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Oz

Oyunlagtirma, dijital ¢agin yenilik¢i egitim metodolojilerinden biridir. Bilgi ve
iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle birlikte farkli disiplinlerde
kullanilmaya baslanan oyunlastirmayla, ciddi olan, yeterince eglenceli olmayan
iceriklerin oyunsu bir tasarim ile hedef gruba iletilmesi amaglamaktadir.
Giiniimiizde, Z kusaginin degisen O6grenme davraniglarma uygun oOgrenme
ortamlar1 ve miifredat icerigi tasarlanmasi da gerekli hale gelmistir. Bu noktada
da oyunlagtirma kilit bir aractir. Basarili ve etkin oyunlastirilmig tasarimlarin
yapilabilmesi i¢in hedef grubun beklenti ve fikirlerini dikkate almak énemlidir.
Ogrencilerin  beklentilerini karsilayan &grenme ortamlarinda  grencinin
motivasyonu yiikselecektir ve bu sekilde de yiiksek performans gostermesi
miimkiin hale gelecektir. Bu calisma, Ankara Yildirrm Beyazit Universitesi
Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii 2. sinif 6grencilerinin oyunlastirmaya
yonelik algi ve motivasyonunu ortaya koymak amaciyla gergeklestirilmistir.
Calismada betimleme yontemi kullanilmistir. Arastirma kapsaminda “Ankara
Yildirrm Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemi lisans &grencilerinin
oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyonu nedir?” sorusuna yanit aranmaya
calistlmistir. Calisma kapsaminda bes bolimden olusan anket formu
kullanilmigtir. Arastirma evrenini 337 Ogrenci olusturmaktadir. Anket 43
Ogrenciye uygulanmigtir. Calisma sonucunda &grencilerin  ¢cogunlugunun
oyunlastirmaya yonelik olumlu bir algi ve tutuma sahip oldugu ve derslerin
oyunlagtirilmasini istedikleri tespit edilmistir.

Abstract

Gamification is one of the innovative educational methodologies of the digital
era. The gamification which has begun to be used in different disciplines with
the development of information and communication technologies aims to
transmit the contents that are critical but not entertaining enough to the target
group through a playful design. In order to adapt to the digital era, it has become
a necessity to design learning environments and curriculum content in
accordance with the changing learning behaviors of Generation Z. At this point,
gamification is a key tool. Also, it is important to take the expectations and
opinions of the target group into consideration to make successful and effective
gamified designs. In learning environments meeting the expectation of students,
motivation and therefore, performance of the student will be higher. This study
was carried out in order to reveal the perception and motivation of 2nd grade
students studying in the Department of Management Information Systems in
Ankara Yildirim Beyazit University. In this study, descriptive method was used.
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The research question was formulated as “What is the perception and motivation of the students of Department of
Management Information Systems of Ankara Yildirim Beyazit University?”. Within the frame of the study, a
survey form comprised of five sections was used. The research population is comprised of 337 students. The
survey was employed to 43 students. As a result of the study, it was found out that majority of the students had a
positive perception and attitude towards gamification and they prefer that the courses should be gamified.

1. Giris

Oyunlagtirma, 2002 yilinda bilgisayar programcisi ve oyun tasarimcist olan Nick Pelling tarafindan
ortaya atilmistir. Gilinliimizde de giderek popiilerligi artmaktadir. Oyunlagtirma tip, isletme,
mihendislik, halkla iligkiler, yonetim, bilisim ve uluslararasi iligkiler gibi alanlarda yaygin olarak
kullanilmaya baglanmistir. Is yasamu ve is siireclerinin daha iyi bir sekilde yonetilmesini saglamak icin
kullanilan oyunlastirma, giinliik yasamumizda siklikla karsilastigimiz uygulamalardan biri olmaya
baslamigtir. Oyunlagtirmanin kullanildig1 alanlardan biri de egitimdir. Optimal egitim ve Ogretim
performansinin  saglanmasinda kullanilan oyunlastirma, Ogrenme ortamlarinin ve pedagojik
yaklagimlarin yenilik¢i bir sekilde tasarlanmasini saglayan bir metodolojidir. Oyunlastirma, 6grenme
stratejisinin etkin hale getirilmesini saglayan islevsel bir aragtir. Hem &grencilerin derse katilim
konusunda motivasyonlarmi hem de Ogrenme igeriginden elde edilen performansi artirmayi
saglamaktadir. Bir baska deyisle, oyunlagtirma 6grencilerin derse katilimlarini kolaylastirmaktadir ve
onlar1 6grenme siirecine dahil etmektedir.

Giiniimiizde, 6zellikle dijital ¢agin ana dilini konugan Z kusaginin egitiminde, etkilesimli pedagojik
yontemlerin kullanilmas1 6n plana ¢ikmigtir. Prensky’nin deyimiyle “dijital yerli” olarak adlandirilan bu
kusak, geleneksel egitim yontemleriyle verilen 6grenme ortamlarinda hizli bir sekilde sikilmaktadir ve
egitim faaliyetlerine dahil olmakta zorluk ¢ekmektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte 6grenme
davraniglar1 ve aligkanliklar1 degisen Z kusaginin 6grenme gereksinimlerine yanit verebilmek icin, farkli
pedagojik yontemler gerekli olmustur. Bu kritik boslugun doldurulmasinda oyunlastirilmis egitim
materyalleri ve yontemleri 6nemli rol oynamaya baglamustir. Yapilan ¢alismalarda, oyunlastirmanin
okul ortaminda siklikla yasanan motivasyon kaybi ve Ogrenme ortamina katilimda zorlanma gibi
sorunlar1 ¢6zmede etkili oldugu saptanmistir (Lee amd Hammer, 2011, s.1; Denny, 2013, s.763; Titus
ve Ng’ambi, 2014, s.2.; Su ve Cheng, 2015, s.1; Zainuddin ve dig., 2020, s .2). Parker(2003)’1n da
belirttigi gibi, oyunlar 6grenme faaliyetini etkileyici ve motive edici kilmakta, 6grencilerin dersi
birakmasi gibi sorunlarin 6niine gecmektedir. Oyunlar, 6grencilerin dersi daha eglenceli ve etkin bir
sekilde 6grenmesini saglamaktadir (Zainuddin ve dig., 2020, s.2). Fiziksel oyunlarin yan1 sira dijital
oyunlar da oyuncularin rozet, 6diiller, liderlik cetveli gibi unsurlarla motive olmasini saglamaktadir ve
onlar1 oyun siirecine dahil etmektedir (Barata ve dig., 2017, s.1). Aldemir ve dig., 2018, s. 1), oyun
ortaminin sundugu yaris, meydan okuma, hayal giicii, sosyallesme gibi unsurlarla 6grenci motivasyonu
ve katiliminin saglandigini belirtirken, Chang ve Wei (2016, s. 185), ayn1 zamanda oyunlardaki sanal
esyalarm Ogrencileri giidiiledigini vurgulamistir. Bu yeni 6grenme yontemi ayrica 6grencilerin kendi
kisisel hizlarma ve biligsel kapasitelerine gére 6grenmelerini saglamaktadir (Reigeluth ve Squire, 1998,
s. 41; Constantinescu, 2012). Ogrencilerin elestirel diisiince ve problem ¢oézme becerilerini
gelistirmektedir. Oyunlar elestirel becerilerin gelistirilmesine katkida bulunmaktadir (Gerber ve Scott,
2011). Ogrencinin aktif olarak yer alabildigi oyunlastirma ortanu, dgrencilerin kesif yolculuguna
¢ikmasmi saglamaktadir (Lee and Hammer, 2011). Oyun ortaminda oyuncular belirli bir davranig1 veya
eylemi tekrar etme sansina sahip olur ve yaraticiliklarmi gelistirebilir (McGonigal, 2011, s. 69).
Oyunlastirilmig bir deneyim, 6grencilerin 6grenme deneyiminin duygusal, bilissel ve sosyal yonlerine
olumlu agidan katkida bulunabilir (Lee ve Hammer, 2011, s.2).

1. 1. Oyunlastirma Kavrami

Oyunlastirma kavraminin, 1896 yilindan 21. ylizyila kadar siiren tarihsel yolculugu bulunmaktadir.
Oyun insanlik tarihi kadar eski bir olgudur. Eski ¢aglarda oyun kisilerin duygu ve diisiincelerini ifade
ettikleri bir iletisim ve etkilesim aracidir. Yazinin icadindan 6nce insanlar oyunlar1 kullanarak birbirleri
ile iletisim kurmaya calismistir. Bebeklik doneminden baglayarak kisinin hayatinda yer alan oyunlar,
yetiskinlik doneminde de islevsel olmaya devam etmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojileri alanindaki
gelismelerle birlikte de oyunlastirma kavrami devreye girmistir. Bir bagka deyisle, 2010 yilinda ise 6diil
ve tesvik sisteminin yazilim programlarina entegre edilmesi ile oyunlastirma kavramm kullanilmaya
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baslanmistir ve kavramin sinirlart ¢izilmeye baslanmistir. Shannon, (2019) oyunlastirma kavraminin
tarihgesini zaman akis igerisinde su sekilde agiklamustir;

“1896 Yesil Pullar: Pazarlamacilar sadik miisterileri 6diillendirmek icin saticilara pullar satmustir.

