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Bu aragtirmanmin amaci, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarimin oyunlastirma kullanici tiplerinin belirlenmesidir.
Tarama yonteminin kullanildigi arastirmanin katilimct grubunu kiime ve elverisli (uygun) ornekleme yontemleri
ise kosularak ulasilan 138 sosyal bilgiler 6gretmen aday: olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak Tondello ve
digerleri (2016) tarafindan gelistirilen, Akgiin ve Topal (2018) tarafindan ise Tiirkgeye uyarlanan Oyunlastirma
Kullanict Tipi (Aluly) Hexad Olgegi kullanilmistir: Arastirmada toplanan verilerin analizinde IBM SPSS Statistic
26 paket programindan yararlanilmistir. Elde edilen bulgular, Mann-Whitney U, Kruskal-Wallis ve Friedman
analizleri aracihigiyla ¢oziimlenmistiv. Arastirma sonucunda, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarimin oyunlastirma
kullanict tiplerinin sirasiyla 6zgiir ruhlu ve basari odakl tip daha diisiik ortalamayla yardimsever, oyuncu ve
sosyallesen tip oldugu, dgretmen adaylar: arasinda en az goriilen oyunlagtirma kullanici tipinin ise simwrlart ve
kurallart zorlayan (diizen bozucu) tip oldugu; ogretmen adaylarmmin oyunlastirma kullanici tiplerinin cinsiyet,
tercih edilen oyun modu ve oyun kategorisi ile oyun oynama aliskanliklarina gére anlaml farklihik gosterdigi,
ancak yas ve sinif diizeyine gére anlamli farklilik gostermedigi ortaya koyulmugstur. Aragtirmanin sonuglari, sosyal
bilgiler ogretmen adaylarmmin farkli motivasyonel ozelliklere sahip oldugunu gostermektedir. Bu bulgular
dogrultusunda, yiiksekogretimde sosyal bilgiler ogrenme ortamlarina yénelik olarak, o6gretmen adaylarmmin
kullanici tipleri ve kisisel ozelliklerinin dikkate alindigi bireysellestirilmis (uyarlanabilir) oyunlastirma
tasarimlarinin gelistirilmesi onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kullanic: tipi, oyunlastirma, ogretmen aday1, sosyal bilgiler.
Abstract

The purpose of this study is to determine the gamification user types of pre-service social studies teacher. The
participant group of the study, which used a survey method, consisted of 138 pre-service social studies teachers
reached through cluster and convenience sampling methods. The Gamification User Type (Hexad) scale,
developed by Tondello et al. (2016) and adapted into Turkish by Akgiin and Topal (2018), was used as the data
collection tool. IBM SPSS Statistics 26 software was used to analyze the data collected in the study. The results
were analyzed using Mann-Whitney U, Kruskal-Wallis, and Friedman analyses. The research results indicated that
among pre-service social studies teacher, the gamification user types were, in order, free-spirited and achievers,
types with lower averages followed by philanthropists, player, and socializer. The least common gamification user
type among pre-service teachers was the type that likes to push boundaries and break rules (disrupter). It was
revealed that pre-service teachers’ gamification user types showed significant differences according to gender,
preferred game mode, game category, and gaming habits, but did not show significant differences according to
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age and grade level. The results of the study suggested that pre-service social studies teachers possess different
motivational characteristics. In line with these findings, it is recommended that gamified learning environments
for social studies in higher education be developed by considering the user types and personal characteristics of
the pre-service teachers thereby creating individualized gamification designs.

Keywords: User type, gamification, pre-service teacher, social studies.
1. GIRIS

Giliniimiizde dijitallesmenin hiz kazanmasiyla birlikte, akilli sehirler, akilli telefonlar ve giyilebilir
cihazlar biiyiik 6l¢iide hayatimizda yer edinmistir. Bu teknolojiler her animizi siirekli izleyip puanlayan
ve Odiillendiren sistemlere doniistiirerek gercekligimizi ve yasam diinyamizi adeta bir oyun alanina
doniistiirmiistiir. Bu durum, gelisen dijital [video] oyun endiistrisiyle oyunlarin giinliik yagantimizin her
alanina niifuz etmesi ve bireylere sunulan sistemlerin ve hizmetlerin artan bir sekilde oyunlastirilmasi
ile iligkilendirilebilir (Koivisto & Hamari, 2019; Nacke & Deterding, 2017). Burada sozii edilmekte olan
oyunlastirma (gamification) ve oyun (game) kavramlart arasindaki farklilik, bircok arastirma
makalesinde goz ardi edilerek es deger bir anlamda kullanilmaktadir (Ceker & Ozdamli, 2017).
Oyunlastirmayi, oyundan ayiran en 6nemli fark, oyunlastirmanin dogrudan bir oyunu igermemesidir
(Arkiin-Kocadere & Samur, 2016). En bilinen tanimiyla oyunlastirma “oyun tasarim unsurlarinin oyun
dis1 baglamlarda kullanilmasidir” (Deterding vd., 2011). Oyunlastirmada oyun tasarim unsurlarinin
kullanimi tipki bir oyunu andirir ve boylelikle oyun oynuyor hissi yasanilan bir ortam olusturulur ve
katilimcilarin stirece dahil olmasi saglanir (Yilmaz, 2020).

Oyunlastirmanin gozle goriilen bir yansimasi puanlama sistemidir. Bu sistem 6zellikle kullanicilarin
yeni medya uygulamalarinda kisisellestirilmis icerik iiretme ve profil olusturma gibi faaliyetleri
sonucunda 6diil, puan, rozet, riitbe ve statii gibi imgelerle belirli (Demirbas, 2022) kazanimlar elde
etmesidir. Ancak literatiirde oyunlagtirmanin yalnizca bir puanlastirma (pointsification) sistemi
olduguna iligkin goriis elestiriye agik bir konudur. Hellberg ve Moll (2023) oyunlastirma ve puanlastirma
arasinda bazi niianslarin oldugunu 6ne slirmektedir. Hellberg ve Moll’a gore oyunlagtirma daha fazla
unsuru i¢eren genis bir yaklasimdir ve daha kapsamli bir oyun diigiincesi ve tasarimi igin ¢aba gerektirir.
Puanlastirma ise kiigiik 6lgekte uygulamasi daha kolay bir yaklagim olup puan, rozet ve liderlik tablosu
gibi birka¢ oyun tasarim unsuru iizerine odaklanir.

Oyunlastirma bugiin pazarlama, insan kaynaklar1 saglik hizmetleri gibi ¢esitli alanlarda oldugu gibi
ozelikle egitim alaninda da oldukga ilgi goren yaklagimlardan biri haline gelmistir. Google Trends
(2025)’in son 21 yillik arama verileri de diinya genelinde 2010’lu yillardan itibaren oyunlastirmanin,
egitsel oyun (educational game) ve oyun tabanli 6grenmeye (game-based learning) gore egitim alaninda
onemli bir ilgiye sahip oldugunu gostermektedir. Egitimde oyunlastirma, oyun tasarim unsurlarinin
egitim ortamlarina dahil edilmesiyle dgrencilerin motivasyonunu ve katilimini artirmay1 hedefleyen
gelisime agik bir yaklagimdir (Dichev & Dicheva, 2017). Egitsel baglamda 6grenci motivasyonu ifadesi,
Ogrencilerin belirli 6grenme etkinliklerine ne dl¢iide dikkat ve caba gdsterdiklerini agiklamak amaciyla
kullanilmaktadir (Brophy, 2004). Egitimde motivasyon bazi durumlarda 6grenme siireci i¢in bir “On
kosul” olarak (Baah vd., 2023) goriilmekte ve bireylerin kendilerinden beklenen davranislar
gerceklestirebilmeleri agisindan kritik bir 6nem tagimaktadir.

Oyunlastirma sistemlerinin sundugu O6nemli potansiyellerden biri, egitim-6gretim siirecine eglence
unsurunu ekleyerek dgrenci motivasyonunu, katilimini ve 6grenme siirecinden alinan keyfi belirgin bir
bigimde artirmasidir. Bu sistemler yeni kurallar ve gergeklikler sunarak bireylerin bilgiyi zihinlerinde
yapilandirma ve yeniden diizenleme kapasitelerini etkilemektedir. Boylelikle, bireylerin problem ¢6zme
ve yaratici diisiinme siiregleri desteklenmektedir (Bovermann & Bastiaens, 2020; Dasoo, 2024; Serice,
2023).

Egitim ve 6gretim baglaminda 6grenciler oyunlagtirma sisteminin birer oyuncular1 olarak goriiliir.
Motivasyon ve katilimin artirilmasina yonelik olarak oOgrenme siirecinin etkili bir sekilde
oyunlastirilmasi (Cheong vd., 2014) 6grencilerin ilgisini ¢eken ve en iyi sonucu verecek davraniglari
tesvik eden (Marczewski, 2015) sistematik bir tasarima baglidir. Oyunlastirma eglenceyi merkezine
alarak bireylerin kendi istek ve degerleriyle olduk¢a uyumlu hedefler dogrultusunda tasarlandiginda
hem eglenceli, hem de kisisel gelisime yonelik deneyimler sunan ve ayni zamanda toplumsal fayda
saglayan gift tarafli bir kazang (win-win) stratejisine doniistiirilebilir (Kim, 2015).
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Yapilan aragtirmalar bireylerin oyunlastirmaya verdikleri tepki ve algilarinin kisisel 6zelliklere gore
farklilik gosterdigini ortaya koymaktadir (Lopez & Tucker, 2019). Buna karsin oyunlastirma yaygin
kullanimina ragmen genellikle geleneksel tek tip (one-size-fits-all) bir yaklagimla uygulanmakta ve
kullanicilarin dzelliklerinin oyunlagtirmanin basarisini etkileyebilecegi gercegi goz ardi edilmektedir
(Klock vd., 2015). Geleneksel tek tip oyunlastirma uygulamalarina karsin ortaya ¢ikan basarili bir
¢cOziim bireysellestirilmis veya uyarlanabilir oyunlastirma tasarimlaridir. Bireysel tercihleri anlamak
amaciyla, oyuncu/kullanict tipolojilerinden yararlanmak bu tiir tasarimlar i¢in yaygin kullanilan
yaklagimlardan biridir (Tondello vd., 2016). Alanyazinda, kullanic1 6zelliklerini betimleyen ¢ok sayida
tipoloji modellerine rastlanilmaktadir. En eski ve en sik basvurulan kullanict (oyuncu) tipi
modellerinden biri Richard Bartle tarafindan gelistirilmistir (Bartle, 1996). Daha sonralar1 bu model
cergevesinde bazi arastirmacilar tarafindan yeni modeller olusturulmaya (6rn. Yee’nin oyun ve oyuncu
motivasyon modelleri ile Brainhex gibi) ¢alisilmistir. Ancak bu modeller genellikle oyun sistemlerini
kisisellestirmek icin kullanilsa da, dogrudan oyun tasarimlari i¢in iiretilmistir. Bu nedenle, oyun dist
uygulamalarda veya oyunlagtirilmis sistemler i¢in kullanighiliklar1 sinirhdir (Marczewski, 2015;
Tondello vd., 2019). Bu smirliliklardan hareketle, Andrzej Marczewski tarafindan ilgi c¢ekici
oyunlastirilmis sistemler i¢in bu aragtirmanin odagini da olusturan Oyunlastirma Kullanict Tipi Hexad
(altil1) adl1 bir model gelistirilmistir (Bkz. Sekil 1) (Marczewski, 2015):

Sekil 1. Marczewski'nin oyunlastirma kullanici tipleri Hexad (altil1) modeli

Sekil 1’de goriildiigli {izere, Marczewski (2015) tarafindan Hexad modeli cergevesinde igsel
motivasyona dayali olarak alti oyunlastirma kullanici tipi (yardimseverler, sosyallesenler, 6zgiir ruhlu,
basar1 odakli, oyuncu tipler ile smirlar ve kurallar1 zorlayanlar) belirlenmistir. Bu modele gore
yardimsever tipler (philanthropists); amag¢ ve anlam tarafindan motive edilirler. Fedakardirlar ve
herhangi bir 6diil beklentisi olmadan diger bireylere bir seyler hediye ederek onlarin yasamlarm
zenginlestirmek isterler. Sosyallesenler (socializer); iliski kurma veya baglilik yoluyla giidiilenirler.
Diger bireylerle etkilesim veya sosyal baglantilar kurmayi arzu ederler. Ozgiir ruhlu tiplerin (free spirits)
motivasyonunu, 6zerklik ve 6zgiirce kendini ifade edebilmek saglamaktadir. Bu tipler oyunlastiriimig
sistemde digsal kontrol olmaksizin hareket etme, yaratma ve kesfetme yonelimindedir. Basar1 odakli
tipler (achievers); yeterlik, ustalik veya uzmanlik tarafindan giidiilenirler. Zorluklar1 asmak arayiginda
olup yeni bilgi ve beceriler 6grenmeyi ve kendilerini gelistirmeyi amag¢ edinirler. Oyuncu tiplerin
(players) motivasyon kaynaklar1 digsal ddiillerdir. Bu tipler, oyunlastirilmis bir sistemden odiil
kazanmak i¢in kendilerinden beklenilen gorevleri yerine getirirler. Etkinligin tiirlinden bagimsiz olarak
siirece kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda katilim gosterirler. Sinirlar1 ve kurallar1 zorlayanlar veya diizen
bozucular (disruptors) ise degisim unsuru tarafindan giidiilenirler. Genellikle olumlu ya da olumsuz
acidan dogrudan veya diger kisiler araciligiyla sistemi degistirme, bozma ve meydan okuma egilimi
gosterirler. Klock vd. (2015)’e gore burada bahsedilen kullanici 6zellikleri oyunlastirma siirecini
etkileyebilmektedir. Bu nedenle, her kullanici veya dgrenciye yonelik motivasyonu artiran oyun tasarim
unsurlarinin  bulundugu ve bunlarin ise uyarlanarak kullanici/6grenci merkezli bir deneyim
olusturulabilecegine inanilmaktadir.

