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Ozet - insanlar arasinda iletigim yontemlerinden biri olan oyun, gelisen teknolojiyle birlikte oyunlastirma kavraminin temellerini
olusturmustur. Teknolojik cihazlarm yayginlasmasi: ve belirli platformlardaki oyun siireglerinin kolaylagmasi ile oyunlastirma
kavrami 6nem kazanmaya baslamistir. Oyunlastirma saglik, spor, finans, pazarlama alanlarinin yani sira egitim alaninda da son
yillarda siklikla ¢aligilan bir arastirma konusudur. Bu ¢alismada 6ncelikle oyunlastirma kavram olarak agiklanmig, oyunlagtirma
unsurlari1 olan mekanikler, dinamikler ve bilesenler ile oyunlastirma modelleri ele alinmistir. Sonrasinda, Yiiksekogretim Kurulu
Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda kayitli olan, sosyal bilimler alanindaki oyunlastrma konulu tezler, uygulama alanlari,
degiskenleri, yontemleri ve sonuglarma gore nitel aragtirma tekniklerinden bibliyometrik analiz yontemi ile derinlemesine
incelenmistir. Yapilan arastirma sonucunda elde edilen bulgular yorumlanmaistir.
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Abstract - The game notion, as one of the first communication methods among people, has formed the basis of the concept of
gamification with the developing technology. The concept of gamification has gained importance with the expansion of
technological devices and the ease of game processes on certain platforms. Gamification is a research subject that has been
studied frequently in recent years in the fields of health, sports, finance and marketing as well as education field. In this study,
firstly gamification is explained as a concept and afterwards mechanics, dynamics and components of gamification and
gamification models are discussed. Afterwards, theses about gamification in the field of social sciences, which are registered in
the database of National Thesis Center of Higher Education Council, were examined in depth by bibliometric analysis method
which is one of the qualitative research techniques according to their application areas, variables, methods and results. The
findings of the research were interpreted
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I.  GIRIS

Ovyun, insanlik tarihi boyunca var olan insanin oldugu her
ortam ve kosulda karsimiza ¢ikan bir olgudur. Oyun
kavrami genel olarak zaman gecirmeye yonelik, eglenme
amagh etkinlikler olarak tanmimlanabilir [1]. Huizinga
(1938), “Homo Ludens” isimli kitabinda oyunu insanlarm
ortak  Ozelliklerinden  biri  olarak  nitelendirmigtir
[2].Oyunlastirma fikir  olarak yeni olmayip,
kavramsallagtirilmasi son yillarda gerceklestirilmigtir [3].
Oyunlagtirmanm ik drneklerine 1900’14 yillarda
rastlanmasina ragmen, bir arastirma konusu olarak 2000’li
yillar da ilgi ¢eken bir konu haline gelmistir. Kavram
akademik literatiirde ise 2010 yilindan itibaren yer almakta
ve bu tarihten itibaren bilimsel arastirma sayisinda artig
gbzlenmektedir [4]. Bu durumu teknolojideki ve kiiresel
pazarlama yontemlerindeki gelismelerin miimkiin kildig1
soylenebilir [5].

Oyunlagtirma kavramina iliskin literatiirde genel kabul
gérmiis tammma rastlanmamakla birlikte; oyunlastirma
motivasyon, etkilesim ve deneyimleme kavramlariyla
birlikte ac¢iklanabilmektedir. Oyunlastrma kavraminin
smirlar1  keskin  bir  sekilde belirlenemezken,  bir
uygulamanin ya da faaliyetin oyunlastirma alani i¢ine girip
girmedigi belirlenebilir. Bu perspektifle bakildiginda tanim,
oyun unsurlarinin oyun baglami diginda kullanilmasi olarak
yapilabilir [6].

Oyunlastirma kavrami son yillarda literatiirde Snem
kazanan yeni bir terim olmasma ragmen, egitim, ekonomi
ve Ozelliklede pazarlama alaninda, reklam ve tiretim gibi
sektorlerde siklikla  kullanilmaya baglanmigtir.  Bu
calisgmada goreli olarak yeni bir konu olan oyunlastirma
konusunda yapilan sosyal bilimler alanindaki tezlerin
derinlemesine incelenmesi amaglanmigtir. Bu amagla
caligmada Oncelikle oyunlastirma kavrami tanimlanarak,
unsurlar1 ve modelleri agiklanmistir. Sonrasinda YOK
Ulusal Tez Merkezi veritabaninda yer alan oyunlastirma
konusundaki tezler bibliyometrik analizle derinlemesine
incelenerek  ¢ikarimlarda  bulunulmustur.  Literatiire
yansidigt kadartyla oyunlagtirma alanindaki c¢aligmalarin
bibliyometrik degerlendirilmesine ydnelik bir aragtirma
olmamasi ¢calismanin 6zgiin degerini olusturmaktadir.

1. OYUNLASTIRMA

A.  Oyunlastirma Kavrami

Gelisen teknolojinin yadsmmamaz etkisiyle oyunlar
giderek daha gergekei hale doniismiis, gercek ise daha ¢ok
oyuna benzer bir yapiya biirlinmiistiir. Giiniimiizde oyunlar
bireylerin yasantismin  bir pargasi haline gelmistir.
Oyunlarin ve oyunlastirilmis uygulamalarin giinliik yagam
sirecine yayilmaya baslamasiyla birlikte, &grenme ve
farkindalik ile ilgili etkili bir uygulama olan oyun oynama
eylemi, Ogrenme-0gretme siireglerinin - performansinin
artirilmasi ve etkililigi i¢in kullanilabilir hale gelmistir [7].

