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Egitim ve Ogretim Uygulamalarinda Yeni Bir Yaklasim: Oyunlastirma
A New Approach in Education and Instructional Practices: Gamification

Ferhat BAHCECI?, Leyla USENGUL?,

Oz: Antik gagdan beri giiniimiize kadar oynanan oyunlar insan yasamiyla bir biitiin haline
gelmigtir. Antik Misir’da iki kigi arasinda oynanabilen ve Senet adi verilen oyuna ait kalintilara
rastlanmistir. Bu da bize oyunun en eski ¢aglardan beri hayatimizin iginde yer aldigmni
gostermektedir. Hayatimizin iginde var olan oyun kavrami oyunlastirmayr da beraberinde
getirmistir. Bu arastirmada oyunlastrmaya genel bir pencereden bakilarak, oyunlastirmanin
egitsel ortamlardaki uygulamalarindan c¢ikarilan olumlu ve olumsuz sonuglara iligkin
arastirmalara yer verilmistir. Oyunlastirma diisiincesini bir sistemde kullanmak i¢in atilabilecek
adimlar1 ve oyunlastirmanin basarili bir sekilde kullanildigi 6rnekler incelenmistir. Ogrenme
ortamlarmnda kullanilmak amactyla gelistirilen bazi araglardan bahsedilmigtir. Egitsel ortamlarda
kullanilan oyunlastirmayla ilgili olan alan yazindaki ¢alismalar incelenmistir. Oyunlastirmanin
pozitif etkilerinin yan1 sira olumsuz yanlar1 ve oyunlastirmaya yonelik elestirilere de arastirmada
yer verilmistir.

Anahtar sézcikler: oyunlastirma, oyun, motivasyon.

Abstract: Since ancient times, the games played up to until now have become a part of human
life. In Ancient Egypt, there are remnants of the game called Senet which can be played between
two people. This indicates us that the game has been in our lives since the ancient times. The
game concept that existed in our lives brought with the Gamification. In this study, we provide
an overview of the gamification, and give some research has been conducted on the positive and
negative consequences of the gamification from the practices in the educational environment.
The stages that can be used a gamification mindset in a system and the successful instances
which were used in gamification have been examined. Some tools which developed for use in
learning environments have been mentioned. Studies from the literature related to gamification
used in the educational environment have been examined. In addition to the positive effects of
gamification, the negative aspects and the criticisms of gamification have also been included in
the research.

Keywords: gamification, game, motivation.

EXTENDED ABSTRACT

Today's students, who are called Z-generation, meet with very talented smart devices while
they are still young (Sar1 &Altun, 2016). The definition of "digital natives" has also been made, for
those students on the Z-generation, as creating an individual technological expression that meets
technology with a technology-focused vision of life and still younger (Prensky, 2001; Oblinger &
Oblinger, 2005; Pedrd, 2006). Veen & Vrakking (2006), stated that the students who are called as
digital natives said that they see the learning environment as a gathering place with their friends
and a game to learn not as a place to create a meaningful knowledge development ability from
textual and audio-visual information transfer.

Games like Farmville, Candy Crush Saga or Angry Birds have long been played by humans, even
to the level of addiction, where large amounts of money are spent (Yildirnm & Demir,
2016).Transferring the process, which makes people so addict, has become a different idea. This
idea was first named by Nick Pelling in 2002 as "Gamification" but did not get in the literature.
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In an interview with Charles A. Coonradt, who was regarded as a forefather for the
gamification, he stated that he had asked himself the question of the emergence of gamification;
"Why spend more money on sports training or hobbies instead of the ones they spend on their jobs
when they get paid?" (Coonradt, 2012). Looking at the field, it has been seen that there are
different definitions from different sectors (Xu, 2011). Zimmermann and Cunningham have
described gamification in “Gamification by Design” (2011) as "the use of game thinking processes
and mechanisms to direct users' views and solve problems”. Another definition is "game
mechanics, dynamic, and use of games to promote desirable behavior"(Lee ve Hammer, 2011).
Gamification is contained in the whole of the structural factors of the outputs, the rule found in
gaming, the feedback, the interaction, the challenge, the story, the aim and the goal (Fis Ertimit ve
Karakus, 2015). According to Kapp (2012), gamification is a game-based operation, aesthetics and
game-thinking techniques are used to motivate people to act, learn and solve problems.

Deterding (2011) performed the most widely accepted definition of gamification. In the
Defining Gamification study, he described gamification as "application of gaming designer’s items
to non-gaming content." Deterding also emphasizes the differences between alternative naming
concepts (productivity games, surveillance, entertainment, funware, playful design, behavioral
games, gamelayer, applied gaming) and similar concepts.

Lee and Hammer (2011) were attract attention to school dropout rates by saying that one of
the biggest problems seen in today's schools is lack of motivation. Motivation in the learning
environment is one of the important factors affecting the success of the learner. One of the factors
under the effort to use games in teaching is motivation (Kapp, 2012). The educators who are aware
of this are conducting researches about the use of games in education. But there are many factors
that make it difficult to use games in education. The first of these is the fact that game design is a
long-term business and cost.

Karatas (2014) conducted a scan study to reveal trends in research related to gamification
in education. According to the results of the research 62 studies were examined. Most research was
conducted in 2014 at a rate of 35, 48%. A total of 66, 13% of the studies are conference reports.
Graduate theses have a rate of 8, 06%. Doctoral studies are not available. According to the research
method, case studies have a rate of 27.94% and experimental studies have the lowest rate with
10.29%. Most studies found to belong to America as although one study from turkey. While 64,
41% of the studies are carried out with undergraduate students, the rate of studies conducted at K12
level is 8 with 13, 56%. The most frequently used game components in the studies are dynamic and
mechanics, badge, points, leadership table.

RESULT

Johnson and et (2014) emphasized that gamification in the 2015 Horizon report, which
sheds light on the use of new technologies in education and training, has become a topic of
increasing interest and high potential in both K-12 and higher education. Gamification is
theoretically based on game and motivation models. Badges earned for a success, the levels that are
becoming more and more difficult in the process, leadership charts where players compete against
each other and score information and by working in collaboration and sending gifts to each other,
the game's assets are transferred to classroom or online learning environments, drawing learners
into learning environments. As the interest in the subject increases, the means of gaming are
increasing, making it easier to put the gamification into practice. In this study, the emergence of
gamification, its place and definitions in the literature, its practices in education are examined.

There are ambiguities in various points due to the lack of studies on gamification in the
field. Especially by defining the variables related to gamification, measuring their effects can
contribute to creating more effective have dramatized learning environments. In addition, many of
the tools developed are badge-oriented and do not allow the use of different components. There is a
need for ready-to-use tools that give the trainers flexibility to design without the need for
programming knowledge. There is no information on how this story should be designed, despite the
fact that it is said that constructing a gamification on a certain story gives successful results (Kapp,
2012). Another suggestion for research may be deepening this issue.
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1. GIRIS

Antik ¢agdan beri giiniimiize kadar oynanan oyunlar insan yasamiyla bir biitiin haline
gelmistir. Antik Misir’da iki kisi arasinda oynanabilen ve Senet adi verilen oyuna ait kalintilara
rastlanmistir (Piccione, 1980). Bu da bize oyunun en eski ¢aglardan beri hayatimizin iginde yer
aldigimi gostermektedir. Ayrica birgok deyim ve atasoziiniin de oyun ile ilgili oldugu bilinmektedir.
Ornegin; “Benimle asik atma” deyimindeki asik kemigi, ilk zamanlarda zar yerine kullanilmis bir
oyun aracidir. Bu anlamda oyun kavraminin insanlik i¢in vazgegilmez bir unsur oldugu
anlasilmaktadir.

Z kusagr seklinde isim verilen giiniimiizdeki 6grenciler ¢cok yetenekli akilli cihazlarla heniiz
kiigiik yaslarda iken tanigmaktadirlar (Sar1 ve Altun, 2016). Bu Z kusagindaki 6grenciler igin,
teknoloji odakli bir hayata g6ziinii acan ve heniiz daha ¢ok kiigiikken teknolojiyle tanigan bireysel
teknolojik bir ifade olusturan “dijital yerliler” tammi da yapilmistir (Prensky, 2001; Oblinger &
Oblinger, 2005; Pedro, 2006). Veen ve Vrakking (2006), dijital yerliler seklinde isimlendirilen
Ogrencilerin, 6grenme ortami olan okulu metinsel ve igitsel-gorsel bilgi aktarimlarindan anlamli bir
bilgi gelistirme kabiliyetini olusturma yeri seklinde degil, arkadas cevresiyle bulusma mekani
olarak ve 6grenmeyi de oyun seklinde algiladiklarmi soylemislerdir.

Oyun sahasi gelisen teknolojik araglar ve “dijital yerli” seklinde nitelendirilen bireylerin
etkileri ile zaman gectikge dnem kazanmakta; oyunlarin sosyal, motivasyonel, biligsel ve duygusal
anlamdaki olumlu etkileri bilinmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Bu olumlu etkilerden
yararlanmak amaciyla egitimcilerin oyunlar1 egitim amagl kullanmak istemeleri her gegen giin
artmaktadir.

