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Ozet: Bir deyise gore “Hayat bir oyun gibidir, tiim yapmaniz gereken nasil oynanacagim bilmek-
tir”. Oyunlar giinliik hayatimizin bir parcasidir. Iyi tasarimlanmis oyunlar ve oyun benzeri uy-
gulamalar iyi bir motivasyon kaynagidir. Farkli alanlarda birgok kullanimi olan ve oyunlagtirma
olarak tanimlanan bu uygulama son zamanlarda egitimcilerin ve arastirmacilarin ilgisini ¢ekmis
ve bu galigsma alanina olan ilgi artmistir. Bu ¢alismada, oyunlastirma kavrami ¢ergevesinde oyun-
lastirma unsurlari, oyuncu tipleri, kuramsal altyapi, tasarim siireci adimlar ve diger ilgili anahtar
kavramlar agiklanmistir. Bunu takiben ticari ve egitsel uygulamalardan 6rnekler verilmistir. Bu
¢alismanin amaci okuyuculari oyunlastirma hakkinda bilgilendirmek ve oyunlastirma yaklagimi-
nin betimsel bir analizini yapmaktir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, oyun felsefesi, oyunlastirma tasarimi, egitim.

Abstract: According to one saying, " life is a game and all you have to do, is to know how to play
it". Within this perspective, games are a part of our routine life. Well designed games and game
like implementations are a good resource of motivation. Recently, this motivional power defined as
gamification, which has multiple applications in different fields, attracted the attention of both edu-
cators and researchers. In this paper, gamification elements, player types, theoritical background,
designing process steps and other key concepts were provided within the center of gamification
concept. Following that, both commercial and educational practices were provided. This paper is
intended to inform readers about gamification and provide a descriptive analysis of this strategy.

Keywords: Gamification, game philosophy, gamification design, education.

1. Giris ken de ¢ogu zaman oyunlastirma prensibini kul-

lanmaktadirlar. Giiniimiizde G-nesli ortalama on

21. yiizy1lda milenyum nesli gii¢ kazandik¢a, bu
nesle yonelik uygulamalar da gesitlilik kazanma-
ya baglamis ve bu dogrultuda tasarim yapilmaya
baslanmustir. Dijital yerliler (digital natives), net
vatandaglar1 (netizens) gibi farkli isimlerle de
anilan milenyum nesli teknolojiyle dogan, tek-
nolojiyi giinliik hayatin siradan bir pargasi ola-
rak yorumlayan ve igsellestiren bir nesildir [1,
2]. Glintimiizde bilgisayar ve internet gibi tekno-
lojilerinin yani sira dijital oyunlarla biiyiiyen ve
G-nesli (Generation G) olarak tanimlanan yeni
bir nesil ortaya ¢ikmistir [3]. Bu nesli bilgisayar
ve internetten bagimsiz diistinmek zordur, stirekli
¢evrimi¢i durumdadirlar ve sosyal aglari siklikla
kullanmaktadirlar. Bu etkinlikleri ger¢eklestirir-

bin saatten fazla dijital oyun oynamakta ve iyi
birer oyuncu olarak yetismektedir [4]. G-nesli
icin oyun oynamak bir dnceliktir [3] ve oyun
mantigimin nasil ¢alistigina, oyunlarin onlara ne
verebilecegine ve oyunlarin ne olduguna dair [5]
kendi deneyimleri sonucu elde ettikleri derin bir
anlayisa sahiptirler.

Giiniimiizde dijital oyun kiiltiirinii benimseyen
geng neslin oran1 %95’in tlizerindedir [6, 7] ve
ayda ortalama 12 saat oyun oynamaktadir [3].
Oyun oynayan bireylerin yas ortalamasi 37;
yaklasik %58’si erkek ve %42’si kadindir [8].
Bu bilgiler dogrultusunda oyun kiiltiiriiniin ne-
redeyse tiim yas gruplarini kapsayan bir olgu
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oldugunu sdylemek yanlis olmaz [5]. Dijital
oyunlarin ve oyun felsefesinin bu denli kabul
gormesi bu ydnde yapilan caligmalara olan
egilimi arttirmig, 6zellikle ekonomi, pazarla-
ma, halkla iligkiler ve egitim gibi bir¢ok alanda
oyun odakli yapilan ¢aligmalar hizla artmigtir.

2. Oyunlagtirma (Gamification)

Oyunlastirma ifadesi ilk olarak 2008 yilinda
kullanilmasima ragmen 2010 yilina kadar fazla
dikkat ¢ekmemistir. Giinlimiizde oyunlagtirma
kavramina paralel birgok ifade olmasina rag-
men (productivity games, surveillance enter-
tainment, funware, playful design, behavioral
games, game layer, applied gaming) oyunlas-
tirma en yaygin olarak kullanilan tanimdir [9].
Oyunlastirma yaklagiminin kullanildigi ortama
ve disipline gore farkli tanimlamalar1 yapilmis-
tir. Ancak yapilan tanimlarin ortak noktasi, bi-
reylerin motivasyonunu arttirarak siirece dahil
olma istegini artiran ve siireci ¢ekici hale ge-
tiren uygulamalar olmasidir [10]. Bununla be-
raber oyunlastirma igin yapilan en kapsamli ve
en ¢ok kabul géren tanim ise oyun tasarim un-
surlarinin oyun baglami disindaki durumlarda
kullanilmasi seklindedir [11]. Benzer bir tanim-
da oyunlastirma ¢ergeve bir tanim olarak ifade
edilmekte ve dijital oyun unsurlarmim kullanici
deneyimini ve kullanictya yonelik ¢ekiciligi art-
tirmak i¢in oyun baglami disindaki durumlarda
kullanilmas1 seklinde ifade edilmektedir [9].
Oyunlastirma yaklagimu dijital oyunlardan esin-
lenerek tiiretilen bir yap1 olmasina karsin, oyun-
lastirmay1 olusturan birgok unsurun geleneksel
oyunlarda da yer aldigi; dolayisiyla oyunlag-
tirma uygulamalarin1 sadece dijital ortamlarda
degil, giinliik hayatta yer olan birgok duruma da
uygulanabildigi dikkat ¢ceken bir noktadir.

