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iii
Oz

Bu arastirmada oyunlastirma 6zellikleri ve igsel motivasyon iligkisinin Oz Belirleme Kurami
cercevesinde incelenmesi amaglanmistir. Oz Belirleme Kurami igsel motivasyonun
desteklenebilmesi igin 0Ozerklik, yeterlik ve iligkili olma ihtiyaclarinin doyurulmasi
gerektigini savunmaktadir. Bu dogrultuda arastirma, 6zerklik ihtiyacinin doyurulmasi igin
avatar, sanal esya, bonus gorevler ve secenekler; yeterlik ihtiyacinin doyurulmasi igin
puan, rozet ve lider tahtasi; iligkili olma ihtiyacinin doyurulmasi igin takim, baskalarinin
calismalarina yorum yapabilme ve Oneri getirebilme oyunlastirma 6zelliklerinin yer aldigi
oyunlastinlmis bir ders kapsaminda gerceklestiriimistir. iliskisel arastirma ydntemi ile
desenlenen arastirma, 37 goéndlli katihmci ile yaratdlmastir. Veri toplama araclarindan
“Oyunlastirma Ozellikleri ile Sagdlanan ihtiyag Doyumu Olgegi” 209 katilimei ile arastirma
kapsaminda gelistirimistir. Diger veri toplama araci ise “igsel Giidilenme Envanteri’dir.
Veriler ortalama, standart sapma ve Pearson korelasyon analizi ile ¢ézimlenmistir.
Arastirmanin bulgularina gore, kullanilan oyunlastirma 6zelliklerinden 6zerklik ihtiyacini en
¢ok doyuran secenekler, yeterlik ihtiyacini en ¢ok doyuran puan, iligkili olma ihtiyacini en
¢cok doyuran ise baskalarinin c¢alismalarina yorum yapabilme olmustur. Uygulanan
oyunlastirma en c¢ok Ozerklik, en az yeterlik ihtiyacini doyurmustur. Oyunlastirma
Ozellikleri ile saglanan ozerklik, yeterlik, iliskili olma ve ihtiya¢ doyumu ile igsel motivasyon
arasinda orta dizeyde pozitif ve anlamli bir iligki vardir. Son olarak, i¢sel motivasyon ile
en iligkili ihtiyaclar sirasiyla ézerklik, iliskili olma ve yeterliktir. Arastirma bulgular Oz
Belirleme Kurami'nin oyunlastirmanin sagladigi motivasyonu aciklayabilecek bir kuramsal

temel oldugunu destekler niteliktedir.

Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, 6z belirleme kurami, 6zerklik, yeterlik, iliskili olma



Abstract

This study aimed to examine the relationship between gamification features and intrinsic
motivation from the perspective of Self Determination Theory (SDT). SDT states that
feelings of autonomy, competence and relatedness should be supported to facilitate
intrinsic motivation. In this regard, the study was conducted in a gamified course in which
avatars, virtual goods, bonus tasks and options were used to fulfill autonomy need; points,
badges and leaderboards were used to fulfil competence need; teams, comments and
suggestions were used to fulfill relatedness need. The study, which had a correlational
research design, was carried out with 37 volunteer participants. Data was collected
through Need Satisfaction by Gamification Features Scale that was developed in this
study with a total of 209 participants and Intrinsic Motivation Inventory. Data was analyzed
with descriptive statistics (mean and standard deviation) and Pearson correlation
statistics. According to the findings, of the gamification features used in the course, the
gamification feature that satisfied autonomy need the most was providing options, that
satisfied competence need the most was points and that satisfied relatedness need the
most was commenting on the work of others. Gamification implementation satisfied
autonomy need the most and competence need the least. There was a moderate, positive
and significant relationship between intrinsic motivation and autonomy, competence,
relatedness and overall need satisfaction by gamification features, separately. Finally, the
needs most related to intrinsic motivation were autonomy, relatedness and competence,
respectively. Research findings support that SDT is a theoretical foundation that could

explain how gamification motivates.

Keywords: gamification, self-determination theory, autonomy, competence, relatedness
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Bolim 1
Girig

Problem Durumu

Dogduklar andan itibaren teknoloji ile gevrelenen yeni bir nesil egitim ortamlarinda
yerini almaya baslamigtir. Zamaninin gogunu teknolojik araclarla, 6zellikle de bilgisayar
oyunlariyla geciren bu yeni nesil okulda sikilmakta (Simpson, 2005), dikkat ve odaklanma
problemleri yagsamaktadir (Sezgin ve digerleri, 2018). Bu durumun sebebi yeni neslin farkli
ogrenme stillerine ve gereksinimlerine sahip olmasi (Kiryakova ve digerleri, 2014), diger
bir deyisle ge¢mis nesillere gére farkli 6grenmeleridir (Bennett ve digerleri, 2008). Bu
durum 6gretmenleri de yeni zorluklarla karsi karsiya birakmistir. Ogretmenlerin, d6grenme
surecini yeni neslin ihtiyaclarina uyarlayabilmek icin yeni ydntem ve yaklagimlar
kullanmasi gerekmektedir (Kiryakova ve digerleri, 2014). Ogrencilerin bilgisayar
oyunlarina ayirdiklari zaman ve bilgisayar oyunlarindan aldiklari keyif géz &6nunde
bulunduruldugunda, bir yapiyr oyuna donlstirme fikri anlamh durmaktadir (Yildirm ve
Demir, 2014).

Oyunlastirma kavrami oyun gelistirici Nick Pelling tarafindan ilk defa 2003 yilinda
ortaya atimis ve bu kavramin genis Kkitleler tarafindan benimsenmesi 2010 yilini
bulmustur (Werbach ve Hunter, 2012). Deterding vd. (2011) tarafindan oyun &6gelerinin
oyun digi ortamlarda kullaniimasi olarak tanimlanan oyunlastirma, oyunlarin yapi taslari
olarak gorilen oyun o6gelerini gercek dinya durumlarina tasiyarak Kkisileri belirli
davraniglara karsi motive etmeyi amaclamaktadir (Sailer ve digerleri, 2017). Oyunlastirma
genellikle puan, rozet ve lider tahtasi ile 6zdeslestiriise de (Werbach ve Hunter, 2012), bu
Ogeler her zaman motivasyonu garanti etmemektedir. Mekler ve digerlerinin (2017)
calismasi bu duruma o6rnek gdsterilebilir. Arastirmacilar puan ve lider tahtasinin igsel
motivasyon uzerinde anlamli bir etkisini bulamamistir. Bu nedenle oyunlastirmadan en
yuksek verimi elde edebilmek icin tasarim silirecinde sadece ilk akla gelenlerin degil, farkh

oyun dgelerinin de dikkate alinmasi gerektigi sdylenebilir (Werbach ve Hunter, 2012).

Oyun o6geleri giderek somutlasan bir sirayla dinamikler, mekanikler ve bilesenler
olmak uzere Ug¢ grupta incelenmektedir (Werbach ve Hunter, 2012). Werbach ve Hunter'a
(2012) gore kisitlamalar, duygular, hikaye, ilerleme ve iligkiler gibi tasarimda dogrudan yer
almayan ancak mutlaka g6z o6ninde bulundurulmasi gereken d&geler dinamiklerdir.
Mucadele, rekabet, isbirligi, donut ve 6dul gibi eylemleri 6ne ¢ikaran ogeler mekanikler;
avatar, rozet, lider tahtasi, seviye ve puan gibi mekanikler ve dinamiklerin 6zellestirilmis
halleri ise bilegenlerdir. Ancak bu Ug grup arasinda belirgin sinirlar yoktur. Ornegin

Werbach ve Hunter (2012) puan, seviye, lider tahtasi ve rozet gibi oyun égelerini bilesen



olarak siniflandirirken, Zichermann ve Cunningham (2011) mekanik olarak
siniflandirmistir. Bu arastirma kapsaminda ise oyun égeleri Xi ve Hamari’nin (2019) de
benimsedigi gibi, oyun 6gelerinin oyunlastiriimis ortamdaki kullanim sekillerini kapsayan

yaklasimiyla oyunlagtirma ézellikleri olarak ele alinmigtir.

Bir motivasyon araci olarak goérulen oyunlastirmanin en yaygin kullanim
alanlarindan biri egitimdir (Koivisto ve Hamari, 2019). Ogrenci motivasyonu saglanmadigi
middetce 6grenme ¢ok az gergeklesebildigi veya hi¢ gerceklesemedigi igin (Williams ve
Williams, 2011), motivasyon egitimde dnemli bir yer tutmaktadir. Oyunlastirma ise egitim
ortamlarinda karsilasilan motivasyon sorunlarina bir ¢dzim olarak goérilmektedir (Lee ve
Hammer, 2011). Alanyazindaki oyunlastirma ve motivasyon iligkisini inceleyen calismalar
da genellikle oyunlastirmanin motivasyon sagladigina isaret etmektedir. Ornegin Yildiz vd.
(2021) ayni dersi oyunlastirilmis bir sekilde alan deney grubunun motivasyonunun kontrol
grubuna oranla daha cok arttigini bulmustur. Barata vd. (2013) 6gdrencilerin daha ¢ok is
yuki oldugunu distinmelerine ragmen oyunlastiriimis dersi daha motive edici bulduklarini
saptamistir. Ertan ve Arkin Kocadere (2022) ise gerceklestirdikleri sistematik taramada,
cevrimici 6grenme ortamlarindaki oyunlastirma uygulamalarinin genellikle motivasyon
Uzerinde olumlu etkisi oldugunu tespit etmistir. Ancak alanyazinda olumsuz sonuglara
ulasan calismalar da mevcuttur. Ornegin Chan vd. (2018) gevrimici dgrenme ortamlarinda
lider tahtasi ve puan kullaniminin égrencilerin i¢sel motivasyonunu olumsuz etkiledigini
saptamistir. Hanus ve Fox (2015) ile Rodrigues vd. (2021) ise oyunlastirmanin
ogrencilerin i¢gsel motivasyonu Uzerindeki etkisinin zaman igerisinde distigini tespit

etmigtir.

Dichev ve Dicheva (2017) oyunlastirma calismalarinda basarili sonuglara
ulasabilmek i¢in tasarimlarin ve g¢alismalarda elde edilen sonuglarin kuramsal bir temel ile
desteklenmesi gerektigini ifade etmistir. Benzer sekilde Nacke ve Deterding (2017) de
alanyazinda var olan farkh bulgularin ortak bir cergcevede degerlendirilebilmesi icin
kuramsal bir temelin gerekliligini vurgulamistir. Bu noktada sistematik taramalar
incelendiginde, oyunlastirmanin Akis Kurami, ARCS Motivasyon Modeli, Hedef Belirleme
Kurami gibi farkli kuramlar ile iligkilendirildigi, en yaygin olarak ise Oz Belirleme Kuramr'na
dayandinldigi gérilmektedir (Zainuddin ve digerleri, 2020; Krath ve digerleri, 2021; Ertan
ve Arkiin Kocadere, 2022). Oz Belirleme Kurami her bireyin dogustan gelen ve evrensel
olan U¢ temel psikolojik ihtiyaca sahip oldugunu savunmaktadir (Deci ve Ryan, 2008).
Ozerklik, yeterlik ve iligkili olma olarak adlandirilan bu temel ihtiyaglardan dzerklik, bireyin
kendi eylemlerini baglatabilmesi ve eylemlerinin sorumlulugunu alabilmesini; yeterlik
bireyin sahip oldugu basarma ve ilerleme hissini; iligkili olma ise baglantili olma hissini

ifade etmektedir (Ryan ve Deci, 2020). Oz Belileme Kuramrna goére bu ihtiyaclarin



doyumunun desteklenmesi ya da engellenmesi, bireyin sahip oldugu motivasyon tirind

ve duzeyini etkilemektedir (Deci ve Ryan, 2008).

Oz Belirleme Kurami oyunlagtirma ile en ¢ok iliskilendirilen kuram olsa da, temel
ihtiyaglarin hangi oyunlastirma 6zelligi tarafindan, ne derece doyurulduguna dair yapiimis
uygulamaya dayall ¢alismalarin sayisi oldukga azdir. Var olan calismalar da sinirli sayida
oyunlastirma &zelligini ve temel ihtiyaglarin yalnizca bir bolimini ele almistir. Bu
nedenle, hangi oyunlastirma 6zelliginin hangi temel ihtiyaci doyurdugunu belirlemek adina

daha butuncul caligmalara ihtiyag vardir (Xi ve Hamari, 2019).
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Oz Belirleme Kuramr'na gére, bireylerde igsel motivasyonun gelismesi veya digsal
motivasyonun igsellesmesi icin 6zerklik, yeterlik ve iligkili olma hislerinin desteklenmesi
gerekmektedir (Ryan ve Deci, 2020). Oyunlastirimis bir ortamda da bu Ug¢ ihtiyacin
doyurulmasi, kullanicilarin ortama yo6nelik igsel motivasyon gelistirmelerini muhtemel
kilmaktadir (Xi ve Hamari, 2019). Ancak Oz Belirleme Kurami kapsamindaki temel
psikolojik ihtiyaclarin hangi oyunlastirma 6zelligi tarafindan, ne derece doyurulduguna dair
yapiimis calismalar oldukga sinirlidir. Var olan ¢alismalarin da ¢ogunlukla uygulamaya
dayali olmadigi ve az sayida oyunlastirma 6zelligi ile gergeklestirildigi dikkat cekmektedir.
Yalnizca puan, lider tahtasi ve seviye lzerine c¢alisan Mekler ve digerleri (2017) ile
oyunlastirma tasarimlarinda yalnizca haftalik gérevler, slrpriz rozetler ve grup yariglarina
yer veren van Roy ve Zaman’in (2018) calismalari bu duruma 6rnek verilebilir. Xi ve
Hamari (2019) tarafindan da dile getirildigi gibi, oyunlastirma 6zelliklerinin daha kapsamli

bir sekilde ele alindidi ¢calismalara ihtiyag vardir.

Bu arastirmada, oyunlastinimis 6grenme ortaminda yer alan oyunlastirma
ozelliklerinin Oz Belirleme Kurami gergevesinde yer alan temel psikolojik ihtiyaglardan
hangilerini ne derece doyurdugu ve bu ihtiyaclarin doyumu ile 6grencilerin icsel

motivasyonu arasindaki iliski incelenmistir.
Arastirma Sorusu

Oyunlastirma 6zellikleri ile Oz Belileme Kurami kapsaminda ele alinan icsel

motivasyon arasinda nasil bir iligki vardir?
Alt Arastirma Sorulari

1) llgili oyunlastirma o&zelliklerinin Oz Belileme Kurami gergevesinde yer alan

ihtiyaglar doyurma diizeyi nedir?



a) Avatar, sanal esgya, bonus gbrevler ve secenekler oyunlastirma

Ozelliklerinin 6zerklik ihtiyacini doyurma dizeyi nedir?

b) Puan, rozet ve lider tahtasi oyunlastirma o6zelliklerinin yeterlik ihtiyacini

doyurma dizeyi nedir?

c) Takim, yorum ve Oneri oyunlastirma &zelliklerinin iligkili olma ihtiyacini

doyurma dizeyi nedir?

2) Oyunlastirma uygulamasinin Oz Belirleme Kurami gergevesinde yer alan

intiyaclari doyurma duizeyi nedir?

3) Oyunlastirma 6zellikleriyle saglanan ihtiya¢ doyumu ve igsel motivasyon arasinda

anlamh bir iligki var midir?

a) llgili oyunlagtirma 6zellikleriyle saglanan 6ézerklik hissi ve igsel motivasyon

arasinda anlamh bir iligki var midir?

b) llgili oyunlastirma 6zellikleriyle saglanan yeterlik hissi ve i¢csel motivasyon

arasinda anlamli bir iligki var midir?

c) ligili oyunlastirma 6zellikleriyle saglanan iliskili olma hissi ve icsel

motivasyon arasinda anlamh bir iliski var midir?

d) Oyunlastirma o6zellikleriyle sadlanan ihtiya¢ doyumu ve i¢csel motivasyon

arasinda anlamli bir iligki var midir?

Sayiltilar

1) Katihmcilarin kullanilan élgeklerdeki sorulara verdikleri yanitlarin gercegi yansittigi

kabul edilmigtir.

