ITEAC2019

30 Kasim - 1 Aralik

ULUSLARARASI
OGRETMEN EGITIMI VE

o AKREDITASYON
KONGRESI

ABSTRACTS BOOK

www.iteaccongress.com



IIL. Uluslararast Ogretmen Egitimi ve Akreditasyon Kongresi ITEAC 2019 IILInternational Teacher Education Accreditation Congress

I1I. ULUSLARARASI OGRETMEN EGITIMI VE
AKREDITASYON KONGRESI

[11. INTERNATIONAL TEACHER EDUCATION
AND ACCREDITATION CONGRESS

OZET KITAPCIGI

ABSTRACT BOOK

30 Kasim -1 Aralik 2019 Ankara/Ttrkiye
November 30 — December 1 2019 Ankara/Turkey



IIL. Uluslararast Ogretmen Egitimi ve Akreditasyon Kongresi ITEAC 2019 IILInternational Teacher Education Accreditation Congress

Akis Deneyimi ve Egitimde Oyunlastirma Sistematik Bir Alanyazin Taramasi
Ugur DOGAN?, Ozkan OZBAY?, S.Sadi SEFEROGLU?®
! Abdullah Giil Universitesi
2 Hacettepe Universitesi
3 Hacettepe Universitesi

Akis deneyimi; bir etkinligi yapmakta olan kisinin enerjik bir sekilde o ise odaklandigini, tamamen dahil oldugunu ve
bu siire¢ boyunca keyif aldigini hissederek kendini tamamen etkinlige verdigi zamanki zihinsel durum olarak
tanimlanir . Akis deneyimi giincel olarak psikoloji alaninda kendisine yer bulan bir aragtirma alani oldugu sdylenebilir.
Akis deneyimi ile ilgili caligmalar 6ncelikle ressamlarin, dagcilarmn, dansgilarm ve gesitli diger meslek gruplarmnin
ilgili gorevleri yerine getirirken neler hissettiklerini anlamak igin yapilmistir. Daha sonra bu aragtirmalar spor, sanat,
egitim, is yagsami gibi birgok farkli alanda ele alinmistir. Bu alanlara ek olarak akis deneyiminin arastirildigt bir konu
alan1 da oyunlastirma uygulamalaridir. Son zamanlarda artan oyunlastirma uygulamalarinin egitimde yayginlasmasi
ile oyunlastirmanin 6grenmeye olan etkisi konusuna odaklanilmaktadir. Arastirmacilarin oyunlastirma konusuna olan
ilgisinin bir nedeni de akig deneyiminin 6grenme siirecindeki rolii oldugu diisiiniilmektedir. Bu durum nedeniyle akis
deneyiminin incelenmesinin 6grenme-6gretme siirecleriyle ilgili olarak egitimcilere yeni bakis olanaklarini sunacagi
diistiniilmektedir. Bu baglamda yapilan caligma ile oyunlastirma uygulamalarindaki akis deneyiminin 6grenmeye olan
etkileri incelenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda oyunlastirma uygulamalarmndaki akis deneyimi ile ilgili bir alanyazin
taramasi yapilmig ve var olan alanyazina elestirel bir bakis ortaya koymaya calisgilmistir. Arastirmada
oyunlagtirmadaki akis deneyiminin egitime olumlu ya da olumsuz etkileri saptanarak 6grenme modelinde bu yontemin
uygulanmasi hedeflenmektedir. Bu aragtirma ile edinilecek “zevk alma, odaklanma ve basar1” gibi psikolojik veriler
dogrultusundaki sonuglara dayanarak 6grenenin hedeflerini gergeklestirme durumu ortaya konulacaktir. Bu ¢alismada
yil smirlamasi olmadan “gamification (oyunlastirma) and (ve) flow (akis)” anahtar kelimeleri kullanilarak bir
alanyazin taramasi gerceklestirilmistir. Alanyazin taramasinda etki faktorii yiikksek dergileri listelemesi sebebiyle Web
of Science veri tabani tercih edilmis ayrica daha fazla sayida ¢alismaya ulagsmak amaciyla da Google Akademik
tizerinden ek bir tarama gergeklestirilmistir. Tarama sonucu ilk olarak 59 adet makaleye ulasilmistir. Farkli alanda
konuyla ilgisiz makalelerin bulunmasi sebebiyle tarama iglemi egitim alaninda yaymlanan dergilerde
stnirlandirilmustir. Ulagilan galismalar; “arastirma alanmim egitim veya egitimle ilgili olmasi, yaym dilinin Ingilizce
veya Tiirk¢e olmasi, yayin tiiriiniin makale olmasi, ¢alismanin agik erisime sahip olmasi, tarama ¢alismasi olmamasi”
gibi olgiitler goz oniinde bulundurularak incelenmis ve bu siire¢ sonunda ¢aligma sayist 19’a diismiistiir. Aragtirma
amacina uygun olan bu 19 calisma sistematik olarak incelenerek bir igerik analiz caligmasi yapilmistir. Tarama
sonucunda belirlenen dSlgiitlere uygun olan makaleler “arastirma konusu, ¢aligma grubu biiyiikliigii, ¢alisma grubu
belirleme tiirii, arastirma tiirii ve veri toplama araglari” bakimindan incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore; zihinsel
durum, ¢esitli faaliyetlerde bulunma, odaklanma, faaliyetlerden keyif alma, kendini duruma verme, farkli zorluklarla
miicadele etme, kendini motive hissetme, faaliyetler i¢in uygun beceriye sahibi olma ve geri bildirim gibi kavramlarin
oyunlagtirma uygulamalarindaki akis deneyimi tanimlamalarinda en fazla kullanilan arastirma konulart olduklart
goriilmektedir. Bir baska bulgu ise oyun tabanli 6grenme uygulamalari ile e-6grenme alanlarinda oyunlagtirmadaki
akis etkisinin yiiksek oldugu seklindedir. Sonug olarak oyunlastirma uygulamalarinda akis deneyiminin 6grenme
iizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu degerlendirilmis ve 6nceki ¢alismalar goz 6niinde bulundurularak birtakim
onerilerde bulunulmustur. Bu baglamda ortaya konulan bulgularin ve yapilan o6nerilerin, akig durumunun
oyunlagtirmaya olan etkilerine iliskin kaynak, veri ve yontem gesitliligine ve bu konuda yapilacak arastirmalarla ilgili
olarak farkindaligin artmasina katkisinin olacagi ve yeni bilimsel caligmalar igin yeni firsatlar sunabilecegi
disiiniilmektedir.
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