Oyunlagtirma terim olarak oyun ve kurgu kelimelerinin
koklerinin birlestirilmesiyle olusturulmustur [8]. Ludus ve
paidia kavramlarinin anlagilmasi oyunlagtrma kavraminin
iyi anlagilmasina anahtar gorevi stlenmektedir. Paidia,
Tiirkge olarak oyun oynamak denilen kavram olup, eglence
icin vakit gecirilen aktivitedir. Ludus ise belli bir plan
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dahilinde, belirli bir siire ve standart kurallarla oynanan,
sonucunda kazananin ve kaybedenin oldugu bir aktivitedir
[9]. Paidia ve ludus arasindaki fark ise; paidia kavraminin
belirli kurallar dahilinde gergeklestirilmesidir.

Oyunlastirmanin gelisimi teknolojik gelisimin artmasina
dayanmaktadir [10]. Guniimiizde bilgi teknolojilerini
kullanarak zengin ve kisisellestirilmis deneyimler yaratmak
ve deneyim siirecindeki etkilesimleri gergek zamanli olarak
takip etmek oyunlastirmayla yapilabilmektedir. Bu nedenle,
oyunlastrma yaklagiminin detayli olarak tanimlanmasina
ve oyunlagtirmanin ne oldugunun anlagilmasina ihtiyag
duyulmaktadir [11].

Literatiir incelendiginde, oyunlagtirma kavramimin kabul
edilmis evrensel bir tanimi olmamakla birlikte, yaygimn
olarak kullanilan tanimi, oyun ve tasarim elemanlarmin
oyun tiirleri digindaki durumlarda kullanilmasidir [12].
Diger tanimlamalar ise motivasyon, etkilesim, adanmislk
ve deneyimleme odaklidir. Oyunlagtirma, oyunsal diistinme
stirecindeki felsefenin 6nceden belirlenmis bir yaklasimla,
oyun unsurlariyla kullanilmasidir [13]. Oyunlastirma
etkilesime bagli bir kavramdir. Etkilesimli sistemler
olusturulurken oyunsu tasarimlar gelistirebilmek i¢in
oyunlarimn  bir arag olarak kullanilmasi gereklidir.
Oyunlastirmanin ana fikri oyunsal olmayan baglamlar,
driinler veya hizmetlerde oyun tasarim elementleri
kullanarak istenen davraniglari motive etmektir [14]. Bu
bakis agisiyla oyunlagtirmanin miisteri sadakati olusturulma
ve gelistirilmesinde miisteri ile tirlin arasinda iliskiye katk1
sagladig1 sdylenebilir.

Bir bagka anlatimla oyunlastirma, kullanicilarla etkilesim
kurmak ve sorunlar1 ¢6zmek i¢in oyun diislincesi ve oyun
mekanigini siirecinin kullanilmasi olarak tanimlanabilir.
Hamari ve Huotari, oyunlastrmay1 oyun deneyimini ve
davranigsal c¢iktilar1 elde etmek amaciyla motivasyon
arttirma siireci olarak tammlamiglardir [15]. Bu baglamda
oyunlagtrma anlamli igsel motivasyonlar sunarak
adanmighiga yonelik aligkanlik gelistiren, kullanicilarin
ihtiya¢ ve hedeflerini dikkate alan bir yaklasimdir [16].
Zichermann ve Cunnigham’m [17], tamimina gore
oyunlastirma, oyundaki kurallarin ve diisiince bigiminin,
kullanicilarin ilgisini ¢cekmek ve problemlerini ¢ozmek i¢in
kullanilmasidir. McGonigal’a gbre ise oyunlagtirma,
oyuncularin gercek hayattaki sosyal ve politik sorunlari
¢ozmek i¢in kullandiklart yeni bir yaklasim olarak
tanmimlanmaktadir [18].

B. Oyunlastirma Unsurlar

Oyunlagtirma unsurlari, bir oyunlagtirma modelinde
kullanilan biitiin unsurlar1 kapsamaktadir. “’Bir oyun
olustururken bulunmasi gereken unsurlar nelerdir?”’
sorusunun cevaplari oyunlasgtrma da kullanilan oyun
tasarim unsurlarini ortaya koymaktadir [19]. Oyunlagtirma
caligmalarina bakildiginda, oyunlagtrmanm kuramsal
olarak oyun ve motivasyon modellerine dayandigi
goriilmektedir [20]. Bu noktada oyunlagtirmanin ¢ok
boyutlu ve ¢ok yonlii bir 6grenme yaklasimi oldugu
sOylenebilir. Oyunlastrmada i¢sel ve digsal etkilesimden
bahsedilebilir. Igsel etkilesimler oyunlastrma unsurlari
arasindaki etkilesim, digsal etkilesim ise oyunlastirma
unsurlartyla  6grenen arasindaki etkilesimdir  [21].
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Oyunlastirma kavrami konusunda tasarim olusturmak
isteyen aragtirmacilara 6rnek bir tasarim modeli sunan
Werbach ve Hunter [21], oyunlastirma kavraminin temelini
olusturan unsurlarmi bilesenler, dinamikler ve mekanikler
olarak siniflandirarak, piramidin basamaklarini
olusturmuslardir. Sekil 1’°de goriildiigii gibi ic basamaktan
olusan piramidin en alt basamaginda oyun bilesenleri, orta
basamaginda oyun mekanikleri ve en iist basamaginda ise
oyun dinamikleri bulunmaktadir.

