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YETIiSKIiN EGITIMINDE YENi BiR YAKLASIM: OYUNLASTIRMA
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Oyunlastirma uygulamalar: bilgi caginda egitimin yeni yiizii olarak karsimiza ¢ik-
maktadur. Son yillarda is sektorii stirekli 6grenmeye ve sirket i¢i egitimlere daha ¢ok
onem vermektedir ancak, kit kaynaklar ve zaman problemiyle de kars: karsiyadir.
Ortaya ¢ikan kalifiye personel ihtiyacina pratik bir ¢oziim yolu olarak is basinda
ogrenmeyi destekleyen oyunlastirma, ozellikle yetiskin bireylerin egitimde olumlu
ciktilar elde etmek icin ideal bir metottur. Yetigkinlerde 6grenmenin birincil sarti olan
i¢sellestirme ve pratik olanagi, oyunlastirma ile saglanabilmektedir. Oyunlarda yer
alan puan verme, seviye atlama, odiil sistemi gibi digsal giidiileyicilerin bireylerde
igsellestigi ve bagimlilik meydana getirdikleri bilinmektedir. Bu digsal giidiileri i¢sel
motivasyona doniistiiven oyunlastirma uygulamalart uzaktan egitimin alternatif bir
modeli olarak kullanilmaktadir. Mobil teknolojilerle de desteklenen oyunlastirma,
¢ok geniys bir kullanici kitlesine ulasma potansiyeline de sahiptir
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ANEW APPROACH OF ADULT EDUCATION: DRAMATIZATION

ABSTRACT

Gamification applications appear as the new face of education in the information
age. In recent years, the business sector is giving more emphasis on continuous
learning and in-company training, but also faces the problem of scarce resources
and time. Gamification which supports learning at work, is a practical solution to
the emerging needs of qualified personnel and an ideal method to achieve positive
outcomes for education of adults. Internalization and practice opportunities are
major conditions of adult education, can be provided with gamification. It is known
that, extrinsic motivators such as scoring, leveling, and award system help individu-
alsto adopt and get addicted to the games. Gamification is an alternative model
of distance education applications so as to convert extrinsic motivators to intrinsic
motivation. Gamification supported by mobile technologies also has the potential
to reach a mass users group.
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GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT) her gegen giin yeni gelismeler gostererek global bir
hal almustir. Globallesmeyi saglayan en dnemli gelisim ise internettir. Internet ile birlikte
web teknolojilerinde 6nemli gelismeler yasanmis ve bu gelismeler hizmet sektdriinii de
olumlu etkilemisgtir.

2012 yilinda Avrupa genelinde yapilan bir ¢alismada, 2014 yilina yonelik istatistiksel
verilere dayandirilarak yapilan 6ngoriimlemede ilk onda yer alan sektdrlerden topluma
hizmet alanindakiler sirastyla; iiretim, finans, telekominikasyon, devlet, dagitim, egitim ve
saglik, ulasim ve lojistiktir. Arastirma sonucunda 2010-2014 yillarinda internet alaninda
en hizl gelisme gosterecek sektorlerin basinda altyapinin ardindan, egitim ve saglik hiz-
metleri gelmektedir (European Commision, 2012). Bu bilgiye dayanarak egitim alaninda
teknoloji entegrasyonun hizla gelistigi soylenebilir.

Egitim alaninda internet kullaniminin artmasi, bilgiye ulasmada sagladig1 kolaylik ve
bireysel 6grenmeye olanak sunmasi egitime yeni bir ivme kazandirmistir. Ulkemizdeki
egitim algist ise, egitimin zorunlu olarak okul 6ncesi donemden baslayarak 4+4+4 olmak
tizere 12 yillik kismini 6n planda tutmaktadir. Zorunlu egitim donemindeki bireyler yaslari
itibariyle ¢esitli yetkinliklere sahip olmayan ve grenirken destege ihtiya¢ duyan, geng ve
cocuklar1 kapsamaktadir. Okullar kapsaminda ger¢eklesen ve yiiriitiilen bu egitimler formal
yapidadir ve cogunlukla drgiin olarak siirdiiriilmektedir. Universite ve sonrasmi kapsayan
yetiskin egitimi ise daha farkli bir yapiya sahiptir. Oncelikle egitimin zorunlu olmamasi
bireylerin kendi istekleri ile 6grenim gormeleri ve i¢sel motivasyona sahip olmalarimi
gerektirmektedir. Yetiskin egitimi sisteminin yeterligi ve niteligi; bilgi tiretebilmenin, yeni
bilimsel buluslardan ve bunlarin sonucu olan yeniliklerden yararlanip yararlanamamanin
ve dolayisiyla her dem “cagdas” kalabilmenin anahtar etmeni durumundadir (Miser, 2002).
Yetiskinlere verilen egitimin bireyin hayatini olumlu yonde etkileyen, uygulamaya tesvik
eden ve akillarindaki neden ve niginlere yanit verir nitelikte olmas1 gerekmektedir. Bu
egitim ihtiyacini kargilamanin alternatif yollarindan biri ise oyunlagtirmadir. Oyunlagsma
uygulamalari erigilebilirlik, is baginda, ihtiya¢ aninda ve hayat boyu 6grenmenin saglanmasi
i¢in oyun dgelerini kullanan egitsel platformlardir.

