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Oyunlastirmada Rekabete Yonelik Ogretmen Adaylarinin
Gorusleri

Fatma Burcu TOPU', ORCID ID: 0000-0002-2130-8579, fburcu.topu@atauni.edu.tr
tAtatirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, Erzurum, Tirkiye

Oyunlastirma, son yillarda o6grencilerin égrenme siirecine katilmini saglayan
motivasyon unsurlari ile editim ortamlarinda yayginlasan bir yaklagimdir. Aktif katilimi
tetikleyen dnemli oyunlastirma unsurlarindan biri de etkinliklerde verilen gérevleri yerine
getirirken odrenciler arasinda yasanan rekabet duygusudur. Oyunlastirmanin temel
alindigi bir 6grenme ortamindaki rekabetin katiimcilari heyecanlandirma ve derse motive
etme ihtimali oldukca yliksektir. Diger taraftan rekabet ortaminin olumlu 6grenme
giktilarini engelledigi veya zarar verdigi de alanyazinda belirtilmektedir. Rekabet ile ilgili
alanyazinda bahsedilen pozitif ve negatif durumlar dikkate alindidinda oyunlastirma
stirecine katilan 6grencilerin rekabet unsuruna bakis agilarinin detayli olarak arastirilmasi
onemlidir. Bu nedenle bu calismada; 6gretmen adaylarinin oyunlastirmaya dayali bir
6grenme ortaminda rekabete iliskin gorlsleri belirlenmistir. Nitel arastirma
yontemlerinden durum calismasi bu calismada temel alinmistir. Calismaya 35 6gretmen
aday! katilmistir. Oyunlastirma etkinliklerinin kullanildigi 10 haftalik uygulama stirecinin
sonunda Odretmen adaylarina vyapilan oyunlastirma slrecindeki rekabete yonelik
gorislerinin ne oldugu rulmustur. Katiimcilar yapilandirilmis bir forma bu yondeki
gorislerini yazmislardir. Elde edilen veriler betimsel analiz teknidiyle analiz edilmistir.
Sonuglara gore; 6gretmen adaylarinin godunlugu rekabetin derse katilimlari agisindan
onlari motive ettigini belirtmislerdir. Ancak rekabetin sinif ici arkadashk iliskilerini olumsuz
etkiledigini, stirekli rekabet iginde olmanin heyecandan gok gerilimli bir atmosfere neden
oldugunu dile getiren 6gretmen adayi sayisi oldukga fazladir. Buna gére ileriki calismalarda
oyunlastirmanin kullanildigi 6grenme ortamlarinda rekabetin uzun strece yayllmasi yerine
gorev, etkinlik, haftalik temelli olarak kullanilmasi énerilir.

Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, rekabet, 6gretmen adaylar
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In recent years, gamification is an approach which has become widespread in
educational environments with its motivational elements to participate the students in
learning process. One of the important gamification elements that trigger active
participation is the feeling of competition among students while performing the tasks given
in the activitie§fcompetition in a learning environment based ofjgamification is highly
likely to excite the participants and motivate them to the lesson. On the other hand, it is
also stated in the literature that the Efinpetitive environment hinders positive learning
outcomes or harms its. Cofidering the positive and negative aspects of competition
mentioned in the literature, it is important to investigate in detail the perspectives of the
students p@Bticipating in the gamification process on the element of competition.
Therefore, in this study; it is determined the pre-service tdflchers' opinions about
competition in a learning environment based on gamification. Ca§d study, one of the
qualitative research methods, is based on this study. 35 pre-service teachers participated
in the study. At the endfof the 10-week implementation period in which gamification
activities were used, the pre-service teachers were asked what their opinions were about
the competition in the gamifi@tion process. Participants wrote their opinions in this
direction on a structured form. The obtained data were analyzed with descriptive analysis
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technique. According to the reflts; the majority of pre-service teachers stated that
competition motivates them to participate in the lesson. However, the number of pre-
service teachers who stated that competition negatively affects friendship relations in the
classroom and that being in constant competition causes an atmosphere of tension rather
than excitement is quite high. Accordingly, in future studies, it is recommend@ to use it
on the basis of tasks, activities, and weekly, rather than spreading competition over a long
period of time in learning environments where gamification is used.

