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Gamification and education

Abstract

Today, as people allocate time for games and
they have good time with them, the idea of
transforming something into a game structure
has emerged. Although the concept of the
game is very old, gamification is a very new
one. According to Zicherman and Cunningham
(2011) gamification is the use of game thinking
and game mechanics in non-game contexts to
engage users in solving problems. The aim of
this study is to inquire the research problem
that “What is the gamification?” and “How can
the gamification be used in education?”. This is
a qualitative research. As a result of our
research on the subject, an example of
educational gamification has been attempted to
introduce. Gamification, or the incorporation
of game elements into non-game settings,
provides an opportunity to help schools to
solve  difficult  problems.  Gamification
applications that increase student motivation in
an entertaining way have a positive effect in the
interest of the students towards the lesson.
Increased interest and motivation will also raise
students' academic success.

Keywords:  Gamificaion, game  design,
education, serious game, game based learning.

(Extended English abstract is at the end of this
document

Oyunlastirma ve egitim

ibrahim Yildirim!
Servet Demir?

Ozet

Glnumulzde insanlar  oyunlara ~ zaman
ayirdiklar: ve oyunla daha iyi zaman gegirdikleri
icin bir yapiy: oyun haline donustirme fikri
ortaya Gikmistir. Oyun kavram: ¢ok eski
olmasina ragmen oyunlastirma kavram: cok
yeni bir kavramd:r. Zicherman ve Cunningham
(2011) tarafindan oyunlagtirma “Oyundaki
dustince  bigiminin ve oyun kurallarinin,
kullanicilarin ilgisini  ¢cekmek ve problem
¢Ozmek  amaciyla  kullanidmasi”  olarak
tanimlanmaktad:r. Nitel bir aragtirma olan
calismamiz, “Oyunlastirma nedir ve egitimde
nasil kullanilabilir?” problemine ¢6zim aramak
amaciyla ydrGtilmustir. Konu hakkindaki
yapilan arastirmalarimiz neticesinde,
oyunlastirma slrecinin bir ders uygulamas:
ortaya konulmaya calisilmistir. Oyunlastirma
yani oyun bilesenlerinin  oyun  disina
uygulanmas:, okullarin  6énemli problemlerini
¢Ozmede onemli bir firsat sunabilir. Eglenceli
olarak motivasyonu artiran bu uygulamalarin
egitime uyarlanmas: 6grencilerin derse kars:
olan ilgilerinde pozitif bir etkiye sahip olacaktir.
Ilgi ve motivasyonu artan 6grencilerin stiphesiz
akademik basarilar: da artacaktir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlagtirma, oyun
tasarimi, egitim, ciddi oyun, oyun temelli
ogrenme.
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Once oyunun Kurallarnz 6 grenmelisiniz.
Sonra da herkesten iyi oynamalzsznzz.

Albert EINSTEIN

1. GIRIS

Insanlarin  zaman gegirmeye yonelik eglenme amagli yaptiklari her sey oyun olarak
adlandirilabilecegi fikrinden hareketle oyun kavraminin insanlik tarihi kadar eski oldu gu
soylenebilir. ilk insanlarin cocuklarina avcili g 6gretmek icin kullandiklar: kurgular, ¢ocuklarin
kendi aralarindaki sakalasmalar veya biytklerin zaman gecirmek adina yaptiklar: bircok sey oyun
kapsamina alinabilir. Oyun genel anlamda bireylerin sosyal hayatlarin: yansitir. Orne gin bir
yetiskin oyunu olan cirit Tlrklerin Orta Asya'dan Anadolu'ya geldikleri dénemden beri
oynadiklar: savas oyunu olarak bilinmektedir (Guleg, 1996). Zaman ilerledikge oynanan oyunlarin
sekli de degismistir. Bilgisayar ¢ag: olarak adlandirilan giinimiizde ise oyunlar artik bilgisayarda
cevrimici olarak oynanir hale gelmistir. Dizustl bilgisayarlar, akill: telefonlar ve internet a ginin
genislemesi ile insanlar oyun kapsaminda sayilabilecek foursquare, farmville, simcity gibi
yapilanmalara giiniin her saatinde ¢ok rahat eri sebilmektedirler. Erisim rahatlig: oynama sikligini
da etkilemekte ve insanlar bunlarla daha fazla zaman gecirmektedirler. Zaten “oyun” TDK
tarafindan “Yetenek ve zeka geli stirici, belli kurallar: olan, iyi vakit gecirmeye yarayan e glence”
olarak tanimlanmaktadir (tdk.gov.tr, tarih yok). Gerek oynanan ciritte gerekse gevrimici oyunlarda
genel amag eglence olmasina ragmen bu kurgularin 6 gretici yoni de goz ard: edilemez. Ciritte
savas ve avlanma becerileri bedensel anlamda gelistirilirken, cevrimici bilgisayar oyunlarinda
genelde zihinsel ozellikler desteklenmektedir. Bireylere e glenceli bir sekilde kendini gelistirme
imkan: sunan oyunlara ¢ocuklar kadar yeti skinler de zaman ayirmaktadirlar.

