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Qabul gilindi: 10-fevral 2026 yil Egitim stirecleri, 6grencilerin motivasyonlarini artirmak
Ma’qullandi: 15-fevral 2026 yil

Nashr qilindi: 17-fevral 2026 yil ve dgrenme etkinligini yiikseltmek amaciyla stirekli bir

dontistim icerisindedir. Ancak, geleneksel dgretim

yontemleri, dijital ¢cagda bliytiyen égrenciler icin zaman
zaman yetersiz kalmaktadir (Deci & Ryan, 1985). Bu
durum, égrencilerin derse katilim oranlarinin diismesine

Geleneksel ogretim
yontemlerinin sinirliliklari,
ogrencilerin  motivasyon ve

- o ve akademik performanslarinin olumsuz etkilenmesine
katilm diizeylerini

neden olmaktadir. Egitimde oyunlastirma, 6grenmeyi
diisiirmektedir (Hamari ve b,
2014). Oyunlastirma,
ogrencilerin i¢sel
motivasyonlarini artirmak igin
tasarlanmis bir yéntem olarak
bu sinirliliklart asmayr hedefler

(Ryan ve b., 2006).

daha ilgi cekici ve etkili hale getirme potansiyeline sahip
yenilik¢i  bir yaklasim olarak dikkat ¢ekmektedir
(Deterding ve b., 2011.

Giris

Egitim surecleri, 6grencilerin motivasyonlarini artirmak ve 6grenme etkinligini
yukseltmek amaciyla stirekli bir dontisiim icerisindedir. Ancak, geleneksel 6gretim yontemleri,
dijital cagda biiytiyen 6grenciler icin zaman zaman yetersiz kalmaktadir (Deci & Ryan, 1985).
Bu durum, 6grencilerin derse katilim oranlarinin diismesine ve akademik performanslarinin
olumsuz etkilenmesine neden olmaktadir. Egitimde oyunlastirma, 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve
etkili hale getirme potansiyeline sahip yenilik¢i bir yaklasim olarak dikkat ¢ekmektedir
(Deterding ve b., 2011).

Anahtar kelimeler: oyunlastirma, oyun, motivasyon, oyunlastirma uygulamalart.

Problem Durumu

Geleneksel 6gretim yontemlerinin sinirliliklari, 6grencilerin motivasyon ve katilim
diizeylerini diisiirmektedir (Hamari ve b. 2014). Oyunlastirma, 06grencilerin igsel
motivasyonlarini artirmak i¢in tasarlanmis bir yontem olarak bu sinirliliklar1 asmayi hedefler
(Ryan ve b., 2006).

Bu arastirmanin temel amaci, egitimde oyunlastirma yodnteminin o6grencilerin
motivasyonu Uzerindeki etkilerini incelemektir. Calismada, oyunlastirmanin 6grencilerin derse

olan ilgilerini artirip artirmadigi ve katilim diizeylerini nasil etkiledigi arastirilmigtir.
Arastirmanin Sorulari
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1.Egitimde kullanilan oyunlastirma yontemleri, 6grencilerin motivasyon diizeylerini nasil
etkilemektedir?

2.0yunlastirma, 6grencilerin derslere katilim oranlarini artirmakta midir?

3.0yunlastirma yontemleri ile 68retim goren 6grenciler, geleneksel yontemlere kiyasla
daha ytiksek bir basari sergilemekte midir?

Arastirmanin Onemi

Egitimde oyunlastirma, teknolojinin egitime entegrasyonunun bir pargasi olarak ele
alinmaktadir. Ozellikle dijital c¢agda biiyliyen 6grenciler, teknolojiye dayali 6grenme
yaklasimlarina daha olumlu tepki verebilmektedir. Oyunlastirma, motivasyonu artirmanin yani
sira 6grenme deneyimini de zenginlestirme potansiyeline sahiptir (Sailer ve b.,, 2017). Bu
arastirma, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonuna olan etkilerini inceleyerek bu alandaki bilgi
boslugunu doldurmay1 hedeflemektedir. Bu yaklasim, yalnizca 6grencilerin motivasyonunu
artirmakla kalmaz, ayni zamanda egitimcilere O0gretim siirecini daha etkili bir sekilde
yapilandirma firsatin1 da sunar. Bu konuyla ilgili arastirmalar, oyunlastirmanin égrencilerin
motivasyonlarinl artirma ve Ogrenme deneyimlerini gelistirme konusunda o6nemli bir
potansiyele sahip oldugunu géstermektedir. Ornegin, Ozcan (2020) tarafindan gergeklestirilen
bir meta-analiz ¢alismasi, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu iizerinde pozitif etkiler
yarattiginl ortaya koymustur. Bununla birlikte, oyunlastirmanin farkli yas gruplari, egitim
seviyeleri ve ders igeriklerinde nasil bir etkisi oldugu konusunda daha fazla arastirmaya ihtiyac
vardir. Bu calisma, lise diizeyindeki Ogrenciler tizerinde yapilan bir uygulama ile bu bilgi
boslugunu doldurmayi