Key Words: gamification, competition, pre-service teachers

GIRiS

Oyunlastirma, 6grencileri 6grenme ortamina dahil etmeye yonelik motivasyon
unsurlariyla son yillarda editim ortamlarinda kullanimi yayginlasan bir yaklasimdir
(Dichev & Dicheva, 2017; Simoes vd., 2013; Zicherman & Cunningham, 2011).
Uygulama siirecindeki etkinligin zorlugu, gésterilen gaba, alinan puan ve 6dul, hatta bu
slirecte gorevi tamamlama wve lider olma gibi amacglarla rekabet duygusu
oyunlastirmanin temel alindigi 6§renme ortamlarinda sik rastlanan unsurlardir
(Dominguez vd. 2013; Ekici, 2021; Kapp, 2012). Odrenme ortamlarinda yapilan
etkinlikler veya vyaris kurallarina gore oyunlastirma unsurlari  dediskenlik
gosterebilmektedir. Ancak timundeki ortak amag; 6grenme silrecini eglenceli hale
getirerek 6grencilerin ilgisini cekebilmek ve 6grenme sirecine aktif katilmalari igin onlan
motive edebilmektir (Seixas vd., 2016; Dichev & Dicheva, 2017).

Aktif katilimi tetikleyen 6nemli oyunlastirma unsurlarindan biri ise, etkinliklerde
verilen gérevleri yerine getirirken G6grenciler arasinda yasanan rekabet duygusudur
(Bovermann vd., 2021). Bir yansmaci kazananin odullendirilecedini bildiginde, kendi
performansini baskalariyla karsilastirarak bir tir tatmin duygusu yasamak igin ylksek
performans gdstermeye cgalisir. Bu da rekabeti dogurur. Dider bir ifadeyle rekabet,
ogrencileri tesvik amaciyla kullanilan bir unsurdur (Seixas vd., 2016). Katihmcilarin
oyunlastinlmis bir 6grenme ortaminin rekabetgi, belirsiz dogasini heyecan verici ve
motive edici bulmalari muhtemeldir (Buckley & Doyle, 2016). Hew vd. (2016) rekabetin
o6grencilerin motivasyonunu ve derse katiimini pozitif yonde etkiledidini belirlemistir.
Bovermann vd. (2021) gliclii ve orta diizey rekabetin oldugu ve rekabetin olmadidi farkl
oyunlastirilmis 6grenme ortamlanni karsilastirdigi galismada gigli rekabetin igsel
motivasyonu olumlu etkiledigini belirlemistir.

Ekici (2021) arastirmalanin biylk gogunlugunda oyunlastirmadaki rekabetin
oyunlastirlmamis ortamlara gére motivasyonu daha fazla artirdiini ifade etmistir.
Yildirnm (2016) 6drencilerin  oyunlastirilan editim ortamindaki rekabetten zevk
aldiklarini, derse yonelik ilgi ve
motivasyonlarinin arttigini, galisma isteklerinin canli kaldigini ve bu sayede etkili ve
kalici 6grenme sagladiklarini ortaya gikarmistir. Ayrica bu 6grenme ortami sayesinde
dgrencilerin arkadaslari ile olan iletisimlerinin de arttigini belirlemistir. Cakiroglu vd.
(2017) rekabetin 6grenci mesguliyetini strekli kildigini, basanh olan &grencilerde
ozguven olusturdugunu ancak basarisiz olanlarda moral bozukluguna neden oldugunu
belirtmistir.

Alanyazinda oyunlastirmanin bireylerarasi iletisim ve derse karsi motivasyon
agisindan katihmecilari olumiu etkileme potansiyeli oldugu belirtilse de rekabetin baz
katiimcilar igin  6grenme siirecinde olumsuz durumlara zemin hazidadigi dile
getirilmistir (Marcos vd., 2014). Rekabet hirsa dontstigiinde olumlu 6grenme giktisi
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yerine sosyal iletisimde sorunlara neden olabilmektedir. Nitekim Hanus ve Fox (2015)
da benzer ifadeleri kullanmis ve karsilastirma yapilan rekabet ortaminin 6grenme
giktisina zarar verdigini dile getirmislerdir. Mese (2016)'in galismasinda sosyal
etkilesimle birlikte yasanan karmasaya bagh olan bu durum motivasyonu distirmeye
neden olmustur. Bu nedenle rekabet faktoriiniin 6grenmenin &niine gegmemesi
gerektigini vurgulamistir.