Oyunlastirma yaklagimu ile ilgili alanyazinda
birbirine ¢ok benzeyen ama prensipte birbirin-
den farkli kavramlar vardir. Bunlardan birin-
cisi oyun tabanl 6grenmedir (game based le-
arning). Oyun tabanli 6grenme ¢ogunlukla bir
oyun ortamu i¢erisinde gizil veya agik 6grenme-
yi saglamaktir [2]. Oyunlastirma ise oyun felse-

fesinin oyun baglami disindaki durumlarda kul-
lanilmasidir. Bu yaklasim giiniimiizde 6zellikle
pazarlama alaninda sik¢a kullanilmaktadir. Ka-
ristirtlan diger bir kavram ise dilimizde sade-
ce oyun terimi ile agiklanan ancak Ingilizcede
play ve game ifadeleriyle eslestirilen kavram-
lardir. Play ve game kavramlar1 oyun kavrami-
nin iki kutbunu olusturan Yunanca paidia ve lu-
dus kavramlar ile agiklanmaktadir [12]. Buna
gore oyun kavrami igerisinde yer alan paidia
(playfulness), oyun kavraminin daha ¢ok go6z-
lenebilen ve davranissal kismini ifade ederken;
ludus (gamefulness) oyun kavraminin niteliksel
ozelliklerini tanimlamaktadir [4]. Oyunlagtir-
ma yaklasimi ise oyun kavraminin bir eylem
olarak degil, daha ¢ok oyun felsefesi ve bu fel-
sefeyi olusturan unsurlarin oyun baglami disin-
da uyarlanma ve kullanilma bigimidir.

3. Neden Oyunlastirma

Oyun ve oyun kiiltlirli insanlik tarihi boyunca
hayatimizda yer almasina ragmen oyunlagtir-
manin yakin zamanda popiiler bir yaklasim
olarak ortaya ¢ikmasinin sebebi nedir? Bunun
sebebi ozellikle dijital oyunlarin yeni tekno-
lojilerle ortaya ¢ikmasi, dijital oyun pazarimin
biiyiimesi ve bu baglamda belirli ilkelerle ya-
pilan dijital oyunlara karsi artan bir ilginin ve
bagimligin olusmasidir. Ortaya ¢ikan bu tablo-
nun ticari amagclarla kullanilmasi ve daha sonra
ayni diislincenin tiiketici davraniglart yerine
egitim alaninda Ggrenenlere uygulanma fikri
ve bu diigiincenin sonunda yapilan akademik
calismalar oyunlastirma yaklagiminin popiiler
olmasina neden olmustur.

Bununla beraber G-neslinin ortaya g¢ikmasi,
bu neslin davraniglarina ve karakteristik 6zel-
liklerine yonelik uygulama ve c¢aligmalarin
yapilmasina yonelik gereksinim dogurmustur.
Reeves ve Read [13] giiniimiizde oyun tsuna-
misinin yaganmasiin nedenini oyunlarin {i¢
anlamda “biiyiik” olmasina baglamaktadir.
Bunlar: Biiyiik paralar (Big bucks), biiytik in-
sanlar (Big people) ve biiyiik zaman (Big time)
seklindedir. Burada ifade edilen oyun pazari-
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nin ¢ok biiyiik olmasi, oyuncularin farkli yas
gruplarini kapsamasi yani sanildigimin aksine
sadece gengler degil yetigkinlerin de oyun oy-
namasi ve son olarak oyun oynamak i¢in ayri-
lan zamanin ¢ok fazla olmasi seklindedir.

4. Oyunlagtirma Modeli

Werbach ve Hunter [14] oyunlastirma yaklasi-
min1 agiklayabilmek i¢in ii¢ kategoriden olusan
bir oyunlastirma modeli gelistirmistir. Bu kate-
gorileri olusturan oyunlastirma unsurlart; dina-
mikler (dynamics), mekanizmalar (mechanics)
ve bilesenler (components) olarak adlandiriimisg
piramit seklindeki bir yapiyla agiklanmaktadir.

Dinamikler

Mekanizmalar

Bilesenler
Sekil 1. Oyunlastirma modeli ve bilesenleri [14].

Bu modele gore oyun tasarimu siireci ihtiyaca
yonelik temel dinamiklerin segilmesiyle bagla-
yip segilen dinamiklere gore mekanizmalarin
ve yine mekanizmalara bagli olarak bilesenle-
rin belirlenmesiyle devam eder. Tiim unsurla-
rin bir oyun tasariminda kullanilmasina gerek
yoktur. Bunun yerine oyun tasarimi amaca ve
ihtiyaca gore gerekli dinamikleri, mekanizma-
lar1 ve bilesenleri belirleyebilmeyi gerektirir.

