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Ozel Yetenekli Ogrencilerin Oyunlastirma Siirecinde Tercih Ettikleri

Oyuncu Tiplerinin Cesitli Degiskenlere Gore incelenmesi

Serkan Demir *, & Yavuz Yaman 2

Ozet: Bu arastirmada 6zel yetenekli ogrencilerin oyunlastirma siirecinde oyuncw/kullanici tiplerini gesitli
degiskenler agisindan tespit edilmesi amag¢lanmistir. Tarama modellerinden genel tarama modelinin kullanildigt
bu arastirmamin ¢aligma grubunu 2018-2019 egitim Ogretim yili Istanbul ilinde yer alan Bilim ve Sanat
Merkezinde 6grenim goren 202 Ozel Yetenekli Ogrenciler olusturmaktadir. ArastirmadaTondello ve digerleri
(2016) tarafindan hazirlanan ve Akgiin ve Topal (2018) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan “Oyunlastirma igin
Oyuncu Tipleri Olgegi” kullanilmistir. Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda &zel yetenekli kiz
Ogrencilerin oyunlastirma siirecinde en gok basaranlar tipini sectikleri tespit edilmistir. Bununla birlikte 6zel
yetenekli kiz dgrencilerin sosyallesenler ve dzgiir ruhlar tipini diger oyuncu tiplerine oranla daha ¢ok tercih
ettikleri sonucuna verilmistir. Ayrica elde edilen bulgular dogrultusunda 6zel yetenekli erkek dgrencilerinde 6zel
yetenekli kiz Ogrenciler gibi oyunlagtirma siirecinde basaranlar stilini tercih ettikleri ve ayni zamanda

13 yasindaki 6zel yetenekli 6grencilerin en ¢ok bagaranlar tipini sectikleri tespit edilmistir.
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Examination of Player Types of Gifted Students According to Various Variables

Abstract: In this research, it is aimed to determine the player/user types in terms of various variables in the
gamification process of the gifted students.The study group of this study, which uses the general screening
model from the screening models, consists of 202 specially gifted students who study at the Science and Art
Center in Istanbul in the 2018-2019 academic year. The research used the “Gamification User Types Hexad
Scale”, which was prepared by katondello and others (2016) and adapted to Turkish by Akgiin and Topal (2018).
In line with the findings obtained in the research, it was determined that female students with special abilities
chose the most “Achiever” type in the gamification process. However, it has been concluded that specially
talented female students prefer the ‘“socializer” and “free spirits” type more than the other player types.

Furthermore, it was concluded that special gifted male students prefer the style of those who succeed in the
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process of playmaking, such as special gifted female students, and at the same time prefer the style of socializer
and free spirits. Specially gifted students aged 10 , 11, 12 and 13 who took part in the study were found to

choose the type that achiever the most.

Keywords : Gifted Students, Gamification, Player Types

GIRIS
Ogrencilerin akademik basarilarim olumlu yonde etkilemeye ve desteklemeye yonelik yapilan
caligmalarda 6grenme ortamlarinda 6grencilerin motivasyonlarinin, 6z-diizenleme becerilerinin, 6z-
yeterlilik algilarinin  ve bireysel farkliliklarinin g6z Oniinde bulundurulmasi  gerekliligi
vurgulanmaktadir. Ogrencilerin motivasyonlarinin arttirilmasi, derslere aktif katilmasi, derslerde
Ogrencilerin birbirleriyle etkilesiminin saglanmasi ve Ogrencilerin bireysel farkliliklarina yonelik

etkinliklerin yapilmasi ve desteklenmesi icin etkili yontemlerden biri de oyunlastirmadir. (Chen, 2018;

De Barba, 2016; Logan ve dig. 2017; Pilkington, 2018; Ucar ve Kumtepe, 2018).

Oyunlagtirma, oyun dis1 ortamlarda oyun bilesenlerinin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir
(Deterding ve digerleri 2011). Kapp (2012) oyunlastirmay1 “bireyleri 6grenme siirecine katma, onlari
motive etme, Ogrenmelerini gelistirme ve karsilagtiklari problemlere ¢6ziim iiretmek amaciyla
estetigin, oyun tabanli araglarin ve oyun diiglincesinin siirece katarak kullanimi” olarak ifade
etmektedir.  Dominguez ve dig. (2013) ise oyunlastirma kavramini, oyun bilesenlerinin /
elementlerinin dgrencilerin ilgi ve deneyimlerini artirmak amaciyla oyun olmayan igeriklerde

kullanilmasi olarak tanimlamaktadir.