Diger taraftan oyunlastinimis etkinlikler, basari elde edemeyenlere, yarisi
kazanamayanlara veya bir goérevi tamamlamak igin baskalariyla rekabet etme
arzusunda olmayanlara ilgi cekici gelmeyebilir (Tan & Hew, 2016). Nitekim Dominguez
vd. (2013) baz &grencilerin arkadaslariyla yarismaktan memnun olmadiklarini
belirlemistir. Alanyazinda oyunlastirmadaki rekabet ile ilgili pozitif ve negatif durumlar
dikkate alindiinda, oyunlastirma slrecine katilan égrencilerin rekabet unsuruna bakis
aciklanni detayli olarak irdelemek 6nemlidir. Bu nedenle bu calismada; oyunlastirmanin
temel alindifi bir 6grenme ortamindaki rekabete yénelik 6gretmen adaylarinin
gorislerini belirlenmistir.

YONTEM

Durum calismasinin temel alindigi bu arastirmada (Merriam & Tisdell, 2015);
oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerine katilan 46 katilimci arasindan, génulltlik esasina
dayali olarak goris belirtmeyi kabul eden 35 (Kiz=19, Erkek=16) 6gretmen aday! yer
almistir. 10 haftalik uygulama slrecinin baslangicinda; gruplar halinde yapilacak
oyunlastirma etkinliklerindeki puanlama ve 6dil sisteminin kapsami, kullanilacak mobil
uygulamalar ve web araglarinin ézellikleri agiklanmistir. Her haftanin konusuyla ilgili
verilen goérevleri tamamlama durumlanna gore gruplarin aldigi puanlar haftalar
ilerledikge 6grencilerin liderlik siralamasindaki yerlerini de belirlemistir. 10 haftalk
uygulama sonunda, puanlama sistemine gbre 6grencilere rozetler ve kupa verilmistir.

Tum uygulama sirecinin bitiminde, o6grencilerden oyunlastirmada rekabet
unsuru iceren etkinliklere yénelik olumlu ve olumsuz disuncelerini, bu rekabetin
sagladigi avantajlari ve dogurdugu dezavantajlari detayli olarak agiklamalari istenmjgiir.
Katihmcilar yapilandirilmis gevrimici bir forma bu yondeki goriislerini yazmislardir. Elde
edilen veriler betimsel analiz teknidiyle analiz edilmistir (Creswell & Creswell, 2017).
Oyunlastirmada rekabete yonelik alanyazindaki anahtar kelimeler de dikkate alinarak
kodlar olusturulmus, kodlar temalar altinda toplanmis ve frekanslari belirlenmistir.
Ortaya cikan kodlara kanit olusturmak icin 6grenci ifadelerinden alintilar kiz ve erkek
olma durumlarina gére (OX_K, OX_E) yapilimistir.

BULGULAR

Ovyunlastirmadaki rekabete yénelik 6dretmen adaylarinin gérislerinden elde
edilen kodlar “derse aktif katihm”, “motivasyon”, “Ggrenciler arasi etkilesim” ve
“6grenme” temalan altinda siniflandiriimistir. Ortaya gikan kodlar ve frekanslarn Tablo
1l'de yer almaktadir. Kirmizi renkli kodlar rekabetten kaynaklanan olumsuz ve
dezavantajll durumlari gdstermektedir.

Tablo 1




Oyunlastirmada Rekabete Ybnelik Ogretmen Adaylannin Gérislerinden Elde Edilen
Temalar, Kodlar ve Frekanslari