Dinamikler (Dynamics): Oyunlastirma di-
namikleri hemen hemen her tiirlii oyunda yer
alan ve oyunlagtirma tasarimini olusturan te-
mel prensiplerdir.

«  Kisitlamalar/Smirliliklar (Constraints): Her
oyunda mevcuttur ve oyuncunun 6zgiirli-
giinlin sinirlarmi tanimlar.

¢ Duygular (Emotions): Bir oyun igeresinde
iiziintliden sevince kadar farkl duygular ya-
sanabilir. Bir oyun igerisinde eglenme duy-
gusu 6nemlidir ve kazanmanin sonucu ortaya
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¢ikan haz ve deneyim oyun oynamaya devam
etmeyi saglayan duyussal pekistiregtir.
Oykiileme/Hikayelestirme ~ (Narrations):
Oyunu kendi igerisinde uyumlu bir bii-
tiin haline getiren yapidir. Oykiileme bir
senaryoya benzer sekilde agik olabilecegi
gibi ortiik bir yapida da olabilir.

flerleme (Progression): Oyuncuya gelisi-
mini gosteren dinamiktir. Oyuncular i¢in
defalarca ayni seyleri yapip kendi etrafin-
da daireler ¢izmektense ilerleme goster-
mek daha anlamli ve 6nemlidir.

[liskiler (Relationships): Oyuncularin di-
ger oyuncularla etkilesimini ifade eder.
Bu etkilesim arkadaslarla, takim arkadas-
lariyla veya rakipler arasinda olabilir.
Mekanizmalar (Mechanics): Oyunlastir-
ma yapist i¢erisinde daha belirgin eylem-
leri tanimlayan unsurlardir. Oyunlastirma
mekanizmalar1 oyuncuyu istenilen yone
yonlendirebilir ve oyun siirecine bir tarz
veya his katabilir.

Meydan okuma (Challenges): Oyun sis-
teminin, oyuncuya oyunu kazanmak veya
seviye gegmek i¢in bagsarmasi gereken bir-
takim amaglar koymasidir.

Sans faktorii (Chance): Oyun siirecinde
her sey beceriye bagl degildir. Ayn za-
manda sans faktorii de vardir.

Is birligi ve yarigma (Cooperation and com-
petition): Her iki mekanizma da kazanma
veya kaybetme duygusuyla ilgilidir. Oyun-
cular kazanmak i¢in ya birbirleriyle isbirli-
gine girerler ya da miicadele ederler.
Geribildirim (Feedback): Geribildirimler
oyunculara oyun sirasinda ne durumda
olduklarint gosterir, ilerleme duygusunu
pekistirir ve oyunu kazanmak i¢in dogru
hareketi ne zaman yapmalar1 gerektigini
oyunculara bildirir.

Kaynak edinimi (Resource acquisition):
Oyuncular oyun sirasinda amaglarina ulaga-
bilmek veya oyunu kazanabilmek igin belir-
li kaynaklar1 toplama gereksinimi duyarlar.
Odiiller (Rewards): Odiil, oyuncunun ba-
sarisinin gostergesidir. Odiiller statii (sta-
tus), erisim (access), gii¢ (power) ve esya
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(good) olmak {iizere dort ana kategoriye
gore olabilir [15]. Odiillerin sikhig: dik-
kat edilmesi gereken bir noktadir. Odiiller
oyunun siirdiiriilebilirligi ilgilidir; her de-
fasinda, x defa sonra, x’den yiiksek puana
ulasildiginda veya belli bir zaman dilimin-
de verilerek odiillerin etkisini kaybetme-
mesi saglanabilir [16].

+ Islemler/Algveris (Transactions): Oyun
igerisinde diger oyunculardan alma, oyun-
culara satma veya karsilikli takas yapma
durumunu ifade eder.

*  Sira (Turns): Her oyuncu oyun oynamak
i¢in firsata sahip olur. Geleneksel oyunlar-
da daha siklikla goriilen bu durum dijital
oyunlarda ger¢gek zamanlidir.

+ Kazanma durumu (Win states): Oyunu
kazanma durumunu, derecesini ve seklini
ifade eder.

Bilesenler (Components): Oyunlagtirma siire-
cinin en belirgin ve ilk akla gelen unsurlaridir.
Birden fazla bilesen sadece tek bir oyunlagtirma
mekanizmastyla iligkili olarak kullanilabilir.

+ Kazanimlar (Achievements): Oyuncuya
belirli bir gérevi yerine getirme karsiligin-
da verilen odiillerdir.

«  Avatar (Avatar): Oyuncu karakterinin gor-
sel temsilidir.

*  Rozetler (Badges): Genellikle oyun ige-
risinde gosterilen basarilarla elde edilen
veya basarilan durumu temsil eden gorsel
Ogelerdir.

e Zorlu Miicadele (Boss fights): Her seviye
sonunda bir sonraki seviyeye gegebilmek
i¢in agilmasi gereken ve diger miicadelelere
gore daha zor olan meydan okumalardir.

* Koleksiyonlar  (Collections): Oyun
icerisinde rozetler gibi belirli seyleri
toplamaktir.

+  Savagmak (Combat): Oyun igeresinde sa-
vasmayl1, miicadele etmeyi ve bdylelikle
rakibi yenmeyi ifade eder.