2) Oyunlastirma Ozellikleri ile Saglanan ihtiyag Doyumu Olgegi’'nin gelistirme
calismasinda katilimcilarin dlgedin giris kisminda verilen agiklamalari dikkatle
okudugu ve sorulari bu agiklamalari g6z 6nunde bulundurarak cevapladigi kabul

edilmigtir.
Sinirhliklar

1) Arastirma oyunlastirma uygulanan dersteki 37 6grenci ile sinirhdir. Arastirmanin
kicuk bir calisma grubu ile yUratilmis olmasi arastirmanin genellenebilirligi

acisindan bir sinirhiliktir.



2) Aragtirma oyunlastirma uygulamasinda kullanilan oyunlagtirma o6zellikleri ile

sinirlidir.
Tanimlar

Oyunlastirma: Oyun o6gelerinin oyun digi ortamlarda kullaniimasidir (Deterding ve
digerleri, 2011).

icsel Motivasyon: Bireyin bir eylemi kendi ilgi ve istegi nedeniyle

gerceklestirmesidir (Ryan ve Deci, 2000Db).

Digsal Motivasyon: Bireyin bir eylemi, eylemin kendisine duydugu ilgi disinda bir

sebeple gergeklestirmesidir (Deci ve Ryan, 1985a).

Oz Belirleme Kurami: Genis capta ve yaygin olarak uygulanan bir motivasyon,

kisilik gelisimi ve iyi olus kuramidir (Ryan ve Deci, 2019).

Ozerklik: Bireyin kendi eylemlerini baglatabiimesi ve eylemlerinin arkasinda
durabilmesidir (Ryan ve Deci, 2020).

Yeterlik: Bireyde bulunan basarma ve ilerleme hissidir (Ryan ve Deci, 2020).

iliskili Olma: Aidiyet ve baskalari ile baglantili olma hissidir (Ryan ve Deci, 2000a).



Bolim 2

Aragtirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar
Oz Belirleme Kurami

Edward Deci ve Richard Ryan tarafindan gelistirien Oz Belirleme Kurami yaygin
olarak uygulanan bir motivasyon, Kigilik gelisimi ve iyi olug kuramidir (Ryan ve Deci,
2019). ik yillarda dar bir i¢sel motivasyon odagina sahip olan Oz Belirleme Kurami,
zaman igerisinde digsal motivasyon, kisilik gelisimi ve iyi olusu da icine alacak sekilde
kapsamini genigletmis ve kuram kapsaminda, her biri mevcut bilgi birikiminin bir uzantisini
temsil eden altt adet mini kuram gelistiriimistir (Ryan ve Deci, 2019). Biligsel
Degerlendirme Kurami, Organizmik Batinlesme Kurami, Nedensellik Yénelimi Kurami,
Temel Psikolojik ihtiyaclar Kurami, Hedef icerigi Kurami ve iliski Motivasyonu Kurami

olarak adlandirilan mini kuramlar asagida agiklanmistir.
Biligsel Degerlendirme Kurami

Igsel motivasyon bireyin bir eylemi kendi ilgi ve istegi nedeniyle gergeklestirmesidir
(Ryan ve Deci, 2000b). Mini kuramlarin ilki olan Bilissel Degerlendirme Kurami icsel
motivasyon igerisindeki degisimleri ve i¢sel motivasyona katki saglayan veya zarar veren
faktorleri agiklamak igin gelistiriimistir (Ryan ve Deci, 2019). Kurama gore 6zerklik, yeterlik
ve iliskili olma ihtiyaglarinin doyurulmasi her bireyde dogustan var olan i¢sel motivasyonu
harekete gecirmektedir (Ryan ve Deci, 2017). Ryan ve Deci (2000b) i¢csel motivasyonun
desteklenebilmesi igin yeterlilik ve 6zerklik ihtiyaglarinin birlikte doyurulmasi gerektigini
belirtmistir. lliskili olma ise yeterlik ve 6zerklik hislerine oranla i¢csel motivasyon icin daha
az oOnemlidir ¢Unkl birey yalnizken de ig¢sel olarak motive hissettigi aktiviteler

yapabilmektedir (Deci ve Ryan, 2000).
Organizmik Biitiinlesme Kurami

Dissal motivasyon bireyin bir eylemi, eylemin kendisine duydugu ilgi disinda bir
sebeple gergeklestirmesidir (Deci ve Ryan, 1985a). Organizmik Butlinlesme Kurami disgsal
motivasyonun farkh tdrlerine ve i¢sellesme slrecine odaklanmaktadir (Ryan ve Deci,
2017). Kuram, motivasyonu bir sureklilik gizgisi Uzerinde ele alir (Sekil 1). Cizginin bir
ucunda motivasyonsuzluk, diger ucunda i¢csel motivasyon, ikisi arasinda ise 6zerklik

dizeyine gore siralanan digsal motivasyon turleri yer almaktadir (Ryan ve Deci, 2000b).

Ryan ve Deci (2000a) sureklilik cizgisinde yer alan motivasyonsuzluk ve digsal

motivasyon turlerini sirasiyla su sekilde aciklamigtir:



e Motivasyonsuzluk bireyin bir davranista bulunmak icin niyetsizligini ifade eder.

Birey davranigi ya hi¢ gerceklestirmez ya da beklentisi olmadan gergeklestirir.

e Digsal diizenleme igerisinde en az dzerklik barindiran tirdur ve davraniglar digsal

bir talebi karsilamak ya da digsal bir 6dull elde etmek Uzere gergeklestirilir.

e ge yansitiimis diizenleme tirinde eylemler sugluluk ya da endise duygusundan

kacinma veya benlik gelisimi baskisiyla gergeklestirilir.

e Ozdeglestiriimis diizenleme digsal motivasyonun daha 6zerk bir thridir. Birey

davranigsal hedefe bilingli bir deger ve kisisel bir 6nem atfeder.

e Biitiinlestirilmis diizenleme digsal motivasyonun son ve en Ozerk tarudir.
Ozdegslestirilmis diizenlemelerin tamamen 6ziimsenmis halini ifade eder. Diger bir
deyisle, davranislar bireyin deger ve ihtiyaclariyla uyumlu hale getirilir.
Batlnlestiriimis dizenleme i¢gsel motivasyona en yakin tlrddr. Aralarindaki fark ise
bltlnlestiriimis dizenlemede davranislarin i¢sel tatminden ziyade dissal sonuglar

elde etmek i¢in gerceklestiriimesidir.

Sekil 1
Motivasyon sureklilik ¢izgisi (Ryan ve Deci, 2000a)

Davranig Oz Belirlenmemis 0Oz Belirlenmis

o @ @
Dizenleme ige Yanstimig Ozdeglestiriimis Bitnlestirilmis
Turo Diizenleme Dizenleme Dizenleme

Algilanan
Nedensellik Kisisel Olmayan Digsal Biraz Digsal Birazigsel icsel icsel
Odag

Kasitli olmayan, Boyun 2Zme, Ozdenetim, Kisisel anam, Uyum, ilgi,
ilgili DezZer bicilmemis, Digsal odul ve Ezo katilimy, Bilingli deger Farkindzlik, Zevk,
Dizenleme Yetersizlik, digsal ceza icsel 6dil ve verme Kendiile igsel tatmin
Sarecleri Kontrol eksikligi icsel ceza sentezleme

Digsal motivasyondaki 6zerklik derecesinin artmasi, bir bagka deyisle
icsellesmenin saglanabilmesi icin, 0zerklik, yeterlik ve iligkili olma ihtiyaglarinin

doyurulmasi gerekmektedir (Ryan ve Deci, 2000a).



Nedensellik Yonelimi Kurami

Her birey sosyal bir ortamda farkli 6zelliklere odaklanir ve buna paralel olarak farkh
bicimlerde motive olur (Ryan ve Deci, 2019). Deci (1980) bu bireysel farkhliklari
nedensellik yonelimi olarak tanimlamaktadir. Ozerk yonelim, kontrol yonelimi ve kisisel
olmayan yonelim olmak (izere Ug nedensellik yonelimi vardir. Ozerk yonelim odil veya
kisitlama iceren bagdlamlarda bile bireyin davraniglarini kendi ihtiyag ve hedeflerine gére
secmesidir (Deci ve Ryan, 1985a). Igsel motivasyon ve digsal motivasyonun
batunlestiriimis diuzenleme turu ile iligkilendirilir (Deci ve Ryan, 2000). Kontrol yonelimi
bireyin davraniglarini disaridan veya bireyin kendi igerisinden gelen baskilara gére
duzenlemesidir (Deci ve Ryan, 1985b). Digsal motivasyonun digsal ve ige yansitiimis
dizenleme tarleri ile iligkilendirilir (Deci ve Ryan, 2000). Kisisel olmayan ybénelim ise
bireyin davraniglarinin kendi kasitli kontroli disinda oldugunu didsinmesidir (Deci ve
Ryan, 1985b). Motivasyonsuzluk ile iligkilendirilir (Deci ve Ryan, 2000). Her birey bu
yonelimlerin hepsine belirli derecelerde sahiptir, ancak kosullar bir yonelimin digerinden

daha fazla 6ne ¢gikmasina neden olmaktadir (Ryan ve Deci, 2019).
Temel Psikolojik ihtiyaglar Kurami

Oz Belirleme Kuramrna gére her bireyin 6zerklik, yeterlik ve iligkili olma olarak
adlandirilan (i¢ temel psikolojik ihtiyaci vardir. Ozerklik bireyin kendi eylemlerini
baslatabilmesini ve eylemlerinin arkasinda durabilmesini, yeterlik bireyin basarma ve
ilerleme hissini, iligkili olma ise aidiyet ve baglantili olma hissini ifade etmektedir (Ryan ve
Deci, 2020). Dogustan gelen ve evrensel olan bu ihtiyaclarin doyumu i¢gsel motivasyonu,
digsal motivasyonun ig¢sellesme surecini ve psikolojik iyi olusu etkilemektedir (Ryan ve
Deci, 2017). Temel Psikolojik ihtiyaglar Kurami ise sdz konusu ihtiyaclarin psikolojik iyi

olus Uzerindeki etkisine odaklanmaktadir (Ryan ve Deci, 2019).
Hedef igerigi Kurami

Her bireyin i¢sel ve dislar istekler olarak ayrilabilecek yasam hedefleri vardir. igsel
istekler kisisel gelisim, yakin iligkilere sahip olmak, topluma katkida bulunmak gibi istekler
iken digsal istekler para kazanmak, populer olmak, iyi bir dis gérinise sahip olmak gibi
isteklerdir (Ryan ve Deci, 2019). igsel isteklerin temel psikolojik ihtiyaglari doyurma egilimi
daha yuksektir, bu nedenle i¢sel isteklerine dncelik veren bireyler daha yiksek diizeyde

bir psikolojik iyi olus ile iligkilendirilir (Ryan ve Deci, 2017).

iliski Motivasyonu Kurami



iligki Motivasyonu Kurami temel ihtiyag doyumunun yakin iligkilerdeki rolline
odaklanmaktadir. Kaliteli bir iligki i¢in iligkili olma hissi kadar, bireyin kendi istegiyle iligki
icerisinde bulunmasi, diger bir deyisle 6zerklik hissi de 6nemlidir (Ryan ve Deci, 2019).
iliskili olma ve dzerklik ihtiyaclarinin karsi karsiya gelmesi daha diisiik kaliteli iligkiler ve

daha dustk dizeyde bir psikolojik iyi olugla sonuglanmaktadir (Ryan ve Deci, 2017).
Oyunlastirma Baglaminda Oz Belirleme Kurami

Bu boliimde, oyunlastirma baglaminda Oz Belirleme Kuramr'ni ele alan kuramsal
ve uygulamaya dayali ¢galismalarin ézetleri, yayinlanma tarihlerine gére eskiden yeniye

siralanarak sunulmustur.

Shi ve Cristea (2016) Oz Belirleme Kuramrna dayanan, motive edici baz
oyunlastirma stratejileri belirlemistir. Ozerklik ihtiyacini doyurmak igin her bir 6grenme
hedefini basarmaya yoénelik birden fazla yol, verilen goérevi tamamlamak icin cesitli
etkilesim araclari, agik, aninda ve olumlu dondtler, anlamhl secenekler ve &égrenciler
tarafindan uyarlanabilen bir 6grenme ortami 6nerilmektedir. Yeterlik ihtiyacini doyurmak
icin kiclk parcalara ayrilmis ve zorluk seviyesi kademeli olarak artan hedefler, olumlu
donutler, tim iceriklere istedikleri kadar erigebilme imkani, sirecin ilerledigini géstermek
icin sik kararlar alma ve eglenceli grenme aktiviteleri Snerilmektedir. iliskili olma ihtiyacini
doyurmak icin ise 6grenme topluluklarini kesfetme ve katilma imkani, 6grenciler arasinda
hedef ve ilgi ortakhgi, etkilesim, isbirligi, tartisma ve yardim igin cesitli araclar, sosyal
stati, itibar ve katkinin gorsellestiriimesi ve digerlerini takdir ettigini gosterebilme sansi
Onerilmektedir. Arastirmacilar daha sonra 6nerdikleri bu stratejileri somutlastirarak bir
oyunlastirma tasarlamis ve uygulamistir. Uygulamanin sonunda katilimcilar tarafindan bir
motivasyon anketi doldurulmus ve sonuglara gore yeterlik en ¢cok desteklenen his olurken,

iliskili olma en az desteklenen his olmustur.

van Roy ve Zaman (2017) oyunlastirmayi egitimde daha basarili hale getirebilmek
amaciyla Oz Belirleme Kuramrna dayanan dokuz éneri gelistirmistir. Ozerklik ihtiyacinin
doyurulmasi icin (1) oyunlastirmada zorunluluktan kaginiimalidir. Ogrencilere (2) makul
oranda anlamh segenekler sunulmahdir. Diger bir ifadeyle, 6grencilere segim hakki
verilmeli fakat sunulan segeneklerin sayisi ¢ok fazla olmamalidir. Yeterlik ihtiyacinin
doyurulmasi i¢in (3) zorlu fakat ulasilabilir hedefler konulmal ve (4) olumlu déndtler
saglanmalidir. liskili olma ihtiyacinin doyurulmasi icin (5) sosyal etkilesime imkan
taninmalidir. ihtiyaglarin karsilikli etkilesimleri igin ise (6) bir intiyacin doyurulmasi diger bir
ihtiyacin g6z ardi edilmesine neden olmamalidir. Arastirmacilar tarafindan getirilen diger

Oneriler ise su sekildedir: (7) oyunlastirma aktivitenin hedefi ile uyumlu olmali, (8)
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oyunlastirma igin kontrolcli degil, acik ve destekleyici bir baglam olusturuimali ve (9)
oyunlastirma kisisel farkhliklar g6z o©nidnde bulundurularak esnek ve uyarlanabilir

olmalidir.

Dimitriadou (2017) &drencilerin  6zerklik, yeterlik ve iligkili olma ihtiyaclarini
doyuracak sekilde bir oyunlastirma tasarimi yapmis ve bu sayede 6grencilerin derse olan
icsel motivasyonlarini artirmayr amaglamistir. Yeterlik ihtiyaci igin ‘katihm’, ‘takim
calismasr’, ‘ilerleme’ gibi performansa odaklanmayan rozetler gelistiriimis, bunun yaninda
ilerleme ¢ubugu, 6gretmenden gelen tesvik mesajlar ve katilim sertifikasi kullaniimigtir.
Ozerklik ihtiyaci igin ise avatar olusturma, grup olusturma, gérevleri sinirsiz sekilde
yeniden deneyip puan arttirma ve gorevlerin zorluk seviyesini belirleyebilme
Ozelliklerinden yararlaniimistir. Son olarak iligkili olma ihtiyaci icin ise takim kurma,
sectikleri bir arkadasa yardim edebilme, kazandiklari rozetleri paylasabilme ve Moodle’da
bulunan sohbet ve forum bélimlerini kullanarak asenkron iletisim kurabilme 6zellikleri
kullaniimistir. 16 6égrenci ile yurttilen galismanin sonunda, 6grencilerin katihmlari %98.62
oraninda artmistir. Ogrenciler en cesaret verici oyun &gelerinin rozet ve ilerleme
oldugunu, gorevleri tekrar edebilmenin ise stres seviyelerini azalttigini belirtmistir. Ayrica,
ogrencilerin yeterlik ve iligkili olma ihtiyacglari ézerklik ihtiyacina oranla oyunlastirmadan

daha olumlu etkilenmistir.

