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OZET

Oyunlar giinliik hayatin énemli bir parcasidir. yi tasarlanmis oyunlar iyi bir motivasyon kaynagidir. Teknolojinin
gelismesiyle beraber oyunlar dijital ortama tasinmis ve genis kitleler tarafindan oynanir olmustur. Bu durum oyunlara
ait bazi oOzelliklerin farkli alanlarda kullanimini giindeme getirmistir. Oyun &zelliklerinin oyun dis1 alanlarda
kullanilmast ise oyunlastirma olarak adlandirilmaktadir. Oyun eski bir kavram olmasina ragmen oyunlastirma son
yillarda ortaya ¢ikan yeni bir kavramdir. Birgok alanda kullanilan oyunlastirma kavrami son yillarda egitim alaninda
da yayginlasan bir konu haline gelmistir. Oyunlastirma yonteminde dgrencilerin oyuna olan ilgisi kullanilarak egitsel
iceriklerin Ogretilmesi hedeflenmistir. Arastirmanin amaci, e-6grenme ortaminda kullanilan oyunlagtirma
uygulamalarini incelemektir. Arastirmanin deseni, bir nitel aragtirma yontemi olan dokiiman incelemesidir. Dokiiman
incelemesi; arastirilan bir konu hakkinda bilgi igeren yazili materyallerin analiz edilmesidir. Calisma kapsaminda alan
yazin taranarak oyunlagtirma kavrami ve e-6grenme ortaminda kullanilan oyunlastirma uygulamalari incelenmistir.
Calismanin, oyunlagtirma yontemini kullanmak isteyen arastirmacilara rehberlik edecegi diistiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Oyunlastirma, E-6grenme, Egitimde Oyunlastirma.

ABSTRACT

Games are an important part of our life. Well-designed games are a good source of motivation. With the development
of technology, games have been digitized and played by large audiences. This situation brought the usage of some
features of the games in different areas. The use of game features in non-game areas is called gamification. Although
the game is an old concept, gamification is a new concept that has emerged in recent years. The concept of
gamification, which is used in many fields, has become a widespread issue in the field of education in recent years.
The gamification method is aimed to teach the educational contents by using the students' interest in the game. The
aim of the research is to examine the gamification applications used in the e-learning environment. The design of the
research is document analysis which is a qualitative research method. Document analysis is the examination of written
materials containing information about a research topic. Document analysis is a research method used when
interviewing or observing is not possible. Within the scope of the study, the concept of gamification and gamification
applications used in the e-learning environment in the literature were examined by scanning the literature. It is thought that the
study will guide the researchers who want to use the gamification method.
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1.  GIRIS

Teknolojide yasanan gelismelerle birlikte egitim anlayisi siirekli olarak degismektedir. Teknolojinin
egitime entegre edilmesi giiniimiiz geng nesli i¢in bir zorunluluk haline gelmistir (Saritas ve Yildiz,
2015). Z kusagi olarak adlandirilan giintimiiziin gengleri teknoloji ile i¢ i¢ce dogan, teknolojiyi giinliik
hayatin bir pargasi olarak yorumlayan, kullanan ve igsellestiren bir nesildir (Bozkurt ve Geng Kumtepe,
2014). Z kusagi icin teknoloji onemli bir role sahiptir ve giinliik hayatin neredeyse tamaminda
teknolojiyi kullanmaktadir. Dolayisiyla bu neslin 6grenme ortamlarina yonelik beklentileri de farklilik
gostermektedir. Bu baglamda son yillarda egitimde teknoloji kullanimina yo6nelik egitimciler tarafindan
kullanilmaya bagslanan uygulamalara oyunlagtirma Ornek olarak verilebilir. Oyunlastirma, oyun
ozelliklerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Oyunlagtirma yonteminde
Ogrencilerin oyuna olan ilgisi kullanilarak egitsel igeriklerin Ogretilmesi hedeflenmistir (Arkiin
Kocadere ve Samur, 2016).