Oyunlagtirmanin yukarida belirtilen hedefleri gerceklestirebilmesi uygulayicilarin etkili bir
tasarim olusturmalarina baghidir. Bu nedenle uygulayicilarin asagida sunulan unsurlar1 géz 6niinde

bulundurmasi gerekmektedir (Werbach ve Hunter, 2012).

1. Hedeflerin Belirlenmesi: Oyunlastirmanin istenen basartyr elde edebilmesi i¢in
oncelikle 6zel hedeflerin belirlenmesi gerekmektedir. Ornegin ogrencilerin akademik bagarilarim

arttirtlmasi, simif yonetiminde 6grencilerin karar alma siireglerine katilimini saglama gibi

2. Hedefe ulasabilmek icin davramslarin  belirlenmesi: Belirlenen hedeflere
ulagabilmek i¢in dgrencilerden yapmalar istenen davraniglarin neler oldugu ve bu davramislar1 nasil
yapmalar1 gerektii agikga belirtilmelidir. Ornegin yaptiklar1 caligmalari sisteme zamaninda

yiiklemeleri, olumlu davranig listesi olusturma gibi

3. Oyuncularitn  Tammlanmasi: Oyunlagtirma siirecine dahil olacak ogrencilerin
ozelliklerinin tespit edilmesi ve sisteme dahil edilmesi gerekmektedir. Ogrencilerin genel dzellikleri
ile giiclii ve zayif yonlerinin de belirlenmesi gerkemektedir. Diger bir deyisle dgrencileri 6grenme

stirecinde olumlu ve olumsuz etkileyen unsurlarin belirlenmesi gerekmektedir.
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4, Etkinlik Déngiilerinin  Tasarlanmast: Ogrencilerin  belirlenen hedef davranisa
yonelik yapti1 bir eylem sonrasinda sistemin ona geri bildirim vermesi gerekmektedir. Ornegin
Ogrencinin sisteme ddevini yliklemesi sonrasinda 6devin teslim alindig1 uyarisinin hem kendisine hem
de diger 6grencilerin gérmesinin saglanmasi ve bununla birlikte 6grencinin kendi ilerleme ¢ubugunu

gdrmesi motivasyonunu olumlu yonde etkileyecektir.

5. Eglence unsurlarina yer verilmesi: Oyunlastirma siirecinde 6grencinin sisteme kendi
istegi ile katilmasi ve etkinliklerden zevk almasi, heyecanlanmasi, rahatlamasi ve sosyallesmesi
gerekmektedir. Diger bir deyisle sistemde yer alan etkinliklerin ger¢eklestirilmesi sonrasinda

Ogrencinin mutluluk hissini yasamis olmasi gerekmektedir.

6. Uygun Araglarin Kullanilmast: Yukarida belirtilen tiim asamalari gz Oniinde
bulundurarak oyunlastirma siirecine sisteme uygun olan bilesenlerin ve oyun mekaniklerinin

uyarlanmasi gerekmektedir.

Oyunlagtirmaya yonelik yapilan calismalarda uygulayicilarin yukarida belirtilen tasarim
unsurlar1 ile birlikte oyunlastirma bilesenlerinin de (elementlerinin) siirece dahil etmeleri
gerekmektedir. Ilgili alan yazimi incelendiginde ¢ok sayida oyunlastirma bilesenleri yer aldig1 tespit
edilmistir (Karatas, 2014). Bu bilesenler igerisinde en ¢ok tercih edilen bilesenler puan, rozet, deneyim
puani, basar1 kayitlari, liderlik siralamasi ve seviye bilesenlerdir (Lister, 2015). Zichermann ve
Cunningham (2011) oyunlastirma siirecinde akademik puanlarla birlikte rozetlerin (sembol, ikon,
sanal odiiller) ogrencilerin motivasyonunu olumlu etkiledigini savunmaktadir. Ogrencilerin
oyunlastirma ortaminda ilerlemelerinin izlenmesi ve pekistirilmeleri i¢in deneyim puan
kullanilmaktadir. Bununla birlikte oyunlastirmada 6grencilerin 6grenmelerini kolaylastiran ve onlari
davranis1 gergeklestirme konusunda cesaretlendiren liderlik siralamasi bilegseni dgrencilerin
sistemdeki konumlarini anlik olarak goriintiileyebilmelerini saglamaktadir. Seviye bilesenin de ise
Ogrencinin oyun igerisinde kazandigi deneyime yonelik kendisine geribildirim verilmesini
saglamaktadir. Bu durumda kendi ilerlemelerini takip edebilmektedirler (Werbach ve Hunter, 2012).
Oyunlagtirma siirecinde geribildirim de onemli bir bilesen olarak yer almaktadir. Kapp (2012),
geribildirimler sayesinde Ogrenciler oyunlastirma siirecinde davranislarinin dogrulugu ya da
yanlisligina yonelik anlik bilgi alirlar. Bu durum hedefe ulagsmalar1 konusunda onlart olumlu olarak
etkilemektedir. Ayrica yukarida bahsedilen, deneyim puani, ilerleme ¢ubugu, seviye gibi bilesenler

oyunlastirma siirecinde geribildirim arac1 olarak kullanilmaktadir.