Dunyada bilgisayar oyunlar: pazar: 2012-13 rakamlarina gére 66-70 milyar dolar civarinda.
2017 yilinda 80 milyar dolari asmas: bekleniyor (Forbes.com, 2012). Dijital oyunlar Trkiye'de ise
yaklasik 100 milyon dolarlik bir ekonomik buyikli ge sahip. Dijital oyun harcamalari 400-500
milyon dolara yaklasmis durumda. Tirkiye’de oyuncularin yizde 52'si (11.5 milyon ki si) dijital
oyunlara para harciyor ve gunde toplam 39 milyon saati dijital oyunlarin ba sinda geciriyor.
Oyuncularin yiizde 17.1'i sosyal aglarda oynuyor (webrazzi.wpengine.netdna-cdn.com, 2012).
Guniimuzde insanlar oyunlara zaman ayirdiklar: ve oyunla daha iyi zaman gegirdikleri icin bir
yapiy: oyun haline doniistirme fikri ortaya ¢ikmistir. Oyun kavram: ¢ok eski olmasina ragmen
dijital medya kaynakl: olan oyunlastirma kavram: ¢ok yeni bir kavramdir. 2008 yilindan itibaren

McDonald, Musson ve Smith (2008) tarafindan *“Uretkenli gi gelistiren oyunlar” (productivity
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games), Grace ve Hall (2008) tarafindan “kesif yetenegini arttiran eglence” (surveillance
entertainment), natronbaxter.com’'da “uygulamal: oyun” (applied gaming) gibi farkl sekillerde
oyunlastirmay: isaret eden kavramlar kullanidsa da 2010 yilinda DICE (Design Innovate
Communucate Entertain) konferansinda Jesse Schell “Oyunlarin Gelece gi”” isimli sunumunda ilk
kez oyunlastirma (gamification) kavramin: kullanma stir (Xu, 2011; Deterding, Dixon, Khaled ve
Nacke, 2011). Zicherman ve Cunningham (2011) tarafindan oyunla stirma “Oyundaki diistince
biciminin ve oyun kurallarinin, kullanicilarin ilgisini ¢cekmek ve problem ¢6zmek amaciyla
kullaniimas:” olarak tanimlanmaktadir. Deterding vd. (2011) ise oyunlastirmayr “Oyun dist
iceriklerde oyun tasariminin kullanilmas:” olarak tanimlamaktadir.

Tamimlamalar genel olarak incelendi ginde oyunlagtirma surecinin isletilebilmesi icin
oncelikle oyun tasariminin netlestirilmesi gerekmektedir. Sonra bu tasarim oyun di s1 bir icerik
veya alana uygulanabilirse oyunla stirma stireci isletilmis olur. Bu baglamda oyun tasarim: énem
kazanmaktadir. Oyun tasarim: kapsamindaki bile senler ana hatlariyla; puan (point), rozet (badge),
seviye (level), deneyim puan: (xp) ve siralama (leaderboards) seklinde siralanabilir (Bunchball,
2010). Puan bir oyun strecinde elde edilen bir basar: sonrasinda verilen 6dul olarak ele alinabilir.
Oyuncu bu puanlar: toplayarak belirli bir puana ulasir ve bu puanlari kendi tercihine gore
kullanabilir. Deneyim puanlar: ile de seviyeler atlanir. Her Ust seviye daha derinle sme ve daha
fazla beceri gerektirmektedir. Oyuncu oyunla ne kadar fazla zaman gegirir ve ne kadar fazla
etkinlik icerisinde bulunursa deneyim puan: o derecede artis gostermektedir. Rozetler ise genel
kaniya binaen verilen 6dillerdir. Orne gin; oyundaki degisimleri sirekli takip edenlere “takipci”
rozeti verilebilecegi gibi, bir oyunda bir isi belirli sayida yapan oyuncuya Ozel rozetler de
verilebilmektedir.

Puan (point), rozet(badge), seviye (level), deneyim puan: (xp) ve siralama (leaderboards)
seklinde siralanan oyun bilesenlerinin batincil bir sekilde kullanan oyunlar ¢ok buyik oyuncu
kitlelerine ulasabilmiglerdir. Cok buytk kitlelere ulasmanin yanm sira oyuncularda sureklilik de
saglanabilmistir. Bu oyunlara Farmville, Angry Birds gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir.

Farmville Zynga sirketi tarafindan gelistirilen bir oyundur. Zynga, Temmuz 2007'de Mark
Pincus, Michael Luxton, Eric Schiermeyer, Justin Waldron, Andrew Trader ve Steve Schoettler
kurulan San Francisco merkezli video oyunlari yapan bir sirkettir. Oyunlar: Facebook ve
MySpace'de oynanmaktadir. Oyunlarindan biri olan FarmVille'yi yaklasik 65.000.000 Kkisi
oynamaktad:r (Wikipedia/Farmville, tarih yok). Farmville’de oyuncular kendilerine verilen tarlalar:
ekiyorlar ve Uruinlerden elde ettikleri gelirler ile tarlalarin: genisletip daha farkl Grtinler yetistirme

imkan: buluyorlar. Oyunda puanlar, deneyim puanlar: ve rozetler kazaniliyor seviyeler gegiliyor.
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Arkadaslar ile tarla komsusu olunabiliyor ve karsilikl aligverisler yapilabiliyor. Bir anlamda
sosyallesmeyi de destekleyen oyun kisa sirede insanlar: siki bir oyuncu haline
donustirebilmektedir.

Hou (2011) farmville ve benzeri oyunlarin rahatlamak, stresten ve sorumluluklardan
uzaklasmak yani egelenmek amaciyla oynandigin: belirtmistir. ilk amac: eglenme olmayan
oyunlara ise ciddi oyunlar (serious games) ad: verilmektedir. Ciddi oyunlarda; e glenceden 6nce
egitim, ticaret, saglhk, toplumsal farkindalk gibi daha ciddi amaglar yer almaktadir
(Wikipedia/Serious games, tarih yok). Ciddi oyunlar kapsaminda sayilabilecek Google tarafimdan
gelistirilen Google Powermeter diinya genelinde tiikkenen enerji kaynaklarina dikkat cekmek
isteyen ve enerji kaynaklarinin etkili kullanim: konusunda toplumsal farkindalik yaratmaya cali san
oyun benzeri bir etkinlik olarak kar stmiza ¢gikmaktadir.

