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6zet

“Oyun tasarim dgelerinin oyun disi baglamlarda kullanilmasi” (Deterding ve digerleri, 201 1) olarak
tanimlanan oyunlastirma; egitim, saglk ve pazarlama gibi daha bircok alanda yer alan problemlerin
coziimiinde ve ¢oziime yonelik hedef davranislarin olusturulmasinda giidiilenmeyi artirici, eglenceli
bir yontem olarak kullaniimaktadir.

Bu makalede, 21. yiizyill diinyasindaki gelismeler ve yiiz yiize egitime ara verilen COVID-19
(Koronaviriis) pandemisinin kullanima zorunlu kosmasiyla beraber yeni teknolojilerin egitimden ayri
diisiintilemez unsurlar haline geldiginin alti gizilerek; 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklari ilgi,
odaklanma ve giidiilenme eksikliginin c6ziimiinde bir yaklasim olarak oyunlastirmanin kullaniimasinin
o6nemine dikkat cekmek amaglanmistir. Bu kapsamda, 12 yillik zorunlu egitim (K-12) diizeyindeki
ogrenciler icin kullanilabilecek ‘Reading Tree’, ‘ClassDojo’ ve ‘Game On’ isimli 3 dijital oyunlastirma
ornegi oyunlastirma unsurlari (dinamikler, mekanikler, bilesenler) ve oyunlastirma modelleri (D6,
Octalysis ve Kanca Modeli) cercevesinde karsilastirmali betimsel analiz yontemiyle incelenmis ve
onerilerde bulunulmustur.
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GAMIFICATION IN THE SCOPE OF DIGITALIZATION IN EDUCATION
Abstract

Ganmification is defined as “using game design elements in non-gaming contexts” (Deterding et
al., 2011); It is used as an entertaining method that increases motivation in solving problems and
creating target behaviors for solution in many fields such as education, health and marketing.

In this article, it was underlined that with the developments in the world of the 21st century and
the COVID-19 (Coronavirus) pandemic, which was suspended from face-to-face education, new
technologies have become inseparable elements from education; It was aimed to draw attention
to the importance of using gamification as an approach in solving the lack of interest, focus and
motivation experienced by students in the learning process. In this context, 3 digital gamification
examples named ‘Reading Tree’, ‘ClassDojo’ and ‘Game On’, which can be used for students at |2-
year compulsory education period (K-12) were examined by comparative descriptive analysis method
within the scope of gamification elements (dynamics, mechanics, components) and gamification
frameworks (Dé, Octalysis and Hook ) and recommendations were made.
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Giris

21. ylzyilin teknoloji diinyasinda, dijital okuryazarlik becerilerine sahip her
yastan bireyin hem davranis ve aliskanliklarinda hem de beklenti ve tat-
min dizeylerinde yadsinamaz degisimlerin oldugu gérilmektedir. Tim bu
degisimler, bilginin mekan ve zamandan bagimsiz olarak her an erisilebilir
oldugu glinlimlizde, mevcut egitim ydéntemlerinin cagin yenilikci yapisina
uygun olarak yeniden diizenlenmesini de bir gereklilik haline dontstir-
mektedir. Bu baglamda egitim iceriklerinin yalnizca basili kitaplarla sinirli
kalmayip hareketli gérintiler, dijital oyunlar, sanal ve artinlmis gerceklik
uygulamalarnyla beslenmesi ve bu tir iceriklerin olusturulmasina yatirm
yapilmasi biyik 6nem tagimaktadir.

Literatlirde bircok tanima sahip olan ‘egitim’' kavrami, bireyin dogdugu
andan itibaren aile ve cevresiyle kurdugu etkilesimle baslayip okul ile de-
vam eden, bilgi, deger ve beceri kazandirmayi amaclayan dinamik yapili
bir stireg olarak aciklanabilir (Yavuz, 2018: 7; Aksu, 2019: 162). Yapilan
arastirmalara gore Turkiye nifusunun %30'unu 2000-2018 yillar ara-
sinda dogan Z kusagi olusturmakta ve bu kusaga %50'si Y (1980-1999
yillari arasinda dogan), %401 X (1965-1979 yillarn arasinda dogan) ve
% 10'u Bebek Bombardimani Kusagl (1946-1964 yillari arasinda dogan)
olan 1 milyon 6gretmen egitim vermektedir (Kuran, 2019). Bu kapsamda,
Prensky (2001)'nin dijital yerliler olarak tanimladigi, buglntin dijitallesen
diinyasi icinde dogup buiyliyen ve bu diinyanin dilini ana dili gibi bilen ku-
sagin dikkatini cekme noktasinda egitimcilere biylik gérevler dismekte-
dir." Bu gorevlerin basinda ise dénemin yenilikci teknolojilerini takip etmek
ve bunlar egitim slrecine dahil etmeye acik olmak gelmektedir.

Dijital yerlilerin bilgiye erisme ve bilgiyi paylasma aliskanliklari teknolojiyle
daha gec tanisan kusaklardan (dijital gé¢gmenlerden) farklik gostermek-
tedir. Palfrey ve Gasser (2016: 214), dijital yerlilerin arastirma yapmak
icin kiitiiphane yerine Google arama motorunu, bir kiitliphaneciden yar-
dim istemek yerine ise cevrimici topluluklar tercih edeceklerinin yliksek
bir ihtimal olduguna vurgu yapmaktadir. Bu baglamda egitimcilere dlisen
o6nemli gorevlerden bir digeri de dijital yerlilerin mevcut aliskanlklarina
uyum saglamak olmalidir.

