirma Orgiin Egitim tablosu, anlat1
ABD'deki en biiyiik kamu
(Abu Dawood, Doktora Agiklayict sirali Lisans- PLLEXs ¢evrim i¢i glineybati iniversitesindeki ~ Geri bildirim, puan, ilerleme gubugu,
Ysa ; . . 119 e A .
2019) tezi Karma desen lisansiistii ortam _ dgrenciler hikaye, rozet, seviye
Orgiin Egitim
) Egitim Bilimleri (SAU 205)
Yes (Topal, 2020) Doktc_)ra Deneysel desen Lisans 72 TalentLMS OYS unlversn? f)rtak.dersml alan Puan, rozet, seviye, 6diil, liderlik
tezi yazilimi _ dgrenciler tablosu
Orgiin Egitim
) Bilgisayar Programcilii
Yss (Taskin, 2020) Doktqra Yari deneysel Onlisans 54 TalentLMS OYS Progral}n 2.“s1n1fta_ogren1m Puan, rozet, Ilderllk}ablosu, ilerleme
tezi desen yazilimi goren dgrenciler cubugu
Orgiin Egitim
Ogretim Tasarimi dersini I .
Ys7  (Giindiiz, 2020) DOktgra Agiklayict siral Lisans 74 WordPress (WP) alan lisans dgrencileri Liderlik tablosu.’ rozet, puan, seviye,
tezi Karma desen L2 basari, koleksiyon, takim, grafik
Orgiin Egitim
Kahoot!, Socrative!, Havacilik Yépetimi
(Agaoglu, Yiksek I¢ ice Karma . Duolingo, ClasDojo programindaki Ingilizce Meydan okuma, rozet, puan, liderlik
Ysg . . Lisans 40 - . ws
2020) lisans tezi desen Perculus platformu ve  dersi alan lisans 6grencileri tablosu
Zoom (UE igin) Uzaktan Egitim
. Meslek lisesinin ii¢ ayr1 o <
!
Yo (Kabake, _Yuksek_ Olgubilim deseni Lise 18 Kahoot! muhasebe smifi 6grencileri Seviye, 1lerl<_3me _(;ubugu, sans,
2020) lisans tezi Investor Oyunu Oreiin Egiti zorluk, puan, liderlik tablosu, rozet
rgiin Egitim
(Ongoren, Yiiksek Yari deneysel . . Inglhzf:f: haz;rlll.c snifi Liderlik tablosu, ilerleme ¢ubugu,
Yeo . . Lisans 70 Quizlet ogrencileri S
2020) lisans tezi desen oo sans, rekabet, geri bildirim
Orgiin Egitim
Algoritmalar ve
S Programlama Dili S e
Ye1 (Klock v, Makale Karma desen Lisans 139 Uyarlanabilir hiper dersindeki 6grenciler Rozet, puan, hd.erl..lk..t ablosu, odl,
2019) ortam P seviye, geri doniit, zaman
Orgiin Egitim
(Riaz vd ) ) Trafik Giivenligi
Yoz 2019) B Makale Deneysel desen [kokul 44 MOODLE OYS Egitimindeki 6grenciler Rozet, puan, seviye, ilerleme ¢ubugu
Orgiin Egitim
(van Roy vd., Durum ¢aligmasi , Khan Academy ve Programlama 6grencileri
Yes 2019) Makale deseni Lisans 81 Codecademy Orgiin Egitim Rozet
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OZGECMIS

2011 yilinda basladig1 Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimii’nden 2015 yilinda mezun oldu. 2018 y1l1 giiz doneminde Atatilirk
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii
yiiksek lisans programina basladi. 2015 tarihinden bu yana Milli Egitim Bakanligina bagl
cesitli kurumlarda Bilisim Teknolojileri Ogretmeni/Egitmeni olarak gorev yapti. Nisan 2019
tarihinde Van/Muradiye ilgesi Babacan Ortaokuluna atamasi yapilarak Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Ogretmeni olarak gorevine devam etmektedir.
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