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Ozet

Saglik, spor, finans, pazarlama gibi ¢esitli alanlarda sik¢a kullanilmakta
olan oyunlagtirma, son yillarda egitsel ortamlar baglaminda da
kullanilmaya - baglanmistir. Bu ¢alismada oyunlastirmaya genel bir
gergeveden  bakilarak,  oyunlagtirmanin  egitsel  ortamlardaki
uygulamalarinin - dogurdugu olumlu ve olumsuz sonuglara iliskin
arastirmalara yer verilmistir. Oyunlastirmanin mekanikleri, dinamikleri ile
rozet, seviye, puan, lider tahtasi, grafik, avatar, hediyelesme, sanal esyalar
gibi bilesenleri tanitilmustir. Oyunlastirma fikrini bir sistemde kullanmak
icin uygulanabilecek tasarim adimlart ve oyunlastirmanin basarili sekilde
kullanildigt  6rnekler  incelenmigtir. Ayrica oyunlagtirmayr  dgrenme
ortamlarinda kullanmak igin gelistirilen araglara yer verilmistir. Bu araglar,
oyunlastirmaya = 6zel araglar, oyunlagtirma cklentilerine sahip ya da
oyunlastirmaya O6zel gelistirilmis 6grenme yOnetim sistemleri ve dijital
rozet gelistirme araclart olarak ¢ bashk altinda ele alinmistir.
Opyunlastirmanin  egitsel ortamlarda kullanimiyla - ilgili alanyazindaki
calismalar incelenmistir. Bu dogrultuda < oyunlastirmanin  6grenme-
ogretme sureclerinde kullanimiyla ilgili - gesitli 6neriler sunulmustur.
Kullanilan bilesenlerin dersin yapisina uygun olmasi, tartisma ortamina
katilimi artirmak igin yapilan anlamli katkdarin' 6dillendirilmesi, baglilik
doéngtleri olusturulurken 6gretmen yonlendirmesinin yani sira; akran ve
sosyal ag destegine bagvurulmasi, sistemdeki seviyelerin = Ggrenen
becerisiyle dengeli olmasi ve &grenenin cezalandirilmamast, sadece
olumlu  davranislarindan  dolayr  6dillendirilmesi ~ gibi  6nerilerde
bulunulmustut.
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GAMIFICATION IN ONLINE LEARNING ENVIRONMENTS
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Abstract

While gamification has been used extensively in different areas such as
health, sport, finance and marketing, its use has diffused to educational
settings recently. This study aims to give both positive and negative
results of gamified learning environment studies and to introduce game
dynamics, mechanics and gamification components like badges, levels,
leader boards, points, graph, avatar, virtual gifts. Design steps for
gamification and successful samples of gamified learning environments
were also investigated. The gamification tools as platforms for
developing digital badges, tools especially developed for gamification,
and learning management systems which are developed for gamification
or have gamification plugins were examined. In this study, several
suggestions were proposed. Gamification elements such as narrative,
levels and badges should be placed in the learning environment
according to course structure. In order to increase participation in online
learning settings, activities such as contribution to online discussion
environments, information exchange among learners should be
rewarded. In addition, the instructor could create engagement loops by
students and social media support. Levels are balanced to students’ skills.
Furthermore, individuals should not be punished in gamified learning
environments; instead, they should only be rewarded.
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GIRIS

Oyun{ XE "Oyun" } endistrisi gelisen mobil araclar ve “dijital yerli” olarak
nitelenen bireylerin etkisi ile glin gectikce gliclenmekte; oyunlarin bilissel,
motivasyonel, duygusal ve sosyal anlamdaki pozitif etkileri bilinmektedir (Lee ve
Hammer, 2011). Bu pozitif etkilerden faydalanabilmek amaciyla egitimcilerin
oyunlar1 6gretimde kullanmaya ilgisi her gecen giin artmaktadir. En poptler
oyunlardan biri olan Minecraft Ingiltere’de pek cok okulda égrenenlerin tasarim,
matematik, programlama becerilerini gelistirmek amaciyla kullanilmaktadir
(Johnson, Becker, Estrada ve Freeman, 2014).

Oyunlastirma video oyun bilesenlerinin, oyun olmayan ortamlarda kullanilmasi
olarak tanimlanmaktadir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011; Kapp,
2012). Oyunlastirma temelini oyundan alir ve oyunlarda bulunan kural, ¢iktilar,
doniit, etkilesim, meydan okuma, &ykil, amag ve hedef (Prensky, 2001) yapisal
faktorlerinin timind icinde barndirtr (Fis Eriimit ve Karakus, 2015). Temelde
oyunla 6gretmek ve Ogretim ortaminda oyunlastirma kullanmak; ayni yapisal
faktorleri icermektedir. Fakat oyunla 6gretimde oyunun igine 6gretim Ggeleri
entegre edilirken; oyunlastrma ile mevcut 6gretim Sgelerinin icerisine oyun
bilesenleri entegre edilmektedir. Oyun tabanl 6grenmede oyun, 6grenmeyi
saglamak icin bir ara¢ olarak kullandirken (Bozkurt, 2014); bir Ogretim
ortaminin oyunlastirdmasinda merkezde s6z konusu bir oyun yoktur; onun
yerine rozet, seviye, lider tablosu gibi oyun bilesenleri Ogretim ortamiyla
butinlestirilerek kullamilir. Bu sebeple temelini oyundan alan oyunlastirma
oyunlarin biraktigi etkiye benzer etkiler birakir (Huotari ve Hamari, 2012).