1908 Izcilik Hareketi: 1zciler, basarilarindan dolay: iiyelerini rozetlerle ddiillendirmislerdir. Izciler,
herhangi bir faaliyette uzmanlastiginda, kurumun ilkelerine uygun olarak davrandiginda ve ozel
etkinliklerde yer aldiginda rozet kazanabiliyordu.

1973 Calisanlar: tesvik etmek acisindan oyunlarin giicti anlasilmistir: 1973 yilinda piyasaya
stiriilen The Game of Work Amerika Birlesik Devletlerinde Charles Cooonradt tarafindan {iretkenligin
azalisina dikkat ¢ekmek amaciyla yazilmistir. Uretkenligin yok olusuna taniklik eden Coondradt oyun
ve eglence unsurunu ¢alisanlarin zorlu siirecine ¢6ziim olarak Gnermistir.

1798 Sosyal Video Oyunlarimin Ortaya Cikisi: Roy Trubshaw ve Richard Bartle MUDI1 (ilk ¢ok
kullanicili Zindan oyununu) gelistirmistir. Giinimiiz standartlarina gbére metin tabanli ara yiiziiniin
etkileyici olmamasina ragmen, sosyal ¢evrimi¢i oyunlarin ortaya ¢ikmasinda bir doniim noktasi
olmustur.

1980 Thomas Malone: What Makes Things Fun to Learn: A Study of Intrinsically Motivating Computer
Games (Ogrenmeyi Eglenceli Kilan Seyler: I¢sel Motivasyon Saglayict Bilgisayar Oyunlart Uzerine Bir
Calisma) isimli ¢aligmay1 yayinlamigtir.

1981 Amerikan Hava Yollari: Diinyanin ilk sik u¢an yolcu programi olan AAdvantage isimli programi
baslatmistir. Bu girisim sik ugan yolculara odiiller vererek miisteri bagliligini saglamay1 amaglamigtir.
Bu giinlimiiz kafelerinde siklikla karsilasilan bir uygulamadir.

1982 Akademisyenler oyunlagtirmanin potansiyel giiciiniin farkina varmustir.

1983 Holiday Inn: ilk otel sadakat programimi baslatmistir.

1987 Ulusal Araba Kiralama: ilk araba kiralama 6diil programini baslatmustir.

1990 NES (Nintendo Eglence Sistemi): Amerikan evlerinin %30’unda NES vardi. Yeni oyuncu kusag1
dogmustur.

1996 Richard Bartle: Farkli kisilerin oyun oynamaya yoOnelik reaksiyonlarim belirlemek icin video
oyunlari oyuncularini dort temel oyuncu tipiyle siniflandiran “ Who Plays MUASs” eserini yayinlamistir.
Bu oyuncu tipolojisi modeli bir¢ok oyunlastirma girisiminin déniim noktast olmustur.

1999 Eglence ciddiye alimmistir: Stephen W. Draper eglencenin tiim yazilim tasariminin temel
gereksinimi olmasi gerektigini oneren bir makale yayinlamigtir. Milenyumun sonlarma dogru, oyun
mekaniklerinin 6neminin farkina varilmaya baslanmustir.

2002 Oyunlastirma ortaya ¢ikmustir: Nick Pelling -oyunlastirma- kavramini ortaya atmistir

2005 Ilk modern oyunlastirma platformu tasarlanmistir: Rajat Paharia oyun mekanigi katmani
ekleyerek web sitelerinin ziyaretci sayisini artirmak i¢cin Bunchball platformunu tasarlamustir.

Evde Oyunlastirma: Kevan Davis Chore Wars’1 gelistirmistir. Rol yapma temal1 oyunlarla, Chore Wars

hem ebeveynlerin hem de ¢cocuklarin ilgisini ¢gekmistir. Aileler arasinda da oynanabilen bir oyun haline
gelmistir.
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2009 Oyunlastirma: Burada, Orada, Her Yerde. Kisilerin yeni yerler arastirmasina ve kesfetmesine
olanak sunan bir uygulama olan Foursquare’, sosyal bir arag olmasinin yani sira kullanicilarina verdigi
rozetlerle iyi bir oyunlastirma uygulamasi drnegi olmustur.

2010 Nathan Lands: Oyun mekaniklerinin oyun dig1 baglamlarda kullanilmasi eylemini ifade etmek i¢in
oyunlagtirma terimini kullanmugtir.

2010 DevHub: Kendi websitesine puan sistemini ekleyerek site ziyaret¢i sayisimi %70 oraninda
artirmigtir.

2012 45.000 Kigi, Coursera lizerinden Profesor Kevin Warbach’in ¢evrimigi oyunlastirma dersine
katilmustir.

2012 Gartner: 2014 itibari ile kiiresel kuruluslarin %70’inin en az bir oyunlastirilmis uygulamaya sahip
olacagini dngérmektedir.

2013 Oyunlagtirma beklenenden daha fazla kisiye ulagmigtir: Goriisme yapilan yonetici ve diger kidemli
yoneticilerin %611 galisirken oyun molalart verdiklerini belirtmistir.

2014 Miisteri memnuniyeti artis gostermistir: 10 sirketten 9’u oyunlastirma uygulamalarinin basarili
oldugunu bildirmistir.

2016- Oyunlastirmanmn farkina varilmigtir ve énemsenmigstir: Oyunlastirmanin 2,8 milyar dolarlik bir
endiistri alan1 olacag1 6n goriilmektedir.

2017- Oyunlastirma beklentilerin tesine gegmistir:iki y1l igerisinde, oyunlastirmanin tahmini piyasa
degeri 5,5 milyar dolara ulasarak 2016 degerini ikiye katlamustir.

Oyunlastirma kavraminin sekillendigi tarihsel siiregte farkli gelismeler yasanmustir ve deneyimlenen her
bir asama bu metodolojinin alt yapisini inga etmistir. Oyunlastirma kavramini tammlarken “oyun”
kavramimnin tamimini vermek dnemlidir. Oyunlastirmanin ne oldugunu anlamak icin ilk 6nce Ingilizce
kelimeler olan ve Tiirk¢e’de “oyun” anlamina gelen “game” ve “play” sozciikleri arasindaki farki ayirt
etmek gerekmektedir. “Play” kelimesinin kokeni Yunanca’da “gocuk” anlamia gelen “padia”
kelimesine dayanmaktadir ve bir ya da birka¢ kurala sahip kendiliginden gelisen eylemlerden
olusmaktadir. “Game” sozciigii ise, belirli standartlar dahilinde belirli hedeflerin gergeklestirilmesine
yonelik oyuna katilim anlamina gelen Latince kokenli “ludus” sdzciiginden gelmektedir. Oyun,
sorunlar1 ¢6zmek ve engelleri asmak icin gerceklestirilen goniillii bir eylem ve girisimdir (Suits, 1978,
S. 41; Ferrera, 2012, s.9, s.22,). Oyun, oyuncularin belirli gérevlerin yerine getirilmesini saglamasi
gereken, oyuncularin faaliyetlerini sinirlandiran kurallari olan ve oyuncularin faaliyetleri ile
performanslarina iligkin geri bildirim veren bir etkinliktir (McGonigal, 2011, s.21). Ferrera (2012, s.
17), oyunlarin 6l¢iilebilir sonuglar1 ve dnceden belirlenmis kurallar1 oldugunu vurgulamaktadir. Baska
bir tanima gore de oyun belirli amac1 ve hedefi olan yapilandirilmig bir etkinliktir (Barr, Noble ve
Biddle, 2007, s.181). Salen ve Zimmerman (2004), oyunu, oyuncularin yapay ¢atisma iginde yer aldigi
ve Ol¢iilebilir sonuglar1 olan bir etkinlik olarak tanimlamustir.