Birgok alanda kullanilan oyunlagtirma kavrami son yillarda egitim alaninda da yayginlasan bir konu
haline gelmistir. En ¢ok begenilen kompozisyonunun panoya asilmasi, tesekkiir takdir belgelerinin
alimmasi, okumay1 soktiigiimiizde yakaya takilan kurdele basit diizeydeki oyunlagtirma uygulamalaridir
(Arkiin Kocadere ve Samur, 2016).

Oyunlagtirma Werbach ve Hunter (2012) tarafindan dinamikler, mekanikler ve bilesenler olmak iizere
tic kategoriden olusan bir model olarak ele alinmistir. Bu modele gore oyun tasarimi dinamiklerin
secilmesi ile baglayan, mekanizma ve bilesenlerin belirlenmesiyle devam eden bir siiregtir (Bozkurt ve
Geng Kumtepe, 2014). Oyunlastirmanin gergeklestirilecegi tasarimda bu unsurlarin tamaminin
kullanilmasi bir gereklilik degildir, amag ve ihtiya¢ dogrultusunda unsurlar arasindan se¢im yapilabilir
(Giiler ve Giler, 2015). Werbach ve Hunter (2012) tarafindan tanimlanan modelde ifade edilen unsurlar
asagida agiklanmaktadir:

Mekanikler (Mechanics)
Dinamikler (Dynamics)
Bilesenler (Components)

Oyun Mekanikleri: Bir etkinligin oyun haline getirilmesini saglayan aktivitelere ve davraniglara
denilmektedir. Puan, seviye, kupa, madalya, liderlik siralamasi oyun mekaniklerine drnektir.

Oyun Dinamikleri: Oyun mekaniklerinin kisilerde yarattigi motivasyon ve istek duygularina da oyun
dinamigi denir. Oyun dinamikleri; basari, rekabet ve 6zveridir.

Mekanikler oyunlart olusturmak i¢in kullanilan araglardir, dinamikler ise oyuncularin oyun
deneyimleriyle nasil etkilestigi ile ilgilidir.

Oyun Bilesenleri: Oyuncu ile etkilesime giren tasarim unsurlari olarak tanimlanir.

Egitsel anlamda oyunlastirma Lee ve Hammer (2011) tarafindan Ogrenenlerin davraniglarini
bicimlendirmek i¢in oyun benzeri kural sistemlerinin, oyuncu deneyimlerinin ve rollerin kullanilmasi
seklinde ifade edilmistir. Sinifta oyunlagtirmanin uygulanmasi 6grencileri 6grenmeye motive edebilir
ve sikici olan gorevlerden zevk almasini saglayabilir (Hanus ve Fox, 2015). Oyun tasarim1 kapsamindaki
bilesenler ana hatlariyla; puan, rozet, seviye, deneyim puani ve liderlik tahtasi seklinde siralanabilir
(O’Donovan, 2012). Yapilan ¢alismalarda oyunlastirmanin 6grencilerin 6grenmesini olumlu etkiledigi,
motive edici oldugu, 6grencilerin olumlu goriislere sahip oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu ¢alismada
oyunlastirma kavrami ve e-0grenme ortaminda kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 iizerinde
durulmustur.

2. YONTEM

Arastirmanin deseni, bir nitel arastirma yontemi olan dokiiman incelemesidir. Dokiiman incelemesi;
aragtirilan bir konu hakkinda bilgi igeren yazili materyallerin analiz edilmesidir. Calisma kapsaminda
alan yazin taranarak e-6grenme ortaminda kullanilan oyunlastirma uygulamalarina yonelik arastirmalar
incelenmistir. Ayrica ¢alismada kaynak taramasi yapilmistir. Karasar (2009) kaynak taramayi, belli bir
amaca dontik olarak kaynaklari bulma, okuma, not alma ve degerlendirme islemlerinin biitlinii olarak
ele almistir. Kaynak tarama siirecinde Google ve Akademik Google arama motorlar1 araciligi ile
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raporlara, internet sitelerine, akademik bildiri ve makalelere ulasilmistir. Caligmanin, oyunlagtirma
yontemini kullanmak isteyen arastirmacilara rehberlik edecegi diisiiniilmektedir.