1.1. Oyunlastirma Nedir?

Farmville, Candy Crush Saga veya Angry Birds benzeri oyunlar1 insanlar asirt zaman
harcayarak oynayip bagimlilik seviyesine dek gotiirerek ve biiylik kitleler halinde harcama
yaptiklar1 olmustur (Yildirim ve Demir, 2016). insanlar1 bu derece bagimli hale getiren siirecin
baska alanlara aktarilmasi farkli bir diisiince olarak meydana gelmistir. Bu diisiinceyi; ilk Nick
Pelling 2002 yilinda “Gamification” seklinde isimlendirmis ancak literatiirde yer edinememistir.

Jesse Schell 2010 yilinda yaptig1 “oyunlarin gelecegi” adli sunuma kadar oyunlagtirma var
olan ama adi ve kurallar1 ¢ok belirgin olmayan bir yaklasim halindeydi (Xu, 2011). Sekil 1°de
“gamification” ve “gamify” anahtar kelimelerin kullanilarak oyunlagtirmanin gelisimine dair haber
basliklar1 igerisindeki tarama sonuclar1 verilmistir.

Kargilagtir assms tenmien »

gamification

gamify e
Arama terimi Terim ekle

Arama terimi

Zaman igerisinde gosterilenilgi  Haterbgian || Tabmin 1
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Cnaana

L

Sekil 1. Zaman Icerisinde Oyunlastirmaya Gosterilen Ilgi

Oyunlastirmanin atasi seklinde kabul goren Charles A. COONRADT verdigi bir roportajda,
oyunlastirmanin ortaya ¢ikma aninda kendine sdyle bir soru sordugunu ifade etmistir; “Neden
insanlar karsiliginda para aldiklar: halde islerine harcadiklart efor yerine, spor antrenmanlarina
veya hobilerine daha cok efor harcamaktalar?” (Coonradt, 2012). Bunu asagidaki sebeplerle ifade
etmektedir;

1. Kesin tanimlanmig amaglar olmast
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2. Degerlendirmenin (Puanlamanin) daha net yapilmasi
3. Sik sik doniit alinabilmesi

4. Yontem se¢iminde bireysel karar alma imkéani olmas1
5. Daha tutarl destek alinmasi

Alan yazina bakildiginda oyunlastirma hakkinda farkli sektorlerden farkli tanimlamalar
oldugu gorilmiistiir (Xu, 2011).

Zimmermann ve Cunningham, Gamification by Design (2011) adhi kitaplarinda
oyunlastirmay1 “oyun diisiinme siire¢ ve mekanizmalarinin kullanicilarin ilgilerini yonlendirmek ve
problemleri ¢6zmek i¢in kullanilmas1” olarak ifade etmistir.

Bir bagka tanimlama “oyun mekanik, dinamik ve g¢atilarmin istenen davranisi tesvik etmek
icin kullanim1” seklindedir (Lee ve Hammer, 2011).

Temelini oyundan alan oyunlastirma ve oyunlarda bulunan kural, ¢iktilar, doniit, etkilesim,
meydan okuma, dykii, amag ve hedef yapisal faktorlerinin tiimiini i¢inde barmdirir (Fis Erlimit ve
Karakus, 2015).

Kapp’ a (2012) gore oyunlastirma, oyun tabanli isleyisin, estetiklerin ve oyun diisiinme
tekniklerinin, insanlar1 bir eyleme motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek ve problem ¢ézmek iizere
kullanilmasidir.

Oyunlastirma kavraminda en ¢ok kabul goren tamimlama ise Deterding (2011) tarafindan
yapilmustir. Defining Gamification ¢aligmasinda oyunlastirmay1 “oyun tasarim dgelerinin oyun dist
iceriklere uygulanmas: ” olarak ifade etmistir. Deterding ayrica bu ¢aligmasinda oyunlastirma igin
kullanilan alternatif isimlendirmelere (applied gaming, productivity games, behavioral games
surveillance, entertainment, funware, playful design, gamelayer) ve birbirine benzeyen kavramlarla
olan farklarima da vurgu yapmaktadir. Deterding’ in belirttigi gibi sik¢a karistirilan ciddi oyunlar,
aslen eglendirmekten ¢ok dgretmeyi hedefleyen, askerlik ve tip gibi alanlarda ciddi hedeflere sahip
bir oyun bir tiirlidiir. Deterding oyunlastirmanin benzer kavramlarla farkini ortaya koyabilmek
adina ¢alismasinda Sekil 2 de goriinen grafigi yayinlamistir (Deterding ve digerleri, 2011:13).

Oyun(Game)

Ciddi Oyun

Butan « - » Parga

Eglenceli Tasarim

Y

Oynama(Play)

Sekil 2. Oyunlastirmanin Benzer Kavramlarla iliskisi
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Burke (2011) oyunlastirmay1 ¢alisan performansi, inovasyon, pazarlama, egitim, saghk ve
sosyal degisim gibi oyun i¢ermeyen ortamlarda oyun mekaniklerini kullanma trendi olarak
tanimlamigtir.

Burke (2011) giidillenme saglamak i¢in oyunlastirmayr kullanarak 4 temel arag
tanimlamigtir.

1. Hizlandirilmig doniit. Gergek diinyada doniitler (6rn: yillik performans degerlendirmeleri)
uzun periyotlara yayilmis oldugundan yavastir. Oyunlagtirma glidiilenmeyi saglamak i¢in geri
bildirim déngiilerinin hizin1 arttirir.

2. Net hedefler ve oyun planlari. Bulanik hedeflerin ve kurallarin oldugu ger¢ek diinyanin
aksine oyunlastirma net hedefler ve iyi tamimlanmig kurallarla oyuncularin hedefe ulagmak igin
kendilerini giiglii hissetmesini saglar.

3. Zorlayic1 Ortam. Gergek diinya aktiviteleri nadiren zorlayiciyken, oyunlastirma oyuncular
katilimc1 olarak hedeflere ulagsmaya zorlayan bir ortam olusturur.

4. Micadele gerektiren fakat erisilebilir hedefler. Gergek diinyada miicadeleler igin bir
kisitlama bulunmaz ve genis, uzun soluklu olagelmislerdir. Oyunlastirma giidiilenmeyi saglamak
icin pek ¢ok kisa ve erisebilir hedef saglar.

Oyunlastirma ve oyunun farklar1 Gamification Wiki tarafindan bir tablo halinde sunulmustur
(WEB1).

1.2.Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farklar?

Tablo 1. Oyun ve oyunlastirma arasindaki farkliliklar

Oyun Oyunlastirma
Tanimlanmis kurallart ve hedefleri vardir. Bir odil ¢esidi ile birlikte sadece bir gorev
koleksiyonundan olusabilir.
Kaybetme ihtimali icerir. Amac¢ insanlar1 motive ederek bir seyler

olabilir ya da olmayabilir.

yapmalarmi saglamak oldugundan kaybetme ihtimali

Bazen oyun oynamak icsel bir édillendirmeye Igsel Pekistirme opsiyoneldir.

neden olur.
Oyun iiretmek genellikle zor ve pahalidir. Oyunlastirma gérece ucuz ve kolaydir.
Icerik cogunlukla oyun sahnelerine ve hikayeye Icerikte ¢ok fazla degisiklik yapilmaz.

uyumlu hale getirilir.

Alan yazin incelendiginde, oyunlastirmayla ayni olmayan fakat birbirlerine karistirilan
birka¢ kavram vardir. Bunlarin biri “Oyun” kelimesidir. Oyunun ge¢cmisi eski donemlere kadar
gitmekteyken oyunlastirma sézcligiinii barindiran bilimsel ¢alismalar 2010 yili ile artis oldugu
gozlenmektedir. Oyun, Tirk Dil Kurumuna gore “Yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallart olan,
iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (TDK resmi internet sitesi, 2015).
Bir bagka tanima goére oyun, belirli kurallari olan, kullanicilarin sanal bir miicadeleye girdigi
etkilesim bicimidir (Salen ve Zimmerman, 2004). Oyunun temel amaci eglenceyken,
oyunlastirmanin amaci ise insan davramslarini ve egilimlerini yonlendirmektir. Oyunlastirma, oyun
icermeyen bir ortamda oyunu yalnizca arag¢ seklinde kullanmaktadir. Karistirilan bagka bir kavram
‘Oyun Tabanli Ogrenme’ olmustur. Oyun tabanli grenme, egitim alaninda uzun yillardir kullanilip
siiregelmis hala da var olan bir yontemdir. Oyunlastirma kavramiyla ¢okc¢a karigtirilmaktadir. Bu
durumda oyun temelli 6grenme ile oyunlagtirma arasindaki fark nedir sorusu ortaya ¢ikmaktadir.
Karistirilan bu iki kavram incelendiginde ayn1 olmayan kavramlardir. Bu kavramlar; oyunlastirma
oyun kurallarinin oyun alani digindaki durumlarda kullanilmasi (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014),
oyun tabanli 6grenme genellikle bir oyun alam ic¢inde acgik veya gizli 0grenmeyi saglamak
(Bozkurt, 2014) seklinde ifade edilmistir.
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Oyun tabanli 6grenmede oyun, 0grenmeyi saglamak amaciyla bir arag olarak kullanilirken
(Bozkurt, 2014); bir 6gretim ortammin oyunlastirilmasmda merkezde var olan bir oyun yoktur;
onun yerine rozet, seviye, lider tablosu gibi oyun bilesenleri 6gretim ortamiyla biitlinlestirilerek
kullamlir. Bu sebeple temelini oyundan alan oyunlastirma oyunlarin biraktig1 etkiye benzer etkiler
birakir (Huotari ve Hamari, 2012).