Oyun ve oyunlastirma kavramlarmi ele alirken, “ciddi oyunlar” kavramina da agiklik getirilmesi
onemlidir. Ciddi oyunlar, artirilmis gerceklik ile simiilasyona dayali ve kazanmaya odaklanmis
ozelliklere sahip iken, oyunlastirma ise kullanici katilim ve motivasyonunu tesvik eden oyunsu diisiince
ve tasarim icermektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014, s. 240). Oyunlastirma, oyun dig1 baglamlarda
oyun unsurlarmin kullanilmasidir (Deterding ve dig., 2011, s.1; Dominguez ve dig., 2013, 380, s. 381,
Turner, Dieksheide ve Anderson, 2014, s. 244; Ding, Er ve Orey, 2018; Zimmerling ve dig., 2019).
Koivisto ve Hamari (2014)’ye gore, oyunlastirma oyunsu deneyimler yaratma siirecidir. Werbach
(2014)ve Kim (2015) ise oyunlastirmayi, oyun unsurlarinin, mekanik ve dinamiklerinin oyun dis1
baglamlara uyarlanmasi1 ve dahil edilmesi olarak tanimlamaktadir. Kapp (2012), egitim alanindaki
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oyunlastirmay1, 6grenme deneyimini hizlandirma, karmasik konular1 ve sistematik diislinceyi 6gretme
yontemi olarak acgiklamaktadir. Benzer sekilde Jagoda (2013) da oyunlastirmay1 geleneksel 6grenme
etkinliklerinin oyun mekanikleri kullanilarak etkilesimli ve eylem-odakli hale getirilmesi olarak
belirtmektedir. Optimal 6grenci performansina ulasilmasinda ve dersin hedeflenen 6grenme ¢iktilarinin
saglanmasinda 6nemli bir rolii iistlenen oyunlastirma, ciddi konularin eglenceli bir sekilde 6gretilmesini
saglayan motivasyonel bir tasarimdir. Kingsley ve Grabner-Hagen (2015), oyunlagtirma kavramini 21.
yiizy1l, miifredat ve egitimin birlikte ele alindig1 bir 6grenme ortamuiyla iligkilendirmistir. Diger taraftan
da Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014), oyunlagtirmanin motivasyonel unsurlarina odaklanmigtir ve
oyunlastirmay1 davranis degisikligini tetikleyen bir etmen olarak ele almistir. Bu tanimi destekleyen
nitelikle, Alsawaier (2017), oyunlagtirmanin beklenen O6grenme davranislarinin gergeklesmesini
saglamak i¢in 6grenme ortamina oyunlardan esinlenilen unsurlar1 yerlestirmek oldugunu soylemistir.

Oyunlastirma baglaminda oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve estetik kullanilmaktadir. Mekanik,
Dinamik, Estetik (MDE) gergevesine (Bkz.: Sekil 1) gore oyun tasarimcilari oyunlari tasarlamaktadir ve
oyuncular da bu oyunlar1 oynamaktadir. Oyun tasarimcilari ve oyuncular arasinda siirekli bir dongii
bulunmaktadir. Bu siire¢ igerisinde, oyun mekanikleri oyunun iglevsel bilesenleri arasinda yer
almaktadir. Oyun igerisindeki oyuncular arasindaki yaris, isbirligi, oyuncunun sansi, oyun sirasinda
sistemden alinan geri bildirim, oyundaki meydan okumalar ve kazanilan esyalar oyun mekanikleri
arasindadir. Dinamikler de oyuncunun bu mekaniklerle etkilesim kurma ve mekanikleri kullanma
seklidir. Duygular, oyundaki smirliliklar (siire smirlamasi gibi), karakterin oyunda seviyeleri gegerek
ilerlemesi ve karakterler arasindaki iliskiler oyun dinamiklerini olusturmaktadir. Estetik ise bu ¢ift yonlii
etkilesim sirasinda oyuncunun hissettigi duygulardir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s.36).
Dinamik oyuncunun eylemlerini igerir ve oyun tasarimcisinin kontroliinde olan bir durum degildir.
Oyuncunun oyunlastirilmig sistem ile etkilesim kurma sekli kisiseldir. Kisi, beklentilerine veya
isteklerine gore oyunlastirilmis sisteme farkli strateji ve tutumlarla yaklasabilir (Mullins ve Sabherwal
(2020), s. 125. MDE ¢ergevesi basarili bir oyun tasarimi gergeklestirilmesi i¢in dnemlidir. Oyun tasarimi
gergeklestirirken, oyun tasarimcisinin oyuncularin oyundan neler bekleyebilecegini dikkate almasi
gerekir. Oyuncunun yasamak istedigi duygulara karsilik veren oyun mekanik ve dinamikleri, oyundaki
estetik unsurunun saglanmasina yardimei olacaktir. Ekman (1972)’m alt1 kabul gormiis duygu listesi
arasinda korku, 6fke, mutluluk, {iziintli, nefret ve saskinlik bulunmaktadir. Oyunlar da gerek tasarim
ozellikleri gerekse igerige ait senaryolari ile oyuncularin bu duygular1 yasamasina olanak sunan bir
mekanizma ortaya ¢ikarmaktadir. Mullins ve Sabherwal (2020, s.125, 126)’1n belirttigi gibi, basarili
oyun tasarimlar1 oyuncularin ozellikleri, siklig1 ve siddeti farklilik gdsterebilen hem negatif hem de
pozitif duygularini tetiklemektedir. MDE cercevesi duygu kavraminin {izerine temellendirilmis bir
oyunlastirma cercevesidir. Bu gerceve, insan davramsini tetiklemede duygusal deneyimlerin 6nemini
vurgulamaktadir. Mekanik, dinamik ve estetigin yani sira, oyun sistemini sekillendiren unsurlar vardir.
Bunlar da avatar, rozet, liderlik cetveli, seviyeler ve sanal esyalar olarak siralanabilir.

M| [BL &)

Oyuncu

Tasarimci

Sekil 1. MDE ¢ercevesi (Hunicke, LeBlanc ve Zubek’e (2004) ait olan orijinal MDE ¢ercevesinden yeniden
tasarlanmistir.)

Tiim mekanikler, dinamikler ve unsurlarla birlikte oyun bir yolculuktur. Oyun tasariminda tasarimcinin
kullandig1 mekanikler ile etkilesim kurmaktadir ve oyunu kullanmaya baslamaktadir. Mekanikler,
oyuncularm davraniglarin1 sekillendirmektedir ve oyun oynama giidiisii yaratmaktadir. Boylece, kisi
oyundaki seriivenine baglamaktadir (Bkz.: Sekil 2).
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Problemin . Kullanicdarm

Tanimlanmast Tanmmlanmasi
Tanimmlama

Bagarmm
Tanimlanmasi

!

Kullanic1 Yoleulugunun
Tasarlanmas1

!

Davranislar

’ \ Tasarm /C6zim

Mekanik Eylem Motivasvon Bulma

Geribildirim
Déngiisii

Duvgular

Sekil 2. Oyunlastirma tasarim ¢ercevesi (Marcewski (2017) 'yva ait olan modelden Tiirkge ye terciime edilmigtir
ve yeniden tasarlanmigtir)

Oyunlagtirmanin altinda, davramis psikolojisi ve motivasyon kuramlari yatmaktadir. Algilanan
kullaniglilik ve kullanim kolayligi, eyleme ge¢me konusunda bireylerin davranmigsal niyetini
etkilemektedir (Davis, 1989, s. 230). Oyunlastirilmis bir platformda kullanicinin sistemin “kolay
oynanabilirlik”, “oynanabilirlik”, “sistem kullanigliligi”, “oyunsu deneyim” gibi 6zelliklerini
algiladiginda, sistemi kullanimina yonelik ilgi ve merak diizeyi artis gostermektedir. Bir baska deyisle,
algilanan oynanabilirlik 6zelligi sistemin kullanimina yonelik igsel motivasyonu saglayabilir (Wang ve
Wang, 2008, s. 788). Ayrica oyunlastirmay1 geleneksel yaklasimlardan ayiran motivasyonel araglardan
biri yaris faktoriidiir (Nicholson, 2012). Motivasyon, davranisi tetikleyen, davranisin yogunlugunu,
yoniinil ve istikrarini etkileyen kuramsal bir yap1 tasidir (Maehr ve Meyer, 1997, s. 3). Oyunlarin da
hedeflenen 6grenme ciktilarina ulasilmasi i¢in, oyuncuyu motive eden bilesenlere sahip olunmasi
onemlidir. Etkilesimli oyunlarda oyuncular siirecin ileri agamalarint gérmek ve 6grenmek i¢in daha
hevesli ve istekli olacaktir (Prensky, 2001).