Ogretme potansiyeli ile oyunlagtirmani yetiskinlerin siirekli 6grenmesi i¢in uygun bir
platform oldugu goriilmektedir. Bu arastirmada gelismis iilkelerde aktif olarak kullanilan
ve bireylerin 6grenmelerini pozitif etkiledigi bilinen oyunlastirma uygulamalarinin iilke-
mizde ve yetiskin egitiminde kullanilabilirligi tartigilmistir.

Yetiskin Egitimi

Gilintimiizde yetiskinler is hayati, mesleki tatmin, kisisel gelisim gibi ihtiyaglarini karsi-
layarak kendilerini gergeklestirebilmek i¢in formal ve informal boyutta egitime ihtiyag
duymakta ancak, gerekli zaman ve beklentilerini karsilayan materyal bulmakta giicliik
cekmektedirler. Tiim bu egitimler son yillarda hizla yayginlasan Hayat Boyu Ogrenme(HBO)
hareketi igerisinde dnemli bir yere sahiptir. Cesitli sertifika programlar ve sirket igi egi-
timler gibi yollarla ger¢eklesen egitimdeki informal yapi, 6zellikle hizmet sektdriindeki
sirketlerce her gecen giin daha ¢ok talep gérmektedir. Bu durum egitimci, yer ve zaman
gibi kit kaynaklarin bireyler i¢in uyumlu olmas1 gibi ¢esitli gerekler dogurmaktadir. Son
yillarda hizla gelismekte olan uzaktan egitim ve E-Ogrenme ise tiim bu sorunlari ¢ozmede
kullanilan ve hizla gelisen bir ¢agdas egitim modelleridir.
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Yetiskinler bagka bireylerin tutum ve davranislarindan rahatsiz olabilirler. Bu durum
yetiskinlerin egitime karsi daha da uzak olmalaria sebep olmaktadir. Oyunlastirma bu
durumun ¢dziilmesi i¢in alternatif bir yontem olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu sayede yetis-
kinlerin kendilerine kars1 yapilan davranislara karsisinda beklentileri ortadan kalkacaktir.
Ayrica basarisizliktan ¢ekinme gibi cesitli faktorler de yine sanal ortamda sahip olunan
varlik sebebiyle ortadan kalkacaktir. Bdylece yetiskin bireylerin bilgiyi daha ¢ok yonlii
almalar1 saglanabilecektir.

Yetiskinler, ¢ocuk ve genglere gore daha gergekeidirler. Gordiikleri egitimin ihtiyaclarina
somut ¢oziimler getirmesini beklerler. Yetigkinler, 6grenme ortamina goniillii olarak gelen
kisiler olduklari i¢in; bunlara sunulan egitim programlarinin, onlar1 egitime getiren nedene
ve ihtiyaclarina uygun olmasi gerekir (Mutlu, 2006).

Oyunlagtirma araciligi ile bilgi 3 boyutlu tasarimlar ve mitkemmel bir oyun sistemi igeri-
sinde sunulursa sanal gergeklik saglanmig olacagindan yetiskinlerin bu ve benzer talepleri
ortadan kalkacak, boylece yetigkin egitimindeki siirliliklar1 asamada biiyiik bir adim
atilacaktir. Web teknolojilerinin gelisimi ile birlikte egitimde teknoloji kullanimi hayatin
her alana yayilmaktadir.

Bu stirecte aktif olan web teknolojileri, teknolojik degisim ve gelisimlerle paralel olarak
hizla gelismektedir. Birinci nesil Web (Web1.0), kullanicilarinin katilimi ile ilk olarak
online icerik tarama imkani sunuyordu. Kullanicilara bir kaynaktan digerine kolayca
tasimaya izin vermesiyle, belgelerin dogrudan linklere baglanmasina ragmen, Web 1.0
kullanicilart daha ¢ok kitap okumak gibi, tek yonlii iletisim siirecinde kilitlenmislerdi ve
¢evrimigi tartigmalar ya da bilgi paylasiminda aktif degillerdi (Ding, et al., 2009). Bu do-
nemde internet bilgi aktariminda kiitiiphane islevine sahipti. Bu tek yonli yapi bireylerin
taleplerini karsilamada yetersiz kalmig ve yillar igerisinde kullanicilarin aktif rol oynaya-
bildigi, sosyal web olarak da adlandirilan Web 2.0 kavrami ortaya ¢ikmistir. Kullanicilar
Web 2.0°da sadece arama yapmazlar ayrica, daha ¢ok online iletisim igeren, yayinlanan
kaynaklar1 kapsayan, bookmarklari etiketleme ve resim ile video paylasimi gergeklestiren
konularda aktiflerdir. Web 2.0°daki online yayincilik aninda ve kolaylikla, herkes tarafindan
gerceklestirilebilir (Ding, et al., 2009). Web 2.0 teknolojisinin yayginlasmasini firsat bilen
pek ¢ok egitim kurumu da youtube gibi platformlarda derslerini paylagmaya baslamig, bu
ve benzer adimlarin bir araya gelmesi ile gliniimiizde dev bir sektor haline doniismiis olan
uzaktan egitim ve e-0grenme ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma ise bu kavramlar altinda yer
almaktadir ve teknolojinin geldigi noktada, glinlimiiz ve gelecekte etken yontemlerden
biri olarak goriilmektedir.