Uyarlanabilir (veya bireysellestirilmis) oyunlastirilmis sistemlerde her ne kadar 6grenciler 6gretimin
merkezinde kabul edilse de, bu siirecin isleyisinde 6gretmenler de merkezi ve kilit bir role sahiptir.
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Ogrencilerin kullanic1 tiplerini degerlendirme ve bu dogrultuda uygun pedagojik stratejileri ve
materyalleri secerek etkili geri bildirim mekanizmalarini planlama ve tasarlama sorumlulugu
(Zourmpakis vd., 2022) 6gretmenin oyunlastirma siirecinin merkezinde oldugunu agik¢a ortaya
koymaktadir. Ogretmenlerin egitim ortamlarinin oyunlastirilmast konusunda kritik bir rol iistlenmesine
karsin, bu sistemleri pedagojik agidan gelistirme ve 0grenme ortamlariyla biitiinlestirme konusunda
sorunlarla karsilastig1 bilinmektedir (Aydin, 2022). Giiniimiizde oyunlastirma unsurlari, ortadgretim ve
ylksekogretim kurumlarinin egitim siireclerine etkin bir bi¢imde dahil edilmektedir. Ancak
oyunlastirma arastirmalarindaki artan egilimlere ragmen, 6gretmen egitiminin oyunlastirma konusunda
oldukca sinirlt bir ¢calisma alani oldugu goriilmektedir (Desnenko vd., 2021; Hooda, 2021).

Buda ve Pesti (2024) tarafindan oyunlastirmanin Ogretmen egitimine entegre edilmesi gerektigi
vurgulanmaktadir. Buda ve Pesti’ye gore 0gretmen adaylarimin dogrudan deneyimler yasamalari bu
yaklasimi gelecekte kullanma niyetlerini artirabilir ve adaylarin yenilik¢i O6gretim yaklagimlarina
yonelik tutumlarimi olumlu yonde etkileyebilir. Bu konuda Yildiz vd. (2021) de 6gretmen egitiminde
oyunlagtirmanin pedagojik kullamimina yonelik yiiriittiikleri bir calismada 6nemli bulgular ortaya
koymustur. Bulgular, oyunlastirma kullaniminin 6gretmen adaylarinin hem siif i¢i kullanim niyetlerini,
hem de 6grenme motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigini gostermistir. Ozellikle 6gretmen yetistirme
programlar1 basta olmak {izere yiiksekdgretimde oyunlastirma yaklasiminin; 6grenme c¢iktilarinin,
motivasyonun ve dgrenci katiliminin gelistirilmesi agisindan biiyiik bir potansiyele sahip oldugu ifade
edilebilir. Bu noktada egitimciler, oyunlastirmada bireysellestirilmis ve etkilesimli pedagojik
uygulamalar1 hayata gecirerek daha dinamik ve basarili 6grenme ortamlar1 inga edebilirler (Dasoo,
2024).

Daha Once bahsedildigi iizere, oyunlastirma uygulamalarmin bireysellestirilmesi yani bireysel
Ozelliklerin dikkate alinarak tasarlanmasi etkili bir O0grenme siireci i¢in Onemli bir konudur.
Yiksekogretimde veya dgretmen yetistiren kurumlarda bireysellestirilmis oyunlagtirma tasarimlari igin
hedef kitlenin oyunlastirma kullanici 6zelliklerinin belirlenmesi gerekli bir durumdur. Ulusal ve
uluslararasi literatiirde, ¢esitli branglardaki 6gretmen adaylarinin (Barz vd., 2022; Birch, 2023; Hooda,
2021; Hooda vd., 2022; Nousiainen vd., 2020; Subirats, vd., 2023; Yildirim & Ozdener, 2021) ve Tiirk
ogretmenlerin (Ozdemir, 2023) oyunlastirma kullanici tiplerinin incelendigi az sayida calismaya
rastlanilmaktadir. Gortldiigi iizere, literatiirde 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin kullanici tiplerinin
belirlenmesine yonelik bazi ¢alismalar bulunmaktadir. Ancak bu konuda sosyal bilgiler 6gretmen
adaylar1 6zelinde yiiriitiilen ¢caligmalarin nicelik ve nitelik agisindan sinirlilik gosterdigi tespit edilmistir.
Netice itibariyla, literatiirde sosyal bilgiler 6gretmen adaylarmin oyunlastirma kullanici tiplerinin
belirlenmesine yonelik ¢aligmalara ihtiya¢ duyuldugu goriilmiistiir. Buradan hareketle, aragtirmanin
sosyal bilgiler 6gretmen adaylarmmin kullanici tiplerine yonelik o6zellikleri ortaya koyarak ilgili
literatiirdeki eksiklige ve mevcut bilgi birikiminin genisletilmesine katki saglayacag: diistiniilmektedir.
Ayrica mevcut arastirmanin sosyal bilgiler 6gretmen egitiminde gelecekteki bireysellestirilmis
oyunlastirmaya dayali uygulamali caligmalara esin kaynagi olmasi bakimindan 6énemli oldugu ifade
edilebilir.

Bu aragtirma kapsaminda, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin oyunlastirma kullanici tiplerinin
belirlenmesi amaglanmigtir. Yildirim ve Ozdener (2021) tarafindan oyunlastirma kullanici tiplerini
belirlemeye yonelik arastirmalarda, kullanic tiplerinde degisime neden olan faktdrlere de odaklanilmasi
gerektigine dikkat cekilmektedir. Bu cergevede arastirmada sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin
kullanic1 tiplerinde bazi degiskenlerin etkisinin de incelenmesi amaglanmisti. Bu temel amag
dogrultusunda, asagida yer verilen sorulara yanitlar aranmaistir:

1. Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin oyunlagtirma kullanicr tiplerine gore dagilimi nasildir?
2. Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin oyunlastirma kullanict tipleri;

2.1. Cinsiyetine,

2.2. Yasina,

2.3. Smif diizeyine (1-4.sn1f),

2.4. Oncelikli olarak oynamay1 tercih etikleri oyun moduna,

2.5. Oncelikli olarak oynamay tercih ettikleri oyun kategorisine,

2.6. Oyun oynama aligkanliklarina gore farklilik gdstermekte midir?
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2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Arastirmada, nicel yaklagima dayali bir tasarim gozetilmis olup tarama deseninden yararlanilmugtir.
Tarama deseni, bir evreni temsil eden katilimer grubunun 6zelliklerini ve egilimlerini agiklamak veya
degiskenler arasindaki iliskileri betimlemek i¢in nicel ve niimerik olarak bilgi toplamaya olanak tantyan
bir arasgtirma desenidir (Creswell, 2012). Aragtirma kapsaminda, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin
oyunlastirma kullanici tiplerinin betimlenmesi ve bu kullanict tipleri iizerinde bazi degiskenlerin
etkisinin incelenmesi amaglandigindan uygun bir desen olarak tarama desenine bagvurulmustur.

2.2. Katilimc1 Grubu

Arastirmanin katilimer grubunu, bir devlet iiniversitesinin Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Programi’nda
O0grenim goren kiime Ornekleme yontemiyle belirlenmis 138 sosyal bilgiler O6gretmen aday1
olusturmaktadir. Kiime 6rneklemede, evrenin temsili yerine, belirli 6zellikleri niteleyen gruplarin veya
kiimelerin segilmesi séz konusudur. Ornek olarak bir kurumda, farkli simf diizeylerinde arastirma
yapilmak istendiginde bunlar bir kiimeyi (veya grubu) olusturur ve arastirmanin amact dogrultusunda
sinif diizeyleri arasinda kiimeler secilerek arastirmaya dahil edilir (Ekiz, 2017). “Arastirmada 6rnekleme
dahil edilecek siniflar saptandiktan sonra her smiftan hangi 6grencilerin gercek arastirma denekleri
olacagini saptamak i¢in yine segkisiz veya sistematik drnekleme yontemleri kullanilabilir” (Yildinm &
Simsek, 2016:117). Bu aragtirmada, 1-4. simif diizeyinde kiimeler (siiflar) saptandiktan sonra katilim
durumu seckisiz veya sistematik yontem yerine zaman, pratiklik ve goniillliikk ilkeleri dikkate alinarak
elverisli 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir. Ogretmen adaylarinin demografik ve oyun oynama
tercihlerine iligkin bilgileri Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin demografik ve oyun oynama tercihlerine iligkin bilgileri

Degisken Kategorileri f %
Cinsiyet Kadin 94 68,12
Erkek 44 31,88
20 yas ve alt1 14 10,14
'Yas 21-24 115 83,33
25 yas ve Ustl 9 6,52
1.siif 25 18,12
. 2.smif 39 28,26
Simf Diizeyi 3.sinif 36 26,09
4.smf 38 27,54
- Tek Oyunculu 46 33,33
Oyun Modu Tercihi Cok Oyunculu 92 66,67
Aksiyon 15 10,87
Bulmaca 3 5,80
Déviis 4 2,90
Egitsel 19 13,77
Kart 6 4,35
Kelime 17 12,32
Oyun Kategorisi Tercihi Macera 8 5,80
Masa 11 7,97
Rol Yapma (RPG) 3 2,17
Similasyon 7 5,07
Spor 11 7,97
Strateji 21 15,22
Yaris 8 5,80
Ayda bir kez 24 17,39
Haftada bir kez 50 36,23
Oyun Oynama Aliskanhgy/ Sikhigr  |Her giln 33 23,91
'Y1lda birka¢ kez 21 15,22
Neredeyse hi¢ 10 7,25
Toplam 138 100
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Tablo 1’e gore, arastirmaya katilan sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin %68,12si kadmn, %31,88’1
erkektir. Katilimcilarin %83,33°1 21-24 yas, %10,14’1 20 yas ve alt1, %6,52’si 25 yas ve iizerindedir.
Ogretmen adaylarinin %18,12’si 1. smif, %28,26’s1 2. smif, %26,09°u 3. sinif ve %27,54’i ise 4. siif
diizeyinde 6grenim gormektedir. Adaylarin %66,67’si ¢ok oyunculu oyunlar oynamay1 tercih ederken
%33,33’1li tek oyunculu oyunlara egilim gostermektedir. Oyun kategorisi olarak ise 6gretmen adaylarinin
%15,22°si strateji, %13,77’si egitsel, %12,32’si kelime, %10,87’si aksiyon, %7,97’si masa ve spor,
%5,80°1 macera, yarig ve bulmaca, %5,07’si simiilasyon, %4,35°1 kart, %2,90°1 doviis ve %2,17’si ise
rol yapma (Role Playing Game-RPG) oyunlarmi tercih etmektedir. Adaylarin %36,23’1 haftada bir kez,
%23,91°1 herglin, %17,39’u ayda birkez, %15,22’si yilda birka¢ kez oyun oynadiklarini ve %7,25’1 ise
neredeyse hi¢ oyun oynamadiklarini ifade etmislerdir.

2.3. Veri Toplama Araci

Aragtirma kapsaminda, sosyal bilgiler Ogretmen adaylarinin oyunlastirma kullanici tiplerinin
belirlenmesi amaciyla, Tondello vd. (2016) tarafindan gecerligi saglanan Akgiin ve Topal (2018)
tarafindan ise Tiirkgeye uyarlamasi yapilan “Altili Oyunlastirma Kullanict Tipi Olgegi” (The
Gamification User Types Hexad Scale) kullanilmistir. Akgiin ve Topal (2018) 24 maddelik dl¢egin
Tiirk¢e formunu Sakarya’da bir devlet {iniversitesinde egitim fakiiltesinde 6grenim goren toplam 417
Ogrenciye uygulamigtir. Yapilan gecerlik ve giivenirlik analizlerinde, 6l¢egin giivenirligini artirmak i¢in
iki madde 6l¢ekten gikarilarak 22 maddelik orijinal Slgekle uyumlu alt1 faktorlii bir yapi olusturulmustur.
Tiirk¢eye uyarlanan 6l¢egin model uyum indekslerinin kabul edilebilir ve biiyiik 6l¢iide miikemmel
uyum araliginda yer aldig1 belirlenmistir. Olgegin tamamu igin hesaplanan Cronbach’s Alpha degeri
.89’dur. Alt1 faktorlii yapi i¢in elde edilen giivenirlik katsayilari ise sirasiyla .76, .79, .72, .80, .71 ve .78
olarak belirlenmistir. Genel itibariyla, dlgegin Marczewski (2015)’in ortaya koydugu motivasyona
yonelik alt1 farkli oyunlastirma kullanici tipini belirlemek i¢in gegerli ve giivenilir bir 6l¢gme araci oldugu
sonucuna ulasiimgtir. Olgek; yardimsever tip, sosyallesen tip, 6zgiir ruhlu tip, basar1 odakli tip, oyuncu
tip ile siirlar1 ve kurallar zorlayan tip olmak iizere alt1 alt boyuttan olugsmaktadir.