+  Icerigi serbest birakmak (Content unloc-
king): On kosullar yerine getirdikten veya
istenilen seyi elde ettikten sonra oyun ige-

risinde belirli i¢erige ulasabilmeyi veya o
igerikle ilgili kilitleri agmay1 durumudur.

*  Hediye verme (Gifting): Diger oyunculara
bir seyleri veya sanal para gibi nesneleri
hediye edebilmedir.

*  Lider cetveli (Leaderboards): Oyuncularin
skorlarina gore yerlestikleri listedir.

*  Diizeyler (Levels): Oyuncunun oyun igeri-
sinde ne kadar iyi oldugunu, diizeyini gos-
teren bilesendir. Oyuncu oyun igerisinde
daha iyi oldukga diizeyi de artar.

¢ Puanlar (Points): Oyun igerisinde yapilan
eylemlerin puanlanmasi siirecidir. Diizey-
lerle puanlamanin yakin iliskisi vardir.

*  Arayis (Quests): Oyun yapist igerisinde
ozellikle yapilmasi beklenen, kazanimlara
benzeyen bilesendir.

*  Sosyal grafikler (Social graph): Oyun ige-
risinde arkadaglar1 gorebilmeye, onlarla
etkilesime gegebilmeye olanak saglayan
oyunlastirma bilesenidir. Sosyal ag dene-
yiminin oyun igerisindeki uzantis1 gibidir.

«  Takimlar (teams): Ayni hedefe ulasabilme
dogrultusunda diger kisilerle ¢aligabilme
durumudur.

*  Sanal Esyalar (Virtual goods): Oyuncunun
oyun igerisinde toplayabilecegi veya kul-
lanabilecegi sanal nesnelerdir. Bu nesneler
sanal olmasina karsin oyuncu igin bir de-
geri vardir.

5. Oyuncu Tiirleri

Oyun diisiincesinin en 6nemli noktalarindan bi-
risi tiim oyuncularin ayn1 olmadig, bir oyun ta-
sarimi igerisinde genellikle farkli oranlarda farkli
oyuncu tiirlerinin yer aldigidir. Bu konu iizerine
siklikla kullanilan siniflandirma ise Bartle’in
[17] oyuncu tiirleri taksonomisidir. Bartle’in dort
oyuncu tipi kisaca agagida agiklanmustir. Bunlar:

* Basaranlar (Achievers): Sadece hedefleri
gerceklestirmeye veya kazanmaya degil
ayn1 zamanda iyi performans gostermeye
odaklidirlar. Odiilleri, amaglar1 gercekles-
tirmeyi, gorevi tamamlamay1 ve lider cet-
vellerini seven oyuncu tipleridir.
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*  Sosyallesenler (Socializers): Diger oyun-
cularla etkilesime gegmeye odakli oyuncu
tipidir. Isbirligi ve takim calismas1 gerek-
tiren oyunlart tercih ederler.

« Kasifler (Explorers): Oyun diinyastyla et-
kilesime gegen, sirlar1 ¢6zmeye, bulmaca-
lara yanit bulmaya odakli oyuncu tiiriidiir.
Oyun igerisinde genellikle yeni yollar ve
yontemler kesfetmeye ¢alisirlar.

« Katiller (Killers): Genellikle diger oyun-
culara kars1 bir miicadele igerisindedirler
ve basarilarimi sergilemeyi severler. Ka-
zanmak bu oyuncu tipi i¢in dnemlidir ve
kazanmak i¢in ne gerekiyorsa yapmaya

odaklanirlar.
6. Oyunlagtirma Tasarimi ve
Kuramsal Yaklagimlar

Oyunlastirma tasarimini anlayabilmek i¢in hangi
kuramsal dayanaklardan beslendigini bilmek ve
gelistirme siirecinde bu modelleri dikkate almak
daha etkili oyunlasgtirma tasarimlar1 yapabilme-
mize olanak saglar. Oyunlastirma tasarimiin
temel unsuru motivasyon ve motivasyon sonu-
cu ortaya ¢ikan davranmiglardir. Bu kapsamda
Fogg’un Davranis Modeli ve Oz Kararlihk Ku-
rami incelenmesi gereken temel yaklasimlardir.

Fogg Davranis Modeli (Fogg Behavior Model):
Davranig degisikligine neyin neden oldugunu
actklayan modeldir. Fogg modeli ii¢ noktaya de-
ginmektedir. Buna gdore motivasyon (motivation),
beceri (ability) ve tetikleyici (trigger) davranis
degisikliginin olabilmesi igin ayni anda bir araya
gelmelidir [18]. Eger oyunlastirma tasarimi ¢alis-
miyorsa bu ii¢ unsur tekrar degerlendirilip hangi
unsurun degisiklige veya gelistirilmeye ihtiyag
duydugunu belirlenmeli ve oyunlagtirma tasarimi-
n1 yeniden bu dogrultuda diizenlenmelidir [10].

Oz Kararlilik Kurami (Self-determination The-
ory): Motivasyonu olumlu veya olumsuz yonde
etkileyen igsel ve digsal faktorleri agiklar [19].
f¢sel (6ze doniik) motivasyon kaynagim kisinin
kendisinden alan, digsal motivasyon ise tamamen
dis diinyada olan motivasyon ¢esididir [15].