Mekler vd. (2017) puan, seviye ve lider tahtasi ile katilimcilarin sahip oldugu
nedensel yodnelimin (causality orientation) i¢csel motivasyon, yeterlik ve performans
tzerindeki etkisini incelemistir. Oz Belileme Kuramrnin bir alt kurami olan Nedensel
Yonelim Kurami'na goére, kontrol yonelimli bireyler digsal etkenleri bir baski olarak
gorirken, 6zerk yonelimli bireyler bu etkenleri bilgilendirici olarak yorumlamakta, bu
nedenle de kendilerini daha yeterli hissetmektedir. Mekler vd. yaptiklari bu calisma
kapsaminda, puanin kullanildigi, lider tahtasinin kullanildidi, seviyenin kullanildigi ve
higbirinin kullaniimadigi doért farkhi durum olusturmustur. 130 tanesi kontrol yénelimli, 143
tanesi ise Ozerk yonelimli olan 273 katilimci, olusturulan dort duruma esit olarak
ayrilmigtir. Sonuglara goére, her iki nedensel yénelime sahip katihmcilar icin de oyun
Ogelerinin i¢csel motivasyon ve yeterlik ihtiyacina anlamli bir etkisi bulunmamistir. Ancak
oyunlastirma ogelerini kullanan égrencilerin performansi, kullanmayan 6grencilere oranla
daha yuksek ¢ikmistir. Arastirmacilar bu sonuglari oyun 6gelerinin yeterince anlamli ve
bilgilendirici donut saglayamamasi ve gorevlerin yeterlik hissi igin yeterince zorlayici

olmamasi gibi nedenler ile agiklamiglardir.

Sailer vd. (2017) Oz Belileme Kurami kapsaminda belirli oyun 6gelerinin

motivasyona olan etkisini arastirdigr deneysel bir ¢calisma yapmigtir. Yeterlik ihtiyaci igin
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puan, performans grafikleri, rozet ve lider tahtasi dgeleri kullaniimistir. Bu oyun 6gelerinin
secilmesinin nedeni hepsinin déndit niteligi tasimasidir. Ozerklik ihtiyaci igin ise avatar ve
hikaye ogeleri kullanilmigtir. Hikaye Ozerklik ihtiyacinin kapsadigi ‘gérev anlamhhgr’, yani
gorevin kisinin hedeflerine uygun olmasi 6zelligi ile, avatar ise ‘karar verme 6zgurlugd’
Ozelligi ile iliskilendirilmistir. Son olarak iligkili olma ihtiyaci i¢in ise takim ve hikaye 6geleri
kullaniimigtir. 331 katilimci ile gercgeklestiriien calismada 2 deney ve 1 kontrol grubu
olusturulmustur. Sonuclara gore rozet, lider tahtasi ve performans grafikleri kullanilan
birinci deney grubunun yeterlik ve gérev anlamhligi baglaminda ele alinan ézerklik diizeyi
kontrol grubuna goére daha ylksek ¢ikmistir. Avatar, hikdye ve takim dégeleri kullanilan
ikinci deney grubunun iligkili olma dizeyi hem birinci deney grubuna gére hem de kontrol
grubuna gore daha yuksek ¢ikmigtir. Son olarak karar verme 6zgurligu baglaminda ele
alinan ozerklik duzeyi u¢ grup icin de degisiklik gostermemistir. Arastirmacilar ‘karar
verme 06zgurligld’ baglaminda ele alinan 6zerklik icin daha 6nemli secimlerin etkili

oldugunu, avatar seciminin sireci etkilemedidi icin 6zerkligi artiramadigini belirtmigtir.

Kam ve Umar (2018) calismalarinda, Oz Belirleme Kuramina dayali bir
oyunlastirma tasariminin nasil yapilabilecedi Uzerinde durmustur. Arastirmacilara gore,
oyunlastirmanin motivasyon tzerinde etkili olabilmesi icin, oyun 6gelerinin temel psikolojik
ihtiyacglari  (6zerklik, yeterlik ve iliskili olma) doyuracak sekilde secilmesi gerekir.
Arastirmacilar 6zerklik ihtiyaci icin su o6nerilerde bulunmuslardir: 6grenciler goérevleri
istedikleri kadar tekrar edebilmeli, gérevlerden alinan puanlar ders notunu etkilememeli ve
aktiviteler zorunlu tutulmamalidir. Yeterlik ihtiyaci icin ise dneriler su sekildedir: gérevlerin
zorlugu 6grencilerin seviyesine uygun olmali, hedefler 6grencilere kii¢lik parcalar halinde
sunulmali ve bilgilendirici dénitler verilmelidir. Son olarak iliskili olma ihtiyaci icin verilen
Oneriler ise su sekildedir: bireysel ya da takimsal rekabet olmali, takim calismasi gibi
isbirligi imkanlari sunulmali ve 6grenciler basarilarini profil sayfalarinda veya sosyal

medyada paylasabilmelidir.

Pilkington (2018) cevrimici bir programlama dersinde uygulanan oyunlastirmanin
ogrencilerin motivasyonuna olan etkisini incelemistir. Calismada kullanilan oyun &geleri
hedef iceren bir hikaye, takma ad, kisa donem hedefler iceren gorevler, puan, performans
ve yeterlik odakli rozetler, lider tahtasi, seviye, bireysel ve grup donitleridir. Calisma 2016
ve 2017 yillarinda olmak lizere 2 asamada yUrutiimastir. ilk asamada lider tahtasinda
ogrenciler yalnizca kendi siralamalarini gorebiliyorken, ikinci asamada tum siralamayi
gOrebilmistir. Yine ikinci agsamada ogrencilerin ilerlemelerini gorebildikleri, lider tahtasinin
da paylasildig: bir web sitesi eklenmistir ve Ogrencilere motivasyon mailleri atiimigtir.

Puan, rozet, seviye ve donut yeterlik ihtiyacini; takma ad 6zerklik ihtiyacini; 6grencilerin
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tartisma forumlarinda kendilerini tanitmasi, atilan mailler ve web sitesi iligkili olma
ihtiyacini  doyurmak icin  kullaniimigtir.  Calismanin  sonucunda oyunlastirmanin
ogrencilerde davranis ya da performans degisikligine neden olmadigi ancak 6grencilerin

oyunlastirma algisinin olduk¢a olumlu oldugu gérilmustar.

van Roy ve Zaman (2018) oyun 0&gelerinin temel psikolojik ihtiyaglari nasil
etkiledigine dair bir calisma yapmistir. Calismada haftalik gérevler, surpriz rozetler ve
grup yanglarn kullanilmistir. Haftalilk gorevler kolaydan zora dogru giden bir zorluk
derecesinde hazirlanmis ve goérevlerin tamamlanmasi zorunlu kilinmamigtir. Bdylece
yeterlik ve 6zerklik ihtiyaglarinin doyurulmasi beklenmistir. Rozetler ise dénit saglamasi
nedeniyle yeterlik hissi icin kullaniimistir. Rozetleri almak igin yapilmasi gerekenler
belirtiimemis ve bu sayede kontrol hissi azaltilarak &zerklik ihtiyacinin doyurulmasi
amaglanmistir. Grup yarislari ise iligkili olma ihtiyaci icin kullaniimis ve yarislarin sonunda
verilen grup puanlarinin doénut goérevi gérmesi de yeterlik hissi ile iligkilendirilmistir.
Yariglarin sonunda gruplar lider tahtasinda siralamalarini goérebilmistir. Calismanin
sonuglarina goére, kullanilan oyun 0&geleri yalnizca derse karsi zaten istekli olan
ogrencilere 6zerklik hissi vermistir. Ustelik 6grenciler sistem igin yaptiklari yorumlarda
“‘odul” gibi o6zerkligi kisitlayici 6gelerin bulunmasini énermiglerdir. Kullanilan 6geler
ogrencilerin yeterlik ihtiyacini doyururken, grup vyariglari dgrencilerin iligkili olma
ihtiyaglarini farkli sekillerde etkilemistir. Bir gruba ait olma hissini olumlu bulan dégdrenciler
oldugu gibi, tanimadigi Kigilerle grup olduklar i¢in ¢ekingen davranan ve gruptaki
calismayan ogrencilere yardim etmekten kacginan 6grenciler de olmustur. Ustelik grup
siralamalarinin lider tahtasinda gorinmesi dusuk siralamali 6grenciler icin yeterlik
ihtiyacini, iyi bir puan almak igin diger grup Uyelerine bagli olmak da 6zerklik ihtiyacini
olumsuz etkilemistir. Son olarak, 6gretmenlerin de sistemde bulunmasi gibi durumsal
faktorler ogrencilerin  oyunlastirmayla olan etkilesimini etkilemistir. Arastirmacilar,
calismanin sonuglarindan c¢ikarilacak ti¢c dnemli ders oldugunu belirtmistir: 1) Ogrencilerin
bir ya da iki psikolojik ihtiyacini kargilayan bir oyun o6gesi, diger ihtiya¢ icin engel
olusturabilir. 2) Ogrenciler bazi ihtiyaglari diger ihtiyaglardan daha ¢ok énemseyebilir. 3)

Durumsal ve kulturel faktorler oyunlastirma igin 6Gnemlidir.

Zainuddin (2018) o6grencilerin oyunlastinlmis bir ters yliz sinif sistemindeki
performans ve algilanan motivasyonunu incelemistir. Bir deney ve bir kontrol grubu
olusturulmus, deney grubundaki oyunlastirma Oz Belirleme Kurami gergevesindeki (¢
temel psikolojik ihtiyaci doyuracak bigimde tasarlanmigtir. Ogrenciler gérintiledikleri her
0grenme materyali igin 10 puan, dogru cevapladiklari her soru i¢in 5 puan, topladiklari her

100 puan icin ise yeni bir rozet kazanmigtir. Ayrica lider tahtasinda kendi puanlarini diger
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Ogrenciler ile karsilastirabilmistir. Calismanin  sonucunda oyunlastiriimis kosuldaki
ogrencilerin performans ve motivasyonu daha yiksek ¢ikmistir. Oyunlastiriimis kosuldaki
o6grenciler puan ve rozetler sayesinde kendilerini daha yeterli, kendi hizlarinda ilerleme ve
bagdimsiz 6grenme imkani sayesinde daha 6zerk, diger égrenciler ile olan etkilesimleri ve

lider tahtasinin sagladigi micadele unsuru sayesinde daha iligkili hissetmigtir.

Wee ve Choong (2019) yaptiklari ¢galismada, enerji tasarrufu icin icsel motivasyon
saglamak amaciyla Oz Belirleme Kuramrna dayall bir oyunlagtirma tasarimi yapmistir.
Ozerklik ihtiyaci igin kisisel profil ve esnek bir yapi, diger bir ifadeyle ogrencilere
secenekler sunulmasi; yeterlik ihtiyaci igin micadele, dénlt, tema ve verilen gdrevler igin
kisa bir tamamlama suresi; iligkili olma ihtiyaci igin ise rekabet, isbirligi ve sohbet
kullaniimistir. Sonugclara goére, kullanilan 6zellikler katihmcilarin ézerklik, yeterlik ve iligkili
olma hissini desteklemis, bu hislerin desteklenmesi ise i¢sel motivasyonu olumlu

etkilemigtir.

Xi ve Hamari (2019) farkli oyunlastirma &zelliklerinin Oz Belileme Kurami
cercevesindeki UG¢ temel psikolojik ihtiyaci nasil etkiledigini incelemistir. Calisma
kapsaminda kullanilan oyunlastirma o&zelliklerini kapsayici (immersion), basari odakli
(achievement) ve sosyal odakh (social) olarak ¢ ana baslikta toplamistir. Kapsayici
Ozellikler avatar, kisisellestirme ve hikaye; basari odakli 6zellikler rozet, sanal para, puan,
ilerleme gubugu, seviye, lider tahtasi ve gorev; sosyal odakli 6zellikler ise sosyal ag, takim
ve yaristir. Sonuglara gore, kullanilan tim 6zellikler 6zerklik hissini desteklerken, yeterlik
ve iligkili olma hisleri hem basari hem de sosyal odakh 6zellikler tarafindan
desteklenmistir. Ozerklik ve yeterlik hissi ile basari odakl dzellikler arasinda, iliskili olma

hissi ile de sosyal odakli 6zellikler arasinda daha anlamli bir iliski bulunmustur.

Ding vd. (2020) cevrimici tartisma ortamlarinda 6grencilerin bes farkli motivasyon
ihtiyaci oldugunu belirtmis ve her bir ihtiyaca yonelik oyunlastirma tasarimi i¢in dneriler
getirmigtir. Arastirmacilara gore ogrencilerin motivasyon ihtiyaclari acgik beklentiler,
ozerklik, yeterlik, iliskili olma ve 6zgur ifadedir. Bu calismaya gore, acik beklentiler ihtiyaci
icin beklentileri ifade eden ve rehberlik saglayan beceri odakli rozetler ile ddrencilerin
kisisel 6grenme hedefleri koyabilmesi icin ilerleme gubuklari kullanilabilir. Ozerklik ihtiyaci
icin basarisiz sayllmanin zor oldugu ve 6grencilere katilim i¢in esneklik saglayan bir puan
sistemi ile &grencilerin farkli nedenlerle kazanabilecekleri, c¢esitliligi olan rozetler
kullanilabilir. Yeterlik ihtiyaci igin donat gorevi géren ve basarma hissi veren puan, rozet
ve ilerleme cubuklari ile 6grencilerin birbirlerinin paylagimlarini begenmesi gibi sosyal
mekanizmalar, takimlar halinde yarisma, 6grencilerin haftalik basarilarini gésterme ve

farkll basari tirlerine odaklanan lider tahtalari kullanilabilir. iligkili olma ihtiyaci igin



14

ogrencilerin birbirlerinin basarilarini takdir edebilecekleri begeni 6zelligi ve sanal hediyeler
ile takim olarak calisabilecekleri ortak hedefler kullanilabilir. Ozgur ifade ihtiyaci igin takma

ad ve avatar kullanilabilir.
Oz Belirleme Kurami’na Dayal Oyunlagtirma Tasarimi

ilgili arastirmalar incelendiginde, Oz Belirleme Kurami gercevesinde &zerklik,
yeterlik ve iligkili olma ihtiyaglari g6z &ninde bulundurularak yapilan oyunlastirma
tasarimlarinin genel olarak basarili sonuglar verdigi goérulmustur. Bu baglamda so6z
konusu Gg¢ temel psikolojik ihtiya¢ hakkinda asagidaki ¢ikarimlar yapiimistir. Oyunlastirma
calismalarinda bu ihtiyaglarin doyurulmasi amaciyla kullanilan oyun 6geleri ve ¢zelliklerin

daha detayh bir listesi Tablo 1 ve Tablo 2’de verilmistir.

Ozerklik ihtiyacinin doyumu igin oyunlastirma igerisinde zorunlu aktivitelerden
kacinilmali (Kam ve Umar, 2018; van Roy ve Zaman, 2017, 2018), amaclanan hedefe
ulagsmak igin birkag farkli yol sunulmali ve o6grenciler ilerleyecekleri yolu kendileri
secebilmelidir (Ding ve digerleri, 2020; Shi ve Cristea, 2016; van Roy ve Zaman, 2017,
Wee ve Chong, 2019). incelenen calismalarda 6zerklik destegi icin genellikle avatar
Ogesinin tercih edildigi gorilmektedir (Dimitriadou, 2017; Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve
Hamari, 2019). Ancak Sailer vd. (2017) avatar sec¢iminin 6zerklik ihtiyacini doyurmakta
yetersiz kaldigini sdylemis; 6grencilerin sireci etkileyecek daha énemli secimler yapmasi
gerektigini belirtmistir. Ozerklik destegdi icin kullanilan diger oyun dgeleri ise grup kurma
(Dimitriadou, 2017), hikaye (Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari, 2019), profil (Wee ve
Choong, 2019), kisisellestirme (Xi ve Hamari, 2019), takma ad (Pilkington, 2018), puan
(Ding ve digerleri, 2020) ve rozettir (Ding ve digerleri, 2020). Puan ve rozet pek c¢ok
arastirmaci tarafindan yeterlik ihtiyacini doyurmak igin kullanilsa da (Ding ve digerleri,
2020; Pilkington, 2018; Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari, 2019; Zainuddin, 2018),
Ding vd. (2020) rozetlerin ve puan kazanmak igin tamamlanmasi gereken aktivitelerin
cesitliligi sebebiyle bu o6geleri 6zerklik ihtiyacini doyurmak amaciyla kullanmistir. Bu
durum baglamina gbére oyun 0&gelerinin birden fazla ihtiyaca hitap edebilecegdini

gOstermektedir.

