Deniz Tagsimaciligl ve Lojistigi

-1 O

ergisi
Yil: 2021 Cilt: 2 Sayr: 1

Denizcilik Egitiminde Oyunlagtirma Uzerine Derleme Tiiriinde Literatiir

Calismasi
Sedat BASTUG® Salim Cem AYDINP

Yayin Gelig Tarihi

14 Ekim 2020

Yayina Kabul Tarihi

25 Kasim 2020
Elektronik Yayin Tarihi
18 Subat 2020

Derleme Makalesi

Anahtar Kelimeler
Oyunlagtirma
Denizeilik Egitimi
Ogrenme Motivasyonu
Oyun Ogeleri

Egditime Katlom

Oz

Son yillarda oyunlastirma yontemi bir¢ok alanda kullanimakla beraber 6&zellikle
yitksekgretimde 6n plana ¢ikmaktadir. Yapilan son calismalar tagimacilik alaninda 6zellikle
lojistik tizerine oyunlastirma yonteminin yogun bir sekilde 6grenci egitim motivasyonunu
arttirmada kullandigint géstermektedir. Ancak tasimaciligin her kolunda (6rnegin, denizcilik
veya sivil havacilik) oyunlastirma yénteminin degeri tam olarak anlasilamamistir. Bu ylizden
ana calismanin amact, denizcilik egitiminde oyunlastirma tzerine yapian calismalart
derleyerek gelecekte yapilacak olan diger calismalar icin bir teorik zemin hazirlamaktir.
Calismada yontem olarak geleneksel derleme tiirtinde bir literatiir calismast tercih edilmistir.
Calismanin sonuglari son yillarda denizcilik egitiminde az da olsa oyunlastirma yénteminin
6grenci motivasyonu tzerinde kullanildigini ve egitime katiimi arttrdiging géstermektedir.
Bu makalenin oyunlastirma yonteminin denizcilik egitimi alaninda kullanimi Gzerine
arastirmacilara yeni ufuklar acacag distintlmektedir.
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Abstract

Although the gamification method has been used in many fields in recent years, it especially
becomes more important in higher education. Recent studies show that the gamification
methodology, especially on logistics, is used extensively in the field of transportation to
increase student education motivation. However, the value of the gamification method in
every branch of transport (i.e. maritime or civil aviation) is not fully understood. Therefore,
the aim of the main study is to compile the studies on gamification in maritime education
and to prepare a theoretical basis for other future studies. A narrative based literature review
was preferred as a methodology in the study. The results of the study show that, in recent
years, it has been determined that the gamification methodology in maritime education has
been used on student motivation and increased participation in education. It is thought that
this paper will open new horizons for researchers on the making use of gamification in the
field of maritime education.
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1. Giris

Internet kullamiminin artist ve egitim teknolojilerinin hizli gelisimi, insanlarin egitim ve bilgiye kolay bir sekilde
ulagsmasini saglamaktadir. Fakat bazi nedenlerden dolayr 6grencilerin aktif egitime katilimlari dismekte ve
motivasyonlari yok olmaktadir. Her ne kadar internet ve teknoloji, bireylerin yeni diiginme yollarint 6grenme ve
kiltirlerarast beceriler gelistirme firsatint artirirken egitime katilimi zotlastirmaktadir. Yapilan bir ¢alisma (Wood
ve Reiners, 2012: 1) giderek artan ilgisiz Ggrencilerin ve farkll 6grenme motiflerinin 6grenciye ders igeriklerini
ogretmedeki zorlugu arttirdigina isaret etmektedir. Ayni zamanda, 6gretim Uyelerinin de sinirl kaynaklatla cok
sayida Ogrenciyi profesyonel/akademik olarak kabul edilebilir performans seviyesine ¢ikartabilmek adina
olabildigince ¢ok calismaya zorlandiklari gériilmektedir (Buckridge ve Guest, 2007: 144). Ogrencinin daha fazla
egitime katilimi, genellikle aktif egitim ve etkinliklerde pedagojik araclar yolu ile elde edilmektedir (Wood ve Reefke,
2010). Ancak, yalnizca bu araclarin kullanilmasi, bir sekilde islerin yliriimesini saglamamaktadir. Bu amagla son
yillarda kullanidan diger bir aracta oyunlastirmadir. Oyunlastirmanin amaci, temel olarak oyunlarda yaygin olan
deneyimleri tesvik etmek ve deneyimler aracilifiyla motivasyon veya katihm yaratmak ve artirmaktir. Denizcilik
egitiminde de 6grencilerin temel ve ileri diizeyde denizcilik egitimlerini pekistirmek ve katilimlarini arttirmak igin
de oyunlastirma kullanilmaktadir. Tste bu calisma da oyunlastirma teknigine iliskin literatiir galismalart incelenerek
gelinen son durum hakkinda arastirmacilara bilgi verilmesi amaglanmaktadur.