Egitimde oyunlastirma yonteminin 6grenci motivasyonuna etkisi konusundaki kuramsal
temeller, Ozellikle 6grenme kuramlari, motivasyon teorileri ve oyunlastirma cergevesi
baglaminda incelenmektedir. Oyunlastirma, egitim siirecinde motivasyonu artirmak ve
o0grenmeyi daha etkili hale getirmek amaciyla oyun dinamiklerinin ve mekaniklerinin
kullanilmasi olarak tanimlanir (Deci ve Ryan, 1985). Bu yaklasim, Deci ve Ryan'in gelistirdigi
Oz Belirleme Teorisi (Self-Determination Theory, SDT) cercevesinde degerlendirilebilir. SDT,
bireylerin {li¢ temel psikolojik ihtiyacini vurgular:

1.Baghlik (Relatedness): Kisinin ¢evresiyle etkilesimde bulunma ihtiyac.

2.0zerklik (Autonomy): Kendi kararlarini alma ve se¢cim yapma ihtiyacu.

3.Yeterlilik (Competence): Bir gorevi basariyla tamamlama ve kendini yeterli hissetme
ihtiyaci.

Oyunlastirma, bu ihtiyaclari karsilayarak 6grencilerin motivasyonunu artirmay1 hedefler.
Ornegin, odiiller ve puan sistemleri, bireylerin yeterlilik duygusunu pekistirirken; grup
calismalarn ve liderlik tablolari, baghlik ihtiyacin1 destekler (Deterding ve b., 2011). Deci ve
Ryan’in ¢alismalarina gore, oyunlastirma elemanlar: i¢sel motivasyonu tesvik edebilirken,
oduller gibi digsal teknikler motivasyonun siirdiiriilebilirligini saglayabilir (Deci ve Ryan,
1985).

Oyunlastirmada kullanilan 6diiller, rozetler ve puanlar gibi teknikler, Skinner'in (1953)
pekistirme ilkelerine dayanir. Bu yaklasimda, 6dill ve ceza mekanizmalari, istenen
davranislarin tekrarlanmasini saglar. Oyunlastirma, 6grencilerin aktif olarak problem ¢6zme,
bilgi kesfetme ve yaratici diisinme streglerine katilimini tesvik ederek yapilandirmaci
ogrenme ilkelerini destekler (Piaget, 1971). Bunun yam sira Bandura’'nin (1986) sosyal
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O0grenme teorisine gore, Ogrenciler oyunlastirma silirecinde bagskalarinin basarilarini
gozlemleyerek 6grenirler ve motivasyonlari artar.

Csikszentmihalyi'nin (1990) Akis teorisine (Flow Theory) gore, 6grenciler oyunlastirma
ortaminda, becerilerinin zorluklarla dengelendigi bir durumda olduklarinda akis deneyimi
yasayabilirler. Bu da 6grenme siireclerine olan baglhliklarini artirir.

Chou (2019) tarafindan gelistirilen Octalysis Framework cereceve, oyunlastirmayi sekiz
temel motivasyonel itici glice dayandirir. Bu cerceve, oyunlastirma tasariminda stratejik bir
rehber olarak kullanilmaktadir. Oyunlastirmanin kisisellestirilmesi, Bartle’in (1996) sosyal,
kesifci, basar1 odakl ve rekabetci gibi oyuncu tipleriyle iliskilendirilir. Ogrenci profillerine
uygun oyunlastirma, motivasyonu artirir.

Bu kuramsal temeller 1s181nda, oyunlastirma yonteminin motivasyon iizerindeki etkisi,
ogrencilerin 68renme siireclerinde daha etkin ve istekli bir sekilde yer almalarini
saglamaktadir.

Oyunlastirma, oyun mekanigi ve dinamiklerinin oyun dis1 baglamlarda uygulanarak
kullanic1 motivasyonunu artirmay1 hedefleyen bir yontemdir (Kapp, 2012). Egitim baglaminda
oyunlastirma, oOgrencilerin 0grenme siirecine katihimin1 artirmak, motivasyonlarini
desteklemek ve akademik performanslarini gelistirmek icin oyun unsurlarinin kullanilmasiyla
tanimlanir. Oyunlastirmanin temel amaci, 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici, keyifli ve etkili hale
getirmektir (Seaborn & Fels, 2015).