Bu calismada, 6lgegin i¢ tutarliginin belirlenmesi i¢cin Cronbach’s Alpha testi uygulanmigtir. Her bir alt
boyut icin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayilar1 sirasiyla .71, .76, .70, .79, .70 ve. 74 olarak
bulunmustur. Sonug olarak, aragtirmanin katilimci grubundan elde edilen i¢ tutarlik katsayilarinin (.70-
.79), referans alinan uyarlama ¢aligmasindaki katsay1 degerleriyle (.71-.80) uyumlu oldugu ve literatiirde
kabul edilen .70 alt smirin1 (Cohen vd., 2018) karsiladig1 ortaya koyulmustur. Bu baglamda, ilgili
Olgegin mevcut katilimci grubu 6zelinde i¢ tutarlilik baglaminda giivenilir bir dlgme sagladig: ifade
edilebilir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda, toplam 138 katilimcidan elde edilen veriler incelenmis ve kayip veri olmadigi
tamaminin gegerli oldugu kabul edilmistir. Veriler, IBM SPSS Statistics 26 programi kullanilarak analiz
edilmistir. Verilerin normal dagilima uygunluk durumunun belirlenmesi i¢cin Kolmogorov-Smirnov testi
uygulanmustir. Yapilan analizler sonucunda, verilerin normal dagilim gostermedigi (p<.05) bazi
gruplarda ise katilimci sayisinin 15’ten az oldugu goriilmiigtiir. Parametrik test varsayimlarinin ihlali
nedeniyle, analizlerde parametrik olmayan testler tercih edilmistir. Gruplar arasi karsilastirmalarda, iki
kategorili degiskenlere Mann-Whitney U testi; ikiden fazla kategorili degiskenler i¢cin Kruskal-Wallis
testi uygulanmigtir. Grup i¢i karsilagtirmalarda ise Friedman testi kullanilmustir,

2.5. Etik Kurul Onay1

Bu aragtirmanin kavramsal ¢ercevesinin hazirlanmasi, veri toplama araglarinin uygulanmasi, verilerin
toplanmasi, verilerin analizi ve yorumlanmasi agamalarinin tamaminda etik kurallara uygun hareket
edilmistir. Bu ¢alismanin ANKAD disinda herhangi bir akademik yayin ortamina degerlendirme igin
gonderilmemis oldugu taahhiit edilmistir. Yapilan bu ¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlart Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi YoOnergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur.
Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri Eylemler” bagligi altinda
belirtilen eylemlerden hicbiri gergeklestirilmemistir. Arastirma icin Sivas Cumhuriyet Universitesi
Rektorliigii Egitim Bilimleri Arastirma Onerisi Etik Degerlendirme Kurulu’nun 20.06.2023 tarih ve 06
sayili toplantisinin 10 numarali karari ile etik kurul izni alinmistir.
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3. BULGULAR

Bu boliimde, arastirma siirecinde elde bulgulara yer verilmistir. Bulgularin sunumunda, aragtirmada
uygulanan istatistiksel analiz tiirlerine gore sistematik bir siralama takip edilmistir.

3.1. Gruplar Arasi Karsilastirma

Aragtirmada, cinsiyet degiskenine gore karsilagtirma yapilmasi amaciyla Olgegin her bir boyutuna
Mann-Whitney U testi uygulanmistir. Uygulanan testlere gore “yardimsever tip” (U = 1949.50, z =-.54,
p=.59), “sosyallesen tip” (U = 1888.00, z =-.83, p = .41) , “Ozgiir ruhlu tip” (U=2160.50, z= .43, p =
.67), “basar1 odakl tip” (U = 2314.50, z = 1.14, p = .26) ve “oyuncu tipi” (U = 2210.00, z = .65, p
= .51) alt boyutlar1 bazinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak “sinirlar1 ve
kurallar1 zorlayan tip” (U = 1453.50, z = -2.77, p = .01) alt boyutunda anlamli farklilik gdzlenmistir.
Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin 6lgegin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara iligkin betimsel
istatistikler Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin Slgek alt boyutlarindan aldiklari puanlara iliskin
ortalama, standart sapma, medyan ve ¢eyrekler arasi aralik degerleri*

Yardimsever | Sosyallesen Ozgur Basari Oyuncu Tip Sinirlari ve
Cinsiyet | Tip Tip Ruhlu Tip Odakh Tip Kurallar
Zorlayan Tip
X(Ss) Kadin 83.70 (12.53) | 80.05 (14.13) | 83.78 (11.55) | 82.45(14.08) | 79.64 (14.27) | 55.27 (19.53)
Erkek 81.01 (16.84) | 76.70 (17.44) | 83.04 (16.40) | 85.06(13.70) | 79.22 (20.39) | 46.10 (18.33)
Medyan | Kadin 85.71 (14.29) | 82.14 (21.43) | 85.71 (15.18) | 83.93(17.86) | 80.95 (20.24) | 47.62 (33.33)
(CA) Erkek 85.71 (25.00) | 78.57 (28.57) | 85.71 (19.64) | 89.29(21.43) | 85.71 (23.81) | 40.48(23.81)

*Tabloda parantez igerisinde standart sapma ve ¢eyrekler aras1 aralik (CA) degerlerine yer verilmistir.

Arastirmada yas degiskenine gore karsilagtirma yapilmasi amaciyla, 6lgegin her bir boyutuna Kruskal-
Wallis testi uygulanmustir. Test sonuglarina gore “yardimsever tip” (y?(2) =2.22, p = .33), “sosyallesen
tip” (x2(2) = .88, p = .64) , “ozgiir ruhlu tip” (y2(2)= .29, p = .87), “basar1 odakl: tip” (y2(2)=3.90, p
=.14), “oyuncu tip” (x?(2)= 1.93, p = .38) ile “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” (y%(2)=5.80, p =
.06) alt boyutlar1 bazinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaistir. Yas degiskenine gore
katilimcilarin 6lgegin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara iliskin betimsel istatistikler Tablo 3’te
sunulmustur.

Tablo 3. Yas degiskenine gore katilimcilarin 6lgek alt boyutlarindan aldiklari puanlara iligkin ortalama,
standart sapma, medyan ve ¢eyrekler arasi aralik degerleri*

Yardimsever Sosyallesen Ozgiir Basar1 Odaklh | Oyuncu Tip Sinirlar ve
Yas Tip Tip Ruhlu Tip Tip Kurallar:
Zorlayan Tip
20 Yas ve 76.59 (13.57) 76.79(14.61) 84.44 (11.85) 83.67 (15.26) 79.59 (17.56) 57.82 (21.45)
D Al
w)
l@ 21-24 Yas 82.83 (14.36) 78.94(15.38) 83.20 (13.75) 82.58 (14.01) 80.33 (15.29) 52.75 (19.41)
> 25 Yas + 88.10 (10.41) 82.94(15.85) 86.51 (7.94) 91.67 (8.75) 68.78 (25.10) 38.62 (13.14)
20 Yas ve 78.57 (17.86) 75.00(26.79) 87.50 (18.75) 87.50 (16.96) 80.95 (16.67) 61.90 (45.24)
S < | Al
= O | 21-24 Yas 85.71 (17.86) 81.14(21.43) 85.71 (17.86) 85.71 (17.86) 80.95 (23.81) 47.62 (33.33)
25 Yas + 89.29 (19.64) 85.71(28.57) 85.71 (12.50) 92.86 (14.29) 76.19 (28.57) 33.33(16.67)

*Tabloda parantez igerisinde standart sapma ve ¢eyrekler arasi aralik (CA) degerlerine yer verilmistir.

Sinif diizeyi degiskenine gore karsilastirma yapilmasi amaciyla, dlgegin her bir boyutuna Kruskal-Wallis
testi uygulanmistir. Test sonuglarina gére “yardimsever tip” (x2(3) = 5.01, p = .17), “sosyallesen tip”
(x?(3) = 3.82, p = .28), “Ozgiir ruhlu tip” (x%(3) = 2.05, p = .56), “basar1 odakli tip” (y2(3) =2.28,p =
.52), “oyuncu tip” (x? (3) = 1.85, p = .60) ile “smurlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” (x*(3) = 1.42, p = .70)
alt boyutlar1 bazinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gézlenmemistir. Siif degiskenine gore
katilmcilarin 6lgegin alt boyutlarindan aldiklari puanlara iligkin betimsel istatistikler Tablo 4’te
sunulmustur.
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Tablo 4. Smf diizeyi degiskenine gore katilimeilarin dlgek alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara iligkin
ortalama, standart sapma, medyan ve ¢eyrekler arasi aralik degerleri*

Yardimsever | Sosyallesen Ozgiir Ruhlu | Basar Oyuncu Tip Sinirlari ve
Sumf Tip Tip Tip Odakh Tip Kurallari
Duzeyi Zorlayan Tip
1.Simf | 77.57 (17.05) | 78.57 (18.36) | 82.71(18.05) | 80.29(17.80) | 80.76 (18.87) | 55.43(18.28)
;"’? 2.Smmf | 82.23(14.27) | 77.01(13.78) | 81.32(13.20) | 81.78(13.73) | 78.88(15.21) | 49.94 (19.32)
> 3.Smf | 86.41(11.89) | 82.84 (14.15) | 85.02 (10.45) | 86.51(11.86) | 77.25(17.64) | 52.12 (21.26)
4. Smf | 83.55(12.90) | 77.63 (15.51) | 84.96 (12.04) | 83.74(13.07) | 81.45(14.89) | 53.01 (19.40)
c 1.Sif | 78.57(23.21) | 82.14 (25.00) | 85.71(19.64) | 85.71(30.36) | 85.71(21.43) | 57.14(26.19)
_g, <| 2.Simf | 82.14 (14.27) | 78.57 (17.86) | 81.32(14.29) | 82.14(21.43) | 85.71(23.81) | 42.86 (38.10)
% C| 3.Smf | 87.50(14.29) | 85.71(25.00) | 85.71 (16.96) | 85.71 (22.32) | 76.19 (22.62) | 45.24 (35.71)
4. Smf | 85.71(16.07) | 78.57 (26.79) | 85.71(21.43) | 85.71(17.85) | 83.33(23.81) | 47.62(38.10)

* Tabloda parantez icerisinde standart sapma ve ¢eyrekler arasi aralik (CA) degerlerine yer verilmistir.

Oyun modu tercihine gore karsilagtirma yapilmasi amactyla, 6lgegin her bir boyutuna Mann-Whitney U
testi uygulanmistir. Uygulanan teste gore “yardimsever tip” (U = 2236.50, z = .55, p = .59), “0zgiir ruhlu
tip” (U=2084.00, z = -.15, p = .88), “basar1 odakli tip” (U = 2198.50, z = .38, p = .71), “oyuncu tip” (U
=2273.50, z=.72, p = .47) ile “smuirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” (U = 2007.50, z = -.49, p = .62) alt
boyutlarma iliskin puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamigstir. Buna
karsin, “sosyallesen tip” (U = 2559.50, z = 2.01, p = .04) alt boyutunda anlamli farklilik oldugu
gorilmiistiir. Oyun modu degiskenine gore katilimcilarin 6l¢egin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara
iligkin betimsel istatistikler Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Oyun modu degiskenine gore katilimcilarin 6lgek alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara iliskin
ortalama, standart sapma, medyan ve ¢eyrekler arasi aralik degerleri™®

Yardimsever | Sosyallesen Ozgur Ruhlu | Basar Oyuncu Tip | Smmirlari ve
Oyun Tip Tip Tip Odakh Tip Kurallan
Zorlayan
Modu :
Tip
Tek
3’: oyunculu 81.99 (14.26) | 75.54 (14.87) | 84.01 (13.01) | 82.76 (13.81) 76.81 (20.19) | 53.93 (19.60)
I>< 8§Enculu 83.27 (13.99) | 80.71(15.26) | 83.31(13.41) | 83.54 (14.11) 80.85 (14.05) | 51.55 (19.61)
Tek
<2 | Oyunculu 82.14 (18.75) | 78.57 (23.21) | 85.71(21.43) | 85.71(17.86) 80.95 (33.33) | 52.38 (38.10)
SO
=~ 8§Enculu 85.71 (17.86) | 83.93 (25.00) | 85.71 (16.07) | 85.71(21.43) 80.95 (19.05) | 41.62 (27.38)

* Tabloda parantez icerisinde standart sapma ve ¢eyrekler arasi aralik (CA) degerlerine yer verilmistir.