E-Ogrenme, dgrencilerin 6grenme ve egitimcilerin dgretme yollarmi degistiren, gelisen
iiclincii bir endiistri alan1 olmast (Xu, 2011) ve Web 2.0 alanindaki geligsmelerle birlikte
online oyun sektoriinde de biiyiik bir patlama meydana gelmis, 6zellikle online tabanli,
role-playing yapisindaki oyunlarin kullanicilar: tiim diinyada yaygin olarak varligini siir-
diirmeye baglamistir. Oyun sektoriindeki bu aktifligin birincil sebebi, kullanicilara sunulan
medyalarin kalitesi ve motive edici ¢esitli alt sistemler barindirmasindan kaynaklanmakta-
dir. Oyunlarin barindirdigt bu yapimnin egitime entegrasyonu ile her kesimden kullanicrya
hitap eden yeni bir kavram olan oyunlastirma, egitimde 6nemli bir yere sahip olmusgtur.
Yapilan aragtirmalar géz 6niinde bulunduruldugunda teknoloji ile 6grenimin daha ¢ok
yetiskin egitiminde verimli oldugu, alt yag gruplarinda ise teknoloji desteginin pekistire¢
olarak kullanilmasinin verimliligi arttirdigi tespit edilmistir. Yetiskinler ise teknolojiyi aktif
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kullanmalar1 bakimindan yaslarina gore 3 gruba ayrilmaktadir: Gen Y (1979-2000), Gen
X (1965-1968) ve Baby Boomer (1946-1964). Gen Y, Gen X ve Baby Boomerlar mobil
cihazlar, internet ve oyun konsallar1 gibi modern teknolojileri daha aktif kullanmalarina
gore siralanabilir (Schacht & Schacht, 2012). Ancak bireyler her ne kadar teknolojiye
hakim olsalar da 6nemli olarak beklenen nitelikte egitimi sunabilmektedir.

Ulkenin kalkinmasi ve is sektoriinde kalifiye personelin arttirilmasia yoénelik olarak
yetiskinlerin 6zellikle mesleki ve kigisel gelisim alaninda egitime ihtiya¢ duyduklari su
gotiirmez bir gergektir. Yetigkinlerin ¢alisma hayatinin yani sira, egitim almalarina da olanak
sunan 6nemli bir platform olan internet ve web teknolojileri ile birlikte gretici yazilimlar,
arastirma ve uygulama yazilimlart ve bilginin oyunla sunulmasi yetersiz kalmaktadir.
Tim bu bilesenlerin bir araya gelmesi ile ortaya ¢ikan ihtiyag, oyunlastirma kavramini
dogurmustur. Bilginin gorsel ve isitsel medyalar araciligi ile motive edici, seviye atlama
ve 0diil gibi 6zellikler barindirarak sunulmasini saglayan bu yeni terim; diinyada aktif bir
sektor olustururken iilkemizde heniiz tam olarak taninmamaktadir.

Oyunlastirma Nedir?

Oyunlagtirma kavrami bireylerin digsal motivasyonlarini i¢sellestirmeyi hedefleyen, geri-
bildirimler ve 6diiller sunan bir egitim platformudur. Oyuncularin oyunlara adeta bagimli
hale gelmesine sebep olan seviye atlama, ddiil verme, uzmanlagma, meslek gelistirme. ..
gibi araclarin egitimde iyilestirme i¢in kullanilmasidir. Bu sebeple oyunlarda var olan alt
yap1 ve mantiksal semanin, 6gretici amacla kullanilmasi hem 6gretimi eglenceli ve motive
edici bir hale getiren hem de 6zellikle yetigkinlerin belli bir biling icerisinde var olmasina
imkan sunan ortamlarinin olugsmasini saglamistir.