Oyunlastirma siirecinde, farkli oyun bilesenleri ve mekanikleri bireyleri farkli yonlerden motive
etmektedir (Orji ve digerleri, 2013). Bu durum herkese uygun bir oyunlastirma sisteminin
olusturulmasindan ziyade bireysel farkliliklara yonelik oyunlagtirma sistemlerinin beklenen hedefe
ulagsmada daha olumlu etkileyecegi savunulmaktadir (Van Roy ve Zaman, 2015). Bu nedenle

oyunlagtirma siirecinde oyuncu tiplerinin ve bu tiplerin belirli 6zelliklerinin bilinmesi gerekmektedir.
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Ilgili alan yazini incelendiginde oyunlastirma siirecinde oyuncu/kullanici tiplerini aciklayan

siniflandirmalar yer almaktadir. Bu siniflandirmalar igerisinde yer onemli siiflandirmalardan biri

Marczewski (2018) tarafindan ortaya konulan oyuncu tipleri siniflandirmasidir. Marczewski (2018)

siniflandirmasim1  oyuncularin igsel ya da digsal motive olma durumlarmma gore 6 tip olarak

belirlemektedir. Bartle’in dortlii oyuncu tiplerinden yararlanan Marczewski siniflandrmasinin bu

aragtirma kapsaminda ele alinmasinin nedeni bu smiflandirmanin digerlerinden ayiran en &nemli

Ozelliginin oyunlastirilmig sistemlere yonelik olusturulmus olmasidir. Marczewki (2018) tarafindan

ortaya konulan oyuncu tipleri ve 6zellikleri agsagida sunulmustur.

Sosyallegenler: Bu tipe sahip olan bireyler oyunlastirmay1 diger insanlarla iletigime
geemeyl ve onlarla sosyal iligkiler kurarak motive olmay:1 isterler. Bu amacla

oyunlastirma sistemlerini kullanirlar.

Ozgiir Ruhlar: Motivasyon kaynaklar1 kesfetmek ve yaratmak olan bu tipe sahip
bireyler oyunlastirma siirecinde Ozerk olmakla beraber &zgiirce kendilerini ifade

edebilmek amaciyla kullanmaktadirlar.

Basaranlar : Bu tipe sahip bireyler bir alanda yeterlilik duygusunu yasamakla birlikte o
alanda uzman olmayi arzu ederler. Oyunlastirma siirecinde kendilerini gelistirmek, yeni

seyler 6grenmek ve karsilarina ¢ikan zorluklarin iistesinden gelmek isterler.

Hapyirseverler : Yaptiklar islerin amaci ve anlami bu tipleri etkiler. Diger bir deyisle
fedakar olarak tanimlanabilecek bu bireyler, diger insanlara karsiligindan herhangi bir

odiil olmaksizin onlara yardim ederek motive olmaktadirlar.

Oyuncular: Digsal 6diillendirmenin motive ettigi bu tipler oyunlastirma stirecinde 6diil

sahibi olabilmek i¢in kendilerinden istenen/beklenen biitiin gorevleri yerine getirirler.

Diizen bozucular: Motivasyon kaynaklar1 degisim olan bu tipler kendilerini ya da diger

bireyleri siirekli olarak var olan sistemi olumlu — olumsuz bir degisime zorlarlar.

Diizen Bozucular

Oyuncular

Sekil 1. Oyuncu/Kullanici Tipleri (Marczewski, 2018)
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Yukarida sunulan oyuncu/kullanici tipleri sekil 1 analiz edildiginde Sosyallesenler, Basaranlar,
Ozgiir ruhlar ve Hayirseverler daha cok icsel motive, Oyuncular ise dissal motive olmaktadirlar.
Bununla birlikte oyuncu/kullanici tiplerini motive kaynaklar1 ayni olmasina karsin odaklandiklar
noktalarinin birbirinden farkli oldugu goriilmektedir. Ornegin Sosyallesenlerin odaklandiklar1 nokta

digerleri ile iliskide olmak iken basaranlarin odaklandiklari nokta ise uzmanlagmadir.