1.3.Neden Oyunlastirma

Oyunlarm kullanimu ile ilgili aragtirmalarin “neden artmakta” oldugunu ve oyunlastirmanin
neden popiiler bir konu oldugunu anlamaya caligmak bizlere egitimin gelecegiyle ilgili ipuglar
verecektir (Ar, 2016).

Total Engagement’ da Reeves ve Read (2009) bir oyun tsunamisinin yasanmakta oldugunu
ve bunun sebebinin de oyunlarin 3 sekilde bilyiik olmasindan kaynaklandigini agiklar. Oyun
sektorii bliyiik bir alani ifade etmektedir. 10 milyar dolara ulagmis bu sektor eglence sektoriiniin en
onemli bolimlerinden biri olmustur. Role-Play olarak adlandirilan oyun tiirlerinde iretilmis
oyuncu karakterlerinin ve esyalarimin satisi dahi 1.8 milyar dolar1 bulmustur. Reeves Cin ve
Meksika’da faaliyet gosteren bazi firmalarmm profesyonel oyuncular alarak drettirdikleri sanal
karakterleri diinyanin baska bolgelerindeki oyunculara sattiklarini aktarmaktadir.

Reeves (2009)’ in diger bir bilyiik olarak ifade ettigi etken biiyiik insan topluluklaridir.
Oyunlar ¢ok biyuk bir insan kitlesi tarafindan oynanmaktadir. Reeves’in aktardigi verilere gore
oyuncularm %26’sinin yast 40’1n iizerindedir ve bu oran 1999°daki %9’ dan buraya gelmistir. ESA
(2014) raporuna gore ortalama bir Amerikali’'nin evinde en az PC,1 oyun konsolu ya da akilli
telefon bulunmaktadir. Oyuncu yasi ortalama 35’tir.

Reeves (2009)’ in Biiyiik zaman olarak isimlendirdigi ise insanlarn bilgisayar oyunlarina
ayirdiklart zamandir. Amerikan toplumunda en iyi ihtimalle haftada 3 milyar saatin oyun
oynamaya ayirildigi agiklanmaktadir (McGonigal, 2011). McGonigal ayn1 zamanda ortalama bir
oyuncunun 21 yasina kadar 10000 saat oyun oynadig1 ve bu siirenin bir 6grencinin ortaokul ve
lisede aldig1 ders saatine esit oldugunu séylemektedir.

Newzoo’ nun Gamers in Turkey 2013 raporuna gore Tiirkiye’de yaslari 16 ile 50 arasinda
22. 5 milyon oyuncu bulunmaktadir. Bilgisayar baginda harcadigimiz zamanin %70’ini oyun
oynamaya ayirmaktayiz. Bilgisayar basinda gegcirilen zamanda oynanan oyun siiresi agisindan
Tiirkiye diinyada 3. sirada gelmektedir ve Tiirkiye’de oyuncularin %61’ i oyun igin para
harcamaktadir.

1.4.Oyunlastirmanin Kullanildig1 Bazi Alanlar

Spor ve saglik alaninda Nike Plus, sosyal alandaysa Foursquare oyunlastirmanin 6ncii ve en
iyi Orneklerindendir. Foursquare kullanicilarin gittikleri yerleri puanladiklari, yorumladiklari,
konum araglarini kullanarak tercihlerine uygun mekan onerilerini alabildikleri bir uygulamadir.
Uygulamada yer bildirimi yaparak rozet kazanilmakta, puan toplanmakta ve liderlik tablosuna
yerlesilmektedir. Bu durum yer bildirimi ve yorum yapmaya tesvik etmektedir.

Nike Plus ise rekabet ortaminda kullanicilarin spor yapma istegini artirmayi amaglayan
sosyal bir fitness uygulamasidir. Kullanicilara verilen bileklik ile kostugu mesafe ve siire tespit
edilmektedir. Kisi bir yandan kendi skorunu asmaya calisirken diger yandan baska kullanicilarla
yarig yapar. Yaristaki gorevler yerine getirilerek liderlik tablosuna yerlesilir. Ote yandan yapilan
aktiviteler sosyal aglarda paylasilabilir ve kullanici spor yaparken arkadaslarindan doniitler alir
(Zichermann ve Cunningham, 2011).

Giivenlik egitimi amaciyla bilgisayar oyunlarmin kullanilmas1 yalnizca akademik alanda ilgi
¢eken bir konu olmakla kalmamaktadir. Hrika, Cozlimler adli bir Tiirk firmasi tarafindan
gelistirilen Ajan4141 adli oyun uluslararasi alanda birden fazla 6diil kazanmus, ticari agidan basarili
bilgi giivenlik bilgilendirme oyunudur (Bigakci, Abul ve Capli, 2014). Oyuncular bilgi giivenligi
kontroliine sahip bir firmanin ¢alistirdigi 6zel bir ajan rolii oynar. Ajan4141 kod adli bu ajan mesai
saatleri diginda miisteri firmanin merkezine gider. Gorevi ofisi dikkatli bir sekilde incelemek ve
kurumsal bilgi gilivenligindeki zayif noktalar1 tespit etmektir. Ajan4141 ofisi gezer ve bilgi
giivenligi agigma neden olan dokiimanlar ve objeler inceler. Bulunan objeler ihlal kategorisi
secilerek oyuncu tarafindan belirlenir. Her kategoriden en az bir ihlal bulununca egitim
tamamlanmis olur. Bir etkinlik degerlendirme arastirmasi var olmamakla birlikte oyunun Ocak
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2010 ve Agustos 2010 tarihleri arasmda 1323 gergek kullanici tarafindan oynanmas: ile toplanilan
bazi istatistiksel veriler oyunun web sitesinde paylasilmistir. Bu istatistiklere gore aktif oyuncularin
%98' i en diisiik basar1 diizeyini asmustir. Bagka bir farkli istatistiki veri oyuncularin yarisinin
bireysel bos zamanlarinda bu oyunu oynayarak egitimlerine devam ettikleridir.

Turkcell yaptig1 kampanyasinda oyunlastirmayr kullanmig ve interneti akilli telefonlar: ile
kullanan insanlar1 hedeflemistir (Altuntas ve Karaarslan, 2016). Bu hedef kitle reklamlara yonelik
on yargi beslediginden klasik bir sekilde taraflarma ulagilmasinin aksine interaktif bir plan
olusturmustur. “Daha Fazla Tweet” ismiyle ortaya cikarilan bu etkilesimli yarisma Twitter
aracihigiyla ilk kez yapilmistir. Kampanya kapsamindaki bu yarigma sanal bir ortamda
olusturularak hazirlanan yedi farkli akilli telefon cihaz kutusu iistiinde bulunan yapiskan notlarm
ayr1 ayr1 kaldirilmast diisiincesine dayanmaktadir. Yarigmacilardan www.dahafazlatweet.com
sitesinde yer alan videoda bulunan yapiskan notlarin tstiindeki mesajlar1 #turkcelltweet etiketi ile
twitter lizerinden paylagim yapmalari istenmektedir. Uygulayici nottaki yazilari dogru olarak tweet
atmugsa ortaya sanal el ¢ikiyor ve kutu {istiindeki yapiskan notu kaldirtyor. Yarigma sonucunda kutu
tstlindeki son notu kaldirmayi basaran, kutudaki akilli telefonu &diil aliyor. Kutu istiindeki
yapiskan not kagitlarindan bazisinda katilimcilar i¢in sosyal medya araciligiyla yapmalar1 istenilen
gorevler de bulunuyor. Bu gorevleri uygulayip ilk tweetleyenler bedava konusma, mobil modem ve
internet kazaniyor. Canli yarigma giinde ii¢ saat ve yedi giin siirmiistiir. Yarigmaya yonelik ilgi
azalmasini yok etmek i¢in kelime bulmaca ve kimi ¢iziyorum oyunlari kullanilmig. Yarigma
stiresince 56.000° den ¢ok tweet atilip sekiz giin siiresince trend topik olarak kalmistir. On binlerce
takipgiye sahip olan kampanyaya yaklasik 3.6 milyon kisi ulagsmustir (Kardas,2011; Rabarba,
2011).

Elidor izleyici katilimi yogun bir kampanyayi 2014’ te uyguladi. Katilimc1 hedefi 6ncelikli
olarak kadinlar olan uygulamada, Star TV’nin Medcezir adli dizisine pembe renk iiriinler
konulmustur. Kampanya kapsaminda gelistirilen akilli telefon uygulamasina kullanicilarin sahip
olmast ve uygulamada bir hesap ag¢malar1 yarigmaya katilmak igin gerekli sart olarak
olusturulmustur. Katilimcilardan yapmalari istenen dizi yayindayken ekranda ¢ikan pembe renge
sahip triinleri, telefonlar1 sallayip yakalamaya caligmalaridir. Katilimecilar bu sekilde ¢ekilise
katilma hakki kazanmis ve ¢esitli odiiller almustir. Yarisma boyunca 285.378 kisi uygulamay1
telefonuna indirmis ve 50.000’den ¢ok tweet atilmustir (Digitalage, 2014).