Diinyada en yaygin olan arama motoru Google istatistigin verilerine goére oyunlastirma-
nin en aktif oldugu iilkeler Avustralya, Amerika, Hindistan, Kanada ve Hollanda’dir. Bu
iilkelerdeki hizli gelisimi ise Brezilya ve Fransa takip etmektedir (Google, 2013). Oyun-
lastirma uygulamalarinin bu iilkelerdeki en yaygin kullanim alani ise yetiskinlere yonelik
mesleki egitimlerdir.

Oyunlastirma, oyunun en ilgi ¢ekici, tipik pargalarindan biri olan puanlama sistemini
kullanarak, bireyin aktif olarak deneyim kazanmasini saglayacaktir (Robertson, 2010).
Oyunlastirma organizasyonel sorunlarin ¢6ziimiinde hedeflere ulasmada etkililigi arttirmak
icin oyun tasarim ogelerini kullanir. Kullanici organizasyon i¢inde paydaslarla, bireysel
veya bir grup olarak iiriin hizmetinin tiiketicisi olabilir. Gartner’a gdre oyunlastirmanin
amaglari, “daha iist seviyede yiikiimliiliiklerin gerceklestirilmesi, davranislarin degistirilmesi
ve yenilenmeye tesviktir” (Singh, 2012).Gartner Hype dongiisii olarak bilinen grafikte,
zamana gore teknolojik gelisimlere ve kullanimina yonelik beklentiler yer almaktadir.
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Sekil 1. Gartner Hype Dongiisii (Muntean, 2011)

Sekil 1’de Gartner Hype dongiisii verilmektedir. Goriildiigii gibi oyunlastirma varligini 2-5
yildir gdstermesine ragmen, egitimde yiiksek beklentilerin kargilanmasinda kullanilmakta
ve hizla yaygilasmaktadir. Bireylere hem sosyal bir platform sunmakta olan oyunlastirma,
kullanicilar arasi online bilgi aligverisi imkani sunarken, hem de yapi igerisinde yer alan
isleyisi de siirdiirmeye devam etmektedir. Bu yoniiyle 6zellikle belli meslek gruplaria
yonelik uygulamalar kapsaminda, tipki LinkedIn gibi ilgi alanlara gore ¢alisanlar: bir

araya getirecek sosyal bir platform sunarken, bireylerin istekli bir sekilde 6grenmelerine
de imkan saglamaktadir.
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Sekil 2. Tekniklerine Gére Oyunlastirma ile Motive Olan Bireylerin Yiizdelere Gore
Dagilimlari (O’Donovan, 2012)
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Tasarlanacak oyunlagtirma uygulamasinda motive edici olarak ilerleme barlar1 ve seviye
atlama 6nemli bir yere sahiptir. Bu durumu oyunlardaki uzmanliklari temsil eden rozetler
takip etmektedir. S6z konusu uygulamanin senaryosu niteliginde olan olay 6rgiisii ve gorsel
sunumlarla yine kullanicilarin diger kullanicilara gore belli alanlarda tstiinligiini temsil
eden ve siralamada dneme sahip olan skor tablolar1 benzer olarak kullaniciy1 glidiilemek-
tedir. Buna karsin yildiz uygulamasinin yeterli kazanimlari getirmedigi goriilmektedir.
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Sekil 4. Skor Tablosu Ornegi

Yildiz, rozet sistemi ve skor tablolar1 uygulama igerisinde kullanicilarin 6z degerlendirme
yapmasi ve rekabet ortaminin olusturulmasini saglar. Bilindigi tizere yetiskin bireyler ne
yaptiklarini ve sebebini bilmek isterler. Bu uygulamalar sayesinde harcadiklari zamandan
aktif olarak elde ettikleri kazanim1 gorebilme imkani bulurlar. Yetigkinleri bu noktada
tatmin etmek tesvik edici olmaktadir ve bireylerin motivasyonlarini arttirmalarina katki
saglamaktadir.
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Sekil 5. Ilerleme Bari, Forum Ve Gorsel Yaplya Oyunun Sehrlnden Bir Omek

Yeni nesil oyunlarindan, ticari oyunlar gergek diinyadaki durumlarmn simiilasyonlarint igerir,
karmasik yapay zeka (AI), oyunculara kendi secimlerini yapma olanagi sunar ve kararlarinin
etkilerini gérmeye firsat verir. Oyunlardaki bu teknolojik gelisme, yiiksek kaliteli egitsel
oyunlarin yeterince giiclendirilmesi ve eglendirici olmasini saglar. Mevcutlarinin yaninda
en ¢ok satan oyunlarin bir ¢ogunu eglendirdigi kadar bilgilendirir (6rnegin, Uygarliklar
ile ilgili strateji oyunlar1 veya Sims City’deki gibi simiilasyon oyunlari) (Pavoordt, 2012).
Oyunlastirma uygulamalarinin verimliliginin arttirilmast i¢in bir arada kullanilmas1 gereken
bllesenler (Ivetic & Petrovic, 2012):
Geribildirim,

+ Sosyallik: iki farkli fenomeni temsil eder. Birincisi, sosyallesme olarak bahsedilen,
kullanicinin sistemle arasindaki etkilesimidir. Digeri ise gorevdir ve gorevler, kullani-
cinin duygusal birikimlerinden olusan sosyal baglari ve sistemin kapasitesini gosterir.

