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Ozet

Insan dogasinda bulunan oyun iggiidiisiiniin, oyunlastirma kavramini giindelik yasam ve gesitli grenme ortamlari i¢in 6nemli
hale getirmesini temel alan, “Ogrenme ve Ogretimin Oyunlastirilmasi: Calisma ve Egitim igin Oyun Tabanli Yéntem ve
Stratejiler” adli bu kitap, Karl M. Kapp tarafindan yazilmistir. Farkli disiplinlerden uzmanlarin destegiyle olusturulmus ve
basvuru kaynagi olarak nitelendirilebilecek bu yapit, 4 ana tema etrafinda sekillenen 14 boliim icermektedir. Ilk ana tema
oyunlastirma kavrami ve kavramu olusturan bilesenler iizerinde durmaktadir. Tkinci ana tema konuyla ilgili yapilmis caligma
sonuglarini irdeleyerek oyun tabanl diisiinme ve oyun mekaniklerinin gii¢lii oldugu durumlar: ortaya koymaya caligmaktadir.
Uciincii ana tema 6grenme ortamlarinda oyunlastirmanin ve oyunsal diisiinmenin uygulanmasi: asamasinda tasarim ve igerik
arasindaki iliskiyi incelerken, doérdiincii ana tema oyunlastirmanin &grenme ortamlarinda nasil kullanildigiyla ilgili gergek
durumlara yer vermektedir. Bu tanitimda kitaptaki her bir boliimde ele alinan konular kisaca 6zetlenmis, arastirmacilar i¢in kitabin
6nemine vurgu yapilmaya caligilmustir.

Anahtar Sézciikler: Oyunlastirma, oyun tabanl diisiinme, oyun mekanikleri, Karl M. Kapp

Abstract

The Gamification of Learning and Instruction: Game Based Methods and Strategies for Training and Education was written by
Karl M. Kapp and this book is based on instrict game motivation in human nature which makes gamification concept substantial
for daily life and different learning environments. This book is constituted by the support of experts from different disciplines
and can be characterised as a reference book that consist of 14 chapters shaped around 4 main theme. First main theme put
emphasis on the concept of gamification and its elements. Second main theme provides results of the research findings about
gamification and shows the powerfull cases of game based thinking and mechanics. Third main theme examines the relationship
between the design of gamification and game based thinking and content. The last main theme includes the gamification in
learning environments and how it is used in actual cases. In this review, the topics dealt with in each chapter was shortly
summarized and laid emphasis on the book for researchers
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Giris
o] P—— Oyun insan dogasinda var olan ve erken gelisim
HRvald AR b . . o . . 1
, R : . donemlerinden itibaren insanlarin fiziksel, bilissel,
NHESREFNEAFTP o R
N &N duygusal ve sosyal gelisimlerinde rol alan Onemli

Bl A E B M deneyimleme  etkinlikleridir.  Oyunlastirma, oyunsal

e F ) e g Y

BAT . WY d igeriklerle kullanil ifad
icermeyen durum veya igeriklerle kullanilmasini ifade

e GAMIFICATION , ,

OF LEARNING AND INSTRUCTION etmektedir. Karl M. Kapp bu kitapta oyunlagtirmanin ne

diisinme ve oyun bilesenlerinin normalde oyunsallik

oldugunu ve bilesenlerini detayli sekilde ortaya koymus,
‘ ;" r KARL M. KAPP konuyla ilgili yapilmis akademik ¢aligmalara yer vererek
T . oyunlastirmanin gercek durumlarda nasil
\t‘%l{ e kullanilabilecegiyle ilgili ipuglar1 saglamis ve ¢alisan
ornekler sunmustur. Yazara gore oyunlastirma; elestirel ve stratejik diisiinme, kontrol duygusu,
ogrenme ortamina adanmislik ve katilimi destekleyerek zengin 6grenme ortamlar1 ve kalici
O0grenme saglayabilir. Bu baglamda Ogrenme siirecleri ve tasarimlariyla ilgilenen tiim
uzmanlarin ¢antasinda oyunlastirma da bulunmalidir.
Kitapta yer alan boliimlerin baglarinda yer alan sorular ve boliim sonlarinda bulunan kisa
Ozetler, gorsellerle beraber biitlinliikk halinde sunulmus, boliimler arasi akisi gegisler
saglanmistir. Bu yonleriyle de kitap oyunlastirma ile ilgili ¢alisacak 6grenen, 6greten, uzman