Marczewski yaptigi smiflandirmada belirttigi  bir nokta ise, oyunlastirma siirecende
oyuncu/kullanict tipleri arasinda gegisin olabilecegidir. Ornegin rozet, puan gibi digsal odiiller,
bireyler sisteme alisip uzmanlagmalar1 saglandiktan sonra kademeli olarak azaltildiginda bu bireylerin

i¢csel motivasyonu yiiksek olan oyuncu/kullanicr tiplerine gegtigi gézlemlenmistir.
Arastirmanin Amaci
Bu aragtirmanin amaglar1 asagida maddeler halinde sunulmustur.

1. Ozel yetenekli dgrencilerin kendi yeteneklerine ve 6grenme deneyimlerine uygun
olarak ilerlemelerine olanak saglamak amaciyla etkinliklerin farklilastirilmasi ve zenginlestirilmesi
gerekmektedir (Sak, 2010; Tomlinson, 2009). Etkinliklerin farklilastirilmas1 ve zenginlestirilmesi i¢in
0zel yetenekli Ogrencilerin O0grenme stilleri, yaklagimlari, ilgi ve ihtiyaglart ise kosulmasi
gerekmektedir. Bu nedenle 6zel yetenekli 6grencilerin belirtilen bu 6zelliklerini ortaya koymak ve
onlar1 daha iyi tanityarak uygulayicilarin ve arastirmacilarin etkinlik hazirlamalarina yon vermesi

amaclanmustir.

2. Ozel yetenekli Ogrencilerin sosyal duygusal gelisimlerine katkida bulunulmasi
amaciyla onlarin davramiglarimin = altinda yatan siireg¢lerin  dogru bir sekilde tanimlanmasi
gerekmektedir. Ancak duygularin ve diisiincelerin ortaya ¢ikmasi i¢in 6grencilerin kendilerini giivende
hissedecekleri, eglenceli ve keyifli ortamlarin olusturulmasi gerekmektedir. Bu arastirma ile
oyunlastirma siirecinde kullanilan oyuncu/kullanici tiplerin 6zel yetenekli 6grencilerin tanimada ve

davraniglarinin altinda yatan nedenleri ortaya koymasi amaglanmustir.

3. Ogrenme 6gretme siirecinde igsel ve digsal motivasyon kaynaklarinin tespit edilmesi
gerekmektedir. Oyunlagtirma siirecinde yer alan element/bilesenlerin i¢sel ve digsal motivasyona
etkisinin belirlenmesi ve bu kaynaklarin 6grencileri 6grenme siirecinin hangi asamalarinda etkiledigini

belirlenmesi amaglanmistir.
YONTEM
Arastirma Modeli

Arastirmada tarama modellerinden genel tarama modeli kullanilmistir. Bu modelde evren ile
ilgili herhangi bir yargiya varmak amaciyla evreni temsil edecek nitelikte belirlenen bir 6rneklem ile

tarama gerceklestirilir (Karasar, 2005).
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Cahisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 egitim 6gretim yili istanbul Ilinde yer alan Bilim

ve Sanat Merkezinde 6grenim géren 202 Ozel Yetenekli Ogrenciler olusturmaktadir.
Veri Toplama Araci

Arastirmada kullanilan “Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olgegi” Tondello ve digerleri (2016)
tarafindan Marczewski’ nin oyunlagtirma sisteminde oyuncu tiplerini kapsaminda belirlenen ve 6 farkli
motivasyona yonelik oyuncu/kullanici tercihlerini simiflandirmaya gére hazirlanmistir. Olgekte 24
madde yer almakla birlikte her dort madde oyunlagtirmadaki bir oyuncu/kullanici tipi ile
iliskilendirilmistir. Tondello ve digerleri tarafindan Ingilizce olarak hazirlanan 6lcek, Akgiin ve Topal
(2018) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmistir. Oyunlastirmadaki her bir oyuncu tipi i¢in hesaplanan
Cronbach Alpha giivenirlik katsayilarinin .71 ve .80 arasinda olmasi ve tiim 6l¢ek igin hesaplanan
degerin .89 olmasi, dlgegin Tiirk¢eye uyarlanmig halinin kabul edilebilir diizeyde giivenilir oldugunu

gostermektedir (Akgiil ve Topal, 2018)
Verilerin Analizi

Verilerin analizinde 06zel yetenekli Ogrencilerin cinsiyetlerine gore oyunlastirma igin
oyuncu/kullanict tiplerinin belirlenmesine yonelik calismalarda t testi uygulanirken, 6zel yetenekli
Ogrencilerin yaglarina gore oyunlastirma oyuncu/kullanici tiplerinin belirlenmesine yonelik tek yonlii

varyans analizi uygulanmstir.
BULGULAR

1.0zel Yetenekli Ogrencilerin Cinsiyete Gore Tercih ettikleri Oyuncu Tiplerinin

Belirlenmesine iliskin Bulgular

Ozel yetenekli 6grencilerin cinsiyete gore tercih ettikleri oyuncu tiplerine yonelik yapilan analiz

sonuglari asagida yer alan Tablo 1. de sunulmustur.