* Rekabet: Kendinle ve sosyal ortamda diger kullanicilarla gergeklesebilir. Kendin-
le rekabette gelisimin i¢in ¢aba harcarken, diger rekabetlerde belirlenmis gorevleri
yerine getirerek kendini sosyal ortamda ispat edebilmek gereklidir.

+  Gelisim imkam (Ilerleme): Kesfetme, basarma ve oynama en 6nemli bilesenleridir
ve bunlar gergeklestikge ilerleme de siirekli olarak devam etmektedir.

*  Mekanigi,

+ lgerik: Oyunlastirma sistemlerini sunmanin en kolay yolu klasik oyunlara bak-
maktir. Modern Warfare 2 gibi bir oyun ele alindiginda, modern bir ortamda taktik
savag simiilasyonlariin yar1 gercekeilige uygun bir kapsamda sunuldugu goriil-
mektedir. Oyun mekanigi bir dizi basit stratejik secimler ve refleks / algi testlerin-
den mahrum birakilmis bir igerige sahiptir. Bu tek basina ilgiyi lizerinde tutmak
icin yeterli degildir, bu sebeple oyuncu bir senaryo iizerine yapilandirilmis, bilin-
dik bir kurgu igerisinde yer alir boylece oyuncu kendi avatari ile kimligini daha
kolay benimseyebilir. Klasik video oyunlarini betimlemek i¢in kullanilan termino-
loji, senaryo ve ayarlamalarin tim igerigini kapsamaktadir.
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Oyunlastirma bireylerin birbirlerinden 6grenmelerine imkan vermesi sebebiyle sosyal
medyada da 6nemli bir yere sahiptir. Boylece bilgi ¢esitliligi saglanmakta ve bireylerin
tartigmasina olanak sunan platformlar ile sanal sosyallik de saglanmaktadir. Bu duruma
karsin digsal motivasyon ve uygun egitim ortamlar1 hazirlanarak yetiskinlerin kisisel
gelisim agisindan istekli olmasi saglanabilir. Ornegin Facebook kapsaminda yer alan
Farmville ve benzer oyunlara yetiskin kullanicilar biiyiik ragbet gostermektedir. Bu
durumun temel sebebi, oyun igerisinde yer alan ve bireylerin 6ncelikli olarak digsal
motivasyonlarini arttirmaya yonelik olarak diizenlenmis seviye atlama, poptiler olabilme
imkani, gorsel tasarim kalitesinin tatmin edici diizeyde olmasi, diger kullanicilar ile
aligveris veya takas imkanlarinin sunulmasi olarak 6zetlenebilir. Bu faktorler oncelikli
olarak ddiiller, deneyim ve para gibi kazanimlar elde edilmesine olanak sunarak digsal
motivasyona yonelik olsa da, tiim faktorler bir araya gelerek bireylerin s6z konusu
oyunlar1 bagimlilik derecesinde kullanmalar1 ve i¢sellestirmelerine olanak sunmaktadir.

Oyunlastirma Tasariminin Gerekleri

Oyunlastirma yaziliminin amacina hizmet edebilmesi ve maksimum verimlilik elde ede-
bilmek i¢in tasarlarken dikkat edilmesi gereken temel noktalar sunlardir:

Kullanicilar igin ozel bir anlama sahip olmasi: Kullanicilarin oyunlastirma programlart ile
kisisel bir baglant1 kurabilmesi, hissetmeleri gerekmektedir. Kullanicilar kisa ve uzun vadeli
hedefleri agik¢a gormeli ve 6zellikle, nihai hedefe dogru ilerlemelidir. (O’Donovan, 2012).
Kullanicilarin esinlendikleri ozellikler kullanicilarin uzmanlik konularini oyunlastira-
bilmesi: Program kullanicilarin ilgisini ¢geken ve heyecanlandiran, iyi diigiiniilmiis ancak
basit bir sekilde olmalidir. Béylece 6diil sistemi, amaglar1 gerceklestirirken eglenebilme
ve heyecan verici bir atmosfer bir araya gelecektir.

Kullanicinin kendini ozgiir hissetmesi i¢in otonom olmasi: Kullanicilarin 6zgiirce gezme-
si ve istediklerini yapmasina olanak sunmalidir. Oyuncular basarili olduklarinda dissal
odiillerden keyif almaktadir ancak, oyuncuyu asil oyuna baglayan, daha fazla oynama ve
basarma istegi doguran etken igselliktir (Deterding’s, akt. (O’Donovan, 2012)).
Kisacasi oyunlastirmanin alanda uzmanlasmaya hitap eden, anlamaya elverisli ve otonom
bireylerin 6grenimi i¢in daha elverisli bir ortam oldugunu séylemek miimkiindiir. Yetigkin-
lerde aktif 6grenme gerceklestirebilmek icin sosyal iletisim kanallarina, problem ¢6zme,
kesfetme, 6diillendirme ve giidiileyici bir bicimde oyunlastirma gerekmektedir. Boylece
yetiskin bireylerin materyallere daha gorsel ve etkilesimli sekilde ulagsmasi saglanabilir.