Bu calisma sirastyla su bolimlerden olusmaktadir. 1lk olarak oyunlastirma kavrami literatiir taramast icinde
actklanmistir. Ayni bolimde, genel anlamda egitim alaninda oyunlastirma kavrami ile denizcilik alaninda
oyunlastirma kavramindan bahsedilmistir. Sonraki boliimde arastirma yontemi ve detlenen literatiir anlatilmis,
calismanin sonunda sonuglar ve 6neriler ile makale bitirilmistir.

2. Yontem

Literattr taramasinda tercih edilen yéntem geleneksel derleme tirtidir. Bu tir detleme galismalar, genellikle o
alanda uzman olan kisiler tarafindan belirli bir yontem izlenmeksizin, farklt yollarla ve farklt kaynaklardan elde
edilen bilgilerin derlendigi yazilardir (Burns ve Grove, 2009; Gerrish ve Lacey, 2010; Moule ve Goodman, 2009).
Her ne kadar derleme literatiiriinde bagimsiz bir metot izlense de bu yéntem bir takim &zelliklere sahip olmalidur.
Oncelikle, literatiir taramast igin taranacak elektronik veritabanlari belitlenmelidir. Bu calismada, Scopus
kullanilarak 25 adet farkli dergi taranmustir. Arastirma esnasinda anahtar kelimeler “oyunlastirma”, “lojistik” ve
“denizcilik” kelimeleri Ingilizce olarak TTTLE-ABS-KEY (gamif¥) AND TITLE-ABS-KEY (logistic¥) OR TTTLE-
ABS-KEY (maritime*) operatétleri birlikte kullanidmistir.

Anahtar kelime arastirmasi sonucunda 104 sonug¢ ortaya ¢ikmis ve bir takim kritetlere gére elenerek bu sayt
azaltilmistir. Bu kriterlere gore, ¢alismaya arastirma makalesi olmayan edit6re not, konferans notlart vb. calismalar
hari¢ tutulmustur. Calismalarin Ihgilizce olmasina 6zen gosterilmistir. Farkli dillerde yazilan kaynaklar arastirma
haricinde tutulmustur. Ozellikle lojistik ve denizcilik egitimi ile ilgili yapilan ¢alismalar tercih edilmistir. Ayrica,
calismalarin birbirinin aynist olabilecegi de hesaba katilarak ¢ift olan ¢alismalar makaleye eklenmemistir.

Arastirma kisminin tamamlanmasindan sonra kriterlere uyan 21 makale ortaya ¢ikmustir. Daha sonra, bu 21
makalenin referanslari ve alintilart tizerinde geriye déntik bir arastirma yapilmistir. Ancak bu kisimda yukarida
aciklanan kriterlere uyan baska bir makale ulasilamamistir. Bu nedenle, anahtar kelime arastirmast sonucu nihai
makale secimi 21 calismadan olusmaktadir.