Yeterlik ihtiyacinin doyumu igin hedefler kiguk parcalara ayrilmah (Kam ve Umar,
2018; Shi ve Cristea, 2016), hedeflerin zorlugu kademeli olarak artmal (Shi ve Cristea,
2016; van Roy ve Zaman, 2018) ve hedefler 6grencinin seviyesine uygun olmahdir (Kam
ve Umar, 2018; van Roy ve Zaman, 2017). Ozellikle olumlu ve bilgilendirici donutler
yeterlik ihtiyacinin doyumu icin oldukga énemlidir. Ancak verilen donutler performansa ve

sonuca yonelik degil yeterlilige ve ilerlemeye yonelik olmalidir (van Roy ve Zaman, 2017).
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Dimitriadou (2017) performans odakh dénutlerin dusik performans gdsteren égrencilerin
motivasyonunu dusurecegini belirtmis, bu nedenle yaptigi ¢alismada ‘katihm’, ‘takim
calismasr’, ‘ilerleme’ gibi performansa odaklanmayan rozetler kullanmistir. Yeterlik icin
kullanilan diger oyun 6geleri puan (Ding ve digerleri, 2020; Mekler ve digerleri, 2017;
Pilkington, 2018; Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari, 2019; Zainuddin, 2018), ilerleme
cubugu (Dimitriadou, 2017; Ding ve digerleri, 2020; Xi ve Hamari, 2019), seviye (Mekler
ve digerleri, 2017; Pilkington, 2018; Xi ve Hamari, 2019), lider tahtasi (Ding ve digerleri,
2020; Mekler ve digerleri, 2017; Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari, 2019), performans
grafikleri (Sailer ve digerleri, 2017) ve gorevlerdir (Xi ve Hamari, 2019; van Roy ve Zaman,
2018; Wee ve Choong, 2019). Sailer vd. (2017) tarafindan yapilan ¢alismada performans
grafikleri, rozet ve lider tahtasi kullanilan deney grubunun yeterlik dizeyleri kontrol
grubuna oranla daha yitksek cikarken, van Roy ve Zaman (2018) tarafindan yapilan
calismada grup siralamalarinin lider tahtasinda gérinmesi dgrencilerin yeterlik ihtiyacini
olumsuz etkilemistir. Bu gibi farkli sonuglar oyun dgelerinin kullanildigi baglam ve hedef

kitlenin 6nemini gostermektedir.

Son olarak, iliskili olma ihtiyacinin doyumu igin égrenciler ortak ilgi ve hedeflere
sahip oldugu bir topluluga ait olmali (Ding ve digerleri, 2020; Shi ve Cristea, 2016) ve
topluluktaki bireyler ile etkilesim (Pilkington, 2018; Shi ve Cristea, 2016; Zainuddin, 2018)
ve isbirligi (Kam ve Umar, 2018; Shi ve Cristea, 2016; Wee ve Choong, 2019) icinde
olmalidir. lliskili olma ihtiyacinin doyumu icin kullanilan diger oyun &geleri takim
(Dimitriadou, 2017; Ding ve digerleri, 2020; Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari, 2019),
sohbet (Dimitriadou, 2017; Wee ve Choong, 2019), forum (Dimitriadou, 2017), hikaye
(Sailer ve digerleri, 2017), yans (Xi ve Hamari, 2019; van Roy ve Zaman, 2018), sosyal
aglar (Xi ve Hamari, 2019), sanal hediyeler (Ding ve digerleri, 2020) ve lider tahtasidir
(Zainuddin, 2018). Yaptiklar calismada van Roy ve Zaman (2018) iligkili olma ihtiyaci icin
grup yarislari 6gesini kullanmig, fakat bu 6ge o6grenciler Uzerinde farkh etkilere yol
acmistir. Bir gruba ait olma hissini olumlu bulan égrenciler oldugu gibi, tanimadigi kisilerle
grup olduklari icin ¢cekingen davranan ve paylasim yapmaktan kaginanlar da olmustur. Bu
durumda o6grencilerin tanidiklar kisilerle grup olmasinin iligkili olma hissini daha olumlu

etkileyecegi beklenebilir.

Ozerklik, vyeterlik ve iligkili olma ihtiyacina iligkin tim bulgular beraber
degerlendirildiginde, dikkate alinmasi gereken iki 6nemli nokta ortaya cikmaktadir.
Bunlardan ilki, bir ihtiyacin doyurulmasinin digerleri igin engel olugturma ihtimalidir. van
Roy ve Zaman (2018) uyguladiklari oyunlastirmada, rozet kazanmak igin yapilmasi

gerekenleri dgrencilere agiklamamig, bdylece kontrol hissini azaltip 6zerklik ihtiyacini
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doyurmayi amaglamistir. Fakat bu durum 6égrencilerin yeterlik hissini olumsuz etkilemigtir.
Yine ayni ¢alismada, iligkili olma ihtiyacini doyurmak igin grup yariglari kullaniimig, fakat
ogrencilerin yiksek puan almasi diger grup Gyelerine bagli hale geldiginden 6zerklik hissi
olumsuz etkilenmigtir. Bu nedenle oyunlastirma tasarimi yapilirken tim ihtiyaglarin g6z
Oninde bulundurulmasi dnemlidir. Dikkate deder diger bir nokta ise 6grencilerin ihtiyaglara
verdigi 6nemdir. Yaptiklari ¢galigmanin sonuglarina gore, van Roy ve Zaman (2018)
yeterlik hissinin 6grenciler tarafindan en ¢ok énem gdren, iliskili olma hissinin ise en az
onem goren ihtiya¢ oldugunu belirtmistir. Deci ve Ryan (2000) de iligkili olma ihtiyacinin
icsel motivasyon igin 6zerklik ve yeterlik kadar gerekli olmadigini sdylemigtir. Her ne kadar
oyunlastirma yalnizca bir ihtiyaci degil, Gg ihtiyaci da birlikte desteklemeli (Kam ve Umar,
2018) anlayigi hékim olsa da, hedef kitlenin ve baglamin 6zelliklerine gore tasarim

surecinde bazi ihtiyaglara éncelik verilebilir.

Tablo 1

ligili Aragtirmalarda Oz Belirleme Kurami Cergevesinde Kullanilan Oyun Ogeleri

Temel Psikolojik

intiyaglar Oyun Ogeleri
e Avatar (Dimitriadou, 2017; Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari,
2019)
e  Grup kurma (Dimitriadou, 2017)
o Hikaye (Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari, 2019)
Ozerklik o  Profil olusturma (Wee ve Choong, 2019)
o Kisisellestirme (Xi ve Hamari, 2019)
e Puan (Ding ve digerleri, 2020)
e Rozet (Ding ve digerleri, 2020)
e Takma ad (Pilkington, 2018)
¢ Rozet (Dimitriadou, 2017; Ding ve digerleri, 2020; Pilkington, 2018;
Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari, 2019; van Roy ve Zaman, 2018;
Zainuddin, 2018)
e ilerleme gubugu (Dimitriadou, 2017; Ding ve digerleri, 2020; Xi ve
Hamari, 2019)
Yeterlik o Katihm sertifikasi (Dimitriadou, 2017)

o Puan (Ding ve digerleri, 2020; Mekler ve digerleri, 2017; Pilkington,
2018; Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve Hamari, 2019; Zainuddin, 2018)

o Seviye (Mekler ve digerleri, 2017; Pilkington, 2018; Xi ve Hamari, 2019)

o Lider tahtasi (Mekler ve digerleri, 2017; Sailer ve digerleri, 2017; Xi ve
Hamatri, 2019; Ding ve digerleri, 2020)

o Performans grafikleri (Sailer ve digerleri, 2017)
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Gorevler (Xi ve Hamari, 2019; van Roy ve Zaman, 2018; Wee ve
Choong, 2019)

Tema (Wee ve Choong, 2019)

Sanal para (Xi ve Hamari, 2019)

Takim (Dimitriadou, 2017; Ding ve digerleri, 2020; Sailer ve digerleri,
2017; Xi ve Hamari, 2019)

Arkadasa yardim edebilme (Dimitriadou, 2017)

Sohbet (Dimitriadou, 2017; Wee ve Choong, 2019)

Forum (Dimitriadou, 2017)

iligkili Olma
Hikaye (Sailer ve digerleri, 2017)
Yaris (Xi ve Hamari, 2019; van Roy ve Zaman, 2018)
Sosyal ag (Xi ve Hamatri, 2019)
Sanal hediye (Ding ve digerleri, 2020)
Lider tahtasi (Zainuddin, 2018)
Tablo 2

ligili Aragtirmalarda Oz Belirleme Kurami Cergevesinde Kullanilan Ozellikler

Temel Psikolojik

intiyaglar Ozellikler
Anlamli segenekler (Ding ve digerleri, 2020; Shi ve Cristea, 2016; van
Roy ve Zaman, 2017; Wee ve Chong, 2019)
Olumlu doéndtler (Shi ve Cristea, 2016)
Gorevleri tekrar edebilme hakki (Dimitriadou, 2017; Kam ve Umar,
Ozerklik 2018)
Zorunlu olmayan aktiviteler (Kam ve Umar, 2018; van Roy ve Zaman,
2017, 2018)
Gorevlerin kolaylik/zorluk seviyesini belirleyebilme (Dimitriadou, 2017)
Kendi hizinda ilerleyebilme (Zainuddin, 2018)
Kiguk parcalara ayrilimis hedefler (Kam ve Umar, 2018; Shi ve Cristea,
2016)
Zorluk seviyesi kademeli olarak artan hedefler (Shi ve Cristea, 2016;
van Roy ve Zaman, 2018)
Donut (Ding ve digerleri, 2020; Kam ve Umar, 2018; Pilkington, 2018;
Yeterlik

Shi ve Cristea, 2016; van Roy ve Zaman, 2017; Wee ve Choong, 2019)
Seviyeye uygun zorluklar (Kam ve Umar, 2018; van Roy ve Zaman,
2017)

Gorevler igin zaman siniri (Wee ve Choong, 2019)

Bir topluluk igerisindeki bireysel katkinin taninmasi (Ding ve digerleri,
2020)
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iligkili Olma

Ogrenme topluluklarini kegfetme ve katilma imkani (Shi ve Cristea,
2016)

Ortak ilgi ve hedefler (Ding ve digerleri, 2020; Shi ve Cristea, 2016)
Etkilesim imkani (Pilkington, 2018; Shi ve Cristea, 2016; Zainuddin,
2018)

Sosyal stati, itibar ve katkinin gorsellegtiriimesi (Shi ve Cristea, 2016)
Digerlerini takdir ettigini gosterebilme (Shi ve Cristea, 2016)
Bireysel ya da takimlar arasi rekabet (Kam ve Umar, 2018; Wee ve
Choong, 2019; Zainuddin, 2018)

isbirligi imkani (Kam ve Umar, 2018; Shi ve Cristea, 2016; Wee ve
Choong, 2019)

Basarinin sosyal medya veya profilde paylasilabilmesi (Dimitriadou,
2017; Kam ve Umar, 2018)
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Bolim 3

Yontem
Arastirmanin Turi

Oyunlastirma o6zellikleri ile igsel motivasyon arasindaki iligkiyi incelemeyi
amagclayan bu arastirmada, iligkisel arastirma yodntemi temel alinmistir. iligkisel
arastirmalar iki veya daha fazla degigsken arasindaki iligkiyi inceler. Deneysel
arastirmalarin aksine, iligskisel arastirmalarda degiskenler manipile edilmemektedir
(Fraenkel ve digerleri, 2011). Degiskenler arasindaki iligkileri acgiklayarak bir durumu
anlamayi kolaylastiran arastirmalar aciklayici; aralarindaki iliskiden yola c¢ikilarak bir
degiskendeki degisimin diger degisken icin yordayiciiginin belirlendigi caligmalar ise
yordayici iliskisel arastirmalar olarak adlandinhr (Fraenkel ve digerleri, 2011). Bu

calismada aciklayici iliskisel arastirma yontemi kullaniimistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubunu Ankara’da bir devlet Universitesinde &gdrenim
gormekte olan ve calismaya katilmaya gonilli olan 37 (niversite &grencisi
olusturmaktadir. Katihmcilarin %43,2’si (16 kisi) erkek, %56,8’i (21 kigi) kadindir (Tablo 3).
Sinif dizeyinde ise %40,5’i (15 kigi) Uglincu sinif, %59,5’i (22 kisi) dérduncl siniftir (Tablo
4).

Tablo 3
Calisma Grubuna Ait Cinsiyet Dagilimi

Cinsiyet

Kadin Erkek
f % f %
21 56.8 16 43.2

Tablo 4
Calisma Grubuna Ait Sinif Diizeyi Dagilimi

Sinif

3.sinif 4. sinif
f % f %
15 40.5 22 59.5

Veri Toplama Siireci

Arastirma, timu oyunlastinimis 14 haftalik Egitsel Oyun ve Oyunlastirma dersi
kapsaminda yurutilmustar. Donem sonunda o6grencilere ders kapsaminda edindikleri

oyunlastirma deneyimine dair iki 6lgek cevrimici ortamda uygulanarak veri toplanmistir.
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Oyunlastiriimis Ogrenme Ortami Tasarimi

iigili arastirmalar bolimiinde detaylandirlan c¢alismalar dogrultusunda, Oz
Belirleme Kuramina dayall bir oyunlastirma tasariminda kullaniimasi &nerilen
oyunlastirma o6zellikleri belirlenmistir (Tablo 5). S6z konusu &6zellikler dersin igerigi ve
baglamina uygun olarak yapilandirimis ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alanindan

oyunlastirma galisan iki uzmanin goérusleri dogrultusunda tasarim son halini almigtir.

Tablo 5

Tasarimda Yer Alan Oyunlastirma Ozellikleri

Ozerklik Yeterlik iligkili Olma
e Avatar e Lidertahtasi e Takim
e Sanalegya e Puan e Oneri
e Bonus gorev e Rozet e Yorum
e Secenek

Daha sonra, oyunlastirma tasariminin gerekliliklerine uygun bir 6grenme ydnetim
sistemi arastinimistir. Kisisel avatarlar ve rozetler olusturmaya imkan tanimasi, etkilesim
icin uygun bir ortam saglamasi ve kullanim kolayli§i sebepleriyle Edmodo platformunun
kullaniimasina karar verilmistir. Edmodo egitsel bir sosyal ag sitesi olup, tasarim ve

kullanim 6zellikleri agisindan Facebook’a benzetilmektedir (Sirakaya, 2015).

Dersin ilk haftasinda Edmodo platformu &égrencilere tanitiimistir. Ayrica dersin
oyunlastirilarak islenecegi belirtiimis ve oyunlastirma 6zelliklerinin ders slrecinde nasil
kullanilacagina iliskin sunum yapilmistir. Oyunlastirma 6zelliklerine dair ayrintilar derste

kullanildigi sekliyle asagida verilmistir.

Avatar: Ogrenciler Edmodo profilleri icin avatar olusturmus veya profil resmi
yuklemistir (Sekil 2). Avatar veya profil resmi kullanimi zorunlu tutulmamis, tercih eden

ogrenciler profillerinde kendilerini temsil eden herhangi bir gorsel kullanmamistir.