2. Literatiir Degerlendirmesi

Literatiirde oyunlastirma farkli disiplinler tarafindan siklikla ele aliman konulardan biri olmaya
baslamistir. Hayatin ve sektorlerin farkli alanlarinda kullamlan oyunlastirma faaliyetlerinin gerek
kapsamini, gerekse islevselligini belirlemek amaciyla cesitli akademik arastirmalar ve projeler
yiiriitiilmiistiir. Oyunlagtirmanin gelisimi, uygulandigi alanlar, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu ve
performansi iizerindeki etkisi, oyunlastirmanin calisan ve isveren davrams1 iizerindeki etkisi,
oyunlastirmanin hizmet kalitesini, miisteri memnuniyeti, baghlig1 ve sirket verimliligi {izerindeki,
ogrencilerin oyunlagtirma kavramina iligkin algi ve tutumu, oyun mekaniklerinin ve dinamiklerinin
kisiler lizerindeki etkisi, oyun tasariminin egitim ortamlarina nasil uyarlanabilecegi, oyunlastirma
tasarimi gibi konular, literatiirdeki calismalar kapsamina girmis ve alana biiylik bir zenginlik
kazandirmistir. Hem farkli disiplinlerde oyunlastirmanin nasil kullanildigini, hem de ilgili hedef gruplar
iizerinde ne derece etkili oldugunu gdstermek acisindan literatiire kazandirillan c¢aligmalar yararl
olmustur. Ayrica oyunlastirma konusunda yapilan c¢alismalar, farkli arastirmacilarin oyunlar1 ve
oyunlastirmayi nasil ele aldigini ve literatiire nasil katkida bulundugunu gostermek agisindan degerlidir.
Ornegin, Landers ve Landers ( 2015) liderlik cetveli kullamminin oyun igindeki gorevleri zamaninda
gerceklestirme ve akademik basart iizerindeki etkisini dlgmiistiir. Oyunlastirilmis tasarimlarda liderlik
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cetveli oyuncu performansinin karsilastirmali bir sekilde ortaya koyulmasi agisindan 6nem tagimaktadir.
Landers ve dig. (2018), oyunlastirma bilimini, tarihi ve gelecegi konusunda bir ¢aligma yiiriitmiigtiir.
Papastergiou (2009), bilgisayar ve video oyunlarmin potansiyeli konusunda aragtirmalar
gergeklestirmistir. Yang ve dig. (2020) ise ¢evrimici egitim oyunlarinin bilgi okuryazari bireyler
yetismesine nasil katkida bulundugu konusunda inceleme yapmis ve gelistirmis olduklari oyunun medya
ve bilgi okuryazarligi egitimi iizerindeki etkisini aragtirmigtir. Erhel ve Jamet (2013), dijital oyun tabanli
Ogrenmenin 6grenme motivasyonu ve 6grenme etkinligi tizerindeki etkisini belirlemistir. Connolly ve
dig. (2007) bilgisayar oyunlari oynama konusunda bireyleri motive eden etmenleri aragtirmistir ve
katilimcilari bos zaman gecirmek, rahat hissetmek i¢in ve zevk duyduklar1 igin oyun oynadig tespit
edilmistir. Chou ve Tsai (2007) oyun oynayan gengler arasinda cinsiyet farkliliklarina odaklanmistir.
Karakus ve dig. (2008) Tiirk lise 6grencilerinin oyun oynama aligkanliklarina ve bilgisayar oyunlari
konusundaki beklenti ve algisina odaklanmigtir. Literatiirde bulunan diger ¢alismalardan bazilar1 da
secilerek asagida detayli olarak listelenmistir:

Kambouri, Thomas ve Mellar (2006), University for Industry tarafindan gelistirilmis olan ve temel
okuryazarlik dersi kapsaminda kazanilmasi gereken tiim bilgi, beceri ve yetkinliklerin kazanilmasini
saglayan ¢iktilara ve programa dayanan Runner isimli bilgi okuryazarligi oyunu tizerine bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Oyun, yaslar1 16-19 ve 28-33 arasinda degisen {i¢ kadin 10 erkek olmak tizere 13
kisiyle oynanmigtir. Calismaya katilim saglayan goniilliiler, bilgiye erisme ve bilgi ihtiyacina gore
erigilen bilgiyi kullanma gibi gorevler gergeklestirmistir. Calisma sonucunda kullanicilarin, program ile
etkilesimlerini, programa karsi tutumlarimi, bilgisayar, bilgisayar oyunu ve ders programi ile olan
deneyimini ortaya koyan anket formu doldurmasi istenmistir. Ayrica, kullamicilara, oyun sonrasinda,
oyun ile etkilesimlerinin nasil oldugunu soran sorular yonetilmistir. Oyuncular, oyunu oynarken keyif
aldigimi belirtmistir. Oyuncularin, elestirel okuryazarlik becerilerini gelistirdigi, isbirlik¢i tavir ve
yaklasimlar sergiledigi sonucuna ulagilmistir.

Banfield ve Wilkerson (2014), Kuzey Amerika’da bir devlet tniversitesinde Bilgisayar ve Bilgi Aglar
dersini alan 210 6grenci ve Sistem Yonetimi dersini alan 344 Ggrenci lizerinde nitel yontem kullanarak
oyunlastirmanin 6grenci katilimi, motivasyonu ve performansi lizerindeki etkisini dlglimlemeye galisan
bir arastirma gergeklestirmistir. Ogrenciler (didaktik geleneksel anlati yonteminin uygulanacagi),
kontrol ve deney grubu (oyunlastirilmis yontemin kullanilacagi) olarak iki gruba boliinmiistiir. Her iki
yontemde de aym ders konusu islenmistir. Kullamilan nitel yontem kapsaminda, gdzlem ve serbest
goriisme tekniginden yararlanilmistir. Calisma sonucunda didaktik geleneksel gruptaki 6grencilerin
ligte birinin i¢sel motivasyon diizeylerinin arttig1 tespit edilirken, oyunlastirilmis deney grubunda ise,
ogrencilerin %90’dan fazlasinin i¢sel motivasyon diizeyinin arttig1 tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin
oyunlastirmaya yonelik fikirlerinin olumlu oldugu tespit edilmistir.

Huang, Hew ve Lo (2017), oyunlastirilmis dersin lisans 6grencilerinin davranisi ve derse katilimi
iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yaptiklar1 arastirmada, 96 6grenci ile birlikte caligmistir. 48
ogrenciye oyunlastirilmis yontemlerle ters yiiz edilmis sinif (flipped classroom) ortaminda egitim
verilirken, diger 48 &grenciden olusan gruba da oyunlastirilmamis materyallerle egitim verilmistir.
Calisma kapsaminda on-test ve son-test uygulanmistir. Oyunlastirma grubunda yer alan 6grencilerin
diger 6grencilere gore daha yiiksek puanlar elde ettigi sonucuna ulasilmistir.

Yildirim (2017), oyunlastirilmis egitim uygulamalarinin 6grenci basaris1 ve dgrencilerin derslere olan
yaklagimi konusundaki tutumlarimi 6lgmek amaciyla, Tiirkiye’de bulunan bir devlet {iniversitesinde
2014-2015 akademik yilinda ilkdgretim matematik egitimi boliimiinde Egitim Prensipleri ve Yontemleri
dersini alan 97 6grenci iizerinde deneysel bir calisma gerceklestirmistir. Deney grubunda 49, kontrol
grubunda ise 48 6grenci bulunmaktadir. Calisma kapsaminda, nitel arastirma metodolojisi ve deneysel
tasarim kullamlmistir Deneysel tasarim kapsaminda Ogretim Ilkeleri ve Yontemleri miifredat:
oyunlastirilmis ve bu dogrultuda tasarlanmistir. Her iki gruba da ayni program uygulanmustir.
Uygulamada, geleneksel egitim (%60) ve uzaktan egitim (%40) olmak iizere karma egitim yontemi
kullanilmistir. Uzaktan egitim asamasinda agik kaynak kodlu Moodle sistemi kullanilmistir. Moodle
sistemi kapsaminda Ogrenciler belirli bir konuda blog yazma, makale degerlendirme, proje Odevi
hazirlama gibi gorevler verilmistir. Her iki gruba da on-test ve son-test uygulanmistir. Arastirma
sonuclar1 oyunlastirma tabanli egitim uygulamasinin 6grenci basarist ve 6grencilerin derse yonelik
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tutumlar1 konusunda olumlu etkisinin oldugunu ortaya koymaktadir. Deney grubundaki ogrenciler,
kontrol grubundaki 6grencilere gore daha basarili performans sergilemistir.

Kundaricioglu (2018), oyunlagtirma kavramu lizerine igerik analizi yaptigi ¢aligmasinda, Tiirkiye’de
bugiine kadar oyunlastirma konusunda yapilmig yiliksek lisans ve doktora tezlerini incelemistir.
Calismasinda 34 yiiksek lisans ve 8 doktora tezine yer vermistir. Amag cilimleleri agisindan
degerlendirildiginde, 16 caligmanin basari, akig, tutum ve algi gibi degiskenlere odaklandigi, 5
caligmada arac¢ ve platform tasarimi yapildigi tespit edilmistir. Yayim dilleri agisindan ele alindiginda
da Tiirkce olarak yazilmis 24 tez oldugu ve Ingilizce olarak yazilmis 18 tez oldugu tespit edilmistir.
Kurumlar acisindan incelendiginde de Bahgesehir Universitesi oyunlastirma alanindaki 7 yiiksek lisans
tezi ile dikkat ¢ekmektedir. Tirkiye’deki boliimler agisindan bakildiginda, en fazla caligmanin
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri boliimlerinden geldigi, bunu Bilgisayar Miihendisligi, Bilgi
Teknolojileri ve Ingiliz Dili Egitimi bdliimlerinin takip ettigi belirtilmistir.