Bogost (2007) ciddi oyunlarin yan: sira ikna edici oyunlar (persuasive games) kavramini
tartismustir. Ikna giict en yiiksek oyunlarin video oyunlar: oldu gunu ve video oyunlarinin sosyo-
kultirel yapiy: degistirebilecek, toplumsal degisimi saglayabilecek etkiye sahip yegéne oyunlar
oldugunu ifade etmistir.

Oyunlastirma kavram, ciddi oyunlardan ve ikna edici oyunlardan ayrilan bamba ska bir
kavramdir. Cunkl oyunlastirmada oyun bilesenleri oyun disina aktarilirken, ciddi oyunlarda ve
ikna edici oyunlarda bir oyundan bahsedilmektedir. Oyunlastirma kavram: oyundan farklila stig:
icin kullanim alan: ve sekli de degismektedir.

1.1, Oyunlastirmanin kullanim alanlar:

Oyunlastirma son yillarda ortaya ¢ikan ve sikca anilan yeni bir terim olmasina ra gmen;
ekonomi ve egitim gibi alanlarda, pazarlama, reklam ve Gretim gibi sektorlerde kullaniimaya
baslamistir. Nike Yasam Kogu (Nike+), Foursquare ve isteoyun.com bunlara 6rnek olarak
verilebilir (Xu, 2011).

Nike sirketinin bireylerin formda kalmak icin uygulad:klar: programlardaki motivasyonu
saglamak amaciyla baslattigi Nike Yasam Kogu uygulamasinda oyun tasarim:n: Kullanidimaktadir.
Uygulamada kullanicilarin glinlik yaktiklar: kalori miktarlar: kollarina taktiklar: Nike Ya sam Kogu
bilezigi ile 6l¢lilmektedir. Kullanicilarin hedefleri, yakilan kalori yani toplanan puanlar internet
uzerinden Nike Yasam Kocu sitesine yiklenilerek paylasiimakta ve bireylerin motivasyonu canl:
tutulmaya calisilmaktadir. Nike sirketi toplum sagligin: korumay: amaglayan bu uygulamas: ile
hem sirketinin reklamin: yapmakta hem de Nike Yasam Kocu bilezik satiglar: ile gelir elde

etmektedir.
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Foursquare ise; Dennis Crowley ve Naveen Selvadurai tarafinda 2009 yilinda ABD’de
kurulan konum tabanl: bir sosyal ag web sitesidir (Vikipedi/Foursquare, tarih yok). Foursquare,
facebook veya twitter Gzerinden de kullanilabilen bir uygulamadir. Foursquare uygulamasinda
kullanicilar mobil cihazlarimin GPS 0zelli gi sayesinde gittikleri yerleri (restoran, kafe, alisverise
merkezi, tarihi ve turistik yerler v.b.) isaretleyerek yerler hakkinda yorum ekleyebilmektedirler.
Ayrica Foursquare’nin kendine has puanlama metodu ile mekanlar 10 dzerinden puanlanmaktadir.
Bu yorum ve puanlar sosyal ag sayesinde baskalar: tarafindan izlenebilmekte ve bu bilgiler
insanlarin meké&n secimlerini etkileyebilmektedir. Kullanicilar bu uygulamay: kullandik¢a, daha
fazla mekéanda gittikce puan ve rozetler kazanmaktadirlar. Bu puanlar ve rozetler sayesinde
hediyeler kazanabilmekte ve mekéan veya bdlge sorumlusu gorevine kadar yiikselebilmektedirler.

Foursquare’in PepsiCo ile ortak olarak yiruttiigl ”Yaz Pepsi zamanidir” kampanyasinda
Pepsi'yi foursquare’den takip eden ve check-in yapan kisiler “pepsi rozeti” ile ddullendirildi
(Aboutfoursquare.com, tarih yok).

Dijital dinyada oyunlastirma taninir hele geldikge bu yaklasim: ticari bir kazang haline
dontsturmek fikri de yaygin hale gelmigtir. *“isteoyun.com” sitesi oyunlastirma tabank web
tasarim: gelistirerek ticari isletmelere daha fazla takipci ve kullanicilarin internet Gzerinden daha
fazla aligveris yapacaklarin: vadetmektedir.

Epic win ve chore wars gibi uygulamalarda ise kullanicilar giinlilk yapmas: gerekenler
listesini tamamlayarak puanlar kazanmakta, yapilan islere ve yapiima sikhigina gore rozetler
kazanilmakta ve seviyeler atlamaktadirlar. Oyun tasarimi kullanilan bu uygulamalarda gunluk i sler
oyun mantig: ile daha eglenceli hale getirilmeye calisilmaktadir. Oyunlastirmanin egitimde
kullanilmas: ise egitimin oyunlastiriimas: olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

1.2.  Egitimin oyunlastiriimas:

Egitim ve oyun kelimeleri bir araya geldi ginde “Neden?” sorusu akla gelmektedir. Lee ve
Hammer (2011) egitim ve oyunlastirmanin bir araya gelmesini, fistik ezmesi ile gikolatanin bir
araya gelmesine benzetmektedir. ki nefis lezzettin birlesmesinden ¢ok daha farkl: ve ¢ok daha
lezzetli bir sonug do gacagin: ifade etmektedir. Bu iliski arayis: stirecinde akla gelen diger bir soru
ise “Neden Simdi?” sorusudur. Yani bugtnlere kadar boyle bir seye ihtiya¢ duyulmazken neden
bu soru sorulur hale geldi? Bu bakimdan toplumsal yapinin incelenmesinde fayda vardir. E gitim
toplumun kalkinmasinda 6nemli bir etkendir. Di ger taraftan, toplumsal yap: da e gitimi etkileyen
onemli faktorlerdendir. Bu cift tarafli etkile sim strecinde toplumdaki bireyler arasindaki
farkliliklar 6nem kazanmaktadir. Bu farkliliklardan “nesil farki” Strauss ve Howe (1992)