Sekil 2

Avatar veya Profil Resmi YUkleme Secenekleri
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Gorev: Her hafta 6grencilere ders kazanimlari ile eglesen bir 6grenme gorevi
verilmistir. Goérevler igerisinde 6grencilere segenekler sunulmus ve &grenciler istenen
dgrenme kazanimina ulasmak igin ilerleyecekleri yolu kendileri segmigtir. Ornegin, islenen
konuya iligskin bir okuma gérevinde 6grencilere li¢ makale verilmis, iclerinden istedikleri bir

makaleyi secip okuyabilecekleri belirtiimistir (Sekil 3).

Sekil 3

Ornek Ogrenme Gérevi

e Okuma Ozeti - Modeller 42 Teslimler

© Teslim tarihi 28 Kas, 12:00 PM

Ekte verilen 3 makaleden yalnizca 1 tanesini seciniz. Sectiginiz makaleyi
okuyarak, ozetini cikartiniz.

Egitsel Oyun Gelistirme Modelleri pdf
Egitsel Oyun Tasarnm Modeli pdi

Herkiil'in Hikayesi.pdf

Her 6grencinin tamamlamasi gereken 6grenme gorevlerine ek olarak, dgrencilere
bonus gorevler de verilmistir. Ornegin 6grenme gorevi dgrencilerin bir egitsel oyun
incelemesini gerektirirken, isteyen 6grenciler bonus gorev olarak iki egitsel oyun daha
inceleyebilmistir. Bonus goérevleri yapan 6grenciler ek puan kazanmis, bu sayede lider
tahtasinda yukselme ve daha fazla sanal esya alma sansi elde etmistir. Ayrica 6grenciler
verilen sure icerisinde gorevleri Uzerinde dizeltme yapip puanlarini yikseltebilmistir, diger
bir ifadeyle Dimitriadou (2017) ile Kam ve Umar (2018) tarafindan o&nerildigi gibi

ogrencilere gorevleri tekrar edebilme hakki verilmistir.
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Rozet: Rozet 6grencinin edindigi basarilarin goérsel bir temsilidir (Werbach ve
Hunter, 2012). Bu tasarimda da 6drenme gorevlerinden tam puan almak, lider tahtasina
girmek gibi cesitli basarilar karsiliginda &grencilere rozet verilmistir. Ogrencilerin
kazandiklar rozetler profillerinde yayinlanmig, boylece Kam ve Umar’in (2018) 6nerdigi
gibi basarilan herkes tarafindan goérinlir hale gelmistir. Rozetler ayni zamanda
ogrencilerin performansina yoénelik bir donit gorevi gérmektedir (Werbach ve Hunter,
2012). Bu noktada Dimitriadou (2017) yalnizca yuksek performansa sahip 6grencilerin
degil, dusuk performansa sahip Ogrencilerin de yeterlik hissini destekleyebilmek igin
performansa odaklanmayan rozetler kullaniimasini énermistir. Bu dneri dikkate alinarak
Atlet, Katihm ve Dakik rozetleri tasarlanmistir. Atlet rozeti 6grenme gorevlerini en erken
yukleyen 6grenciye, Katilim rozeti dizenli olarak derse katilan égrencilere, Dakik rozeti

ise 6grenme gorevlerini zamaninda yapan 6grencilere verilmistir (Sekil 4).

Sekil 4
Atlet Katilim ve Dakik Rozetleri

Lider tahtasi: Tasarimda iki lider tahtasina yer verilmistir. ilki, her d3renme
gorevinin sonunda ilan edilen, yalnizca o gérevden kazanilan puanlara goére siralanan
goreve yonelik lider tahtasidir. ikincisi ise 6grencilerin o ana kadar kazandiklar tim
puanlar toplanarak siralanan genel lider tahtasidir. Her iki lider tahtasinda da en ylksek

puana sahip ilk bes kisiye yer verilmigstir (Sekil 5).

Sekil 5
Lider Tahtasi
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Ding vd. (2020) lider tahtasinin égrenciler arasinda yikici degil yapici bir rekabet
olusturmasini  saglamak igin takimlar halinde yarigiimasini, o6grencilerin haftahk
basarilarinin  sergilenmesini ve farkli basari tlrlerine odaklanan lider tahtalan
kullaniimasini énermistir. Tasarimda bu éneriler dikkate alinarak genel lider tahtasina ek
olarak her 6grenme goérevinde yenilenen géreve yonelik lider tahtasi kullaniimigtir. Ayrica
Werbach ve Hunter (2012) lider tahtasinin sonunda yer alan 6égrencilerin, siralamada
yUkselme sanslarinin dislk olmasi nedeniyle motivasyonlarinin disebilecegini ifade
etmistir. Genel lider tahtasinin yani sira goreve yonelik lider tahtasi kullanilarak ve lider
tahtasinda tim o6grencilere dedil, en yiksek puana sahip ilk bes ddrenciye yer verilerek
Werbach ve Hunter (2012) tarafindan ifade edilen bu durumun ©énline gecilmesi

amaclanmistir.

Puan: Ogrenciler her hafta tamamladiklari 6grenme gdrevlerinin niteligine gore
puan kazanmistir. Ogrenme gdrevlerinin yani sira, sahip olduklari rozet sayisi da
ogrencilere puan getirmistir. Kazanilan her rozet -rozetin kazanma kosulu fark etmeksizin-

1 puan deg@erindedir.

Sanal esya: Ogrenciler 1ssiz bir adada islerine yarayabilecek olta, yatak, sandal
gibi sanal egyalar satin almistir (Sekil 6). Sanal esyalar yildiz ile satin alinabilmektedir.
Ogrencilerin sahip olduklari her puan bir yildiz degerindedir. Sanal esya satin alindiginda
ogrencilerin toplam yildiz sayilari diserken, puanlari etkilenmemektedir. Her sanal
esyanin farkli bir yildiz degeri vardir. Ornegin oltanin degeri 1 yildiz iken, sandalin degeri
15 yildizdir.

Ayrica sanal egyalarda indirim uygulanarak sosyal bagllik dongusu olusturulmasi
amagclanmigtir (Zichermann ve Cunningham, 2011). indirime 6zel yeni sanal egyalar
eklenerek oOgrencilerde merak duygusu uyandiriimig, ogrenciler yeni sanal esgyalar

gérmek ve almak Uzere sisteme geri ¢agriimistir. Sanal egyalarin 6grenci profillerinde
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sergilenmesi ile sosyal bir cagrida bulunulmus, en ¢ok sanal esyaya sahip dégrencilere

verilen Koleksiyoner rozeti ile 6grenciler gorunur bir ilerlemeye/ddule sahip olmustur.

Sekil 6
Olta, Battaniye ve Sandal Sanal Esyalari

. s
— 133\:;;;,-—\5/,/

Takim: Ders kapsaminda bireysel 6grenme goérevierine ek olarak, takim
gorevlerine de yer verilmistir. Boylece Kam ve Umar’in (2018) 6nerdigi gibi 6drencilere
takimsal rekabet ve igbirligi imkénlari sunulmustur. Takim gérevlerinde égrenciler gbreve
yonelik lider tahtasinda takim olarak yer almig, genel lider tahtasinda ise her 6grenciye
takiminin aldig1 puan eklenmistir. En uyumlu calisan takima rozet verilerek takim Uyeleri
arasindaki isbirligi tesvik edilmistir. van Roy ve Zaman (2018) 6grencilerin tanimadiklari
kisilerle takim oldugunda kendilerini rahat ifade edemediklerini, 6zellikle de takim
icerisinde olumsuz doénutlerden kagindiklarini belirtmistir. Bu nedenle takimlar 6grenciler

tarafindan olusturulmustur.

Etkilesim: Takimlar birbirlerinin ¢galismalarina gelistirici nitelikte dneriler getirmistir.
Baska bir takimin calismasina en c¢ok katkida bulunan/Gneri getiren 6grencilere rozet
verilerek takimlar arasindaki etkilesim tesvik edilmistir (Sekil 7). “Oyunun daha surukleyici
olabilmesi i¢in hikdye Ulzerinden gidilmesi bence en mantiklisi”, “Oyundaki rekabeti
bulamadim. Siire gibi bir etken yok sanirim. Ogrenciyi oyunda tutacak ve miicadele
ettirecek bir seyler olmali. Kacacagi bir seyler mesela” 6drencilerin getirdikleri dnerilere
ornek verilebilir. Ayrica takimlar birbirlerinin calismalarinda hangi unsurlari bedendiklerine
dair yorumlarda bulunmustur. Bu yorumlar sayesinde 6grenciler, Shi ve Cristea’nin (2016)
da onerdigi gibi, birbirlerini takdir ettiklerini gosterebilme imkani bulmustur. “Oyununuzun
fikrini cok begendim. Kazanimlarinizla da olduk¢a uyumlu ve yaratici olmus”, “Oynanisi
eglenceli ve editici, ayni zamanda problem ¢bzme, strateji gelistirme yeteneklerini de
gelistiren bir oyun olacagini diginiyorum” 6grencilerin yaptiklari yorumlara 6rnek

verilebilir.

Sekil 7

Yardimsever Rozeti
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Veri Toplama Aragclari

Veri toplama araci olarak arastirma kapsaminda gelistirilen Oyunlastirma
Ozellikleri ile Saglanan ihtiyag Doyumu Olgegi ve Ryan (1982) tarafindan gelistirilen,
Tirkce uyarlamasi Duman vd. (2020) tarafindan yapilan igsel Gidilenme Envanteri

kullaniimistir.
Oyunlastirma Ozellikleri ile Saglanan ihtiyag Doyumu Olgegi

Bayukoztirk vd. (2019) Olgek gelistirme surecinin problemi tanimlama, madde
yazma, uzman goérisii alma ve oOn uygulama yapma olmak Uzere dort asamadan

olustugunu ifade etmistir. Bu arastirma kapsaminda s6z konusu doért asama izlenmistir.

ilgili arastirmalar boélimiinde detaylandirilan calismalar dogrultusunda, Oz
Belirleme Kuraminda yer alan 6zerklik, yeterlik ve iligkili olma ihtiyaglarinin karsilanma
gOstergeleri ve sb6z konusu ihtiyaci doyurmasi olasi olan oyunlastirma &Ozellikleri
belirlenmigtir. Belirlenen oyunlastirma 6zelliklerinin  hedeflenen ihtiyaci  doyurup
doyurmadigini élgmek tzere 18 maddelik bir madde havuzu olusturulmustur. Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi alanindan 2 uzmanin gérisi alindiktan sonra 7 madde

Olcekten cikartilmigstir.

9'lu Likert tirinde (1: Hi¢c dogru degil, 9: Cok dogru) hazirlanmis 11 maddelik 3
boyuta sahip 6lgedin 6n uygulamasi, 6zel bir Universitede 6grenim goren 35 ogrenciyle
yapilmistir. Maddeler 6grencilere Google Form araciligiyla sunulmustur. Giris kisminda
oyunlastirmanin tanimi yapilmis, élgekte bahsi gegen oyunlastirma 6zelliklerinin 6grenme
ortaminda nasil kullanildigi acgiklanmis ve d&lgegin bu aciklamalar g6z 6nlnde

bulundurularak cevaplanmasi istenmistir.

On uygulamanin sonuglarina gdére maddeler (izerinde gerekli diizeltmeler

yapiimigtir. Maddelerin son hali Tablo 6’da yer almaktadir.

Tablo 6
Oyunlastirma Ozellikleri ile Saglanan Ihtiyag Doyumu Olgegi Maddeleri
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Ozerklik

01 - istedigim profil resmini veya avatari kullanabilmek segim hakkim oldugunu hissettirir.
02 - Biriktirecegim sanal egyalari segebilmek kontroliin bende oldugunu hissettirir.
O3 - Bonus gorevler veriimesi se¢cim hakkim oldugunu hissettirir.

04 - Gorevlerde secenek sunulmasi karar verme yetkim oldugunu hissettirir.

Yeterlik

Y1 - Lider tahtasinda yer almanin basari gdstergesi oldugunu distntram.
Y2 - Lider tahtasina girmek derste yeterli oldugumu hissettirir.
Y3 - Puan kazanmak kendimi basaril hissettirir.

Y4 - Rozet kazanmak derste iyi oldugumu hissettirir.

iligkili Olma

I1 - Takim olarak ¢alismak arkadaslarimla iletisimde olmami saglar.
12 - Siniftakilerin projeme 6neri getirmesi kendimi degerli hissettirir.

I3 - Calismama gelen yorumlar desteklendigimi hissettirir.

Olgegin baglanti adresi farkli Universitelerin 6gretim gorevlileri araciliiyla

ogrencilerle sosyal medya Uzerinden paylasiimigtir. Ulagilan 174 katilimcinin %42’si (73

kisi) erkek, % 58'’i (101 kisi) kadindir. Katilimcilarin yas araligi 18-48 olup, tumu Universite

egitimi almis veya almaktadir. Katilimcilara dair demografik bilgiler Tablo 7’de

sunulmustur.

Tablo 7
Olgek Gelistirme Calismasi Katilimcilarina Ait Demografik Bilgiler

f %

Cinsiyet Erkek 73 42.0
Kadin 101 58.0

Egitim Diizeyi Lisans 123 70.7
LisansUstu 38 21.8

On Lisans 13 7.5

Alan Fen Bilimleri 43 24.7
Saglik Bilimleri 29 16.7

Sosyal Bilimler 102 58.6
Toplam 174 100.0
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Aykiri degerleri tespit etmek icin Mahalanobis uzakliklari hesaplanmigtir. 0.05
altindaki 29 deger veri setinden ¢ikariimigtir (De, 2020). Daha sonra KMO ve Bartlett testi
yapilarak verinin faktor analizine uygun olup olmadigina bakilmigtir. KMO degerinin
0.70’'ten bluyuk olmasi (Leech ve digerleri, 2005) érneklem blyUkliga agisindan verinin
faktor analizine uygunlugunu gdsterirken (Cokluk ve digerleri, 2018), Bartlett testinin
anlamh olmasi (p<0,05) ise degiskenlerin faktdér analizi igin yeterince ylksek dizeyde
iliskili oldugunu goéstermektedir (Leech ve digerleri, 2005). Tablo 8 incelendiginde, KMO
degerinin 0.70'ten buylk, Bartlett testi anlamlilik derecesinin ise 0.05’ten kiguk oldugu

gorilmektedir. Bu durum verinin faktérlenebilecegine isaret etmektedir.

Tablo 8
KMO ve Bartlett Testi Sonuclar

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterligi Olgimi 942
Bartlett Kuresellik Testi Yaklasik Ki-Kare 1805.776
sd 55
D .000

Olgek modelini test etmek amaciyla AMOS 23 programi kullanilarak dogrulayici
faktor analizi yapilmistir. Modelin X?/sd degeri 1.763, RMSEA degeri 0.073, GFI degeri
0.915, CFI degeri 0.983, NFI degeri ise 0.961 bulunmustur. Elde edilen degerler model
veri uyumunun iyi oldugunu, modelin ¢ boyutlu yapisinin dogrulandigini géstermektedir.
Tablo 9'da alanyazinda kabul edilen uyum iyiligi araliklari (Schermelleh-Engel ve digerleri,

2003) ve modelden elde edilen degerler verilmistir.

Tablo 9
Uyum lyiligi Araliklari ve Model Dederleri

Uyum istatistikleri Mukemmel Uyum Kabul Edilebilir Uyum Model Degerleri
X?/sd 0sX?/sd<2 2<X?/sd<3 1.763
RMSEA 0<RMSEA<0.05 0.05sRMSEA<0.08 .073
GFI 0.95<GFI<1.00 0.90=GFI<0.95 915
CFlI 0.97<CFI<1.00 0.95<CFI<0.97 .983

NFI 0.95=sNFI1=1.00 0.90=NF1=0.95 .961
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Sekil 8de goruldigu Gzere olgegin faktor yikleri 0.84 ile 0.96 arasinda
degigsmektedir. Harrington (2009) 0.71 ve Uzeri faktor yuklerinin mukemmel, 0.63 cok iyi,
0.55 iyi, 0.45 kabul edilebilir ve 0.32 zayif oldugunu aktarmisgtir. Bu durumda 6&lgegin faktor

yuklerinin mikemmel oldugu séylenebilir.