Saglik ve spor alaninda Nike Plus, sosyal alandaysa Foursquare oyunlastirmanin
oncii ve en iyi 6rneklerindendir. Foursquare kullanicilarin gittikleri yerleri
puanladiklari, yorumladiklari, konum servislerini kullanarak tercihlerine uygun
mekan Onerilerini alabildikleri bir uygulamadir. Uygulamada yer bildirimi
yaparak rozet kazanidmakta, puan toplanmakta ve liderlik tablosuna
yetlesilmektedir. Bu durum yer bildirimi ve yorum yapmaya tesvik etmektedir.
Nike Plus ise rekabet ortaminda kullanicilarin spor yapma istegini artirmayt
amagclayan sosyal bir fitness uygulamasidir. Kullanicilara verilen bileklik ile
kostugu stire ve mesafe belirlenmektedir. Bir yandan kisi kendi skorunu asmaya
calisirken, diger yandan diger kullanicilarla yarisir. Yarista belli bir mesafenin
kosulmast gibi verilen gbrevleri yerine getirerek, lider tablosuna yerlesir. Aynit
zamanda ginlik yapilan spora iliskin bilgiler anlik olarak sosyal aglardaki
kullanic1  profilinde paylasiabilir, alinan her begeni uygulama tarafindan
kullanicinin mizigine yansitilir ve kullanict spor yaparken arkadaglarinin onu
destekledigine dair donttler alir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Egitim
alaninda da oyunlastirma hem K-12 hem de ylksekogretimde ilgi ceken bir
konu haline gelmistir. Bu ¢alismanin amaci egitimde yeni yeni uygulanmaya
baslayan oyunlastirmayr genel bir cercevede ele alarak, Ozellikle Turkee
alanyazina katk: saglamaktir. Bu baglamda oyunlastirmanin temelleri, egitsel
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ortamlardaki 6rnekleri, 6grenme - 6gretme siirecine etkisi, oyunlastirma araglart
ve oyunlastirma tasarimi tizerinde durulacaktir.

EGITSEL ORTAMLARDA OYUNLASTIRMA

Son yillara kadar yaygin bir konu olmayan oyunlastirma 2002 yilinda Pelling
tarafindan ortaya atilmustir (Park ve Bae, 2014); genis bir uygulama alanina
sahiptir, her baglamda farkli tanimlarla ifade edilebilir. Egitsel ortamlar icin
tanimt ise bireyi istenen davranslart gerceklestirmeye tesvik etmek, bireyin
motivasyonunu artirmak ve ortama bagliligini saglamak amaciyla oyun
tekniklerini, dinamiklerini ve oyun yapisint egitim ortamlarinda kullanmaktir
(Deterding ve dig., 2011; Lee ve Hammer, 2011).

Ogrenme ortaminda motivasyon &grenenin  basarisint  belitleyen  6nemli
unsurlardan biridir (Akbaba, 2006). Oyunlart 6gretimde kullanma ¢abasinin
altindaki etken de motivasyon saglamaktir (Kapp, 2012). Oyun{ XE "Oyun" }
temelleri tizerine kurulan oyunlastirma da alanyazinda daha ¢cok motivasyon ile
flgili modellere  dayandirilmaktadir  (Karatas, 2014). Keller (1987)
oyunlagtirmanin kuramsal olarak dayandigi motivasyon modellerinden biri olan
ARCS motivasyon modelindeki dikkat, uygunluk, giiven, tatmin bilesenlerini
sOyle tanimlamaktadir:

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

Uygunink: Uygunluk bireyin kariyer planlari ve ihtiyaclari ile 6gretimin dogrudan
iliskili olmastyla ilgilidir.

Giiven: Birey bir ise baglamadan ¢énce basarabilecegini bilmek ister. Ogreneni
motive etmek amaciyla Ozgiven olusumunu  destekleyen  gbrevler
olugturulmalidir.

Tatmin: Ogrenme aktivitelerinin sonunda &grenen memnun olmalidir. Bir
micadelenin, 6grenende kontrol edildigi hissi uyandirlmadan dgreneni
memnun etmesi beklenir. Bu memnuniyet 6dillerle de saglanabilir.

Motivasyonun yant sira, oyunlastirmanin bir diger 6nemli getirisi ise oyunlarda
oldugu gibi (Gee, 2003; Prensky, 2003) 6grenenin ortama bagliliginin artmasini
saglamaktir (Muntean, 2011). Ogretmenler 6grenenin ilgisini cekme ve 6grenme
ortamina baglliklarini saglamakta giiclik ¢ekmektedir (Kara ve Sevim, 2013).
Opyunlastirma bu sorunlar icin bir ¢6zim olarak gorillmektedir (De-Matcos,
Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés, 2014). Ayrica 6gretim siirecinde
bireysel farkliliklar1 g6z 6ntine almanin zorlugu, oyunlastirmanin egitimde
kullaniminin sebeplerinden biri olarak gorillmektedir (Hanus ve Fox, 2015).
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Opyunlar ile 6grenen hedeflenen davranist gerceklestirmeden seviye atlayamaz,
ogrenme stk ve aninda verilen déniit ile desteklenir (Beed, Hawkins ve Roller,
1991). Benzer sckilde, oyun bilesenlerinden biri olan seviyeleri kullanan
oyunlagtirma ile de bireysel farkliliklara uygun égrenme ortami tasarlanabilir ve
her 6grenene bireysel dontt verilebilir. Ayni zamanda bazi oyunlar kullanicilarin
ortak bir ama¢ dogrultusunda birlikte hareket ederek yardimlagsmalarini amaclar,
bilgi aligverisinde bulunulmasint ve iletisim ortaminin olusumunu saglar (Lee ve
Hoadley, 2007; Simkova, 2014). Oyunlastirmada da igbirligini temele alan
Ornekler bulunmaktadir (Villagrasa ve Duran, 2013).

Yukarida yer verildigi sekilde egitimde oyunlastirma kullaniminin bircok getirisi
oldugu gériilmektedir. Ozellikle cevrimici 6grenme ortaminda Oftenenin
oyunlastirma ile 6grenme siirecine bagliligi kuvvetlenebilir ve 6grenen diger
kullanicilarla etkilesime gecebilir (Glover, 2013). Ayrica 6grenenlerin ¢evrimigi
o6grenme ortamlarindaki devam problemlerinin (Yuen, Lee ve Tsang, 2011),
Ustesinden gelmek icin oyunlastirmanin uygun bir ¢6zim olabilecegi
dusinulmektedir.