Oyun kategorisi tercihine gore karsilagtirma yapilmasi amaciyla, 6l¢egin her bir boyutuna Kruskal-
Wallis testi uygulanmistir. Test sonuglarina gore “yardimsever tip” (y2(12) = 17.59, p = .13),
“sosyallesen tip” (x2(12) = 9.62, p = .65), “6zgiir ruhlu tip” (¥?(12) = 13.10, p = .36), “basar1 odakli
tip” (x%(12) = 8.24, p = .77) ve “oyuncu tip” (¥*(12) = 11.34, p = .50) alt boyutlar1 kapsaminda
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamistir. Ancak “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt
boyutunda anlamli bir farklilik goriilmiistiir (x?(12) = 22.11, p = .04).

Farkin hangi oyun kategorileri arasinda oldugunu belirlemek amaciyla, Dunn-Bonferroni Post-hoc testi
uygulanmustir. Post-hoc sonucuna gore strateji oyunu ile kelime oyunu kategorisi arasinda “sinirlari ve
kurallar1 zorlayan tip” alt boyutunda anlamli bir farklilik (p = .01) goriilmiistiir. Oyun kategorisi
degiskenine gore katilimcilarin 6lgegin alt boyutlarindan aldiklar puanlara iligkin betimsel istatistikler
Tablo 6’da sunulmustur.
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Tablo 6. Oyun kategorisi degiskenine gore katilimcilar 6lgek alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara
iligkin ortalama, standart sapma, medyan ve ¢eyrekler arasi aralik degerleri™*

Yardimsever Sosyallesen Ozgiir Ruhlu | Basar Oyuncu Tip Sinirlari ve
Oyun Tip Tip Tip Odakh Tip Kurallar
Turd Zorlayan Tip
Aksiyon | 75.71 (13.58) 77.38(13.34) | 79.52 (11.41) | 80.00(13.95) | 74.29 (17.34) | 56.83 (21.03)
Bulm. 83.04 (11.41) 74.11 (19.44) | 90.18 (7.08) 89.73 (8.84) 85.71 (15.69) | 60.12 (20.82)
Doviis 80.36 (12.20) 69.64 (21.13) | 91.07 (10.71) | 92.86 (5.83) 91.67 (5.99) 61.90 (26.66)
Egitsel | 85.90 (12.34) 82.52 (14.18) | 85.15(12.44) | 81.02(18.52) | 78.45(13.50) | 46.87 (17.55)
Kart 91.67 (7.02) 81.55(11.83) | 89.29 (13.17) | 84.52(16.08) | 75.40(15.18) | 42.86 (17.04)
- |_Kelime | 88.24 (10.00) 80.67 (14.18) | 86.34 (9.55) 84.24 (12.12) | 77.31(20.93) | 66.67 (20.82)
¥, | Macera | 84.38 (14.53) 79.91 (14.40) | 77.68 (10.41) | 79.02 (13.82) | 80.95(18.35) | 53.57 (17.03)
P [ Masa 85.06 (9.29) 85.71(11.52) | 84.42(10.38) | 81.82(15.02) | 80.09 (15.48) | 48.92(16.92)
RPG 71.43 (15.57) 79.76 (13.52) | 78.57 (15.57) | 79.76 (13.52) | 76.19(21.82) | 61.90 (23.81)
Sim. 85.71 (12.71) 83.16 (14.09) | 86.73 (9.61) 83.16 (16.97) | 89.80 (10.44) | 58.50 (23.28)
Spor 85.71 (12.27) 79.55 (11.53) | 84.09 (11.11) | 85.06 (10.45) | 84.42 (12.43) | 50.22 (19.44)
Strateji | 74.32 (20.47) 71.43(19.50) | 76.36 (21.14) | 81.63 (15.25) | 75.28 (19.61) | 40.82(13.52)
Yaris 87.50 (8.95) 82.59 (16.25) | 88.39 (7.58) 90.18 (7.81) 81.55 (10.32) | 48.81 (12.40)
Aksiyon | 75.00 (21.43) 78.57 (28.57) | 78.57 (21.43) | 85.71(21.43) | 76.19(19.05) | 57.14 (42.86)
Bulm. 83.93 (10.71) 73.21 (40.18) | 89.29 (10.71) | 89.29 (16.07) | 90.48 (30.95) | 59.52 (39.29)
Doviis 82.14 (23.21) 62.50 (37.50) | 92.86 (19.64) | 92.86 (10.71) | 90.48 (10.71) | 57.14 (50.00)
Egitsel | 89.29 (25.00) 85.71 (25.00) | 85.61(21.43) | 78.57(35.71) | 80.95(19.05) | 42.86 (14.29)
_ | Kart 92.86 (12.50) 80.36 (23.21) | 94.64 (25.89) | 87.50 (16.96) | 71.43(25.00) | 38.10 (19.05)
5 Kelime | 89.29 (14.29) 82.14 (17.86) | 85.71(19.64) | 82.14(23.21) | 80.95(21.43) | 71.43(30.95)
~ | Macera | 89.29 (16.07) 78.57 (26.79) | 82.14 (29.54) | 78.57 (16.07) | 85.71(39.29) | 50.00 (26.19)
g Masa 78.57 (14.29) 85.71 (14.29) | 82.14 (17.86) | 82.14(21.43) | 85.71(33.33) | 47.62 (28.57)
RPG 78.57 (1) 85.71 () 85.71 () 85.71 () 71.43 (-) 61.90 (1)
Sim. 89.29 (21.43) 89.29 (25.00) | 89.29 (17.86) | 82.14(21.43) | 90.48 (19.05) | 57.14(28.57)
Spor 85.71 (25.00) 82.14 (17.86) | 85.71(21.43) | 85.71(17.86) | 80.95(23.81) | 42.86 (28.57)
Strateji | 75.00 (33.93) 67.86 (33.93) | 82.14 (25.00) | 82.14(23.21) | 76.19(38.10) | 38.10(11.90)
Yaris 89.29 (12.50) 85.71 (28.57) | 87.50(13.39) | 83.33(13.10) | 83.33(13.10) | 50.00 (20.24)

* Tabloda parantez icerisinde standart sapma ve ¢eyrekler arasi aralik (CA) degerlerine yer verilmistir.

Arastirmada son olarak oyun oynama siklig1 degiskenine gore karsilastirma yapilmasi amaciyla, 6l¢egin
her bir boyutuna Kruskal-Wallis testi uygulanmustir. Test sonuglarma gore “yardimsever tip” (y%(4) =
7.37, p=.12), “sosyallesen tip” (x%(4) = 2.60, p = .63), “dzgiir ruhlu tip” (y2(4) = 4.67, p = .32), “basar1
odakli tip” (x?(4) = 3.95, p = .41) ile “smurlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” (y%(4) = 3.18, p = .53) alt
boyutlar1 bazinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak “oyuncu tipi” alt
boyutunda anlamli bir fark goriilmiistiir (x?(4) = 17.33, p < .001). Farkin hangi oyun oynama sikliklar
arasinda oldugunu gormek amaciyla, Bonferroni diizeltmesiyle Dunn-Bonferroni Post-hoc testi
uygulanmigtir. Post-hoc sonucuna gore, neredeyse hi¢ oyun oynamayanlar ile her giin oynayanlar
arasinda (p = .02) ve yilda birkac kez oyun oynayanlar ile her giin oyun oynayanlar arasinda (p = .02)
“oyuncu tipi” alt boyutunda anlamli farkliliklar goriilmiistiir. Oyun oynama siklig1 degiskenine gore
katilimeilarin Slgegin alt boyutlarindan aldiklari puanlara iliskin betimsel istatistikler Tablo 7’de
sunulmustur.
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Tablo 7. Oyun oynama siklig1 degiskenine gore katilimcilarin 6lgek alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara
iligkin ortalama, standart sapma, medyan ve ¢eyrekler arasi aralik degerleri™*

Yardimsever | Sosyallesen Ozgiir Ruhlu | Basan Oyuncu Tip Sinirlari ve
Oyun Tip Tip Tip Odakh Tip Kurallar
Oynama Zorlayan
Sikhg Tip
Aydabir | 89.29 (8.81) | 82.14 (12.24) | 87.35(10.21) | 85.57 (11.98) | 84.52 (13.85) | 54.76 (21.62)
Haftada bir | 80.29 (15.39) | 76.57 (17.20) | 82.50 (14.56) | 81.43 (15.66) | 78.38 (16.02) | 54.76 (18.66)
—~ [ Hergin 8160 (12.47) | 8149 (12.29) | 85.71 (1L.01) | 84.09 (12.21) | 86.15(12.90) | 48.20 (18.12)
¥, | Neredeyse
= | hie 79.64 (20.55) | 76.07 (16.24) | 75.36 (18.32) | 76.43 (17.51) | 63.81 (25.61) | 47.62 (25.30)
;‘:ﬁgq ey | 8503(1276) | 7857(17.31) | 8214 (12.32) | 87.07(11.76) | 73.47 (12.74) | 5261 (18.90)
Aydabir | 91.07 (13.39) | 83.93 (20.54) | 85.71(21.43) | 85.71(18.75) | 88.10 (23.81) | 45.24 (38.10)
< [ Haftada bir | 83.93 (21.43) | 82.14(29.46) | 83.93 (17.86) | 85.71 (23.21) | 7857 (23.81) | 52.38 (33.33)
= [Hergin 78.57 (17.86) | 82.14 (25.00) | 85.71 (17.86) | 82.14 (17.86) | 90.48 (19.05) | 42.86 (19.05)
= Ei‘;re‘jeyse 83.93 (28.57) | 76.79 (33.04) | 80.36 (19.64) | 75.00 (29.46) | 64.29 (28.57) | 42.86 (41.67)
[}
s
;‘:ﬁgq ey | 8571(19.64) | 82.14(30.36) | 85.71 (19.64) | 89.29 (2321) | 76.19 (19.05) | 52.38 (28.57)

* Tabloda parantez icerisinde standart sapma ve ¢eyrekler arasi aralik (CA) degerlerine yer verilmistir.

3.2. Gruplar Ici Karsilastirmalar

Tim katilmecilar diizeyinde, Olgegin alt boyutlarma iliskin puanlarda anlamli bir farklhilik olup
olmadigini belirlemek amaciyla Friedman testi uygulanmistir. Test sonuglarina gore, alt boyut
puanlarinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir (x2(5) = 186.41, p < .001). Farkin hangi alt
boyutlar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla, Bonferroni diizeltmesiyle Dunn-Bonferroni Post-hoc
testi uygulanmistir. Sonuglara gore “sinirlari ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutu ile diger tim alt
boyutlar arasinda anlamli farkliliklar saptanmistir (karsilagtirmalar i¢in p < .001). Katilimc1 grubuna
iligkin tanimlayici istatistiksel bulgular Tablo 8’de raporlanmistir.

Tablo 8. Tiim katilimcilarin 6lgek alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara iligkin ortalama, standart sapma,
medyan ve ¢eyrekler arasi aralik degerleri*

Yardimsever | Sosyallesen Ozgur Ruhlu | Basan Oyuncu Tip Simirlari ve
Tip Tip Tip Odakh Tip Kurallari
Zorlayan Tip
X(Ss) 82.84 (14.04) | 78.99 (15.28) | 83.54 (13.23) | 83.28 (13.96) | 79.50 (16.39) | 52.35 (19.57)
Medyan 85.71 (17.86) | 82.14 (22.32) | 85.71(13.23) | 85.71(18.75) | 80.95(20.24) | 47.62 (34.52)
(CA)

* Tabloda parantez icerisinde standart sapma ve ¢eyrekler arasi aralik (CA) degerlerine yer verilmistir.