Teknosa ise sosyal medya araciligiyla gelen sorularin disinda ¢ok daha eglenceli igerikler
gelistirdi. Tanitim videolarmi Yildiz Savaslarinin baglangic kismina benzer sekilde hazirladilar ve
bundan 6nce hazirlanan uygulamalarla ilgili dalga icerikli bir metin koydular. Hedef kitleyi Like
Savaslarina katilmaya davet ettiler. Hayal giiciiniin sinirlarin1 zorlayan sorulara, katilimcilardan
ilgi cekici cevaplar alindi. Ozel gérselli cevaplar verilen bazi sorular oldu. Bu sekilde yorumlar
daha fazla artirilmug oldu. Siirec sonunda alinan yanitlar birlestirilip infografik hazirlandi.
Kampanya icerigi 6 milyon civarinda kisiye ulasti, Facebook Teknosa trafigi %40 artarken,
Facebook icerisindeki etkilesim 6 kat artti (Teknosa, 2014). Like Savaslari sikict ve siradan
markalarin taninirligl yiiksek bilim kurgu oOgeleri ile elestirilmesini barmdirmaktadir. Teknosa
markasinin teknoloji saticis1 olmasi nedeniyle teknolojik icerikli trtinlerle ilgili ilgi ¢ekici gelecek
senaryolar1 sunularak kullanicinin etkilesim i¢inde olmasi saglanmaistir.

1.5.Oyunlastirma ve Egitim

Lee ve Hammer (2011) glnumizdeki okullarda goérulen buylk sorunlardan birisinin
motivasyon eksikligi olmasini sdyleyerek okuldan ayrilma oranlarina ilgi cekmektedirler. Ogrenme
ortaminda motivasyon &grencinin basarisini etkileyen dnemli unsurlardan biridir (Akbaba, 2006).
Oyunlar1 6gretimde kullanma cabasmin altindaki etkenlerden biri de motivasyon saglamaktir
(Kapp, 2012). Bunun bilincinde olan egitimciler oyunlarin egitimde kullanimiyla ilgili arastirmalar
yiiriitmektedir. Ama egitimde oyun kullanimini zorlagtiran pek c¢ok faktér bulunmaktadir.
Bunlardan ilk sirada olanlar oyun tasarlamanin uzun siirecli bir is olmasi ve maliyettir.

Banfield ve Wilkerson (2014) ise egitimde oyunlastirma kullanilmasin1i motivasyon
acisindan incelemisglerdir. Onlar digsal pekistire¢ ile gilidiilenip 6grenenlerin not alma kaygisi vb.
faktorlerin zorlamasiyla smifta var olduklarini diistinmektedirler. Ama i¢ motivasyonu bulunan bir
Ogrenci smifta bulunmak ve daha fazla bilgi almak istedigi i¢in simif etkinliklerine katilir. Bunun
yolu ise oyunlagtirmadan faydalanmaktir.
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Keller (1987) oyunlagtirmanin kuramsal olarak dayandigi motivasyon modellerinden biri
olan ARCS motivasyon modelindeki dikkat, uygunluk, giiven, tatmin bilesenlerini sdyle
tanimlamaktadir:

Dikkat: Dikkat motivasyon i¢in gerekli bir unsur olup 6grenmenin 6n kosulu olarak
goriilmektedir. Ogrenenin heyecan ihtiyacina karsiik vererek dikkatini cekmek ve esas olarak
dikkatin siirdiiriilebilirligini saglamak amaglanir.

Uygunluk: Uygunluk bireyin kariyer planlar1 ve ihtiyaclari ile 6gretimin dogrudan iligkili
olmasiyla ilgilidir.

Giiven: Birey bir ise baslamadan énce basarabilecegini bilmek ister. Ogreneni motive etmek
amaciyla 6zgiliven olusumunu destekleyen gorevler olusturulmalidir.

Tatmin: Ogrenme aktivitelerinin sonunda &grenen memnun olmalidir. Bir miicadelenin,
Ogrenende kontrol edildigi hissi uyandirilmadan &greneni memnun etmesi beklenir. Bu
memnuniyet ddiillerle de saglanabilir.

Ogretmenler 6grenenin ilgisini gekme ve 6grenme ortamina baglhliklarini saglamakta zorluk
cekmektedir (Kara ve Sevim, 2013). Oyunlastirma bu problemler i¢in bir ¢6ziim olarak
gorilmektedir (De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014).

Oyunlar ile 6grenci hedefteki davramisi gergeklestirmeden seviye gecemez, dgrenme sik ve
aninda verilen doniit ile desteklenir (Beed, Hawkins ve Roller, 1991). Benzer sekilde, oyun
bilesenlerinden biri olan seviyeleri kullanan oyunlastirma ile de bireysel farkliliklara uygun
O0grenme ortami tasarlanabilir ve her 6grenene bireysel doniit verilebilir (Caglar ve Kocadere,
2015).

Karatas (2014) egitim uygulamalarinda oyunlastirmanin kullanigini su sekilde ifade etmistir.

“Egitim baglaminda oyunlastirma siireci, sadece bilgi ya da beceri ogretimine oyun eklemek
degil, oyun karakteristikleri ile biitiinlestiverek, o6grencilerin mevcut oOgrenme alaninda
ogrenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanmaktir” (Karatas, 2014, s. 1).

1.6. Egitsel Oyunlastirma Ornekleri

Popiilaritesi yiiksek oyunlardan biri olan Minecraft ingiltere’de pek ¢ok okulda dgrencilerin
tasarim, matematik, programlama becerilerini gelistirmek amaciyla kullanilmaktadir (Johnson,
Becker, Estrada ve Freeman, 2014).

Oyunlastirmanin egitsel 6rneklerinden bir baskasi Khan Academy’dir. Khan Academy diinya
capinda iicretsiz ders materyalleri ve kaynaklar1 barindiran, ayni zamanda puan, rozet, kullanicinin
O0grenme gorevlerine katilimi ve 6grenme gorevlerini tamamlamasina ait ilerleme istatistikleriyle
oyunlastirma unsurlarina yer veren, ¢evrimi¢i 0grenme ortamidir (Simdes, Redondo ve Vilas,
2013). Kullanilan bu unsurlarin her biri 6grenen igin doniit olup, Khan Academy’de ders alan
Ogrenenlerin goriislerine gore bu bildirimler, kendileri icin motivasyon kaynagi olmay1 basarmistir
(Light ve Pierson, 2014). Bu ortamda oOgrenen, sunulan hedefleri gerceklestirmek amaciyla
ogrenme aktivitelerine katildikga puan toplar ve puanlar karsiliginda farkli avatar kilitlerini agabilir
veya avatarmi 0zellestirme hakkina sahip olabilir (Light ve Pierson, 2014).

Egitsel uygulamalar icinde DuoLingo yabanci dil 6gretimini amaglayan 6diil sahibi bir
uygulamadir.

Microsoft Ribbon Hero ile MS Office programini 6gretmek amaclanir. Kullanicilara farkli
seviyelerde bir dizi gorevler verilir. Baglangicta tiim kullanicilar ayni gorevle gorevlendirilirken;
stire¢ i¢cinde kullamicinin MS Office programinda kullandigi 6zellikler dikkate almarak gorevler
ozellesir (Kim, 2013). Her gorev belirli bir puana karsilik gelmektedir ve gorevleri gerceklestiren
kullanmicilara déniit verilir. Gorevlerin ne oranda gerceklestigi ve kag¢ puan alindigi Facebook
araciligiyla paylasilabilir. Ayrica lider tablosu araciligtyla birey diger kullanicilarla kendi puanini
karsilastirma firsatina sahiptir. Her seviye i¢in agik bir gorev listesi sunan bu uygulama; puan, lider
tablosu ve 6zellesen gorevler ile egitimi oyunlagtirmistir.

Bagka bir iyi ornek ise Lingualeo’dur. Lingualeo genel olarak kelime ezberleyerek
hikdyenin ana kahramani olan aslanin doyuruldugu, arkadaslarin davet edilerek aslan siiriisii
olusturuldugu ve bu siiriide liderlik icin yarisilan, belirli bir hikdye iizerine oturtulmus, dil
Ogretimini amaglayan ¢evrimi¢i 6grenme ortamuidir. Ayrica ilerleme gubugu ve gelisim grafikleri
ile 0grenene doniitler vermektedir.
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1.7.11gili Arastirmalar

Karatas (2014) egitimde oyunlastirma ile ilgili yapilan arastirmalardaki egilimleri ortaya
koymak icin bir tarama ¢aligmasi ylriitmiistiir. Aragtirma sonuglarina gére 62 ¢aligma incelenmis.
En ¢ok arastirma % 35, 48’ lik bir oranla 2014 yilinda yiiriitilmiistiir. Toplam ¢aligmalarm % 66,
13’ liik oranla konferans bildirisi oldugu goriilmektedir. Yiiksek lisans tezleri % 8, 06’lik bir orana
sahiptir. Doktora ¢aligmasi ise bulunmamaktadir. Arastirma yontemine gore durum caligmalar1 %
27, 94’ lik bir orana sahipken, deneysel calismalar % 10, 29 ile en diisiik ylizdeye sahiptir.
Tiirkiye’den 1 yazarin ¢aligmasi bulunurken en ¢ok calisma Amerika’ya ait goriinmektedir.
Cahigmalarin %64,41°1 lisans Ogrencileriyle yiiriitiillitken K12 seviyesinde yapilan c¢aligmalarin
orani %13,56 ile 8 adettir. Caligmalarda en sik kullanilan oyun bilegenleri, dinamik ve mekanikleri,
rozet, puan, liderlik tablosu olarak siralanmigtir.