Tablo 1. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Cinsiyete Gore Oyuncu Tipleri Puan Dagilimm

Cinsiyet  Hayirseverler  Sosyallesenler Ozgiir Basaranlar Diizen Oyuncular
Ruhlar Bozucular

N Kiz 105 105 105 105 105 105
Erkek 97 97 97 97 97 97

X Kiz 18.01 19.06 19.02 23.04 7.89 11.8
Erkek 18.01 18.05 18.08 22.08 8.93 12.9

SS Kz 243 2.51 2.47 2.63 2.83 2.44
Erkek 2.44 2.53 2.49 2.71 2.94 2.49

Tablo 1°de goriildiigii gibi arastirmaya katilan 6zel yetenekli kiz 6grencilerin “Oyunlastirma
icin Oyuncu Tipleri Olcegi”nden elde ettikleri ortalama puanlar incelendiginde en yiiksek ortalama

puaninin basaranlar (x=23.04) tipine ait oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 6zel yetenekli kiz
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ogrencilerin tercih ettikleri diger oyuncu/kullanici tipleri sirasiyla sosyallesenler (x=19.06), 6zgir
ruhlar (x=19.02), hayirseverler (x=18.01), oyuncular (x=11.08) ve diizen bozucular (x=7.89) oldugu
tespit edilmistir. Elde edilen puanlar analiz edildiginde 6zel yetenekli kiz 6grenciler oyunlastirma

stirecinde en ¢ok bagaranlar, sosyallesenler ve 6zgiir ruhlar tipini tercih ettikleri goriilmektedir.

Tablo 1’de incelendiginde arastirmaya katilan 6zel yetenekli erkek dgrencilerin “Oyunlastirma
i¢in Oyuncu Tipleri Olgegi”nden elde ettikleri ortalama puanlar1 incelendiginde en yiiksek ortalama
puaninin basaranlar (x=22.08) tipine ait oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 6zel yetenekli kiz
ogrencilerin tercih ettikleri diger oyuncwkullanici tipleri sirasiyla Ozglir ruhlar (x=18.08),
sosyallesenler (x=18.05), hayirseverler (x=18.01), oyuncular (x=12.09) ve diizen bozucular (x=8.93)
oldugu tespit edilmistir. Elde edilen puanlar analiz edildiginde 6zel yetenekli erkek Ogrenciler
oyunlastirma siirecinde en c¢ok basaranlar, sosyallesenler ve oOzgiir ruhlar tipini tercih ettikleri

gorlilmektedir.

Ozel yetenekli Ogrencilerin oyuncu /kullanici tiplerinin cinsiyete gore farkliik gosterip
gostermedigini belirlemek amacryla, tek yonlii varyans analizi uygulanmistir. Elde edilen bulgular
asagida yer alan Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Cinsiyete Gore Tercih Ettikleri Oyuncu/Kullanici Tiplerine
Iliskin ANOVA Degerleri

Degiskenler Cinsiyet N X SS t p

Hayirseverler Kiz 105 18.01 0.26 351 0.34
Erkek 97 17.62 0.28

Sosyallesenler Kiz 105 19.06 0.33 2.87 0.12
Erkek 97 19.05 0.35

Ozgiir ruhlar Kiz 105 19.21 0.37 1.74 0.63
Erkek 97 18.83 0.39

Basaranlar Kiz 105 23.45 0.43 1.98 0.39
Erkek 97 22.73 0.47

Diizen bozucular  Kiz 105 7.89 0.13 1.06 0.86
Erkek 97 8.93 0.17

Oyuncular Kiz 105 11.86 0.21 0.93 0.35
Erkek 97 12.39 0.18

Tablo 2 analiz edildiginde 6zel yetenekli kiz ve erkek 6grencilerin oyunlastirma siirecinde tercih

ettikleri oyuncu/kullanici tipleri arasinda anlamli bir farklilik goriilmemektedir.

