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Abstract

This study is a content analysis of thesis related with gamification area in Higher Education Council (YOK) Thesis
Center database. It was figured out that the first thesis related with gamification concept was published in 2014
in YOK Thesis Center and a total number of 9 thesis were obtained by the end of 2015. It was revealed that 8 of
these theses are master thesis and 1 of them is doctorate thesis. It was also figured out that thesis are mostly
studied in Institute of Social Sciences. “Education and Instruction”, “science and technology”, “computer and
control” and “advertising/communication sciences” are frequently studied in the area of gamification as
research subjects. When thesis is examined, it was determined that studies in the area of gamification are yet at
the beginning of the road. Furthermore, it could be indicated that gamification will be an inseparable part of

further research and application and usage area of gamification will be expanded in the future as well.
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Bu ¢alismada, Yiiksek Ogretim Kurulu (YOK) Tez Merkezi veri tabaninda yayinlanan oyunlastirma alani ile ilgili
tezlerin icerik analizi yapilmistir. YOK Tez Merkezi veri tabaninda taranan oyunlastirma kavrami ile ilgili tezin ilk
defa 2014 yilinda yayinlandigi ortaya ¢ikmig ve 2015 sonu itibari ile toplam 9 teze ulagiimistir. Bunlardan 8 tanesi
yuksek lisans tezi, 1 tanesi doktora tezi olarak belirlenmistir. Tezlerin en ¢ok Sosyal Bilimleri Enstitlisi’nde
cahisildigl ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma alaninda arastirma konulari “egitim ve 6gretim”, “bilim ve teknoloji”,
“bilgisayar ve kontrol” ve “reklamcilik/iletisim bilimleri” dir. Tezler incelendiginde, oyunlastirma alanindaki
calismalarin henliz yolun basinda oldugu ortaya cikmistir ve bu c¢alismalardaki gelismelere bakarak
oyunlastirmanin gelecekte yapilacak galismalarin ayrilmaz bir pargasi olacagl ve uygulama ve cgalisma alani
yelpazesinin daha da fazla genisleyecegi sdylenebilir.

Anahtar kelimeler, oyunlastirma, arastirma egilimleri, igerik analizi

1. Girig

Oyunlastirma son zamanlarda, siireglere motivasyon ekleyen ve en gok tercih edilen yontemlerden biri
olmaya baslamistir. Oyle ki Google Trends ile aramalara bakildiginda da 2011 &ncesinde bu kelimenin
neredeyse hi¢ aranmadigl, 2011'den bu yana inisli ¢ikisli da olsa sirekli artan bir arama trendiyle karsilasildigi
gorlilmektedir (Google, 2015). Oyunlastirmanin bu kadar giindeme gelmesinin nedeni teknolojinin gelisimi,
egitimde kullanilan yaklagimlar, yontem ve tekniklerde meydana gelen zorunlu degisimlerdir. Bu degisimle
birlikte 6grenci ve 6gretmen rolleri farklilagmig, 6gretim ortaminin yeniden sekillendirme gerekliligi glindeme
gelmistir. Artik 6grencilerden sinif iginde aktif katim, yaratici ve elestirel dusiinebilme, problem ¢ozebilme,
sosyal olabilme, kendi igsel motivasyonlarini saglayabilme gibi beceriler beklenmektedir.

Surekliligi saglamaktan motivasyonu yiksek tutmaya, misteri memnuniyetini saglamaktan, bu sireci daha
eglenceli hale getirmeye kadar farkli amaglarla kullanilabilmektedir (Bozkurt & Geng-Kumtepe, 2014). Farkh bir
¢ok amag igin kullanilsa da son birkag yildir egitim alaninda kullanimi artmaya baglamistir. Bir cok arastirmaci da
egitim baglaminda degerlendirdiklerini belirtmislerdir (Bozkurt & Geng-Kumtepe, 2014). Oyunlastirma kullanilan
ortamlarda, yasayarak 6grenmenin yaninda yiksek motivasyon saglanir, eglenerek 6grenme deneyimlerinin
olusturulabilmesine imkan verilir ve 6grenme siireglerine motive olmus bir sekilde zaman gecirilmek amaglanir
(Simdes, Redondo & Vilas, 2013).

Arastirmaci Sebastian Deterding, Oyunlagsma kavramini su sekilde tanimlamaktadir; “oyunlastirma, oyun
tasarim 6gelerinin oyun-disi baglamlarda kullaniimasidir” (Deterding, 2013). Egitimde oyunlastirma, 6grencilere
sikict gelen veya yapmaktan hoslanmadiklari, ama yapmak zorunda olduklari ders aktivitelerine oyun
unsurlarinin eklenmesiyle, 6grenme sirecini daha verimli ve 6grenciler igin daha cazip hale getirmeyi amaglar
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Goehle, 2013). Oyunlastirma yontemi 6grencilerin hem ilgisini gekecek
hem gidileyecek, hem de aktif 6grenmeyi saglayip onlarin basarisini arttiracaktir. Gokkaya’ya (2014) gore
oyunlastirmanin egitim ortamlarinda kullanilmasinin nedeni, bireylerin digsal motivasyonlarini igsellestirmeyi
basarmasi ve geribildirimler ile mikafatlar sunabilmesidir. Oyun oynayanlarda bagimlilik yaratmasina neden
olan seviye atlama, 6dil verme, uzmanlasma, meslek gelistirmesi gibi araglarin egitimde iyilestirme igin
kullanildigini belirtmistir. Bu nedenle oyunlarda var olan sistemin 6gretici amacla kullanilmasi hem 6gretimi
eglenceli hem de bireylerin belirlenmis bir biling icerisinde var olmasina imkan sunan ortamlarinin olugmasini
saglamaktadir (Gokkaya, 2014). Egitim agisindan oyunlastirma egitimcilerin her zaman istedigi ideal 6grenme
siirecinin ve ideal 6grenen profilinin ortaya ¢ikmasina katki saglamaktadir. Ozellikle giinimiizde teknolojinin
hizla yayilmasiyla hayata bakis agimizin, aliskanliklarimizin ve hatta hayati yorumlama seklimizin degistigini
soyleyebiliriz. Bu donilsiim ve degisim slireci icin degisen 6grenen profillerine uygun 6grenme segeneklerinin
sunulmasi, 6grenme sireglerinin tasarimlanmasi, kullaniimasi gerekliligini ve arastirma egilimlerinin ne yonde
oldugunun bilinmesini gerektirmektedir.