Sekil 8
Dogrulayici Faktér Analizi Standartlastiriimis Faktor Yiikleri

Olgegin bir Gst boyutta toplanip toplanmadigini test etmek Uzere hiyerarsik faktor
analizi yapilmistir. Tablo 10’a bakildiginda, hiyerargik modelin uyum degerlerinin

mukemmel uyum araliginda oldugu gorilmektedir (Schermelleh-Engel ve digerleri, 2003).
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Bu durumda o6zerklik, yeterlik ve iligkili olma boyutlarinin bir Ust boyut olan doyumda

toplandigi soylenebilir. Hiyerarsik faktor analizine Sekil 9'da yer verilmigtir.

Tablo 10
Hiyerarsik Model Uyum Degerleri

X?/sd RMSEA GFl CFlI NFI

Hiyerarsik Model 1.763 .073 915 .983 .961

Sekil 9
Hiyerarsik Faktér Analizi

O1 04

91 RO1 8 93

Ozerklik el13

el2

Doyum

85 87 o3

Tablo 11’de dlgegin Cronbach’s Alpha, CR (yap! glvenirligi) ve AVE (ortalama
aciklanan varyans) degerleri verilmistir. Olgegin i¢ tutarlihgini test etmek igin Cronbach’s
Alpha katsayilarina ve CR degerlerine bakilmistir. Ozerklik boyutu igin Cronbach’s Alpha
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katsayisi 0.94, yeterlik boyutu icin 0.95, iligkili olma boyutu i¢in 0.91, dlgegin tamami igin
ise 0.96 bulunmustur. Olgegin CR degerleri ise dzerklik boyutu igin 0.94, yeterlik boyutu
icin 0.95, iligkili olma boyutu icin 0.91, dlgegin tamami icin ise 0.97 bulunmustur.
Cronbach’s Alpha ve CR degerlerinin 0.70’in Uzerinde olmasi 6lgek puanlarinin givenilir

oldugunu géstermektedir (Hair ve digerleri, 2010).

Tablo 11

Glvenirlik ve Ortalama Aciklanan Varyans Degerleri

Ortalama Aclklanan

Yapi Guvenirligi
Boyutlar Madde Sayisi Cronbach’s Alpha P (CR) g Varyans
(AVE)
Ozerklik 4 944 .944 810
Yeterlik 4 .954 .953 .835
lligkili Olma 3 913 914 781
Toplam 11 .962 .979 811

Olgegin AVE degerleri dzerklik boyutu icin 0.81, yeterlik boyutu icin 0.83, iligkili
olma boyutu icin ise 0.78 bulunmustur. Faktor yiklerinin ve AVE degerlerinin 0.50’nin
Uzerinde olmasi yakinsama gegerliginin saglandidina, diger bir ifadeyle ayni yapiya ait
goOstergelerin ylksek oranda ortak varyans paylastiklarina isaret etmektedir (Hair ve
digerleri, 2010). Iraksama gecerligi (ayirt edici gecerlik) ise bir yapiya ait gostergelerin
baska bir yapiya ait gostergeler ile ylksek oranda korelasyon gostermedigini ifade
etmektedir (Zait ve Bertea, 2011). Iraksama gecerliginin saglanmasi igin boyutlara ait AVE
degerlerinin, boyutlar arasindaki korelasyon katsayilarinin karesinden biylk olmasi
gerekmektedir (Hair ve digerleri, 2010). Tablo 12'ye bakildiginda ézerklige ait AVE degeri
olan 0.810’'un oOzerkligin yeterlik ile arasindaki korelasyon katsayisinin karesi olan
0.660’dan ve iliskili olma ile arasindaki korelasyon katsayisinin karesi olan 0.776’dan
blylk oldugu gorilmektedir. Yeterlige ait AVE degeri olan 0.835'in yeterligin 6zerklik ile
arasindaki korelasyon katsayisinin karesi olan 0.660°’dan ve iliskili olma ile arasindaki
korelasyon katsayisinin karesi olan 0.617’den buiyiik oldugu goriilmektedir. iliskili oimaya
ait AVE degeri olan 0.7871’in iligkili olmanin 6zerklik ile arasindaki korelasyon katsayisinin
karesi olan 0.776’dan ve vyeterlik ile arasindaki korelasyon katsayisinin karesi olan
0.617den buyuk oldugu goérulmektedir. Buna goére olgedin iraksama gecerliginin

saglandigi soylenebilir.

Tablo 12
Boyutlar Arasindaki Korelasyon Katsayilarinin Kareleri ve Ortalama Aciklama Varyans

Degerleri
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Ozerklik Yeterlik iligkili Olma
Ozerklik 0.810
Yeterlik 0.660 0.835
iligkili Olma 0.776 0.617 0.781

Son olarak, 6l¢cedin uyum gegerligi test edilmistir. Gelbal (2013) uyum gecerligini
gecerligi sinanmak istenen olcek ile ayni yapiyi dlgen, gegerligi onceden sinanmig bagka
bir 6lcek arasindaki korelasyonun incelenmesi olarak tanimlamistir. Kullanim amaci ise
gecerligi sinanmak istenen dlgegin diger Olcek gibi gecerli oldugunu ve benzer bir 6zelligi
Olctigini gdstermektir (Gelbal, 2013). Uyum gegerligini test etmek igin calisma
kapsaminda gelistirilen dlcek ile Deci ve Ryan (2000) tarafindan gelistirilen ihtiyac
Doyumu Olgegi arasindaki korelasyon katsayilari incelenmistir. Deci ve Ryan’a (2000) ait
7’li Likert tiriindeki ihtiyag Doyumu Olgegi bireyin ozerklik, yeterlik ve iligkili olma
ihtiyaclarini élgen 21 maddeden olusmaktadir. Olgegin Turkge uyarlamasi Bacanli ve
Cihangir-Cankaya (2003) tarafindan yapilmistir. Ozerklik igin Cronbach’s Alpha degeri
0.71, yeterlik icin 0.60, iligkili olma i¢in 0.74 ve 6lgegin timu icin 0.83 bulunmustur. Her iki
Olcek katihmcilara ayni Google Form Uzerinden es zamanli olarak verilmistir. 142 verinin
analizi sonucunda 6zerklik boyutlari arasinda zayif dizeyde pozitif (r=.258) ve anlamli
(p<0,01) bir iligki, yeterlik boyutlari arasinda zayif dizeyde pozitif (r=.288) ve anlamli
(p<0,01) bir iligki, iligkili olma boyutlari arasinda orta dlizeyde pozitif (r=.533) ve anlaml
(p<0,01) bir iligski bulunmustur. Olgeklerin toplam puanlari arasinda ise orta diizeyde pozitif
(r=.466) ve anlamh (p<0,01) bir iliski bulunmustur (Tablo 13).

Tablo 13
Oyunlastirma Ozellikleri ile Saglanan Ihtiya¢ Doyumu Olgedi ve ihtiyvag Doyumu Olgedi

Arasindaki Korelasyon Katsayilari

Ozerklik Yeterlik iliskili OIma Toplam
Ozerklik Pearson r .258**
p .002
Yeterlik Pearson r .288**
p .001
iliskili Olma Pearson r 533+
p .000
Toplam Pearson r A46**
p .000

**p<0.01
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fcsel Gudilenme Envanteri

Ryan (1982) tarafindan geligtirilen igsel Gidilenme Envanteri, llgi
Duyma/Hoglanma, Algilanan Yeterlik, Caba/Onem, Baski/Gerilim, Algilanan Segme
Hakki, Deger/Fayda ve llgillik olmak (zere 7 boyuttan ve toplam 45 maddeden
olusmaktadir. Wilde vd. (2009) igsel Giidiilenme Envanteri’nin ilgi Duyma/Hoslanma,
Algilanan Yeterlik, Baski/Gerilim, Algilanan Segme Hakki olmak Uzere 4 boyuttan ve her
bir boyut icin 3 madde olmak Uzere toplam 12 maddeden olusan kisaltiimis versiyonunu
gelistirmigtir. Wilde vd. (2009) tarafindan gelistirilen kisaltimig envanterin Turkge
uyarlamasi Duman vd. (2020) tarafindan yapiimistir. Arastirmacilar 5’li Likert ttrindeki (1:
Hic katilmiyorum, 5: Tamamen katiliyorum) 6lgedin Cronbach’s Alpha degerlerini lgi
Duyma/Hoslanma icin 0.83, Algilanan Yeterlik icin 0.82, Algilanan Segme Hakki igin 0.71,
Baski/Gerilim igin 0.81 ve 6lgegin timdi igin 0.78 bulmustur.

Bu arastirma kapsaminda ise Cronbach’s Alpha degerleri ilgi Duyma/Hoslanma
icin 0.91, Algilanan Yeterlik i¢cin 0.91, Algilanan Se¢gme Hakki i¢in 0.81, Baski/Gerilim igin
0.79 ve olgegin timi igin 0.87 bulunmustur. Degerlerin 0.70’in Uzerinde olmasi 6lgek

puanlarinin givenilir oldugunu géstermektedir (Hair ve digerleri, 2010).
Verilerin Analizi

Verilerin analizi icin betimsel istatistikler ve Pearson korelasyon analizi
kullaniimistir. Veri analizinden 6nce kutu grafigine bakilarak 1 aykiri deger veri setinden
cikariimistir. Fraenkel vd. (2011) korelasyon analizi i¢in érneklem sayisinin en az 30
olmasi gerektigini ifade etmistir. Bu durumda arastirmanin érneklem sayisi (36) analiz igin
yeterlidir. Verilerin normal dagiip dagimadigini gérmek icin carpiklik ve basiklik
degerlerine bakilmistir (Tablo 14). Carpiklik ve basiklik deg@erlerinin -2 ile +2 arasinda

olmasi verilerin normal dagildigini géstermektedir (George ve Mallery, 2022).

Tablo 14
Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Carpikhk Basiklik
Ozerklik Boyutu -1.137 462
Yeterlik Boyutu -.858 -.544
iliskili Olma Boyutu -.628 -.497
Toplam -.887 .313

igsel Motivasyon -.488 -.910
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Aragtirmanin i¢ ve Dig Gegcerligi

ic gegerlik bagimh degiskendeki goézlenen degisimlerin dogrudan bagimsiz
degisken ile acgiklanabilme durumudur. Diger bir deyisle, degiskenler arasindaki iliskinin
dis bir faktore bagli olmamasidir (Fraenkel ve digerleri, 2011). Fraenkel vd. (2011)
korelasyon galismalarinda i¢ gecerligi tehdit eden unsurlari katiimcilarin ézellikleri, veri
toplanan mekanin dzellikleri, veri toplama aracinin ézellikleri, veri toplayan arastirmacinin
Ozellikleri, katihmcilarin dl¢ctlmek istenen yapinin farkinda olarak cevap vermesi olarak

listelemigtir.

Bu arastirmada veri toplama araclari yalnizca bir kez kullaniimig, 6grencilere veri
toplama araglari cevrimi¢ci ortamda ulastirilarak kendilerine en uygun mekénda
doldurmalarina olanak taninmis ve veri toplama stireci ile ders sureci farkli arastirmacilar

tarafindan yuratdlmastar.

Dis gecerlik arastirma sonuglarinin evrene genellenebilirligidir (Fraenkel ve
digerleri, 2011). Fraenkel vd. (2011) rastgele orneklemin bulunmadigi durumlarda dig
gecerligin  saglanmasi igin tekrarlama ydénteminin kullanilabilecegini belirtmigtir.
Arastirmanin farkli katihmcilarla farkl durumlarda tekrarlanmasi sonucu bulgular temelde

ayni kaliyorsa, genellenebilirlige olan gliven artmaktadir.

Bu arastirmada, arastirmanin benzer 6grenme ortamlari ve 6grenme durumlarinda
tekrarlanabilmesi icin katiimcilarin 6zellikleri, veri toplama aracglari ve veri analiz

yontemleri detaylica agiklanmistir.
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BOLUM 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartisma

Aragtirma Sorusu 1: Ilgili oyunlagtirma o6zelliklerinin Oz Belirleme Kurami

cercevesinde yer alan ihtiyaglari doyurma duzeyi nedir?

Arastirma kapsaminda, Oz Belirleme Kuramr’nda yer alan 6zerklik, yeterlik ve
iliskili olma ihtiyaclarini doyurmak igin gesitli oyunlastirma 6zelliklerinden yararlaniimigtir.
Kullanilan oyunlastirma 6zelliklerinden hangilerinin s6z konusu ihtiyaclari daha g¢ok
doyurdugunu belirlemek i¢in betimsel istatistiklerden ortalama ve standart sapma

incelenmistir.

Arastirma Sorusu 1a: Avatar, sanal esya, bonus gérevler ve segenek tzelliklerinin

6zerklik ihtiyacini doyurma diizeyi nedir?

Tablo 15’e bakildiginda, ézerklik ihtiyacini en ¢ok doyuran oyunlastirma 6ézelliginin
o6grencilere anlamli segenekler sunulmasi oldugu gérilmustir (x=7.61; ss=1.74). Daha
sonra siraslyla avatar (x=7.47; ss=2.18), sanal esya (x=7.27; ss=2.28) ve bonus gorevler
(x=6.80; ss=2.37) gelmektedir.

Tablo 15
Ozerklik Ihtiyacina Yénelik Kullanilan Oyunlastirma Ozelliklerine Ait Ortalama ve Standart

Sapma Degerleri

Oyunlastirma Ozellikleri X Ss

Secenekler 7.6111 1.74483
Avatar 7.4722 2.18418
Sanal esya 7.2778 2.28799
Bonus gorevler 6.8056 2.37630

Ogrencilere gérevler icerisinde secenekler sunulmasi 6zerklik ihtiyacini en ok
doyuran oyunlastirma ozelligi iken, tamamlanmasi zorunlu olmayan bonus goérevler
verilmesi 6zerklik ihtiyacini en az doyuran oyunlagtirma 6zelli§gi olmustur. Her ikisi de
ogrencilerin 6grenme surecini 0zellestirmesine olanak taniyan 6zellikler olsa da, ihtiyag
doyurma duzeylerindeki bu farkliik bonus goérevlerin ek puan getirmesi ve dolayisiyla
bonus gorevleri tamamlayan 6grencilerin lider tahtasinda yukselmesi olabilir. Ryan ve
Deci (2000b) 6grencilerin rekabet baskisini davraniglarini kontrol eden bir unsur olarak
algiladiklarini ifade etmistir. Bu c¢alismada da bonus goérevilerin ek puan getirmesi

ogrencilere kendi kararlarini verme konusunda yeterince 6zgur hissettirmemis olabilir.
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Avatar veya profil resmi Ozerklik ihtiyacini doyurmada etkili oyunlastirma
Ozelliklerinden olmustur. Bu bulgunun Tuzin (2004) ile benzer nitelikte oldugu
sOylenebilir. Tuzun (2004) egitsel bir bilgisayar oyununda yer alan motivasyonel dgelerden
birinin yaraticilk oldugunu ifade etmistir. Oyuncularin oyunda istediklerini insa
edebilmeleri ve bu sayede kontroliin kendilerinde oldugunu hissetmeleri Oz Belirleme
Kuramrndaki 6zerklige karsilik gelmektedir. Oyuna eklenebilecek dgeler soruldugunda,
oyunculardan biri kendi avatarlarini olusturabilmelerini dnermis ve bu dogrultuda ek bir
yaraticilk secenegi olarak oyuna avatar makinesi eklenmesine karar verilmistir. Bu
calismada da Tuzin (2004) ile benzer sekilde, 6grencilerin var olan avatarlar arasindan
secim yapmak yerine kendi avatarlarini olusturabilmeleri veya profil resmi ylkleyebilmeleri

Ozerklik hissini olumlu etkilemis olabilir.

Sanal esyalar 6zerkligi doyurmada etkili oyunlastirma 6zelliklerinden olmustur. Bu
durum sanal esyalarin 6grencilere kendini ifade etme (Nah ve digerleri, 2015) ve
kimliklerini yansitma imkani sunmasindan kaynaklaniyor olabilir. Ornegin satin aldiklari ilk
sanal egyalari yemek, su gibi temel ihtiyacglardan yana kullanan 6grenciler oldugu gibi, ilk
olarak sosyal medya uygulamalarini satin alan égrenciler de olmustur. Ayrica alacaklari
satin esyalari segmek ve bu esyalar icin gerekli yildiz sayisina erismeye c¢alismak
ogrencilere kendi hedeflerini koyma olanagi tanimis (Toups ve digerleri, 2016) ve bdylece

ogrencilerin 6zerklik hissini desteklemis olabilir.