tarafindan incelenmis ve toplumdaki bireyler arasindaki en dnemli farklil: g olusturdugu sonucuna
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ulastimsstir. Bircok kaynakta (Zabel, 1999; Glass, 2007) nesil fark: toplumdaki bireyler X, Y, Z
nesillerine ayrilarak belirtilmistir. Genelde X Nesli, 1965-1980 aras: do ganlar; Y Nesli 1980-1995
arast doganlar ve Z Nesli 1990 sonras: do ganlar olarak kabul edilmistir. X ve Y Neslinden olanlar
ile Z Neslinden olanlar arasinda 6nemli farkliiklar mevcuttur. Bu farkliiklardan en dnemlisi
stiphesiz bilim ve teknolojiye yatkinliktir. Bunun sebebi gok hizli geli sen teknolojidir. 15 yillik bir
stirecte kusak fark: yaratacak kadar hizl: degisimler meydana gelmistir. Bu stiregte Z Nesli
teknolojik gelismelerin icerisinde hayata gozlerini acarken X ve Y nesli bu gelismelere sonradan
ayak uydurmaya calismak zorunda kalmsstir. Bir yanda taginabilir bilgisayar, akilli telefon, internet
agi, sosyal medya gibi seyleri etkin kullanan 6grenciler; diger yanda ise bu 6grencilere egitim
vermeye calisan teknolojiden uzak dgretmenler. Prensky (2001) bu & grencilere “dijital yerliler”,
Ogretmenlere ise “dijital go¢menler” adin: vermistir. Dijital gégmenler olan 6 gretmenler, saatlerce
gozlerini ayirmadan bir bilgisayar oyununa odaklanabilen dijital yerli 0 grencilerinin dikkat
eksikliginden sikayet etmektedirler! Ashnda bu 6 grencilerin yasadiklar: bir odaklanma problemi
degil, cocukluklarindan itibaren dijital dinyadaki renkli ve hizli nesnelere odakland:klar: igin
defter kitap gibi araglar onlarin dikkatini cezbetmede yetersiz kalmaktad:r. Dijital gdgmenlerin
dijital yerlilere ders anlatabilmeleri, faydal: olabilmeleri, onlari anlayabilmeleri i¢in onlarla empati
kurabilmeleri gerekmektedir. Hayat: bir anlamda oyun olarak goren dijital yerlilerin dikkatlerini
cekebilmek icin derslerin bir oyun olmas: gerekmektedir. Bu ba glamda ilk olarak oyun temelli
Ogrenme fikri ortaya atilmistir. Burada derslerin oyun aracili g ile 6 gretilmesi esastir. Fakat burada
kullanilan oyunlar ciddi oyunlar olmaldir. Yani ilk amaci e gitim olan ve eglenceli yonini
kaybetmemis olan oyunlardir. Bunlara Angry Birds, Simcity, Ribbon Hero, Criminal Case gibi
bircok 6rnek verilebilir.

Angry Birds (Kizgin Kuslar) oyunu; Finlandiya merkezli Rovio Mobile tarafindan mobil
cihazlar icin gelistirilmistir. Facebook ile de oynanabilen oyun, yesil domuzlarin kuslarin
yumurtalarin: ¢almasiyla baslar. Buna sinirlenen kuslar domuzlar: yok etmeye cah sirlar. Oyunda
amag sahip oldugunuz kuslar: sapanla firlatarak domuzlar: 6ldurmektir (Wikipedia/ Angry Birds,
tarih yok). Oyun tasarim: kullanilan oyunda farkl: seviyeler ve bir oyunu ba sardikca acian yeni
oyunlar bulunmaktadir. Bu dogrusal yapida sonraki turun gizemli tutulmas: ile merak canl
tutulmaktad:ir. Ayrica Rovio Mobile, birkag senedir Finlandiya ve Cin gibi Glkelerin e gitim
bakanliklari ve mifredat gelistirme kurumlariyla i shirligi icerisindedir (Kidscreen.com, 2013).

SimCity; kendi kentimizi bilgisayar ortam:nda kurmamiz: ve yénetmemizi sa glayan bir

strateji-similasyon oyunudur. ilk Gg¢ versiyonu Maxis, SimCity 4 ise Electronic Arts tarafindan
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hazirlanip piyasa surtlmastir. SimCity 1989'dan bu yana strateji turli oyun severlerin buyik
oranda ilgi kapsamindadir (Vikipedi/SimCity, tarih yok). Simcity, sehir ve bolge planlama
kapsaminda uygulanabilecek bir e gitsel oyun olarak diistinilebilir. Ribbon Hero ise, Microsoft
tarindan gelistirilen ve Microsoft Office programlarinin 6 gretimini amaglayan bir oyundur. Bu
oyunda Office programlarinin  kullanim: oyun haline getirilerek e glenceli bir sekilde
gerceklestirilmeye calisiimaktadir. Criminal Case ise; kullanicilarin cinayetleri ¢dzmeye cali stig: bir
oyundur. Bu oyunda kullanicilar bir dedektif gibi ipuclarin: aramakta ve elde edilen ipuglar: ile
suclular: yakalamaya ¢alismaktadir. Bu oyun emniyet birimlerince e gitim icin kullanilabilir.