Dinamikler Bilegenler
o Kisitlamalar ¢ Kazanimlar
¢ Duygular *  Avatarlar

o Hikayelegtiome Dinamikler

o llerleme .

* Rozetler
Koleksiyonlar

o lligkiler *  Zorlu micadele
| Mekanikler *  Savaglar

*  Meydan okuma *  gerik kilidi agma
¢ Hediye verme
¢ Liderlik tablosu
Seviyeler

o Sans faktord Mekanikler
®  Ighirligi ve yangma

o sbirligi kurma .
*  Geribildirim * Puanlar
*  Kaynak edinimi
o Odil kazammi .

*  Gorevier
Sosyal grafikler
Takimlar

Sanal egyalar

o lslemler .
* Sira .
¢ Kazanma durumu

Sekill Oyunlastirma Piramidi

Dinamikler: Oyunlagtirma piramidinde en iist sirada yer
alan dinamikler, oyuncularin ilk bakista fark edemedikleri
veya bagka bir ifade ile etkili iletisim kuramadiklar1 ancak
oyunlastirma tasarimi olustururken 6nem arz eden kurgusal
tasarim tyeleridir. Oyunlastirmanm oyuncular {izerinde
olusturdugu etkinin sekillendirilmesinde, oyun dinamikleri
etkin bir rol almaktadir. Farkli tiplere sahip olan oyunculara
uygun olarak c¢esitli oyun dinamikleri bulunmaktadir.
Oyunlastirmada kullanilmakta olan dinamikler
oyunlagtrmanin  olusumunu  etkiledigi  gibi  ortaya
konulacak oyunun kurgusunu da olusturmaktadir. Werbach
ve Hunter [22], oyunlastirma piramidinde bes dinamik
listelemiglerdir. Bu dinamikler; kisitlamalar, duygular,
kurgu, ilerleme ve iligkilerdir.

o Kisitlamalar: Oyunun belirgin cergevesini
olusturmaktadir. Oyuncunun hangi zamana kadar tek
basina hareket edecegini tanimlamaktadir.

e Duygular: Oyun igerisinde bulunan heyecan, merak,
izlintli, seving ve kizgmhk vb. duygularin
yasanmasidir. Oynamanin kigiye eglence duygusunu

vermesi oyunun devamliliginin saglanmast igin
onemlidir.
e Kurgu: Oyunun ana hikayesini olusturmaktadir.

Dinamikler i¢in 6nemli olan hikayedeki kurgunun
baslangictan bitise kadar tutarli olmasidir. Oykiileme
belirli bir senaryo igerisinde olabilir.

e llerleme: Oyuncunun dinamikler béliimiinde biiyiime
stirecinden sonra geligim gostermesidir.

e Iliski: Oyuncular arasindaki olumlu duygularin ortaya
cikmasimi saglayan siirectir. Oyuncular arasindaki
etkilesimleri ifade etmektedir.

Mekanikler: Dinamikler ile biitiinlestirilen oyunlastirma,

mekanikler ile uygulamaya gecirilmektedir.

Oyunlastirmanin etkisi altinda kalan 6nemli degiskenlerden

biri olan baglilik ve motivasyon diizeyini yiikseltmek i¢in

kullanilirlar. Werbach ve Hunter [22] oyunlastirmada on
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temel mekanik olusturmuslardir. Bu mekanikler; sans,

zorluk, rekabet ve ig birligi, o6diiller, aligveris, durum, sira,

geri bildirim ve kaynak edinimi olarak belirlenmistir.

Mekanikler birden ¢ok dinamigin olusmasina da zemin

hazirlamaktadir.

e Zorluk: Sorunlarin ya da durumlarin ¢6ziimii igin
gerceklestirilen gorevlerdir. Oyunda ileri seviyeye
gegebilmek ya da oyunu kazanabilmek igin istenen
hedefi kapsamaktadir.

e  Sans: Unsurlarin gelisigiizel durumlarini igermektedir.
Oyun sirasinda 6nemli bir yere sahiptir. Her seyin
beceri gostererek yapilmast miimkiin degildir.

e I5Birligi ve Rekabet: Bir hedef ya da gerceklestirilmesi
gereken gorev i¢in oyuncularin bir arada ¢alismasi ve
bireylerin ya da grubun kazanmak icin miicadele
etmesidir [23].

e  Geri Bildirim: Oyuncunun bulundugu durumla ilgili
yaptiklarmna oyun igerisinde sistem tarafindan geri
bildirimde bulunulmasidir. Oyun sirasinda sistemde
meydana gelen degisikliklerin ya da durumlarin
bildirilmesiyle, hatalarin ayni1 zamanda diizeltilmesi ve
engellenmesi saglanabilir.

e Odiiller: Bir eylemin ya da basarimin elde edilmesi
durumunda saglanan faydadir.

e Aligveris: Oyuncular arasinda oyunda kullanilan
nesnelerinin durumudur.

e Durum: Oyuncunun bulundugu zaman dilimindeki
durumudur.

e Sira: Oyuncularin sirastyla katilimm saglanmasidir.
Esit haklar taninir.

e Kaynak Edinimi: Oyun sirasinda ilerleme durumu ya
da oyuncunun gelisimini saglamak icin gerekli
nesnelerin biitiinidiir.