Arastirma Sorusu 1b: Puan, rozet ve lider tahtasi 6zelliklerinin yeterlik ihtiyacini

doyurma dizeyi nedir?

Tablo 16’ya bakildiginda, yeterlik ihtiyacini en ¢cok doyuran oyunlastirma 6zelliginin
puan oldugu goérulmustir (x=6.41; ss=2.61). Daha sonra sirasiyla rozet (x=5.97; ss=2.65)
ve lider tahtasi (x=5.51; ss=2.41) gelmektedir.

Tablo 16
Yeterlik ihtiyacina Yénelik Kullanilan Oyunlastirma Ozelliklerine Ait Ortalama ve Standart

Sapma Degerleri

Oyunlastirma Ozellikleri X Ss
Puan 6.4167 2.61179
Rozet 5.9722 2.65638
Lider tahtasi 5.5139 2.41568

Puan yeterlik ihtiyacini en ¢ok doyuran oyunlastirma 6zelligi olmustur. Bu bulgu,

puanin yeterlik ihtiyacini ve i¢sel motivasyonu etkilemedigi sonucuna ulasan Mekler ve
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digerlerinin (2017) bulgulariyla 6rtismemektedir. S6z konusu ¢alismada 6grenciler soyut
gorsellere aciklayici etiketler eklemis ve ekledikleri etiket sayisi kadar puan kazanmistir.
Arastirmacilar elde ettikleri bulgularn verilen gdrevin yeterince zorlayici olmamasina ve
midmkin olan en yiksek puanin bilinmemesi nedeniyle, kazanilan puanin anlaml ve
bilgilendirici bir donut saglayamamasina baglamislardir. Bu caligmada ise farkh olarak,
her goérevden alinabilecek en yiksek puanin bilinmesi ve herkes icin ortak 6grenme
gorevlerinin zorluk derecesinin bonus gorevler ekleme yoluyla 6grenci tarafindan
ayarlanabilmesi puani etkili kilan faktérlerden olabilir. Ayrica puanin oyunlastirmadan
badimsiz olarak da egitim ortamlarinda basari gdstergesi olarak kullaniimasi rozet ve lider

tahtasina oranla daha cok yeterlik hissi vermesinin nedeni olabilir.

Puandan sonra yeterlik ihtiyacini en ¢ok doyuran oyunlagtirma o6zelligi rozet
olmustur. van Roy ve Zaman (2017) yeterlik ihtiyacinin doyurulmasi icin yeterlie ve
ilerlemeye yonelik olumlu dénutler verilmesi gerektigini ifade etmigtir. Bu ¢calismada da bir
onceki goreve oranla performansini en ¢ok artiran takima verilen Atak rozeti ve 6grenme
gorevlerini zamaninda yapan 06grencilere verilen Dakik rozeti gibi yalnizca sonug¢ veya
performans odakli olmayan rozetlere yer verilmesi yeterligi olumlu etkilemis olabilir. Ek
olarak, o&grencilerin kazandiklari rozetlerin dersin haftallk sunusuna eklenmesi de
ogrencilerin basarisinin digerleri tarafindan taninmasina olanak tanimis ve 6grencilerin

yeterlik hissine katki saglamis olabilir (Ding ve digerleri, 2020).

Lider tahtasi yeterlik ihtiyacini en az doyuran oyunlastirma 6zelligi olmustur. Bu
durumun nedenlerinden biri takim goérevlerinin de lider tahtasini etkilemesi olabilir. van
Roy ve Zaman (2018) dgrencilerin iyi bir puan elde etmek igin takim Gyelerine bagimli
olmak yerine bireysel puanlara dayali bir siralamayi tercih ettiklerini belirtmistir. Aldemir ve
digerleri (2018) de dgrencilerin oyun égelerine dair algilarini inceledikleri nitel ¢calismada,
bazi katilimcilarin takim arkadaslarinin calismalarindan sorumlu tutulmak istemedikleri
icin takim puanlarina dayal bir lider tablosu kullanimini uygun bulmadiklarini tespit
etmistir. Bu calismada lider tahtasindaki siralamanin yalnizca bireysel cabadan dedil,
takim performansindan da etkileniyor olusu, bir yeterlik gostergesi olarak lider tahtasinin

etkisini azaltmis olabilir.

Arastirma Sorusu 1c: Takim, yorum ve éneri 6zelliklerinin iliskili olma ihtiyacini

doyurma duzeyi nedir?

Tablo 17’ye bakildiginda, iliskili olma ihtiyacini en ¢ok doyuran oyunlastirma

Ozelliginin bagkalarinin c¢alismalarina yorum yapabilme oldugu gorulmastir (X=6.36;
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ss=2.14). Daha sonra sirasiyla bagkalarinin g¢alismalarina &éneri getirebilme (x=6.30;

ss=2.40) ve takim olarak ¢aligma (X=6.16; ss=2.60) gelmektedir.

Tablo 17
Yeterlik ihtiyacina Yénelik Kullanilan Oyunlastirma Ozelliklerine Ait Ortalama ve Standart

Sapma Degerleri

Oyunlagtirma Ozellikleri X SS
Yorum 6.3611 2.14013
Oneri 6.3056 2.40023
Takim 6.1667 2.60220

Takim olarak caligma iligkili olma ihtiyacini en az doyuran oyunlastirma o6zelligi
olmustur. Bu durumun nedenlerinden biri bagkalarinin galismalarina yorum yapma ve
oneri getirme Ozelliklerinin tum sinif ile olan iletisimi kapsarken, takim 6zelliginin yalnizca
takim Gyeleri ile olan iletisimi kapsamasi olabilir. Ayrica takim gdrevleri igcin bazi takim
Uyelerinin digerlerine oranla daha fazla caba sarf etmesi de takimin sagladigi iliskili olma

hissini zedelemis olabilir.

Arastirma Sorusu 2: Oyunlastirma uygulamasinin Oz Belirleme Kurami

cercevesinde yer alan ihtiyaglari doyurma diizeyi nedir?

S6z konusu oyunlastirma o6zelliklerinin kullanildidi oyunlastirma uygulamasinin
hangi ihtiyaci ne kadar doyurdugunu belirlemek icin betimsel istatistiklerden ortalama ve

standart sapma incelenmistir.

Tablo 18
Temel Psikolojik Ihtiyaglara Ait Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

Temel Psikolojik ihtiyaglar X ss

Ozerklik 7.2917 1.81019
iliskili Olma 6.2778 1.98326
Yeterlik 5.8542 2.40414

Tablo 18’e bakildiginda, uygulanan oyunlastirmanin en ¢ok o6zerklik ihtiyacini
doyurdugu gorulmastir (x=7.29; ss=1.81). Daha sonra sirasiyla iligkili olma (x=6.27;

ss=1.98) ve yeterlik (x=5.85; ss=2.40) ihtiyaclari gelmektedir.

Bu bulgulardan farkli olarak, Shi ve Cristea (2016) uyguladiklar oyunlastirmanin
en cok yeterlik, en az ise iligkili olma ihtiyacini doyurdugunu saptamigtir. Ancak

arastirmacilarin yeterlik ihtiyacini doyurmaya yodnelik kullandigi zorluk seviyesinin giderek
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artmasi ve o6grencilerin tim iceriklere istedikleri kadar erigebilmesi gibi oyunlastirma
Ozellikleri bu caligmada 6zerklik ihtiyacini doyurmaya yonelik kullaniimigtir. Bu nedenle

bulgularin aslinda benzerlik tasidigi sdylenebilir.

Alanyazindaki yeterlik ihtiyacini doyurmak Uzere puan, rozet ve lider tahtasi
kullanan ve olumlu sonuglar elde eden c¢alismalar géz 6ninde bulundurularak, bu
arastirma kapsaminda da yeterlik ihtiyacina yonelik s6z konusu oyunlastirma &zellikleri
tercih edilmigtir. Bu g¢alismalara puan, performans grafikleri, rozet ve lider tahtasinin
yeterlik diizeyini artirdigini bulan Sailer vd. (2017) ile s6z konusu oyunlastirma &zelliklerini
de kapsayan basari odakl &6zelliklerin yeterlik hissini destekledigini tespit eden Xi ve
Hamari’'nin (2019) calismalari 6rnek verilebilir. Ancak bu c¢alismalarin bulgulariyla
Ortismeyen sekilde, Toda vd. (2018) oyunlastirmanin olumsuz etkileri Gzerine yaptigi
sistematik haritalama calismasinda, dgrencilerde performans kaybini en c¢ok etkileyen
Ogelerin lider tahtasi, rozet ve puan oldugunu tespit etmistir. Mekler vd. (2017) ise lider
tahtasi ve puanin yeterlik ihtiyaci Uzerinde anlaml bir etkisi bulunmadigini saptamistir.
Mevcut arastirmada da oyunlastirma uygulamasinin en az yeterlik ihtiyacini doyurmasinin
sebebi lider tahtasi, rozet ve puanin vyeterlik Uzerinde beklenen olumlu etkiyi

gOstermemesi olabilir.

Arastirma Sorusu 3: Oyunlastirma 6zellikleriyle saglanan ihtiya¢ doyumu ve i¢sel

motivasyon arasinda anlamh bir iligki var midir?

ilgili oyunlastirma 6zellikleriyle saglanan 6zerklik, yeterlik, iligkili olma ve ihtiyac
doyumu ile i¢gsel motivasyon arasindaki iliski Pearson korelasyon analizi ile incelenmistir.
Korelasyon katsayisinin 0.30°’dan kiguk olmasi disuk diuzeyde bir iligkiyi, 0.30 ile 0.69
arasinda olmasi orta diizeyde bir iligkiyi, 0.70 ve lzerinde olmasi ise yluksek diizeyde bir
iliskiyi ifade etmektedir (Cokluk ve digerleri, 2018).

Arastirma Sorusu 3a: llgili oyunlastirma 6zellikleriyle saglanan &ézerklik hissi ve

i¢csel motivasyon arasinda anlamli bir iliski var midir?

Ozerklik ihtiyacini doyurmak icin avatar, sanal esya, bonus gérevler ve secenekler
kullanilmistir. S6z konusu oyunlastirma o6zelliklerinin sagladigi 6zerklik hissi ve igsel
motivasyon arasindaki iliski Pearson korelasyon analizi ile incelenmis ve aralarinda orta
dizeyde pozitif (r=.527) ve anlamli (p<0,01) bir iligki bulunmustur (Tablo 19). Belirtme
katsayisi ise korelasyon katsayisinin karesi alinarak 0.27 elde edilmistir. Bu durumda

degiskenlerin birbirleri icerisindeki degisimin %27’sini acikladigi yorumu yapilabilir.

Tablo 19
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Oyunlagtirma Ozellikleriyle Saglanan Ozerklik Hissi ve Iigsel Motivasyon Arasindaki

Korelasyon Katsayisi

icsel Motivasyon

Ozerklik Pearson r 527
p .001
n 36
**p<0.01

Aragtirma Sorusu 3b: llgili oyunlagtirma ézellikleriyle saglanan yeterlik hissi ve

i¢sel motivasyon arasinda anlamli bir iliski var midir?

Yeterlik ihtiyacini doyurmak icin lider tahtasi, puan ve rozet kullaniimistir. S6z
konusu oyunlastirma 6zelliklerinin sagladigi yeterlik hissi ve i¢gsel motivasyon arasindaki
iliski Pearson korelasyon analizi ile incelenmis ve aralarinda orta diizeyde pozitif (r=.373)
ve anlaml (p<0,05) bir iligki bulunmustur (Tablo 20). Belitme katsayisi ise 0.13’tlr. Bu
durumda degiskenlerin birbirleri icerisindeki degisimin %13’UnU acikladidi yorumu

yapilabilir.

Tablo 20
Oyunlastirma Ozellikleriyle Sadlanan Yeterlik Hissi ve lgsel Motivasyon Arasindaki

Korelasyon Katsayisi

icsel Motivasyon

Yeterlik Pearson r 373
p .025
n 36
*p<0.05

Arastirma Sorusu 3c: Ilgili oyunlastirma ézellikleriyle saglanan iliskili olma hissi ve

i¢csel motivasyon arasinda anlamli bir iliski var midir?

iligkili olma ihtiyacini doyurmak igin takim, bagkalarinin galismalarina éneri getirme
ve yorum yapma kullanilmistir. S6z konusu oyunlastirma 6zelliklerinin sagladigi iligkili
olma hissi ve i¢gsel motivasyon arasindaki iliski Pearson korelasyon analizi ile incelenmis
ve aralarinda orta diizeyde pozitif (r=.419) ve anlamh (p<0,05) bir iliski bulunmustur (Tablo
21). Belirtme katsayisi ise 0.17'dir. Bu durumda degiskenlerin birbirleri icerisindeki
degisimin %17’sini acikladigi yorumu yapilabilir.
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Tablo 21
Oyunlagtirma Ozellikleriyle Saglanan lligkili Olma Hissi ve igsel Motivasyon Arasindaki

Korelasyon Katsayisi

icsel Motivasyon

iligkili OIma Pearson r 419*
p .011
n 36
*p<0.05

Bulgular birlikte degerlendirildiginde, i¢gsel motivasyon ile en yiksek iliskiye sahip
intiyacin Ozerklik oldugu goérilmektedir. Daha sonra sirasiyla iligkili olma ve yeterlik
ihtiyacglari gelmektedir. Bu bulgular 6zerklik ve iligkili olma hislerinin desteklendigi egitsel
ortamlarda motivasyonun artacagini belirten Ryan ve Powelson’i (1991) desteklemektedir.
Ek olarak, van Roy ve Zaman (2018) &grencilerin bazi temel psikolojik ihtiyaclari
digerlerine oranla daha ¢ok O6nemsediklerini ifade etmistir. Bu calismada da 6zerklik
ihtiyacinin dgrencilerin i¢csel motivasyonu ile daha iligkili olmasi, 6grencilerin egitim
ortamlarinda yeterince 6zerklik firsati bulamamasi ve bu nedenle 6zerkligi daha cok

onemsemesi ile agiklanabilir.

Deci ve digerleri (1999) 6dlillerin farkli bireyler tarafindan farkli algilanabilecegini
ifade etmistir. Bazi bireyler édulleri davraniglarini kontrol eden yapilar olarak algilarken,
digerleri yeterliklerinin bir gdstergesi olarak gérmektedir. Oz Belirleme Kurami ilk durumda
odullerin icsel motivasyona zarar verecegini, ikinci durumda ise ddullerin bilgilendirici
nitelikte olmasi sebebiyle i¢gsel motivasyona katki saglayacagini savunmaktadir. Bu
arastirma kapsaminda ise yeterlik ihtiyacini doyurmak zere kullanilan puan, rozet ve lider
tahtasinin 6grenciler tarafindan digsal ddlller olarak algilanmamasi igin, oyunlastirma
uygulamasinda gosterilen performans dersin gecme notuna etki etmemistir. Boylece s6z
konusu oyunlastirma o6zelliklerinin 6grencilerde davranislarinin kontrol edildigi hissini
uyandirmamasi, yalnizca doénit goérevi gérmesi amaclanmistir. Yine Oz Belirleme
Kuramr'na goére oOzerklik, yeterlik ve iligkili olma ihtiyaglarinin doyurulmasi digsal
motivasyonun i¢sellesmesinde dnemli bir rol oynamaktadir (Ryan ve Deci, 2000a). Bu
nedenle s6z konusu oyunlastirma 6zellikleri baslangicta digsal motivasyona katki saglasa
dahi, uygulama slresince motivasyonun igsellesecegi varsayilmigtir. Ancak arastirma
bulgularina gore i¢sel motivasyon ile en dusuk iliskiye sahip ihtiyacin yeterlik olmasi,
kullanilan oyunlastirma 6zelliklerinin sahip oldugu donut niteliginin digsal 6dul niteliginin

onlne yeterince gegcememesinden kaynaklaniyor olabilir.
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Aragtirma Sorusu 3d: Oyunlagtirma 6zellikleriyle saglanan ihtiyac doyumu ve i¢sel

motivasyon arasinda anlamli bir iliski var midir?