Oyunlastirmanin basarisi, kullanilan oyun unsurlarinin 6grenci profiline ve 6grenme
hedeflerine uygun sekilde tasarlanmasina baghdir. Motivasyonel bilgi sistemleri ve
oyunlastirma iizerine yapilan arastirmalar, oyun tasariminin pedagojik hedeflerle uyumlu
olmasinin 6nemini vurgular (Koivisto & Hamari, 2019).

Oyunlastirmanin Egitimde Kullanimu ile ilgili Arastirmalar

Oyunlastirmanin egitimdeki uygulamalari, 6grencilerin 68renme stireglerine aktif
katilimini tesvik etmek ve derslere olan ilgilerini artirmak amaciyla gelistirilmistir.

Egitimde oyunlastirma, 6grencilerin hem bireysel hem de grup halinde daha etkili
o0grenmelerini saglayabilir. Ayrica, dgrencilerin problem ¢6zme ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirdigi belirtilmistir (Hamari ve b., 2014).

Agaoglu ve Sad (2022) uzaktan egitimde oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin
akademik basarilari tizerindeki etkisini incelemeyi amaglayan “Uzaktan egitimde oyunlastirma
uygulamalar1” adl1 arastirmada oyunlastirmanin 6grencilerin derslere olan ilgisini artirdigini
ve motivasyon seviyelerini yiikselttigini belirtmistir. Ozcan (2020) Oyunlastirmanin égrenci
basarisi, katilimi ve motivasyonu tlizerindeki etkilerini inceleyen meta-analiz ¢alismasinda,
oyunlastirma yonteminin genel olarak pozitif bir etkisi oldugunu belirtmistir.

Lopez-Fernandez ve Arkadaslar1 (2023) dijital oyunlarin yiiz ylize ve ¢evrimici egitimde
motivasyon TUzerindeki etkilerini karsilastiran c¢alismasinda, her iki formatta da
oyunlastirmanin etkili bir yontem oldugunu ortaya koymustur.

Ozerin (2021) egitimde oyunlastirma ve oégrenme iliskisinin ele alindigi “Egitimde
oyunlarin gici: Oyunlastirma ve 6grenme” adl1 ¢alismasinda, oyunlastirmanin 6grencilerin
O0grenme motivasyonunu artirmanin yani sira uzun vadeli 6grenme siireglerine katki sundugu
vurgulanmistir.

Ning ve arkadaslar1 (2022) “A review on serious games in e-learning” adl1 ¢calismasinda e-
ogrenme yaygin olarak kullanilan bir 6grenme yontemi oldugunu, ancak toplumun gelismesiyle
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birlikte geleneksel E-0g8renme yontemi, sikici 6gretme sekli gibi bazi eksiklikleri ortaya
cikardigini, bu nedenle 6grencilerin cogskusunu artirmak ve sinifta dikkatlerini ¢ekmek zor
oldugunu vurgulamislardir. E-6grenmede ciddi oyunlarin uygulanmasi bu eksiklikleri
giderebilecegini ve 6gretim kalitesini etkili bir sekilde artirabilecegini diistinerek. E-6grenmeye
ciddi oyunlar uygularken iki ana husus- egitim hedefleri ve oyun tasarimini de géz 6niinde
bulundurmak gerekligini belirtmistir. Bu makale ayn1 zamanda ciddi oyunlarin E-6grenme
uygulamasinda sahip olabilecegi bazi eksiklikleri de 6zetlemektedir.

Kapp'in (2022) “The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education” adli kitabi, oyunlastirmanin 6grenme ve egitimde nasil
kullanilabilecegini ele alan 6nemli bir ¢alismalardan biri olup, kitap, egitim ve 68retimde oyun
tabanli yontemlerin uygulanmasini, tasarimini ve stratejilerini detayli bir sekilde
aciklamaktadir.

Ryan, Rigby ve Przybylski (2006) bilgisayar oyunu oynama motivasyonunu ve oyun
oynamanin refah iizerindeki etkilerini arastirirken kendi kaderini tayin teorisini (SDT; Ryan &
Deci, 2000) uygulamistir. Calisma ¢ok oyunculu oyunlarda deneyime sahip cevrimici bir
toplulugu arastirir. Sonuglar, SDTnin teorilestirilmis 6zerklik, yeterlilik ve akrabalik
ihtiyaglarinin bagimsiz olarak keyfi ve gelecekteki oyun oynamay1 o6ngordiiglini
gostermektedir. SDT modeli ayrica oyun motivasyonlarinin motivasyon taksonomisi ile
karsilastirilmistir.