Bilesenler: Oyunlastirma bilesenleri oyuncu ile iletisim
halinde bulunan model unsurlar1 olarak agiklanabilir.
Oyuncularin oyunlastirilmis tiirlerle baglantili oldugu rozet,
lider tablosu, seviyeler, sanal hediyeler vs. gibi tasarim
Ogeleri oyunlastrma bilegenlerinin sadece birkagidir [24].
Tasarimi oyunlagtrmanin dinamikleri ve mekanikleri ile
yapilan oyunlagtirma kavrami bu bilesenlerin kullanim ile
olusmaktadir. On bes tane bilesenden s6z edilebilir. Bu
bilesenler; basari, avatar, rozetler, lider tablosu, seviyeler,
puanlar, takimlar, sanal hediyeler, icerige ulasma,
koleksiyonlar, macera, savas, hediye, miicadele etme ve
sosyal grafiklerdir.

e  Basart: Belirlenmis olan hedeflere ulagilmasi halindeki
kazanimdir [25].

e Avatar: Oyuncunun oyun sirasindaki sahip oldugu
karakterinin gorsel gosterimidir. Oyun sirasinda
avatarin durumu, diger oyunculara karsilik gdstermesi
bakimindan 6nemli bir unsurdur.

e Rozetler: Oyun siirecindeki bazi basarilarm gorsel
olarak temsil edilmesidir. Oyunlardaki profesyonelleri
belirten rozetler, oyunlastirma tasarimmda motive edici
unsurlardan birisidir [24].

e Lider Tablosu: Oyuncular arasinda siralamada nerede
olduklarin gosteren, gliclii motivasyon etkisi olan bir
unsurdur.
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e  Seviyeler: Oyun siireci boyunca oyuncunun ilerlemesi
i¢in tanimlanan her bir adimdir.

e  Puanlar: Puanlar oyuncular arasinda paylasilan 6nemli
bir unsurdur ve oyun sistemleri icerisinde gereklidir.
Oyunda ilerlemenin karsiligi olan puanlar, oyun
icerisinde bireyin siralamasini gostermektedir.

o Takimlar: Ortak bir amag¢ dogrultusunda bir araya
gelmis oyuncu grubudur.

e Sanal Hediyeler: Oyun icerisinde kullanilan her tiirlii

varliktir.

e cerize Ulasma: Belirlenen hedeflere ulasan
oyuncularin yeni nesnelerin vb. unsurlara hakim olma
durumudur.

e Koleksiyonlar: ~ Oyun  igerisindeki  nesnelerin
toplanmasidir.

e Macera: Oyun sirasinda kullanici kisinin bagarmasi
beklenen zorluklardir.

e Savas: Oyunda ilerleyebilmek igin, nesneleri
toparlayabilmek i¢in gerekli olan miicadeledir.

e Hediye: Giinliik olarak siire gelen oyunda tasarimcidan
oyuncuya kaynaklarm paylagmudir.

e Miicadele Etme: Oyun sirasinda kisa zamanli olusan
oyuncu-oyuncu ya da oyuncu-yapay zeka arasindaki
iliski ¢abasidir. Basarma, dstiinlik gibi durumlari
uygulayan bu unsur Snemli bir motivasyon aract
olabilmektedir.

e Sosyal Grafikler: Oyun esnasinda oyuncularin sosyal
aga Dbaglanabilmesini, listelerindeki diger oyun
oynayan kisileri gorebilmesini saglayan bir unsurdur
[26].

Tablo 1’ de sozii edilen oyunlastirma unsurlar1 kisaca
Ozetlenmistir.

Tablo 1. Oyunlastirma Unsurlari

Oyunlastirma Unsurlari
Dinamikler | Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar | Zorluk Basar1
Duygular Sans Avatar
Kurgu Is Birligi ve Rozetler
flerleme Rekabet Lider Tablosu
Iliskiler Geri Bildirim Seviyeler
Odiiller Puanlar
Aligveris Takimlar
Durum Sanal Hediyeler
Sira Icerige Ulasma
Kaynak Edinimi | Koleksiyonlar
Macera
Savas
Hediye
Miicadele Etme
Sosyal Grafikler

C. Oyunlastirma Modelleri

D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli

Gartner, Werbach ve Hunter [22] alt1 alt alta sirah
basamaktan olusan D6 tasarim modeli olarak bir
oyunlastirma tasarim modeli olusturmustur. Model aslinda
is siireclerinde kullanilmak {izere hazirlanmig olup, farkli
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durumlar ve amaglar i¢in de kullanilmistir. Werbach ve
Hunter’a ait D6 Oyunlagtirma Tasarim Modeli Sekil 2’de
gorildiigi gibidir.