2.0zel Yetenekli Ogrencilerin Yasa Gore Tercih ettikleri Oyuncu Tiplerinin

Belirlenmesine iliskin Bulgular

Ozel yetenekli 6grencilerin yasa gore tercih ettikleri oyuncu tiplerine yonelik yapilan analiz

sonuglar1 asagida yer alan Tablo 2. de sunulmustur.
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Tablo 3. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Yasa Gére Oyuncu Tipleri Puan Dagilimi

Degiskenler =~ Yas Hayirseverler Sosyallesenler  Ozgiir Basaranlar Diizen Oyuncular
Ruhlar Bozucular
N 10 63 63 63 63 63 63
11 51 51 51 51 51 51
12 47 47 47 47 47 47
13 41 41 41 41 41 41
X 10 1681 19.41 18.28 25.36 6.59 12.7
11 18.00 18.72 18.93 24.64 7.81 11.92
12 1743 18.23 19.01 24.27 8.85 12.14
13 17.29 18.60 19.02 23.89 8.92 11.73

Tablo 3’de goriildiigii gibi arastirmaya katilan 10 yasindaki o6zel yetenekli Ogrencilerin
“Oyunlastirma i¢in Oyuncu Tipleri Olgegi”nden elde ettikleri ortalama puanlar1 incelendiginde en
yiiksek ortalama puaninin basaranlar (x=22.08) tipine ait oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 6zel
yetenekli 10 yasindaki Ogrencilerin tercih ettikleri diger oyuncwkullanici tipleri sirasiyla
Sosyallesenler (x=19.41), Ozgiir ruhlar (x=18.28), hayrseverler (x=16.81), Oyuncular (x=12.7) ve
diizen bozucular (x=6.59) oldugu tespit edilmistir. Arastirmaya katilan 11 yasindaki 6zel yetenekli
ogrencilerin  “Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olcegi”nden elde ettikleri ortalama puanlari
incelendiginde en yiiksek ortalama puaninin basaranlar (x=26.64) tipine ait oldugu tespit edilmistir.
Bununla birlikte 6zel yetenekli 11 yasindaki 6grencilerin tercih ettikleri diger oyuncu/kullanici tipleri

sirastyla Ozgiir ruhlar ( x=18.93), Sosyallesenler (x=18.72), hayirseverler (x=18.00), Oyuncular
(x=11.92) ve diizen bozucular (x=7.81) oldugu tespit edilmistir.

Arastirmaya katilan 12 yasindaki 6zel yetenekli 6grencilerin “Oyunlastirma ig¢in Oyuncu Tipleri
Olgegi”nden elde ettikleri ortalama puanlar1 incelendiginde en yiiksek ortalama puaninin basaranlar
(x=24.27) tipine ait oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 6zel yetenekli 11 yasindaki 6grencilerin
tercih ettikleri diger oyuncuw/kullanic1 tipleri sirasiyla Ozgiir ruhlar ( x=19.01), Sosyallesenler
(x=18.23), hayirseverler (x=17.43), Oyuncular (x=11.92) ve diizen bozucular (x=8.85) oldugu tespit
edilmistir. Aragtirmaya katilan 13 yasindaki 6zel yetenekli 6grencilerin “Oyunlastirma i¢in Oyuncu
Tipleri Olgegi”nden elde ettikleri ortalama puanlari incelendiginde en yiiksek ortalama puaninin
bagaranlar (x=23.89) tipine ait oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte 6zel yetenekli 11 yasindaki
ogrencilerin tercih ettikleri diger oyuncu/kullamci tipleri sirastyla Ozgiir ruhlar ( x=19.02),
Sosyallesenler (x=18.60), hayirseverler (x=17.29), Oyuncular (x=11.73) ve diizen bozucular

(x=8.92)oldugu tespit edilmistir.

Ozel yetenekli &grencilerin oyuncu /kullanici tiplerinin yasa gére farklilk gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla, tek yonlii varyans analizi uygulanmistir. Elde edilen bulgular

asagida yer alan Tablo 4’de sunulmustur.
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Tablo 4. Ozel Yetenekli Ogrencilerin Yasa Gore Gore Tercih Ettikleri Oyuncu/Kullanict Tiplerine
Iliskin ANOVA Degerleri

Degiskenler Yas N X SS f p
Hayirseverler 10 63 16.08 81 1.24 0.28
11 51 18.01 .67
12 47 17.43 91
13 41 17.29 .84
Sosyallesenler 10 63 19.04 97 1.36 0.29
11 51 18.73 .94
12 47 18.24 .93
13 41 18.62 .89
Ozgiir ruhlar 10 63 19.23 .93 1.43 0.36
11 51 18.97 .85
12 47 19.17 .92
13 41 19.21 .90
Basaranlar 10 63 25.36 .96 1.04 0.42
11 51 24.68 97
12 47 24.21 .89
13 41 23.89 .98
Diizen bozucular 10 63 6.59 .96 1.27 0.16
11 51 7.81 91
12 47 8.97 .82
13 41 8.91 .93
Oyuncular 10 63 12.74 .94 1.74 0.28
11 51 11.97 91
12 47 12.11 .88
13 41 11.77 .93