Cin'in Wuhan kentinden yayilarak tiim diinyayi etkisi altina alan ve 2020
yilinin Mart ayinda Tarkiye'de ilk vakanin tespit edilmesiyle baslayan CO-
VID-19 (Koronaviriis) pandemisiyle birlikte mevcut aliskanliklar degiserek

" https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20Natives, %20Digital%20lmmi-
grants%20-%20Part | .pdf adresinden 23.03.2020 tarihinde alinmustir.
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‘'yeni normal’ kavrami hayatin igine girmis, tiim okullarda zorunlu olarak
tam zamanli uzaktan egitime baglanilmistir. Yeni normal, egitimde dijital
arag ve gereclerin kullanimini bir tercih ya da gereklilik olmaktan cikartip
zorunluluk haline donistirerek her yas grubundan bireyin siirece hizla
uyumlanmasini sart kosmustur. Kamera ve mikrofon gibi teknik donanim-
lara sahip olmayanlar eksiklerini tamamlama gayreti icerisine girmis, yiz
ylize iletisimin en alt dlizeyde gerceklestigi bu stire¢ boyunca tim 6grenci,
6gretmen ve hatta veliler dijital teknolojilere hizla uyum saglayarak egi-
tim dénemini aksatmadan tamamlamaya calismistir. Virlsiin yayilmasini
engellemek amaciyla baslatilan sokaga cikma yasaklari ve ‘evde kal" uya-
rlaryla beraber bircok calisan evlerini ofis olarak kullanmaya ve tim ders
ya da toplantilari internet tzerinden dijital ekranlar araciligiyla gercekles-
tirmeye baglamistir.

Bu slirecte, T.C. Milli Egitim Bakanhg Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
Midirlig tarafindan gelistirilen Egitim Bilisim Ag1 (EBA) ve TRT biin-
yesinde konumlanan EBA TV basta olmak tzere cevrimigi ders y&netim
sistemleri (6rnegin MOODLE) ve ZOOM, 8x8, MICROSOFT TEAMS gibi
gorlintlli konusmaya olanak veren destek uygulamalar siirece uyumlan-
manin kolaylastiricilari olmustur. Es zamanli yapilan video konferanslar ara-
chgiyla yerli veya yabanci bircok konuk derslerde 6grencilerle bulusma
firsati bulmus, kisisel gelisim odakl canli yayin ve podcast programi gibi
dijital medya urtnlerinin sayisinda hizli bir artis olmustur.

Tum bunlar géz 6ntline alindiginda teknoloji sanalda olsa insanlarin birbi-
riyle etkilesim kurmasina olanak vererek is ve egitim strecinin aksamadan
yiritilmesine biyiik bir katki saglamistir. Ote yandan ani ve plansiz bir
bicimde ilerleyen bu siire¢ 6grencilerin odaklanma ilgi ve glidiilenme di-
zeylerinde 6nemli kayiplara yol agmistir.

Bu problemden yola ¢ikilan makalede 21. ytizyil diinyasinda ve COVID-19
(Koronavirlis) pandemisinin kullanima zorunlu kosmasiyla beraber yeni
teknolojilerin egitimden ayn dlsiinlilemez unsurlar haline geldiginin alti
cizilerek; 6grencilerin 6grenme siirecinde yasadiklar ilgi, odaklanma ve
gudilenme eksikliginin ¢dziimiinde bir yaklasim olarak oyunlastirmanin
kullanilmasinin 6nemine dikkat cekmek amaglanmistir.

Gldilenme “bireyin ihtiyaglanni karsilamak icin belirlenmis hedef dog-
rultusunda davranislar tiretmesini, hedefe ulagsmak igin caba harcamasi-
ni ifade etmektedir” (Kocayorik ve Celik, 2017: 273). Diger bir tanimla
gudulenme “davranisa enerji veren ve amaca yonlendiren bir ihtiyag ya
da istek halinde bulunma durumudur” (Senemoglu, 2019: 135). Bu dog-
rultuda “arka planinda insan psikolojisini temel alan bir altyapi bulunan”
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(Yilmaz, 2016: 27) oyunlastirma, hem fiziksel hem de dijital ortamlarda
“6grencilerin dikkatini cekme, etkinliklere aktif katiimini saglama, davra-
nis degisikligi olusturma agisindan gticl bir aractir” (Kim, 2015'den Akt;
Alsancak-Sirakaya, 2018: 188).

Yontem

Makalenin amaci dogrultusunda ‘amagli érnekleme’ ydéntemlerinden
biri olan ‘tipik durum 6rneklemesi' ile secilen ve 12 yillik zorunlu egitim
strecindeki (K-12) 68renciler icin kullanilabilecek dijital oyunlagtirmalarla
sinirlandirilan 3 érnek, oyunlastirma unsurlar (dinamikler, mekanikler ve
bilesenler) ve oyunlastirma modelleri (D6, Octalysis ve Kanca Modeli)
cercevesinde karsilastirmali betimsel analiz yontemiyle irdelenmistir. Bu
yontemde “...veriler, daha dnceden belirlenen temalara gore 6zetlenir ve
yorumlanir” (Yildinm ve Simsek, 2013: 256).

incelemelere gecmeden &nce oyun ve oyunlastirma kavramlar arasindaki
temel farklarin anlagilmasi dnem tagimaktadir.

Oyun ve Oyunlastirma

ilk kez 2003 yilinda Nick Peeling tarafindan kullanilmasina karsin
(Marczewski, 2018: 12), Gabe Zicherman ve Christopher Cunningham
(2011: xiv) tarafindan 2010 yilinda literatiire kazandirlan ‘oyunlastirma’
terimi “oyunsal diisinme ve oyun mekaniklerinin kullanicilarin ilgisini
cekmek ve problem ¢ézmek igin kullanilma siireci” olarak tanimlanmistir.
Deterding ve digerlerine (2011) goére ise oyunlastirma, “oyun tasarim
6gelerinin oyun disi baglamlarda kullaniimasidir"2.

Kelimenin literatlirde yer bulmasiyla beraber Google arama trendlerinin
diinya genelindeki 10 yillik stirecine bakildiginda 6zellikle 2010 ve 2012
yillari arasinda 6nemli bir artigin oldugu dikkat cekmektedir. Arama
artigindaki en yiiksek oranlarin ise Subat 2014 ve Kasim 2017'ye ait oldugu
gorlilmektedir.