Temalar Kodlar Kz f Erkek f
0s, 09, 011, B -
Kazanma arzusu derse aktif katihmimi artirdi 014, 020, 6 026, 033 2
027
Derse aktif  peyabet dersi edlenceli hale getirdi 631 1 -
katihim -
Rekabet ortami beni heyecanlandinyordu 05 1 -
Derse katihmimi olumsuz etkiledi - 016 1
83, 65, 06, —
Derse yonelik motivasyonumu artirdi 014, 030, 6 04,029,033 3
032
Her hafta siirekli rekabet ortaminda olmak beni 88 631 2 016, 017, 4
rahatsiz ettiginden motivasyonumu disirdi ! 022, 025
Rekabetin getirdigi tartismalar motivasyonumu _ 02,018, 4
olumsuz etkiledi 021, 022
Yarislarn kaybedince/basarisiz olunca motivasyonumu  ~_ x = - =
diistirdi 07,010,035 3 019,034 2
) Yarismalarda birinci olmak igin etkinliklere daha fazla . A =
bR odaklanmami, caba gostermemi sagladi 06, Q14, 0251 3
Derse istekle gitmemi saglad 011, 032 2 -
Derse olan dikkatimi ve ilgimi artirdi 024, 032 2 -
Yarislari kazaninca/basaril olunca motivasyonumu 68 1 019 1
artirdi
Etkinlik yapmayi sevmedidim igin motivasyonumu hig 812 1 .
etkilemedi
Yarismak icin degil 6grenmek icin caba &20 1 _
gosterdiimden rekabet motivasyonumu etkilemedi
Sirekli rekabet ortaminda olmak grup igi ve gruplar 613 1 02 015 618 3
arasi gatisma, tartismaya, kutuplasmaya neden oldu ! !
Odrenciler ~ Derste gurilti ve karmasaya neden oldudu igin . " "
arasi rekabet beni rahatsiz etti 027, 030 2 023 1
etkilesim Arkadaslik iliskilerini olumsuz etkiledi 035 1 01, 022 2
Ogrenciler arasi iletisim ve grup igi isbirligi artti 020 1 -
Y?rlsmalal_'da birinci_f)jmak igin_konvuyu daha iyi B14. 632 2 .
dinlememi ve kalici 6grenmemi sagladi !
Yarismalarda birinci olmak yada puan almak igin degil 620 1 .
dgrenmek icin etkinliklerde basarili olmaya calistim
Odrenme Kazanma arzusu uyandirdidi igin 6grenmeme de katki - 026 1
sagladi
Rekabet nedeniyle 6§renme dahi gerceklesemedi - 015 1
Rekabete baglh puan alinmasi 6grenmeyi olumsuz - 022 1
etkiledi

Tablo 1 incelendiginde; slrecinde “Derse aktif katilim” temasi altinda
oyunlastirmada rekabetin sa§ladigi avantajlara yénelik kodlar cogunluktadir. O&retmen
adaylarinin gérislerinden alintilar su sekildedir:

"Sinif iginde yaptigimiz rekabet etkinlikleri beni cok fazla heyecanlandiriyor.”
(05_K)

"Rekabet, etkinlige daha c¢ok katima istedigi uyandinyor bende. Ciinki
kazandi§in zaman artt puaniar veriliyor.” (027_K)

"Rekabet, kazanma arzusu uyandirdidi icin derse katimarm artirdr.” (026_E)

“"Rekabet olumsuz etkiledi derse katihmimi. Ciink( rekabet ortaminda her durum
stz konusu, her etkinlie tam katilamama, ses ve glrdltd olumsuz etkiliyor.”
(016_E)




“Motivasyon” temas! altinda, avantajlara yonelik kodlann vyani sira
oyunlastirmada rekabetten kaynaklanan dezavantajli durumlarn iceren kodlar da
mevcuttur. Ogretmen adalarinin gérislerinden alintilar su sekildedir:

"Bence yaris olmasi gayet iyi insamin motivasyonunu ve istedini arttiriyor.”
(03_K)

"Rekabet aktivitelerinin konuyu édrenmek icin beni motive ettigine inantyorum.”
(029 E)

“Sinif iginde sdrekli bir rekabet ortamimin olmasr beni de rahatsiz ettigi igim
motivasyonumu olumsuz etkiledi.” (O8_K)

"Derse karsi motivasyonumu baslarda biraz artirsa da dénemin sonuna dodru
belki de her hafta yogun olarak bu tir rekabet uygulamalari yaptigimizdan dolayi
motivasyonumuzu artirmamaya hatta distirmeye basladi.” (017 _E)

“Ogrenciler arasi etkilesim” temasi altinda ise, rekabetten kaynaklanan
dezavantajli durumlara yénelik kodlar gogunluktadir. Ogretmen adaylarinin
gbruslerinden alintilar su sekildedir:

"Rekabet iceren etkinlikler yapildidi icin &grenciler arasi iletisim ve gruptaki
isbirligi artti.” (020 _K)