EGITSEL OYUNLASTIRMA ORNEKLERI VE iLGILi ARASTIRMALAR

Microsoft Ribbon Hero ile MS Office programint &gretmek amaclanir.
Kullanicilara farklt dizeylerde bir dizi gbrev verilir. Baslangicta tiim kullanicilar
aynt  gorevle gorevlendirilirken; sire¢ iginde kullanictnin MS  Office
programinda kullandigt 6zellikler dikkate alinarak gérevler 6zellesir (Kim, 2013).
Her gorev belirli bir puana karsilik gelmektedir ve gorevleri gerceklestiren
kullanicilara doniit verilir. Goérevlerin ne oranda gerceklestigi ve ka¢ puan
alindig1 Facebook araciligiyla paylasilabilir. Ayrica lider tablosu araciligiyla birey
diger kullanicilarla kendi puanint kargilastirma firsatina sahiptir. Her seviye icin
acik bir gbrev listesi sunan bu uygulama; puan, lider tablosu ve &zellesen
gorevler ile egitimi oyunlastirmistir.

Oyunlastirmanin  egitsel 6rneklerinden bir digeri Khan Academy’dir. Khan
Academy diinya capinda ticretsiz ders materyalleri ve kaynaklart barindiran, ayni
zamanda puan, rozet, kullanicinin 6grenme gorevlerine katilimi ve Sgrenme
gorevlerini tamamlamasina ait ilerleme istatistikleriyle oyunlastirma unsurlarina
yer veren, ¢evrimici 6grenme ortamudir (Simdes, Redondo ve Vilas, 2013).
Kullanilan bu unsurlarin her biri 6grenen igin donit olup, Khan Academy’de
ders alan 6grenenlerin gorislerine gére bu bildirimler, kendileri icin motivasyon
kaynagt olmayr basarmustir (Light ve Pierson, 2014). Bu ortamda &grenen,
sunulan hedefleri gerceklestirmek amaciyla 6grenme aktivitelerine katildikea
puan toplar ve puanlar karsihiginda farkli avatar kilitlerini acabilir veya avatarint
Ozellestirme hakkina sahip olabilir (Light ve Pierson, 2014).
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Bir baska iyi Ornek ise Lingual.eo’dur. Lingual.eo genel olarak kelime
ezberleyerek hikayenin ana kahramani olan aslanin doyuruldugu, arkadaslarin
davet edilerek aslan strist olusturuldugu ve bu stride liderlik i¢in yarisilan,
belirli bir hikaye izerine oturtulmus, dil Ogretimini amaclayan ¢evrimici
O6grenme ortamidir. Ayrica ilerleme ¢ubugu ve gelisim grafikleri ile 6grenene
dénitler vermektedir.

Opyunlastirmanin uygulandigt arastirmalardan birisinde Sillaots (2014) 28 ytiksek
lisans ve 58 lisans Ggrencisiyle oyunlagtirmayr t¢ derste uygulayarak 6grenme
ortaminin bireylerde akis hissi uyandirtp uyandirmadigini Slgmeyi amaclamistir.
Olgme, akis sartlart  temele alinarak hazirlanan  anket  araciligiyla
gerceklestirilmistir. Dersler icin hedefler belitlenmis, puan, seviye, déntt, sans,
rekabet ve igbirligini barindiran 6grenme aktiviteleri uygulanmistir. Elde edilen
sonuglarda égrenenlerin %8871 ders ile ilgili pozitif yansimalarda bulunmustur.
Ozellikle derse baglliklarinin  saglandigt ve akis halinin yiiksek derecede
hissedildigi sonucuna ulasilmistir. Akis bir géreve zaman kavramint unutacak ve
ginlik yasamin getirdigi diger konularla ilgili endise duymayacak derecede
yogunlagsmak olarak tanimlanmaktadir. Bu ¢alismada yiksek lisans 6grencileri,
lisans 6grencilerine gbre daha az akis hissine kapilmustir. Yapilan c¢alismada
oyunlastirmanin temel alindig1 6grenme aktiviteleri ile i¢sel motivasyonun arttig
ve lider tablosu gibi kullamilan oyunlastirma araglariyla 6grenenlerin digsal olarak
gidillendikleri sonucuna vardmustir. Ayrica lider tablosunun dgrenenler
tarafindan ilerlediklerine dair actk gOstergeler sunan etkili bir bilesen oldugu
vurgulanmustir.

Bir bagka arastirmada sosyal ag ve oyunlastirilmis ¢evrimici ortam olmak tizere
iki ayr1 ortamda yurutilen derste 6grenen basarist, katthm orani ve tutuma gore
incelemeler yapilmistir (De-Marcos ve dig., 2014). Oyunlastirma Blackboard
cklentisi ile derse entegre edilmis ve ortamda 6dil ve rekabet sistemi
kullantlmistir. Ortam  biligsel, duygusal ve sosyal alanlar dikkate alinarak
tasarlanmistir.  Oyunlastirtlmis  ortamt  kullanan  Ogrenenlerin pratik
uygulamalarda basarilari, sosyal ag kullanan Ogrenenlerden daha yiiksekken;
yazma etkinliklerinde daha disik ctkmustir. Oyunlagtirilmis ortamt kullanan
Ogrenenler sosyal agi kullanan Ogrenenlere gbre ortama daha az katihim
gostermislerdir. Oyunlagtirmanin 6zellikle sosyal ve duygusal alanlara pozitif
yonde ciddi etkide bulundugu vurgulanmustir. Odiil sisteminin eglenceli oldugu
ve 6grenme ortamina yenilik getirdigi, lider tablosunun ise bazi dgrenenler
tarafindan herkesin gérebilecegi bir basart tablosu olarak; bazilari tarafindan ise
olumsuz sonuclar doguran bir rekabet sistemi olarak algilandigt belirtilmistir.
Ayrica bazt 6grenenler eklentinin kullaniminin zor oldugunu distindikleri icin
dgrenme aktivitelerine katilmayi yarim birakmistir. Ogrenenler genel olarak
geleneksel aktiviteleri oyunlastirtlmis — aktivitelerden daha motive edici
bulduklarini belirtirken; yapilan anketlerle oyunlastirilmis ortama karst pozitif
tutum gelistirdikleri sonucuna ulastlmigtir.
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Hanus ve Fox (2015) tarafindan oyunlagtirmanin motivasyon, zevk,
memununiyet, 6greneni yetkilendirme ve basart puant tizerine etkisini incelemek
amactyla 80 lisans Ogrencisiyle 16 hafta stiren deneysel bir ¢alisma
gerceklestirilmistir. Oyunlagtirilmis 6grenme aktivitelerinin kullanildigt dersteki
Ogrenenlerin, diger 6grenenlere gbére motivasyonlarinin, memnuniyetlerinin ve
yetkilerinin daha az oldugu sonucuna varilmistir. Oyunlastirilmis ortamda final
sinavi puanlart motivasyonun dusiikligine baglt olarak diigtik bulunmustur.
Lider tablosu ve rozetin 6grenme ¢iktilarina zarar verdigi sonucuna varimistir.