Oyun temelli 6grenme dijital yerlilerin motivasyonunu artirict bir etken olmakla beraber
dersin veya okulun tamaminin bir oyun olarak diizenlenmesi sliphesiz motivasyon ve basar:
uzerinde daha buyik etkilere sahip olacaktir. Bu noktada “oyun temelli 0 grenme” ile
“oyunlastirma” birbirinden ayrilmaktadir. Oyunlastirma oyun dis: bir alanin oyun kurallar: ve
oyun bilegenleri ile tasarlanarak tamamen oyun haline donu stiirtilmesi iken; oyun temelli 6 grenme
bir dersin oyunlar aracilig: ile 6gretilmesidir. Egitimde oyunlastirilma ise; puan, rozet, seviye ve
deneyim puan: seklinde tasarlanan yapimin tamamen sinidf ortamina aktaridlmas: olarak
distndlebilir.

Egitimde oyunlagtirma ilk bakista bilindik 6grenme yaklasimlarina ters dustyor gibi
algilanabilir. Bunun nedeni; ders sirecinin oyunlastiriimasinin sinifta bir yaris ortam: olusturacag:
fikridir. Bu durumun giincel 6 grenme yaklagimlarindaki 6 grencilerin yaristiriimasindan uzak, her
bireyin degerli oldugu, given telkin eden siif ortam: yapisiyla celisecegi agiktir. Fakat
oyunlastirma sirecinde 6grenciler birbirleriyle yars icerisinde olmazlar, aslinda kendileri ile
yarigirlar. Bunun en agik gostergesi oyun tasarim:n: kullanan Farmville, Criminal Case gibi
oyunlarda kullanicilarin  birbirleri ile yarismak yerine birbirlerine yardim etmeleri, hatta
arkadaslarinin yardimc: olmadan Ust seviyelere gecememeleridir. Bu yardimla sma yapis: sinsftaki
tasarimda da uygun bir sekilde yer alirsa 0grencilerin derse olan ilgileri artacaktir. E gitimin
oyunlastiriimas: strecine getirilen baska bir elestiri ise dgrencileri strekli digsal motivasyon ile
motive ettigi ve i¢sel motivasyonu geri plana att: gidir. Nicholson (2012) kullanicilarin fikirleri
dikkate alinarak anlaml: bir oyunlastirma sureci tasarlanarak i¢sel motivasyonun daha etkin hale
getirilebilecegini vurgulamaktadir. Muntean (2011) de dikkatli bir sekilde duzenlenen bir
oyunlastirma streci ile 6grencilerin dersle ilgili materyaller ile daha fazla zaman gecirmeleri

saglanabilecegini ifade etmektedir.
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2. YONTEM

Nitel bir arastirma olan ¢alismamiz, “Oyunlastirma nedir ve egitimde nasil kullanilabilir?”
problemine ¢6zim aramak amaciyla ydrutilmu stir. Oyunlastirma; 2010 yilindan bu yana birgok
ulkede Uzerine arastirmalar yapilan bir konu olmasina ragmen, tlkemizde oyunlastirma konusuna
iliskin ok az yayin bulunmaktadir. Bu eksikli gi giderebilme adina da yap:lan calisma 6énem arz
etmektedir. Calisma surecimiz ilk olarak kaynak tarama ile baslamistir. Kaynak tarama sireci
sistemli olarak yurttilmustir. Karasar (2009) kaynak taramayi, belli bir amaca doniik olarak
kaynaklar: bulma, okuma, not alma ve de gerlendirme islemlerinin batlnd olarak ele alm stir.
Kaynak tarama surecinde Google ve Akademik Google arama motorlar: aracili g1 ile kitaplara,
raporlara, gazete haberlerine, internet sitelerine ve akademik makalelere ula silmistir. Bunlarin yan:
sira Universite eduroam baglantisi aracilig: ile cesitli veritabanlar: taranarak farkli yayinlara
ulasilmis ve oyunlastirma uygulamalar: incelenmistir. Kaynak tarama sireci Eylil 2013, Ekim
2013 arasinda 2 ay sureyle yapiimis olup makale tamamlanincaya kadar yeni yayin olup olmad: g
kontrol edilmistir. Kaynak tarama sdrecinde genel itibari ile “gamification” *“gamify”

LT3

“gamification + education” “gamify education” anahtar kelimeleri kullanim: stir. Ulasilan
kaynaklar gozden gecirilmis, 6nemli gérulen kaynaklar ayrintih olarak incelenmi stir.

Taranan kaynaklar neticesinde elde edilen bakis acisi ile “oyunlastirma” kavrams, kullanim
alanlar: ve egitimdeki uygulamalar: agiklanmis ve oyunlastirma sdrecinin egitime nasil aktarilacag:
tartisilmistir. Bu bilgiler 1s1ginda oyunlastirma stirecinin bir ders uygulamas: ortaya konulmaya
calistlmistir. Oyunlastirmanin hangi derse uygulanacagina karar verilmesi asamasinda, 6gretim
program:nin giincelligi g6z 6niinde bulundurulmus ve 6gretilmesinde sikintilar yasanan bir alan
secilmeye calisilmistir. Bu baglamda, Ciftci'ye (2006) gore her zaman 0 grenilmesi ve dgretilmesi
zor bir alan olan ve 2013 yilinda hazirlanan 9. Siniflar matematik ¢ gretim program: amaca uygun
olarak belirlenmistir. Bir yihn tamam:nin oyunlastirilarak sunulmas: yerine érnek olarak “Veri,
Sayma ve Olasilik” (nitesindeki “Veri” konusu belirlenmi stir. “Veri” konusunda toplam 4
kazanim bulunmaktadir ve kazanimlar programda kitabinda belirtildi gi Uzere okullarda
kazandirilmaya calisilmaktadir. Bu kazanimlar; daha etkili bir sekilde nas:l sunulabilir ve 6 grenciler
derse nasil daha istekli hale getirilebilir sorular: baglaminda tekrar degerlendirilerek, oyunlastirma
aracihgiyla sureg tekrar diizenlenmistir. Sistemin diizenlenmesi aslinda yeni bir ders slreci yapist
Onermektedir. Ortaya konulan yap: bulgular kisminda ayrintili bicimde agiklanarak bu yapidan

hareketle cesitli ¢ikarimlar ve oneriler getirilmeye caligiimistir.
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BULGULAR VE OYUNLASTIRMA MODELININ ACIKLANMASI