veya akademisyenler i¢in temel bir bagvuru kaynagi olarak degerlendirilebilir.

Boliim 1 — Oyunlastirma nedir?

Birinci boliimde oyunlastirma kavraminin ne olup ne olmadigi konusuna deginilmistir.
Bu baglamda 6ncelikle oyun ve oyunlarin 6zellikleri ortaya konulmustur. Buna gbre oyunlar
sistem, oyuncular, ger¢ek duruma benzer 6z, meydan okuma, kurallar, etkilesim, geri bildirim,
Ol¢iilebilir sonuglar ve duygusal tepkilerin biitiinlinden olusan bir eylemdir. Oyunlastirma ise
bir¢cok tanimi disinda Karl M. Kapp tarafindan oyun tabanli mekanikler, oyunsal diisiinme ve
estetigin, insanlar1 bir araya getirmek, 6grenmeye tesvik etmek, motivasyon saglamak ve
problem ¢ozmek amaglartyla kullanilmasi olarak ifade edilmistir. Boliimde dikkat cekici
noktalardan biri de, siklikla oyunlastirma olarak diigiiniilen puan, 6diil ve rozet uygulamalarinin
oyunlastirma olmadiginin, oyunlarin en az yararli goziiken bilesenleri oldugunun ortaya

konulmasidir.
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Boliim 2 — Oyunun icinde: Oyun elementlerini anlamak

Yazar bu béliimde oyun elementlerinin lizerinde durmus, bir oyunu digerlerine gore daha
motivasyonel, heyecanli ve dayanilmaz yapan 6zellikleri ortaya koymaya calismistir. Zengin
o0grenme deneyimleri birgok bilesenin yerinde ve etkili kullanilmasiyla saglanabilir. Bu
bilesenler cesitli 6grenme durumlarina gore tek baglarina veya birlikte kullanilabilirler. Bu
bolimde oyun elementleri, kitabin ilk boliimiine gore, orneklerle detaylandirilmistir ve bu
elementlerin nasil olmalar1 gerektigi de belirtilmistir. Bu elementler arasinda ger¢cek duruma
benzer 6z veya kavramlar, hedef, kurallar, catisma, yarisma, isbirligi, zaman, 6diil yapilari,
geribildirim, oyun, oynama ve oyuncu seviyeleri, senaryo, estetik, ilgi araligi, tekrar gibi

bilesenler vardir.

Boliim 3 — Ogrenme ve Ogretimin Oyunlastirilmasinin Arkasindaki Kuramlar

Yazar bu boliimde oyunlastirmanin 6grenme baglamindaki kuramsal temellerini ortaya
koyarak detaylandirmistir. Bunlarla beraber yazarin oyunlastirmayla ilgili kendi ortaya
koydugu kuramsal yap1 ve kavramlar arasinda; aralikli ¢alisma (distributed practice), sosyal

ogrenme kurami, akicilik, olaysal bellek giicii, destek ve seviye bulunmaktadir.
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Tablo 1

Kuramlar ve Oyunlastirmaya Etkileri (s.74)

Kuram

Oyunlastirma Tasarimina Etkisi

Sosyal Ogrenme Kurami

Ogrenen istenen davranigi modelden goézlemler ve istenen davranisi
icsel olarak degerlendirir.

Biligsel Ciraklik

Yapi1 ve gevre 6grenen eylemine rehberlik ve geri bildirim
saglayacak sekilde otantik olmalidir.