3. BULGULAR

E-6grenme ortaminda kullanilan ¢ok sayida oyunlastirma uygulamasi olmasina ragmen en ¢ok tercih
edilenlerden bazilar1 asagida siralanmistir:

Busuu: Diinya genelinde dil 6grenimi konusunda en ¢ok tercih edilen mobil tabanli uygulamalardan
biridir. Sadece dilin kurallarim1 &gretmekle kalmayip pratik yapma firsatt da veren bir
uygulamadir. Telaffuz 6rnekleri, konugsma ve yazma c¢aligmalari gibi 6zellikleri bulunan Busuu, diinya
genelinde milyonlarca kullanici kitlesine sahiptir (Tenekeci, 2020).

Class123: Ogretmenlerin siif iginde ihtiyag duydugu dokiimanlari saklayan, dgrencilerin karakter ile
temsil edildigi ve yaptig1 davraniglara gére puan veya rozet kazandigi bir sinif yonetimi uygulamasidir.
Classdojo benzeri bir uygulama olup daha fazla karaktere sahiptir. Velilere bildirim géndererek velileri
de egitimin icine dahil etmektedir. Ogrencinin dersteki davramislari, kazandigi her bir not veliye
gonderiliyor (Alsancak Sirakaya, 2017).

Classcraft: Karakterler tarafindan temsil edilen 6grencilerin, olumlu davranislar sergileyerek + puan,
olumsuz davranislar sergileyerek — puan aldig1 bir oyunlastirma uygulamasidir. Ogrencilerin derse karsi
motivasyonunu ve smif i¢i etkilesimi artiran bir uygulamadir. Farkli tiirdeki avatarlar arasindan,
ogrenciler kendilerini temsil edecek olan avatar segebilirler (Alsancak Sirakaya, 2017).

ClassDojo: ClassDojo, dgretmenleri Ogrenciler ve velilerle bir araya getirerek simif topluluklar
olusturmaktadir. ClassDojo, 6gretmenlerin ve okul idaresinin kullanabilecegi kullanish bir uygulamadir.
Ders raporlart smif &gretmeni disinda yetkili olarak belirlenen herkes tarafindan goriilebilir.
Ogrencilerin karakterler tarafindan temsil edildigi bu platformda 6grencilerin smif igerisindeki her
davranigi 6gretmenler tarafindan puanlanir (Yilmaz, 2015).

Duolingo: Doulingo, bir¢ok dili 6gretmeyi amaglayan etkilesimli bir uygulamadir. Okuma, dinleme,
konusma, yazma aktiviteleriyle kullanicisina dili 6gretmeyi amaglamaktadir. Hem bilgisayar hem de
mobil cihazlarla kullanilabilen basit bir arayiize sahiptir. Kullanici seviyesine gore testlere baglanmakta
olup dogru cevap sayisina gore puan ve rozetler kazanilmaktadir. Kazanilan puan ve rozetler arttikca
yeni seviyelerin kilitleri agilmakta ve uzmanlik diizeyi artmaktadir (Tenekeci, 2020).

Flipquiz: Egitimcilere eglenceli bir degerlendirme ortami olusturmak i¢in olanak vermektedir.
Uygulama basit bir ara ylize sahiptir. Ogretmenlerin kolay ve hizli bir sekilde soru bankasi
hazirlayabilecegi, gergin ve kasvetli degerlendirme siirecini keyifli hale getiren bir web platformudur.