3. Literatiir Taramasi
Bu kisim, oyunlastirma kavrami ve lojistik ile denizcilik egitimlerinde kullanim alanlarina iliskin literatiirden kisaca
bahsetmektedir.

3.1. Oyunlagtirma Kavram

Opyunlastirma, genis anlamda oyunlastirilabilecek sistemleri, hizmetleri, etkinlikleri veya organizasyonlari gecici
olarak dontstiiren tasarim tlrini ifade eder (Huotari ve Hamari, 2017; Vesa vd., 2017). Oyunlastirmanin
merkezinde iki unsur vardir. Tlk olarak, tiim oyunlastirma uygulamalari kullanicilarin eglenmesi icin tasarlanmistir.
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Ikinci olarak, oyunlastirma uygulamalari, 5rnegin bireysel davranis ve faaliyetler veya 6rgiitsel performans gibi belirli
alanlar icin tasarlanmustir (Huotari & Hamari, 2017). Bu nedenle oyunlastirma, oyun tasariminin benzer deneyimleri
ortaya c¢tkarmak ve katilan kisilerin davranislarini daha da etkilemek icin bir arag olarak kullanilmasidir (geleneksel
olarak oyun veya oyun olarak algilanmayan baglamlarda) (Huotari & Hamari, 2017; Vesa vd., 2017). Bu nedenle,
oyunlastirma t¢ temel ilgi unsuruna bélinebilir (Huotari ve Hamari, 2017): oyunlastirma tasarimi, ara psikolojik
sonuclar ve davranissal sonuglar.

Bu calismada oyunlagtirma kavrami, arastirma amact gere8i, oyunlastirma &geleri, egitimde oyunlastirma ve
denizcilik egitiminde oyunlagtirma olarak ti¢ kistmda incelenmektedir.

3.2. Oyunlagtirma Ogeleri

Opyunlastirma kavrami Gzerine bircok farkli yontem bulunmaktadir. En temelinde oyunlarin nasil tasarlandiklar
bakildiginda 6 temel oyun Ogesi ortaya ¢ikmaktadir. Bunlar aksiyon, kurallar, hedef, nesne, oyun alani ve
oyunculardir.

a) Aksiyon: Oyuncularin oyun esnasinda amaca ulasmak icin yaptiklari hareketlerdir. Ornegin, bir futbol
oyununda en temel aksiyonlar topa vurmak ve kosmaktir.

b) Kurallar: Oyuncularin oyun esnasinda ne yapip ne yapmayacaklarini tanimlayan sézli veya yazilt
emirlerdir. Oyunun ana gergevesini olustururlar. Ornegin, futbol oyununda oyuncular topu sadece ayaklar
ile strebilirler. Ayrica, oyun kurali geregi sadece kaleciler topa elle miidahale hakkina sahiptirler.

c) Hedef: Oyuncularin oyun esnasinda belirli kurallar ¢ercevesinde ulasmaya calistiklart noktadir. Oyunun
hedefi aslinda oyunu kazanmaktir.

d) Nesne: Oyuncularin oyun esnasinda etkilestikleri obje/objelerdir. Oyundaki nesneler tek baslarina ise
yaramazlar. Nesneler bir araya geldiklerinde ve aralarinda bir iliski oldugu anda bir anlam ifade ederler.
Ornegin, topun oldugu ama kalenin olmadigi oyun sahast tamamen anlamsizdir.

e) Oyun alani: Oyunun oynandigt kurallar dihilinde aksiyonun gerceklestigi alanlardir. Oyun alaninda
nesneler ve kurallar birbirine baglantilidir. Ornegin futbol sahast bir oyun alanidir. Kale sahanin iki ug
noktasinda yer alir ve kurallar geregi top saha ¢izgilerini gectigi anda oyun durur.

f) Oyuncular: Oyuna anlam katan en temel 6gelerdir. Oyuncular olmadigt takdirde nesnelerin ve kurallarin
bir anlami olmaz. Oyuncular oyun sahast i¢indeki kurallar dahilinde oyun hedefine ulasmaya ¢alisirlar.