Tablo 8’de verilen tanimlayici istatistiklere gore, en yiiksek ortalama puanlar sirasiyla “6zgiir ruhlu tip”
( X = 83.54, Ss =13.23), “basar1 odakl1 tip” ( X = 83.28, Ss =13.96) ve “yardimsever tip” (X = 82.84,
Ss=14.04) alt boyutlarinda oldugu belirlenmistir. Ayrica bu arastirmada, degiskenlere gore
katilimeilarin, 6lgegin alt boyutlarina iliskin puanlarinda anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla Friedman testi uygulanmistir. Analiz sonuglari, cinsiyet degiskenine gore kadin katilimcilarin
dlgegin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar arasinda anlaml farkliliklar oldugunu géstermistir ( x2(5) =
119.43, p < .001). Anlamli farkin hangi alt boyutlar arasinda oldugunu belirlemek i¢in Bonferroni
diizeltmesiyle Dunn-Bonferroni Post-hoc testi kullanilmistir. Yapilan analizlere gore, kadin
katilimcilarda “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutu, diger alt boyutlara gére anlamli diizeyde
farklilik gostermistir (p < .001). Erkek katilimcilarin alt boyutlara iliskin puanlar arasinda da anlaml
farkliliklar belirlenmistir (x2(5) = 75.97, p < .001). Kadin katilmcilarda oldugu gibi, erkek
katilimcilarin da “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutundan aldiklar1 puanlar, diger alt boyutlara
gore anlamh diizeyde farklilik gdstermistir (“sosyallesen tip” ile “siirlar1 ve kurallart zorlayan tip”
arasinda p = .001; “basar1 odakli tip” ve “sosyallesen tip” arasinda p = .01; diger alt boyutlara yonelik
karsilagtirmalar igin p <.001).
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Yas degiskenine yonelik yapilan incelemelerde, 20 yas ve alti1 katilimeilarin 6lgegin alt boyutlarina
iliskin puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir (x2(5) = 16.07, p <.001). Dunn-Bonferroni
Post-hoc testi sonuglarina gore, “smirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” ile “0zgiir ruhlu tip” (p = .02) ve
“basar1 odakli tip” arasinda (p < .001) anlamlh farkliliklar goriilmiistiir. 21-24 yas grubundaki
katilimcilarin, 6lgegin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar arasinda da anlamli bir farklilik belirlenmistir
(x?(5) = 156.47, p < .001). Bu gruba iliskin analiz sonuglar1, “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt
boyutunun, diger tiim alt boyutlardan anlamli bir sekilde farklilastigini gostermistir (p < .001). Benzer
sekilde 25 yas ve tistii katilimcilarin, 6lgege iliskin alt boyutlardan aldiklari puanlar arasinda da anlamli
bir farklilik oldugu belirlenmistir (y2(5) = 24.78, p < .001). Analize gore, “sinirlari ve kurallari zorlayan
tip” ile “yardimsever tip” (p <.001) ve “basar1 odakl1 tip” (p <.001) arasinda anlaml1 farkliliklar ortaya
cikmustir.

Sinif diizeyi degiskenine yonelik yapilan incelemelerde, 1. sinif diizeyinde 6grenim géren katilimcilarin,
olgegin alt boyutlarina iliskin puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar belirlenmistir (y? (5) = 30.92, p <
.001). Post-hoc analiz sonuglari, “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutunun, diger tiim alt
boyutlardan anlamli diizeyde farklilagtigini ortaya koymustur (“yardimsever tip” ile “sinirlar1 ve
kurallar1 zorlayan tip” p = .03; “sosyallesen tip” ile “sinirlar1 ve kurallar zorlayan tip” p = .002; diger
karsilastirmalar icin p < .001). 2. smif diizeyinde 6grenim goren katilimcilarin, 6lgegin alt boyutlarina
iliskin puanlari arasinda da anlaml bir farklilik oldugu gériilmiistiir (x2(5) = 68.02, p <.001). Bu simf
diizeyine iliskin Post-hoc analizler, “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutunun, diger alt
boyutlardan anlamli diizeyde farklilastigin1 ortaya koymustur (p < .001). Benzer sekilde 3. sinif
diizeyinde de anlamli farkliliklar gozlenmistir (x2(5) = 58.52, p < .001). Bu sinif diizeyine iliskin Post-
hoc testi sonuclari, “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda anlamli
farkliliklar oldugunu gdstermistir (“oyuncu tipi” ile “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” karsilagtirmasi
icin p = .001; diger karsilagtirmalar i¢in p < .001). Benzer sekilde, 4. simif diizeyinde 6grenim goren
katilimcilarin 6lgegin alt boyutlarina iliskin puanlart arasinda da anlamli bir farklilik belirlenmistir
(x2(5) = 39.71, p < .001). Analiz sonuglarma gére, “sirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutuna
iligkin puanlar, diger tiim alt boyutlara gore anlamli diizeyde farklilik gostermistir (“sosyallesen tip” ile
“smirlart ve kurallar1 zorlayan tip” karsilastirmasi i¢in p = .04; diger karsilagtirmalar i¢in p <.001).

Oyun modu degiskenine gore yapilan incelemelerde, tek oyunculu oyunlar tercih eden katilimeilarin,
dlcegin alt boyutlarina iliskin puanlar1 arasinda anlaml farkliliklar tespit edilmistir (y?(5) = 64.26, p <
.001). Post-hoc testi sonuglari, “smirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutunun, diger tim alt
boyutlardan anlamli diizeyde farklilastigini ortaya koymustur (“sosyallesen tip” ile “sinirlari ve kurallari
zorlayan tip” alt boyutlar1 arasindaki karsilastirma icin p = .002; diger karsilastirmalar i¢in p < .001).
Benzer sekilde, ¢ok oyunculu oyunlari tercih eden katilimcilarin alt boyutlara iligkin puanlari arasinda
da anlaml farkliliklar belirlenmistir (y2(5) = 126.56, p < .001). Bu kategoriye iliskin Post-hoc analiz
sonugclari, “siirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutunun, diger tiim alt boyutlardan anlamli diizeyde
farklilagtigini gostermistir (p < .001).

Oyun kategorisi kapsaminda yapilan incelemelerde, oncelikli olarak aksiyon oyunlarini tercih eden
katilimeilarim, 6lgegin alt boyutlarina iliskin puanlari arasinda anlaml farkliliklar gozlenmistir (y2(5) =
15.39, p = .01). Bu kategoriye iliskin Post-hoc sonu¢larina gore, “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” ile
“bagar1 odakli tip” (p = .01) ve “6zgiir ruhlu tip” (p = .03) alt boyutlar1 arasinda anlamli farkliliklar tespit
edilmistir. Bulmaca oyunlarini tercih eden katilimcilarin alt boyutlara iligkin puanlar1 arasinda da
anlamli farkliliklar bulunmustur (y2(5) = 15.32, p = .01). Bu kategoride “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan
tip” alt boyutu ile “basar1 odakli tip” (p = .02) ve “6zgiir ruhlu tip” (p = .03) alt boyutlar1 arasinda anlamli
farkliliklar goriilmiistiir.

Doviis oyunlarini tercih eden katilimcilarin, dlgegin alt boyutlarina iliskin puanlari arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamustir (y2(5) = 9.84, p = .08). Egitsel oyunlari tercih eden katilimeilarin ise dlgegin alt
boyutlarina yénelik puanlari arasinda anlamli bir farklilik gdzlenmistir (y?(5) = 33.83, p < .001).
Anlamh farkliligin “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutu ile diger tiim alt boyutlar arasinda
bulundugu goriilmiistiir (“oyuncu tipi” ile “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” arasindaki karsilastirma
icin p =.008; “sosyallesen tip” ile “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” arasindaki karsilastirma i¢in p =
.002; diger karsilastirmalar i¢in p <.001).

Anadolu Kiiltiirel Aragtirmalar Dergisi (ANKAD)
373



Cantiirk, A., 10 (1), 2026, 363-383

Benzer sekilde kart oyunlarini tercih eden katilimcilarin, dlgegin alt boyutlarina iliskin puanlar1 arasinda
da anlaml bir farklilik oldugu tespit edilmistir (y%(5) = 14.00, p < .001). Sonuglara gére “smirlar1 ve
kurallar1 zorlayan tip” ile “yardimsever tip” alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik ortaya ¢ikmistir (p = .03). Kelime oyunlarini tercih eden katilimcilarin, 6lgegin alt boyutlarina
iliskin puanlar1 arasinda da anlamhi bir farklilhik goriilmiistiir. Analize gore, “smirlar1 ve kurallari
zorlayan tip” ile “yardimsever tip” (p = .002); “smurlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” ile “6zgiir ruhlu
tip” (p = .01) alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar belirlenmistir. Macera
oyunlari oynamay1 tercih eden katilimcilarin 6lgege iliskin alt boyut puanlari arasinda da anlamli
farkliliklar bulunmustur (x?(5) = 13.85, p = .02). Istatistiksel olarak bu anlamli fark, “smirlar1 ve
kurallar1 zorlayan tip” ile “yardimsever tip” alt boyutlar1 arasinda gézlenmistir (p = .02).

Masa oyunlarim tercih eden katilimcilarin 6lgegin alt boyutlarina iliskin puanlar arasinda da anlaml
bir farklilik belirlenmistir (y?(5) = 22.77, p < .001). Sonuglara gore bu anlamli farklihgin “simirlar1 ve
kurallar zorlayan tip” ile “yardimsever tip” (p = .006), “6zgiir ruhlu tip” (p = .009) ile “sosyallesen tip”
(p = .001) alt boyutlar1 arasinda oldugu tespit edilmistir. Rol yapma oyunlari (y?(5) = 8.02, p = .16) ile
simiilasyon oyunlarini (y2(5) = 8.62, p = .13) tercih eden katilimcilarin ise 6lgegin alt boyutlarina iligkin
aldiklar1 puanlar bazinda anlamli bir farklilik gériilmemistir.

Spor oyunlarini tercih eden katilimcilarin, 6lgegin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar arasinda ise
anlaml bir farklilik tespit edilmistir. Bu fark, “sinirlar1 ve kurallari zorlayan tip” ile “yardimsever tip”
(p = .01), “6zgiir ruhlu tip” (p = .02) ve “basar1 odakli tip” (p = .004) alt boyutlar1 arasinda gozlenmistir.
Strateji oyunlar1 oynamay1 tercih eden katilimcilarm 6lgegin alt boyutlarina iliskin puanlari arasinda da
anlamli bir farklihik tespit edilmistir (y2(5) = 40.98, p < .001). Analiz sonuglarma gére, “sinirlar1 ve
kurallar zorlayan tip” ile diger alt boyutlar arasinda anlamli farkliliklar gézlenmistir (“yardimsever tip”
ile “simnirlar1 ve kurallar zorlayan tip” arasindaki karsilastirma i¢in p = .001; “sosyallesen tip” ile
“siirlart ve kurallar zorlayan tip” arasindaki karsilagtirma igin p = .045; diger alt boyut karsilagtirmalari
icin p < .001). Son olarak, yaris oyunlar1 oynamay1 tercih eden katilimeilarin, 6lgegin alt boyutlarina
iliskin puanlar1 arasinda da anlamli farkliliklar belirlenmistir (x2(5) = 20.44, p < .001). Analize gore,
“smirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” ile “yardimsever tip” (p < .001), “basar1 odakli tip” (p < .02) ve
“Ozgiir ruhlu tip” (p = .001) alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmustur.

Oyun oynama siklig1 degiskenine gore yapilan incelemelerde ise, ayda bir kez oyun oynayan
katilimcilarin, 6lgegin alt boyutlarina iligkin puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir
(x?(5) = 36.78, p < .001). Sonuglara gore, “sirlar1 ve kurallari zorlayan tip” ile diger alt boyutlar
arasinda anlaml farkliliklar gézlenmistir (“oyuncu tip” ile “smirlar ve kurallar1 zorlayan tip” p =.002,
“sosyallesen tip” ile “sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” p=.03; diger alt boyutlara iligkin karsilagtirmalar
icin p < .001). Haftada bir oyun oynadigini ifade eden katilimcilarin, 6lgegin alt boyutlarina iliskin
puanlarinda da anlamli bir farklilik saptanmustir (x2(5) = 61.52, p < .001). Séz konusu fark, “smnirlari
ve kurallar1 zorlayan tip” alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda belirlenmistir (“sosyallesen tip” ile
“smurlar1 ve kurallar1 zorlayan tip” p =.001; diger alt boyutlar arasindaki karsilastirmalar i¢in p <.001).

Her giin oyun oynamay1 tercih eden katilimeilarin, 6lgegin alt boyutlarina iligkin puanlar arasinda da
anlaml bir farklihk gozlenmistir (x2(5) = 62.59, p < .001). Sonuglara gore “sinirlar1 ve kurallari
zorlayan tip” alt boyutu ile diger alt boyutlar arasinda anlaml farkliliklar bulunmustur (p < .001).
Neredeyse hi¢ oyun oynamayan katilimcilarin, 6lgegin alt boyutlarina iliskin puanlan arasinda ise
anlamli bir farklilik olmadig1 gézlenmistir (y2(5) = 8.84, p = .12). Son olarak yilda birkag kez oyun
oynamay1 tercih eden katilimeilarin ise 6lg¢egin alt boyutlarindan aldiklar1 puanlar arasinda anlaml bir
farklilik oldugu belirlenmistir (x2(5) = 40.16, p < .001). Istatistiksel olarak anlamli farkliliklarin,
“sinirlar1 ve kurallar zorlayan tip” ile sirasiyla “yardimsever tip” (p = .001), “6zgiir ruhlu tip” (p <.001),
“basar1 odakli tip” (p < .001) ve “sosyallesen tip” (p = .008) arasinda; ayrica “oyuncu tip ile “basar1
odakli tip” (p < .04) arasinda oldugu gozlenmistir.

4. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Arastirmanin amaci, Marczewski (2015)’in Hexad modeli temelinde, sosyal bilgiler 6gretmen
adaylarinin oyunlagtirma kullanic1 tiplerinin belirlenmesidir. Arastirma kapsaminda, adaylarin
oyunlastirma kullanici tiplerinin cinsiyet, yas, sinif, tercih edilen oyun modu ve oyun kategorisi ile oyun
oynama aliskanligi/sikligr gibi degiskenler acisindan anlamli farklilik gosterip gostermedigi de
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incelenmistir. Bu boliimde arastirmadan elde edilen bulgular alt problemler temelinde yapilandirilmis
olup ilgili literatiirle desteklenerek agiklanmis ve yorumlanmstir.