2 https://www.researchgate.net/publication/230854710_From_Game_Design_Elements_to_Gamefulness_De-
fining_Gamification adresinden 03.11.2019 tarihinde alinmigtir.
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Zaman iginde gosterilen ilgi Diinya Genelinde v 1.01.2010-19.07.2020 ¥ L) g?mif'ca'iﬂn
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Oca 2010

Gorsel |. ‘Gamification’ teriminin 2010-2020 yillar1 arasindaki diinya geneli Google
arama motoru trends®

“Oyunlastirmadaki amag oyundaki gibi yeni bir dlinya yaratip kisiyi oraya
goturmek degil, oyundaki 6geleri gercek diinyaya tasiyarak, benzer hisleri
gercekligi terk etmeden yakalayabilmektir” (Arkiin-Kocadere ve Samur,
2016: 401)*. Oyun ve oyunlastirma arasindaki bu temel farkin daha iyi
anlasilabilmesi icin ‘oyun’ kavraminin tanimini yapmakta fayda vardir.

ingilizce'de ‘play’ ve ‘game’ olarak aynistirilan fakat dilimize yalnizca ‘oyun’
olarak cevrilen s6zctiglin Tirk Dil Kurumu'nda yer alan sézlik anlamina
bakildiginda “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit

[T

gecirmeye yarayan eglence”, “seslendirilmek veya sahnede oynanmakigin
hazirlanmis eser, temsil, piyes”, “hile, ...entrika”, "muzik esliginde yapilan
hareketlerin biitlin(i" gibi birden fazla tanimin yer aldigi gérilmektedir®. Bu
calisma ise ‘oyun’ sézctuglnun kuralli eglence etkinligi olarak tanimlanan

sozlukteki ilk anlamu ile ilgilenmektedir.

Daha genis bir tanimla, ingilizce'de 'play’ olarak kullanilan ‘oyun’ sézciigi
belirli kurallari ve sonuclari olmayan fakat kendine 6zgli amaclari (ototelik)
olan (Herger, 2014: 22); ‘game’ kelimesini karsilayan ‘oyun’ ise “bir veya
daha fazla oyuncu icin hazirlanan, oyuncularin bir hedefe ulagsmak icin
rekabet ettigi, bazi kurallar ve kisitlamalar iceren bir aktivitedir” (Kendirli,
2019:51).Butanimlardanyolacikarakevcilik gibicocuklarisinirlandirmadan
yaraticiliklarinibesleyen yapilandirilmamis oyunlar ‘play’; Tabu, Monopoly,
Scrabble gibi kutu oyunlari; kérebe, istop, saklambac gibi geleneksel
oyunlar ve dijital oyunlar ‘game’ altinda érneklenebilir. Yilmaz (2020: 51),
play'in yani serbest oyunlarin duygu ve kazanimlari olmadan game ve
gamification (oyunlastirma) kavramlarindan bahsedilemeyeceginin altini
cizer. McGonigal'a gore (2011: 45),

3 https://trends.google.com/ adresinden 19.07.2020 tarihinde alinmistir.
* http://www.tojet.net/e-book/eto_2016.pdf adresinden 20.04.2020 tarihinde alinmistir.
* https://sozluk.gov.tr/ adresinden 21.07.2020 tarihinde alinmistir.
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iyi bir oyun (game), deneyimi yapilandirmanin ve olumlu duygular kigkirtmanin
essiz bir yoludur. Katilima tesvik eden ve siki calismaya glidiileyen son derece giicli
bir aractir. Ve bu arag bir bilgisayar aginin izerine yerlestirildiginde, ayni anda on,
yliz, bin veya milyonlarca insana ilham verebilir ve onlari glidiileyebilir.

Tarih boyunca oyun lizerine galismalar yapan bircok arastirmaci ve egitimci,
oyunlarn cocuklari oyalayan serbest bir zaman etkinliginden 6te gorerek;
cocuklarin zihinsel, bedensel ve sosyal-duygusal gelisimleri icin yasamsal
6nem tasiyan ciddi bir eylem olarak degerlendirmislerdir (Pehlivan, 2014).
Bu dogrultuda oyunlastirma, oyunun eglenceli ve ayni zamanda ciddi bir
eylem olma kabullinden yola cikarak varolan sorunlarin ¢éziimiinde ve
davranigi glclendirme ya da degistirme siirecinde oyun unsurlarindan
faydalanir.

Oyunlastirma Unsurlan ve Modelleri

Werbach ve Hunter (2015: 153) oyunlastirma unsurlarini dinamikler,
mekanikler ve bilesenler olmak Uzere (¢ kategoriye ayirmaktadir. Buna
gore:

Dinamikler: “Oyunlastinlmig sistemde g6z 6nlinde bulundurulmasi ve
yonetilmesi lazim gelen ancak hicbir zaman dogrudan oyuna girmemesi
gereken genel unsurlar” olup kisitlamalar, duygular, hikayelestirme,
ilerleme ve iliskiler olmak Uzere bes baslktan olusmaktadir (Werbach ve
Hunter, 2015).

Mekanikler: Oyuncularin katiliminisaglayip hareketiilerleten temel stiregler
olup, meydan okuma, sans, yarisma, isbirligi, geri bildirim, kaynak edinme,
odil, ticari faaliyet, sira, kazanma durumu olmak (izere 10 ana unsuru
kapsamaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).

Bilesenler: Oyuncu ile etkilesime giren mekanik ve dinamiklerin arayiiz
tasariminda gosterilen temsilleridir. Baslica oyunlastirma bilesenleri olan
puanlar, rozetler ve liderlik tablolarinin haricinde, seviyeler, gorevler,
basarilar, avatarlar, b6lim sonu canavarlari, koleksiyonlar, duello, icerik
kilidi agma, hediye yollama, sosyal cizelgeler, takimlar, sanal esyalar da
kullanilan diger oyunlastirma bilesenleridir (Werbach ve Hunter, 2015).