Oyunlastirmanin Stmirhiliklar:

E-6grenmenin temel siirliliklart olan egitimlerin yiiksek birakilma orani, azalan moti-
vasyon ve sosyal eksiklik problemlerinin oyunlastirma yontemi ile agilmast miimkiindtir
(Maksumoto, 2012). Ancak bu durum oyunlastirma ydnteminin de kendi i¢inde sinirliliklar
bulunmadig1 anlamina gelmez.

Oyunlagtirma yontemi avantajlar sagladigi kadar dezavantajlara da sahiptir. Gardner’a
gdre 2014 y1li sonuna kadar gelistirilen oyunlastirma uygulamalarinin %80’inin basa-
risiz olmasi beklenmektedir. Bu durumun temel sebebi olarak oyun bilesenlerinin belli
bir amaca hizmet etmeksizin kullanilmasi olacagi savunulmaktadir (Fleming, 2012).
Ciinkii oyunlastirmada esas olan tasarim ve gelisime hizmet etmesidir. Bu sebeple
oyunlastirma uygulamasi gelistiricilerine 6nemli igler diismektedir. Gelistiriciler 6n-
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celikli olarak oyun tasarimlarinin ve video oyunlarinin hangi sebeplerle daha basarili
olduklarini saptamalidir.

El-Khuffash’a (2012) gére oyunlastirma uygulamalarinin giincel olmasi sebebiyle ilgi odagi
oldugu ancak giinliik kullanimda yer bulunca cazibesini kaybedecegi diisiiniilmektedir.
Bu sebeple daha dinamik ve yenilikgi bir yapiya sahip olmasi gerekmektedir. Ayrica bazi
uzmanlar oyunlagtirmanin kazan-kazan politikas1 dogru kullanilmadig: taktirde, insanlar
iizerinde somiiriicii etki yaratabilecegini savunmaktadir.

Egitimde Uygulama Alanlar1 Nelerdir?

Oyunlastirma temelde motivasyon kavramina hizmet etmektedir. Igsel motivasyon yetiskin
egitimdeki temel prensiplerden biridir. Ancak dis bir kaynak olan oyunlastirmanin digsal
motivasyonu igsellestirmeye yonelik basarist oyunlagtirmay yetiskin egitimi agisindan
¢ok daha cazip bir uygulama haline getirmektedir.

Egitim alaninda en ¢ok etkililik gdsteren oyunlastirma teknikleri: yildiz, rozet, ilerleme
bari, skor tablosu, olay orgiisii ve gorsellerdir (O’Donovan, 2012). Yetiskinlerin mesleki
gelisimleri i¢in diizenlenmis bir oyunlastirma uygulamasi ele alinirsa, 6rnegin bu uygulama-
nin proje yonetimine iliskin verildigini varsayarsak; proje gelisim asamalar1 ve sistematik
diizenine iliskin kazanimlar ¢esitli quest ve benzer gorevlerle elde etmis bir bireye, oyun
kurucu adi verilen uzmanlik tinvan1 verilebilir. Ardindan oyunlagtirma igerisinde proje
gelistirmeye yonelik tiim alanlar1 gezerek, ilgili kisilerle iletisim kurulabilir. Boylece
kullanic1 gerekli sartlar1 yerine getirdikten sonra fatih iinvanina sahip olabilir.

Landers ve Callan’a gore (2012); Sanal alemde is diinyasina, kendini gelistirmek isteyen-
lere ve 6grencilerin egitimine yonelik uygulamalar yeterince yayginlagmamigtir. Bulunan
uygulama kullanicilarinin 6grenme ¢iktilarinin digerlerine gore daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Diinya genelindeki kurumsal firmalarin oyunlastirma uygulamalarini sirket i¢i
egitim, lirlin ve hizmet kalitesini arttirma, ¢alisanlarin memnuniyet ve verimliliklerini
arttirmaya yonelik olarak kullandiklari bilinmektedir. Bdylece yetiskin bireylerin karara
katilmasi, kisisel ve mesleki siirekli gelisimleri desteklenmektedir. Bu duruma 6rnek olarak
verilebilecek ¢esitli firmalar ve uygulamalar1 su sekildedir:

Microsoft

Firma hedef kitle olarak farkli din, dil, 1rk, kiiltiirel yapiya sahip milyonlarca kullanicrya
hizmet sunmaktadir. Windows 7 ve Office uygulamasinin ¢iktigi donemde Microsoft
ozellikle dil ile ilgili beklediginden fazla bugla karsilasmistir. Bu buglar1 gidermek i¢in
oyunlastirma teknigini sirket icinde kullanmistir. Bug tespit eden kullanictya cesitli 6diil-
ler vererek, geribildirimlerde bulunmalarini saglamistir. “Language Quality Game” adini
verdigi uygulama ile bir kazan kazan durumu yaratmay1 basarmistir.
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Sekil 6. Life Quality Game Arayiiz Ekrani (Nicholson, 2012)

Sekil 6°da goriinen arayiiz kullanicilara dokuz farkli se¢enek sunmaktadir. Numaralandir-
maya gore secenekler su sekildedir (Kothar, 2012):
1. Ekran alintis1
. Olumlu geribildirim
. Olumsuz geribildirim
. Tlerle veya Geri dén- Basliklar tamamlandiktan sonra calisir
. Araclar- Yakinlagtirma ve uzaklastirma, belirtec, dikdortgen, silgi ve hareket
. Tek tek karsilagtirma- Farkl dil 6rneklerini karsilagtirma
. Yorum kutusu (512 karakter)
. Gonderi durdurucu- onay kutusu
. Kapama ekrani- 6nceki sayfaya donme.

O 0 3N L bW

Nike

Oyunlastirma uygulamasini belli bir tiriniin kullanicilarina sunmakta olan firma, spor
ayakkabisina yiikledikleri yazilim ve donanim ile fark yaratmistir. Kosu ayakkabisi
kullanictya hangi hizla kostugu, ne kadar kostugu... gibi bilgileri wireless araciligi
ile PC veya cep telefonlarina gondermektedir. Bu kapsamda kullanicilara puan kazan-
dirmakta ve gelisimlerini takip etme imkan1 sunmaktadir. Boylece kosudan ¢cok oyun
firsat1 sunmakta ve yetiskin bireylerin spor ve saglik alaninda kisisel gelisimlerine
katk: saglamaktadir.
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IBM

Kudos Badges adli uygulama ile kullanicilar ¢esitli dosyalari paylasacaklari bir platform
elde etmektedir. Bu platformda kullanicilar dosya, bilgi veya ¢esitli linkleri paylastikca
rozetler kazanmaktadir. Kazanilan rozetler, yiiklenilen dosyalarin goriintiileme istatistikle-
rine gore degismektedir. Bdylece bir rekabet ortami saglamaktadir. Yetiskin bireylerin bilgi
paylasmasi, kisisel gelisimleri ve bir birlerinden 6grenmeleri oyun bilesenleri kullanilarak
bu sekilde saglanmaktadir.

Sekil 7. Kudos Badges Arayiiz Ekran1 (KudosBadges, 2013)

Sekil 7°de IBM tarafindan gelistirilen uygulamanin arayiizii yer almaktadir. Arayiizde
kullanicilarin sisteme yiikledikleri ve takip ettikleri dahilinde kazandiklar1 puanlar he-
saplarina yiiklenir. Kendi aglarinda bulunan diger kullanicilar paylagimlart oylarlar ve
bdylece siralama sistemine dahil olunur. Kullanicilarca yiiklenen materyalin ne kadar
stredir aktif olarak yer aldig1 ve baglantili oldugu diger materyaller de siralamada goz
onilinde bulundurulur. Kullanicilar tegvik eden ve faaliyetlerini 6lgen bu sistem her bir
topluluga rozetler vermektedir.

CISCO

CISCO Global Satig Deneyimi ad1 altinda satiglarini ve girket i¢i performanslarint 6lgmek
icin oyunlastirma uygulamalar1 gelistirmektedir. Bu uygulamalari kullanirken WebEx ve
Telepresence gibi kendi sanal satis egitimi ve bilgi paylasimlarini kullanmaktadir. Bu
kapsamda gelistirilen The Hunt adindaki projenin merkezinde satis giiclinii arttirmak var-
dir ve sanal gergeklik kullanilarak deneyim kazandirmay1 hedeflemektedir. Oyunlastirma
uygulamasinin sonunda en yiiksek puani alan kullanict kazanan ilan edilir. Boylece firma
caligsanlarinin motivasyonlari desteklenmekte ve performans degerlendirmeleri sonucuna
gore mesleki gelisimleri desteklenmektedir.
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Sekil 8. The Hunt Arayiiz Ekran1 (JUXT, 2013)
(https://www.dropbox.com/s/bqaaq7rjdeawcy0/cisco.mp4 adresinden izlenebilir)

Yetiskin bireylerin kisisel ve kendi zamanlarini yoneterek 6grenmelerini saglayan oyun-
lastirma, sundugu uygulama ortamui ile bilginin kisa siireli bellekten uzun siireli bellege
daha hizli ve kalic1 aktarimina katki saglamaktadir. Bilginin hayattaki kullanim alanlaria
yonelik simiilasyonlar igeren ve pratik yaptirmast ile birlikte bilgiye yonelik neden ve nigin
sorularina da yanit vermektedir. Bir yoneticinin kriz yonetimine iliskin egitim ihtiyaci
oyunlastirma ile giderilebilir. Ornek olaylar karsisinda, kullanicilara kendi ¢6ziim yollarini
gelistirmelerini ve ideal olani sunan bir uygulama ile yanlis kararlarin olasi sonuglarini
gormek de miimkiin olacaktir.