Ibanez, Di-Serio, Delgado-Kloos'un (2014), C programlama dilini
oyunlastirmayla 6gretmek amactyla yirittikleri ¢alismasina 22 lisans 6grencisi
katdmistir. Calismada uygulamanin akademik basart ve baghhk Gzerine etkisi
aragtinlmistir. Veriler anket, log kayitlart ve én test - son test ile toplanmustir.
Ogrenme ciktilarinda orta derece iyilesmenin oldugu belirtilmis, akademik
basart ve baglilik konusunda pozitif sonuglara ulasilmistir. Olusturulan Q-
Learning-G 6grenme platformunda amag verilen hedefler dogrultusunda 100
puani toplamaktir. Duygusal simge, puan ve rozete ck olarak lider tablosu
bileseni de bulunmaktadir. Calisgmadan elde edilen bir diger sonu¢ Sgrenme
aktivitelerinden maksimum puan alan Sgrenenlerin sistemde kalmaya devam
etmis olmalaridir. Bu durum bilissel bagliligin kanitt olarak gorilmektedir. Her
Ogrenenin motivasyon kaynagi farklt oldugundan, 6grenme aktivitesinin katkist
konusunda &grenenler arasinda farkldiklarin gozlenebilecegi belirtilmigtir. 22
ogrenenden sadece ikisi ulasmasi gereken maksimum puana ulagmadan dersi
birakmustir. Calismaya devam etme veya galismayr birakma sebepleri eglence
(rozet ve lider tablosu), uzmanlk seviyesi (temel, usta, uzman olmak lizere
kodlamada gosterilen yeterlik) ve iligskiler olmak tzere U¢ kategoride
toplanmistir. Bazt 6grenenler maksimum puant asmalarina ragmen ortama
girmeye devam etmis; bazilari ise maksimum puana ulasttktan sonra yeterli
beceriye ulastiklarini distinerek devam etmemistir. Bircogunun ise arkadaglarina
yardim etmek, onlart maksimum puana ulastrmak icin ortama girdikleri
belirtilmistir. Lider tablosunun oyunlastirma icin cazip olmayan; rozetin ise
katilimi1 destekleyen en etkili bilesen oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ele alinan c¢alismalarin ¢ogunda lider tablosu, rozet, puan bilesenleri
kullanilmistir.  Fakat farkli  sonuclara  ulasidmistir.  Bunun nedeninin
oyunlastirmanin  uygulandigt  baglam ve bireysel farkldiklar  oldugu
dastintlmektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Ibanez ve dig., 2014).
Alanyazinda egitsel ortamlarda oyunlastrmanin temel alindigr deneysel
calismalardan sadece bazilari butiiniyle pozitif sonuclar vermistir (Hamari ve
dig., 2014). Genel olarak eglenceli bir 6grenme ortami kurma (De-Marcos ve
dig., 2014; Arkin-Kocadere ve Caglar, 2015), motivasyonu arttirma ( Sillaots,
2014; Arkiin-Kocadere ve Caglar, 2015), akis hissi yasatma (Sillaots, 2014;
Arktun-Kocadere ve Caglar, 2015), ortama baglilig1 saglama ve akademik bagariy
artirma  (Ibanez ve dig., 2014) anlaminda oyunlastrmanin pozitif etkileri
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gorilmektedir. Ancak bireyler arasinda rekabeti arttirma (De-Marcos ve dig.,
2014), 6grenme ortaminin tasarimi (De-Marcos ve dig., 2014; Hanus ve Fox,
2015), konusunda dikkat edilmesi gereken hususlar vardir. Calismanin
devaminda bu noktalara deginilecektir.

OYUNLASTIRMA TASARIMINA YONELIK YAKLASIMLAR

Oyunlastirma tasariminda Nicholson (2012) ve Simdes, Redondo ve Vilas
(2013)’a ait ¢alismalarda oldugu gibi farkli yaklagimlar goriilmektedir. Bunlardan
biri olan Werbach ve Hunter (2012)’in oyunlastirma tasarim modelinde hem
organizasyon hedefleri hem de bireyin Ozellikleri dikkate alinacak sekilde
izlenebilecek adimlari sunlardir:

1. Amaglarm  Belirlenmesi: Strecte oyunlastirma kullamilmasindaki ana ve alt
amaglar listelenir ve siralanir. Bir alt amactan digerine gecisi saglayan kritik
noktalar belitlenit.

2.Hedef  Davraniglarimn — Belirlenmesi: - Siralanan  amaglara  ulasmak  icin
gerceklestirilecek hedef davraniglar belirlenir. Bu davranglarin nasil él¢tilecegine
dair plan yapilir. ”Tartisma forumuna bir kez katki saglamanin, 5 puan
getirmesi” gibi 6l¢iitler belirlenir.

3.Oyuncutars Tammilamak: Kullanicilarin 6zellikleri belitlenmeli ve kullanicilar
gruplandirilmalidir. Gruplamada kullanicinin oyuncu tiirii, yetenekleri, korkulart
veya gelecek planlart dikkate alinabilir. Aktivite déngiileri bu gruplara gére
olusturulmalidir.

4. Aktivite Donggilerini Hazerlamak: Oyunlastirma bilesenleri dontt niteligindedir.
Dénitler motivasyon tzerinde etkilidir ve motivasyon kullanicinin sistemde
aktivitede bulunmasini saglar. Bu sebeple aktivitenin gergeklestirilmesine
katkida bulunacak dénit verilmelidir. Déntit-motivasyon-aktivite déngtstinde
kullanict siirekli ayni noktada kalmamali, sistem igerisinde iletleyebilmelidir.
Sistemde ilerleyen kullanicilarin deneyimlerinin arttig dikkate alinarak, her
basamakta miicadele artirilmalidir.