Bu kapsamda oyunlastirma tasariminin hedeflenen amaca uygun dogru
mekanik ve dinamiklerin yani sira hedef kitleye hitap edecek gorsel
temsillerin kullanilmasiyla basarlya ulasmasi beklenmektedir. Bununla
birlikte Werbach'in D6 Modeli, Chou'nun Octalysis Modeli ve Eyal'in
Kanca (Hook) Modeli olmak lzere oyunlastirma stirecine yol gosterip bu
stireci gelistirmeye katki sunacak modellerin anlasilmasi &nem tasimaktadir.
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D6 Modeli: Pennsylvania Universitesi profesérii Kevin Werbach, ingilizce'de
her biri D harfi ile baglayan ve 6 adimdan olusan bir oyunlastirma modeli
onermektedir. Bu modele gore bir oyunlastirmanin basarili olabilmesi igin
atilacakilk adimulasilmakistenenis hedeflerinin net bir sekilde belirlenmesi,
ikinci adim hedef davranislarin betimlenmesi, liclini adim oyuncularin
tanimlanmasi, dérdlncl adim etkinlik déngilerinin planlanmasi, besinci
adim eglence unsurlarinin kurguya dahil edilmesi, son ve en énemli adim
ise oyunlastinlmig sistemin sorunsuz calismasini saglayacak dogru bir
platformda hayata gecirilmesidir (Werbach ve Hunter, 2012) (Gorsel 2).

Octalysis Modeli: Oyunlastirma ve davranis tasarimi (izerine calisan

4 1 { )

D-l DEFINE BUSINESS OBJECTIVES

. Is hedeflerini belirleyin

L N J
4 1 ( )

Dz DELINEATE TARGET BEHAVIORS

. Hedef davranislari betimleyin

L N J
4 ) { )

D3 DESCRIBE YOUR PLAYERS

. Oyuncularinizi tanimlayin

. L J
4 ) { )

D 4 DEVISE ACTIVITY CYCLES

L] Etkinlik déngulerini planlayin

q L )
4 1 ( N

D5 DON’T FORGET THE FUN!

. Edlenceyi unutmayin

. L J
4 1 { N

DG DEPLOY THE APPROPRIATE TOOLS

. Uygun araglari kullanin

L L J

Gorsel 2. Werbach’in D6 Oyunlastirma Modeli (Kisisel Arsiv)

Tayvanli Yu-kai Chou tarafindan 2012 yilinda hazirlanan Octalysis Modeli,
adini Octagen (Sekizgen) ve Analysis (Analiz) kelimelerinin birlesiminden
almistir.  Bu modele gore, oyunlastirma anlam, basarmak, gliclenmek,
sahiplik, sosyal etki, azlik, belirsizlik ve kacinma olmak tizere 8 esas kuvvete
dayanmaktadir (Chou, 2014) (Gérsel 3). Buna gore:

1. Destansi Anlam ve Cagri: “Kisinin kendisinden daha biyik bir sey
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yaptigina inandig1 ve/veya bu islemi yapmak icin secildigini dtstindiig
esas kuvvettir” (Chou, 2014: 25).

2. Gelisim ve Basari: Bireyin sistem icerisindeki zorluklari asarak
hedefledigi yolda emin adimlarla ilerlemesini, becerilerini gelistirmesini
ve tamamlama hissinin olugsmasini saglayan icsel kuvvettir.

3. Yaraticllik ve Geribildirim Glclendirmesi: Bireyin mevcut yaratici
strecini geribildirimlerle gliclendirdigi kuvvettir.

4. Sahiplik Hissi: Kisinin sistemde yer aldigi siireg icerisinde kontrol ettigi
ya da sahip oldugu (sanal esya ve sanal para gibi) seyleri gelistirme
istegiyle kendi kendini giidiiledigi kuvvettir.

5.Sosyal Etkivellintililik: Baskasindavarolanseylerielde etme duygusuyla
rekabet, kiskanclik, kabul gérme, katki saglama gibiinsanlar giidlleyen
tiim sosyal unsurlar iceren esas kuvvettir.

6. Azlik/Kithk ve Sabirsizlik: Bireyin sahip olmayi arzuladigi seye
erisiminin aninda gerceklesmemesi veya o seyin sinirli sayida olmasinin
getirdigi isteme duygusuyla ilgili bir kuvvettir.

7. Belirsizlik/Ongoérilemezlik ve Merak: Ne olacagini bilmemenin
verdigi belirsizlik ve merak duygusuyla kisiyi davranisi gerceklestirmesi
icin gidlileyen, ézellikle kumar oyunlarinin arkasindaki baglica kuvvettir.

8. Kayip ve Kaginma: Mevcut indirimi kagirmak, seviye atlayamamak,
oyundan atilmak gibi olumsuz bir durumla karsilasmamak (izere
gerceklestirilen davraniglarin arkasinda yatan kuvvettir.

Meaning
(ANLAM)

Accomplishment  Empowerment
(BASARMAK) (GUCLENMEK)

nership poc

s Influence
ChR (SOSYAL ETKI)

ity

Scarci Unpredictabili
(AZL”% (BELIRSIZLIK)

Avoidance
(KACINMA)

Gorsel 3. Yu-kai Chou Octalysis Modeli (Seviye 1)
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Kanca(Hook) Modeli: Psikoloji, teknolojiveisletme konularindadanismanlk
yapan egitimci, arastirmaci, yazar Nir Eyal'in ‘Kanca’ ismini verdigi model,
yenilik¢i is insanlari ve girisimciler icin tasarlanmis olup (Eyal ve Hoover,
2015), "aliskanlk yaratma 6zelligi sayesinde basariya ulasmis olan, giinliik
hayatta kullandigimiz pek ¢ok (irlin ve hizmetin tasariminin arkasinda nasil
bir mantigin yattigini" agiklamaktadir (Eyal ve Hoover, 2015: 21).

Tetikleyici, eylem, degisken 6dl ve yatinm olmak Gizere 4 asamadan olusan
Kanca Modeli'ne gore kullanicilarin kancalara maruz kalma sikhgi arttikga
aliskanlik kazanma olasiliklari da artmaktadir (Eyal ve Hoover, 2015: 11)
(Gorsel 4).