Kahoot: Kahoot uygulamasi ile 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarinin artirtlmasit miimkiindiir.
Kahoot platformu kullanilarak test veya anket gibi goktan se¢meli sorular olusturulabilir. Kahoot,
ogrencileri kisa siirede dogru cevap vermeye yonlendirerek onlart puan bazinda siralayan bir
oyunlastirma uygulamasidir. Sorulara kisa siirede dogru cevap veren 6grencilerin daha yiiksek puan
kazanmalar1 ve sorulan her soru sonunda siralamanin degisebilmesi siif iginde rekabetin canli
tutulmasma imkan vermektedir (Korkmaz ve Tetik, 2018).

Khan Academy: Khan Academy diinya ¢apinda ticretsiz ders materyalleri ve kaynaklari barindiran,
ayn1 zamanda puan ve rozet kazanimi, kullanicinin 6grenme gorevlerine katilimi ve 6grenme gorevlerini
tamamlamasina ait ilerleme istatistikleriyle oyunlastirma unsurlarina yer veren ¢evrimici bir 6grenme
ortamidir (Simdes, Redondo ve Vilas, 2013). Ogrenciler, koyulan hedefleri gerceklestirmek amaciyla
O0grenme aktivitelerine katildik¢a puan toplamakta ve toplanan puanlar ile sectigi karakterin kilitlerini
acabilmekte ve karakterini 6zellestirebilmektedir (Light ve Pierson, 2014).

Microsoft Ribbon Hero: Kullanicilarin Microsoft ofis programini eglenceli bir sekilde 6grenmelerine
imkan veren bir uygulamadir. Ik olarak kullanicilara farkli seviyelerde birtakim gorevler verilir.
Baslangic asamasinda tiim kullanicilar ayni1 gérevi gerceklestirirken; stirec ilerledik¢e kullanicinin MS
Office programinda kullandig1 ozellikler dikkate almarak gorevler ozellesmektedir (Kim, 2013).
Gergeklestirilen her goreve karsilik kullanicilara belirli bir puan verilmektedir. Ayrica liderlik tahtasi
araciligryla bireyler diger kullanicilarla kendi puanim karsilagtirma imkanina sahiptir (Bozkurt ve Geng
Kumtepe, 2014).
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Plickers: Olgme ve degerlendirme siirecini hem Ogrenciler hem de 6gretmenler icin keyifli hale
getirmeyi amaglayan ¢evrimigi bir egitim platformudur. Klasik sinavlarin 6grenci iizerindeki olumsuz
etkilerini azaltmasinin yaninda, sinav sonrast sinav okuma yikiinii de O6gretmenlerin lizerinden
almaktadir (Korkmaz, Vergili, Cakir ve Erdogmus, 2019).

Socrative: Kahoot uygulamasiyla benzer bir yapiya sahip olan Socrative uygulamasi ¢evrimigi ortamda
test hazirlanabilen ve farkli formatlarda etkinlikler gergeklestirilebilen bir oyunlastirma uygulamasidir
(Filiz, Orhan Goksun ve Kurt, 2016). Bilgisayar ve mobil cihazlarla uyumlu olarak ¢alisabilen Socrative
ile gevrimigi test ve sinavlar hazirlanabilmektedir (Alsancak Sirakaya, 2017).

Quizizz: Quizizz uygulamasi bilgisayar, tablet ve mobil cihazlarda ¢alisan degerlendirme agsamasinda
kullanabilecegimiz eglenceli bir web 2.0 uygulamasidir. Quizizz uygulamasi ile anketler, sinavlar ve
testler olusturulabilir ve hizl1 bir sekilde degerlendirme yapilarak sonuglara ulasilabilir. Bu uygulamada
da hizli cevaplanan sorularin puani daha yiiksektir. Fakat her 6grenci kendi istedigi siirede sorular
cevapladigi i¢in daha dikkatli bir sekilde sorular incelenebilmektedir. Bundan dolay1 bu uygulamada
verilen dogru cevap sayisi basarili olmak i¢in 6nemlidir.