“"Rekabet ortami olusturmak gtizel fakat bu tartismalara grup ici catismalara
neden olabiliyor. Cok iyi kontrol sadfanmasi gerekir.” (013_K)

"Rekabetin dozu bazen fazla olunca kiiciik tartismalar cikabiliyor.” (018 _E)

“Yarismalar yapmanin rekabeti arttirdigini fakat sinif igi insan etkilesimlerini
olumsuz yénde etkiledidini dtistiniiyorum.” (01_E)

"Rekabetin 6grencileri birbirlerine diisman yaptigini ve bireyleri sosyallesmekten
uzaklastirdiini  disiiniyorum. Ileride insanlarin birbirlerine saygi duydudu
yardimlasmanin hat safhada oldugu bir toplum igin bu ortamin ortadan kalkmasi
gerektigini disiniyorum.” (022_E)

“Ogrenme” temas! altinda, oyunlastirmada rekabetin avantajlanina yénelik
kodlar gogunluktadir. Ancak az sayida da olsa 6grenme acisindan bu rekabet ortamina
karsi gikan ddretmen adaylari da bulunmaktadir. Oretmen adaylarinin gériislerinden
alintilar su sekildedir:

"Sinifta rekabet ortami olusturmak benim icin motive ediciydi, etkinliklere daha
aktif katiimami sagladi. Yarismalarda birinci olabilmek igin konuyu daha iyi
dinlemem gerektidi diisiincesini olusturdu.” (014_K)

“Kazanma arzusu uyandirdidi icin 6§renmeme de katki sadliyor.” (026_E)

“"Her ders rekabet ortaminin sinifta kutuplasma yaratmaktan baska bir ise
yaradigini disdnmiyorum. Rekabetten dolay!i ogrenmeler dahi
gerceklesmeyebiliyor.” (O15_E)




"Rekabet veya ddgrencilerin birbiriyle yarnistinlmas: ve bunun sonucunda
notlandirma yapilmasi sistemine hep karsi gktim. Bu durumun ogrencileri
birbirlerine diisman yaptigini ve 6grenmeyi olumsuz etkiledigini dusdniyorum.”
(622 _E)

Oyunlastirmada rekabetin sagladidi avantajlarin ve rekabetten kaynaklanan
dezavantajlarin frekanslarinin toplami ve ylzdesi kiz ve erkek ogrencilere gore
karsilastirmali olarak Sekil 1’de verilmistir.

Rekabetin Rekabetin
Avantajlan Dezavantajlar

Sekil 1. Oyunlastirmada rekabetin avantajlanna ve dezavantajlarina yonelik
frekanslarin toplami ve ylizdesi

Sekil 1 incelendiginde; her ne kadar oyunlastirmada rekabetin sagladigi
avantajli durumlar daha ylksek frekansta (f=33) ve ylzdede (%54) olsa da
rekabetten kaynaklanan dezavantajli durumlar azimsanmayacak diizeydedir (f=28,
%46). Bir baska dikkat cekici bulgu ise; 6zellikle kiz 6grencilerin oyunlastirmada
rekabete yonelik cogunlukla olumlu gérisler belirtirken (f=26), erkek 6grencilerin
olumsuz gorisler belirtmis olmalandir (f=19).

TARTISMA VE SONUC

Bu calismada oyunlastirlmanin temel alindigi bir 6grenme ortamindaki
rekabete yoénelik 6gretmen adaylarimin gorlsleri irdelenmistir. Sonuclara goére;
oyunlastirmadaki rekabet unsuru 6gretmen adaylarinin cogunlugunun derse aktif
katilimlanni artirmis ve onlan derse motive etmistir. Bovermann vd. (2021) farkh
rekabet seviyelerindeki oyunlastirma ortamlarini karsilastirdigi galismasinda guglu
rekabetin igsel motivasyonu olumlu etkiledigini belifemistir. Benzer sekilde Buckley
ve Doyle (2016) ile Hew vd. (2016) de oyunlastirmadaki rekabetin 6grencilerin derse
katihmimin yani sira motivasyonunu da pozitif yonde etkiledigini saptamislardir.
Turan vd. (2016) yansa dayal etkinliklerin yer aldigi oyunlastirma uygulamasinin
6grencilerin derse yonelik mesguliyetlerini ve motivasyonlarini olumlu yénde
etkiledidini belirlemislerdir.