Tablo 4 analiz edildiginde 6zel yetenekli Ogrencilerin yas degiskenine gdre oyunlastirma

siirecinde tercih ettikleri oyuncu/kullanict tipleri arasinda anlamli bir farklilik goriillmemektedir.
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda 6zel yetenekli kiz 6grencilerin oyunlastirma
siirecinde en ¢ok basaranlar tipini sectikleri tespit edilmistir. Bununla birlikte 6zel yetenekli kiz
Ogrencilerin sosyallesenler ve 6zgiir ruhlar tipini diger oyuncu tiplerine oranla daha ¢ok tercih ettikleri
sonucuna verilmistir. Ayrica elde edilen bulgular dogrultusunda 6zel yetenekli erkek 6grencilerinde

0zel yetenekli kiz 6grenciler gibi oyunlagtirma siirecinde basaranlar stilini tercih ettikleri ve aymi

Tondello ve digerleri (2018) tarafindan yapilan galismada Basaranlar, Hayirseverler ve Ozgiir
ruhlar birbirine yakin ortalama puanlar alirken buna karsin sosyallesenler ve oyuncular bu oyuncu
tiplerini takip etmistir. Bununla birlikte Diizen bozucular bu arastirmada oldugu gibi diisiik ortalama
puanina sahip olduklar1 tespit edilmistir. Aragtirmanin bu bulgular1 Tondello ve digerlerinin (2018 )
tarafindan uygyladigi “Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olgeginin” Ispanyolca ve Ingilizce yapilan
gecerlilik calismasi bulgular: ile de paralellik gostermektedir. Ilgili calismada da Diizen bozucular
tipini tercih edenlerin ortalama puanlar1 diger oyuncu/kullanici tiplerin ortalama puanlarindan diisiik

oldugu tespit edilmistir.
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Ozel yetenekli kiz ve erkek dgrencilerinin oyunlastirma siirecinde basaranlar tipini tercih etme
durumlarini ilgili alan yazinindaki 6zel yeteneklilerin miikemmelliyetci olduklarma dair var olan
kanmlar ile iligkilendirilebilir. Kramer (1988) tarafindan yapilan g¢alismada  6zel yetenekli
Ogrencilerin, normal zekd Ogrencilerden daha fazla miikemmeliyetgilik diizeyine sahip oldugu
tespit edilmistir. Bununla birlikte Kline ve Short ( 1991), Roberts ve Lovett (1994), Schuler (1997),
Baker (1996) tarafindan yapilan arasgtirmalarda da 6zel yetenekli g¢ocuklarin miikemmelliyetci
olduklar1 ve okul performanlarinin temelinde miikemmelliyetciligin oldugu savunulmaktadir. Bu
arastirmada elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak 6zel yeteneklilerde var olan miikemmeliyetcilik

0zelligi oyunlastirma siirecinde basaranlar oyuncu/kullanici tipini tercih ettikleri diistiniilmektedir.

Bu arastirmada 6zel yeteneklilerin oyunlastirma siirecinde bagaranlar oyuncu/kullanicr tipi ile
birlikte sosyallesenler ve hayirseverler tipleri puanlarinin da yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Arastirmanin bu bulgusu ile 6zel yeteneklilere yonelik yapilan caligsmalarda elde edilen bu ¢ocuklarin
toplumsal degerleri uygulama konusunda istekli, kararli ve idealist (Eksi, 2003; Caglar, 2004;
Lovecky, 1993; Moran ve Gardner, 2006; Piechowski, 1991; Roeper, 1988), empati duygular1 gelismis
ve sosyal bilis diizeyleri yiiksek (Lovecky, 1994; Silverman, 1994;) olduklar1 bulgularn ile
iliskilendirilebilir.

Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda ozel yetenekli Ggrencilerin oyunlastirma
siirecinde tercih ettikleri oyuncu/kullanici tipleri arasinda yasa gore bir farklilik olmadig: tespit
edilmistir. Arastirmaya katilan 10 , 11, 12 ve 13 yasindaki 6zel yetenekli Ogrencilerin en ¢ok
basaranlar tipini sectikleri tespit edilmistir. Bununla birlikte 6zel yetenekli 6grencilerin sosyallesenler

ve 0zgiir ruhlar tipini diger oyuncu tiplerine oranla daha ¢ok tercih ettikleri sonucuna verilmistir.