Ogretimde oyunlastirmanin daha net anlasilabilmesi icin bir 6gretim programin:in alt
Ogrenme alaninda uygulanmasinin gorulmesi faydal olacaktir. 2013 yilinda hazirlanan ve guincel
olan 9. Sinsflar matematik 0 gretim programinda yer alan “Veri, Sayma ve Olasilhk™ tnitesindeki
“Veri” konusunda yer alan 4 kazanima ili skin oyunlastirma tasarim: asagidaki gibi tablo olarak
ifade edilmigtir. Taslakta yer alan ders strecinin oyunlastirilmas i¢in puan, rozet, seviye, deneyim
puan: ve siralamanin belirlenip stirecin nasil takip edilece ginin agiklanmas: gerekmektedir.

Tablol: “Veri” Konusuna Ait Oyunlastzrma Taslag:

MADALYALAR VE GEREKEN DENEY IM

PUANLARI
KAZANIMLAR BRONZ GUMUS ALTIN
MADALYA MADALYA MADALYA
1.Merkezi egilim ve yayilim
Olctlerini verileri yorumlamada 100 200 400
kullanr.
2.Gergek hayat durumunu yansitan
veri gruplarin: uygun grafik tarleriyle 100 200 400

temsil ederek yorumlar.

3.Serpme grafigini agiklar, iki nicelik
arasindaki iliskiyi serpme grafigi ile 100 200 400
gOsterir ve yorumlar.

4 Kutu grafigini aciklar, bir veri
grubuna ait kutu grafi gini gizerek
yorumlar ve veri gruplarin: 100 200 400
karsilastirmada kutu grafigini
kullanur.

Tasarlanan slrecte ikili puanlama sistemi olacaktir. Deneyim puan: bir etkinli gi asgari
dizeyde basaran herkese verilen, alt 6grenme alan:ina iliskin kaynaklar incelendikge ve sorular
cevaplandikga kazanilan puan tiirGdir. Deneyim puanlar madalya kazanmak igin kullanidmaktadir.
Surecte, bronz, gumis ve altin olmak (izere 3 tir madalya vardir. Her bir bronz madalyay:
kazanmak i¢in 100 deneyim puanina, glimi s madalya igin 200 deneyim puanina ve altin madalya
icin de 400 deneyim puanina ihtiya¢ vardir. Her kazanimdan en az glimiis madalya derecesine
sahip olmadan bir sonraki kazanima gecilemez. Altin madalya kazanmak ise 0 grencinin
performansina kalmistir. Her kazanimdan vyalniz bir madalya kazanilabilir. Yani birinci
kazanimdan gimus madalya seviyesine ulastiginda yeni bir madalya verilmez, sahip oldugun
bronz madalya gumus madalyaya donudslr. Ayn: donisim giimis madalyadan altin madalyaya

doénidstim icin de gegerlidir. Kazanilan madalyalar seviye ilerlemesi i¢in kullaniimaktadir.
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Basar: puan: bir etkinligi yapabilme siiresine, secilen yontemin uygunlu gu ve orijinalligine
gore yukselecektir. Ornegin bir etkinligi yapan tiim ogrenciler 10 deneyim puan: kazanirken,
etkinligi daha kisa stirede yapan 6grenci daha fazla basar: puan: kazanabilmektedir. Basar: puan:
ise 6grencinin tercihine gore; baz: ddevlerden muaf tutulma, sinavlara art: puan, tenefiise erken
¢ctkma seklinde kullanilabilecektir. Basart puan: ve deneyim puaninin farkli olmas:, seviye
ilerlemelerinin deneyim puan: ile olmas: tlm & grencileri motive etmek amaciyla kullanidmi stir.
Ornegin basari puan: ile seviye geciliyor olsayd: bazi Ggrenciler yiksek performans
sergileyemedikleri icin slreci yarim birakabilirlerdi. Fakat asgari bir performansla seviyenin
gecilebiliyor olmas: tlim 6 grencileri motive edebilmek adina daha kullan: slidir. Ayrica beklenen
asgari performans: yerine getirebilmeleri icin 6 grencilere ipuglar: sunulacaktir. Bu ipuglar:
deneyim puanin: etkilemezken basar: puanin: azaltacaktir.

Siralama basar: puanlarina gore belirlenecek ve tablo halinde sunulacaktir. Bu da
ogrencilerin basarma gudulerini artiracaktir.

Bir kazanumdan digerine gecmek madalya kazanmaya bagl oldugu gibi ek sartlar
getirilebilir. Ornegin 2. Kazanimdan 3. Kazanima gegis icin siniftan 2 arkadasina sorular ¢6zmede
yardimc: olma sart: konulabilir.