Teknolojiyi benimsemis hayatinin her alaninda aktif bir sekilde kullanan glnimiz 6grencilerinin sinif igi
motivasyonlarinda ve dikkat siirelerinde azalma oldugu séylenebilir. Ozellikle teknolojiye dayanmayan 6grenme
uygulamalarinda bu sinirliliklar rahatlikla goézlenebilmektedir. Bu asamada oyunlastirma alanlari 6grenme
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slirecine motivasyon ekleyerek bu sinirliliklari biyik ol¢lide azaltabilecek bir ¢6ziim olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Bozkurt, 2014). Oyun disi iceriklerde oyun tasariminin kullaniimasi olarak tanimlanan oyunlastirma reklam,
ticaret ve egitim gibi ¢ok farkli alanlarda kullanilmaktadir. Kullanicilarin motivasyonun ve baglligini artiran oyun
tasarimi ile daha buyik kitlelere ulagilabilmektedir. Eglenceli olarak motivasyonu artiran bu uygulamalarin
egitime uyarlanmasi dijital yerliler olan 6grencilerin derse karsi olan ilgilerinde pozitif bir yonde gelisim olacaktir.
Motivasyon ve derse olan ilgileri artacag icin siiphesiz dgrencilerin akademik basarilari da artacaktir. ilgi ve
motivasyonu, akademik basarisi yiuksek 6grenciler, lGlkemiz egitim sistemini daha iyi yerlere tasiyacaktir. Bu
kadar yeni ve firsatlarin oldugu bir konu olan oyunlastirmanin egitimde etkili bir yontem olabilecegini
kanitlamak isteyen arastirmacilar igin bir cok kaynak bulunsa da bu kavram uzerine yazilan tezlerin sinirli sayida
oldugu bilinmektedir. Landers ve Callan’a gore de (2012), kendini gelistirmek isteyenlere ve 6grencilerin
egitimine yonelik oyunlastirma uygulamalari yeterince yayginlasmamistir. Alan yazin taramalarinda ortaya ¢ikan
durum bunu desteklemektedir. Oyunlastirma farkl disiplinlerde kullanilan bir uygulama olarak oldukga yeni bir
¢alisma konusudur.

Karatas (2014)‘in yaptigi ¢alismada, yil sinirlamasi olmadan oyunlastirma ve 6grenme anahtar kelimeleri,
metnin tamaminda Tirkce ve yabanci kaynaklarda taranmistir. Ulasilan 206 g¢alismadan belirlenen amaca
yonelik 62 tanesi incelenmistir. En ¢ok kullanilan oyun bilegeni rozet ve puanlar oldugu en ¢ok motivasyon
kuramlarina odaklanildigi ortaya ¢ikmistir. Calismalarin yillara gére yayin tiirG dagihmi incelendiginde yiksek
lisans tezlerinin az olusu (n=5) henlz alanin yeni taninmaya baslamasi ile ilgili oldugu belirtilmistir. Doktora
tezinin olmayisi da benzer gerekgeye dayandiriimistir. Yurtdisinda oyunlastirmayla ilgili calismalara rastlanmakla
beraber Turkiye’de yeni bir ¢alisma konu alani olarak belirlenmistir (Bozkurt, 2014). Oyunlastirma alaninda
Ogrencilerin basarilarini, motivasyonlarini ve gorislerini belirleyen ¢alismalarin heniiz yayginlagmadigi
bilinmekle birlikte, yapilan bu ¢alismada oyunlastirma kavrami ile ilgili tezlerin incelenmesi amaglanmaktadir ve
bu calismalarin egiliminin belirlenmesi gerekliligi, bu ¢alismanin problemini olusturmaktadir.

2. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, yil sinirlamasi olmadan YOK Tez Merkezi veri tabaninda oyunlastirma alaninda
yayimlanan butin tezleri incelemek, arastirma sorunlarini ve bu konuda yapilan tezler dogrultusunda
oyunlastirma alaninda egilimleri belirlemektir.

3. Yontem

Bu calismada oyunlastirma alanindaki egiliminin ortaya konabilmesi icin icerik analizi yontemi kullanilmistir.
icerik analizi, ulasilan verilerin kavramlar ve temalar kullanarak bir araya getirilmesi ve bunlarin diizenlenerek
yorumlanmasidir (Yildirnm & Simsek, 2006). Yaygin olarak kullanilan igerik analizi yonteminde frekans analiz
teknigi ile veriler sayisallastirilmistir. Calismada, yil sinirlamasi olmadan —oyunlastirma anahtar kelimesi YOK
Tez Merkezi veri tabaninda metnin tamaminda taranmis ve kaynak tarama sirasinda Ocak 2016 itibariyle 10
calismaya ulasilmistir. 2010 yilinda yayinlanan 1 tezin konu ile ilgili olmadigi tespit edilmis bu nedenden dolayi
da calismaya dahil edilmemistir. YOK Tez Merkezi veri tabaninda taranan 9 tez farkll bir cok kritere gére
incelenmistir. Gegerlilik ve glivenirligin saglanmasi ici incelenen tezlerin analizleri arastirmacilarin ortak gorisleri
dogrultusunda gercgeklestirilmistir. Verilerin sayisallastiriimasi slirecinde bir ¢alisma, iki ya da daha fazla boyutu
iceriyorsa, soz konusu Ozellik icin, boyutlarin her biri ayri ayri ele alinarak frekanslar hesaplanmistir. Veriler
tablolastirma isleminden sonra yorumlanmistir. Krippendorff (2013) icerik analizinin bir metnin vurgu ve
kapsamini tanimlamak icin esit derecede gecerli ve degerli oldugunu savunmaktadir. Her tez icerigi bashgina
gore analiz edilmistir. Arastirmacilar daha sonra birlikte bir eslestirme silirecine girmisler ve bir siniflandirma
cercevesinde yeniden tezleri incelemislerdir. Arastirmacilarin yaptigi kategori siniflandirmalarinin iliskisini
hesaplamak icin Cohen’s kappa istatistik teknigi kullaniimis ve arastirmacilar arasinda yliksek diizeyde glivenirlik
(.96) oldugu belirlenmistir.
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4. Bulgular