Tetikleyici Eylem

Dis Kaynakl
ic Kaynakli

Yatirm Degisken Odiil

Gorsel 4. Kanca (Hook) Modeli

1. Tetikleyici: Bireyi harekete gecirmeye iten i¢c ya da dig kaynakli
etkenlerdir. Buna gore Instagram bildirimi, mesaj veya alarm sesi
sonucundayapilandavranislar diskaynakli; zihinde kendiliginden beliren
ve endise, merak, can sikintisi gibi olumsuz duygularla beslenebilen
davranislar ise i¢ kaynakli tetikleyiciler olarak aciklanabilir (Eyal ve
Hoover, 2015).

2. Eylem: Tetikleyici sonrasinda, yeterli gtidiilenmeye ve davranigi
sergileme yetenegine sahip olunmasi durumunda gerceklestirilen
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eylemlerin timudur.

3. Degisken Odiiller: Odiil sézctigii Tiirk Dil Kurumu sézliigiinde “bir
basarn karsihginda verilen armagan” olarak tanimlanmaktadir®. Bu
kapsamda Eyal odilleri, ‘kabile’, ‘av' ve ‘benlik" édilleri olmak Gzere
Ug farkli sinifa ayinp agiklamaktadir (Eyal ve Hoover, 2015: 121).

Kabile Odiilleri: “isbirligi, rekabet, statii gibi topluluk ile anlamli
olan &ddller” bu baslik altinda toplanmaktadir (Yilmaz, 2016: 107).
Facebook ve Instagram gibi sosyal medya platformlarinda kullanicilarin
birbirlerine yaptigi yorumlar ve begeniler, YouTube kanalindaki takipgi
(abone) sayilari, forum sayfalarindanki tiye statdleri (yeni lye, tecribeli
uye... gibi) kabile ddiillerine 6rnek olarak gosterilebilir.

Av Odiilleri: Kullanicinin bir bilgi veya gérsele ulasmak icin devamliolarak
arayis icerisinde oldugu slirecte karsilastigi icerikler av 6dilleri olarak
aciklanabilir. Twitter'da stirekli olarak gilincellenen iletiler, Pinterest'e
eklenen ilham verici gorseller veya kumar makinelerinden kazanilmasi
umut edilen maddi getiriler avlanma siirecindeki ddiillere 6rnek olarak
gosterilebilir (Eyal ve Hoover, 2015).

Benlik Odiilleri: Bireyin mevcut engelleri agip kendiyle ilgili yeterlilikler
kazanarak kisisel tatmin sagladigi ¢dullerdir (Eyal ve Hoover, 2015:
134). Bir 6gretmenin tiim sinav kagitlarini okuyup notlandirmasi ya
da 68rencilerden gelen butin e-postalari okuyup cevaplandirmasi
sonucunda hissettigi bitirme/basarma duygusu benlik &dlleri
kapsaminda 6rneklenebilir.

4. Yatinm: Kanca Modeli'nin son asamasi olan ‘yatirm’, Yilmaz (2016:
106) tarafindan “ gelecekte alinacak édillerin umudu ile gerceklestirilen
davranis” olarak tanimlanmaktadir. Eyal ve Hoover'a (2015: 165)
gore "kullanicilar bir Griin veya hizmete ne kadar fazla zaman ve
emek harcar, ne kadar ¢cok yatinm yaparsa, o Urlin ve hizmete o kadar
fazla deger verirler". Instagram'a eklenen her bir icerik (fotograflar,
videolar, hikayeler) ya da siireg icerisinde takibe alinan diger kullanicilar
kisinin mevcut Instagram hesabina yapmig oldugu bir yatinm olarak
orneklenebilir.

Egitimde Oyunlastirma ve Ornekleri

Oyunlastirma literatiire yeni kazandinlmig bir kavram olmasina karsin,
egitmenlerin basit oyunlastirma ydntemlerini sinif icerisinde yillardir

¢ https://sozluk.gov.tr/ adresinden 27.06.2020 tarihinde alinmistir.
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kullandigi bilinmektedir. Ornegin, ilkokul birinci sinif 6grencileri igin
ogretmen tarafindan hazirlanan ‘kizaran elma agaci/okuma agaci’ ya
da ‘glizel davranig panolar’ gercek diinya oyunlastirmalarinin en basit
uygulamalardir. Okumaagaciile, 6grencistirecicerisinde gelistirdigi okuma
becerisini elmasini kademeli olarak kirmiziya boyayarak takip edebilmekte
ve sonuca adim adim yaklasmanin verdigi tatmin duygusuyla kendisini
giidillemektedir. Ogrencinin elmasinin tamamen kirmizi renge boyanmig
olma durumu, artik onun yeterli okuma becerisine eriserek bir sonraki
zorlu seviyeye gecebilecegi yani daha karmasik ciimleleri okuyabilecegi
anlamina gelmektedir (Goérsel 5).

Gorsel 5. Okuma Agac’’

Hedeflenen davranisa ulasmak ya da mevcut davranigi degistirmek
amaciylauygulanan fiziksel ortamlioyunlastirmalarinin yanisira teknolojiile
beslenen dijital oyunlastirma uygulamalarida mevcuttur. Bu uygulamalarla,
6grencilerin gudllenme stirecine katkida bulunmak, 6grenciyi bir akisa
dahil ederek konuya olan ilgisinin strekliligini saglamak amaclanmaktadir
(Yilmaz, 2020: 147). Bu kapsamda okuma agacinin dijital bir yorumu olan
‘Reading Tree' ile érnek incelemelere baglanabilir.

Reading Tree (Okuma Agaci): Zolomba tarafindan gelistirilen ve hem

7 https:/[tr.pinterest.com/pin/725642558682524924/ adresinden 29.03.2020 tarihinde alinmistir.