3.3. Egitimde Oyunlagtirma Kavrami

Opyunlastirma kavramt ilk olarak 2008 yilinda dijital medya sektdriinde tanitilmasina ragmen, 2010’un ikinci yarisina
kadar genis ¢aplt kullanim1 olmamustir (Deterding vd., 2011: 1; Glover, 2013: 1999). Oyunlastirma tizerine pek ¢ok
sektorde farklt akademik caligmalar yirttilmistir (Hamari vd., 2014: 238; Thiebes vd., 2014: 3; Connolly vd., 2012:
662; Deterding vd., 2011: 10). Fakat egitimde oyunlastirma tzerine yapilan akademik calismalar sinirli sayida
kalmaktadir (Surendeleg vd., 2014: 1610). Ote yandan, de Sousa Borges vd. (2014: 217) ‘ne gore oyunlastirma
uygulamalarinin aragtirmaciar tizerinde bir ¢ekim alani haline gelmesinin temel nedeni, 6grenme strecinde
ogrencilerin ilgisini cekmesi ve motive etmesi adina bir alternatif yaratmasidir. Huang ve Somon (2013: 6) insanlar
tizerinde artan oyunlastirma egilimini hayatta kendilerini oyunlarda olduklar kadar iyi olmadiklarint hissetmeleridir.

Kapp (2012: 2) oyunlastirmay1 egitim tizerine kurulu oyunun resmilesmis tanimi olarak gérmektedir. Boyle bir
oyun, yapiyl olusturan sistem icinde “oyuncular”, “soyut disinme”, “meydan okuma”, “Ggrenme ortami”,
“Ogrenme hedefleri”, “duygusal tepki” ve “geri bildirim” icermelidir. Kapp (2012) oyunlastirmanin 6grenmeyi
onemsizlestirmedigini, 6grenme siirecini gelistirmek i¢in yogun bir motivasyon sagladigint iddia etmektedir.

Dicheva vd. (2015: 78), yiiksekégretimde kullanilan oyunlagtirma, en ¢ok bilgisayar bilimi ve bilgi teknolojisi
disiplinlerinde kullanilmaktadir. Bu anlamda, yazilim iceren oyunlastirma, tipik olarak égrencileri bilgisayar tabanlt
ogrenme etkinliklerine ¢eken cevrimici uygulamalardan olusmaktadir. Deterding (2012), bu gorisiin aksine
oyunlastirma tekniginin mutlaka yazilim gerektirmedigini vurgulamaktadir.
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Sekil 1. Oyun, Oynama ve Oyun 6geleriyla Tliskili Olarak Oyunlastirma

Sanal Oyun Oynama
A
Ciddi Oyunlar Oyunlastirma
Oyun < > Oyun Unsurlari
Oyuncaklar Oynama
v
Fiziki Oyun Oynama

Kaynak: Arabelen ve Demirbas (2016)

Kapp (2012) ile paralel olarak O’Donovan vd. (2013: 242) 6grencilerin derse katilimini iyilestirmek ve aktif

6grenmeye ivme kazandirmak amactyla egitimin oyunlastirilmasini tavsiye etmektedirler. Farkli tanimlardan da

anlagilacag: Uzere oyunlastirma kavrami, “oyun &geleri ve oyun dislincesinin oyun olmayan etkinlikler ile

entegrasyonu” olarak 6zetlenebilir (Kiryakova vd., 2014: 2).