Bu bolimde arastirma kapsaminda elde edilen bulgular arastirma kriterlerine uygun olarak tablolastiriimis ve
yorumlariyla birlikte sunulmustur.
4.1. Tezlerin Yillara ve Universitelere Gére Dagilimi

Oyunlastirma alaninda yapilan tezlerin yillara ve tiniversitelere gore dagilimi Tablo 1'de verilmektedir.

Tablo 1. Oyunlastirma alaninda yapilan tezlerin yillara ve tniversitelere gére dagilimi

Universiteler Diizey 2014 2015 Toplam
Cag Universitesi Yiksek Lisans 1 1
& Doktora
. Yiksek Li 1 1
Isik Universitesi uksektisans
Doktora
Kadir Has Universitesi Yuksek Lisans 1 1
Doktora
. o . Yiiksek Lisans
Marmara Universitesi Doktora 1 1
.. Yiiksek Lisans 1 1
Bevk . o
eykent Universitesi Doktora
.. Yuksek Li 1 1
Maltepe Universitesi uksektisans
Doktora
.. Yiksek Li 1 1
Orta Dogu Teknik Universitesi uksek tisans
Doktora
.. Yiiksek Lisans 1 1
Bah hi . o
ahgesehir Universitesi Doktora
Yeditepe Universitesi Yuksek Lisans ! !
Doktora
Yillara gére Toplam Tez 6 3 9

Tablo 1 incelendiginde, 2014 yilinda toplam 6 tez, 2015 yilinda 3 tez YOK veri tabaninda taranmis ve
incelenmistir. Bunlardan 8 tanesi yiiksek lisans tezi olarak belirlenmistir. Marmara Universitesi tarafindan
yayinlanan tezin doktora diizeyinde oldugu belirlenmistir. Oyunlastirma alaninda ilk doktora tezinin 2014 yilinda
yapildigi ve 2015 yilinda yapilan doktora calismalarinin heniz veri tabanina yiiklenmedigi belirlenmistir. Karatas
(2014)’'da yaptig: icerik analizi calismasinda oyunlastirma alaninda yiksek lisans tezlerinin az olusunu (n=5;
%8,06) henlz alanin yeni taninmaya baslamasi ile ilgili oldugunu belirtmistir. 2014 yilinda yapilan bu
arastirmada doktora tezinin olmayisi da benzer gerekgeye dayandiriimistir.

4.2. Tezlerin Yapildigi Enstitiilere Gére Dagilimi

Oyunlastirma alaninda yazilan tezlerin bagh olduklari enstitiilerin dagilimlari Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2. Tezlerin yapildigi enstitlilere gére dagilimi

Yapildigi Enstiti 2014 2015 Toplam
Sosyal Bilimler Enstitlsu 4 1 5
Fen Bilimleri Enstitlsu 2 1 3
Enformatik Enstitlsu 1 1
Toplam 6 3 9

Tablo 2 ‘de goruldGgu gibi oyunlastirma alanida en ¢ok tezin Sosyal Bilimler Enstitiisii’'nde (n=5) yapildigi
ortaya cikmistir. Doktora seviyesinde yapilan tez galismasinin da Sosyal Bilimler Enstitlisi’ne bagh oldugu
belirlenmistir. ikinci sirada en gok Fen Bilimleri Enstitiisii’ne (n=3) bagli calismalarin oldugu gériilmistir. Egitim
Bilimleri Estitlisi’nde oyunlastirma alaninda yapilan bir tez ¢alismasinin olmadigi ortaya ¢ikmustir.

4.3. Tezlerin Uygulanan Paradigmaya Gére Dagilimi
incelenen tezlerin uygulanan paradigmaya gére dagilimi Tablo 3 ‘te verilmektedir.

Tablo 3.0yunlastirma alaninda yapilan tezlerin uygulanan paradigmaya gore dagihmi

il Universite Nitel Nicel Karma Alan Yazin
Cag Universitesi 1
Kadir Has Universitesi 1
Marmara Universitesi 1

2014 Beykent Universitesi 1
Maltepe Universitesi 1
Istk Universitesi 1
Orta Dogu Teknik Universitesi 1

2015  Bahgesehir Universitesi 1
Yeditepe Universitesi 1
Toplam 0 1 4 4
Yizde %0 %11.11 %44.44 %44.44

Tablo 3’te acgikca goruldigu gibi tezlerin 4 tanesi alan yazin tarama, 4 tanesi karma ve 1 tanesi nicel ydénteme
gore hazirlanmistir. Oyunlastirma kavramini iceren tezlerde heniiz nitel (n=0; %0) bir calismanin olmadig
gorilmektedir. Oyunlastirma kavrami trend bir konu oldugu igin alan yazin (n=4; %44.44) ¢alismalarinin ilk sirada
oldugu séylenebilir. 2014 yilinda Marmara Universitesi’nde yayinlanan doktora tezinin de kuramsal anlamda
literatUr taramasi oldugu belirlenmistir. Karatas (2014), yaptigi calismada oyunlastirma alaninda arastirmalarin
nitel ve nicel olarak heniiz yeterli diizeye gelmedigini belirtmistir. Genel olarak teknoloji destekli grenme alani
olarak adlandirilan bilgi sistemleri, e-6grenme ve egitim teknolojisi gibi bircok alandaki ¢alismalarin igerik analizi
yoluyla incelendigi bir ¢ok arastirmaci tarafindan kabul edilen bir gergektir (Palvia, Pinjani & Sibley, 2007;
Guillermo-Francia, Aydin & Kumtepe, 2013; Tan, Chai, Tsai, Lim & Chou 2012).