5.Eglence Unsurunun  Unutulmamasi: Oyuncu  tiiriine gbre eglence anlayist
degisebilir. Bu sebeple tim oyuncu gruplarina yonelik bir eglence sistemi
kullanicilara sunulmalidir.

6.Uygun ~ Araglarm  Kullantlmas::  Amaclarin, hedef davraniglarin, kullanict
Ozelliklerinin ve dongtlerin belirlendigi sistemin islemesi igin uygun unsutlar
secilip, kullanilmalidir.

Werbach ve Hunter (2012) uygun araglarin kullandmas: adimi igin genelden
Ozele giden bir cerceve sunmugstur. Buna gbre oyunlastirma tasariminda en
temelde, buylk resme bakilmasini saglayan dinamikler yer alir. Kisitlamalar,
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duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iliskileri kapsayan dinamikler,
oyunlastirilmis ortamda dogrudan yer almazlar. Dinamikler kendilerine baglh
mekaniklerin temelini olustururlar. Mekanikler sistemde siireci yonetebilmek ve
oyuncunun ortama baghligini saglamak icin kullanilan miicadele, sans, rekabet,
isbirligi, donit, kaynak kazanmimi, 6dil, aligveris, sira, kazanma durumu gibi
unsurlardir. Bir mekanik birden fazla dinamige hizmet edebilir. Oyunlastirma
bilesenleri ise sistemin mekaniklerine gére belitlenir. Rozet, seviye, puan, lider
tahtasi, oyuncunun durumunu gésteren grafikler, avatar, koleksiyonlar, icerigin
serbest birakilmasi, hediyelesme, sanal esyalar, takimlar s6z konusu
bilesenlerden bazilaridir. Bir oyunlastirma tasariminda sirastyla dinamikler,
mekanikler ve bilesen katmanlarinin tamamindan cesitli unsutlarin sisteme dahil
olmast beklenir. Ancak sayillan tim unsurlarin bir arada kullanilmasi
gerekmemektedir.

Zichermann ve Cunningham (2011) ise oyunlastirmada kullanilan baslica oyun
unsurlarini (a) belitlenen hedeflere ulasmak icin gosterilen miucadele, (b)
kullanicinin sistemle etkilesimine deger bigen puan, (c) genellikle ilerlendikge
zorluk diizeyinin artti@1  seviye, (d) sistemde kullanicilarin  birbitleriyle
karsilastirldiklars lider tablosu, (e) kullanictyr tesvik etmek, gerceklestirilen
hedefleri ve ulagilan noktayr niteleyen dijital rozet olarak belirlemistir. Ayrica
baslangici ve sosyal baglilik dongitilerini de bu kapsamda ele almustir. Baslangy
yeni bir kullaniciyr sisteme ¢ekmek olarak tanumlanmistir. Sosyal badlilk dongiileri
ise kullanictyr sisteme baglamak icin kullanidir. Motivasyonu harekete gecirme,
¢agrida bulunma, baghligi canli tutma ve ilerlemenin kullanictya bildirilmesi
agsamalarini icerir. Bu agamalar icin temel noktalar haricinde acemi ve deneyimli
kullanicilar icin farkh planlamalar yapimalidir. Zichermann ve Cunningham
(2011) buna dair Twitter Ornegini sunmaktadir. Acemi bir kullanicinin
Twitter’daki sosyal baghlk dongisi adimlart incelendiginde ilk adimin
kullanicinin motivasyonunu harekete gecirmek icin Twitter’a baglanmast ve
fikirlerini ifade etmesi oldugu gériilmektedir. Ikinci adimda diger kullanicilar
“@mention” ile tweet'lerinde bu kisiden bahsederek ¢agrida bulunur, boylece
kullanicinin =~ sisteme  olan  baghihigint  canli  tutmus olurlar. Kendisinden
bahsedildigini gelen bildirim sayesinde 6grenen kullanici cevap vermek amaciyla
yeni tweet’ler atar. Bu sayede arkadaslarinin aktiviteye ge¢cme cagrisint kabul
etmis olur. Yeni takipgilere sahip olan kullanict sistemde ilerledigine dair doniit
almis olur. Deneyimli bir kullanict i¢in ise 6nemli olan sistemdeki siralamasidir
ve bu adimlar bu fikir temel alinarak tasarlanmalidir.

Deginilen oyunlastirma unsutlarindan  dijital rozetler en ¢ok kullanian
oyunlastirma bilesenlerinden biridir (Werbach ve Hunter, 2012). Egitsel
ortamlarda dijital rozetler 6grenme ciktilarina deger bigen, kisinin profilinde
baskalarinin  g6rebildigi  kiiciik olaylarin  da  6dillendirilebilecegi, bireyin
performansini tanimlayan oyunlastirma bilesenidir (Abramovich, Schunn ve
Higashi, 2013). Antin ve Churchill (2011) djjital rozetlerin bes farkli fonksiyonu
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oldugunu vurgulamaktadir. Bunlar hedef belitflemek, yapilan O6grenme
aktivitelerine ait actklama sunmak, elde ettigi basarilarla bireye tin kazandirmak,
bireye 6viinme hakk:r vererek statli saglamak ve kazanilan rozetlere gére ortak
deneyimlere sahip olan kullanicilart beliflemek olarak stralanmustir. Ortak
deneyimlere sahip bireylerin belirlenmesi belirli gruplarin tanimlanmasina ve bir
araya getirilmesine olanak verir. Bu sayede bireyler arasindaki isbirligi ve
yardimlagsma tetiklenir. Bircok okul, organizasyon ve program kazanilan bir
deneyim, bitirilen bir proje gibi bireyin gerceklestirmesi istenen davranislari
takdir etmek amaciyla dijital rozetleri kullanir (Filsecker ve Hickey, 2014).

Rozet, puan, 6dil, lider tablosu gibi bilesenler ¢cok kullanilmasina ragmen Kapp
(2012) sadece bu bilesenlerinin oyunlastirma ile 6zdeslestirilmemesi gerektigini,
oyunlastirmada hikayelestirme, karakterin gorsellestirilmesi ve problem ¢6zme
unsurlarinin énemli oldugunu vurgulamaktadir. Gérevle iliskilendirilmis bir
hikayenin varliginin bireye istenilen davramslari, olaylart ve disiinme modelini
gOsterecegini de dile getirmektedir.