5 - 7 Subat 2014 Mersin Universitesi
7. Oyunlastirma Tasarimi

Oyunlagtirma tasarimina iligkin farkli bakis
agilar1 vardir. Bu bakis agilarindan oyunlastir-
ma tasarimina veya oyunlagtirma tasariminda
dikkat edilmesi gereken noktalara iliskin bazi
diisiinceler asagida kisaca agiklanmustir.

D6: Werbach ve Hunter [14], oyunlastirma igin
alt1 adimlik bir tasarim modeli gelistirilmistir.
D6 olarak da bilinen bu model oyunlastirma sis-
temi gelistirebilmek i¢in gereken adimlari agik-
lamaktadir. Bu adimlar: (1) Amaglar belirlemek
(define business objectives), (2) hedef davranig-
lar1 belirlemek (delineate target behaviors), (3)
oyuncular1 tanimlamak (describe your players),
(4) etkinlik dongiilerini planlamak (device ac-
tivity loops), (5) eglence unsurunu unutmamak
(don’t forget the fun) ve (6) uygun araglar ise
kosmak (deploy appropriate tools) seklindedir.

Eglencenin 4 6énemli unsuru: Tiim oyuncular
oyunlar1 ayni sebep i¢in oynamadigi gibi tiim
oyunlar da tek bir sebep i¢in oynanmaz [20].
Lazaro’ya [21] gore insanlar oyunu sadece oyun
oldugu i¢in degil, oyun araciligryla yasanan ad-
renalin, macera, zihinsel meydan okuma veya
oyun tarafindan ortaya konan durumlar1 yagamak
icin oynamaktadirlar. Bir oyun sistemi i¢erisinde
tek tip eglence anlayis1 yerine, oyuncularin duy-
gularmi harekete gegiren dort gesit temel eglence
tlirii vardir. Bunlar, zor eglence (Hard Fun), kolay
eglence (Easy Fun), ciddi eglence (Serious Fun)
ve sosyal eglence (People Fun) seklindedir.

*  Kolay eglence (Yenilik): Yaratici diisiince,
rol oynama ve kesfetmeden dogan merak
duygusuyla ilgilidir.

e Zor eglence (Meydan okuma): Zor bir he-
defi basarmaktan dogan gurur ve kazanma
duygusuyla ilgilidir.

*  Sosyal eglence (Dostluk): isbirligi yapmak
veya yarismaktan dogan eglenme duygu-
suyla ilgilidir.

* Ciddi eglence (Anlam): Oyuncuyu ve
oyuncunun diinyasii degistirmekten do-
gan heyecan duygusuyla ilgilidir.
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Oyunlastirma 2.0/Akill oyunlastirma: Kim
[22], dissal ddiiller yerine i¢sel odiillere odak-
lanan ve oyun sistemi igerisinde oyuncunun
yolculuguna (Player Journey), baska bir de-
yisle oyun siiresince yasadigi deneyim ve iler-
leme durumuna odaklanan, oyunlastirma 2.0
veya akilli oyunlastirma olarak ta adlandirilan
oyun tasariminin dnemini vurgulamaktadir. Bu
yaklasima gore iyi bir oyun yaklagimi oyuncu-
yu ustalifa dogru gotiiren bir yolculuktur. Bir
oyun sistemi igerisinde yer alan oyuncu sira-
styla ¢aylak, diizenli ve uzman oyuncu olur.
Oyunun son agsamasinda ise bir ustaya doniistir.
Iyi bir oyun tasariminda yapilmasi gereken ise
farkl1 teknikleri kullanarak oyuncularin gelisi-
mine olanak saglamaktir. Deterding [23] ben-
zer bir sekilde basit oyunlagtirma tasarimlarini
elestirmekte ve anlamli oyun siirecinin énemi-
ni vurgulamaktadir. Deterding, bu baglamda
oyunlastirma yaklagiminda anlamlastirma, us-
talik ve otonomluk olmak {izere ii¢ gesit kulla-
nic1 deneyiminin énemini vurgulamaktadir.

Tasarim diisiincesi: Tasarim diisiincesi sadece
dinamiklerin, mekanizmalarin ve bilesenlerin
ise kosulmasiyla degil, biitiinsel bir bakis agi-
styla oyunlastirma sistemi kurulmasiyla ilgili-
dir. Oyunlastirma yaklagimini olusturan birgok
unsur bir arada dikkate alinmali ve belirli bir
amag¢ dogrultusunda uyumlu bir bi¢imde ¢a-
ligmalidir. Oyunlagtirma tasarimi igin gerekli
olan ancak oyunlastirma unsurlarinin ele alin-
dig1 kategorilere yerlestirilmeyen bazi 6nemli
noktalar vardir [8]. Bunlar:

+  Biroyuncuolarak kullanicilar (User as a pla-
yer): Oyunlagtirmanin amaci oyun baglami
disindaki sistemi oyunlastirma unsurlarryla
tasarimlamaktir. Dolayistyla kullanicilar: da
oyuncu gibi diisiinmek gerekmektedir.

*  Bagslangi¢ (Onboarding): Baglangig, sisteme
yeni birisinin sistematik bir sekilde sisteme
kazandirmakla ilgilidir. Kullanicinin siste-
min igerisinde gegirdigi ilk zaman devam
etmeye veya birakmaya karar verdigi andir.