Hanus ve Fox (2015) “Assessing the effects of gamification in the classroom: A
longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and academic
performance” bashkl calismasinda 6grencileri 16 haftalik ders siirecinde motivasyon, sosyal
karsilastirma, c¢aba, memnuniyet, 6grenen giiclendirme, ve akademik performanslarini
incelemeyi amaglamislardir. Arastirma stirecinde bir siniftaki égrenciler oyunlastirilmis bir
miifredat alirken, diger sinif 6grencilerioyunlastirilmis 6geler olmadan ayni miifredati
almiglardir. Sonuclara gore, oyunlastirilmis derse katilan 06grencilerin zaman i¢inde
oyunlastirilmamis siniftakilere gore daha dusuk motivasyon, memnuniyet ve giiclenme
gosterdigi tespit edilmistir. Ders tiirliniin 6grencilerin final sinavi puanlari iizerindeki etkisine
gore incelendiginde, oyunlastirilmis dersteki 6grenciler, oyunlastirilmamis sinifa gére daha az
motivasyon ve daha diisiik final sinavi puanlari aldiklarini géstermistir. Bu, belirli oyunlastirma
mekaniklerini egitim ortamlarina uygularken 6zen gosterilmesi gerektigini gostermektedir.

Landers ve Callan (2011) “Casual Social Games as Serious Games: The Psychology of
Gamification in Undergraduate Education and Employee Training” adli c¢alismasinda,
ogrenmenin psikolojik belirleyicilerinin tartisiimasi da dahil olmak tlzere oyunlar ve
oyunlastirma ile ilgili 68retim tasarimini incelemeyi amaclamistir. Ogrenmede ortaya ¢ikan
biitiinlestirici oyunlastirma teorisi, O6grencilerin testleri tamamlayarak ders c¢alisirken
ogrendiklerinden daha fazla sey ogrenebileceklerini, 6grencilere 6zenle tasarlanmis sanal
rozetler seklinde sosyal odiller sunarak bu tiir testleri tamamlamalar: icin motive
edilebileceklerini ve bu rozetlerin 6grencilerin ¢evrimici bir sosyal baglamda sunulmasi
gerektigini O6ne siriiyor. Arastirmaya dahil olan katilimcilarin %29'u oyunlastirilmis istege
bagli coktan se¢meli sinavlar1 tamamlamayi se¢mis ve ortalama olarak bu sinavlari eglenceli ve
odiillendirici olarak belirtmistir.

Bu arastirmalar, oyunlastirmanin egitimde bir ara¢ olarak kullanilmasinin hem

motivasyon hem de akademik basari tizerindeki olumlu etkilerini desteklemektedir.
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Oyunlastirmanin Egitimde Kullanimi

Oyunlastirma, genellikle egitim siireclerini eglenceli, motive edici ve etkilesimli hale
getirmek icin kullanilir. Egitimde oyunlastirma metodlarini kullanirkan su teknikler ders
siirecinde tercih edilebilir :

Puanlar ve Rozetler: Ogrencilere basarilarin1 géstermek ve motive etmek icin kullanilan
simgeler.

Liderlik Tablolar1: Ogrenciler arasinda rekabeti tesvik eder.

Gorevler ve Seviye Atlama: Ogrencilerin adim adim basarilarini takip etmelerine olanak
tanir.

Zamanh Gérevler: Ogrencilerin zaman yonetimini gelistiren uygulamalar.

Arastirmalar, bu teknikler 6grencilerin motivasyonlarini artirma, derslere katilim
oranlarini ylikseltme ve genel akademik basariy1 iyilestirme potansiyeline sahip oldugunu
gostermektedir (Hamari ve b., 2014).

Oyunlastirmanin Avantajlari ve Sinirlamalari

Oyunlastirma, bir¢ok avantaj sunmasina ragmen, sinirlamalar da igermektedir.

Avantajlari:

Ogrencilerin motivasyonunu artirir ve 6grenme siirecine daha aktif katilmalarini saglar.

Ogrenciler arasinda is birligi ve rekabeti tesvik eder.

Ozellikle dijital cagda biiyiiyen nesiller i¢in eglenceli bir 6grenme deneyimini sunar.