Mese ve Dursun (2019), oyunlastirma unsurlari ile zenginlestirilmis karma Ogretim ortamlarinin
etkinligini ortaya koymak amactyla Bilgi Teknolojileri dersini alan ve yaglar1 18-27 arasinda degisen 63
Ogrenci lizerinde deneysel bir caligma gergeklestirmistir. Caligma kapsaminda nitel ve nicel yontemler
birlikte kullanilmustir. 63 6grenci, deney (30) ve kontrol (63) grubu olarak ikiye ayrilmistir. Caligma
kapsamindaki ders faaliyetleri Moodle 6grenme sisteminin forum sayfasi, geri bildirim, 6dev ve sinav
gibi modiil ve pluginleri kullanilarak yapilmistir. Calisma sonucunda, hem kontrol grubunun hem de
deney grubunun son test akademik basari puanlarinda artis goézlemlenmistir. Ayrica katilimcilar, liderlik
cetvelinde iist siralara ¢iktiklarinda motivasyon diizeylerinin arttigini, alt siralara indiklerinde ise
motivasyon diizeylerinin diistiigiinii belirtmistir.

Fuster-Guillo ve dig. (2019), Kahoot kullanarak oyun-tabanli 6grenme deneyiminin motivasyon ve
akademik performans tizerindeki etkisini Olgiimlemeyi amaglayan bir c¢alisma gergeklestirmistir.
Calisma kapsaminda deneysel yontem kullanmilmustir. Calisma, Alicante Universitesi’nde Bilgisayar
Mimarisi dersini alan 140 6grenci ile gergeklestirilmistir. 6n test ve son testler yapilarak Ogrenci
performansi Olglilmeye ¢alisilmistir. Calisma kapsamindaki 6grencilerin ¢ogunlugu, Kahoot ile
gerceklestirilen 6grenme etkinliginin 6grenme siireclerini olumlu yonde etkiledigini belirtmistir. Deney
grubundaki 6grencilerin akademik performanslarinda olumlu gelisim gézlemlenmistir.

3. Amag, Kapsam ve Yontem

Icinde bulundugumuz dijital cagda egitim alaminda kullanilan geleneksel yontemler, Z kusag
ogrencilerinin 6grenme gereksinimlerini karsilamada yetersiz kalmaktadir. Bir baska deyisle, ¢agin
dilini konusan ve teknoloji ile i¢ ige yetisen Z kusagi i¢in tasarlanan egitim ve 6gretim programlarinin
teknolojik gelismeler ile paralel bir sekilde tasarlanmasi 6nemlidir. Cagm konustugu dijital dile uygun
sekilde tasarlanan 6grenme ortamlar1 ve 0grenme icerikleri, egitim faaliyetlerinin daha etkin hale
getirilmesini saglayacaktir. Ogrencilerin derse yénelik katilimlarmi kolaylastiracak, derse duydugu
motivasyon ve heyecani artiracaktir. Z kusaginin Ogrenme gereksinimlerine uygun pedagojik
yaklagimlardan biri de oyunlagtirmadir. Egitim alaninda kullanilacak oyunlastirma metodolojisinin etkin
ve bagarili olabilmesi i¢in hedef grubun beklenti ve algisinin belirlenmesi 6nemlidir. Bu ¢alisma, Ankara
Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii grencilerinin oyunlastirmaya
yonelik algi ve tutumlarim ortaya koymak amaciyla gerceklestirilmistir. Ogrencilerin derslerin
oyunlastirilmasina yonelik fikirlerinin belirlenmesi, 0Ogrencilerin beklentilerini karsilayan ve
motivasyonlarini olumlu yonde etkileyebilecek ders miifredati ve 6grenme ortami tasarlanmasi
acisindan 6nem tagimaktadir. Ayrica 6grencilerin beklentilerinin karsilandig1 ve 6grenme davranislarina
uygun egitim igerikleri ve yontemleri, basarili egitim sistemlerinin olusmasina da katkida bulunacaktir.
Tiirkiye’de lisans 6grencilerinin oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyonunun belirlenmesine yonelik
calismalar smirli sayidadir. Bu galisma 6grencilerin konuya iliskin algisini belirleme agisindan literatiire
katki vermesi amaglamaktadir. Calismaya 43 6grenci dahil edilmistir. Bu 6grenciler daha 6nceden
oyunlastirilmis Bilgi Okuryazarligi dersi almamigtir. Fakat boliimlerinde animasyon videolar ve gesitli
oyunlarin kullanildigi, oyunlastirma metodolojisiyle 6gretilen dersler bulunmaktadir. Ankara Yildirim
Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemi 6grencileri bu c¢alismanin arastirma evrenini
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olusturmaktadir. 2020-2021 akademik yilinda bdliimde 337 6grenci egitim ve 6gretim faaliyetine devam
etmektedir.0,90 giiven diizeyine ve %12 hata hassasiyetine gore 337 kisilik evren 43 6grenci ile temsil
edilebilmektedir (Cing1, 1990; Daniel, 1999). Bu baglamda, orneklem arastirma evrenini temsil
etmektedir.. Daniel (1999)’a goére anket tipi ¢aligmalar i¢in Orneklem biiyiikligii (n) hesaplamasi
asagidaki formiil kullanilarak yapilabilir

z2xXpx(1-p)
eZ
5 —.
1+<z xpx( p))

n =

e2x N

Burada, z: Arastirmaci tarafindan dnceden belirlenen giiven diizeyine karsilik gelen normal dagilimin
kritik degeridir. Anket ¢aligmasi i¢in %90'lik bir giiven seviyesi belirlendiginde, 0=0,10'dur ve kritik
deger z-tablosundan 1,65 olarak belirlenir. p: Orneklem orani, bir evrende aranan &zelliklerde oldugu
tahmin edilen veya bir pilot ¢aligmayla belirlenen orandir. Pilot ¢alisma miimkiin degilse en biyiik
orneklem boyutunu veren %50 oram kullanilir. Hata pay1 (margin of error), anket ¢alismasi i¢in ihtiyac
duyulan hassasiyet seviyesidir. Hata payi, bir anket ¢aligmasinin sonuglarindaki rastgele érnekleme ile
elde edilen drneklem hatasi miktarini ifade eden bir istatistiktir. Hata payi, anket sonucunun tiim evreni
kapsayan bir anketin sonucunu ne kadarlik bir hata payiyla yansitacagina dair bir gostergedir. N: Evren
biiyiikliigl, incelenmek istenen konu ile ilgili benzer 6zellikleri tagiyan tiim bireylerin sayisini ifade
eder. (Daniel, 1999). Bu ¢alisma i¢in belirlenen parametreler; giiven diizeyi= 0,90, a=0,10 ve bu degere
karsilik gelen tablo degeri z=1,65, Orneklem orani (p)=0,50, hata pay1 (e)= 0,12 ve evren biiyiikliigii
(N): 337 seklindedir. Bu parametreler kullanildiginda Daniel (1999) formiiliinden bu g¢alisma igin
tahmini yeterli 6rneklem biiyiikliigii tam say1 olarak 43 olarak hesaplanmistir. Bu formiil araciligi ile
elde edilen 6rneklem biiyiikliigii ile yapilacak ¢alismalarin sonuglar1 %90 giiven diizeyine ve %12 hata
hassasiyetine sahip olacaktir.

Calismada betimleme yontemi kullanilmistir. Betimleme yontemi: "Olaylarin, objelerin, varliklarmn,
kurumlarin, gruplarin ve ¢esitli alanlarin ne oldugunu betimlemeye, aciklamaya ¢alisan incelemelerdir.
Betimleme arastirmalari, mevcut olaylarin daha 6nceki olay ve kosullarla iligkilerini de dikkate alarak,
durumlar arasindaki etkilesimi agiklamayi hedefler" (Kaptan, 1995, s. 59). Arastirmada veri toplama
araci olarak anket kullanilmistir. Anket "kalem kagit yoluyla objenin, bireyin ya da grubun kendisi
hakkinda bilgi vermesi seklidir". (Kaptan, 1995, s. 138). Veri toplama araci olarak da anketten
yararlanilmustir.