Hedefleri Belirleme
Hedef Davraniglar1 Betimleme

Oyuncu Tirleri Belirleme

Etkinlik Dongiisiinii Tasarlama

Eglence Ogelerini flave Etme

Uygun Araglar1 Belirleme

Sekil 2 D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli

Hedefleri Belirleme: Oyunlastirma modeli
uygulanacak is yapisimin belirlenmesi modelin ilk
agsamasini olusturmaktadir.

Hedef Davraniglar1 Betimleme: Oyunlastirma tasarim
modelinde diger asamada hedef davranislar1 belirlemek
amaglanmaktadir. Oyuncularn duruma gore hangi
davranislar1 gergeklestirmesi gerektiginin tespiti bu
asamanin 6nemli bir durumudur [27].

Oyuncu Tiirlerini Belirleme: Oyunlastrma modeli
uygulanmis sistem igerisinde olan grup oyunculardir.
Bu asamada oyunlastirmanin hedef kitlesi olan oyuncu
tiirlerinin  belirlenmesi amacglanmaktadir. Bartle’nin
gelistirdigi oyuncu testi kullanilarak oyuncu tiirleri
tespit edilebilmektedir. Bu oyuncu testi oyunculari 4
kategoride birlestirmektedir. Basaranlar (achievers),
kasifler (explorers), katiller (killers) ve sosyallesenler
(socializers) olarak birlestirmisticr [28]. Oyuncu
tiirlerinin dagilimina bakildiginda yaklasik degerler
%75 sosyallesenler, %10 kasifler, %10 basaranlar ve
%S5 katiller seklindedir.

3 9
L |

Sekil 3 Etkinlik Dongiisiti
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e  Etkinlik Dongilistinii Tasarlama: Oyunlastirma tasarim
modelinde uygulana ve aktif olarak kullanilan iki tiir
etkinlik dongilisii  bulunmaktadwr: Bu dongiilerin
birincisi baglilik dongiisii (engagement loop) ve
ikincisi de ilerleme basamaklaridir (progression stairs).
Baglilik dongiisii oyunlastrma kavrami igerisinde
oyuncunun uygulamasi sirasinda ne olacagini baska bir
ifadeyle sistemin oyuncuya kars1 nasil cevap verecegini
tanimlamaktadir. flerleme basamaklar
oyunlastirmanin ~ siirecinin  genel akisimnin ifade
etmektedir [29].

Sekil 3 ve 4’ te etkinlik dongisii ve ilerleme
basamaklar1 gorsel olarak sunulmaktadir.

/ Miicadele

Miicadele ve

dinlenme
Miicadele /

ve dinlenme
A

Baslangi¢ Seviyeler

Sekil 4 ilerleme Basamaklar1

e Eglence Ogelerini ilave Etme: Oyunlastirma uygulanan
sistemin eglence diizeyi incelenmektedir. Oyuncunun
oyunlastirilmig sistemde goniilli olmasi durumunda
kullanmasi gereken eglence unsurlarinin sisteme ilave
edilmesi gereklidir. Eglencenin birden fazla tiirii
oldugu bilinmektedir. Lazzaro ’ya gore 4 farkl eglence
tiirii bulunmaktadir: Kolay eglence, zor eglence, insan
eglencesi, ciddi eglence bu tiirlerdir. Oyuncu tiirleri ile
eslesen eglence tiirleri oyunlagtirilmis sisteme dahil
edilmelidir.

e  Uygun Araclar1 Belirleme: Oyunlastirma modelinin en
son asamasinda hedefler dogrultusunda ve oyuncu
tirlerine uygun olarak oyunlastirmanin unsurlar1 olan
dinamik ve mekanikleri oyunlastirmaya dahil ederek
oyunlagtirma tasarimi gergeklestirilir [30].

Chou’nun Octalysis Modeli

Octalysis c¢ergevesi Chou tarafindan 2013 yilinda
sunulmustur. Bu g¢ergeve sekizgen sekildedir ve her
kosesinde bir temel bilesen yer almaktadir [31]. Octalysis
bir dizi oyunsal elementi ve biligsel diirtiileri sistematik
olarak organize eden ve bir uygulama veya siireci daha
motive edici, daha ¢ekici hale getirmek i¢in kullanilabilecek
bir oyunlagtirma g¢ergevesidir. Bu g¢ergevenin altinda yatan
fikir ise insanlar i¢in ¢ogu oyunun bir eglence duygusu
yaratmasidir. Eglence duygusu oyun aktiviteleri igin
motivasyon kaynagidir. Octalysis gercevesini olusturan
diirtiiler ve buna ait bilesenler Sekil 5’te goriilmektedir [32].
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Gaylak Sanss
Bedava Yemek
Kader Cocugu
Isbirlikli yaratma