Simirlamalart:

Yanlis uygulandiginda, 6grenciler arasinda rekabetin stres yaratmasina neden olabilir.

Her yas grubu veya ders igerigi i¢cin uygun olmayabilir.

Teknolojik altyapi eksiklikleri, oyunlastirma uygulamalarini sinirlayabilir.

Bu calisma, egitimde oyunlastirma yénteminin 6grencilerin motivasyonunu ve akademik
basarisini artirdigin1  géstermistir. Ornegin, Agaoglu ve Sad (2022) tarafindan yapilan
calismada, oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyonunu artirdigi1 ve akademik performansa
olumlu katkida bulundugu belirtilmistir.

Bunun yam sira, Ozcan (2020) tarafindan yiiriitilen meta-analiz calismasinda,
oyunlastirma uygulamalarinin genel olarak 6grenciler lizerinde pozitif bir etkisi oldugu
sonucuna ulasilmistir. Ayrica, Deci ve Ryan'in Oz Belirleme Teorisi’'ne gore, oyunlastirma
yontemleri ogrencilerin o6zerklik, yeterlilik ve baghlik ihtiyaclarin1 destekledigi igin
motivasyonu artirmaktadir (Hamari ve b., 2014). Lopez-Fernandez ve arkadaslar1 (2023)
tarafindan yapilan bir calismada da benzer sekilde oyunlastirmanin akademik performansi
artirdigi belirtilmistir.

Bu calisma, egitimde oyunlastirma yonteminin 6grencilerin motivasyon ve akademik
basar1 diizeyleri iizerindeki etkilerini incelemistir. Deci ve Ryan'in Oz Belirleme Teorisi
baglaminda degerlendirildiginde, oyunlastirmanin 6grencilerin 6zerklik, yeterlilik ve baglilik
ihtiyaclarini karsilayarak motivasyonu artirdig1 bir kez daha kanitlanmistir (Deci ve Ryan,
1985).

Bu arastirma, egitimde oyunlastirma yonteminin 6grencilerin motivasyon ve akademik
basar1 diizeylerine olan etkilerini incelemek amaciyla gerceklestirilmistir.

Oneriler

Bu arastirmadan elde edilen bulgular sonucunda asagidaki 6nerilerde :
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Egitimciler icin: Ders planlarina oyunlastirma yontemlerini (puan sistemleri, 6diiller,
rozetler, liderlik tablolar1 gibi) entegre ederek 6grencilerin motivasyonunu artirabilirler. Bu
uygulamalar, 6zellikle diisiik motivasyona sahip 6grenciler i¢in etkili olabilir. Oyunlastirma
uygulamalarinda grup calismalar1 ve is birligini destekleyici etkinlikler tasarlanmalidir. Bu,
ogrenciler arasinda olumlu sosyal etkilesimi artirabilir. Oyunlastirma teknikleri dersin yapisina
ve 0grencilerin ihtiyaclarina uygun sekilde 6zellestirilmelidir.

Egitim Politikalar i¢in: Oyunlastirma yontemlerini destekleyen dijital platformlarin
gelistirilmesi tesvik edilmeli ve 6gretmenlere bu konuda gerekli egitim verilmelidir. Egitimde
oyunlastirma uygulamalarin destekleyecek dijital platformlar gelistirilmelidir. Ogretmenlerin
oyunlastirma unsurlarini1 daha etkili bir sekilde kullanabilmesi icin gerekli teknolojik altyap1
saglanmaldir.

Ogretmenlerin oyunlastirma yontemlerini etkin bir sekilde uygulayabilmeleri icin egitim
programlar1 diizenlenmelidir. Bu programlar, oyunlagtirmanin temel ilkeleri, uygulama
yontemleri ve teknolojik araglarini icermelidir. Egitim miifredatlarina oyunlastirma odakl
yenilikei yaklasimlar entegre edilmeli ve 6gretim silireglerinde bu yontemlerin kullanimini
tesvik eden politikalar gelistirilmelidir.

Gelecek Arastirmalar icin: Oyunlastirmanin farkli yas gruplarindaki o6grenciler
lizerindeki etkilerini inceleyen daha kapsamli g¢alismalar yapilmalidir. Oyunlastirma
uygulamalarinin 6grencilerin motivasyon ve basari lizerindeki uzun vadeli etkilerini inceleyen
arastirmalar gerceklestirilmelidir. Farkli derslerde oyunlastirmanin etkilerini inceleyen
arastirmalar yapilmalidir. Oyunlastirmanin bireysel motivasyon ile grup ici is birligi tizerindeki
etkileri karsilastirilmalidir
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