Ogrencilere gonderilen calisma anketi dort boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde iki soru
bulunmaktadir. Bu boliimdeki sorular derste 6grencilerin motivasyonunu artiran etmenlerin neler oldugu
ve derslerde tercih ettikleri araclarla ilgilidir. Ikinci boliimde 11 soru vardir ve bu béliim derslerin
oyunlastirilmasina yonelik sorulari igermektedir. Ugiincii béliimde yer alan 9 soru, oyun mekanikleri,
dinamikleri ve unsurlarina iliskin sorulara odaklanmaktadir. Doérdiincii boliimde 7 soru bulunmaktadir
ve bu sorular oyunlagtirmanin kisisel etkileri konusundadir. Calismada kullanilan anket, literatiirde
oyunlastirma alaninda yapilmis diger arastirmalarda kullanilan anketlerden uyarlanmistir (Cahyani,
2016; Wichadee, ve Pattanapichet, 2018). Ilk asamada bu ii¢ calismada kullanilan anketler incelenmis,
sorular Ingilizceden Tiirkgeye cevrilmistir. Ikinci asamada ise hazirlanan taslak anketteki sorular,
oyunlastirma mekanikleri, dinamikleri ve unsurlarina iliskin maddeler bakimindan detaylandirilmistir.
Ugiincii asamada ise dgrencilerin derste hangi araglarm kullanilmasini tercih ettiklerine ve derste hangi
etmenlerin motivasyonlarini artirdigina iliskin sorular eklenmistir. Bu sorular mevcut anketlerde birebir
olarak bulunmamaktadir fakat ankette bulunan benzer sorulardan yola ¢ikarak uyarlamalar yapilmistir.
Literatiir taramasindan elde edilen bilgi ve verilerle harmanlanarak ankete son bi¢imi verilmistir.
Anketin hedef kitlenin oyunlastirmaya yonelik beklentisini ortaya ¢ikaracak sorular icerecek sekilde
uyarlanmasina dikkat edilmistir. Dordiincii asamada etik kurul izni alinmigtir. Etik kurul izni, Hacettepe
Universitesi Senatosu Etik Komisyonu’nun 27 Ekim 2020 tarihli toplantisinda degerlendirilmis,
35853172-300 sayili yaziyla gerekli etik kurul izni verilmistir. Besinci agsamada da ¢alisilacak hedef
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gruba onam formu gonderilmistir. Onam formunu dolduran ve arastirmaya katilim konusunda goniillii
olan Ogrencilerle anket formu cevrimici ortamda paylagilmistir. Anket 2020 yilinin Ekim ayinda
uygulanmigtir. Cevrimigi anket gonderilen 6grencilerin tiimii ankete katilim saglamigtir ve yoneltilen
sorulari eksiksiz bir sekilde doldurmustur. Arastirma kapsaminda “Ankara Yildirim Beyazit Universitesi
Yonetim Biligim Sistemi lisans 6grencilerinin oyunlagtirmaya yonelik algi ve motivasyonu nedir?”’
sorusuna yanit aranmaya ¢alisilmigtir. Arastirmanin hipotezi, “Oyunlastirma Ankara Yildirim Beyazit
Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Béliimii lisans 6grencilerinin motivasyonlarini artirmaktadir”
seklinde olusturulmustur. Calisma kapsaminda elde edilen veriler SPSS 20.0 ile incelenmistir.

Olgegin giivenirligi, likert tipi 6lceklerin icin Cronbach tarafindan gelistirilmis olan ve kendi adiyla
anilan Cronbach o (Cronbach, 1951) tarafindan gelistirilen alfa katsayis1 yontemiyle, maddeler dogru
katsayis1 hesaplanarak olclilmistiir. Alpha katsayisinin degerlendirilmesinde uyulan degerlendirme
Olgiitiine gore; 0.00 < a < 0.40 araligr “6l¢ek giivenilir degil”, 0.40 < a < 0.60 aralig1 “6l¢ek disiik
giivenilirlikte”, 0.60 < a < 0.80 aralig1 “Ol¢ek oldukga gilivenilir”, 0.80 < a < 1.00 aralig1 ise “dlgek
yiikksek derecede giivenilir” olarak nitelendirilir. Yapilan analiz sonucunda olgek igin hesaplanan
Cronbach o katsayis1 0.898 olarak hesaplanmistir ve bu katsayi 6lgegin yiiksek derecede glivenilir
oldugunu gostermektedir. Olgegin gecerliligini incelemek icin aciklayici faktdr analizi kullanilmistir.
Bunun i¢in yapilan ilk analizde oncelikle biitiin maddeler arasinda korelasyon matrisi hesaplanarak,
maddeler arasinda anlamli korelasyonlarin olup olmadigina bakilmig ve faktdr analizinin
yapilabilmesine uygunluk gosterir nitelikte istatistiksel olarak anlamli iligkilerin oldugu goriilmiistiir.
Daha sonra KMO o6rneklem uygunlugu ve Bartlett Kiiresellik testleri yapilmistir. Verilerin faktor
analizine uygunlugu i¢in KMO 0.60°dan yiiksek ve Bartlett Kiiresellik testinin anlamli ¢ikmasi
gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2004). Bu calismada 6l¢eklere iliskin KMO 6rneklem uygunluk katsayisi
0.64, Bartlett Kiiresellik testi y2 (ki-kare) degeri ise 1170.400 (p=0.000) bulunmustur. Bu ¢alismadaki
Olgek, 3 alt Glgekten olugsmaktadir. Yapilan faktor analizinde temel bilesenler teknigi ile varimax
dondiirme faktor analizi sonuglar1 3 faktorle sinirlandirilmustir. Yapilan analiz sonucunda toplam
varyansin %60.674’{inii agiklayan, 27 madde ve 3 alt dlgekten olusan bir 6l¢me araci elde edilmis ve alt
boyutlarda yer alan maddelerin formda belirtilen maddelerle ortiistiigii goriilmiistiir. Olgegin faktor
yiikleri ve agikladiklar1 varyans oranlarina iliskin bilgiler Tablo 1°de verilmistir. Bu sonuglara gore
Olgek alt 6lgeklere diizgiin bir sekilde ayrilmis ve 6lgegin gegerliligi ispatlanmustir.

Madde | 1. Olgek | 2. Olgek | 3. Olcek
B1S4 917

B1S6 ,901
B1S1 870
B3s4 ,869
B2S8 ,854
B1S7 821
B3S3 ,809
B1S3 724
B3S2 702
B1S11 681
B1S5 ,645
B3S1 ,611
B1S10 ,606
B2S9 451
B2S5 ,532
B2S2 ,851
B3S6 776
B2S7 721
B2S1 ,605
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B3S7 ,585
B1S8 -,419
B254 ,454

B1S9 -,349
B2S6 ,657

B2S3 -,595
B3S5 -,576
B1S2 ,348

Varyans
Oranlar1

Tablo 1. Olgege Iliskin Faktor Yiikleri

%44.53| %8.51| %7.62

4. Bulgular ve Analiz

Bu kisimda ¢alismanin bulgularina yer verilmistir. Ogrencilerin derslerle ilgili yoneltilen genel sorulara
verdigi cevaplar analiz edilmistir.

4. 1. Derslerle Ilgili Genel Sorular

4. 1. 1. Ogrencilerin Tercih Ettikleri Ders Araglari

Aragtirmaya katilm saglayan ogrencilere, derslerin hangi araglarla verilmesini tercih ettikleri
sorulmustur. Ogrencilerin en ¢ok tercih ettigi araglar animasyon videosu (%67,4) ve bilgisayar oyunlar1
(%53,5) iken, en az tercih ettikleri araglar infografikler (%18,6) ve kart oyunlari (%11,6)’dir (Bkz.: Sekil
3).

Kart oyunlari 11,6

18,6

Infografikler

Etkilesimli oyunlar 46,5

Animasyon videosu _ 67,4

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Sekil 3. Ogrencilerin tercih ettikleri ders araglar
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4. 1. 2. Derslerde Ogrencilerin Motivasyonunu Artiran Etmenler

Ogrencilere, derse yonelik motivasyonlarini artiran etmenlerin neler oldugu sorulmustur. Ogrencilerin
cogunlugu (%83,7), derste kullanilan egitim ydntemlerinin motivasyonlarint artirdigini belirtmistir.
Ogrencilerin motivasyonunu etkileyen etmenler arasinda en diisiik yanit oraninin (%23,3), interaktif
swnif ortami segenegine verildigi gozlemlenmistir (Bkz.: Sekil 4).

Derste kullanilan egitim yontemleri 83,7

Derste kullanilan 6grenme araclari _ 55,8

Ders hakkindaki 6n bilgim ve ders

yonelik motivasyonum 53,5

Dersi veren 6gretim {iyesinin
paylastigi ders materyalleri

Interaktif sinif ortami - 23,3

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

41,9

Sekil 4. Derslerde dgrencilerin motivasyonunu artiran etmenler

4. 2. Derslerin Oyunlastiriimasina Yonelik Ogrencilerin Algi ve Motivasyonuna Iliskin Sorular

Ogrencilere, derslerin oyunlastirilmas1 konusundaki algi ve motivasyonunlarmi belirlemek amaciyla
cesitli sorular yonetilmistir. Elde edilen sonuclar dogrultusunda, 6grencilerin ¢cogunlugunun derslerin
oyunlastirilmasina yonelik olumlu tutuma sahip oldugu sonucuna ulasilnustir. Ogrencilerin ¢ogunlugu
(%69,8) derslerin oyunlarla ve oyunlastirilmis yontemlerle 6gretilmesi fikrini desteklemekte, derslerin
oyunlastirilmis yontemlerle islenmesinin 6grenci performansimi artiracagmi belirtilmektedir ve
oyunlastirma yonteminin derse olan ilgisini artiracagim diistinmektedir. Derslerin oyunlastirilmis
faaliyetlerle zenginlestirilmesi gerektigini ifade eden dgrencilerin oraninin oldukga yiiksek (%76,7)
oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda, dgrencilerin ¢ogunlugu derslerin oyunlastirilmast konusunda
heyecanli ve meraklidir. Oyunlastirmanin Bilgi Okuryazarligi dersi disinda diger derslerde de
kullanilmasini isteyen Ogrenci oranmin %60,7 olmasi olumlu olarak degerlendirilmekle birlikte,
ogrencilerin yaklasik ii¢te birinin (%30,2) bu konuda kzsmen yanitin1 vermesi, daha 6nce oyunlastirilmis
icerik ve uygulamalara dayali cok fazla egitim almamalar ile iliskilendirilebilir.