Oyunlastirmanin kullanildig1 arastirmalardan birisinde Sillaots (2014) 28 yiksek lisans ve 58
lisans Ogrencisiyle oyunlastirmay1 ii¢ derste uygulayarak 6grenme ortaminin bireylerde akis hissi
uyandirp uyandirmadigini dlgmeyi hedeflemistir. Olgme, akis sartlar1 temele alinarak hazirlanan
anket araciligiyla gergeklestirilmistir. Dersler i¢in hedefler belirlenmis, puan, seviye, doniit, sans,
rekabet ve igbirligini barindiran Ogrenme aktiviteleri uygulanmistir. Elde edilen sonuglarda
ogrenenlerin %881 ders ile ilgili pozitif yansimalarda bulunmustur. Ozellikle derse bagliliklarmnin
saglandigr ve akis halinin yiiksek derecede hissedildigi sonucuna ulagilmigtir. Akis bir goreve
zaman kavramini unutacak ve giinliilk yasamin getirdigi diger konularla ilgili endise duymayacak
derecede yogunlagsmak olarak tanmimlanmaktadir. Bu ¢alismada yiiksek lisans ogrencileri, lisans
Ogrencilerine gore daha az akis hissine kapilmigtir. Yapilan ¢alismada oyunlastirmanin temel
alindig1 6grenme aktiviteleri ile igsel motivasyonun arttigi ve lider tablosu gibi kullanilan
oyunlastirma araglariyla 6grenenlerin dissal olarak giidiilendikleri sonucuna varilmistir. Ayrica
lider tablosunun 6grenenler tarafindan ilerlediklerine dair agik gostergeler sunan etkili bir bilesen
oldugu vurgulanmustir.

Hamari (2014) “Does Gamification Work?” adli arastirmasinda deneysel g¢alismalarin
sonuclarina bakarak oyunlastirmanin istenen ¢iktilar1 saglaylp saglamadigini arastirmustir.
Calismalarda kullanilmis olan motivasyon saglayicilar1 belirlenmistir. Bulgularma gore 24
calismadan yalnizca 2 ¢alismada tiim testler olumlu sonug¢ vermis. Bununla birlikte 13 ¢alismada
kismen olumlu sonuglara, 7 ¢alismada ise sadece tamilayici istatistiklere ulasilmistir. Egitsel alanda
yapilan ¢alismalarda motivasyon ve dgrenme siirecine baglanmada c¢ogunlukla pozitif sonuclara
ulagildigr belirtilmistir. Fakat dikkat edilmesi gereken negatif ciktilar olarak yiikselen rekabetcilik,
gorev degerlendirme zorluklar1 ve tasarimsal ozellikler belirtilmistir. Oyunlastirmanin ortamdan
kaldirilmasinin da 6grenme ortaminda negatif etkiler olusturduguna dikkat ¢ekilmistir.

Baska bir arastirmada sosyal ag ve oyunlastirilmis ¢evrimici ortam olmak iizere iki ayri
ortamda yiiriitiilen derste 6grenen basarisi, katilim oram ve tutuma gore incelemeler yapilmistir
(De-Marcos vd., 2014). Oyunlastirma Blackboard eklentisi ile derse entegre edilmis ve ortamda
odiil ve rekabet sistemi kullanilmistir. Ortam biligsel, duygusal ve sosyal alanlar dikkate alinarak
tasarlanmigtir. Oyunlastirilmis ortami kullanan 6grenenlerin pratik uygulamalarda basarilari, sosyal
ag kullanan Ogrenenlerden daha yiliksekken; yazma etkinliklerinde daha diisiik ¢ikmustir.
Oyunlastirilmig ortami kullanan 6grenenler sosyal agi kullanan 6grenenlere gore ortama daha az
katilim gostermiglerdir. Oyunlastirmanin 6zellikle sosyal ve duygusal alanlara pozitif yonde ciddi
etkide bulundugu vurgulanmistir. Odiil sisteminin eglenceli oldugu ve 6grenme ortamina yenilik
getirdigi, lider tablosunun ise bazi 6grenenler tarafindan herkesin gorebilecegi bir basar1 tablosu
olarak; bazilar1 tarafindan ise olumsuz sonuglar doguran bir rekabet sistemi olarak algilandigi
belirtilmistir. Ayrica bazi 6grenenler eklentinin kullaniminin zor oldugunu diisiindiikleri igin
dgrenme aktivitelerine katilmay1 yarim birakmustir. Ogrenenler genel olarak geleneksel aktiviteleri
oyunlastirilmig aktivitelerden daha motive edici bulduklarimi belirtirken; yapilan anketlerle
oyunlastirilmis ortama karsi pozitif tutum gelistirdikleri sonucuna ulasilmistir.

Oyunlagtirma ve Egitim (2014) adli makalelerinde Yildirim ve Demir oyunlastirmanin
egitime nasil uyarlanabilecegi ile ilgili teorik bir ¢alisma yiiritmislerdir. Caliyma i¢in 9.smf
matematik konular1 arasindan Veri konusu secilmis ve konuya ait kazammlar puanlar ve
madalyalara baglanmasi Onerilmistir. Bu takibin bir yazilim aracilifiyla gerceklestirilebilecegi
ifade edilerek uygulamada dikkat edilmesi gereken noktalara deginilmistir.
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Hanus ve Fox (2015) tarafindan oyunlastirmanin motivasyon, zevk, memnuniyet, 6greneni
yetkilendirme ve basari puam ilizerine etkisini incelemek amaciyla 80 lisans 6grencisiyle 16 hafta
siiren deneysel bir calisma gergeklestirilmistir. Oyunlagtirilmis 6grenme aktivitelerinin kullanildigi
dersteki 6grenenlerin, diger 6grenenlere gére motivasyonlarmin, memnuniyetlerinin ve yetkilerinin
daha az oldugu sonucuna varilmistir. Oyunlastirilmis ortamda final sinavi puanlart motivasyonun
diistikliigiine bagh olarak diisiik bulunmustur. Lider tablosu ve rozetin 6grenme ¢iktilarina zarar
verdigi sonucuna varilmistir.

“Interaction Design and Children 2013 adli konferansta yayinlanan bir caligmada
cocuklarin oyunlastirma yoluyla motive edilerek mobil araglar lizerine yapilan bir deneysel
caligmadaki testleri bitirmeleri saglanmaya ¢alisilmistir. Deneye katilan ¢ocuklardan dokunmatik
ekranlar iizerinde ¢esitli sekiller ¢izmeleri ve ekranda beliren butonlara basmalar: istenmistir.
Cocuklar her dogru hareketleri karsisinda puan kazanmaktadir. Bu puanlar toplanarak ¢aligma
sonunda ¢ocuklar maddi degeri 0,58’1 asmayacak Odiiller almaktadir. Arastirma sonunda kontrol
grubu testleri %73 oraninda bitirmisken oyunlastirma kullanilan grubun testleri %97 oraninda
tamamladiklar1 goriilmiistiir (Brewer, Anthony, Brown, Irwin, Nias ve Tate, 2013).

Ibanez, Di-Serio, Delgado-Kloos’un (2014), C programlama dilini oyunlastirmayla 6gretmek
amaciyla yirittiikleri calismasina 22 lisans 6grencisi katilmistir. Calismada uygulamanin akademik
basar1 ve baglilik lizerine etkisi arastirilmustir. Veriler anket, log kayitlar1 ve 6n test - son test ile
toplanmustir. Ogrenme ¢iktilarinda orta derece iyilesmenin oldugu belirtilmis, akademik basar1 ve
baglilik konusunda pozitif sonug¢lara ulasilmigtir. Olusturulan QLearning- G 6grenme platformunda
amag verilen hedefler dogrultusunda 100 puani toplamaktir. Duygusal simge, puan ve rozete ek
olarak lider tablosu bileseni de bulunmaktadir. Calismadan elde edilen bir diger sonug¢ 6grenme
aktivitelerinden maksimum puan alan 6grenenlerin sistemde kalmaya devam etmis olmalaridir. Bu
durum biligsel baghligin kamt1 olarak goriilmektedir. He 6grenenin motivasyon kaynagi farkli
oldugundan, Ogrenme aktivitesinin katkist konusunda &grenenler arasinda farkliliklarin
gozlenebilecegi belirtilmistir. 22 6grenenden sadece ikisi ulasmasi gereken maksimum puana
ulasmadan dersi birakmustir. Calismaya devam etme veya c¢alismayr birakma sebepleri eglence
(rozet ve lider tablosu), uzmanlik seviyesi (temel, usta, uzman olmak iizere kodlamada gosterilen
yeterlik) ve iliskiler olmak iizere li¢ kategoride toplanmistir. Bazi dgrenenler maksimum puani
asmalarma ragmen ortama girmeye devam etmis; bazilar1 ise maksimum puana ulastiktan sonra
yeterli beceriye ulastiklarmi diisiinerek devam etmemistir. Birgogunun ise arkadaslarma yardim
etmek, onlar1 maksimum puana ulastirmak icin ortama girdikleri belirtilmistir. Lider tablosunun
oyunlastirma i¢in cazip olmayan; rozetin ise katilimi destekleyen en etkili bilesen oldugu sonucuna
ulasilmustir.