Simées, Redondo ve Vilas (2013) oyunlagtirma tasariminda akis hissinin
olusturulmasi gerektigini vurgulamistir. Akis hissinin 6grenenin dissal motive
edici faktorlerle 6grenme ortamina baglanmasi yerine égrenirken zevk almasini
saglayacagint vurgulamistir. Bu baglamda Csikszentmihalyi (1997)’nin akis hissi
sartlarint merkeze alarak bir model sunmustur. Buna gére; (a) Miicadele unsuru
bireyin yeni kazanacagi bilgiler dikkate alinarak seviyeler ilerledikge
zotlagmalidir. (b) Odiiller ve doniitler aninda verilmelidir. (c) Baslangic gérevleri
tstesinden kolayca gelinebilecek gorevler olmalidir. (d) Basartya ulasmak icin
Ogrenene birden fazla secenck sunulmalidir. (¢) Oyun{ XE "Oyun" }
bilesenlerinden 6grenme ortamina uygun olanlar secilmelidir. (f) Basarisizlikla
sonuclanan gérevler icin birey cezalandirilmamalidir. (g) Ogrenenin farkli roller
ve farkli kimlikler edinilmesine firsat verilmelidir. (h) Ogrenenin ilerledigine dair
grafik 6gretmen, ebeveyn, akranlarla paylasiimalidir. (9) Istenen davranisa tesvik
etmek icin rekabet unsuru kullanilmalidir.

OYUNLASTIRMA ARACLARI

Opyunlastirmayr uygulamaya dokmek icin gesitli araclar gelistirilmistir. Gerek
sinif gerekse cevrimici derslerde kullanilabilecek oyunlastirma platformlari,
oyunlastirmay1 sistemlerinde kullanan veya sistemlerine eklentilerle ilave eden
Ogrenme yonetim sistemleri ve dijital rozet gelistirme araglarindan bazilart bu
kapsamda ele alinmugtir.

Oyunlastirmaya Ozel Araclar

Cevrimici 6grenme ortamlarinda kullanilabilecek oyunlastirmaya 6zel araclar
Classtoom Dojo, Zondle, ClassBadges’dir. Bunlardan Classroom Dojo sanal
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sinif olusturup Ogrenenlerin gdsterdigi olumlu ve olumsuz davranslarla ilgili
Ogrenenlere dontt vermek, ebeveynleri 6grenme ortamina dahil etmek amaciyla
kullanilan bir c¢evrimici davranis izleme sistemidir. Bu sistemle kazandiridmak
istenen davranislar Odillendirebilirken; saygisizlik, zorbalik, gérevini yerine
getirmeme gibi olumsuz davranslar Ogrenene bildirilebilir. Bu  sistemde
Ogrenenler davranissal hedefler olusturup bu hedeflere ulasmak icin ¢aba satf
ederler, bu sistem &grenenin 6z dlzenleme becerileri gelistirmesi icin
kullanilabilir (MacLean-Blevins, 2013).

Zondle uygulamast sayesinde 6gretmenler davrants ddillendirme, lider tablosu
ve puanlama sistemini kullanarak Sgrenme icerigi olusturabilir, Sgrenenlerin
gelisimine dair raporlari inceleyebilirler. Sanal bir sinif ortami olusturulabilen bu
ortamda Ogretmenler meslektaslariyla bilgi alisverisinde bulunma firsatina
sahiptitler.

ClassBadges ise smnuf iklimini ve 6grenenlerin bireysel 6zelliklerini dikkate alarak
olusturulmus rozetlerin verilebildigi sanal bir sinif ortamudir.

Oyunlastirmamin Uygulanabilecegi Ogrenme Yonetim Sistemleri

Ogrenme yonetim sistemleri (OYS); 6devler, ders notlari ve etkinlikleri
planlayacagimiz, 6greneni izlemeyi ve degerlendirmeyi kolaylastiran internet
tabanl bir teknolojidir (Karaman, Ozen, Yildirim ve Kaban, 2009). OYS
O6grenme ortamina bagliligi destekler, Ogrenene verilen bir gérevin yerine
getirilmesinin ardindan déntt verilmesine olanak tanir (Rubin, Fernandes,
Avgerinou ve Moore, 2010). Sanal 6grenme ortamlart ve Ogrenme yonetim
sistemleri oyunlagtirmayt kullanmak icin ideal ortamlardir, ¢linkii bu ortamlar
Ogrenme aktivitelerini destekler, kaynak paylastmi ve isbitliginin yani sira;
Ogrenenin ilerlemesi ve etkilesim icin gerekli olan fonksiyonlarin timine
sahiptir (Glover, 2013).

Ogrenene farkli formlarda déntit verebilmek, motivasyonu arttirmak, 6grenenin
tatmin edici hedefler belirlemesini saglamak ve eglenceli bir 6grenme ortami
olusturmak amaciyla Sgrenme yonetim  sistemlerinde oyunlastirma  fikri
kullanilabilir. Bu fikri kullanan bazt 6grenme yOnetim sistemleri oyunlastirmayi
sistemlerine eklentilerle entegre ederken bazilar bitiiniiyle oyunlastirma fikri
lizerine kurulmustut.

Talent LMS 6grenenin seviyeler arasinda ilerlemesini saglayan, puan, 6dil, rozet
ve lider tablosu bilesenlerini igeren bir OYSdir. Seviyelerin varligi 6grenme
stillerini destekler ve bireyin kendi hizinda ilerlemesine firsat verir (Codish ve
Ravid, 2014).

Moodle ticretsiz agik kaynak kodlu bir OYS'dir. Ogretmen uygun gordiigiinde
veya aktiviteler tamamlandiginda bireye rozet verilebilen Moodle eklentileri ile
oyunlastirma kullanilabilir. Rozetler, beraberinde agiklamasi, hangi 6lgit
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karsiliginda kazaniddigt ve kim tarafindan verildigine dair bilgileriyle kullanict
profilinde gérintilenir.