4.4. Tezlerin Arastirma Konularina Gére Dagilimlar

Arastirma kapsamindaki tezlerin hangi arastirma konularina gére yapildigi da bu arastirmada incelenmis ve
bulgular Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. Oyunlastirma alaninda yayimlanan tezlerin arastirma konularina gore dagilimi

Arastirma Konusu Nicel Karma AlanYazin n %
Egitim Ve Ogretim 2 2 22.22
Bilim ve Teknoloji 1 1 11.11
Bilgisayar ve Kontrol 2 2 22.22
Reklamcilik /iletisim

Bilimleri 4 4 44.44
Toplam 9 100

Tablo 4 incelendiginde arastirma konularinda en ¢ok tercih edilen konunun Reklamcilik/iletisim Bilimleri
(n=4; %44.44) oldugu goérilmektedir. Bu g¢alismalarin da alan yazin taramasi seklinde oldugu belirlenmistir.
Onceki bulgulara dayanarak su da séylenebilir ki; doktora tezinin arastirma konusu da Reklamcilik/iletisim
Bilimleri‘dir. 2014 yihinda Maltepe Universitesi’'nde yayinlanan yiiksek lisans tezi “Bir iletisim Modeli Olarak
Oyunlastirma” bashigi ile yayinlanmistir. Bu tezin savundugu fikir, oyunlastirmanin iletisim kanallari i¢cin daima
kullanilabilir ve faydali olacagidir (Bayraktar, 2014). Egitim ve Ogretim alanlarinda yapilan tezlerde (n=2; %22.22)
karma yontem kullanilmistir. Karma yontemin kullanildigi diger arastirma konusu Bilgisayar ve Kontrol (n=2;
%22.22) ile ilgilidir. Bu bulgu beklenilen bir sonugtur, ¢iinkii oyun alanina asina arastirmacilar bu alandan
gelmektedir ve yine segilen 6rneklemin de oyun alanina asina olmasi beklenmektedir.Yine ayni sekilde
O’Donovan (2012) da, Universite diizeyinde egitimde oyunlastirma igin sectigi alanin bilgisayar bilimleri olmasini
su sekilde agiklamaktadir: “Bu kisilerin oyun oynama konusunda geg¢mis deneyimleri vardir ve bu yeni égrenme
ortamina kolay adapte olabilirler.”

4.5. Tezlerde Kullanilan Teknolojilerin ve Materyallerin Dagilimi

Arastirma kapsamindaki tezlerde kullanilan teknolojilerin ve kullanilan materyallerin egilimlerini belirlemek
icin tezler incelenmis ve bulgular Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Tezlerde kullanilan teknolojilerin ve materyallerin dagilmi

Kullanilan Teknolojiler n %
Yeni iletisim Ortamlari 4 20
Oyunlastirilmis Ortamlar 4 20
Facebook / Twitter 3 15
Bilgisayar Oyunlari 3 15
Akilli Telefon Uygulamalari 2 10
Android Cihazlar 2 10
Bulut Bilisim Uygulama Platformlari 1 5
Video Oyunlar 1 5
Toplam 20 100

Oyunlastirma kavrami ile ilgili tezler incelendiginde, yeni iletisim ortamlarinin (n=4; %20) ve oyunlastiriimig
ortamlarin (n=4; %20) diger kullanilan teknolojilere goére oranlarinin ylksek oldugu goralmdistar.
Facebook/Twitter (n=3; %15), bilgisayar oyunlari (n=3; %15) gibi teknolojilerin oranlari da yiksek ¢cikmistir.
Bilgisayar oyunlarindan sonra akilli telefon uygulamalarinin (n=2; %10) ve en ¢ok Android cihazlarin (n=2; %10)
kullanildigi goriilmektedir. Uygun oyunlastirma araglarinin segimi ile sosyal 6grenme ortamlarindaki igerikler
istenen 6grenme ciktilari verebilecegi icin bu ortamlar tercih edilmektedir (Simoes, Redondo & Vilas 2013).
Oyunlastirma bireylerin birbirlerinden 6grenmelerine imkan verir, bu nedenle, sosyal medyada 6nemli bir alana
sahip olacaktir. Boylece tartismaya imkan veren platformlar ile sanal ortamlarda sosyallik de saglanmaktadir
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(Gokkaya, 2014). Bucerzan, Ratiu ve Manolescu (2013)’e gbre Android isletim sisteminin en ¢ok tercih
edilmesinin nedeninin agik kaynak kodlu ve serbest uygulama gelistirme imkaninin oldugu belirtiimektedir.
4.6. Tezlerdeki Ogrenme Alanlarinin Yillara Gére Dagilimlari

Motivasyon ve oyunlastirma kavramlarinin birlestirildigi 6grenme alanlarinin yillara goére dagilimlari Tablo
6’da verilmistir.

Tablo 6. Ogrenme alanlarinin yillara gére dagilimi

Ogrenme Alanlari 2014 2015
Yabanci Dil Ogretimi 1

Sosyal Aglar 1

Bulut Bilisim 1
Oyunlastirma Yaklasimlari 1

Gerilla Pazarlama 1

Davranis Degisimi 1
Dijital iletisim 1

Cevik Proje Yonetimi 1
Oyunlastiriimis Sistemler 1
Toplam 6 3

2014 yilinda YOK tez merkezi veri tabaninda toplam 6 tez yayinlanmistir. Bunlarin 6grenme alanlari; yabanci
dil 6gretimi, sosyal aglar, bulut bilisim, oyunlastirma yaklasimlari, gerilla pazarlama ve dijital iletisimdir. 2015
yilindaki tezlerin 6grenme alanlari; davranis degisimi, cevik proje yonetimi ve oyunlastirilmis sistemlerdir.
Hepsinde birbirinden farkli 6grenme alanlarinin olmasi oyunlastirma kavraminin her 6grenme alaninda
kullanilabilecegini gostermektedir. Oyunlastirma uygulamalarinin 6grenme alanlarina gore sekillenecegi
dustnilmektedir. Hali hazirda yabanci dil 6gretimi igin kullanilan Duolingo ve Lingualeo (Garcia, 2013), ofis
programini 6gretmeyi amaglayan Microsoft Ribbon Hero, 6gretmenlerin, velilerin ve 6grencilerin kullanabilecegi
oyun destekli bir sinif yonetimi uygulamasi olan ClassDojo (ClassDojo, 2015) gibi egitimler Android cihazlar
Gzerinden egitim verebilmektedir.