3.4. Denizcilik Egitiminde Oyunlagtirma Kavrami

Son yillarda oyunlastirma kavraminin farkli sektorlerde uygulanmasi ile birlikte denizcilik egitiminde de

oyunlastirma kavrami lzerine gelismeler goriilmektedir. Denizcilik egitiminden 6énce oyunlastirma kavramini

tasimacilik sektori icin degerlendirmek gerekmektedir. Clnkd lojistik tzerinde yapilan calismalar denizcilik

sektoriinde oldukea fazladir. Séyle ki;

2)

b)

1960 yilinda MIT laboratuvarlarinda gelistirilen Bira oyunu (The beer game) tedarik zinciri tzerindeki
“kamei etkisi” ‘ni gdstermek icin tasarlanmig sinirh karmasikliga sahip bir simiilasyondur.

Takim tabanli bir diger oyun ise “Taze Baglant” isimli (Fresh Connection) meyve suyu tretimi tzerine
kurulu oldukea karmagik bilgisayar tabanlt bir lojistik oyunudur (Cotter vd., 2009). Bu oyunda Sgrenciler
tedarik zincirinde degisen kosullara ayak uydurarak kendilerine sunulan tedarik zinciri islevlerini en iyi
sekilde tepki vermeleri beklenmektedir. Oyun, bir oturumda giinlik veya tiim bir dénem boyunca her hafta
déntistimli olarak calistirilabilir.

Responsive.net, Tedarik Zinciri Oyunu (Feng & Ma, 2008).

Tedarik Zinciri Risk Yénetimi Oyunu (Kuijpers, 2009).

Lojistik egitimi tim tagima modlarini kapsadigindan denizcilik egitiminde 6nemi biiyiiktiir ancak denizcilik
egitimi icinde 6zel bir takim oyunlastirma denemeleri yapilmistir. Ornegin, Port Simulator 2012-Hamburg,
bir liman senaryosu lizerinde oyuncular arasinda rekabete izin veren bir bilgisayar oyunudur. Bu oyun
denizcilik alanindaki sinirl sayidaki bilgisayar destekli oyunlastirma ¢alismalarindan biridir. Oyunda amag
limana ugrak yapan konteyner gemilerindeki yik ellecleme operasyonunu diizenlemek, operasyonlarin
biit¢esini hazirlamak ve olusan dar bogazlart ¢6zmek tizerine kuruludur. Ancak, oyunlastirma kavrami sinif
ici aktivitelerde kitaplardan elde edilen bilgiler 1s1ginda sanal paralarla, hatta kagittan yapilan ucaklarla
oynanan simulasyonlardan 6teye gecememektedir (Gregory vd., 2011).
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4. Aragtirma Bulgular:
Bu kisimda literatiir calismasinda yer alan yayinlar 6zellikle tanimlayict olarak incelenmistir. Tablo 1’de gorildiga

tzere, literatiir taramasinda yer alan galismalardan 16 adedi bilimsel makaleden, 5 adedi ise kongrelerde sunulan
bildirilerden olusmaktadir.

Tablo 1. Oyunlastirma tizerine yapilan Literatir Caligmalart

Yazar Ad1 Yayin Tarihi Yayin Turi Aragtirma Turi Aragtirma Yontemi
Warmelink vd. 2020 Makale Teorik Literatiir Taramast
Klock vd. 2020 Makale Teorik Literatiir Taramast
Toda vd. 2019 Makale Teorik Anket Calismast
Filippou vd. 2018 Makale Gorgiil Anket Calismast
Roche vd. 2018 Makale Gorgiil K-Clustering
Tsoulfas 2018 Bildiri Teorik Literatiir Taramast
Bassani vd. 2018 Makale Gorgiil Vaka Caligmast
Huotari & Hamari 2017 Makale Teorik Literatiir Taramast
Loos & Crosby 2017 Makale Gorgiil Odak Grup Calismast
Buckley & Doyle 2016 Makale Gorgiil Anket Calismasi
Arabelen ve Demirbas 2016 Bildiri Teorik Vaka Caligmast
Nicholson 2015 Makale Teorik Literatiir Taramasi
Hanus & Fox 2015 Makale Gorgiil Anket Calismast
Seaborn & Fels 2015 Makale Teorik Literatiir Taramast
Klemke vd. 2014 Makale Gorgiil Odak Grup Calismast
Hamari vd. 2014 Bildiri Teorik Literatiir Taramast
Nah vd. 2014 Makale Teorik Literatiir Taramasi
Yoon vd. 2014 Makale Gorgiil Granger Nedensellik Testi
Sailer vd. 2013 Makale Teorik Literatiir Taramast
Huotati & Hamari 2012 Bildiri Teorik Literatiir Taramast
Deterding et al. 2011 Bildiri Teorik Literatiir Taramast