Larsen (2013) tez calismasinda Oslo Universitesi’ndeki programlama dersine uygun bir
oyunlastirilmis egitim ortami hazirlamistir. Calismanin amaci oyunlagtirilmis bir egitim ortami
hazirlanirken gereken ihtiyaclar1 ve karsilasilan zorluklari belirlemektir. Calisma sonucunda
hazirlanan yazilimin kullaniminin 6grenciler tarafindan tercih edildigi goriilmiistiir.

O’Donovan (2012) calismasinda 90 kisiden olusan iiniversite 6grencisi bir grubun almis
oldugu online kursu oyunlastirmaylr denemistir. Calismada Sakai sistemi oyunlastirilarak
kullanilmistir. Arastirmaci 6nce deney grubu iizerinde oyuncu tiplerini belirlemek {izere BrainHex
oyuncu kisilik 6¢egi uygulanus. Olgek sonuglarina gore deney grubunda en sik gériilen oyuncu tipi
Mastermind (Taktisyen), Conquerer (Fetih¢i, Yenmeodakli), Seeker (Arastirmaci) olmustur.
O’Donavan daha sonra hangi oyunlagtirma tekniginin deney grubu {iizerinde ne kadar etkili
oldugunu arastrmustir. ilerleme c¢ubugu, liderlik tablosu ve madalyalar en motive edici
oyunlastirma ogeleri olmustur.

Sar1 ve Altun (2016) yaptig1 c¢alismada, oyunlastrma unsurlarmin Ogrencilerin derse
katilimi, derse karsi duyulan ilgi ve motivasyon iizerindeki etkilerini arastirmistir. Calismanin
sonucunda oyunlastirmanin uygulandig1 derslerde 6grencilerin derse katilim isteklerindeki artigin
ve derslere yonelik motivasyonla birlikte ilgilerinin yiikseldigi tespit edilmistir.

Polat (2014) tarafindan yapilan arastirmada oyunlastirma yonteminin 6grencilerin genel dil
O0grenme motivasyonlarina etkisi ve O&grencilerin oyunlastirma yontemine karsi tutumlari
aragtirllmugtir. Arastirmaya 32 iiniversite 6grencisi katilmigtir. Arastirma 6 hafta boyunca devam
etmistir. Veri toplama araci olarak on test, son test ve ¢oktan se¢meli ve agik uglu sorulardan
olusan bir anket kullanmilmistir. Arastirma sonucunda yapilan analizlerde deney-kontrol grubu
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Ogrencilerin On test-son test puanlarinda istatiksel agidan anlamlh bir fark gbzlenmezken anket
sonuglarina gore 6grencilerin oyunlastirma yontemine olumlu tutum sergiledigi gézlenmistir.

Incelenen ¢alismalarin ¢ogunda lider tablosu, rozet, puan bilesenleri kullanilmistir. Fakat
farkli sonuglara ulasildig1 goriilmiistiir. Bunun nedeninin oyunlagtirmanin uygulandigi baglam ve
bireysel farkliliklar oldugu diisliniilmektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Ibanez ve dig.,
2014).

1.8.0Oyun Elementleri

Oyun tasarim &geleri olarak da isimlendirilen oyun elementleri oyunlagtirma tasariminda
kritik 6oneme sahiptir. Fakat bununla birlikte bu elementlerin neler oldugu ile ilgili kesin bir bilgi
yoktur. Alan yazin tarandiginda oyun elementlerinin: Motivasyon saglayicilar, oyun bilesenleri,
oyun mekanikleri, oyunlastirma teknikleri gibi farkli isimler aldig1 da goriilmektedir (Hamari 2014
; O’Donovan 2012; Werbach ve Hunter 2012; Deterding 2011; Zichermann ve Cunningham 2011;
Dorman A, Dorman E. , Dorman J. 2012; Herger 2011).

Oyunlagtirma elementlerini agiklamak ve daha etkin kullanilmasini saglamak iizere Werbach
ve Hunter (2012) oyunlastirma elementlerinden olusan hiyerarsik bir yapi ortaya koymaya
caligmiglardir.

Di

Mekanizmalar

Bilesenler

Sekil 3. Werbach ve Hunter’in Oyunlastirma Hiyerarsisi

Bu hiyerarsinin en iist katmani1 Dinamikler olarak adlandirilir. Oyun dinamikleri, bir oyunda
g0z Oniine alinmas1 gereken fakat oyuna direkt olarak dahil edilemeyecek prensipleri barindirirlar.
Gizli elementler olarak da bahsedilirler ve oyunun soyut yapisini olustururlar. Oyunlastirmanin
dinamikleri sunlardir.

> Kisitlamalar (Constraints): Kisitlamalar oyunun limitlerini belirleyerek
oyuncuya bir ¢erceve olustururlar.

> Duygular (Emotions): Oyuncunun oyun sirasinda hissettigi duygulardir. Orn.
merak, rekabet, diis kirikligi, mutluluk vs..

> Hikayelestirme (Narrations) : Siiregelen ve tutarh bir 6ykii kullanimdir.

> flerleme (Progression): ilerleme oyuncunun oyun igerisindeki gelisimini ifade
eder.

> Mliskiler (Relationships): Rakiple ya da takim arkadaslariyla kurulan sosyal

iliskileri ifade eder.Sosyal iligkiler empati ,statii gibi duygular ortaya ¢ikarir.

Hiyerarsinin ikinci basamaginda mekanizmalar vardir. Mekanizmalar oyunda yapilabilecek
temel islemleri barmdirirlar. Dinamikler ve bilesenler arasmdaki yapilardir. Oyunlagtirma
mekanizmalar1 sunlardir.

» Meydan Okuma (Challenges) Coziime ulagtirilmasi ya da agilmast gereken durumlari ifade
eder.

» Sans Faktorii(Chance) Rastgele olusan durumlar ya da nesnelerdir.
» Yarigma(Competition) Bir grup ya da kisinin kazandig1 karsi tarafin kaybettigi durumdur.
> Isbirligi(Cooperation) Belirli bir amaca ulagmak igin birlikte calismaktir.
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Doniit(Feedback) Oyuncunun yaptiklarina aldigi yanittir.

Kaynak Edinme(Resource Acquisition) Kullanigli ya da oyunu bitirmek igin gerekli
kaynaklar1 toplamaktir.

Odiiller(Rewards) Belirli davramslarin ya da hedeflerin faydalaridir.
Islemler/Aligveris(Transactions) Oyun ici ticareti ifade eder.

Swra(Turns) Katilimeilarin oyunu kendilerine ayrilan siirede ve oynayanin bitirmesini
bekleyerek oynamasini ifade eder.

Kazanma Kosullari(Win States)Kazananin belirlenmesi i¢in gerekli kosullardir.

Hiyerarsinin en alt basamagi bilesenlere ayrilmistir. Bilegsenler, mekanik ve dinamiklerden

tiiretilen belirgin oyun yapilaridir. Werbach’a gore en 6nemli on beg bilesen sunlardir.

>

Y V V

VV Y VYV VYV YVYYVYYVYVY

Erisiler/Achievements (tanimlanmis hedefler)
Avatars (oyuncu karaterinin sanal bir sunumu)
Madalyalar/Badges (erigilen kimi hedeflerin sanal gosterimi)

Zor Miicadele /Boss Fight(¢cogunlukla bir seviyenin sonuna dogru karsilasilan kazanilmast
zor micadele)

Kolleksiyonlar/Collections (toplanmis madalya ve esyalar)

Savag/Combat (tanimlanmig bir savas,kisa siireli miicadele)

Kapali Icerik/Content Unlocking (oyuncu belirli bir hedefe eristiginde ulasilabilen boliim)
Hediye Verme/Gifting (diger oyuncularla kaynak paylagimi)

Lider Tablosu/Leaderboards (oyuncu ilerlemesini ve erigisini gésteren sanal tablo)
Seviyeler/Levels (Oyuncu ilerlemesinde tanimlanmig adimlar)

Puanlar/Points (oyun ilerlemesinin sayisal sunumu)

Arama/Quests

Sosyal Grafikler /Social Graphs

Takimlar/Teams (tek bir hedef igin ¢abalayan gruplar)

Sanal Esyalar (oyundaki sanal nesnelerdir)

Oyun elementlerinin motivasyon tizerindeki etkisinin temel insan isteklerini karsilamasindan

ileri geldigi diisiiniilmektedir (Bunchball, 2010). lgili sekil oyun mekaniklerinin, insan arzularini
karsilama durumunu géstermektedir.