Aragtirmanin birinci alt probleminden elde edilen bulgulara gore, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin
baskin oyunlagtirma kullanic1 tipleri birbirine yakin ortalamayla o6zgiir ruhlu, basari odakli ve
yardimsever tip, ardindan daha az ortalamayla oyuncu ve sosyallesen tip olarak dagilim gdstermektedir.
Arastirmada, 6gretmen adaylarinda en az goriilen oyunlastirma kullanici tipinin sinirlart ve kurallari
zorlayan tip (veya diizen bozucu) oldugu tespit edilmistir. Bu bulgular, sosyal bilgiler 6gretmen
adaylarinin temel motivasyon kaynaklarmin o6zerklik, uzmanlasma ve anlam arayisina dayali
yonelimlerde yogunlastigini gdstermektedir (6zgiir ruhlu, basar1 odakli ve yardimsever tip). Diger bir
ifadeyle, arastirmada sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin, oyunlastirilmis sistemin igleyisini olumlu
veya olumsuz yonde doniistirmeye (sinirlar1 ve kurallari zorlayan) yonelik yonelimler yerine, diizeni
koruma ve mevcut kurallara uyma yonelimlerinin daha baskin oldugu belirlenmistir. Bu yonelimde,
O0gretmen adaylarinin 6gretmenlik meslegine iligkin olusturduklari zihinsel semalarinin bir etkisinin
oldugu diisliniilmektedir. Arastirmada elde edilen sonuglar, dgretmen adaylarmin ve 6gretmenlerin
kullanict tiplerine iliskin bulgular igeren diger ¢alismalarla kism1 yonde paralellik gostermektedir (Barz
vd., 2022; Birch, 2023; Hooda, 2021; Hooda vd., 2022; Nousiainen vd., 2020; Ozdemir, 2023; Subirats
vd., 2023; Yildirrm & Ozdener, 2021). Bu galismalarda gretmen ve dgretmen adaylari popiilasyonunda
en yaygin goriilen oyunlastirma kullanicr tipleri; yardimsever ve sosyallesen tiplerdir. Basar1 odakli ve
Ozgilir ruhlu tipler de genellikle yiiksek ortalamaya sahiptir. S6z konusu calismalarda en diisiik
yaygmliga sahip kullanici tipi ise sinirlar1 ve kurallari zorlayan yani diizen bozucu tiplerdir. Bu
arastirmada da, 0gretmen adaylarinda 6zgiir ruhlu ve basar1 odakli tip baskin kullanici tipleri olarak
tespit edilmistir. Ayrica arastirmada, yardimsever tiplerde yiiksek bir ortalama puana sahip bulunmustur.
Arastirmada beklenenin aksine, adaylarin gerek sosyal bilgiler alaninin dogasi, gerekse de dgretmenlik
mesleginin gereklilikleri géz Oniine alindiginda, sosyallesen tip Ozelliklerinin orta diizeyde olmasi
oldukca dikkat ¢ekici bir bulgu olarak yorumlanmistir. Sosyal bilgilerin, toplumsal yasamla ilgili temel
bilgi, beceri, tutum ve degerlerin kazandirildig1 bir ¢aligma alani (Erden, 1998) olmasindan dolayz,
adaylarin toplumsal yasamla iligkili olarak sosyal etkilesim ve isbirligi konusundaki motivasyonlarmin
yiiksek diizeyde olmasi ongoriilmekteydi. Arastirma bulgulari ve diger ¢aligmalarin bulgulari arasinda
ortaya cikan bu farkliligin katilmer gruplarinin bransg bazli ya da kiiltiirel yapr farkliliklarindan
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Diger taraftan, adaylarin sosyallesenler kullanici tipi 6zelliklerinin
orta diizeyde goriilmesinde, pandemi ve iilkemizde yaganan olaganiistii durumlar sonucunda, uzun siireli
uzaktan egitim siireclerinin de bir etkisi olabilir. Bu siiregte adaylar kendi bireysel 6grenme siirecinin
merkezinde yer almis ve yiiz ylize 6grenme ortamlarinin sundugu akran etkilesimi, sosyallesme, sosyal
bag kurma ve isbirligi gibi birtakim firsatlara erisim saglayamamistir. Bu durum, 6gretmen adaylarinin
sosyallesen kullanici tipi 6zelliklerini sinirlandirmis olabilir.

Arastirmanin ikinci alt problemi cercevesinde, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarmin oyunlastirma
kullanict tiplerinin cinsiyet, yas, sinif diizeyi, tercih edilen oyun modu ve oyun kategorisi ile oyun
oynama aligkanligia gore farklilasip farklilasmadigi incelenmistir. Aragtirmada, kullanici tiplerinin yas
ve siif diizeyi degiskeni disinda, diger degiskenlere gore anlamli farklilik gosterdigi belirlenmistir.
Anlamli farkliligin hangi kategoriler arasinda oldugunu belirlemek icin yapilan testler sonucunda,
cinsiyet degiskenine gore yalnizca sinirlari ve kurallari zorlayan kullanicr tipi puanlart arasinda, kadin
Ogretmen adaylarmin lehine anlamli diizeyde bir fark bulunmustur. Bu durum, kadin 6gretmen
adaylarinin sosyal bilgiler 6grenme ortamlarinda degisimi tetikleyen unsurlarla daha fazla motive olma
egiliminde olduklar1 seklinde yorumlanabilir. Ciinkii bu kullanici tipi 6zelliklerine sahip bireyler
degisim unsuru tarafindan giidiilenirler (Marczewski, 2015). Elde edilen bulgular, 6gretmen adaylar
icin kullanici tiplerinin benimsenme diizeylerinin birbirinden farklilastigin1 gostermektedir. Arastirma
bulgularina benzer sekilde, yiiriitiilen baz1 ¢aligmalarda da kadimnlarin, erkeklere gore sinirlar1 ve
kurallar1 zorlayan kullanici tipine ait 6zellikleri gdsterme olasiliklarinin daha yiiksek oldugu ortaya
koyulmustur (Senocak, 2019; Senocak vd., 2021). Arastirma bulgularinin aksine, literatiirde 6gretmen
ve Ogretmen adaylariyla ilgili yiiriitiilen bazi aragtirmalarda ise s6z konusu kullanici tipinin, erkek
katilimcilarin lehine anlamli diizeyde farklilik gosterdigi belirlenmistir (Hooda, 2021; Hooda vd., 2022;
Ozdemir, 2023). Modernlesmeye bagl olarak ataerkil toplumsal normlarin gii¢ kaybetmesi ve kadinlarin
kimliklerini daha 6zgiivenli bir sekilde insa etmeleri bu kullanici tipinde cinsiyet agisindan s6z konusu
farkliligin sebeplerinden biri olabilir. Bununla birlikte, calismada katilimci grubunun (94 Kadin ve 44
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Erkek) dengeli bir dagilim gostermemesi, cinsiyetler arasi giivenilir bir karsilastirma yapilmasini
etkileyen olas1 bir faktor olarak degerlendirilebilir. Arastirmada cinsiyete gore katilimcilarin kendi
icinde Glgegin alt boyutlarindan aldiklari puanlar arasinda fark olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan
testler ise, diger kullanici tiplerine gore 6zellikle sinirlar ve kurallari zorlayan tipin hem kadin, hem de
erkek adaylar lehine anlamli diizeyde farklilastigini gostermistir.

Yas degiskenine gore yapilan analizler sonucunda, katilimcilarin kullanici tiplerine yonelik
egilimlerinde yas bazinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar goriilmemistir. Ancak her bir yas
grubunun kendi i¢inde farkli kullanici tiplerine yonelik egilimleri karsilastirildiginda, simirlart ve
kurallar1 zorlayan tip alt boyutunda anlamli farkliliklar gézlenmistir. Gruplar arasi farkin olmamasi buna
karsin, grup ici farklilagsmanin ortaya ¢ikmasi, kullanici tiplerinin yas degiskeninden bagimsiz olarak
sabit kaldigim1 gostermistir. Bu bulgular, her yas grubundaki katilimcilarin, kullanici tiplerine aym
diizeyde egilim gostermedigi seklinde yorumlanabilir. Literatiirde benzer sekilde Subirats vd. (2023) de
caligmalarinda yas degiskeninin 6gretmen adaylarinin kullanicr tipleri tizerinde giiclii bir etkiye sahip
olmadigini ortaya koymustur. Buna karsin Ozdemir (2023) ise calismasinda cesitli branslardan Tiirk
ogretmenlerin kullanic1 tiplerinde yas degiskeninin anlamli bir farklilik gosterdigini belirlemistir.
Ozdemir, ¢alismasinda yas ortalamasmin ilerledikge dgretmenlerin oyuncu ve diizen bozucu tiplere
yonelik egilimlerinin azaldig1 sonucuna ulagmistir. Arastirmaci tarafindan bu bulgu, genclerin degisime
daha kolay adapte olabilmesi ve geleneksel normlara karsi 6zerklik gosterme egiliminde olmalari ile
iligkilendirilmistir. Gorildiigii lizere, s6z konusu calismalarda yas degiskeni ve kullanici tipleri
arasindaki iliskiye yonelik bulgular tutarlik géstermemektedir. Bu arastirmada 6gretmen adaylarinin yas
gruplarinin, dgretmen katilimcilarla yiiriitiilen sz konusu g¢alismadaki (6rn. Ozdemir, 2023) yas
gruplartyla dogal olarak farklilik gosterdigi agiktir. Ancak elde edilen bu bulgular iki katilimce1 grubunu
karsilastirmak yerine, yas degiskeni konusunda literatiire dayali genel egilimleri ortaya koymak
amactyla sunulmustur.

Siif diizeyi degiskenine gore yapilan analizlerde de, katilimcilarin baskin kullanici tiplerine yonelik
egilimlerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmemistir. Bununla birlikte, her bir sinif diizeyi
kendi icinde karsilastirildiginda, sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan tip alt boyutuna yoénelik anlaml
farkliliklar tespit edilmistir. Bu bulgu, smif diizeyi degiskeninin 6gretmen adaylarinin kullanici tiplerine
yonelik egilimlerinde belirleyici bir etkisinin olmadig1r ancak bazi kullanici tiplerine (smirlart ve
kurallar1 zorlayan tip) yonelik egilimlerin smif diizeyi bazinda farklilagabilecegi seklinde
yorumlanabilir. Literatiirde 6gretmen ve dgretmen adaylari ile konu tizerine yiiriitiilen ¢aligmalarda ise
benzer bulgular raporlanmamagtr.

Tercih edilen oyun moduna (tek oyunculu ve c¢ok oyunculu) goére yapilan analizler sonucunda,
katilimeilarin kullanict tiplerine yonelik egilimlerinde oyun modu degiskeninde istatistiksel olarak
anlamhi bir farklilik yalmizca sosyallesen tip alt boyutunda goézlenmistir. Diger taraftan grup ici
karsilagtirmalar hem tek oyunculu, hem de ¢ok oyunculu oyun modunu tercih eden katilimcilarin
kullanici tiplerinin anlamli diizeyde farklilastigini gdstermistir. Bu farkliligin her iki grup igin 6zellikle
sinirlart ve kurallart zorlayan kullanici tipi alt boyutunda oldugu goériilmiistiir. Sonug olarak, 6gretmen
adaylarinin oyun modu tercihleri ayn1 motivasyonlara sahip oldugunu gostermektedir ancak bu durum
kullanict tiplerine yonelik egilimlerini biiyiik oranda degistirmemektedir. Sosyallesen kullanict tipi
Ozelinde ise bu durum farklilik gostermektedir. Katilimcilarm kisisel ve demografik bilgileri
incelendiginde, genellikle ¢ok oyunculu (f=92) oyunlarn tercih ettikleri belirlenmistir. Sosyal bilgiler
Ogretmen adaylarinin ¢ok oyunculu oyun oynama tercihinin, diger bireylerle sosyal etkilesim ve baglilik
yoluyla giidiilenme egilimlerinde 6nemli bir etken olabilecegi ifade edilebilir. Literatiirde 6gretmen ve
Ogretmen adaylari ile konu lizerine yiiriitiilen ¢aligmalarda bu sonuca benzer bulgular raporlanmamugtir.
Buna karsin, literatiirde farkli katilimci gruplariyla yapilan arastirmalarin bulgulari, kullanicr tipleri ile
oyun modu tercihlerinin gii¢lii bir baglantiya sahip oldugunu ancak s6z konusu baglantinin tiim kullanici
tipleri i¢in tutarli olmadiginm1 géstermektedir. Bununla birlikte, 6zellikle arastirma sonuglarina benzer
sekilde sosyallesen kullanici tipinde oyun modunun temel etkileri anlamli bulunmustur (Bovermann &
Bastiaens, 2020; Poecze, vd., 2019; Senocak, 2019; Senocak vd., 2021).