Akicilik

Ogrenenin ilgisi siirekli olarak belirli bir seviyede tutulmalidir.
Sistem 6grenenin seviyesine gore kendini adapte edebilmeli, ne zor
ne de ¢ok kolay olmalidir.

Operant Kosullanma

Ogrenenin ilgisini siirdiirmek i¢in uygun 8diil, puan ve rozetler
saglanmalidir.

ARCS Motivasyon Kurami

Ogrenenin dikkati ¢ekilmeli, ilgili bilgiler igerilmeli ve uygun
miicadele seviyeleri hedeflenmelidir. Boylelikle 6grenen basarili
olacagina dair giiven duyar, i¢sel-digsal motivasyon unsurlari
saglanmis olur.

Malone’ un Icsel

Motivasyon Ogretimi Kurami

Meydan okuma, fantezi ve merak unsurlari icerir

Yénelik Ogretim Tasarimi
Ilkeleri

Lepper’ 1n I¢sel Motivasyona

Ogrenme kontrolii, meydan okuma, merak, konuyu diger 6geleriyle
birlikte ele alma igerir

Ogrenmeye Yonelik I¢sel
Motivasyon Taksonomisi

Meydan okuma, merak, kontrol, fantezi, igbirligi, yarigsma ve
algilama gibi i¢sel ve digsal motivasyon unsurlari igerir

Ozerklik Kurami

Ogrenene otonomi, yarisma duygusu ve digerleriyle baglantili olma
firsatlari sunar.

Aralikli Calisma

Zaman iginde tekrar oynanarak oyun igindeki igerigin tekrar
edilebilmesi saglanir.

Ogrenme Destegi

Baslangigta yogun rehberlik saglanir. Zamanla 6grenen problemleri
kendi ¢ozebilecek duruma gelinceye kadar azalarak devam eder.

Olaysal Bellek

Oyun i¢indeki derslere iliskin duygular 6grenene hatirlatilir.

Béliim 4 — Arastirmalar Diyor ki... Oyunlar Ogrenme icin Etkilidir

Yazar bu boliimde oyun ve oyunlastirmanin pozitif 6grenme ¢iktilar1 sagladigina iliskin

arglimanlarint ilgili alanyazin arastirmalariyla desteklemektedir. Bu baglamda oOncelikle

konuyla ilgili yapilmis meta-analiz calismalarina deginilmistir. Bunlarla beraber oyun

elementleri, 0diil yapilari, igsel ve digsal oyuncu motivasyonlari, avatarlar, oyuncu

perspektifleri ile ilgili de aragtirma sonuclar1 bu bdliimde ortaya konulmustur. Arastirmalara

gore Ogretimsel oyun etkinliklerini belirli bir icerik veya onceden belirlenmis amaglar

dogrultusunda gergeklestirildigi zaman etkilidir. Ogrenenlere oyunsal etkinlikle ilgili geri

bildirim ve agiklamalar saglanmali, etkinli§in gercekte ne ise yaradigiyla ilgili farkindalik

saglanmalidir. Arastirma sonuclar1 6gretimsel oyunlarin dgrenenlerin iist diizey diisiinme

becerilerine olumlu etki yaptigini, geleneksel yolla siirdiiriilen 6gretime oranla 6grenen

motivasyonlarinda artisa neden oldugunu ortaya koymaktadir. Bununla birlikte dikkat ¢ekici
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bir nokta, 6grenenler i¢in 6gretimsel oyunlara sinirsiz erisim saglanmasinin, genel goriisiin
aksine 6grenmeye pozitif yonde katki saglandiginin belirtilmesidir. Boliimde, sanal ortamlarda
ogrenenlerin kullandig1 avatarlarin, zamanla 6grenenlerin gercek yasamdaki olaylara bakis
acilarinda farkliliga yol agabilecegine de deginilmistir. Ayrica etkili bir oyunsal siire¢
olusturulmasi igin siirecin igerisinde 6gretim tasarimcilarinin énemi vurgulanmistir. Boliime

gore oyunlastirma tasariminda igsel ve digsal motivasyon unsurlari da 6nemli etkenlerdir.