Quizlet: Kullanicilarin 6grenmek istedigi konulari tekrar ederek pekistirmeye yardimei olan ilgi ¢ekici
caligma araglar1 bulunan bir 6grenme platformudur. Kartlar, ¢calisma sorulari, interaktif gorseller ve
oyunlar gibi aktivitelerle eglenceli bir ¢alisma deneyimi sunmaktadir. Yabanci dil 6grenmek veya
herhangi bir konuda bilgi edinmek i¢in o konuyla ilgili ¢alisma setlerine, 6grenme kartlarina ve daha
fazlasina ulagsma imkan1 veren Quizlet, 6gretmenler ve 6grenciler igin oldukga faydali bir uygulamadir.

Bu 6rneklerin disinda birgok kurum veya kurulus kullanicilarinin niceligini arttirmak, tiriinlerini daha
¢ekici kilmak i¢in oyunlastirma yaklasimim kullanmaktadir.

4,  SONUC ve ONERILER

Hayatin her alaninda etkisini gosteren teknolojide yasanan gelismeler 6grenme-6gretme siireglerini de
etkilemistir. Hem yasanan teknolojik gelismeler hem de dijital yerli olarak ifade edilen giiniimiiz nesli
i¢in teknolojinin hayatin her alaninda yer almasi egitim siirecinin teknolojilerle birlikte siirekli olarak
yeniden planlanmasini gerekli kilmistir. Bu dogrultuda son zamanlarda egitimde aktif olarak kullanilan
yeni kavramlardan biri oyunlastirmadir. Yapilan ¢alismalarda oyunlastirmanin egitim siireci {izerinde
olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Var olan yazilim ve uygulamalar kullanilarak siniftaki aktif
ogrenme etkinliklerinde oyunlastirma yaklasimlar1 kullanilarak 6grenme siireci tizerinde sorumlulugu
kendisi alan 6grencilerin daha fazla motive edilmesi saglanabilir.

Teknolojide yasanan gelismeler 6grenme-6gretme siireglerini de etkilemistir. Hem yasanan teknolojik
gelismeler hem de dijital yerli olarak ifade edilen giiniimiiz nesli i¢in egitim siirecinin teknolojilerle
birlikte planlanmasint gerekli kilmistir. Bu dogrultuda son zamanlarda egitimde kullanilan
kavramlardan biri oyunlastirma olmustur.

Yapilan calismalarda oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin 6grenenlerin motivasyonlarini arttirdigi,
O0grenme siirecini daha cekici hale getirdigi belirtilmistir. Bu arastirma kapsaminda incelenen ve
oyunlastirma calismalarinda kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin egitim siireglerinde etkili ve
verimli oldugu goriilmiistiir.

Daha ¢ok yeni olan oyunlastirma kavramimin egitim Ogretim siireci igerisindeki etkilerine iligkin
deneysel arastirmalarin sayist yeterli olmadigindan bu alanda deneysel calismalarin yapilmasi
onerilmektedir.

Oyun dis1 igeriklerde oyun tasariminin kullanilmasi olarak tanimlanan oyunlagtirma reklam, ticaret ve
egitim gibi ¢ok farkli alanlarda kullanilmaktadir. Kullanicilarin motivasyonunu ve bagliligini artiran
oyun tasarimi ile daha biiyiik kitlelere ulasilabilmektedir. Eglenceli olarak motivasyonu artiran bu
uygulamalarin egitime uyarlanmasi dijital yerliler olan 6grencilerin derse karsi olan ilgilerinde pozitif
bir etkiye sahip olacaktir. ilgi ve motivasyonu artan dgrencilerin siiphesiz akademik basarilar1 da
artacaktir. Ilgi ve motivasyonu, akademik basarisi yiiksek 6grenciler, iilkemiz egitim sistemini daha iyi
yerlere tastyacaktir.
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