Tercih edilen oyun kategorisine gdre yapilan analizler sonucunda, 6gretmen adaylarinin kullanici
tiplerine yonelik egilimlerinde istatistiksel olarak anlamli farklilik, yalnizca smirlar1 ve kurallar
zorlayan kullanici tipinde belirlenmistir. Bu anlaml farkliligin, strateji ve kelime oyun kategorileri
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arasinda ortaya ¢iktig1 tespit edilmistir. Ogretmen adaylarinmn, smirlari ve kurallar zorlayan kullanici
tipi acisindan, kelime oyunlarina gore strateji oyunlarinda daha diisiik puanlar aldiklar1 belirlenmisgtir.
Strateji oyunlari; taktik gelistirme, planlama, uygulama ve degerlendirme gibi yapilandirilmis oyun akisi
dogrultusunda oyuncunun belirli hedeflere ulagsmaya c¢alistigi bir oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlarin
kurgusunda potansiyel zitliklar ya da secenekler bulunur. Oyuncularin sunulan se¢enekler dogrultusunda
kendileri i¢in en uygun olani belirleme durumu s6z konusudur (Kim vd., 2018; Sezgin & Yiizer, 2020).
Kelime oyunu ise, oyuncunun bir kelime ya da ifadeyi kesfetme, yaratma veya ipuclarindan tahmin
etmeye ¢alistig1 bir oyun tiirtidiir (Kim vd., 2018). Strateji oyunlar1 genellikle oyuncularin agik kurallara,
planli ve belirli hamle se¢eneklerine dayalidir. Kelime oyunlari ise belirli bir kural yapisina sahip olsa
da, strateji oyunlarina gore daha kesfedici, yaratici ve esnek bir yapidadir. Ogretmen adaylarinin sinirlart
ve kurallar1 zorlayan kullanici tipinde, kelime oyunlarina gore strateji oyunlarindan daha diisiikk puan
almalari, strateji oyunlarinin daha yapilandirilmis ve kural temelli yapisinin, bu kullanicr tipinin yenilik
ve degisim istegiyle ortiigmemesinden kaynaklanabilir. Ayrica aragtirmada oyun kategorilerini tercih
eden katilimcilarin gruplar i¢i aldiklar1 puanlar karsilastirildiginda da anlamli farkliliklar bulunmustur.
Doviis, rol yapma ve simiilasyon oyunlar1 disindaki ¢cok sayida oyun kategorisinde, sinirlar1 ve kurallar
zorlayan kullanici tipinde anlamli farkliliklar bulundugu tespit edilmistir. Sonug olarak elde edilen
bulgular, 6gretmen adaylarinin oyun kategorisi tercihlerinin, sinirlar1 ve kurallar1 zorlayan kullanici
tipine yonelik egilimlerinde belirgin bir etkisinin bulundugunu gostermistir. Literatiirde bu sonuca
iligkin bulgular sunan bir ¢alismaya rastlanmamistir. Arastirmadan elde edilen sonuglarin
genellenebilirligi i¢in genis katilimer gruplarina ulasilmalidir.

Son olarak oyun oynama sikligi (aligkanligl) degiskenine goére yapilan analizler sonucunda,
katilimcilarin kullanici tiplerine yonelik egilimlerinin yalnizca oyuncu tipi agisindan anlamh farklilik
gosterdigi belirlenmistir. Yapilan Post-hoc analizler, neredeyse hi¢ oyun oynamayanlar ve her giin oyun
oynayanlar, ayrica yilda birka¢ kez oyun oynayanlar ile her giin oyun oynayanlar arasinda anlamlt
farkliliklar bulundugunu gostermistir. Diger taraftan, oyun oynama sikligma gore gerceklestirilen grup
ici karsilagtirmalar, neredeyse hi¢ oyun oynamayanlar kategorisi disinda, kullanici tiplerinin her bir
kategoride anlamli diizeyde farklilastigini ortaya koymustur. Analizlere gore bu farkliligin 6zellikle
sinirlart ve kurallart zorlayan tip alt boyutunda oldugu goriilmiistiir. Elde edilen bu bulgular, oyun
oynama sikligindaki artisin 6gretmen adaylarinin oyuncu tipi egilimleri iizerinde belirgin bir etkiye
sahip oldugu seklinde yorumlanabilir. Bu bulgunun aksine Subirats vd. (2023) ise ¢aligmalarinda
Ogretmen adaylarinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin kullanici tipleri {izerinde diger motivasyonel
faktorler kadar belirleyici bir etkiye sahip olmadigini ortaya koymustur. Genel itibariyla literatiirde,
Ogretmen adaylar1 ve dgretmenlerle yiiriitiilen mevcut ¢alismalarda oyun oynama siklig1 degiskenine
iligkin bulgular oldukc¢a smirlidir. Ancak ilgili literatiirde farkli katilimci gruplanyla yiiriitiilen
caligmalarda oyun oynama siklig1 degiskenine ydnelik bulgulara da rastlanmaktadir. Ornegin Yildirrm
vd. (2021) galismalarinda giinliilk oyun oynama siiresi ile oyunlastirma kullanici tipleri arasinda anlamli
bir farklilik bulunmadigi sonucuna ulagmistir. Benzer bulgulara Santos vd. (2025) de ¢alismalarinda
ulagsmigtir. Genel itibariyla, aragtirmadan elde edilen bulgularin mevcut literatiirle tutarlilik gostermedigi
belirlenmistir. Oyun oynama aliskanlig1 degiskeninin oyunlastirma kullanicr tipleri tizerindeki etkisini
derinlemesine inceleyen genis katilimli galismalara ihtiya¢ bulunmaktadir.

Sosyal bilgiler egitimi alaninda oyunlastirma oldukg¢a yeni bir ¢aligma alanidir. Bu aragtirma makalesi,
yiiksekdgretimde bireysellestirilmis sosyal bilgiler 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi adina, sosyal
bilgiler 6gretmen adaylarinin kullanici tiplerini ortaya koyan dncii ¢aligmalardan biri olma 6zelligine
sahiptir. Sonug olarak, aragtirma kapsaminda 6gretmen adaylarinin farkli kullanict 6zellikleri tasidig:
belirlenmistir. Bu dogrultuda aragtirmada, farkli kullanic tipi ve kisisel dzelliklerle dogrudan iligkili
oyunlastirma tasarimlari gelistirmek adina kullanici tiplerini bilmenin 6nemi de ortaya koyulmustur.
Arastirma sonuclarindan hareketle su 6nerilerde bulunulabilir:

e Arastirmada Ogretmen adaylarinin 0Ozgiir ruhlu, basar1 odakli ve daha az ortalamayla
yardimsever kullanici tiplerini giidiileyen unsurlara egilimi yiiksek bulunmustur. Bu bakimdan,
sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin kesfetme ve 6zerklik duygusunu destekleyen, yeni bilgi ve
becerilerin asamali olarak edinilebildigi ve i¢sel motivasyonla bagkalarina yardim etme ve katki
saglama yoneliminin desteklendigi oyunlastirilmig 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi yararlt
olabilir.
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e Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinda, ¢aligma alaninin dogasi geregi beklenenin aksine, daha
diisiik diizeyde belirlenen sosyallesen kullanici tipi 6zelligini desteklemek amaciyla,
tasarlanacak sosyal bilgiler 6grenme ortamlarinda igbirligi, sosyal etkilesim ve bag kurma
yonelimlerini tesvik edecek motivasyonel unsurlara daha fazla yer verilmesi 6nerilmektedir.

e Arastirma sonuglarina gore, 6gretmen adaylarinda en az goriilen kullanici tipi, siurlart ve
kurallar1 zorlayan veya diizen bozucu tip olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda, oyunlastiriimig
sosyal bilgiler 6grenme ortamlarinin tasarimi siirecinde, s6z konusu kullanici tipi de goz ardi
edilmeyerek degisim ve gelistirme istegini pozitif yonde etkileyen motivasyon unsurlarina yer
verilmesi faydali olabilir.

e Bu arastirma, drneklem biiyiikliigi ile ilgili bir smirliliga sahiptir. Sosyal bilgiler gretmen
adaylarimimn genel kullanic1 tiplerinin belirlenebilmesi ve elde edilen sonuglarin
genellenebilirligi icin diger arastirmacilar tarafindan benzer ¢alismalar daha genis ve dengeli
katilimer gruplart kullanilarak yiiriitiilebilir.

e Literatiirde yer alan bazi arastirmalar, kullanici tiplerinin belirli periyotlarda degiskenlik
gdsterdigini ortaya koymaktadir (6rn. Santos vd., 2023; Yildirim & Ozdener, 2021). Bu nedenle,
sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin olas1 kullanici tiplerindeki degisikligi belirlemek i¢in uzun
stireli boylamsal aragtirmalarin yiiriitiilmesi 6nerilebilir.

e ileride yapilacak calismalarda 6gretmen adaylarmin kullanici tipleri ile farkli degiskenler
(akademik bagari, 6grenme stilleri vb.) arasindaki korelasyonel iligkiler incelenebilir.

KAYNAKCA
Aydin, Z. (2022). Egitimde oyun, oyunlastirma ve oyunlastiriimis ders plani tasarimi. E. Unal (Ed.),
Egitimde yeni yaklagimlar (ss.129-170). Egiten Kitap.

Akgiin, O. E., & Topal, M. (2018). Adaptation of the gamification user types hexad scale into Turkish.
International  Journal  of Assessment Tools in  Education, 5(3), 389-402.
https://doi.org/10.21449/ijate.379139

Arkiin-Kocadere, S., & Samur, Y. (2016). Oyundan oyunlagtirmaya. A. Sisman, H. F. Odabas1 & B.
Akkoyunlu  (Ed.). Egitim  teknolojileri  okumalari  (ss. 397-415). TOIJET.
https://www.tojet.net/books.htm

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs. Journal of MUD Research,

1(1), 19.
Baah, C., Govender, 1., & Rontala-Subramaniam, P. (2023). Exploring the role of gamification in
motivating students to learn. Cogent Education, 10(1), 1-18.

https://doi.org/10.1080/2331186X.2023.2210045

Barz, N., Arndt, P., Dérrenbacher-Ulrich, L., Benick, M., & Perels, F. (2022). Pre-service teachers' player
types and their relation to self- efficacy with digital media. Proceedings of the 16th European
Conference on Games Based Learning, UK, 16(1), 91-98.
https://doi.ore/10.34190/ecgbl.16.1.524

Birch, H. J. S. (2023). Understanding motivational differences through the lens of gamification user
types. International Christian Community of Teacher Educators Journal, 18(1).
https://doi.org/10.55221/1932-7846.1303

Bovermann, K., & Bastiaens, T. (2020). Towards a motivational design? Connecting gamification user
types and online learning activities. Research and Practice in Technology Enhanced Learning,
15(1), 1-18. https://doi.org/10.1186/s41039-019-01214

Brophy, J. (2004). Motivating students to learn (2nd ed.). Lawrence Erlbaum Associates Publishers.

Buda, A., & Pesti, C. (2024). Gamification solution in teacher education. Acta Educationis Generalis,
14(2), 1-15. https://doi.org/10.2478/atd-2024-0008

Anadolu Kiiltiirel Aragtirmalar Dergisi (ANKAD)
378


https://doi.org/10.21449/ijate.379139
https://www.tojet.net/books.htm
https://doi.org/10.34190/ecgbl.16.1.524
https://doi.org/10.55221/1932-7846.1303
https://doi.org/10.1186/s41039-019-01214
https://doi.org/10.2478/atd-2024-0008

Cantiirk, A., 10 (1), 2026, 363-383

Cheong, C., Filippou, J., & Cheong, F. (2014). Towards the gamification of learning: Investigating
student perceptions of game elements. Journal of Information Systems Education, 25(3), 233-
244,

Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (2018). Research methods in education (8th ed.). Routledge.
https://doi.ore/10.4324/9781315456539

Creswell, J. W. (2012). Educational research: Planning, conducting, and evaluating quantitative and
qualitative research (4th edition). Pearson Edu Inc.

Ceker, E., & Ozdaml, F. (2017). What “Gamification” is and what it’s not. European Journal of
Contemporary Education, 6(2), 221-228.

Dasoo, N. (2024). Influence of gamification on student learning and teacher training. Proceedings of
2024 The International Conference on Multidisciplinary Research. Vo0l.2024, 56-67.
https://doi.ore/10.26803/myres.2024.05

Desnenko, S., Pakhomova, T., Starostina, S., & Tokareva, J. (2021). Gamification in the formation of
digital skills of future teachers. Proceedings of the XIV. International Scientific and Practical
Conference State and Prospects for the Development of Agribusiness. Vol. 273, 12118, 1-7.
https://doi.org/10.1051/e3scont/202127312118

Demirbas, Y. K. (2022). Oyuna yer agin. Dijital oyunlara elestirel yaklasimlar. Dora Yayinlart.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L (2011). From game design elements to gamefulness:
Defining gamification. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference:
Envisioning Future Media Environments, USA, 9-15. ACM.
https://doi.org/10.1145/2181037.2181040

Dichev, C., & Dicheva, D. (2017). Gamifying education: What is known, what is believed and what
remains uncertain: A critical review. International Journal of Educational Technology in Higher
Education, 14(9), 1-36. https://doi.org/10.1186/s41239-017-0042-5

Ekiz, D. (2017). Bilimsel arastirma yontemleri: Yaklagim, yontem ve teknikler (5. bask1). An1 Yaymcilik.
Erden, M. (1998). Sosyal bilgiler ogretimi. Alkim Yayinlar1.