Insan Arzulan

Kendini Bagkasini
Ifade Bme Diistinme

PR ———
'
'
| \ ' .
i i I

Sekil 4. Insan Arzular1 ve Oyun Mekanikleri Arasindaki Iliski

Grafikte kirmiz1 renkle belirtilen boliimler mekaniklerin tam olarak karsiladigi, mavi renkte

ifade edilen boliimler ise kismen karsiladigi insani isteklere karsilik gelmektedir.
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1.9.0yuncu Tipleri

Bartle (Bartle, 1996), cok kullanicili oyunlar1 inceleyen ¢aligmasinda hangi oyuncu tiplerinin
ne tiir oyunlardan hoslandigini kategorize etmistir. Bartle’in (1996:4) oyuncu tipleri su sekildedir.

Basaranlar (Achievers): Tek amagclar1 puanlar1 toplayarak, seviyeleri atlayip ana hedefe
ulagsmaktir. Kesif yapmak sadece yeni kaynaklara ulasmak i¢in bir aractir. Sosyallesme digerlerinin
neler yaptiginy/bildigini 6grenmek i¢in yapilan bir rahatlama methodudur. Seviye ve hedeflerden
hoslanirlar.

Kasifler (Explorers): Oyun icinde yeni ydntemler ve yollar bulmay: severler. Oldiirmek ve
puan toplamak sadece oyuna devam etmek ve yeni kesifler yapmak i¢in gereklidir. Oyun iginde
ozgiirce dolagabilmeleri motivasyonlarini arttirir.

Sosyallesenler (Socializers): Diger oyuncularla etkilesim kurmayi seven oyunculardir. Takim
caligmast ve diger oyuncularla iletisim halinde olabilecekleri oyunlar1 severler. Seviye atlama
topluluk icerisinde bir statii ihtiyac1 olarak ortaya ¢ikar. Oldiirme davranis1 sadece zorunluluk
durumunda goriiliir. Oyun i¢indeki chat bolimii, aktivite akisi gibi iletisim odakli yapilardan
etkilenirler.

Katiller (Killers): Baskalarina kars1 gii¢ gostermeye odakli oyunculardir. Aksiyon ve siddet
iceren oyunlari severler. Liderlik tablosu ve puanlamadan hoslanirlar.

Her oyuncu bu oyuncu tiplerinin belirli oranda sahibidir. Yani oyuncular bir miktar kasif, bir
miktar sosyallesen, bir miktar katil ve bir miktar da basaran tipinin toplamidirlar. Bartle’in bu
simiflandirmasi ¢esitli elestirilere maruz kalmigtir (O’Donovan, 2012).

1.10. Oyunlastirma Cercevesi

Sosyal oyunlastirma araglarindan uygun olanlarin belirlenmesiyle sosyal 6grenme ortaminda
kullanilabilecek igerikler belirli bir ¢er¢eve igeriginde istenilen 6grenme ¢iktilarini sunabilmektedir
(Simoes ve dig., 2013).

_Sosyal /;T \
Ogrenme a— \ Oyunlar
Ortam uygulanir

yirtitiilir destekler

uygulanir ile
Ogrenme < Oyunlastirma / ‘ Oyun Beklenen
icerikleri Araclan Elemanlan Davramslar
e \

Ogrenme { gelistirir
Ciktilart

Sekil 5. Sosyal oyunlastirma ¢ergevesi: Kullanim ortami

Ogretmenlere oyunlastirma cergevesi su sekilde faydali olabilmektedir (Simoes ve dig.,
2013):

> Ogrencilerin bilgi diizeyine uygun problemleri sunabilmesi, 6grenci farkh bilgiler
ogrendikce bunlarin zorluk seviyelerinin artirilabilmesi;

> Ogrencilerin hedeflerini gergeklestirmesinde basar1 kazanabilmeleri amaciyla
birden ¢ok yol verebilmesi;

» Zorluk diizeyi ¢ok olan farkli gorevlere, doniitler ile odiiller sunularak kolay
gorevlerin yapilabilmesinden baglanilabilmesi;

> Ogrenme siiregleri, 6zel aktiviteler veya projelerde kullamilmak amaciyla uyumlu
oyun mekanikleri belirlenebilir;

>  Ogrenme siirecindeki bir basarisizliga bakildiginda; verilen dgrenme gérevi birden
¢ok basarisizliktan sonra ceza verilmeden basarili bir halde tamamlanabilir;
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Kontrolii saglanmig bir 6grenme ortaminda 6grenciler ¢esitli rollere, kimliklere girerek sahip
olduklar kisiliklerinin ¢esitli yonlerini gorebilir; 6grencinin iginde bulundugu siire¢ ebeveynleri,
Ogretmenleri ve akranlar tarafindan izlenebilir; kazandirilmak istenen hedef davraniglarin meydana
gelmesi amaciyla yarigmalar yapilabilir.

1.11. Kuramlar ve Oyunlastirmaya Etkileri

Tablo 2. Kuramlar ve Oyunlagtirmaya Etkileri
Kuram Oyunlastirma Tasarimina Etkisi

Sosyal 6grenme kurami Ogrenen ortaya cikmasi beklenen davramsi modelden
gozlemler ve beklenen davranisi i¢sellestirerek degerlendirir.

Biligsel ¢iraklik Cevre ile yap1 6grenen davranigina doniit ve rehberlik yapacak
halde olmalidir.
Akicilik Ogrenen ilgisi belli bir diizeyde ve siirekli olarak tutulmalidir.

Sistem Ogrenen diizeyine gore kendisini diizenleyebilmeli, ne
kolay ne de ¢ok zor olmalidir.

Operant kosullanma Ogrenen ilgisini devam ettirmek amactyla uygun rozetler,
puanlar ve dduller verilmelidir.

ARCS motivasyon kurami Ogrenen dikkati cekilmeli, alakali bilgiler barmdirmali ve
diizeye uygun miicadele seviyesi belirlenmelidir. Bu sekilde
Ogrenen basarili olacagina inanir, igsel-digsal motivasyon
unsurlari saglanmis olur.

Malone’ un Igsel Meydan okuma, merak ve fantezi unsurlari barindirir.

Motivasyon Ogretimi Kurami

Lepper’ m I¢sel Motivasyona Ogrenme kontrolii, merak, meydan okuma, konuyu &teki

. Ogelerle beraber ele almay igerir.
Yonelik Ogretim Tasarimi

Tlkeleri

Ogrenmeye Y onelik Igsel Meydan okuma, algilama, merak, isbirligi, kontrol, fantezi,

_ o yarigma benzeri i¢sel-digsal motivasyon unsurlarini barmdirir.
Motivasyon Taksonomisi

Ozerklik Kurami Ogrenene otonomi, digerleriyle baglantili olma ile birlikte
yarisma duygusu sunar.

Aralikli Calisma Zaman gectikce tekrar tekrar oynanip oyundaki igerigin tekrar
edilmesi saglanir.

Ogrenme Destegi Siire¢ baslarinda yogunlastirilmig rehberlik saglanirken zaman
ilerledikce 6grenen problemlerini kendisi ¢ozebilen hale gelene
dek azaltilarak devam eder.

Olaysal Bellek Oyun igerisinde derslerdeki duygular 6grenene hatirlatilir.

Kaynak: Sezgin, 2016.

1.12. Ogretim Programm Ogeleri Uzerinde Oyunlastirmanin Etkisi

Sekil 6°da goriildiigii gibi oyunlastirma siireci 6gretim programi dgeleri lizerinde etkiler
yaratacak ve bu da bazi diizenleme ihtiyaclarmi doguracaktir (Yildirim ve Demir, 2016). Ogretim
programina oyunlastirmanin entegrasyon siireci tasarisi, program gelistirmenin 4 temel 6gesinin

716



Ferhat BAHCECI, Leyla USENGUL

birincisi olan hedefler yani kazanimlardan baslayarak, igerik tasarimi, 6grenme Ogretme siireg
diizenlemesi ile devam edip Olgme degerlendirme g¢aligmalarinin net hale getirilmesi ile son
bulacaktir. Egitimde oyunlastirma siirecinin basarili olabilmesi i¢in oyun dinamikleri, mekanikleri
ve bilesenlerinin 6gretim programina 6zenle biitiinlestirilmesi gerekmektedir.