Aragtirmalarda en ¢ok kullanilan ydntem literatiir taramast olup, daha sonra cogunlukla nicel yéntemlerin
kullanildigi anket ¢alismalart yapilmistir. Bulgular géstermektedir ki, calismalarin cogu nitel agirliklt olup, teorik bir
temele dayanmaktadirlar. Arastirmalarda 2014 yilindan itibaren baslayan yukart yonli bir ivmelenme dikkat
cekmektedir.

Warmelink vd. (2020) son yillarda oyunlastirma kavramu ile iligkili yapilan c¢alismalarin artisim ¢ temel nedene
baglamaktadir. Birincisi, Uretim ve lojistikteki operasyonel faaliyetler, ileri derecede yapidandirilmis,
standartlastirilmis ve tekrarlayan dogalart geregi genellikle basit ve monotondurlar. Calisanlarin mutlulugu, is
tatmini ve 6rgiit performanst oyunlastirma beklentilerini karsilayabildigi oranda artabilir. Ikincisi, sensér
teknolojileri, son on yilda Gretim ve lojistik is ortamina bitytik 6l¢tide niifuz etmis, bu da is ile iliskili veriler (6rnegin,
puanlama ve liderlik tablolar1 vb.) ile ortak oyunlastirma teknoloji ve kurallarint kullanmayi kolaylastirmistir.
Uglinciist, tiretim ve lojistik alanlarinda karmastk isleri otomatiklestirmenin maliyet verimliligi hala gok diistiktiir
(Korn, Schmidt ve Hérz, 2012). Iscilere ve is siireclerine yatirim yapmak bu nedenle gekici bir segenek olarak
goriilmekte ve oyunlastirma kavrami egitim sektoriine ilging firsatlar sunmaktadir.

Toda vd. (2019) oyunlastirma tizerine yapilan ¢alisgmalarda oyunlagtirma stratejilerinin olusturulmasinda analiz ve
tasarima dair yapilan tanimlarin yetersiz oldugunu savunmuslar ve bu kavramlar aciklayan bir taksonomi
gelistirmislerdir. Onlara gére oyunlagtirma taksonomisi bes ana boyuttan olusmaktadir. Bunlar cevresel, sosyal,
bireysel, kurgusal ve performanstir. Bu boyutlar altinda bir takim alt kriterlere yer vermislerdir. Tablo 2’de bu
taksonomiye ait oyunlastirma boyut ve alt kriterleri gésterilmektedir. Bu taksonomi sayesinde oyunlagtirmaya iliskin
calismalarda kullanilan oyun 6gelerinin de tanimlanmast ve degerlendirilmesi kolaylagsmaktadir.

Elbette ortaya ctkan taksonomi daha fazla oyun Ogesinin arastirilmasina ihtiya¢ oldugunu ortaya koymaktadir.
Huotari & Hamari (2012)’e gbre oyunlastirma oyun Ogelerine dayanmaktadir. Bununla beraber oyunlara 6zgii
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acikeca belirtilmis oyun 6geleri olmadigt gibi bu 6geler otomatik olarak bir oyun deneyimi de yaratmazlar. Bu tarz
6geleri oyun-dist egitim faaliyetlerinde de rastlanmak mimkindir. Houtori & Hamari (2012) oyun 6gelerinin oyun
deneyimine olan katkisint ortaya koymus ve hizmet pazarlamadaki yerini de belirtmislerdir. Kendileri uzun vadede
katilim saglanmast icin oyunlastirma sisteminin kisiyi baglayan eglenceli bir yolculuk olarak tasarlanmasi gerektigini
savunmuslardir.