681



Android isletim sistemli mobil cihazlar hem de www.zolomba.com/
readingtree/ web adresi (izerinden ingilizce, Almanca ve Macarca dil
destegiyle licretsiz erisilebilen ‘Reading Tree" isimli uygulama 6grencilerin
kitap okuma aliskanhigi edinimine yardimci olmak amaciyla tasarlanmistir
(Gorsel 6). Varsayilan araylz tasarimi gokylzl, agag, ¢cim zemin ve bir
kopekten olusan, fotografik bir tasarim diline sahip olan bu uygulamanin
oldukga basit bir kullanim pratiginin oldugu, ancak Tiirkce dil destegi
sunulmamasinin yabanci dil yeterliligi olmayan 6grenciler 6zelinde
kullanimi ilk seferde yavaslatabilecegi sdylenebilir.

Gorsel 6. ‘Reading Tree’ Uygulama Simgesi Tasarimi (App Icon)®

Dijital okuma agaci olarak tanimlanabilen uygulama, 6grencinin okumayi
planladig, okudugu ya da okuyup bitirdigi kitaba ait bilgileri sistem
icerisindeki panele girip yesil, sari veya kirmizi renkli yapraklarla ayristirarak
agacin lzerine ekleyebilmesine olanak vermektedir. Bu kapsamda, agaca
eklenen her bir yapragin 6grencinin bireysel gelisimine yapmis oldugu
yatinmlarin goérsel bir sunumu oldugu séylenebilir. Yaprak metaforu ile
gorsellestirilen kitaplarin sisteme eklenmesiyle beraber agacin boyunun
giderek uzamasi ise benlik &dilleri kapsaminda 6grencinin basarma,
bitirme ve ilerleme duygusuyla kisisel tatmin sagladigi gtdileyici bir icsel
kuvvetin olusumu olarak aciklanabilir (Gorsel 7).

Araylz tasarimina sonradan eklenebilen 5 metrelik bir ziirafa ya da 10 met-
relik bir ugak gorseliyle aga¢ uzunlugunun kiyaslanmasina olanak veren

8 https://play.google.com/store/apps/details?id=zolomba.readingtree&hl=tr adresinden 17.06.2020 tarihinde
alinmustir.
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Gorsel 7. ‘Reading Tree” mobil arayiiz tasarimi (Kisisel Arsiv)

‘Reading Tree', yalnizca bireysel degil, egitmen tarafindan olusturulup tim
sinifin okudugu kitaplar ekleyebilecegi ortak bir okuma agaci olarak da
kullanilabilmektedir. Chou'nun Octalysis Modeli'nde yer alan ‘Sosyal Etki'
kuvveti gbz 6niline alindiginda 6grencinin sinif arkadaslarinin okudugu ya
da okumakta oldugu kitaplar agaca ekledigini gorerek bu siirece dabhil
olma ve agacin biylimesine katki saglama arzusuyla gtidiilenmesi beklen-
mektedir (Gorsel 8). Fakat her 68renci, okuma eylemini gerceklestirmek
ve bu stirece dahil olmak icin ayni heyecana sahip olmayabilmektedir. Bu
noktada uygulamanin eglence unsurlar ydniinden yetersiz ve gelistirilme-
ye acik oldugu sdylenebilir.

® 0@ @ readingtree x o+

<« C & zolomba.com/readingtree/ % e » @ :

Height e
) ©

{ 5 m giraffe )

10 m airplane

Gorsel 8. ‘Reading Tree’ web arayiiz tasarimi (Kisisel Arsiv)
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ClassDojo: 2011 yilinda A.B.D'de piyasaya surllen ClassDojo, 6zellikle
ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin davranis degisikligine yardimei olan (Yil-
maz, 2020: 151), 6gretmen-veli-68renci arasindaki iletisimi kolaylastiran
Ucretsiz bir sanal sinif yénetimi uygulamasidir. Uygulamaya hem Android
ve iOS isletim sistemli mobil cihazlar Gizerinden hem de www.classdojo.
com/tr-tr/ web adresinden Tirkge olarak erisilebilmektedir (bkz. Gorsel 9).

Gorsel 9. “ClassDojo’ Uygulama Simgesi Tasarimi (App Icon)?
ClassDojo'nun kullanicr araytizii tasarimi siislemeden uzak, renkli ve sez-

gisel yani kullanicinin mevcut dijital deneyimlerine bagli olarak rahatlikla
algilayip kullanilabilecegi bir tasarim diline sahiptir (Gérsel 10).
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Gorsel 10. ClassDojo’nun egitmen girisine ait mobil arayiiz tasarimi (Kisisel Arsiv)

? https://apps.apple.com/us/app/classdojo/id552602056 adresinden 17.06.2020 tarihinde alinmigtir.
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Ogretmenlerin &grencilerin sinif icerisindeki davranis ve becerilerine
‘olumlu’ veya ‘calisma gerektiriyor' sekmeleri yardimiyla cevrimigi geri-
bildirimler verebildigi Classdojo sisteminde 6grenciler, sevimli canavarlar
tiplemesindeki 2 boyutlu avatarlar tarafindan temsil edilmektedir. Alinan
olumlu bildirimlerin getirdigi puanlarla 6zellestirilip gelistirilebilen bu ava-
tarlar zaman icerisinde 6grencide sahiplik hissinin olusmasina ve bu da
beraberinde avatari gelistirme ve diger avatarlarla rekabet etme arzusuyla
kendi kendilerini gldilemelerini saglamaktadir. Bu sayede &grencilerin,
sinif icinde gerceklestirilen etkinliklerde basarili olmak adina daha ¢ok ¢aba
harcamalari beklenmektedir (Gorsel 11).

iptal Kaydet iptal Kaydet iptal

et Yeni

Gorsel 1 1. ClassDojo avatarlarinin ozellestirilmesi (Kisisel Arsiv)

ClassDojo kurgusu ile 6gretmenlerin yani sira veliler de ¢ocuklarin ev igi
davranis ve becerilerine hedef koyma ve bunlar puanlandirma yetkisiyle
sisteme dahil edilmektedir. Bu kapsamda dislerini fircalayan, ev islerine
yardim eden ya da zamani geldiginde uyumaya giden cocuklar velisinden
cevrimici puanlar veya ‘cak bir beslik’, ‘aile gezintisi’, 'sinema gecesi’ gibi
gercek hayatla baglantili 6diller kazanabilmektedir (Gorsel 12).
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Gorsel 12. ClassDojo’nun veli girisine ait mobil arayiiz tasarimi (Kisisel Arsiv)