Blackboard  cklentisi  ile  6gretim  elemanmin  belitledigi  kazanimlarin
gerceklesmesinin ardindan sertifika veya rozet ile 6grenen &dillendirilebilir.
Rozetler Mozilla Open Backpack araciligiyla Facebook, Twitter, Tumblr,
Wordpress’de paylastlabilir 6zelliktedir. Ayrica tartisma ortamina katilan
kullanicilarin yaptiklart katkilar oylanir. Bu oylamalar puanlara donistirilerek
kisiler lider tablolarina yerlesir veya en ylksek puant alan kullanicilar rozet ile
6dullendirilebilir (Glover, 2013).

Dijital Rozet Gelistirme Araglan

Grafik tasarim araglariyla dijital rozet olusturabilecegimiz gibi teknik bilgi
gereksinimi duymadan dijital rozet olusturabilecegimiz hazir araglar da vardur.
Bu araglardan bazilari  Credly, Openbadges.Me, 3D Badge Maker, Passport,
Imagefu’dur. Bu araglarda rozetin sablonu, kullanilacak yazi tipi, renkleri hazir
temalardan segilebilir. Ayrica disaridan gérsel yitklenerek de islem yapilabilir.

SONUC VE ONERILER

Johnson ve digetrleri (2014), yeni teknolojilerin egitim ve Ogretimde
kullanddmasina g1k tutan 2015 Horizon raporunda oyunlastirmanin hem K-12
hem de yiiksekogretimde gittikce ilgi ceken ve yiksek potansiyele sahip bir
konu haline geldigini vurgulamustir. Oyunlastirma kuramsal olarak oyun ve
motivasyon modellerine dayandirilmaktadir. Bir basari sonucunda kazanian
rozetler; sirecte gittikce zorlasan, farkli mucadeleler barindiran seviyeler;
oyuncularin birbirleriyle yarisarak skotlarina gbre yerlestirildikleri liderlik
tablolary; isbirligi icinde calisarak birbirlerine hediye géndermeleri gibi oyuna ait
Ogeler sinif ya da gevrimici 6grenme ortamlarina aktarilarak 6grenenler 6grenme
ortamlarina ¢ekilmektedir.

Konuya ilgi arttikca oyunlastirmaya iliskin araglar artmakta, oyunlastirmayi
uygulamaya koymak kolaylasmaktadir. Bu c¢alismada oyunlastirmaya Ozel
platformlar, oyunlagtirmayr destekleyen 6grenme yonetim sistemleri ve dijital
rozet gelistirme araglart incelenmistir.

Tumiyle pozitif sonuclanan arastirmalarin sayisinin az olmasina ve bireyleri
rekabete tesvik etme bakimindan tartisma konusu olmasina ragmen; arastirmalar
oyunlastirmanin motivasyonu arttirmak, 6grenme ortamina baghlhigt saglamak,
eglenceli bir 6grenme ortamt olusturmak, akis hissi yasatmak gibi avantajlarinin
oldugunu gostermektedir.

Calismalar incelendiginde sadece puan ve lider tahtast odaga alinarak
gerceklestirilen oyunlastirma uygulamalarindansa; belirli bir hikayeye oturtularak
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(Kapp, 2012), actk hedeflerin verildigi (Werbach ve Hunter, 2012), seviyelerin
Ogrenen becerisiyle dengeli bir sekilde olusturuldugu (Simd&es ve dig., 2013),
rekabet ve isbirliginin birlikte kullanildigr uygulamalarin (Li, Dong, Untch ve
Chasteen, 2013: Sillaots, 2014) daha etkili olacagi distuntlmektedir. Baz
Ogrenenler icin rekabetin Ogrenme ortamindan uzaklastiran bir etkisinin
olabilecegi de unutulmamalidir (Hanus ve Fox, 2015).

Csikszentmihalyi (1997)’nin  akis hissi  sartlart, Kapp’in (2012) bilesen
kullanimina iligkin Onerileri, Zichermann ve Cunningham’in (2011) sosyal
baglilik déngiileri, ARCS motivasyon modeli ve ilgili arastirmalar bashg altinda
bahsedilen c¢alismalarin (De-Marcos ve dig., 2014; Hanus ve Fox, 2015)
tartismalari dikkate alinarak oyunlastirmanin égrenme — 6gretme streglerindeki
kullanimina iligkin su 6nerilerde bulunabilir:

¢ Opyunlastirmada acitk ve net gorevler tanimlanmali, Olcltler bastan
belitlenerek  6grenenlere  bildirilmelidir. Ogrenene hem  bagliligt
saglayacak, Ozellikle &grenme sorumlulugunu almayan bireyleri
yonlendirecek haftalik gorevler, hem de &zerklik saglayacak, zaman
stnirlamast olmayan gorevler verilebilir. Ayni zamanda farkl gorevler
arasindan, bireysel tercihleri dogrultusunda se¢im yapma sansi
taninabilir.

e  Siiregte yer verilen her oyunlastirma bileseni doniit 6zelligi tasidigindan,
bu bilesenlerin  aninda ve sik  verilmesinin faydalh  olacagi
distnilmektedit.

e (evrimici  Ogrenme  ortamlarinda  oyunlastirlmis  Ggrenme
deneyimlerine anlam kazandirmak amaciyla 6zellikle  hikayenin
kullanilmasinin fayda saglayacagt distiniilmektedir. Rozet, avatar gibi
kullanilacak oyunlastirma bilesenlerinin, belitlenen hikayeye uygun
sekilde kurgulanmasi 6nerilebilir.

e Hikaye, mucadele, seviye, rozet gibi unsutlar dersin igerigi ile uygun
yapida olusturulmalidir. Ornegin 6grenen, kimya dersinde bir deneyi
yapabilmek i¢in deneyde gereken malzemeleri (bunlara ait rozetleri veya
sanal esyalar1) toplayabilir, tartismalarda g6sterdigi basartyla bilim adamit
seviyesine ulasabilir ve en st seviyeye ulastiginda deneyi yapip sonucu
bularak siireci tamamlayabilir.