Hanus ve Fox (2015) belirli oyun mekaniklerinin akilda kalicilik yarattiklarini ve 6grenme hedefleri ile
birlestiklerinde ilgi ¢ekici ve anlamli bir deneyim sunduklarint belirtmislerdir. Fakat egitimcilerin Houtori & Hamari
(2012)’in yapuklarinin aksine liderlik tablosu, rozetler vb. oyun 6gelerini kullanmaktan kaginmalart gerektigini de
savunmuglardir. Hamari vd. (2014) oyunlastrmanin 6grenme motivasyonu acisindan gercekten ise yaradigini 6ne
siirmekte ancak bazt uyarilarda da bulunmaktadirlar. Ornegin nicel yapilan ¢alismalarda oyunlastirma égeleri ile
incelenen sonuglar arasinda kurulan iliskilerin bir kisminda olumlu etkiler oldugunu tespit etmisler, nitel yapilan
calismalarda ise, 6ngorillenden daha farkli sonuglara ulagildigini gézlemlemislerdir. Arabelen ve Demirbas (2016),
bilgisayar ¢ipi treten bir isletmenin lojistik siirecleri tizerinde oyun 6gelerini iceren sinif-i¢i 6ncil bir nitel ¢alisma
yapmuslardir. Calismalarinda oyun 6gelerinin dogru bir sekilde secilmesinin 6grenci motivasyonu tizerinde pozitif
etki yarattigini ortaya ¢ikarmiglardir.

Tablo 2. Oyunlagtirma Taksonomisi

Temel Boyutlar Alt Kriterler Tanim1
Cevresel Sans Bu tanim oyundaki rastgelelik, sans, servet veya olasilik olarak bilinir.
Empoze edilen Se¢im Bu tanim oyunda yapilan sorgulama ve secilen yollar olarak bilinir.
Ekonomi Opyun icindeki maddi islemler, takar ve piyasadir.
Nadirlik Opyun icinde yer alan sinirlt sayidaki 6gelerdir.
Zaman Baskist Opyunda yer alan geriye dogru sayan sayaglardir.
Sosyal Rekabet Lider ve puan tablolat1 tizerinden oyuncular arasindaki catismadir.
Is Birligi Takim calismasi ve gruplar arast is paylasimidir.
Itibar Opyuncunun oyun icindeki statitkosudur.
Sosyal Baski Oyuncularin arkadag ve arkadas gruplari icindeki psikolojik baskidir.
Bireysel Yenilik Opyuna iliskin glincelleme ve oyunculara verilen strprizlerdir.
Hedefler Oyun i¢inde seviyelere goére belirlenen amaglardir.
Bulmaca Opyun icindeki zorlu bilissel gérevlerdir.
Canlanma Opyun icinde verilen ek canlar veya canlanmalardir.
Duygular Gorsel ve sesli uyarimlardir.
Kurgusal Derleme Opyunda anlatilan kurgusal hikaye olup, karma sistemi ifade eder.
Hikaye Sesli anlatim ve metin igerikleri ile anlatilan kurgusal hikayedir.
Performans Odiiller Oyun esnasinda kazanilan madalyalar, rozetler ve diger bagarilari temsil
eder.
Seviye Oyuncunun beceri ve karakter seviyesini ifade eder.
Tlerleme Opyun icindeki harita, oyundaki yapilacak tiim adimlar1 ifade eder.
Puanlar Deneyim ve beceri puanlaridir.
Opyun ici Bilgi Oyuncu ekraninda gosterilen bilgi ekrandir.