4.7. Tezlerin Kuram/Model/Stratejisine gére Dagilimi

Yapilan arastirma kapsaminda calismalar degerlendirilirken, oyunlastirma ¢alismalarinda hangi yaklagimlar,
kuramlar veya modellerin temele alindigi incelenmis ve Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Tezlerin Kuramsal Dagilimlari

Kuramsal Yaklasimlar n %
Motivasyon Kurami (Oz Belirleme Kurami— Fogg Davranis Modeli) 7 77.77
Belirtilmedi 2 2223
Toplam 9 100

Oyunlastirma alaninda yurutilen tezlerde motivasyon kuramlarinin (n=7; %77.77) kullanildigi gérilmektedir.
Oyle ki yapilan diger arastirmalarda (Burguillo, 2010; Huang, 2011; Kapp, 2012) da motivasyon kuramlarina
oldukga yer verilmistir. Oyunlastirma galismalari lizerine yapilan diger bir arastirmada yine en ¢ok motivasyon
kuramlarina (%18,61) odaklanildigi gorilmektedir (Karatas, 2014). Oyunlastirmada amag, bireylerin dissal
glddlerini i¢sellestirmektir. Bu nedenle oyunlastirma siirecine katilan bireylerin becerileri gz 6niinde tutularak
ve bu katilimcilar deneyim kazandik¢a seviye artisinin gerceklestirilmesini saglayan bir sistem olusturulmaktadir.
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Bu baglamda oyunlastirma yaklasimi icin Fogg Davranis Modeli (Fogg's Behavior Model) ve Oz-Belirleme Kurami
(Self-Determination Theory) tercih edilmektedir (Fogg, 2009). Kuramsal yapilarinin belirlenmedigi (n=2; %22,23)
¢alismalara da rastlanmistir. Bu kuramsal yapilin belirlenmedigi arastirmalarin kuramsal anlamda literatiir
taramasi oldugu belirlenmistir.

4.8. Oyun Bilesenleri, Dinamik ve Mekaniklerinin Dagilimi

Oyunlastirma; dinamikler, mekanikler ve bilesenlerden olusan bir yapiyla agiklanmaktadir (Werbach &
Hunter, 2012). Yapinin en (st seviyesinde dinamikler yer alir. En 6nemli oyun dinamikleri: kisitlamalar,
duygulardir. Mekanikler, oyuncu katilimi saglayan ve eylemi ileriye tasiyan temel siireglerdir. Onemli
mekanikler: rekabet, édiiller, geribildirimlerdir. Onemli oyun bilesenleri ise; kazanimlar, avatarlar, rozetler,
seviyeler, puanlardir. Oyun dinamikleri tutku ile oynanan oyundaki deneyimlerin giktisidir (Odiil, statii, basari)
(Bunchball, 2010). Oyunlastirma kapsamina incelenen tezlerdeki bilesenlerinin dagilimi Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Kullanilan Oyun Bilesenlerinin, Dinamik ve Mekaniklerinin Dagilimi

Oyun Bilesenleri n %
Rozet 5 25
Seviye 3 15
Basarim 4 20
Deneyim 3 15
Odiil 3 15
Reklam 2 10
Toplam 20 100

Tablo 8 ’'de gorildigi lzere tezlerde en ¢ok kullanilan oyun bileseni rozettir (n=5; %25). Diger oyun
bilesenlerinin oranlarinin birbirine yakin oldugu gériilmektedir. Oyunlastirma yaklasimin kullanildigi calismalarda
hemen hemen biitiin bilesenlerin i¢ ice kullaniimasina dikkat edildigi goriilmistir. Oyunlastirma c¢alismalarina
iliskin alan yazin taramasi yapan Hamari, Koivisto ve Sarsa’nin (2014) ¢alisma sonuglarinda da oyun bilesenleri,
dinamikleri ve mekaniklerine iliskin bulgulari ile tutarhlik gostermektedir. Hamari ve arkadaslarinin (2014)
calismasinda da en ¢ok kullanilan oyun bileseni olarak puanlar, lider panolari ve rozetler yer almaktadir. Ayni
zamanda Turkiye’de Karatag’in (2014) yapmis oldugu analiz ¢alismasinda da rozetlerin (%19,38) diger oyun
bilesenlerinin arasindan ilk siraya yerlestigi gérilmustur.

4.9. Tezlerin Arastirma Sorulari

incelen tezlerde arastirma sorulari farkli bir kriter altinda incelenmistir. Nitel arastirma ve icerik analizi
kapsaminda oyunlastirma kavraminin olanaklari, imkanlari, sundugu firsatlar gegmisi ve gelecegi belirlenmistir.
Ayrica oyunlastirmaya karsi 6grencilerin  tutumlar nelerdir, oyunlastiriimis sistem tasarimi nasil olur,
oyunlastirma tasarim sirecinde adimlar nelerdir, oyunlastiriimis sistemlerde kullanicilari ne motive eder, bir
oyunlastirilmis sistem olusturmak igin kullanilabilecek unsurlar nelerdir, oyunlastirma ne kadar degerli ve
etkilidir, calistiginiz sirkette bu tir bir uygulama ile karsilastiniz mi, oyunlastirma sistemlerinin is amacli
kullanilmasinin saglayacagi faydalar neler olabilir, 6grencilerin yabanci dil 6greniminde motivasyon saglamak icgin
oyunlastirma kullanilabilir mi gibi sorular tezlerin alt amaglarini olusturmustur.