ClassDojo hakkinda gerek Facebook topluluklarinda gerekse uygulama
magazalar ve blog sayfalarinda yer alan gorlslere bakildiginda, sistemi
kullanmaktan memnun olan bir¢ok kullanicinin olumlu yorumlarinin yani
sira, uygulamayi pedagojik acidan uygun bulmayarak tartismaya agan bir-
cok olumsuz yorum da yer almaktadir. Bu gorisler genel hatlariyla, cocu-
gun sinif arkadaslarindan daha fazla puana sahip olmak igin yasayacagi
stres ya da hak etmedigi bir puani aldigini distiindiglinde hissedecegi
kizginhk, hayal kinkligr gibi duygularla bag etme durumu ve bu tiir dav-
raniglarin puan karsiiginda yaptirilarak cocuklarin 6z denetim becerilerini
gelistirmelerini engelleyecegi yoniindedir.

Game On: Sarente firmasi tarafindan gelistirilen, K-12 miifredatiile uyumlu
ve egitim kurumlarinin kendi misyonlari dogrultusunda 6zellestirebilecegi
kurgular sunan, Tirkiye'nin ilk oyunlastirma tabanl tcretli egitim platfor-
mudur. Okulun mevcut yénetim sistemine entegre edilebilen ve yenilikgi
yaklagimlarla eglenerek 6grenmeyi odagina alan bu platform, 6grencilerin
tim derslerdeki 6grenme deneyimini oyunlastirmayi kullanarak yasatmayi
hedeflemektedir'®. Bu kapsamda avatar, rozet/madalya/kuliip armalari,
puan, liderlik tablolari ve kolaydan zora dogru degisen seviyeler gibi bircok
oyunlastirma unsurundan faydalanildigi gériilmektedir.

Kuruma &zel tema, 68renci seviyesine 6zel tema ve temaya 6zel kurgu

19 https://www.youtube.com/watch?v=yDshSpocttE adresinden 28.06.2020 tarihinde alinmistir.
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olmak tizere 3 temel tema destegi sunan Game On, bu sayede farkl yas
gruplarinin seviyelerine ya da egitim kurumlarinin kendilerine uygun bir
tema ve seviye kurgusu belirleyip kullanabilmelerine olanak vermektedir.

Gorsel 13'de mavi, yesil, beyaz ve kahverengi renkleriyle &ne cikan
ada temali araylz tasarimi icerisinde Ogrencinin deneyim puanlari
toplayabilecegi ‘Kullipler', ‘Projeler’, ‘Gorevler' ve ‘Soru/Cevap' adalari
gorilmektedir. ‘Meydan' adasi ise adalarda gosterilecek basarilara bagli
olarak agilacak ve 6grenciyi merak duygusuyla glidileyecek olan kilitli bir
bolimddr.

Buzullarla kapli bir ada olarak gorsellestirilen ‘Sinifim" kisminda 6grencilere
birbirlerinin mevcut basar durumunu gériintiileme imkani sunulmakta,
boylece rekabet duygusuyla glidiilenmeleri beklenmektedir. Gorsel acidan
benzerlik tasiyan ‘Duvarim’ adasi ise 6grencilerin birbirleriyle her konuda
iletisim kurabildikleri serbest bir paylagim panosudur.
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Gorsel 13. Game On platformuna ait 6rnek web arayiiz tasarimi (Kisisel Arsiv)

Her kullanicinin birer oyuncu oldugu bu platformda, 6grencileri Game On
Market'den kisisellestirebilecekleri ve gorsel acidan kendi yas gruplaryla
6zdegslik kurabilecekleri 3 boyutlu avatarlar temsil etmektedir. (bkz. Gorsel
14).
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Gorsel 14. Game On platformuna ait 6rnek avatar tasarimlari'’

' https://www.youtube.com/watch?v=eywwbQdF5ac adresinden 30.06.2020 tarihinde alinmistir.
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Bu avatarlar yani 6grenciler, platform icerisinde yer alan ‘haftasonu 50
matematik sorusu ¢6z', ‘'3 arkadasina50soru ¢ozdiir', ‘'satrancturnuvasinda
ilk 3'e gir', ‘arkadasinla mizeye git' gibi farkli iceriklere sahip gorevleri
tamamlamak ve bir sonraki seviyeye gecebilmek icin deneyim puani (xp)
toplamakla yuktmltdir (bkz. Gorsel 15).

Gorsel 15. Game On platformunun ‘gérevler’ ve ‘giincel durum’ béliimlerini gosteren
araytiz tasarimlari (Kisisel Arsiv)

Seviyeler oyuncuyu akis icerisinde tutan en 6nemli unsurlardan biridir.
‘Akis" kurami ile bilinen Macar asilli psikolog Mihalyi Csikszentmihalyi
(2018: 118), kisinin ayni seyi ayni seviyede uzun slire yapmaktan zevk
almayacaginin altini gizer. Bu kapsamda, beceri durumuna gére kolaydan
zora dogru degisen gorevlerle beraber, 6grencinin platform icinde kalma
isteginin gliclendirilmesinin amaclandigi séylenebilir.

Verilen gorevlerdeki basarilarla baglantili olarak, avatara cesitli aksesuarlar
eklemek, rozetler ve siirpriz madalyalar kazanmak mimkiindir (bkz.
Gorsel 16). Kanca Modeli'nde bahsedilen yatinm asamasi ve Octalysis
Modeli'ndeki ‘sosyal etki' ve ‘sahiplik’ esas kuvvetlerinin devreye girdigi
bu durumda, ‘yatinm" 68rencinin avatarinin gelisimi ve kazanimlari igin
harcadigi emek ve zaman; ‘sahiplik’ bu yatinma bagli olarak ona besledigi
hisler; ‘sosyal etki" ise diger 6grencilerde varolan rozet, madalya, aksesuar
gibi sanal kazanimlar elde etmek icin rekabet ve kiskanclik gibi duygularla
beslenen gidileyici unsurlardir. Buradaki somut hedef, 6grencinin
platforma gondllii ve stirekli katilma istegini artirmaktir.
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Gorsel 16. Game On platformuna ait rozet ve madalya tasarimlari’?