*  Tekrarlama ve devamli gelisme (Iteration
and constant development): Tiim sistemler

gibi oyunlastirma tasarimi da uygulamaya
konulmadan o&nce test edilmeli ve
gelistirilmelidir.

+  Izleme (Tracking): Oyunlastiriimis bir sis-
tem igerisinde oyunculari izleme ve analiz
etmek oyunlagtirtlan sistemi anlamak ve
bu dogrultuda sistemi gelistirip gliglendi-
rebilmek igin gereklidir.

+  Sistemi oyuna doniistiirmek (Gaming the
system): Sistemi kendi ihtiyaglarina gore
somiirmeye ¢aligan kullanicilara karsi sis-
temin dayanikliligini arttirmak ve giivenli-
gini saglamakla ilgilidir.

8. Oyunlastirma Ornekleri

Oyunlastirma sistemini giiniimiizde kullanan
bir¢ok isletme 6rnegi vardir. Bununla beraber
bazi 6rnekler oyunlasma yaklasimii kullan-
mada gosterdikleri basariyla 6ne ¢ikmaktadir.
Bu drneklerden bazilart asagida agiklanmistir.

¢ FourSquare ; kullanicilarin belirli me-
kan ve yerlerde giris yaparak sanal puan
ve ddiil topladiklar1 yer tabanli bir hizmet
saglayic1 uygulamadir. 2014 y1li itibariyle
tiim diinyada 45 milyon kullanicis1 vardir
ve giinde yaklasik bes milyon giris (Check-
in) yapimaktadir. Ozellikle puanlama,
rozet sistemi ve lider tahtasi bilesenlerini
kullanmastyla 6ne ¢ikan bir uygulamadir.
( https://tr.foursquare.com/ )

¢ Niket ; oyunlastirma tasarimini kulla-
narak kullanicilarin daha fazla spor yap-
malarin1 amaglayan ve spor yapma etkin-
ligini bir yarig haline getiren servisidir.
Nike+ sadece oyunlastirma tasarmmi kul-
lanmasiyla degil, sagladigi diger hizmet-
lerle de oyunlagtirma sistemini basarili
bir bi¢cimde entegre edebilen bir 6rnektir.
( https://secure-nikeplus.nike.com/plus/ )

¢ eBay ; uzun zamandir puanlama sistemini
kullanan ve kullanicilarina “en iyi satic1”
gibi rozetler vererek ddiil kazanma ve sis-
tem igerisinde iinlii olma se¢eneklerini su-
nan diinya ¢apinda bir ¢evrimigi aligveris
sitesidir. ( http://www.ebay.com/ )
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¢ Samsung Nation ; oyunlastirma diisiin-
cesiyle tasarlanmig, rozet topladiginiz,
siralamaya girdiginiz ve seviye atlaya-
bildiginiz miisteri sadakat programidir.
(http://www.samsung.com/us/samsungnation/)

e  Microsoft Ribbon Hero ; kullanici-
larin Microsoft ofis programint eg-
lenceli ve motive edici bir sekilde
kesfetmelerine ve bu sekilde 6grenme-
lerine olanak taniyan bir uygulamadir.
( http://www.ribbonhero.com/ )

Bu 6rneklerin diginda birgok sistem kullanicila-
rinin niceligini arttirmak, iirlinlerinin kullanimimi
daha ¢ekici kilmak ve kullanicilarin sadakatini
saglamak i¢in oyunlastirma yaklasimini kullan-
maktadir. Kullandiginiz hizmet veya {irtinleri
elestirel gozle incelediginizde oyunlastirma pren-
siplerinin gergek hayatta gozlemleyebileceginiz
birgok durumla da ilgili oldugunu gorebilirisiniz.

9. Oyunlagtirmaya Yonelik Elestiriler

Oyunlastrma yaklagimmin ¢ekici kilma, mo-
tivasyonu saglama, davranis degistirme ve
sadakat saglama konusunda birgok avantaja
sahiptir [3, 9, 15]. S6z edilen avantajlara rag-
men oyunlastirmaya yonelik yapilan en biiyiik
elestiri oyunlastirmanin insanlarin eylemlerini
ve hislerini yonlendirdigi yoniindedir. Pazarla-
ma agisindan tartigmaya agik bir konu olmakla
beraber, egitim uygulamalar1 agisindan amacin
Ogrenenin nihai kazanimlari oldugu diisiiniil-
diigiinde bunun elestirel bir durum olmadig1
diistiniilmektedir. Oyunlastirmaya yapilan bir
diger elestiri ise kazanmaya yonelik oyun yak-
lagiminda bir kazanan oldugu durumda bir de
kaybeden olacagi yoniindedir [24]. Bununla
beraber bu durum oyun tasarimiyla ilgili bir
konudur ve kazan-kaybet mantig1 yerine kazan-
kazan mantigina dayali tasarimlar bu argiimani
gegersiz kilmaktadir. Bir diger tartisma ise uzun
vadede digsal 6diil mantigina dayanan oyun-
lastirma yaklagiminin davraniggr bir yaklagimi
yansittigl, devamliligr saglamak igin siirekli
olarak 6diiliin dozunu arttirmak gerektigi [25]
bu durumunda 6diil bagimhilig1 yaptig1 yoniinde
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bir elestiridir. Bu durum ise motivasyonla ilgi-
lidir ve 6diil her zaman digsal olmak zorunda
degildir. Verilen odiiller i¢sel motivasyona ve
doyuma yonelik de olabilir. Ayrica hi¢ bitme-
yen oyunlastirma uygulamalar1 yerine sonu
olan oyunlastirma uygulamalari i¢in bu elestiri
gecersiz bir durumdur. Ancak yapilan elestiriler
¢ogunlukla tiiketici davranislarina yonelik ve ta-
sarim konusuyla ilgilidir. Dogru zamanda dogru
tasarimin yapilmasiyla bahsedilen bu siurlilik-
larm ortadan kalkacag diistiniilmektedir.