Bu aragtirma bulgularindan yola ¢ikarak gerek 6zel yeteneklilerin egitiminde gerekse ozel
yeteneklilere yonelik hazirlanacak 6gretim programlarinda bu 6grencilerin bireysel farkliliklarinin géz
onilinde bulundurulmas i¢in oyuncu/kullanici tiplerinin belirlenmesinin etkili olacagi 6nerilmektedir.
Ogrencilerin tercih ettikleri oyuncu/kullanici tipleri siire¢ icerisinde davramslarinin nedenine yonelik
fikir sahibi olmamizi saglayacaktir. Boylelikle Ogrenme siirecinde onlart dogru bir sekilde

yonlendirme konusunda uygulayicilara yon verecegi diisiiniilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT

Activities need to be differentiated and enriched in order for specially gifted students to progress
in accordance with their own abilities and learning experiences. For this purpose, the interests, needs
and individual differences of students with special abilities need to be defined. One of the methods to
be used in the process of recognition of gifted students is playmaking. The characteristics of the
player/User Type preferred by the student during the gamification process are thought to be effective
in recognizing the students with special abilities.

When the relevant field article is examined, classifications describing player/user types are
included in the gamification process. One of the major classifications included within these
classifications is the player types classification laid out by Marczewski (2018).

The player types and features laid out by Marczewki (2018) are presented below.

*Socializer: individuals with this type want to play games, contact other people and be

motivated by social relationships with them. They use gamification systems for this purpose.

* Free spirits: individuals with this type of motivation, which is to discover and create sources,

are autonomous in the process of gamification but use them to express themselves freely.

* Achievers: individuals with this type experience a sense of competence in a field but desire to
become experts in that field. They want to improve themselves in the process of gamification, learn

new things and overcome the challenges they face.

* Philanthropists: the purpose and meaning of their work affects these types. In other words,
these individuals, who can be described as altruistic, are motivated by helping other people without

any reward in return.

*Players: these types, motivated by external reward, perform all the tasks required/expected of

them in order to be awarded in the process of gameplay.

* Disruptors: these types of motivators, whose sources are change, constantly force themselves

or other individuals into a positive — negative change of the existing system.

In order to contribute to the social emotional development of gifted students, the processes
underlying their behavior need to be accurately defined. However, in order for feelings and thoughts to
emerge, students need to create fun and enjoyable environments where they feel safe. With this
research, it is aimed to identify the player/user types used in the gamification process and to reveal the

underlying reasons for the behavior and recognition of students with special abilities.

The study group of this study, which uses the general screening model from the screening
models, consists of 202 specially gifted students who study at the Science and Art Center in Istanbul in

the 2018-2019 academic year.The “player types scale for gamification” used in the research was
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prepared by Tondello and others (2016) to classify player/user preferences for 6 different motivations,
as defined in Marczewski's gamification system as player types. The scale, prepared in English, was
adapted into Turkish by Akgiin and Topal (2018). Cronbach Alpha reliability coefficients calculated
for each player type in the game.71 and .The value must be between 80 and calculated for the entire
scale .The fact that it is 89 suggests that the scale adapted to Turkish is reasonably reliable (Akgiil and
Topal, 2018)

While the T test was used to determine the player/user types for gamification according to the
gender of the students with special abilities, one-way variance analysis was used to determine the
gamification player/user types according to the age of the students with special abilities.

In line with the findings obtained in the research, it was determined that female students with
special abilities chose the most successful type in the gamification process. However, it has been
concluded that specially talented female students prefer the socialized and free spirits type more than
the other player types. Furthermore, it was concluded that special gifted male students prefer the style
of those who succeed in the process of playmaking, such as special talented female students, and at the
same time prefer the style of socialized and free spirits. Girls and boys students with special abilities
prefer the type of success in the process of playmaking can be associated with the existing belief that
special talents are perfectionists in the relevant field article. The study by Kramer (1988) found that
students with special abilities had a higher level of perfectionism than students of normal intelligence.
However, Kline and short (1991), Roberts and Lovett (1994), Schuler (1997), Baker (1996) conducted
by gifted children are perfectionists, and asserts that on the basis of school performance was of

excellence.

According to the findings of the study, it was determined that there was no difference in age
between the player/user types that special gifted students preferred during the gamification process.
Specially gifted students aged 10, 11, 12 and 13 who took part in the study were found to choose the
type that achieved the most. However, it has been concluded that students with special abilities prefer

the socialized and free spirits type more than the other player types.

Based on the findings of this research, it is suggested that the identification of player/user types
will be effective in order to take into account the individual differences of these students in both the

education of special talent and the teaching programs to be prepared for special talent.
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