Sonuc¢
"Bugiiniin 68rencilerine diin 6grettigimiz gibi &8retirsek, yarinlarindan ¢almis oluruz”.
(Dewey, 1944'den Akt: Pilgrim, Bledsoe ve Reily, 2012)"

Ginumuz egitimcileri tebesirli siyah tahtalardan, dokunmatik siyah
ekranlara dogru uzanan ve her giin farkli bir teknolojiyle tanisilan yenilikgi
yolculugun degerli bir parcasidir. Bu yolculukta egitimcilerin, geleneksel
egitim yontemleriyle sinirh kalmadan glincel arac-gere¢ ve ydntemleri
6zimseyip kullanmasi gerek kendileri gerekse 6grenciler icin birgok
fayday! beraberinde getirmektedir. Bu faydalar, 6grencilerin problem
c6zme yeteneklerinin ve iletisim becerilerinin gelistirilmesi, ders ici ve
ders disi basarilarin élciimlenmesi, ilgi, dikkat ve gudilenme dizeyinin
artinlmasi, soyut kavramlarin somutlastinlarak anlamlandirilmasi, anlk
geri bildirim verilmesi, etkinliklerin 6grencinin seviyesi ve ihtiyaclari
dogrultusunda o6zellestirilmesi, icerigin daha eglenceli ve tekrarlanabilir
olmasina olanak sunulmasi, derse etkin katilimin saglanmasi ve zamanin
verimli kullanilmasina firsat verilmesi olarak &zetlenebilir (Ozdemir ve
Ozdemir, 2019).

ister dijital ister gercek diinyada olsun gtidileyici egitsel kurgular tizerine
insa edilen oyunlastirma tasarimlar, &grenme deneyimine yardimci
olacak ve 6grencinin egitim yolculugundaki 6grenme arzusunu ihtiyac,
merak, kesif, eglence gibi duygularla besleyecek cagdas yaklasimlardan
birisidir. Kapp, Blair ve Mesch'e (2014: 101) gore oyunlastirma, 6grencileri
hedefe giden yolda ilerlemeleri igin cesaretlendirmek, gtidiilemek, yenilikgi
dustinmeye tesvik etmek, yeni bir beceri olusturmak ve tekrar yoluyla bilgi
edinimlerini kolaylagtirmak icin kullanilabilmektedir.

12 https://www.youtube.com/watch?v=eywwbQdF5ac adresinden 30.06.2020 tarihinde alinmistir.
13 http://www.rhartshorne.com/fall-20 1 2/eme6507-rh/mblackburn/multimediaproject/New TechnologiesInThe-
Classroom.pdf adresinden 05.08.2020 tarihinde alinmstir.

689



Bu makale kapsaminda Reading Tree, ClassDojo ve Game On isimli dijital
oyunlastirmalar incelenmis olup, incelenen érneklerin tiimiinde 6grencileri
pozitif duygularla besleyen ve harekete gecmeleriicin glidiileyen unsurlarin
yer aldig goriilmistir. Orneklerin ortak &zelliklerinden bir digeri ise
canl renklerin hakim oldugu sezgisel kullanici arayiiz tasarimlarina sahip
oluglanidir. Ote yandan fotografik bir tasanm diliyle digerlerinden ayrilan
Reading Tree uygulamasinin blinyesindeki eglence unsurlarinin eksikligi/
yetersizligi dikkat cekmektedir. Bu dogrultuda sistemin cesitli oyunlastirma
bilesenleriyle desteklenerek daha ilgi cekici ve eglenceli hale getirilmesi
Onerilebilir. Bu 6nerilerden biri, bitirilen her kitap sonrasinda yildiz kazanma
ve belirli bir yildiz sayisina erisen &8rencinin 'Kitap Kurdu' statistine
yukselmesi olarak érneklenebilir.

Diinyayi etkisi altina alan COVID-19 pandemisiyle birlikte Mart 2020'de
Turkiye'de verilen kisa bir egitim arasindan sonra, K-12 dlzeyindeki tim
okullarda ilk kez zorunlu olarak tam zamanli uzaktan egitime baslaniimistir.
Blylik endiselerin hakimiyetiyle beraber, 6grencilerin arkadaslarindan
uzak, evde gecirdikleri siire¢ boyunca icerige odaklanmalari ve ders
calisma konusunda glidiilenmeleri daha da zorlasmistir. Bu kapsamda,
dijital oyunlastirma uygulamalarinin kullanilmasinin, 6égretmenlerin ders
iceriklerini ve etkinliklerini daha eglenceli ve tamamlayici hale getirmelerine
ve ayni zamanda O6grencilerin istenen davraniglar gerceklestirmeleri
konusunda guidilenmelerine yardimci olacagi séylenebilir.

Salginin gerek is gerekse egitim hayatina getirdigi zorunlu yeniliklerle
beraber olusan ¢evrimici ¢cdztiimlerin bir kisminin devamli hale gelebilecegi
vebusayedefarkliigeriklerikonu alan yenidijitaloyunlastirmatasarimlarinin
hazirlanip mevcut egitim sistemiyle buttinlestirilme ihtiyacinin dogacagi
ongorilebilir. Bu kapsamda alaninda uzman kisilerin isbirligiyle glincel
teknolojileri takiben hazirlanacak dijital oyunlastirma deneyimleri, egitim
alanina verilecek en 6nemli katkilardan biri olacaktir. Diger taraftan
ekonomik yetersizlikler sebebiyle gerekli ekipmanlara sahip olamayan ya
da yasadigl yerin altyapi eksikliginden kaynakli erisim engeline takilan
ogrencilerin egitiminde firsat esitligi yaratma konusunda devletin gerekli
olanaklar ivedilikle saglamasi, ¢oziilmesi gereken en biyik sorunlarin
basinda gelmektedir.
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