Arastirma sonuglarinda 6grencilerin oyunlastirma yontemine karsi olumlu bir tutum sergiledikleri
belirlenmistir. Yabanci dil 6greniminde 6 hafta siiren egitimlerin en az bir donem olabilecegi seklinde 6neriler
getirilmistir (Polat, 2014). Cevrimici sosyal aglarin ve oyunlastirma faktoriiniin Tlrkiye’deki aday 6grencilerin
Universite secimine etkisini irdelemeyi amacglayan tezin sonuglarinda, anketi dolduran 6grencilerden 41
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tanesinin (tim katilimcilarin %17’si) “Hayatinin Oyunu” isimli oyun uygulamasini kullandigi tespit edilmistir. Bu
¢alismada gelecekte yapilacak oyunlastirma 6rnekleri ve uygulamalari igin kapsamli arastirmalar yapilabilir
dnerisi getirilmistir (Ustiin, 2014).

Oyunlastirmanin ne kadar degerli ve etkili oldugunu inceleyen bir bagka tezin amaci oyunlastirmayi gekirdek
bilesenleri ve kavramlari ile beraber tanimlamak, guiglu bir arag olarak oyunlastirmanin énemini giinliik hayattan
belli bash 6rnekler yardimiyla incelemek ve oyunlastirmanin ne kadar degerli ve etkili oldugunu gostermektir.
Arastirma sonuglarinda yoneticiler, tiiketiciler, galisanlar, 6grenciler, kullanicilar, oyunlastirma yaklagimini
basariyla siirdurilebilecegini ya da motivasyonlarini devam ettirmek igin kullanilabilecegini belirtmislerdir
(Glrgay, 2015).

4. Tartisma / Sonug ve Oneriler

Oyunlastirma sireclere motivasyon ekleyen ve en c¢ok tercih edilen yéntemlerden biri olmaya devam
etmektedir. Oyunlastirma alaninda 6grencilerin basarilarini, motivasyonlarini ve gorislerini  belirleyen
calismalarin henliz yayginlasmadigi bilinmekle birlikte, yapilan bu calismada oyunlastirma kavrami ile ilgili
tezlerin incelenmesi amaglanmis ve bu galismalarin egilimi belirlenmistir.

Arastirma sonuglarina gére 2014 yilinda toplam 6 tez, 2015 yilinda 3 tez YOK veri tabaninda taranmis ve
incelenmistir. Bunlardan 8 tanesi yiiksek lisans tezi olarak belirlenmistir. Marmara Universitesi'nde tarafindan
yayinlanan tezin doktora dizeyinde oldugu belirlenmistir. Oyunlastirma alaninda ilk doktora tezinin 2014 yilinda
yapildigi ve 2015 yilinda yapilan doktora calismalarinin heniiz veri tabanina yiklenmedigi belirlenmistir. Tezlerin
4 tanesi alan yazin tarama, 4 tanesi karma ve 1 tanesi nicel yonteme gore hazirlanmistir. Oyunlastirma kavramini
iceren tezlerde heniiz nitel bir ¢calismanin olmadigi belirlenmistir. Oyunlastirma kavrami trend bir konu oldugu
icin alan yazin ¢alismalarinin ilk sirada oldugu sdylenebilir. 2014 yilinda Marmara Universitesi’nde yayinlanan
doktora tezinin de kuramsal anlamda literatiir taramasi oldugu belirlenmistir. Bu egilim arastirmasinin sonuglari
da gostermektedir ki; bu alanda yapilan ¢alismalar deneysel olarak heniiz yeterli diizeye gelmemistir.

Oyunlastirma alaninda en ¢ok tez Sosyal Bilimler Enstitlisi’nde yapilmustir. Doktora seviyesinde yapilan tez
calismasinin da Sosyal Bilimler Enstitiisi’'ne bagl oldugu belirlenmistir. ikinci sirada en ¢ok Fen Bilimleri
Enstitisi’ne bagl ¢alismalarin oldugu belirlenmistir. Henliz Egitim Bilimleri Estitlisi’nde oyunlastirma alaninda
yapilan tez calismasinin olmadigi ortaya ¢ikmistir. Bundan sonra Egitim Bilimleri Estitlisi’ne bagh calismalarin
yapilacagi dusinilmektedir. Oyunlastirma alaninda hazirlanan ¢alismalarin egitim alanindaki basarisina etkisini
belirlemek i¢in ¢alismalar yapilabilir.

Tezlerin arastirma konularinda en ¢ok tercih edilen konunun Reklamcilik/iletisim Bilimleri oldugu ortaya
ctkmistir. Ayrica bu calismalarin da alan yazin taramasi seklinde oldugu belirlenmistir. Onceki bulgulara
dayanarak su da sdylenebilir ki; doktora tezinin arastirma konusunun da Reklamcilik/iletisim Bilimleri’dir. Egitim
ve Ogretim alanlarinda toplam 2 tezin yayinlandigl belirlenmistir ve bu arastirmalarda karma yontem
kullaniimistir. Karma yéntemin kullanildigi diger arastirma konusu Bilgisayar ve Kontrol ile ilgilidir. Bu bulgu
beklenilen bir sonuctur, c¢linkii oyun alanina asina arastirmacilarin bu alanlardan geldigi soylenebilir.
Oyunlastirma alanina hakim olan arastirmacilarin gegmis deneyimlerinin oldugu ya da bu alana kolay adapte
olabilecekleri fakat alana hakim olmayan arastirmacilarin da farkl arastirma konu alanlari ile oyunlastirma
yaklasimina uygun tez hazirlayabilecekleri séylenebilir.