Ayrica, 6grencilerin neredeyse yarisi (46,5) siif igerisinde basarisiz olduklarinda kendilerini koti
hissedecegi gozlemlenmektedir. Literatiirdeki calismalarda oyunlastirilmis c¢alismalarda kullanilan
liderlik cetvelinde dgrencinin diisiik performans gostererek alt siralarda yer almasinin motivasyon kirici
olabilecegi belirtilmistir. Ogrencilerin yaklasik %50’si Bilgi Okuryazarliz: dersinin oyunlastirilmasinin
ogrenme siireclerini kolaylastiracagmi ifade ederken, yaklasik %40°1 bu konuda ¢ekimser davranmistir.
Bu durum o6grencilerin ders kapsamina yabanci olduklar1 Yonetim Biligim Sistemi alaninda egitim
gormelerinden kaynaklanabilir (Bkz.: Tablo 2.).
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Derslerin oyunlastirilmasina yonelik ifadeler Evet Kismen Hayir

% n % n % n

Derslerin oyunlarla ve oyunlagtirilmig yontemlerle 69,8 30 20,9 9 9,3 4
ogretilmesini dogru buluyorum.

Derslerde oynanan oyunlardan kazanan puanlarm 11,6 5 48,8 21 39,5 17
ders notu olarak kullanilmasini dogru buluyorum.

Ders kapsaminda yapilan faaliyetlerin, oyunlar, 76,7 33 23,3 10 0 0
etkilesimli videolar ve yaratict igerik agisindan
zenginlestirilmesi gerektigini diisiiniiyorum.

Derslerin oyunlastirilmis yontemlerle islenmesinin, 69,8 30 25,6 11 4,7 2
ogrenci performansin olumlu yonde etkileyecegini
diistinliyorum

Oyunlagtirma  yonteminin derse olan ilgimi 69,8 30 20,9 9 9,3 4
artiracagini diistiniiyorum

Oyunlagtirma yonteminin diger derslerle de 60,5 26 30,2 13 9,3 4
kullanilmasini isterim.

Oyunlastirma yOntemiyle desteklenmis karma 69,8 30 25,6 11 4,7 2
egitim yontemlerinin kullanilmasinin, dersi daha iyi
anlamami saglayacagini diisiiniiyorum.

Oyunlastirilmis bir etkinlikte, sinif icinde basarisiz 46,5 20 32,6 14 20,9 9
olursam, kendimi kot hissederim.

Oyunlagtrmanin ~ simif i¢i  yarig1  artiracagimi 69,8 30 25,6 11 4,7 2
diisiiniiyorum.

Bilgi okuryazarligi dersinin oyunlastirilmasinin =~ 51,2 22 419 18 7 3
Ogrenme siirecimi kolaylastiracagini diistinliyorum

Bu dersi oyun oynayarak 6grenmek isterim. 60,5 26 20,9 9 18,6 8

Tablo 2. Derslerin Oyunlastiriimasina Yonelik Ogrencilerin Algi ve Tutumlar:

4. 3. Oyun Mekanikleri, Dinamikleri ve Unsurlarina Iliskin Ogrencilerin Algi ve Motivasyonlar

Ogrencilere oyun mekanikleri, dinamikleri ve unsurlarinm kullanimma iliskin sorular da sorulmustur.
Gelen yanitlar degerlendirildiginde, oyun mekanikleri, dinamikleri ve unsurlarinin 6grencilerin
motivasyonlarmi artirdigi sonucuna ulagilmustir. Ogrencilerin biiyiik bir boliimii (%72,1), oyundaki
0dil sisteminin motivasyonlarini olumlu yonde etkileyecegi fikrine katilmaktadir Oyundaki seviyelerin
asama asama zorlagsmasini tercih eden 6grenci oraninin %67,4 oldugu goriilmektedir (Bkz.: Tablo 3).
Ayrica, elde edilen bulgular neticesinde, O0grencilerin ¢ogunlugunun rekabet ortaminda yer almak
istedigi, fakat istedikleri performansi elde edemediginde motivasyon kaybi yasayacagi sOylenebilir.
Festinger (1954)’in Sosyal Karsilastirma Kuramima gore, toplum i¢inde yasayan bireyler stirekli olarak
kendi durumlarimi1 ve sahip olduklarim, diger kisilerinki ile karsilagtirmaktadir. Bu karsilastirma
neticesinde 6grenci kimi zaman 6zgiiven eksikligi yasayabilmektedir. Bunun yaninda, 6grenciler oyun
ortaminin avatar ve kisisel hesap gibi kisisellestirilmis 6zellikleri konusunda olumlu bir algiya sahiptir.
Oyun ortaminda avatar ve kisisel bir hesaba sahip olmak, 6grencilerin kendilerini ifade edebilecekleri

140



Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii... Hakemli Makaleler Bilgi Yonetimi 4: 2 (2021), 128 - 148

ve kendi karar verme mekanizmalarmi gelistirebilecekleri bir platforma dahil olmasi anlamina
gelmektedir. Bayraktar (2014) da ¢aliymasinda Ogrencilerin kendi zevklerine goére avatar
tasarlayabilecegini ve avatarin motivasyonu artiracagini belirtmistir. Ogrencilerin verdikleri yanitlara
gdre oyun tasarimi ve senaryo, 0grencilerin oyuna dahil olmasim ve bagliliklarini saglayan etmenlerdir.
Tabloda dikkat ¢eken bulgulardan biri de 6grencilerin sadece kiiglik bir oraninin (%20,9) oyundaki
seviyelerin kolay olmas1 yoniindeki tercihleri ile ilgilidir.

Oyun mekanikleri, dinamikleri ve unsurlarma iligkin Evet Kismen Hayir
ifadeler

% n % n % n

Oyunda seviye atladikga, rozet, puan, 6diil ve esya 72,1 31 256 11 2,3 1
kazanmanin motivasyonumu yiikseltecegini
diistiniyorum.

Oyundaki seviyelerin giderek zorlasmasi, oyunun 67,4 29 27,9 12 4,7 2
diger asamalarina yonelik merak duygumu giiglendirir.

Oyundaki liderlik cetveli (performans-skor tablosu), 79,1 34 16,3 7 4,7 2
kendi performansimi akranlarimin performansi ile
karsilagtirmami saglar

Liderlik cetvelinde akranlarima gore alt siralarda 30,2 13 34,9 15 34,9 15
olsam bile, bu durum motivasyonumu kirmak yerine
basarma azmimi gii¢lendirir

Oyun ortaminda kendime ait kisisel bir hesabbmmn ve 81,4 35 11,6 5 7 3
avatarimin olmasi1 beni motive eder.

Oyundaki seviyelerin kolay olmasini tercih ederim. 20,9 9 30,2 13 488 21

Oyun tasarimiin renkli, canli ve hareketli olmas;, 81,4 35 14 6 4,7 2
oyuna yonelik duydugum heyecani artirir ve oyuna
yonelik baglilik duygumu gii¢lendirir.

Oyunlastirma  yontemi, kendi  basar1 ve 76,7 33 20,9 9 2,3 1
performansimi izlememe ve zayif oldugum konularda

kendimi gelistirmeme olanak sunacagini
diistinliyorum.
Oyun senaryosunun, oyuna dahil olmamu 79,1 34 20,9 9 0 0

kolaylastiracagini diistiniiyorum.