Google Trends (2025, Eylil). Gamification, educational game, game based learning.
https://trends.google.com/trends/explore?cat=74&date=all&g=gamification,educational%20ga
me.gcame%20based%20learning

Hellberg, A. S. & Moll, J. (2023). A point with pointsification? clarifying and separating pointsification
from gamification in education. Frontiers in Education, 8, 1-13,
https://doi.org/10.3389/feduc.2023.1212994

Hooda, A. (2021). Gamification user types and preferences for game characteristics amongst student
teachers [Unpublished Master’s Thesis]. University of Jyviskyla.

Hooda, A., Nousiainen, T., Vesisenaho, M., Ahlstrom, E., Fort, S., Subirats, L., & Sacha, G. M. (2022).
School of digital wizards: Exploring the gamification user types in a blended it course.
Proceedings  of  the  Frontiers in  Education Conference (FIE), 1-5,
https://doi.org/10.1109/FIE56618.2022.9962592.

Kim, B. (2015). Gamification in education and libraries. Library Technology Reports, 51(2), 20-28.
https://doi.org/10.5860/1tr.51n2

Kim, S., Song, K., Lockee, B., & Burton, J. (2018). Advances in game-based learning. Springer
International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-47283-6

Klock, A. C. T., Gasparini, ., Pimenta, M. S.,; & De Oliveira, J. P. M. (2015). “Everybody is playing the
game, but nobody's rules are the same": Towards adaptation of gamification based on users
characteristics. Bulletin of the Technical Committee on Learning Technology, 17(4), 22-25.

Anadolu Kiiltiirel Aragtirmalar Dergisi (ANKAD)
379


https://doi.org/10.4324/9781315456539
https://doi.org/10.26803/myres.2024.05
https://doi.org/10.1051/e3sconf/202127312118
https://doi.org/10.1145/2181037.2181040
https://doi.org/10.1186/s41239-017-0042-5
https://trends.google.com/trends/explore?cat=74&date=all&q=gamification,educational%20game,game%20based%20learning
https://trends.google.com/trends/explore?cat=74&date=all&q=gamification,educational%20game,game%20based%20learning
https://doi.org/10.3389/feduc.2023.1212994
https://doi.org/10.1109/FIE56618.2022.9962592
https://doi.org/10.5860/ltr.51n2
https://doi.org/10.1007/978-3-319-47283-6

Cantiirk, A., 10 (1), 2026, 363-383

Koivisto, J., & Hamari, J. (2019). The rise of motivational information systems: A review of
gamification research. International Journal of Information Management, 45, 191-210.
https://doi.org/10.1016/].ijinfomgt.2018.10.013

Lopez, C. E., & Tucker, C. S. (2019). The effects of player type on performance: A gamification case
study. Computers in Human Behavior, 91, 333-345. https://doi.org/10.1016/].chb.2018.10.005

Marczewski, A. (2015). Even ninja monkeys like to play: Gamification, game thinking and motivational
design. CreateSpace Independent Publishing Platform.

Nacke, L. E., & Deterding, S. (2017). The maturing of gamification research. Computers in Human
Behavior, 71,450-454. http://dx.doi.org/10.1016/1.chb.2016.11.062

Nousiainen, T., Vesisenaho, M., Ahlstrom, E., Peltonen, M., Fort, S., & Gomez, S. (2020). Gamifying
teacher students’ learning platform: Information and communication technology in teacher

education courses. Proceedings 8th International Conference on Technological Ecosystems for
Enhancing Multiculturality, USA, 688—693. https://doi.org/10.1145/3434780.343665

Ozdemir, M. (2023). Tiirk 6gretmenlerin oyunlastirma kullanici tiirleri ve egitimleri icin oyun égeleri
tercihleri [Yaymlanmams yiiksek lisans tezi]. Orta Dogu Teknik Universitesi.

Poecze, F., Roncevic, A., & Zlatic, S. (2019). Further differentiating factors of gamers' hexad player
types. M. Milkovic, D. Kecek & K. Hammes (Eds.), Economic and Social Development (Book
of Proceedings), (pp. 98-108).

Santos, A. C. G., Oliveira, W. Hamari, J., Joaquim, S., & Isotani, S. (2023). The consistency of
gamication user types: A study on the change of preferences over time. Proceedings of the ACM
on Human-Computer Interaction, 7(CHI PLAY), 1253—1281. https://doi.org/10.1145/3611068

Santos, A. C. G., Oliveira, W., Vassileva, J., Hamari, J., & Isotani, S. (2025). The relationship between
gamification user types, demographic factors, and gaming habits. International Journal of
Human—Computer Interaction, 41(18), 11806—11820.

Serice, L. (2023). Prisms of neuroscience: Frameworks for thinking about educational gamification. A/,
Computer Science and Robotics Technology, 1-30. https://doi.org/10.5772/acrt.13

Sezgin, S., & Yiizer, V. (2020). Oyun ve oyunlastirma. Gece Kitaplig1 Yayinlart.

Subirats, L., Nousiainen, T., Hooda, A., Rubio-Andrada, L., Fort, S., Vesisenaho, M., & Sacha, G. M.
(2023). Gamification based on user types: When and where it is worth applying. Applied
Sciences, 13(2269), 1-11. https://doi.org/10.3390/app13042269

Senocak, D. (2019). A¢ik ve uzaktan 6grenmede oyuncu tiplerinin motivasyon ve akademik basari
baglaminda incelenmesi [Yayinlanmamus yiiksek lisans tezi]. Anadolu Universitesi.

Senocak, D., Biiyiik, K., & Bozkurt, A. (2021). Examination of the Hexad user types and their
relationships with gender, game mode, and gamification experience in the context of open and
distance learning. Online Learning, 25(4), 250-266. https://doi.org/10.24059/0lj.v25i4.

Tondello, G. F., Mora, A. Marczewski, A. & Nacke, L. E. (2019). Empirical validation of the
gamification user types hexad scale in English and Spanish. International Journal of Human-
Computer Studies, 127, 95-111. https://doi.org/10.1016/].ijhcs.2018.10.002

Tondello, G. F., Wehbe, R. R., Diamond, L., Busch, M., Marczewski, A., & Nacke, L. E. (2016). The
gamification user types hexad scale. Proceedings of the 2016 Annual Symposium on Computer-
Human Interaction in Play, USA, 229-243. http://doi.org/10.1145/2967934.2968082

Yildirim, O. G., & Ozdener, N. (2021). An exploratory study on the change of students’ gamification
user types over time. In 8th Instructional Technologies and Teacher Education Symposium,
Tiirkiye, 356-364.

Yildirim, O. G., Ozdener, N., & Geris, A. (2021). Gamification user types and game playing
preferences of university students. Global Journal of Information Technology:Emerging
Technologies, 11(2), 55—67. https://doi.org/10.18844/gjit.v11i2.5287

Anadolu Kiiltiirel Aragtirmalar Dergisi (ANKAD)
380


https://doi.org/10.1016/j.ijinfomgt.2018.10.013
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.10.005
http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2016.11.062
https://doi.org/10.1145/3434780.343665
https://doi.org/10.1145/3611068
https://doi.org/10.5772/acrt.13
https://doi.org/10.3390/app13042269
https://doi.org/10.24059/olj.v25i4
https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2018.10.002
http://doi.org/10.1145/2967934.2968082
https://doi.org/10.18844/gjit.v11i2.5287

Cantiirk, A., 10 (1), 2026, 363-383

Yildinm, A., & Simsek, H. (2016). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yontemleri (10. baski). Seckin
Yayincilik.

Yildiz, 1., Topeu, E., & Kaymake, S. (2021). The effect of gamification on motivation in the education
of pre-service social studies teachers. Thinking Skills and Creativity, 42, 1-14.
https://doi.org/10.1016/1.tsc.2021.100907

Yilmaz, E. A. (2020). Oyunlastirma: Herkes icin oyunlagtirma. Abakiis Yayinlari.

Zourmpakis, A. I, Papadakis, S., & Kalogiannakis, M. (2022). Education of preschool and elementary
teachers on the use of adaptive gamification in science education. International Journal of
Technology Enhanced Learning, 14(1), 1-16. https://doi.org/10.1504/ijtel.2022.120556

Anadolu Kiiltiirel Aragtirmalar Dergisi (ANKAD)
381


https://doi.org/10.1016/j.tsc.2021.100907
https://doi.org/10.1504/ijtel.2022.120556

Cantiirk, A., 10 (1), 2026, 363-383

Arastirma Makalesi / Research Article

Sosyal Bilgiler Ogretmen Adaylarinin Oyunlastirma Kullanici Tiplerinin
Incelenmesi

Investigation of Pre-service Social Studies Teachers’ Gamification User Types

Arzu CANTURK
DOI : 10.63556/ankad.v10i1.347

Gelis/Received: 07/10/2025 Kabul/Accepted: 22/01/2025

Extended Abstract
Introduction

In contrast to traditional uniform gamification applications, a successful solution is personalized or
adaptable gamification designs. Utilizing player/user typologies to understand individual preferences is
one of the commonly used approaches for such designs (Tondello et al., 2016). The personalization of
gamification applications, i.e., designing them by taking individual characteristics into account, is an
important issue for an effective learning process. Buda and Pesti (2024) emphasize the need to integrate
gamification into teacher education. Indeed, providing pre-service teachers with direct experiences not
only increases their intention to use this approach in the future but also positively influences their
attitudes toward innovative teaching approaches. In this regard, knowing the gamification user
characteristics of the target audience is essential for designing individualized gamification in higher
education or teacher training institutions. The literature on this subject is notably limited, particularly in
the field of social studies teacher training. Accordingly, this study aims to determine the gamification
user types of pre-service social studies teachers and examine the effect of certain variables (gender, age,
grade level, preferred game mode and category, and frequency/habit of playing games) within this
framework. Gamification is a relatively new field of study in social studies education. This research
article is one of the pioneering studies that identifies the user types of pre-service social studies teachers,
contributing to the development of individualized social studies learning environments in higher
education.

Methods

The research group for the study using the screening method consists of 138 pre-service social studies
teachers reached through cluster and convenience sampling methods. The Gamification User Type
(Hexad) scale, developed by Tondello et al. (2016) and adapted into Turkish by Akgiin and Topal (2018),
was used as the data collection tool. IBM SPSS Statistics 26 software was used to analyze the data
collected in the study. Cronbach’s alpha test was applied to the collected data to determine the reliability
of the scale. The Cronbach’s alpha reliability coefficients for each dimension were found to be .71, .76,
.70, .79, .70, and .74, respectively. The Kolmogorov-Smirnov test was applied to determine the
normality of the data distribution. The analyses revealed that the data did not follow a normal distribution
(p<.05). Due to the violation of parametric test assumptions, nonparametric tests were preferred in the
analyses. For intergroup comparisons, the Mann-Whitney U test was applied to two-category variables,
and the Kruskal-Wallis test was applied to variables with more than two categories. The Friedman test
was used for intragroup comparisons.
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Results and Discussion

The dominant gamification user types among pre-service social studies teachers were found to be
distributed as follows: free-spirited, achievers, and philanthropists types with similar averages, followed
by player and socializer with lower averages. The least common gamification user type among pre-
service teachers was found to be the type that likes to push boundaries and rules (or distruptors). These
findings indicate that the primary motivational sources of pre-service social studies teachers are strongly
oriented toward autonomy, mastery, and meaning (free-spirited, achievers, and philanthropist). It was
concluded that pre-service teachers showed a more structure-oriented tendency rather than transforming
the functioning of the gamified system in a positive or negative direction, and that their tendency to
maintain order and comply with existing rules was high. However, the study determined that pre-service
social studies teachers’ user types showed significant differences based on variables other than age and
grade level (gender, preferred game mode and category, and frequency of playing games). In conclusion,
the study determined that pre-service teachers possess different user characteristics. Thus, the
importance of knowing user types has been highlighted in developing gamification designs directly
related to different user types and personal characteristics. The study found that pre-service teachers
tend to be motivated by factors that drive free-spirited, achievers, and philanthropist types with less
average in this regard, it may be beneficial to design gamified learning environments that support pre-
service social studies teachers’ sense of discovery and autonomy, where new knowledge and skills can
be acquired gradually, and where the tendency to help and contribute to others through intrinsic
motivation is supported. However, the least common boundaries and user types among pre-service
teachers should not be overlooked in gamification designs. In this regard, elements that positively
influence the desire for change and development in the gamification of social studies learning
environments can also be considered. This study has a limitation related to sample size. Future studies
could be conducted using larger and more balanced participant groups to determine the general user
types of pre-service social studies teachers. Some studies have shown that user types vary over specific
periods (e.g., Santos et al., 2023; Yildirim & Ozdener, 2021). Therefore, longitudinal studies are
recommended to determine changes in the possible user types of pre-service social studies teachers.
Furthermore, future studies may examine the relationships between pre-service teachers’ user types and
different variables (such as learning styles).
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