Kullanilan teknolojilerin ve kullanilan materyallerin egilimlerini belirlemek igin ilgili tezler incelendiginde, yeni
iletisim ortamlarinin ve oyunlastiriimis ortamlarin diger kullanilan teknolojilere gére yiiksek oldugu gortlmustir.
Facebook/Twitter, bilgisayar oyunlari gibi teknolojilerin oranlari da ylksek ¢ikmistir. Arastirma kapsaminda
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incelenen tezlerde Bulut Bilisim Uygulama platformlarinin da kullaniimasi gelecek ¢alismalarda bu teknolojileri
kullanan g¢alismalara ile sik sik rastlanacagini gostermektedir. Oyunlastirma yaklasimlarinda kullanilan
teknolojilerin sosyal aglar ile baglantilarinin olmasi 2014-2015 yillarinda yayinlanan tezlerdeki egilimleri
etkilemis olabilir. Oyunlastirma uygulamalarinda kazanilan rozetlerin, seviyelerin, basarilarin veya deneyimlerin
cevrimici sosyal aglar tGzerinden paylasilabiliyor olmasi bunun bir nedeni olabilir. Rozetler, intermet lzerinden
istenirse goriintilenebilir ve ister egitim igin isterse yasam boyu 6grenme igin isterse de istihdam igin olsun her
alanda paylasilabilir (Knight, Casilli, Lee, Goligoski, McAvoy & Brennan 2014). Yapilacak arastirmalarda da bu
durumun ayni olacagi diistiniimektedir. Bilgisayar oyunlarindan sonra akilli telefon uygulamalarinin ve en ¢ok
Android cihazlarin kullanildigi gériilmektedir. Bunun nedeni Android isletim sisteminin agik kaynak kodlu olmasi
ve en ¢ok tercih edilen isletim sistemi olarak sdylenebilir. Ayrica oyunlastirma uygulamalari icin gelistirilen
ortamlarin mobil destekli olmasi da akilli cihazlarin teknolojilerinin kullanimini artiracaktir.

2014 yilinda YOK tez merkezi veri tabaninda yayinlanan 6 tezin 6grenme alanlari; yabanci dil gretimi, sosyal
aglar, bulut bilisim, oyunlastirma yaklagimlari, gerilla pazarlama ve dijital iletisim olarak belirlenmistir. 2015
yilindaki 3 tezin 6grenme alanlari; davranis degisimi, cevik proje yonetimi ve oyunlastirilmis sistemler olarak
belirlenmistir. Hepsinde birinden farkli 6grenme alanlarinin olmasi oyunlastirma kavraminin her 6grenme
alaninda kullanilabilecegini gostermektedir. Oyunlastirma kavraminin her 6grenme alani igin uygun oldugu
sdylenebilir. Oyunlastiriimis sistemler oyundan oyuna farklilasabilecegi icin her uygulamada 6grenme alanlari da
sekillenecektir. Oyunlastiriimis ortamlarda motive eden bir sistemin olmasi nedeni ile yabanci dil 6gretimi igin
cesitli uygulamalarin gikacagl da distinilmektedir. Bireysel ¢alismalarin, uzaktan egitimlerin giindemde oldugu
bu sistemlerde oyunlastirmanin 6zellikle arastirmacilar igin yeni 6grenme alanlari sunacagi dusiinilmektedir.
Dijital iletisim dlnyasinda oyunlastirma yaklasimini maddiyata donustiirmek isteyen sitelerin sayilarinda da artis
oldugu dusunuldiagiinde (6rn: isteoyun.com) (Xu, 2011), internet Uzerinden daha fazla alisveris yapacaklarini
vaat eden web sitelerinin ¢ogalmaya baslamasi ile 6grenme alanlarinin gesitlenecegi distintilmektedir.

Oyunlastirma alaninda yiritilen tezlerde motivasyon kuramlarinin kullanildigi ortaya cikmistir. Oyle ki
yapilan diger arastirmalarda (Burguillo, 2010; Huang, 2011; Kapp, 2012) da motivasyon kuramlarina oldukga yer
verilmistir. Kuramsal yapilarinin belirlenmedigi ¢alismalarin da oldugu ortaya ¢ikmistir. Kuramsal yapilin
belirlenmedigi arastirmalarin kuramsal anlamda literatlir taramasi oldugu belirlenmistir. Alanin yeni olmasi ile
kuramlardan 6nce alani tanimaya yonelik galismalarin yapildigi soéylenebilir. Yapilacak diger arastirmalarda
motivasyon kuramina bagli kalmadan 6grenme, davranis bilimlerine ait farkli kuramlardan da yararlanilarak
deneysel ¢alismalar yapilabilecegi dustinilmektedir.

incelenen tezlerde en ¢ok kullanilan oyun bileseninin rozet oldugu belirlenmistir. Diger oyun bilesenlerinin
oranlarinin birbirine yakin oldugu ortaya g¢ikmistir. Oyunlastirma yaklagimin kullanildigi ¢alismalarda hemen
hemen bitin bilesenlerin i¢ ige kullaniimasina dikkat edildigi gorilmustir. Oyunlastirmanin 6grenme
ortamlarinda oyun bilesenlerinin kullaniminin olumlu sonuglari g6z éniinde bulunduruldugunda bir 6gretim
tasarimi yapilirken oyun bilesenlerinin tasarima dahil edilmesi 6grenen motivasyonunu olumlu yodnde
etkileyecektir. Bundan sonraki ¢alismalarda bu oyun bilesenlerinin basarilarini belirleyen galismalarin olacagi
distintilmektedir. Oyunlarda yer alan puan verme, seviye atlama, 6dl sistemi gibi dissal giidileyicilerin bireyler
tarafindan benimsendigi ve bagimlilik meydana getirdigi dusinildiginde, bu digsal glidileri igsel motivasyona
donistiiren oyunlastirma uygulamalarinin egitimde alternatif bir bicimde kullanilacagi diisiinilmektedir.