10. Oyunlastirma ve Egitim

Oncelikle oyunlastirmanin bir 5grenme yontemi
degil, egitim siirecinde 6grenmeyi daha gekici
hale getirmeyi amaglayan bir yaklasim oldugu-
nu hatirlayarak oyunlastirma ve egitim uygula-
malarini incelemeliyiz. Glover [26], oyunlagtir-
ma yaklagiminin sihirli bir degnek olmadigina,
kotli niteliklere sahip bir 6grenme siirecinin
oyunlastirmayla kayda deger bir degisim goster-
meyecegine dikkat ¢ekmektedir. Oyunlagtirma
kavraminin kokleri genel anlamda oyun diisiin-
cesine kadar uzansa da oyunlastirma unsurlari
¢ogunlukla dijital oyunlardan esinlenerek ortaya
¢ikmistir. Dolayistyla oyunlastirma yaklagimi
dogal olarak e-6grenme siirecine rahatlikla bii-
tiinlestirilebilecek bir yapidadir.

E-Ogrenme ortamlarinda 6greten kisiyle dogru-
dan iletisim kurulamamasi, 6gretenin duygula-
rin1 aktarabilecek bir yapi olmamasindan dolay1
s6z konusu ortamlardaki bu duyussal eksikligi
gidermek, &grenenleri 6grenme siirecine daha
fazla katabilmek ve Ogrenenlerin motivasyo-
nunu tetikleyip ortaya ¢ikan motivasyonu siir-
diirebilmek amaciyla yeni yaklagimlara ihtiyag
duymaktadir. Oyunlastirma &grenenleri daha
fazla caligmaya yonelten gilidiiyii harekete ge-
¢irmekte [27], yarigma iggiidiisiinii tetikleyerek
Ogrenenlerin iiretken davranislar géstermeleri-
ne, ayni zamanda iiretken olmayan pasif davra-
nislarini indirgemeye tesvik etmektedir. Bunun-
la beraber oyunlastirma sadece bireysel yarisma
giidiisiini degil, kazanmak igin igbirligine da-
yali ¢aligmalar1 da desteklemektedir [26].

153



Oyunlastirma, Oyun Felsefesi ve Egitim: Gamification
Aras Bozkurt, Evrim Geng¢-Kumtepe

E-6grenme ortamlarinin 6grenenin gelisim stire-
cini analiz edebilecek ve otomatik olarak aninda
doniit verebilecek bir yapiya sahip olmas, dijital
oyunlar gibi dijital ortamlarda tasarlanmasi, s6z
konusu ortamlar1 oyunlastirma uygulamalari
i¢in uygun mecralar olarak kargimiza ¢ikarmak-
tadir. Ayrica, yiiksek sistemden ayrilma oranla-
rina ve diisiik motivasyonlu dgrenenlere sahip
e-0grenme ortamlart igin gii¢lii bir motivasyon
kaynagi olan oyunlastirma diisiincesi, motivas-
yonu artan dgrenenlerin 6grenme siirecine daha
fazla sahip ¢ikmasi ve igsellestirmesinden dola-
y1 s0z edilen sinirliliklari ortadan kaldirabilecek
bir yaklagim olarak goriilmektedir. Bu durumlara
ek olarak e-6grenme sistemleri i¢in oyunlastir-
ma unsurlarinin arayiiz iizerinde gorsellestirerek
somutlastirilabilmesi oyunlastirma yaklasiminin
sahip oldugu bagka bir {istiinliktiir.

E-6grenme ortamlarinin oyunlastirma tasari-
mina daha uygun yapilarinin olmasina karsin
geleneksel 6grenme ortamlari da oyunlagtir-
ma yaklagimi igin uyarlanabilir durumdadir.
O’Donovan [28], eger geleneksel egitim siste-
mi incelenirse oyunlastirma unsurlarindan ¢o-
gunun gozlenebilecegini ifade etmektedir. Bu
durumu {iniversiteye yeni baslayacak bir &g-
renciyi bir oyuncu olarak ele alan metaforik bir
ornekle agiklarsak, her oyuncunun (6grencinin)
bir amac1 vardir: Oynamak (6grenmek). Tk ola-
rak oyuna oynayip oynamayacagina karar verir
(baslangig-onboarding). Oyuna basladiginda
yeterli beceriye sahip degildir ve sonrasinda ne
olacagina dair bir fikri yoktur. Zamanla oyun
icerisinde ilerler (ilerleme-progress), oyunda
basarili olabilmesine yonelik beceriler edinir
(akademik beceriler). Bazen tekli oyuncu (bi-
reysel ¢aba) bazen de ¢oklu oyuncu (isbirligine
dayali-takim ¢aligmas1) formatinda oyun oyma-
ya devam eder. Kendisini aldig1 puanlar (not-
lar), durum degerlendirmesi (transkript), oyun
sisteminin hatali durumlarda verdigi uyarilarla
(geribildirimler) degerlendirme sansi olur. Oyu-
nu anlama ¢abasi igerisinde (6grenme arayisi)
stire¢ boyunca birgok heyecan verici gorev ve
meydan okumayla karsilasir (6devler ve ara si-
navlar). Amaci bagariyla gorevleri yerine geti-