Oyunlastirma egitim ortamlari iginde gorsel tasarim ve gevre agisindan en kusursuz modeldir.
Oyun igerisinde etkilesimin de iist seviyede oldugu bu E-Ogrenme modeli sirasiyla; bilgi-
sayar tabanli eglendirerek 6grenme, dijital oyun tabanli 6grenme, oyun tabanli 6grenme ve
ciddi oyuna dogru ilerleyen gelisimsel siirecin son noktasidir (Deterling, Khaled, Nacke, ve
Dixon, 2011). Teknolojik gelismelerin egitimde kullanilmast ile egitim ¢iktilarindaki kalite
ve verimliligi arttirmak miimkiindiir. Oyunlastirma kullanicilarin kendini gergeklestirmesi
i¢in kullanisli ve gelistirilmeye yonelik dinamik yapisiyla kiiresellesen diinyada egitim ve
Ogretime yeni bir bakis agis1 kazandirmaktadir.

SONUC

Oyunlagtirma uygulamasi yapisi ve 6z kontrol gerektirmesi sebebiyle bir pekistiregten
Ote basli basina bir egitim materyalidir. Egitimde 6zerklik arayan ve otonom bireyler olan
yetiskinlerin gilinliik hayatin stresinden uzaklagsmak igin gesitli yontemlere bagvurduklari
bilinmektedir. Bunlardan biri ise geng-yasl pek ¢ok birey tarafindan ragbet géren oyun
uygulamalaridir. Ozellikle zaman ve mekan gibi kit kaynaklara sahip olan yetiskinlerin
eglenmenin yani sira mesleki ve kisisel gelisimlerini saglamasinda etkili bir yontem ola-
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bilecek yeni platform olan oyunlastirmanin hizla yayginlagmasi beklenmektedir. Hizmet
ici egitim ve is basinda 6grenmeyi de destekleyecek olan oyunlastirma, gelecegin 6grenme
platformu olarak diisiiniilebilir. Ancak tilkemizde teknolojiye karsi olan 6n yargilarin ki-
rilmas ve alanda calismalar yapilmasi gerekmektedir. Oyle ki oyunlastirma uygulamalari
tasarlanmasi, senaryolastirilmasi ve igerigin tam sunumuyla farkli uzmanliklar ve siireg
gerektirmektir. Bu noktada dzellikle 6gretim teknologlarina dnemli isler diismektedir.
Ulkemizde yetiskin bireylerin ¢alisirken dgrenmelerine imkan sunan sertifika programlari
uzaktan egitim olarak sunuluyor olsa da, bireylerin beklentilerini karsilayacak niteliklere
sahip degildir. Bu sebeple oyunlastirma tilkemizde biiyiik bir problem olan yetiskinlerin
mesleki ve kisisel gelisimlerinde énemli bir aci1g1 kapatacak potansiyele sahiptir. Ornegin
cesitli branglar iizerine dev bir kiitiiphane uygulamasi gibi; goérevler araciligi ile kullaniciya
bilgiyi gorsel, sanal boyutta kinestetik ve igitsel olarak sunabilen platformlar gelistirmek
miimkiindiir. Bireyleri seviye atlama yerine uzmanlik seviyelerine gore degerlendiren,
ilerledikge bireyleri ¢esitli alanlara yonlendiren ve bireyde siirekli oynama ile 6grenme
istegi kazandiracak tipki Skyrim’deki (Role Playing Game-RPG) meslek agaclar1 ve perk
(uzmanlastik¢a kazanilan ek 6zellikler) yapisina benzer egitim programlart yazilabilir.
Boylece iilkemizde son derece biiyiik bir problem olan meslekte uzmanlasamamanin
oniine gecilebilir.

Oyunlagtirma araciligi ile bilgi 3 boyutlu tasarimlar ve mitkemmel bir oyun sistemi igeri-
sinde sunuldugu taktirde sanal gerceklik saglanmis olacagindan, yetiskinlerin bu ve benzer
talepleri ortadan kalkacak ve boylece yetiskin egitimindeki sinirliliklart asamada dnemli bir
adim atilacaktir. Tim bunlar, dogru tasarlandig: taktirde oyunlastirmanin yetiskin egitimi
icin alternatif bir ¢6ziim yolu oldugunu gostermektedir.
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