5. Sonuglar
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Bu calisma oyunlastirma alanindaki ¢alismalarin henliz yolun basinda oldugunu gostermekle birlikte,
arastirmacilara arastirma yontemi, arastirma konulari, kullanilan teknolojiler, 6grenme alanlari, oyunlastirma
kuramlari, oyun bilesenleri/dinamikleri/mekanikleri hakkinda bilgi vermesi amaglanmistir.  Oyunlastirma
uygulamalarinin bitln alanlara entegre edilebilecegi unutulmamalidir ve birbirinden farkh bir ¢ok disiplinde bu
yontemden faydalanilabilecegi g6z 6niinde bulundurulmalidir. Arastirmacilarin deneysel ¢alismalari géz 6niinde
bulundurarak 6grenme ortamlarini tasarlamasi ve arastirmacilarin bu yonde ¢alismasi farkli bir ¢ok arastirmaci
tarafindan bu c¢alismalarin incelenmesine yardimci olacaktir. 2014 yilindan bu yana yayinlanan tezlere
bakildiginda ve bu ¢alismalardaki gelismelere bakarak oyunlastirmanin gelecekte yapilacak ¢alismalarin ayriimaz
bir pargasi olacagi ve uygulama yelpazesinin daha da fazla genisleyecegi sdylenebilir.

Kaynakga

Bayraktar, O. (2014). Bir iletisim Modeli Olarak Oyunlastirma(Yiiksek Lisans Tezi). Maltepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi, istanbul.

Bozkurt, A., & Geng-Kumtepe, E. (2014). Oyunlastirma, Oyun Felsefesi ve Egitim: Gamification. Akademik Bilisim 2014 (s.147-156). Mersin
Universitesi, Mersin.

Bozkurt, A. (2014). Homo Ludens: Dijital oyunlar ve egitim. Egitim Teknolojileri Arastirmalari Dergisi, 5(1).

Bucerzan, D., Ratiu, C., & Manolescu, M.J (2013). SmartSteg: A New Android Based Steganography Application. Int Jcomput Commun, 8(5),
681-688.

Bunchball (2010). Gamification 101. An Introduction to the Use of Game Mechanics to Influence Behavior. Retrieved November 8, 2014
from: http://www.bunchball.com/sites/default/files/downloads/gamification101.pdf

Burguillo, J. C. (2010). Using game theory and competition-based learning to stimulate student motivation and performance. Computers &
Education, 55(2), 566-575.

ClassDojo (2015). Classdojo positive classroom management. Retrieved May 10, 2015. from: https://www.classdojo.com/tr-TR/

Deterding, S. D. (2013). From Game Design Elements to Gamefulness: Defining “Gamification”. MindTrek “11 Proceedings of the 15th
International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments, (s. 9-15).

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to gamefulness: defining gamification. In Proceedings of
the 15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments (pp. 9-15). ACM.

Fogg, B. J. (2009). A behavior model for persuasive design. In Proceedings of the 4th International Conference on Persuasive Technology (p.
40). ACM.

Garcia, I. (2013). Learning a Language for Free While Translating the Web. Does Duolingo Work? International Journal of English Linguistics,
3(1).

Goehle, G. (2013). Gamification and web-based homework. Primus, 23(3), 234-246.

Google. (2015). Retrieved 15 Haziran 2015 from: https://www.google.com/trends/explore#tg=gamification adresinden alindi.

Gokkaya, Z. (2014). Yetiskin Egitiminde Yeni Bir Yaklagim: Oyunlastirma. Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi Dergisi, 11(21)81-74.

Guillermo Francia lll, D. T., Trifas, M., & Bowden, T. (2013). Gamification of Information Security Awareness Training. Emerging Trends in ICT
Security, 85.

Girgay, T. (2015). Motivasyonel tasarim modellerinde bilgi alisverisi araci olarak oyunlastirma (Yiiksek Lisans Tezi). Yeditepe Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisi, istanbul.

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does Gamification Work? — A Literature Review of Empirical Studies on Gamification. In
proceedings of the 47th Hawaii International Conference on System Sciences, Hawaii, USA, January 6-9, 2014.

Huang, W. H. (2011). Evaluating learners’ motivational and cognitive processing in an online game-based learning environment. Computers
in Human Behavior, 27(2), 694-704.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods and strategies for training and education. John Wiley
& Sons.

Knight, E., Casill, C., Lee, S., Goligoski, E., McAvoy, C., & Brennan, B. (2014). Badges. Retrieved February 7, 2015 from:
https://wiki.mozilla.org/Badges.

Krippendorff, K. (2013). Content Analysis: An Introduction to its Methodology, 3 rd Sage Publications.

Landers, R. N., & Callan, R. C. (2012). Training evaluation in virtual worlds: Development of a model. Journal For Virtual Worlds Research,
5(3).

O’Donovan, S. (2012). Gamification of the games course. Acesso em, 17, Department of Computer Science. University of Cape Town.

Palvia, P., Pinjani, P., & Sibley, E.H. (2007). A profile of information systems research Published in Information & Management. Information
& Management, 44(1), 1-11.

Polat, Y. (2014). Bir vaka incelemesi: Oyunlastirma yéntemi ve ingilizce 6grencilerinin motivasyonu (izerine etkisi (Yiksek Lisans Tezi). Cag
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Mersin.

Simdes, J., Redondo, R. D., & Vilas, A. F. (2013). A social gamification framework for a K-6 learning platform. Computers in Human Behavior,
29(2), 345-353.

Tan, S. C., Chai, C. S., Tsai, C. C., Lim, C. P., & Chou, C. H. (2012). Learning sciences research in Asia Pacific countries from 1997 to 2010: A
content analysis of publications in selected journals. The Asia Pacific Education Researcher, 21(1), 4-14.

Ustiin, F. (2014). Sosyal medyanin ve oyunlastirmanin aday d§rencilerin iiniversite secimindeki etkisi(Yiksek Lisans Tezi). Isik Universitesi Fen
Bilimleri Enstitiist, istanbul.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can revolutionize your business. Wharton Digital Press.

Xu, Y. (2011). Literature Review on Web Application Gamication and Analytics . CSDL Technical Report 11-05.

153


http://www.bunchball.com/sites/default/files/downloads/gamification101.pdf
https://www.classdojo.com/tr-TR/
https://www.google.com/trends/explore#q=gamification
https://wiki.mozilla.org/Badges

Uzunboylu, H. & Kocakoyun, S. (2016). A content analysis of master and doctorate thesis in the area of gamification. International Journal of
Innovative Research in Education. 3(3), 143-154.

Yildinm, A., & Simsek, H. (2006). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yéntemleri. Segkin Yayincilik.

154