Tablo 3. Oyun Mekanikleri, Dinamikleri ve Unsurlarna Iliskin Ogrencilerin Algi ve Motivasyonlart

4. 4. Oyunlastirmanmn Kisisel Etkileri

Calisma kapsaminda elde edilen sonuglara gore, dgrencilerin biiyiik kismi oyunlastirmanin 6zgiiven
diizeylerini artiracagini, hizli diistinme ve yaratici diisiince becerilerini gelistirecegini diisiinmektedir.
Tablo 4’e gore oyunlastirmanin Kisisel etkilerine gore, dgrencilerin algi ve motivasyonlarinin genel
olarak yiiksek oldugu tespit edilmistir. Buna karsin, 6grencilerin %30’u oyunlastirmanin basari, hirs,
problem ¢6zme becerilerini ve sosyal statii kazanmay1 etkileme gibi kisisel etkileri konusunda kararsiz
kalmistir. Bu durumun altinda yatan sebep oyunlastirilmis uygulamalari kapsami konusunda heniiz
kapsamli bilgiye sahip olmamalarindan kaynaklanabilir. Diger yandan oyunlastirilmig uygulama ile sinif
icerisinde statii kazanma ifadesine olumlu yanit veren Ogrenci oraninin %20’lerde seyrettigi ve
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Ogrencilerin yaklasik %30 unun bu konuda ¢ekimser davrandiklari dikkati ¢ekmektedir. Bu dnermeye
iliskin olarak elde edilen aragtirma bulgular1 sasirtict bulunmakla birlikte 6grencilerin 6nemli bir
kisminin sosyal statii kavramini oyunlastirma ile iliskilendiremedikleri diisiiniilmektedir.

Oyunlagtirmanin kisisel etkileriyle ilgili ifadeler Evet Kismen Hayir
% n % n % n
Dogru yanitlayacagim her bir sorunun, 6z-giiven diizeyimi 76,7 33 18,6 8 4,7 2

artiracagmi diigiiniiyorum.

Oyunlastirma yonteminin, basarma arzumu ve hirsimi 65,1 28 30,2 13 4,7 2
artiracagmi diisiiniiyorum.

Oyunlagtirilmis uygulamalarm, hizli diigiinme becerilerimi 81,4 35 14 6 4,7 2
gelistirecegini diisiiniiyorum

Oyunlastirmanin, problem ¢Ozme becerilerimi 65,1 28 30,2 13 4,7 2
gelistirecegimi diistiniiyorum.

Oyunlagtirmis uygulama ile sinif igerisinde sosyal stati 23,3 10 32,6 14 44,2 19
kazanacagimi diisiiniiyorum.

Oyunun yaratict diisiinme becerilerimi gelistirecegimi 72,1 31 23,3 10 4,7 2
diistiniiyorum.
Oyun igerisindeki gorevleri gergeklestirirken kendi 65,1 28 27,9 12 7 3

kararlarimi verebilmek 6zerk hissetmemi saglayacaktir.

Tablo 4. Oyunlagtirmanin Kisisel Etkileri

5. Sonuc ve Oneriler

Bu ¢alisma ile Ankara Yildirim Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii ikinci smif
Ogrencilerinin oyunlastirmaya yonelik algi ve motivasyonlari belirlenmistir. Arastirma verilerinden elde
edilen sonuglara gore, calismanin hipotezi biiylik oranda dogrulanmustir. Ders araglar1 agisindan
ogrenciler en cok animasyon videolar1 ve bilgisayar oyunlarini tercih ettiklerini belirtmistir. Ogrencileri
en ¢cok motive eden etmenler, derslerde kullanilan &gretim yontemleri ve Ogrenim aracglaridir.
Ogrencilerin ¢ogunlugunun derslerin oyunlarla 6gretilmesi fikrine katildiklar1 ve derslerin oyunlar,
eglenceli videolar ve etkilesimli iceriklerle zenginlestirilmesinin iyi olacagini diisiindiikleri tespit
edilmigtir. Derslerin oyun destekli iceriklerle 6gretilmesinin, grencilerin motivasyonlarini olumlu
yonde etkileyecegi gozlenmistir. Ogrenciler derslerin oyunlastiriimasina yonelik olumlu fikir ve algiya
sahipken, oyundan elde edilen puanlarin ders notu olarak kullanimi konusunda tereddiit yasamistir. Bu
durumun da 6grencilerin daha 6nce oyun puaninin esas alindiglr oyunlastirilmis bir ders deneyimi
yasamamalarindan kaynaklandigi diistiniilmektedir. Bunun yaninda, oyun mekanikleri, dinamikleri ve
unsurlar1 kullanilmasina iliskin 6grencilerin genel yaklasimlar1 olumlu olarak degerlendirilmektedir.
Oyun tasariminin, Ogrencilerin 6grenme davramgim tetiklemede Onemli bir etmen olacagi
diisiiniilmektedir. Ogrencilerin ¢ogunlugu, liderlik cetveli kullanimmin kendi performanslarmi
degerlendirmelerine olanak saglayacagini diisiinmelerine ragmen, liderlik cetvelinde diisiik puanlara
sahip olmalarinin motivasyonlarint olumsuz ydnde etkileyecegini belirtmektedir. Bunun yaninda,
oyunlastirmanin kisisel etkileri konusunda &grencilerin genel olarak olumlu algiya sahip oldugu
sonucuna ulasilmistir. Elde edilen sonuglara gore 6grenciler 6grenme ortamlarinin yeniden uyarlanmasi
ve tasarlanmasi konusunda heyecan duymaktadir.

Bu ¢alismanin bulgular: yeni arastirmalara 11k tutabilir ve farkl agilardan ele alinarak gelistirilebilir.
Ogrencilerin oyunlastirma konusundaki algt ve motivasyonlarinin belirlenmesinin yan1 sira,
oyunlastirilmig bir ders ya da egitim programi uygulanarak, bu programin 6grencilerin motivasyonlari
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ve performanslari tizerindeki etkisini ortaya koyan ¢aligmalar da gergeklestirilebilir. Oyunlastirilmis bir
caligmaya katilan 6grencinin bu siirecteki deneyimi ve hissettikleri konusunda derinlemesine bir duygu
aragtirmast yuritiilebilir. Oyun mekanikleri, dinamikleri ve unsurlarinin kullanic1 duygularim nasil
etkiledigi konusunda ¢aligmalar yapilabilir. Ayrica, kullanict duygu durumu ve performansi arasidaki
iligki analiz edilebilir.

Ogrencilerin motivasyonlarmi olumlu ydnde etkileyecek miifredat tasarimlar1 gergeklestirilmesi igin
Ogrencilerin motivasyonunu saglayan etmenler ve Ogrencilerin oyunlastirma konusundaki algisini
belirlemek 6nemlidir. Farkli disiplinlerde uygulanacak olan oyunlastirma tasarimlar1 6ncesinde, hedef
grubun beklenti ve ihtiyaglarinin belirlenmesi ve buna uygun olarak strateji ve yaklasimlarin
olusturulmasi onerilmektedir. Bu arastirmanin sonuglarina dayanarak oyunlastirma ¢aligsmalarma 11k
tutacagi diisiiniilen baz1 Oneriler sunulmasinin yararl olacagi diistiniilmiistiir. Bu baglamda 6grenme
ortamlar1 Ogrencilerin degisen O0grenme davramislarina gore gozden gecirilebilir ve yeniden ele
almabilir. Geleneksel egitim yontemlerinin oyun-tabanli 6grenme ile desteklenmesi ders ortamini ilgi
cekici hale getirebilecektir. Derslerde animasyon videosu ve oyunlar kullamimi ders faaliyetlerini daha
verimli hile getirmesi agisindan yararli olabilir. Ders baglamina uygun olarak dijital oyunlar ve fiziksel
oyunlardan faydalanilabilir. Smuif icerisinde rekabet ve eglence unsurunu artirmak i¢in Kahoot ve
Mentimeter gibi oyunlagtirilmig sinav (quiz) uygulamalar1 kullanilabilir. Oyun tabanli 6grenme
yontemlerinin kullanilacagi sinif ortaminda &grencilerin verilen gorevlere iligkin ortaya koyduklari
performansa yonelik siirekli ve diizenli olarak geri bildirim verilmesi 6nemlidir.Ders igeriklerinden
tasarlanan oyunlarda, igeriklerin dersin 6grenme ¢iktilar1 ve hedefleri ile uyumlu olmasma dikkat
edilmelidir. Oyunlastirilmis ders kapsaminda &grencilere verilen gorevler baglaminda hedefler
belirlenmelidir ve bu hedeflere uygun olarak siire verilmelidir. Oyunlastirilmis faaliyetlerde 6grenci
motivasyonunun yiiksek tutulmasi i¢in 6grencilerin rozet, puan gibi 6diillerle tesvik edilmesi yararli
olacaktir .Elde edilen bulgular Z kusaginin 6grenme gereksinimlerine ve motivasyonuna uygun
ogrenme tasarimlarinin gergeklestirilmesinin 6nemini ortaya koymaktadir. Ogrencilerin kendilerini
daha rahat hissedecegi bir Ogrenme ortamm dersse iliskin O6grenme hedeflerine ulasilmasini
kolaylastiracaktir. Oyunlastirma yontemiyle harmanlanmig 6gretim uygulamalar1 6grenci performansini
ve motivasyonunu olumlu yonde etkileyecektir ve 6grenme ortamindan alinan verimi artiracaktir.
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