Ozerklik, yeterlik ve iligkili olma boyutlarindan elde edilen puanlar toplanarak,
oyunlastirma 6zelliklerinin sagladigi toplam ihtiya¢ doyumu da hesaplanmistir. ihtiyag
doyumu ve i¢sel motivasyon arasindaki iliski Pearson korelasyon analizi ile incelenmis ve
aralarinda orta duzeyde pozitif (r=.547) ve anlamli (p<0,01) bir iligki bulunmustur (Tablo
22). Belirtme katsayisi ise 0.29°dur. Bu durumda degiskenlerin birbirleri igerisindeki

degisimin %29’unu acikladigi yorumu yapilabilir.

Tablo 22
Oyunlastirma Ozellikleri ile Saglanan Ihtiyag Doyumu ve igsel Motivasyon Arasindaki

Korelasyon Katsayisi

icsel Motivasyon

intiyag Doyumu  Pearson r 547+
p .001
n 36
*+p<0.01

Oyunlastirma o6zellikleri ile saglanan ihtiyagc doyumu ile igsel motivasyon arasinda
orta diizeyde pozitif ve anlamli bir iliski olmasi Oz Belirleme Kuramr’nin oyunlastirmanin
sagladigi motivasyonu acgiklayabilecek bir kuramsal temel oldugunu desteklemektedir.
Alanyazinda Oz Belirleme Kuramr'na dayali bir oyunlastirma tasarimini éneren ¢alismalar
genellikle uygulamaya dayali degdildir. Bu c¢alisma ile, uygulama sonucu elde edilen

bulgularin var olan kuramsal ¢alismalari destekler nitelikte oldugu gérilmustur.
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BOLUM 5

Sonug ve Oneriler

Bu arastrmanin amaci oyunlagtirma 6zelliklerinin Oz Belirleme Kurami
cercevesindeki hangi temel psikolojik ihtiyaci ne derece doyurdugunu ve bu ihtiyaclarin
doyumu ile 6grencilerin igsel motivasyonu arasindaki iligkiyi incelemektir. Arastirmada
kullanilan oyunlastirma tasarimi 6zerklik ihtiyaci icin avatar, sanal esya, bonus gdrevler ve
secenekler; yeterlik ihtiyaci icin puan, rozet ve lider tahtasi; iligkili olma ihtiyaci igin takim,
yorum ve oneri oyunlastirma o&zelliklerini icermektedir. iligskisel arastirma yénteminin
kullanildigr arastirma, 37 gonulld katilimer ile yuratalmastar. Katihmcilara mevcut
arastirma kapsaminda 6n uygulamasi 35, ana uygulamasi 174 olmak zere toplam 209
katihmcidan veri toplanarak gelistirilen Oyunlastirma Ozellikleri ile Saglanan Ihtiyag
Doyumu Olgegi ve Ryan (1982) tarafindan gelistirilen, Tirkge uyarlamasi Duman vd.
(2020) tarafindan yapilan i¢sel Gidilenme Envanteri uygulanmistir. Toplanan verilerin
analizi icin betimsel istatistikler ve Pearson korelasyon analizi kullaniimistir. Arastirmanin

bulgulari Sekil 10°da verilmigtir.

Sekil 10

Arastirma Bulgulari

Oneri
Yorum X=6.30

%=6.36 Takim
X=6.16

Segenek
X=7.61

Avatar
X=7.47 Rozet
x=5.97
Lider
Tahtasi
Sanal Esya %=5.51
Xx=7.27

igsel
Motivasyon

X=6.80

*p<0.05, *p<0.01

Arastirmanin bulgularina goére 6zerklik ihtiyacini en ¢ok doyuran oyunlastirma
Ozellikleri sirasiyla 6grencilere gorevler icerisinde segenekler sunulmasi, avatar, sanal

esya ve bonus gorevlerdir. Bonus gorevlerin 6zerkligi en az doyuran oyunlastirma 6zelligi
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olmasinin nedeni bonus gorevlerin ek puan getirerek lider tahtasinda yukselmeyi mimkun
kilmasi, dolayisiyla 6grenciler Gzerinde rekabet baskisi olusturarak yeterince 6zgur karar
verememelerine yol acmasi olabilir. Avatar veya profil resminin 6zerkligi doyurmadaki
etkisi ise 6grencilerin var olan avatarlar arasindan se¢im yapmak yerine kendi avatarlarini

olusturmalarindan kaynaklaniyor olabilir.

Yeterlik ihtiyacini en gok doyuran oyunlastirma 6zellikleri ise sirasiyla puan, rozet
ve lider tahtasidir. Puanin oyunlastirmadan bagimsiz olarak da egitim ortamlarinda basari
gOstergesi olarak kullaniimasi rozet ve lider tahtasina oranla daha cok yeterlik hissi
vermesinin nedeni olabilir. Tasarimda performans odakli olmayan rozetlere de vyer
verilmesi ve rozetlerin diger égrenciler tarafindan goérinir olmasi rozetin verdigi yeterlik
hissine katki saglamis olabilir. Lider tahtasinin yeterligi en az doyuran oyunlastirma
Ozelligi olmasinin nedeni ise lider tahtasindaki siralamanin takim goérevlerinden
etkilenmesi, diger bir deyisle takim goérevlerinde goésterilen bireysel ¢abanin siralamaya

yansimamasi olabilir.

iligkili olma ihtiyacini en ¢ok doyuran oyunlagtirma dzellikleri sirasiyla baskalarinin
calismalarina yorum yapma, oneri getirme ve takimdir. Bu durumun nedeni baskalarinin
calismalarina yorum yapma ve Oneri getirme 6zelliklerinin tim sinif ile olan iletisim ile

ilgiliyken, takim 6zelliginin yalnizca takim Gyeleri ile olan iletisim ile ilgili olmasi olabilir.

Uygulanan oyunlastirma en ¢ok 6ézerklik, en az yeterlik ihtiyacini doyurmustur. Bu
durumun nedeni yeterlik ihtiyacini doyurmaya yodnelik kullanilan lider tahtasi, rozet ve

puanin yeterlik Gzerinde beklenen olumlu etkiyi gdstermemesi olabilir.

Oyunlastirma o6zellikleri ile saglanan ihtiyag doyumlari ile igsel motivasyon
arasindaki iliski incelendiginde, her Ug¢ ihtiyacin da i¢csel motivasyon ile orta dizeyde
pozitif ve anlamli bir iliskiye sahip oldugu ve i¢sel motivasyon ile en iligkili ihtiyaclarin
sirasiyla o6zerklik, iliskili olma ve yeterlik oldugu goriimustir. Bu durumu o6grencilerin
egitim ortamlarinda yeterince 6zerklik firsati bulamamasi ve bu nedenle 6zerkligi daha ¢ok
onemsemesi seklinde aciklamak mumkin gozikmektedir. Ayrica, bitinclil olarak
bakildiginda, 6grencilerin oyunlastirmadan edindigi ihtiya¢c doyumu ile i¢sel motivasyon
arasinda da orta dizeyde pozitif ve anlamli bir iliski tespit edilmistir. Arastirmada
korelasyon analizi kullanildidindan, bulgulara dayal olarak iligskinin yénine dair yorum
yapmak mumkin olmasa da, alanyazini dikkate alarak oyunlastirnimis 6grenme
ortamlarinda ihtiyag doyumlari ylksek olan ogrencilerin, 0grenmeye yonelik igsel

motivasyonlarinin da yuksek olacagini soylemek yanls olmayacaktir.
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Arastirmanin bulgulari Oz Belileme Kuramrnin oyunlastirma igin uygun bir
kuramsal temel oldugunu desteklemektedir. Daha 6nce bu konuda yapilmis sinirli sayida
calisma olmakla birlikte, var olan calismalar genellikle uygulamaya dayal dedgildir.
Uygulamaya dayali olan c¢alismalarda ise az sayida oyunlastirma o6zelligi ve temel
psikolojik ihtiyacin ele alindigr gorulmustur. Bu noktada mevcut arastirmanin oyunlastirma
Ozelliklerini ve temel psikolojik ihtiyaclari daha kapsamli ele alarak alanyazina katki

sagladigi soylenebilir.

Arastirmaya Yonelik Oneriler

Alanyazinda var olan uygulamaya dayal cahsmalar sinirli sayida oyunlastirma
Ozelligi ile gergeklestiriimistir. Mevcut ¢alismada oyunlastirma 6zellikleri daha kapsamli
ele alinsa da, farkh oyunlastirma 6zelliklerinin kullanildi§i ¢alismalara hala ihtiya¢ vardir.
Ornegin bu arastirmada égrenciler 1ssiz bir adada iglerine yarayabilecek sanal esyalar
satin almiglardir. Gelecek arastirmalarda yalnizca sanal egyalarn degil, oyunlastirma
uygulamasinin tamamini i¢ine alan bir hikdye kullanilarak, hikdyenin hangi ihtiyaci ne
derece doyurdugu incelenebilir. Yine bu arastirmada lider tahtasinin sonunda yer alan
ogrencilerin motivasyonlarini dislirmemek adina lider tahtasinda vyalnizca ilk bes
ogrenciye yer verilmigtir. Gelecek arastirmalarda tim &grencilerin siralandigli veya
ogrencilerin yalnizca kendi siralamasini gérebildigi farkl lider tahtalar tasarlanarak hangi

ihtiyacl ne derece doyurdugu incelenebilir.

Kullanilan oyunlastirma 6zelliklerinin 6zerklik, yeterlik ve iligkili olma ihtiyacglarini
doyurma duzeyleri ve nedenlerini anlamak Uzere nitel calismalar gerceklestirilebilir.
Ornedin mevcut calismada bonus gérevier ozerklik ihtiyacini, lider tahtasi yeterlik
ihtiyacini, takim ise iligkili olma ihtiyacini en az doyuran oyunlastirma 6zelligi olmustur. Bu
durumun nedenlerine dair 6grenci gorusleri alinmasi gelecek uygulamalarda s6z konusu

oyunlastirma 6zelliklerinin kullanimi icin yol gosterici olabilir.

Arastirmanin  klg¢uk bir calisma grubu ile yUratilmas olmasi bulgularin
genellenebilirligini  sinirlamaktadir.  Calisma  farkli  6rneklemlerde  tekrarlanarak
arastirmanin dis gecerligi test edilebilir. Mevcut calismanin bir parcasi olarak gelistirilen
Oyunlagtirma Ozellikleri ile Saglanan ihtiyag Doyumu Olgeginin gegerlik ve glvenirligi

farkh érneklemlerde teyit edilebilir.
Uygulamaya Yénelik Oneriler

Oz Belirleme Kuramrna dayali bir oyunlastirma uygulamasinda, kullanilan oyun
Ogelerinin yani sira oyun o6gelerinin kullanim sekilleri de 6nem tasimaktadir. Bu nedenle

bu calismada oyun 6gelerinin kullanim sekillerini de kapsayan oyunlastirma &zellikleri
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kavrami tercih edilmistir. Ornegin bu calismada 6grenciler sanal esya satin alip
almayacaklari ve hangi sanal esyalan satin alacaklari konusunda 6zgur birakilarak
Ozerklik ihtiyacinin doyurulmasi hedeflenmistir. Ancak o6grencilere sanal esyalar ile
hediyelesme imkani verilerek iligkili olma ihtiyacinin doyurulmasi da hedeflenebilir. Bu
durum hangi temel psikolojik ihtiyacin hangi oyunlastirma 6zelligi ile doyurulacagina dair
pek cok olasilik ortaya ¢ikarmaktadir. Oyunlastirma uygulamalari tasarlanirken tim bu

olasiliklar géz éninde bulundurulmalidir.

Calismanin bulgulari géz éniinde bulundurularak, Oz Belileme Kuramr'na dayali
bir oyunlastirma uygulamasinda yer verilmesi Onerilen oyunlastirma 6&zellikleri su

sekildedir:

e Ogrenciler hazir avatarlar arasindan secim yapmak yerine kendi avatarlarini
olusturabilir.

e Ogrencilere 6grenme sireglerini kisisellestirmelerine olanak taniyan anlamli
secenekler sunulabilir.

e Dusuk performansa sahip 6grencilerin de yeterlik hissini destekleyebilmek adina
performansa odaklanmayan rozetler tasarlanabilir.

e Takim gorevlerinde bireysel caba da degderlendirmeye alinabilir. Ogrenciler goreve
yonelik lider tahtasinda takim olarak yer alirken, genel lider tahtasi yalnizca

bireysel puanlardan etkilenebilir.
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bir tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

(imza)

Merve OZAKSEHIR
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EK-C: Yiuksek Lisans Tez Galigmasi Orijinallik Raporu

HACETTEPE UNIVERSITESI
) Egitim Bilimleri Enstitisu
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali Bagkanhgina,

Tez Bashg : Oyunlastirma Ozellikleri ve Igsel Motivasyon lligkisinin Oz Belileme Kurami Kapsaminda
Incelenmesi

Yukarida basligi verilen tez calismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana boélimler, kaynakga) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adh intihal programi aracilidi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki
veriler elde edilmigtir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
10/02/ 2023 70 103.423 05/01/2023 %13 2010812036

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alntilar dahil

3. 5 kelimeden daha az értisme iceren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve calismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi
muhtemel durumda dogabilecek her turli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum
bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Merve OZAKSEHIR

Ogrenci No.: N19134125

Ana Bilim Dali:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolgjileri Egitimi imza

Programi:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Statiisii:  [X] VY.Lisans [] Doktora [J Butinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR

Dog. Dr. Selay ARKUN KOCADERE
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EK-C: Thesis Originality Report

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Computer Education and Instructional Technology

Thesis Title : Examining The Relationship Between Gamification Features And Intrinsic Motivation Based On
Self-Determination Theory

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section
is checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering
options. According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

10/02/ 2023 70 103.423 05/01/2023 %13 2010812036

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines
for Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values
specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of
possible infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have
provided is correct to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Merve OZAKSEHIR

Student No.:  N19134125 Signature

Department: Computer Education and Instructional Technology

Program: Computer Education and Instructional Technology

Status: [X] Masters 1 Ph.D. [] Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED

Assoc. Prof. Dr. Selay ARKUN KOCADERE



XV

EK-D: Yayimlama ve Fikri Mulkiyet Haklari Beyani

Enstiti tarafindan onaylanan lisansustu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini,
basili (kagit) ve elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini
Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari digindaki tim
fikri milkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir boliminin gelecekteki galismalarda
(makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal ¢calismam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili
sahibi oldugumu beyan ve taahhut ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin
alinarak kullaniimasi zorunlu metinlerin yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini
Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim  Kurulu tarafindan yayinlanan "LisansUstl Tezlerin Elektronik Ortamda
Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erigsime Agilmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen

kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kiitliphaneleri Agik Erigim Sisteminde erisime agllir.

0 Enstiti/Fakilte yoénetim kurulu karari ile tezimin erisime acgilmasi mezuniyet

tarihinden itibaren 2 yil ertelenmistir.(!)

0 Enstiti/Fakdilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime aciimasi

mezuniyet tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir.®

o Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir.®

(imza)

Merve OZAKSEHIR

"Lisanstistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Y énerge"

(1) Madde 6.1. Lisanststii tezle ilgili patent basvurusu yapimasi veya patent alma sirecinin devam etmesi durumunda, tez danismaninin
dnerisi ve enstiti ana bilim dalinin uygun gorisi lzerine enstiti veya fakiilte yénetim kurulu iki yil sire ile tezin erisime agilmasinin
ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve
internetten paylasimasi durumunda 3.sahislara veya kurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler
hakkinda tez danismanin 6nerisi ve enstitii ana bilim dalinin uygun gériisi (izerine enstitii veya faklilte ybnetim kurulunun gerekgeli karari ile
alti ayr asmamak lizere tezin erigsime agilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal ¢ikarlari veya giivenlidi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve guvenlik, saglik vb. konulara iliskin lisansistii tezlerle
ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii ¢ercevesinde hazirlanan
lisanstistii tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugsun 6nerisi ile enstitii veya fakdiiltenin uygun gériisi iz erine Universite yénetim
kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik suresince enstiti veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari gergevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yuklenir.

*Tez danigmaninin 6nerisi ve enstitl ana bilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstiti veya fakilte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.
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