Kaynak: Toda vd. (2019)

Tsoulfas (2018) de oyuncu tipleri (saldirgan, etkileyici, sosyal ve arsivci vb.) tizerinden oyunlagtirma kavramini
actklamis ve denizcilik ile lojistik stireglerinde oyuncu tipleri ayriminin énemine dikkat ¢ekmistir. Roche vd. (2018)
oyunlastirmanin 6grenmede 6grencilerin ilgisini ¢eken yeni bir yol oldugu sonucuna varmuslardir. Yazilim tabanlt
oyunlastirmanin egitim firsatlar agisindan yeni firsatlar sundugunu belirtmislerdir. Bu sayede, egitmenler siniftaki
ogrencileri yazilima dayali oyunlara katilmaya tesvik ederek, yalnizca 6grencilerin ilgisinden ziyade yeni icerikler
dagitarak ve 6grenci katilimint uzun vadede artirarak bir dizi dijital veriye de erisim saglamistir. Oyun boyunca
diizenli olarak katilim saglayan 6grencilerin elde ettiklert bilgiyi koruduklari ve final sinavlarinda notlarinin iyilestigi
gbzlemlemislerdir. Oyunlastirmadan elde edilen sonuglar harika gériinse de, 6grencilerin dersten elde ettigi ¢iktiyt
en Ust diizeye ¢tkarmak icin alinan egitimin Slciilmesi de 6nem arz etmektedir. Sonugta elde edilen veriler 6grenci
katihmini, &grencinin 6grendigi bilgiyi hatirlama oranint ve ders performansint daha da arttirmak icin
kullanilabilecek potansiyel egitim stratejilerinin olusturulmasint saglamaktadir.
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5. Sonug ve Oneriler

Son yillarda egitimde kullanimi artan oyunlastirma kavrami, 6grencilerin egitimdeki motivasyonunu ve egitime
katilimlarini arttirmaktadir. Ancak, denizcilik egitimi tizerine yapilan ¢alismalar tiim ¢alismalara gére nispeten azdir
ve cogunlukla tedatik zinciri yonetimi Gzerinedir. Oyunlastirma kavramlarini ve Ggelerini tanimlamaya iliskin
taksonomi ¢alismalart da bu teknik ile yapilan aragtirma sonuglarinin analizini oldukea kolaylastirmaktadur.

Cogu oyunlagtirma ¢alismasinda 6grenciler arasindaki egitim motivasyonu memnuniyet veya etkinliklerinin artisina
baglt olarak 6z degerlendirmelerle Sl¢tlmektedir. Calismalar oyunlastirma Ogelerinin belitflenmesinde 6grenme
motifinin énemine isaret etmekte ve belirli bir standart olmadigint belirtmektedir. Bu yiizden oyunu oynayan
ogrencilerinde 6grenme motivasyonlart farkli olabilmektedir. Bu durum 6grenci katilimini uzun vadeli olarak ta
etkilemektedir. Ozellikle son doénemlerde yasanan pandeminin égrencilerin $grenme motivasyonlart iizerinde
olumsuz etkileri oldugu distiniildigiinde karma 6grenme stratejilerinin denizcilik egitiminde kullanilmast gerektigi
ortaya ¢tkmaktadir.

Oyunlastirma kavraminin pazarlama alaninda kullantiminin artisi diger alanlardaki arastirmalart da tesvik etmektedir.
Bu ylzden, bu ¢alismada denizcilik ile iligkili oyunlastirma Srnekleri toplanmus ve diger birgok calisma ile
sentezlenmistir. {leri de yapilacak calismalarda arastirmacilarin 6zellikle gelisen teknolojiyi oyunlastirmada nasil
kullandiklari, hangi kiltiirler iizerinde uygulandigt ve aragtirma motiflerinin giincel olarak takip edilmesinde fayda
bulunmaktadir.
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