Seviyeler cirak, kalfa, kidemli kalfa ve usta olarak belirlenmistir. Bu seviyelere kazanilan
madalyalar ile erisilmektedir. Ders sirecinin planlanmas: asamasinda derse karsi olan ilgi ve
istegin canl: tutulmas:, 6 grencilerin seviye ilerlemeye 6zendirilmesi 6nem arz etmektedir. lgi ve
istegi canl: tutabilmek, motivasyonu saglayabilmek icin Allen’in (2007) dnerdi gi yap: kullandlabilir
(Bkz Sekil 1). Bu yapida 6grenci ilk olarak ¢irak seviyesinde basit bir etkinlikle baslar. Sonra
kalfaliga gecis biraz zordur. Kalfalik icin ¢ grenci ¢ok ¢aba sabreder ve sonunda kalfalik seviyesine
geldiginde basarmanin kendisine verdigi giivenle kidemli kalfalik igin ¢ali smaya baslar. Cirakliktan
kalfaliga gecis zordur fakat kalfaliktan kidemli kalfal: ga gecis bir 6nceki gegis asamasina gore biraz
daha kolaydir. Bunun nedeni motivasyonu canl tutmaktir. Kidemli kalfaliktan ustal ga gecis ise
bir 6nceki gecise gore daha zordur. Bunun nedeni ise 2 defa seviye atlam:s ve kendine giveni
olusmus Ogrencinin motivasyon basarma gudusinin yiksek olmasidir. Yukarida belirlenen 4
kazanim iceren model i¢in bir giimius madalya kazanilarak ¢irak seviyesine ulasilir. 4 glimis
madalya kazanarak kalfalik seviyesine, 1 altin 3 gimi s madalya kazanarak kidemli kalfalik
seviyesine ulasilir. 4 altin madalya kazanilarak da usta seviyesine ulasilir. Bu streg her alt 6 grenme

alaninda yeniden baslar.
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Ogrenme Oncesi Ogrenme - Performans
X °
009

&8 informal é§renme etkinlikleri

Sekil 1 — Siireg Tasarzmznda Kullan-lacak Yap: (Allen, 2007)

Stireklilik

Rozetler ise puanlar, madalyalar ve seviyelerden bagimsizdir. Ornegin; arkadaslariyla
stirekli yardimlagan ve arkadaslarina yardim eden Ogrenciye “Yardimsever”, birden ¢ok
arkadastyla beraber calisabilen 6grenciye “Isbirlikci” rozeti verilir.

Oyunlastirmanin puan, rozet, seviye ve deneyim puanin: igeren tasarim kism: yukarida
aciklandig: Uzere tamamlandiktan sonra uygulama asamasinda Ggretmenin streci basarili bir
sekilde yonetmesi gerekmektedir. Ogretmene uygulama konusunda bir bilgisayar yazilim: yardimc:
olabilir. Ogrencilerin puanlarinin, rozetlerinin, seviye ve madalyalarnin bilgilerini iceren bu
yazilim internet ile 6grencilerin kullanimina agilir ve dijital yerliler olan 6grencilerin uygulamalara
internet ag: aracilig ile evden de ulasabilmeleri ve 6grenme surecine evden de devam edebilmeleri
saglanir. Ogretmen sinif icerisindeki performanslarina gére 6grencilerine rozetler, ek puanlar,
seviye atlama hediyeleri gibi ddllerde kullanabilir. Bu 6dulleri 6gretmenin takip edebilmesi zor
olacag: icin Ogrencisine bir kod verir, 0grenci bu kodu sitede ilgili yere yazdiginda verilen
hediyeye ulasmis olur.

Sitede Onemli olan nokta Ogrencilerin ilgisini cekebilmesi ve &grencileri surece
baglayabilmesidir. Baglayicihg: saglayabilmek icin de stirecin hikayelestirilmesi gerekmektedir.
Hikayelestirme anlaminda “Criminal Case” “Angry Birds” oyunlarindaki yap: harmanlanarak
kullanilabilir. Bu harmanlanmis yapiya benzer bir yapi Knowre'de (knowre.com) kullaniimig
olmakla beraber bu yap: gelistirilerek daha isler hale getirilebilir.

“Criminal Case” oyunundaki verilen boélgeler o yila ait Uniteleri icerir. Ogretim
programindaki siraya gore 1. Bolge ilk Gnite, 2. Bolge 2. Unite seklinde belirlenir. Bir bolge
tamamlanmadan diger bolgeye gecilemez. Criminal Case oyununda her bdlgede sirali cinayetler
¢Ozilmeye calisilir. Her oyuncunun kendisinin ve arkadaslarinin hangi kazanimda oldugu haritada

verilir (Bkz Sekil 2). Gelistirdigimiz yapida ise sirayla kazanimlar gegilir.
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Sekil 2 — Criminal Case Oyun ekran;

Etkinliklerin kazandiriimasinda kullanilacak stirecte ise; Angry Birds oyunundaki yap:
kullanilabilir. Her kazanim icerisinde farkl: etkinlik boltimleri bulunur (Bkz Sekil 3). Bu boélimleri
ogrenci ister sirayla acar isterse bir boélimde belirli say:da etkinli gi tamamladiktan sonra, bu
bolumi yarim birakip diger bolime gegebilir. Fakat bolim igerisindeki etkinlikler sirahdir. Yani
bir etkinlik tamamlanmadan diger etkinlige gecilemez (Bkz Sekil 4). Her bir kazanima ait
etkinliklerden tim puanlarin aknmas: zorunlu de gildir. Bir kazanimdan gimis madalya aldiktan
sonra diger kazanima gegilebilir. Fakat gimiis madalya asgari basar: sartidir. Bu yap: ortad gretim
ders gegme yonetmeligine de uygundur. Cunki ortad gretimde ders ge¢cme icin 100 tzerinden 50

puan almak gerekirken, hazirlad: g&imiz siirecte 400 Gzerinden 200 puan almak gerekmektedir.