Kilometre tags agmak

Yuksek Anlam

Anlam yiikleme

Octalysis

Ise alinma
Gortintideme

Atama dinamikleri
Sabit araliklar
Sarkutma

Adimlanmug sdal
Adimlanmus segenekler
ri sayim

Gecikmis geri bildirim
Gurtlaklama

Hendekler

Batik sermaye

Tlerleme

Gozden kagrma k
Yok ol

Gorsel mezar
Aglama ayan

Sekil 5 Octalysis Modeli

1.Epik anlam; bireylerin kendileri disindaki daha biiyiik bir
anlam arayisina katilmalart igin ¢agiran unsurdur.
Kahramanlik, kader, 6ykii vb.
2.Gelisim ve basarma; bireyler gelistiklerini diisiindiikleri
i¢in motive olurlar. Bu durum ilerleyerek seviye atlama ve
uzmanlagmaya uzanir. Puanlar, rozetler, liderlik tablosu vb.
3. Yaraticilik ve geribildirim yetkilendirmesi; bireylerin
yaratict diistinmeleri tesvik edilir. Saglanan motivasyonla
katilimeilar farkli kombinasyonlar ve stratejiler dener,
geribildirimler yoluyla denencelerini iyilestirebilir [33].
Karar verme, doniim noktasi, karigim yapma vb.
4.Sahiplik duygusu; oyunsal ortamda kullanicilarin
materyal veya alanlar1 elde etmelerini, korumalarini ve
gelistirmeleri konusunda motive edici bir diirtiidiir. Sanal
esyalar, koleksiyonlar vb.
5.Sosyal etki ve iligkililik; diger bireylerin etkisiyle bir
aktivite ile ilgili motive olmay1 ifade eden unsurdur.
Arkadag gruplari, grup miicadelesi vb.
6.Yokluk ve buna tahammiilsiizliik; bireylerin sahip
olmadiklar1 bir seyi istemeleri, onlar1 istedikleri seye
ulagma konusunda motive eder [34]. Geri sayim, gorevler
vb.
7.0ngériilemezlik ve merak duygusu; bilinmeyeni kesfetme
konusunda tesvik edicidir. Gelisigiizel 6diiller vb.
8.Kayip ve kaginma; bireylerin istemedikleri bir durumla
kargilagmama dogrultusunda hareket etmelerinde motive
edici diirtiilerdir. Ilerleyis kaybu, firsatlarin kayb1 vb.
Octalysis modeline gore sag tarafta kalan diirti ve
bilesenler, beynin sag kisminda yer alan yaraticilik, kendini
ifade etme ve sosyal bakis a¢ilariyla ilgilidir. Sol tarafta
kalan diirtii ve bilesenler ise gogunlukla digsal motivasyonla
ilgilidir [35]. Bu kisimdaki unsurlar mantik, hesaplama ve
sahiplenme ile de baglantilidir [36]. Sag taraf aktiviteleri
icsel motivasyona bagli olarak tamimlarken, motivasyon
kaynag aktivitenin kendisidir. Bu sebeple 6diil veya hedef
gozetilmez. Octalysis modelinde {ist kisimda yer alan
unsurlar daha pozitif motivasyonla sonuglanabilir. Basarilt
bir oyunlastirma tasariminda tiim diirti veya bilesenler
pozitif iretkenlige neden olabilecek bir aktiviteye
baglanmalidir [37].
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M. YONTEM

Bu arastrrmanin amaci, oyunlastirma konusunda sosyal
bilimler alaninda yapilmis lisansiistii tezlerin derinlemesine
incelenmesi  suretiyle  bir durum degerlendirilmesi
yapmaktir. Bu amagla arastirmada 2010 ile 2018 yillar1
arasinda YOK Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda yer alan
oyunlastrma anahtar kelimesinin kullanildigi, sosyal
bilimler alanindaki tezler bibliyometrik analiz ile
incelenmistir. ' YOK wulusal tez merkezi veritabaninda
oyunlagtirma konusunda 2010-2019 yillar1 arasinda yapilan
50 g¢aligma vardir. Bu ¢calismalardan sadece 16 tanesi sosyal
bilimler alaninda olup, bir tanesinin de erisim izni
bulunmamaktadir. Dolayisiyla sosyal bilimler alaninda
erisilen 15 tez aragtirmanin kapsamini olusturmaktadir.

V. BULGULAR

Arastirma kapsaminda yer alan 15 tezden 4’ doktora,
11°1 ise yiiksek lisans tez caligmasidir. Kavramin literatiire
girdigi tarihten giiniimiize oyunlastirma konusunda sosyal
bilimler alaninda yazilmig tezlerin smirli sayida oldugu
goriilmektedir. Oyunlastirma konusunda sosyal bilimler
alaninda yazilan tezlere ait yapilan incelemeler; yazar,
caligma adi, uygulama alani, degiskenler, yontem ve sonug
baglaminda yil sirasina gore Tablo 2’de 6zetlenmistir.
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Tablo 2. Oyunlastirma Uzerine Yapilan Sosyal Bilimler Alanindaki Tezler