Boliim 5 — Seviyeyi Arttiralm: Oyunlastirmanin Yapabilecekleri

Oyunlastirma onceki boliimlerde de ifade edildigi tizere pek c¢ok biligsel, bedensel,
davranigsal ve sosyal etkilere sahiptir. Bu baglamda oyunlastirma farkli igcerik ve amaglarla ¢ok
farkli duruma adapte edilebilir. Yazar bu boliimde oyunlastirmanin kullanildig1r ve fayda
sagladigi farkli disiplinler ve durumlarla ilgili 6rnekler sunmustur. Bahsi gecen farkli durumlar
arasinda cerrahide goz el koordinasyonu, ¢esitli sektorlerde problem ¢oziimii, stratejik
diisiinme, kaynak ve zaman yonetimi, risk alma, liderlik, etkilesim kurma, hizl1 karar verme,
coklu islem yapabilme gibi list diizey diisiinme becerilerinin 6gretimi, disiiniilemeyeni
diisiinme, empati, sinif i¢i adanmislik saglama, fiziksel egzersiz ile kilo verilmesini saglama,
cesitli fiziksel terapileri eglenceli hale getirerek daha etkili sonuglar saglama, topluma hizmet,

bilgi ve performansin 6l¢iilmesi vardir.

Boliim 6 — Basar1 Odakhilar veya Katiller. Oyuncu tipleri ve oyun modelleri

Karl M. Kapp, bu boliimde farkli oyuncu tiplerine, oyun gesitlerine, oyun seviyesinin
oyuncu seviyesine uygunluguna ve oyun etkilesimlerine deginmistir. Yazar farkli oyuncu
tiplerini Bartley’in oyuncu tipleri siiflandirmasini kullanarak ortaya koymustur. Bartley
siniflandirmasinda basar1 odaklilar (achievers), kesfediciler (explorers), sosyallesiciler
(socializers) ve katiller (killers) olmak iizere 4 ¢esit oyuncu tipi bulunmaktadir. Buna gore
basar1 odaklilarin amaci oyunda kesin ve hizli basar1 saglamak isterken, kesfediciler oyun
ortaminda olabildigince fazla sey bulmaya calisirlar. Sosyallesiciler genellikle diger oyunlarla
iletisim kurmaya calisir, oyuncular1 organize etmeye calisirlar. Katiller ise oyun icinde
kazanma odagindan ¢ok, digerlerini elinden geldigince dldiirerek diger oyunculara oyunsal
anlamda zarar vermeye ¢alisirlar. Yazar oyun tiplerini ise Caillois’ in Tablo 2’ deki oyun
modelleri ¢er¢evesinde sunmustur. Bununla beraber bir oyunun kurgusu, oyunda insaa edilen

etkilesim ile sekillenmektedir.
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Tablo 2
Farkly Oyun Eylemleri ve Oyunlardaki Serbestlik Derecesi Arasindaki Iliski (s.140)
Agon Alea Mimicry Ilinx
(Yarigsma) (Sans) (Simiilasyon) (Kontrol
Kaybi)
Paidia (Serbest/Spontan Oyun) Iki cocugun | Yazi-tura Sanal sosyal Calan
oyun oynanmasi diinya miizikte
alaninda kontrolsiiz
yarigmasi ce
oynamak
Ludus Futbol Milli piyango | MMORPG Dans
(Standartlar/Kurallar/Prosediirler) | oyunu Simulasyon/FPT | yarismasi/
FPS