rip becerilerini sergileyecegi zorlu miicadeleyi
de (final sinav1) kazanip diizey (level) atlamak-
tir (sonraki sinifa gegmek). Bazen basarisiz olur
ve ayni diizeyi tekrar oynar (sinif tekrar) veya
giicliigii artan bir sonraki diizeye gecer (bir st
smif). Oyuncunun amact segtigi oyun (iiniver-
site) icerisinde basarili olmak, yeteneklerini
gosteren sertifikalar almak (rozetler-badges) ve
tiim diizeylerin sonunda biiyiik 6diilii (diploma)
elde etmektir. Bazilar1 lider cetvelinde {ist sira-
da olurlar (dereceyle bitirirler) bazilar1 da sade-
ce oyunu bitirir (kazanma durumu-win states).
Bununla beraber, yiiksekdgretim sistemi her ne
kadar bir oyun sistemine benzese de oldukca
koti tasarlanmis bir oyundur ve tiim 6grenciler
i¢in ayn1 olmasa da genellikle 6grenme etkinlik-
leri sirasinda 6grenenlerin motivasyonu diisiik-
tiir. Bununla beraber iyi tasarlanmis bir oyunda
oyuncu gecesini giindiiziine katarak ve bu sii-
regten biiyiik bir keyif alarak oyunu bitirmeye
calisir. Yanit aranmasi gereken soru yiiksekog-
retim siirecinin de nasil bir oyun kadar zevkli
ve heyecan verici tasarimlanabilecegidir.

Benzer bir diisiinceden hareket eden bir grup
egitimci ve oyun tasarimcist 2009 yilinda New
York’ta bir devlet okulunda bu diisiinceyi ger-
¢eklestirmistir  [29]. Geleneksel okullardan
farkli olarak Quest to Learn okulunda (Q2L)
ogrencilerin 6grenmeye yonelik motivasyonunu
ve 6grenme ¢abasini arttirmaya galisan; 6gretim
programinin oyunlagtirma yaklagimi dikkate
alinarak bilgisayar oyuncular tarafindan tasar-
landig bir okul kurulmustur. Bu okulda 6gren-
ciler 6dev yapmak yerine gorevleri gercekles-
tirmekte; not yerine sahip olduklar diizeye gore
acemi, caylak, ¢irak, kidemli ya da usta gibi de-
receler almaktadir. Q2L°de dgrenenlerin oyun
stratejilerini iceren bir program igerisinde ka-
zanmalar1 amaglanmaktadir. Bu okulda dersler
ders gibi degil; bir arayis, bir oyun gibi macera
dolu eglenceli bir seriivene benzemektedir. Q2L
giiniimiiz neslinin bu ¢aga yonelik ihtiyaglarimi
karsilamay1 ve bu nesli gelecekte ihtiya¢ du-
yacaklar1 becerilerle donatmay1 amaglamakta-
dir. Q2L durumsal 6grenme (situated learning)
ortami yaratarak iist diizey 6grenci katilimini,
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yiiksek dgrenci motivasyonunu ve 6grenenlerin
bireysel 6grenme siireglerini sahiplenmesini
amaclamaktadir. Programin ana hedefi bilme
ve yapma iizerine kuruludur. Bunun i¢in tercih
edilen yenilik¢i 6grenme yaklagimi ise oyunlas-
tirma ve oyun tabanli 6grenmedir.

11. Sonuc¢

Oyun felsefesi, yani oyunlastirma hayatimizin
her aninda olan ama ¢ogu zaman farkina var-
madigimiz bir olgudur. Oyunlastirma ile dogru
tasarlanmig bir sistem igerisinde kullanicilarm
sistemi kullanmaya yonelik motivasyonlar1 art-
makta, daha eglenceli ve ¢ekici deneyimler ya-
samalar1 miimkiin kilmmaktadir. Giiniimiizde
ogrenenlerin karakteristik 6zelliklerinde bir de-
gisiklik olmus ve egitimcilerin g-neslinin talep-
lerine karsilik verebilecek egitim sistemleri dii-
zenlenme ihtiyaci dogmustur. Oyunlastirma bu
ihtiyac1 karsilayabilecek bir yaklasim olarak or-
taya ¢ikmistir. Egitim ve diger alanlarda yapilan
¢aligmalar sonucunda oyunlasgtirmacilik yaklagi-
minin etkili olduguna y6nelik bulgular elde edil-
migtir. Sonu¢ olarak oyunlastirmaci yaklagim,
Ogrenenlerin 6grenme siirecine katilimlarini ve
motivasyonlarini arttiran; dgrenme siirecini daha
etkili, verimli, ¢ekici, eglenceli ve siirdiiriilebilir
hale getiren yenilikgi bir yaklagim olarak karsi-
miza ¢ikmaktadir. Ancak, oyunlastirma yaklasi-
minin siirece yonelik bir tasarim oldugu, 6ziin-
de kotii tasarimlanmig bir 6grenme durumunun
niteliginin oyunlastirma veya bagska tasarimlarla
degismeyecegini de dikkate alinmalidir.
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