Yazar Cahsmanin Adi Uygulama/Arastirma Alani Degiskenler Yontem Sonuc¢
Cibik (2010)  Oyunlastirma Yoluyla Islenen 2008-2009 Egitim-Ogretim Yili, Dogaglama Deneysel Ogrencilerin siir okumalarinda smiflar
Siirlerde Pargalar iistii Birimlerin Mugla Kavaklidere Mentese Vurgu arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit
Karsilastirilmasi [1kogretim Okulu Ton edilmistir.
7. Smif Ogrencileri Durak
Yoriikoglu Gerilla Pazarlama ile Tiiketici Ikincil Kaynak Firma Adi Igerik Analizi Oyunlagtirilmig gerilla pazarlamanin
(2014) Arasmdaki Oyunlastirma Iliskisi Tanitilan Uriin tiikketici ve marka arasindaki iliskiyi
Kampanya Yeri saglamlastirdig1 ortaya konulmustur.
Kampanya Konusu
Slogan
Kampanya Vurgusu
Hedef Kitle
Bayraktar Bir letisim Modeli Olarak Ikincil Kaynak Dijital Tletisim Veri Oyunlastirmanin yeni bir iletisim modeli
(2014) Oyunlastirma Dijital Pazarlama Derleme olma ¢abasinin basariya ulastig1 ortaya
Oyunlastirma konulmustur.
Demirbas Bilgisayar Oyunlar1 ve Gergeklik Dijital Oyun Kuramlar1 Oyun Veri Dijital oyun kuramlar1 ve oyunlagtirma
(2014) Iliskisi Cercevesinde Oyunlastirma Oyuncu Derleme yaklagimi arasinda anlamli bir iligki
ve Alternatifleri Oyun Emegi oldugu belirlenmistir.
Oyunsal Gergeklik
Polat (2014) A Case Study: Gamification and Its Zirve Universitesi Yabanci Oyun Elemanlar1 On Test- Son Test Deney grubundaki 6grencilerin test
Effect on Motivation of Diller Yiiksekokulu B Kurunda  E-Ogrenme Anket sonuglari arasinda istatiksel olarak anlaml
Learners of English Ogrenim Géren 32 Ogrenci Ogrenme Igerigi Icerik Analizi bir farklilik olmadig: tespit edilmistir.
Giirgay Gamification as an Information Teknoloji Sirketi Calisanlart ve  Oyun Tasarimi Anket Oyunlastirma sistemleri ile ¢alisanlarin yas
(2015) Exchange Tool in Motivational Isletmeleri igin Teknolojiyi Motivasyon gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik
Design Patterns Kullanan Tiim Yas Grubundaki ~ Oyunlastirma Sistemleri oldugu tespit edilmistir.
Kisiler
Yal¢in Sosyal Medyada Oyunlagtirma Sosyal Medya Kullanicilar Cinsiyet Anket Sosyal medyada yer alan oyunlastirmanin
(2016) Uygulamalarmnm Kullanim Yas Veri kullanim motivasyonunu olumlu etkiledigi
Motivasyonuna Etkileri Medeni Durum ortaya konulmustur.
Is Durumu
Egitim Durumu
Haneye Giren Ortalama Gelir
Bical (2016) Oyunlastirmada Oyun Elemanlarmmm  Adidas MiCoach, Khan Oyun Elemanlari Ornek Olay Oyun elemanlarinin, oyunlagtirma
Kullanimi: Adidas Micoach, Khan Academy, SuperBetter ve Oyun Mekanikleri Incelemesi uygulamalarinda gézlenmesi ve

Academy, Superbetter ve Swarm
Uygulamalarinin Ornek Olay
Yontemi ile Incelenmesine Yonelik
Kesifsel Bir Calisma

Swarm Uygulamalar1

aciklanmasi, oyun mekaniklerinin
sayesinde gerceklestigi ortaya
konulmustur.
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Yazar Calismanin Adi Uygulama/Arastirma Alam Degiskenler Yontem Sonu¢
Stimer Acik ve Uzaktan Ogrenme Ege Bolgesinde Yer Alan Bir Cevrimici Ogrenme Swralt Agimlayict Ogrencilerin e-6grenme davranislar
(2017) Programlarinda Oyunlastirma Vakif Universitesi Ziyaret Aragtirma Stratejisi  agisindan oyunlastirma oncesi ve
Kullanim Igerik Tiklama Betimsel Analizler ~ sonrasinda anlamli bir artigin oldugu tespit
Kaynak edilmistir.
Odev-Test
Sel (2017) The Role of Gamification on Ikincil Kaynak Oyun Delfi Yontemi Egitimi oyunlastirmak igin Puan, Rozet ve
Learning Management Systems Egitim Anket Seviye oyunlastirma mekaniklerinin
Pazarlama kullanilabilecegi ve igbirlik¢i ortamin
rekabet¢i ortama gore daha avantajl
oldugu tespit edilmistir.
Karatekin The Use of Gamification in Teaching Kamu Okulu 9. Smif Kelime Bilgisi Deneysel Oyunlagtirma uygulamalarinin 6grencilerin
(2017) Foreign Language Vocabulary for Ogrencileri Oyunlagtirma Anket bilgilerini tekrar hatirlatma anlaminda
Beginners yeterli diizeyde olmadigi tespit edilmistir.
Sezgin Cevrimici Dersler I¢in Delphi Calismasina Katilan 12 Yas Grubu Delphi Oyunlagtirma kavramimin, uyarlanabilir
(2018) Uyarlanabilirlige Dayali ve Odak Grup Gorligmelerine Egitimsel Gegmis Odak Grup oyunlagtirma tasarimi konusuna rehberlik
Oyunlagtirma Tasarimi {lkelerinin Katilan 6 Katilime1 Meslek Goriligmesi edebilecek bir yapida oldugu tespit
Incelenmesi Cinsiyet Anket edilmistir.
Sosyal Statii
Ozkan Kurum I¢i Iletisim Stratejileri Akbank, Fibabank, Tiirkiye Yas Yari Oyunlagtirmanin kurum i¢i iletigim
(2018) Baglaminda Oyunlagtirma Kullanimi: ~ Ekonomi Bankasi, Ing Bank ve  Cinsiyet Yapilandirilmig stratejisine anlamli bir etkisi oldugu
Bankacilik Sektorii Uzerine Bir Albaraka Tiirk Gelir Durumu Goriligme belirlenmistir.
Arastirma Internet ve Oyun Oynama
Aligkanliklari
Ogel Aydin ~ Oyunlastirmanin Tiiketici Beslenme Deney Katilimcilar Toplam Kalori Miktar1 Deneysel Tiiketicilerin menii tercihlerinde
(2018) Tercihleri Uzerine Menii Gruplari oyunlastirmanin biling diizeyi ile anlamli
Etkisi bir iliskisi oldugu tespit edilmistir.
Celik (2018)  Tehlikeli Madde Tagimaciliginda Cesitli Sektorlerden Calisanlar,  Tehlikeli Madde Deneysel Olusturulacak oyunlagtirma modelleri