Diger taraftan calismada rekabetin sinif ici arkadashk iliskilerini olumsuz
etkiledigini, uzun uygulama surecinde surekli rekabet iginde olmanin heyecandan gok
gerilimli bir atmosfere neden oldugunu dile getiren 6gretmen adayi sayisi oldukga
fazladir. Bu durumun motivasyonu da olumsuz etkiledidi saptanmistir. Turan vd.
(2016) baz dgrencilerin huzursuzluk verici gereksiz rekabet ortamina neden oldugu
icin oyunlastirmayi begenmediklerini ortaya gikarmislardir. Buna karsin bu ¢alismada
ogrenciler arasi iletisimi ve grup igi isbirligini artirdigini belirten katihmcilar da
mevcuttur. Zhang ve Yu (2021) de iyi planlanmis amaclarin oldugu bir oyunlastirma
ortaminda rekabetin etkilesime katki sagladidini ifade etmigstir. Yildinm (2016)
rekabetin oldugu 6grenme ortami sayesinde odgrencilerin arkadaslari ile olan
iletisimlerinin de arttigini belilemistir. Eriimit (2016) de galismasinda hem rekabete
dayali bu tir etkinliklerin 6grenciler arasindaki iligkileri olumsuz etkiledigini hem de
sosyal medya araglariyla desteklenen oyunlastirma etkinliklerinin bazi 6grenciler
arasindaki iletisimi ve isbirligini gliglendirdigini dile getirmistir.

Bu calismada oyunlastirmadaki rekabetin kazanma arzusu uyandirdigi igin
0grenmeye katki sagladigini belirten 6gretmen adaylari olsa da bu rekabetin sinifta
tartisma ve kutuplasma ortami dogurdugu igin 6grenmeyi olumsuz etkiledigini dile
getirenler de mevcuttur. Benzer sekilde Sani Bozkurt (2021) galismasindaki gogu
O0gretmen adayi rekabet duygusunun basan ve motivasyon (izerinde olumlu etkisi
oldugunu belitse de az sayida da olsa bazi 6gretmen adaylan rekabetten
hoslanmadiklarini dile getirmislerdir. Cakiroglu vd. (2017) rekabetin 6grenci
mesguliyetini sirekli kildigini, basanli olan 6égrencilerde 6zgliven olusturdudunu
ancak basarisiz olanlarda moral bozukluguna neden oldudunu belirtmistir. Mese
(2016)'in calismasinda sosyal etkilesimle birlikte yasanan karmasaya bagl olan bu
durum motivasyonu disurmeye neden olmustur.

Calisma sonucunda, her ne kadar oyunlastirmada rekabetin sadladigi
avantajli durumlari dile getiren 6gretmen adaylari cogunlukta olsa da uzun siirece
yayllan rekabetten kaynaklanan dezavantajli durumlarin da azimsanmayacak
dlizeyde oldugu ortaya cikanlmistir. Hanus ve Fox (2015) da karsilastirma yapilan
rekabet ortaminin 6grenme ciktisina zarar verdigini dile getirmiglerdir. Marcos vd.
(2014) rekabetin bazi katihmcilar igin 6grenme strecinde olumsuz durumlara zemin
hazirladigi  belirtmistir. Bu arastirmanin sonuglan dikkate alindiginda; ileriki
galismalarda oyunlastirmanin kullanildiyi 6grenme ortamlarinda rekabetin uzun
stirece yayilmasi yerine gdrev, etkinlik, haftalk temelli olarak kullanilmasi énerilir.

Calismadan elde edilen bir baska dikkat gekici sonug ise; &zellikle kiz
ogrencilerin oyunlastirmada rekabete yonelik gogunlukla olumlu gérisler belirtirken
erkek ogrencilerin olumsuz gortgler belirtmis olmalardir. Bu bulgunun aksine
Koivisto & Hamari (2014), kiz 6dgrencilerin oyunlastirmadaki rekabete yonelik
olumsuz bakis acisi sergilediklerini ve daha diUstk motivasyona sahip olduklarini
gosteren galismalarin varligindan bahsetmistir. Bu zit sonuglar dikkate alinarak yeni
calismalarda; oyunlastirma ortamindaki rekabete vyonelik cinsiyete gore
karsilastirmali deneysel arastirmalar yapilarak bu sonuclar test edilebilir.
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