Boliim 7 — Oyunlastirmanin Problem Coéziimiine Uyarlanmasi

Bu boéliimde oyunlastirma ve oyunlarin, problem ¢oziimii gerektiren durumlarda ne
sekilde ise kosulabilecegine deginilmektedir. Problem ¢o6ziimii i¢in iist diizey diisiinme
becerilerine sahip olan bireyler gereklidir. Bu baglamda oyunlastirmadaki oyun yapisi iist
diizey diisiinme becerilerini gelistirmelidir. Bu siiregte gerekli olan 6zelliklerden ilki bir rol
sahiplenmektir. Bir oyunda 6grenen kararlari, eylemleri, secimleri ve ¢evresi hakkinda etkin
olarak diisiinebilmeli, i¢ginde bulundugu durumu analiz edebilmelidir. Diger 6zellikler arasinda
anlamli etkilesim kurmak, karmasik hikaye, 6greneni tesvik etmek ve zorlamak, 6greneni
hazirhig1 olmasada bir anda oyuna almak, oyunsal siiregteki degiskenleri manipiile etmek,
Ogrenene benzeyen avatarlar kullanmak, 3 boyutlu ortamlar, oyun ortamiyla etkilesim, bilgi
sentezi yaparak ongorii ve tahminde bulunmak, ¢ok ozellikli otantik oyun ortami (ugus
simiilasyonlar1 vb.), farkli sonuglarla tekrar oynanabilirlik (ayn1 oyun, farkli olay, farkli sonug)
gibi 6zellikler vardir. Boliimde bahsedilen 6zellikler ¢er¢evesinde 6rnek bir oyun tanitilmistir.
Oyunlastirarak problem ¢oziimii i¢in ise Oncelikle ortak payda olan bir amag, basarili
eylemlerin kutlanmasi, bireysel veya takim halinde olmak cabalara izin verme, dikkatli
secilmis bir puan sistemi, degisken bir yap1, oyunlastirma siirecindeki olas1 eksikliklere karsi
seffaf ve elestiriye acgik olma, oyunlastirmayla ilgili bir topluluk olusturma gibi 6zelliklere

dikkat edilmelidir.

Béliim 8 — Oyunlastirmanin Ogrenme Alanlarina Uyarlanmasi
Yazara gore oyunlagtirma teknikleri kullanildig1 6grenme baglaminda en uygun bilgi
diizeyini 6grenenlere sunabilmelidir. Bu boliimde farkli bilgi diizeyleri agiklanarak 6grenme

ihtiyaglart dogrultusunda hangi bilgi tiirliniin dogru oyunlagtirma teknigiyle uyum
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gosterebilecegi agiklanmaya calisilmigtir. Bahsedilen bilgi tiirleri arasinda olgusal bilgi,
kavramsal bilgi, kural tabanl bilgi, yontemsel bilgi, basit beceriler, etkili bilgi ve psikomotor
alan bilgileridir. Boliimde bilgi tiirleri gorsel drneklerle ve tablo yardimiyla detayli olarak
aciklanmig, oyunlagtirma siirecinde ne sekilde tanimlanmasi gerektikleri, bilgilerin destek
olabilecekleri 6gretimsel stratejiler ve oyunlagtirma elementleri ortaya konulmustur. Verilen
ornekler anlatilan oyunlastirma yapilarinin incelenebilmesi ve deneyimlenebilmesi igin

oldukca faydali goziilkmektedir.

Boliim 9 — Oyunlastirma Tasarim Siirecinin Yonetilmesi

Karl M. Kapp, oyunlastirmanin olduk¢a dikkat gerektiren, ince ayrintilarla dolu ve bu
dogrultuda iyi planlanmas1 gereken bir siire¢ oldugunu vurgulamaktadir. Tasarim siireci i¢in
ADDIE ve Scrum modellerinin kullanilabilecegini belirten yazar, etkili bir oyunlagtirma siireci
icin bir tasarim ekibine ihtiya¢ duyulabilecegini belirtmistir. Bu ekip; proje yoneticisi, egitsel
oyun tasarimcisl, ilgili alan uzmani, gorsellige ve siirecin ruhuna yon veren bir sanatgi, yazilim
uzmani, bilgi teknolojileri uzmani, 6grenme siirecini test etmek i¢in bir 6§renen temsilcisi, ses
ve miizik teknisyeni, animasyon uzmani ve seviye tasarimcisindan (oyun) olusabilir. Bir
oyunlagtirma tasarimindan Once, oyunlagtirilacak durum tiim yonleriyle ele alinarak bir

prototipi olusturulmasi, ortaya ¢ikacak tirliniin etkililigi i¢in 6nemlidir.