Oyunlagtirma ile Egitim ve Risk
Yonetimi

Ogrenciler, Ulastirma
Bakanligi’na Kayith Tehlikeli
Madde Giivenlik
Danismanlarimi Iceren 172 Uye
Olan Kullanic1

Risk
Egitim

On Test- Son Test

sayesinde tehlikeli madde tagimaciliginda
bireylerin hatalar1 azaltacag: ve bilingli
hareket etmesinin saglanacagi ortaya
konulmustur.
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Tablo 2 incelendiginde sosyal bilimlerde oyunlagtirma
alaninda yazilan ilk tezin Cibik (2010) tarafindan yazildig:
gorlilmiistiir. Yapilan taramada 2010 yilinda 1 tez, takip
eden 2014-2015 yillarinda 5 tez, 2016-2017 yillarinda 5 tez
ve 2018 yilinda ise 4 tez ¢calismasi yapildigi goriilmektedir.

Incelenen tez calismalarindan 3’ii isletme anabilim
dalinda yapilmistir. Egitim alanindaki 5 tezden, uzaktan
egitim ve Ingiliz dili egitimi anabilim dallarinda 2’ser,
Tirkge egitimi anabilim dalinda ise 1 tez mevcuttur.
[letisim alaninda 6 tez olup, iletisim ve tasarim ana sanat
dali, gorsel iletigim tasarimi anabilim dali, radyo televizyon
ve sinema anabilim dali, medya ve iletisim sistemleri
anabilim dali, halkla iligkiler ve reklamcilik anabilim dali,
halkla iliskiler ve tanitim anabilim dalinda 1’er tez ¢alismasi
mevcuttur. Uluslararasi ticaret ve lojistik yonetimi anabilim
dalinda ise yapilan 1 tez ¢aligmasi vardir.

Yontemlerine gore tezler degerlendirildiginde 6 tezde
anket, 4 tezde deney, 3 tezde tarama ve 2 tezde goriisme
yontemi kullanildigr  bulgusuna ulagilmistir.  Tezlerin
degiskenlerine bakildiginda, oyunlastirma modellerine ait
olan kavramlardan genellikle yararlanilmadigi, smirh
sayida tezde (5) ise oyun, oyuncu, oyun elemanlar1 gibi es
deger degiskenlerin kullanildig1 goriilmektedir.

Tezlerin genel sonucu, bir ¢alisma disinda (Karatekin,
2017) oyunlastirmanin arastirilan alanlara olumlu katki
sagladig1 yoniindedir.

V. SONUC

Bu calismada YOK Ulusal Tez Merkezi veritabaninda yer
alan oyunlagtirma konulu sosyal bilimler alaninda yazilan
tez caligmalar1 incelenmistir.

Ovyunlastirma kavrami ile ilgili modeller, oyunlastirma
slirecinin nasil bir yol izlemesi gerektigiyle ilgili fikirleri
ortaya koymaktadir. Bibliyometrik analize dahil edilen
tezler oyunlagtirma modelleri agisindan ele alindiginda,
modeller yer alan degiskenlerin ¢aligmalarda uygulamaya
dahil edilmemis olmasi dikkat cekicidir. Gelecekteki
caligmalarda oyunlagtirma unsurlart ve modellerinden daha
fazla yararlanilmasi gerektigi soylenebilir. Zira, tezlerin
incelenmesi sonucu elde edilen degiskenler literatiire
gelecekte kazandirilabilecek g¢alismalara bir 6n galigma
niteliginde katki saglayacaktir.

Incelemeye  bakildiginda  oyunlastirmanin  multi-
disipliner bir konu olmasi, oyunlastrmanin ¢ok
yonliiliigiini ortaya koydugu gibi uygulama alaninin her
gegen giin artacagina isaret etmektedir. Tez caligmalarmin
oyunlastrmanin isletme, egitim, iletisim gibi alanlarda
yapildig1  gorilmekte iken, gelecekte konu farkli
disiplinlerdeki ¢aligmalarda kullanabilir.

Literatiirde konuyla ilgili smirli sayida tez ¢aligmasi
oldugundan, bu c¢aligmanin gelecekte ulusal diizeyde
yapilacak olan oyunlagtirma konusu baglamimdaki
arastrmalarda  referans  niteliginde ele  alnarak,
aragtirmalar1 ¢esitlendirme konusunda fayda saglamasi ve
alan yazindaki bosluklari doldurma adma yol gosterici
olmas1 dngoriilmektedir.
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