Pic. TALES
* 15/90 * # 0530

Sekil 3- Angry Birds  Oyun Ekran: Sekil 4 - Angry Birds Oyun Ekran;
Anlatildig: (zere tasarlanan stire¢ Ogrenciler tarafindan tamamlandiginda (Unite
tamamlanmis olacaktir. Asgari basar: sartini saglayan 6grenciler bir sonraki Uniteye gececekler ve

nihayetinde 6gretim yilin: tamamlayacaklardir.
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SONUC VE ONERILER

Oyun dist iceriklerde oyun tasariminin kullandmas: olarak tanimlanan oyunla stirma
reklam, ticaret ve egitim gibi ¢ok farkl: alanlarda kullanilmaktadir. Kullanicilarin motivasyonunu
ve bagliligint artiran oyun tasarim: ile daha buylk kitlelere ula silabilmektedir. Eglenceli olarak
motivasyonu artiran bu uygulamalarin e gitime uyarlanmas: dijital yerliler olan 6 grencilerin derse
kars: olan ilgilerinde pozitif bir etkiye sahip olacaktir. ilgi ve motivasyonu artan 6grencilerin
siphesiz akademik basarilar: da artacaktir. Ilgi ve motivasyonu, akademik basarisi yiksek
ogrenciler, tlkemiz e gitim sistemini daha iyi yerlere tasiyacaktir.

Galismamizda ortaya koydugumuz yap: sadece bir alt dgrenme alanini kapsamas: ve
teoride kalmas: nedeniyle sinirhiliklar icermektedir. Bu ba glamda yukarida agiklanan oyunlastirma
modeli bilgisayar ortam:na aktarilarak yazilim haline donusturilebilir. Yazilim pilot uygulamalar ile
denenip gelistirilerek teorinin uygulamas: yapilabilir. Bu uygulamadan hareketle yap: ¢ncelikle
matematik 0 gretiminin tamam:na sonra da tim derslere yayilabilir. Okuldaki tim dersleri hatta
okulun kendisini oyun olarak géren 0 grenciler ise daha basarili olacaklardir. Egitimde yeni bir

yaklagim olan bu model belki de gelece gin sistemini simdiden yakalayabilmemiz saglayacaktir.
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Extended English Abstract

Today, as people allocate time for games and they have good time with them, the idea of
transforming something into a game structure has emerged. Although the concept of the game is
very old, gamification is a very new one. The term of gamification has almost not existed until
2010, as a part of the DICE 2010 conference, game designer and professor Jesse Schell gave a
presentation "future of games" that elements of games, are and will invade every part of our daily
live (Xu, 2011). According to Deterding, Dixon, Khaled and Nacke (2011); since 2008, parallel
terms have been used, such as “productivity games” (McDonald, Musson and Smith, 2008),
“surveillance entertainment” (Grace and Hall, 2008), or “applied gaming” (natronbaxter.com).
Yet “gamification” has arguably managed to institutionalize itself as the common household
term. According to Zicherman and Cunningham (2011) gamification is the use of game thinking
and game mechanics in non-game contexts to engage users in solving problems. Similarly;
Wikipedia defines gamification as the use of game play mechanics for non-game applications,
particularly consumer-oriented web and mobile sites, in order to encourage people to adopt the
applications. If we want to gamify something, at first, game design should be clarified for
operation of the process of gamification. After that, if the game design can be applied to an area
out of the game, gamification process will have run. The game mechanics include points, badges,
levels, xp and leaderboards are the elements of game design (Bunchball, 2010).

Gamification has been used as a clever way of promoting a business. For example, players
can earn badges and other rewards for visiting real-world shops and “checking-in” to the mobile
phone application FourSquare. Games that are designed to promote positive lifestyle changes are
starting to appear as well. EpicWin encourages players to complete daily chores and Google
Powermeter website encourages household reductions in energy consumption (Lee and Hammer,
2011).

The aim of this study is to inquire the research problem that “What is the gamification?”
and “How can the gamification be used in education?”. This is a qualitative research. As a result
of our research on the subject, an example of educational gamification has been attempted to
introduce. Gamification, or the incorporation of game elements into non-game settings, provides
an opportunity to help schools to solve difficult problems. Gamification applications that
increase student motivation in an entertaining way have a positive effect in the interest of the
students towards the lesson. Increased interest and motivation will also raise students' academic
success. For the purpose of understanding educational gamification clearly, an educational
gamification application should be clarified In order to gamify a process of the lesson which is
clarified in Table 1, the game mechanics including point, badge, level, xp and leaderboards should
be explained.

Table 1: Objectives, Medals and Required Experience Points (Xp)

MEDALS AND REQUIRED EXPERIENCE POINTS(XP)
OBJECTIVES
BRONZE MEDAL | SILVER MEDAL | GOLD MEDAL
1. Obijective 100 200 400
2. Objective 100 200 400
3. Objective 100 200 400
4. Objective 100 200 400

Proposed process will have a binary scoring system. Experience points are given to anyone
who managed a minimum level of efficiency and they are gained when we investigate the issues
and answer the questions. Experience points are used for winning medals. In the process, there
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are three types of medals including bronze, silver and gold ones It is needed 100 experience
points to win the bronze medal, 200 experience points to win the silver medal, and 400
experience points to win the gold medal. Medals are used for upgrading the levels.

Achievement points (points) will increase when the process is finished rapidly or an
original method is used. Leaderboards will be determined in accordance with students’ points.

Levels are apprentice, assistant master, senior assistant master and master. For the model
that includes 4 objectives the students reach apprentice level by winning one silver medal,
assistant master level by winning four silver medals, senior apprentice level by winning one gold
and three silver medals, and master level by winning four gold medals.

Badges are not gained with levels or points. For example, “helpful”” badge can be given to
a student who helps his/her friends. Similarly, “collaborative” badge can be given to a student
who can study in a group.

After the process design is established as in the preceding section; in the implementation
phase, teachers should manage the process successfully. Computer software can assist teachers in
the implementation. In order to help teachers gamify a lesson, computer software can be
developed.