Béliim 10 — Tebrikler! Oyun ici Edinimlerin Secilmesi

Bu boliimde oyunlagtirma ve oyunlarda basarini unsuruna vurgu yapilmistir. Basarinin
ol¢iimii oyunlar igin énemli bir konudur. Olgiim basarisi, tamamlama basarisi, performansa
bagli basar1 ve performansa dayali olmayan basari farkli durumlarda kullanilan basari
tirleridir. Basarilar, i¢gsel ve digsal motivasyona etki etmeleri nedeniyle oyunlar ve
oyunlagtirma i¢in 6nemli unsurlardir. En dikkate deger uygulamalar bu boliimde yazar
tarafindan kisa notlar seklinde belirtilmistir. Basar1 unsurunda kolaylik ve zorluk, sikicilik veya
ilging olma durumu, 6grenenlerin hedef yonelimleri, beklenen veya beklenmeyen durumlar,
oyunculara saglanan bildirim, kalicilik, bagkalarina goriiniirliik, negatif kazanim, sanal para
birimi kazanimi, kademeli kazanim, rekabet, igbirligi gibi degiskenler dikkat edilmesi gereken

degiskenler olarak goze ¢arpmaktadir.

193



AUAd 2016, Cilt 2, Say1 1, 187-197 Sezgin

Boliim 11 — Bir Oyuncunun Perspektifi
Bu béliimde oyun oynayarak biiyiiyen 17 yasindaki bir erkek 6grenenin video oyunlar ve
oyunlastirmanin dogasina iliskin goriisleri yer almaktadir. Ogrenen, oynamis oldugu farkli
oyunlarin kendisi iizerindeki etkilerini aktarirken, oyunlarda bulunan meydan okuma, hizlh
tempo ve oyun i¢i gdrevlerin anlamliliginin, oyun oynamasindaki énemli etkenler oldugunu
vurgulamaktadir. Bununla birlikte goriisleri alinan 6grenen, oyunlardaki farkli senaryolarin,

bireylere karar verme, dengeli olma, kararlilik gibi yasam becerileri kattigini ifade etmektedir.

Boliim 12 — Giinliik Oyun Sitesi: DAU Durum Calismasi
Bu boliimde Defence Acquistion Universitesi'nin (DAU), 2007 yilindan itibaren,
Ogrenenlerine zengin Ogrenme deneyimleri sunabilmek adina oyun ve simiilasyonlar
kullanmaya baglamas1 ve kurumsal olarak, gecirdikleri siire¢ aktarilmaktadir. Yazara gore
giinlik oyunlar, kurumsal diizeyde etkili 6grenme saglanabilmesi i¢in Onemli araglara

dontisebilirler.

Boliim 13 — Kurumsal Ogrenme icin Alternatif Gergeklik Oyunlar
Bu boliimde alternatif gerceklik oyunlarina vurgu yapilmaktadir. Boliimiin giris
kisminda DevLearn konferansinda katilimcilar i¢in hazirlanan Zombie Apocalypse oyunundan
ve yasanan oyunlastirilmig siirecin beklenmedik etkilerinden s6z edilmektedir. Siireg,
katilimcilarin bir 6grenme toplulugu olusturmalarina neden olmustur. Arttirilmis gergeklik ve
alternatif gergeklik birbirine karistirilmamalidir. Alternatif gerceklik oyunlari, oynamay1

ogrenmekten ¢ok, 6grenmek icin oynamak felsefesine dayanmaktadir.