Sekil 6. Ogretim Program Ogeleri Uzerinde Oyunlastirmanin Etkisi

1.13. Oyunlastirma 2.0/Akill oyunlastirma

Kim (2013), dissal odiillerden ziyade igsellere odaklanip oyun i¢inde oyuncu yolculuguna
(Player Journey), bir baska ifadeyle siire¢ boyunca kazandigi tecriibe ile ilerlemesine odaklanan,
akilli oyunlagtirma veya oyunlastirma 2.0 seklinde de isimlendirilen oyun tasarimmin Onemine
dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda iyi sayilabilen bir oyun yaklasimi oyuncuyu ustalik diizeyine
dogru ilerleten bir siiregtir. Oyun sistemi i¢inde bulunan oyuncu sirasiyla seviyeye gore ¢aylak,
diizenli oyuncu ve uzman oyuncu olmaktadir. Son asamada ise oyuncu bir ustaya haline gelir.
Gelismis bir oyun tasariminin sahip olmasi gereken aymi olmayan teknikleri kullanip oyuncu
gelisimine firsat vermektir. Deterding (2011) buna benzer bir bicimde basit oyunlastirma
tasarimlarina kars1 ¢ikmakta ve anlamlandirilmis oyun siirecinin 6nemine vurgu yapmaktadir.
Deterding, oyunlastirma yaklasiminda otonomluk, anlamlastirma ve ustalik olmak iizere ti¢ farkli
kullanic1 deneyim bigiminin 6nemine vurgu yapmaktadir.

1.14. Oyunlastirmaya Yonelik Elestiriler

Bahsedilen olumlu taraflarmna ragmen oyunlastirmaya karsi yapilmis en biiyiik elestiri
oyunlastirmanin insan davraniglarimi ve duygularii yonlendirdigi seklindedir (Bozkurt ve
Kumtepe, 2014). Pazarlama tarafindan tartigilmaya elverisli bir konu oldugu halde, egitim
uygulamalar1 tarafindan amag¢ 6grenenin nihai kazanimlart oldugu icin bu durumun elestirel bir
yani olmadigi savunulmaktadir. Oyunlastirmaya karst yapilan bir baska elestiriyse kazanmak
amaciyla oynanan oyun yaklagiminda bir kazanan ve bir de kaybeden olacag: seklindedir (Haque,
2010). Bu elestiride durum oyun tasarimiyla alakali bir konu oldugundan kazan-kaybet mantiginin
aksine kazan kazan mantigina uygun tasarimlar bu elestiriyi gecersiz kilmaktadir. Bir bagka elestiri
uzun silirede digsal 6diil mantigina dayanan oyunlastirma yaklasiminin davranig¢i bir yaklagimi
benimsedigi, siirekliligi saglamak i¢in devamli olarak o&diilin dozunu arttirmak gerektigi
(Lazzaro,2011) bu durumunda o6diil bagimliligi yaptig1 yoniinde bir tartismadir. Bu durum ise
motivasyonla ilgilidir ve o6diil her zaman digsal olmak zorunda degildir. Verilen 6diiller igsel
motivasyona ve doyuma yonelik de olabilir. Ayrica hi¢ sonu olmayan oyunlastirma uygulamalari
yerine biten oyunlastirma uygulamalar1 i¢in bu elestiri gegersiz bir durumdur. Ancak yapilan
elestiriler ¢ogunlukla tiiketici davranislarina yonelik ve tasarim konusuyla ilgilidir. Dogru zamanda
dogru tasarimin yapilmasiyla bahsedilen bu smirhiliklarin ortadan kalkacag: diisiiniilmektedir.
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SONUC ve ONERILER

Johnson ve digerleri (2014), yeni teknolojilerin egitim ve dgretimde kullanilmasin 151k tutan
2015 Horizon raporunda oyunlastirmanin hem K-12 hem de yiiksekogretimde diin gectikge ilgi
goren ve yiiksek potansiyele sahip bir konu haline geldigini vurgulamistir. Oyunlastirma kuramsal
olarak oyun ve motivasyon modellerine dayandirilmaktadir. Bir basar1 karsiliginda kazanilan
rozetler; siiregte gittikce zorlasan, farkli miicadeleler barindiran diizeyler; oyuncularin birbirleriyle
yarigarak skor bilgilerine gore yerlestirildikleri liderlik tablolari; isbirligi iginde ¢alisarak
birbirlerine hediye gdndermeleri gibi oyuna ait dgeler smif ya da ¢evrimigi 6grenme ortamlarina
aktarilarak dgrenenler 6grenme ortamlarina ¢ekilmektedir.

Konuya ilgi arttikca oyunlagtirmaya iligkin araglar artmakta, oyunlastirmayi uygulamaya
koymak kolaylagsmaktadir. Bu ¢alismada oyunlastirmanin ortaya ¢ikisi, alandaki yeri ve tanimlari,
egitimdeki uygulamalar1 incelenmistir.

Gelencksel Ogretim yontemlerinin hala yogun olarak kullanildigi okullarda egitim
etkililiginin ~artirilmas1  i¢in oyunlastirmamn kullanilmas: faydali olacaktir. Ogrencinin
performansini iyilestirme oOgretmenlere diisen gorevlerden biridir. Bu amagla oyuncu tipleri
dlgekleriyle oyunlastirilmis 6gretim programlart kullanilabilir. Ogrenciye gore sikici olan konular
oyun elementlerinin derse entegre edilmesi ile motivasyonu artirabilir. Oyunlastirma dgretmenlerin
kendilerini ve performanslarin giincellestirmelerini saglamaya yarayan bir firsat olabilir. Okullarin
biitceleri ve teknolojik olanaklari gercevesinde standartlastirilip oyunlastirilmis bir performans
sistemi milli egitimin kalitesinde olumlu etki saglayabilir. Bu oyunlastirilmis sistem ile
ogretmenlerden beklenen davramislar kontrol edilebilir. Bu sistemde kazandiklar1 basarilara gore
Ogretmenlere puanlar verilip seviye basamaklarinda yiikselmeleri saglanabilir (Sahin ve Samur,
2017).

Alan yazinda oyunlagtirma konulu c¢alismalarin azligi sebebiyle ¢esitli noktalarda
belirsizlikler bulunmaktadir. Ozellikle oyunlastirmaya iliskin degiskenler tanimlanarak, etkilerinin
Ol¢iilmesi daha etkili oyunlastirilmis 6grenme ortamlar olusturulmasina katki saglayabilir. Ayrica
gelistirilen araglarin birgogu rozet verme odakli olup farkli bilesenlerin kullanimima imkan
vermemektedir Egitimcilerin programlama bilgisine gerek duymaksizin tasarlayabilecegi esneklik
saglayan hazir araglara ihtiya¢ vardir. Oyunlastirmanin belirli bir hikaye iizerine kurgulanmasinin
basarili sonuglar verdigi belirtilmesine (Kapp, 2012) ragmen bu hikdyenin nasil tasarlanmasi
gerektigi konusunda bilgiler bulunmamaktadir. Arastirmaya yonelik bir baska oneri ise bu konuda
derinlesilmesi olabilir.

Dijital yerlilerin déneminde onlara ayak uydurabilmek adina oyunlastirma elimizde biiyiik
bir firsattir. Maliyet konusunda verimli, kolay ulasilabilir, islevsel igerik ve sistemlerin tasarimi
FATIH projesinin hedeflerine varma agisindan etkili olacaktir (Ar ve Cengiz, 2011).

Egitimde oyunlastirma siiregelen 6grenme yaklagimlarina ters diistiyor gibi gelebilir. Bunun
sebebi; 6grenme siirecinin oyunlastirilmasinin simf ortaminda bir yaris durumunu ortaya ¢ikaracagi
diistincesidir. Bunun giincel 6grenme yaklasimlarindaki 6grenci yarisindan uzak her 6grencinin
degerli olmasi, giiven veren smif ortamiyla celisecegi aciktir. Fakat yapilan c¢alismalar
incelendiginde elde edilen sonuclar bu elestiriyi ¢liriitmektedir (Yildirim ve Demir, 2016).

Diizgiin planlanmamis bir 6gretim tasarimi yerine bir oyun elementi gelemez ve 6grenme
siirecinde oyunlastirma yontemi tercih edilmesi ilk olarak temel hedeflerin, 6grenci ihtiyaglarinin,
gecmis Ogrenme durumlarinin, 6grenci yeteneklerinin vb. 6zelliklerinin incelenmesi gerekir (Eck,
2006; Hanus ve Fox, 2015; Kim 2015; Werbach ve Hunter, 2012). Siire¢ basglarinda 6grencilerin
merak ve ilgi diizeyleri yiliksek olabilir ama zamanla usta olacaklarindan dolayr merak ve ilgide
azalma olabilir (Werbach ve Hunter, 2012). Ogrencilerin ilgisinin devami i¢in beceri ve
yeteneklerine uygun zorluk seviyesinde bir oyunlastirma siireci planlanip (Nicholson, 2012; Kim,
2015) siire¢ tamaminda merak ve ilgi uygun seviyede tutulabilir (Nakamura ve Csikszentmihalyi,
2002; Nicholson, 2012; Werbach ve Hunter, 2012).

Egitimden ayrilmaz bir hale gelen 6lcme ve degerlendirme oyunlastirma siireci i¢in de
onemlidir. Bu sebeple dgrencilerin basarisim 6lgmek amaciyla uygun yontem ve arag secilmelidir
(Kim, 2015; Lee ve Hammer, 2011). Fotoris ve dig.,(2016) oyun elementlerinden puan, rozet ve
liderlik tablosunun resmi not degerlendirilmesi amaciyla kullanilmamasi gerektigini soylemislerdir.
Sitireg i¢inde kullamlan oyun elementleri 6grenenlere doniit verme amaciyla kullanilmalidir
(Arkin- Kocadere ve Caglar, 2015; Glover, 2013; Nicholson, 2012).
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