e Ogrenenin 6nbilgiler ve varsa bir 6nceki seviyede kazandigi bilgiler g6z
Ontine alinarak ilerleyen seviyelerde zorluk dlzeyi artirilmalidir.
Miicadele ile bilgi-becerinin dengeli olmast 6nemlidir. Bu sayede
Ogrenen kendisiyle rekabet etmeye tesvik edilmis olacaktir. Ayrica
baslangic seviyesinde kullanicinin kolayca tstesinden gelebilecegi bir
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gorev verilmeli, kullanicinin zorluk nedeniyle ortami terk etmesine
neden olunmamalidir.

e (Cevrimici 6grenme aktivitelerine katihmi artirmak amaciyla tartisma
ortamlarina anlaml katki saglama, diger 6grenenler ile bilgi alisverisinde
bulunma gibi 6grenenleri aktif kilacak ve yardimlagsmaya tesvik edecek
davranislar rozetler ile 6dullendirilebilir.

e Lider tahtasinda rekabetin fazla hissedilmesi ve bu rekabetin kullanicilar
icin etkilerinin tartigmalt olmast sebebiyle, lider tahtast hedef kitle
dikkate alinarak kullanilmali ya da hi¢ kullanilmamalidir. Sadece ilk ¢
ya da besin gérinmesi de getirilebilecek 6neriler arasindadir. Bu sekilde
rekabet yumusatilabilecektir.

e  (Cevrimici 6grenme ortamlarinda baglilik dongiilerini saglayabilmek icin,
Ogrenenin gerek baslangicta sisteme kayit olmasi, gerekse siiregte
sisteme tekrar tekrar girmesi icin G6gretmen yonlendirme yapabilir.
Ayrica akran etkilesiminden ve sosyal medyadan da faydalamilabilir.
Ornegin akranint sosyal ag iizerinden sisteme davet etmek belli bir
puanla 6dillendirilebilir.

e Oyunlastirmada bireyler cezalandirilmamals; yalnizca
odullendirilmelidir. Bu ddillerin kullanilan hikayeye, temaya uygun ve
hatta bireye 6zgii olmasinin ilgiyi artiracagt disinilmektedir.

Alanyazinda oyunlastirma konulu ¢alismalarin azlig1 sebebiyle ¢esitli noktalarda
belirsizlikler bulunmaktadir. Ozellikle oyunlastirmaya iliskin ~ degiskenler
tammlanarak, etkilerinin Sl¢tilmesi daha etkili oyunlastirilmis 6grenme ortamlari
olusturulmasina katki saglayabilir. Ayrica gelistirilen araglarin bircogu rozet
verme odakli olup farkli bilesenlerin kullanimina imkan vermemektedir.
Egitimcilerin  programlama bilgisine gerek duymaksizin tasarlayabileceg,
esneklik saglayan hazir araclara ihtiya¢ vardir. Oyunlastirmanin belirli bir hikaye
tzerine kurgulanmasinin basarih sonuclar verdigi belirtilmesine (Kapp, 2012)
ragmen bu hikayenin nasil tasarlanmast gerektigi konusunda bilgiler
bulunmamaktadir. Arastirmaya yonelik bir baska Oneri ise bu konuda
derinlesilmesi olabilit.
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EXTENDED ABSTRACT

Games industry has become stronger gradually with mobile devices and digital
natives’ impacts. Recent studies point out that games have positive impact on
cognitive, motivational, emotional and social atea. In this context, interest in
the use of games in education increase from day to day and games emerge in a
different form known as gamification. It is increasingly becoming a subject of
interest in both K-12 and higher education. Gamification has been defined as
the application of game elements to non-game settings.

By using game dynamics, mechanics and components in education settings
students’ engagement increases. Basic gamification components are badges
which are earned as a result of the success, different levels in process, leader
boards in which players rank according to their scores, virtual gifts which
players give to each other. Foursquare and Nike Plus are pioneer and good
examples of gamification. Fousquare is a location based application which users
check in. When a user checks in, s/he can earn reward and compete with others
in order to be a leader. Like Foursquare, Nike Plus is an application that give
users points based on their performance to motivate them, and publish their
point and their progress on the website.

These applications can be examples of how to use gamification in learning
environments.

Some of the online learning environments where gamification was applied are
Microsoft Ribbon Hero, Lingualeo and Khan Academy. Microsoft Ribbon
Hero which aims to teach Microsoft Office, Lingualeo which is used to teach
foreign language and Khan Academy which provides free learning materials all
over the World are the platforms that integrate game components such as
challenges, levels, badges, progress statistic and rewards into learning,

Engagement, motivation, increasing academic performance and fun are positive
outcomes of gamification. On the other hand, it is important to be careful
about three areas. These are increasing competition, design of gamified learning
environments and determining criteria for assessment.

The steps to be followed in design of gamified learning environments differ
considering underlying idea. While some design models are learner-centered,
some are based on idea of triggering flow. Beside design models, different tools
have been developed to apply gamification. These tools are ones special to
gamification which can be used both classroom and online learning settings,
learning management systems which are developed for gamification or have
gamification plugins, and platforms for developing digital badges.

Classdojo, Zondle, and ClassBadges are instructional examples of gamification.
Classdojo is a virtual classroom where students have been informed of class
attendance, submission of homework on time, helping each other, bullying and
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disrespect via badges. By using leader boards and points teacher can reward
behavior and review progress report in Zondle. ClassBadges is an application
where gives badges according to classroom environment and learner
characteristics. As well as these platforms, there are learning management
systems and also plugins. While Moodle and Blackboard provide gamification
with plugins, Talent LMS were built on the idea of gamification. Credly,
Openbadges.Me, 3D Badge Maker, Passport, Imagefu are used to generate
digital badges. In these tools, it is possible to generate digital badge without
technical information.

Few of studies related to gamification have given positive results. Instead of
gamification practices which use only score board and leader board, it is more
effective to employ practices in which aims are clear, levels are balanced to
students’ skills and there are both competition and collaboration elements
based on a certain narrative.

In the study, several suggestions were proposed. Gamification elements such as
narrative, levels and badges should be placed in the learning environment
according to course structure. In order to increase participation in online
learning settings, activities such as contribution to online discussion
environments, information exchange among learners should be rewarded. In
addition, the instructor could create engagement loops by students and social
media support. Furthermore, individuals should not be punished in gamified
learning environments; instead, they should only be rewarded.
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