Boliim 14 — Daha Fazla Ogrenmek Istiyorsan, Oyun Oyna
Kitabin son boliimiinde Karl M. Kapp, oyunlastirma siirecinin ger¢ekten 6grenilmek
istenmesi durumunda mutlaka bir oyunlastirma siirecinin ig¢inde etkin olarak rol alinmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Bu siiregler video oyunlar1 veya teknoloji ile saglanabilecekken,
teknoloji araclar1 icermeden de saglanabilir. Yazara gére oyunlagtirma diizgiin bir sekilde

uygulanabilirse, derin ve kalic1 bir 6grenme gerceklestirilebilir.
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Sonuclar

Oyun alanmin temel taslar1 olan Johan Huizinga’ nin (1938) Oynayan Insan (Homo
Ludens) ve Roger Caillois’ in (1961) Insan, Oyun, ve Oyunlar (Man, Play,and Games)
eserlerinde de belirtildigi lizere oyun, insan dogasinin degismez olgularindan biridir. Bu agidan
bakildiginda oyunlar ve oyunsal diislinmenin, 6grenme ile yakindan iligkili oldugu sdylenebilir.
Kitapta, giderek yayginlasan ve kabul goren oyunlagtirma uygulamalarinin, farkli 6grenme
ortam ve durumlara ne sekilde adapte edilebilecegi iizerinde durularak, egitim alaninda
caligmalar yapan tiim paydaslarin faydalanabilecegi bir bagvuru kaynagi olusturulmustur

Kitapta oyunlastirmanin her yas grubundan 6grenene sunulabilecegi, dolayisiyla yagam
boyu 6grenme konusunda 6nemli bir yaklasim oldugu belirtilmistir. Bunun yaninda dijital
oyunlara olan ilginin her gecen giin artmasi, oyunlastirma yaklagiminin 6grenme-6gretme
siireglerinin  etkililigi i¢in Onemli hale geldigi vurgulanmistir. Kitabin ana amaci

oyunlagtirmanin egitsel giicii konusunda okuyuculara detayl bir bakis acis1 kazandirmaktir.

Oneriler

Oyunlastirma ve oyun tabanli 6gretim birbirinden farkli yaklagimlardir. Kitapta bununla
ilgili olarak net cizgiler olmamakla beraber, oyunlastirma felsefesi ve becerisinin gerek
bireysel gerekse de kurumsal diizeyde egitimle ilgilenenlerin sahip olmasi gereken bir yeterlilik
oldugu sodylenebilir. Bu baglamda bu kitap, oyunlagtirma konusunda ¢alisma yapan lisansiistii
Ogrenenler, akademisyenler, 6grenme ve Ogretim tasarimcilari, 6gretmenler, 6zel sektor
yoneticileri ve uygulama gelistiriciler i¢in dnemli bir kaynaktir.

Oyunlastirma, kitapta detayli agiklanmig olan farkli 6zellik ve yapisiyla bireysel
farkliliklara da hitap ederek her yas grubundan Ogrenenlere zengin 6grenme deneyimleri
sunabilir. Ancak bunun saglanabilmesi icin oyunlastirma felsefesinin iyi anlasilmasi, dahasi
tim unsurlariyla iyi tasarlanmasi gerekmektedir. Bu noktada oyunlastirma uygulamalarinin
artmasiyla digerlerinden farkli, yeni ve Ozgiin uygulamalar gelistirilmesi Onemli
goziikmektedir. Oyunlastirma yaklasiminin sinir1 insan hayal giiciiyle 6lctilebilir. Dolayisiyla
istenen etkili 6grenme ortamlari sunulmasi, oyunlastirma iizerinde daha fazla calisma ve

uygulama gerceklestirilmesi ile miimkiin olabilir.
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Kaynake¢a
* Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods
and strategies for training and education. New York, NY: John Wiley & Sons
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