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Abstract

Teknoloji giintimiizde gittikce gelismektedir. Kisisel bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin
yayginlasmasiyla birlikte bir¢ok konuda degisik uygulamalar yapilmaktadir. Egitimde bu alanlarin
en Onemlisidir. Bu calismada, oyunlastirma kavramui ile birlikte oyunlastirma unsurlari, oyuncu
tipleri, kuramsal altyapisi, tasarim siireci ve diger anahtar kavramlar sunulmustur. Projenin amaci,
ilkogretim 6grencileri i¢in mobil bir egitim platformu sunmaktir. Bunun i¢in android isletim sistemi
tizerinde oyunlastirma prensiplerini kullanarak ilgi cekici bir uygulama tasarlanmistir. Sunulan
uygulamada, android SDK yazilimi, Eclipse ADT eklentisi, java programlama dili ve SQLite yazilimi
kullanilmistir. Projenin en 6nemli asamalari soru-cevap havuzu olusturmak ve bunlari seviyeye gore
kullanictya sunmaktir. Uygulama sayesinde online egitim konusunda ilkégretim 6grencilerini hedef
alan ve onlarin motivasyonunu kolaylastiran bir ders platformu olusacaktir.
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1. GIRIS

Egitim siireci hayattimizin onemli bir parcasidir. Online egitim platformlar1 ve
uygulamalar1 da gittikge yaygimnlasmaktadir. Bunlar ilk zamanlarda online egitim siteleri
tarz1 olmaktaydi. Ancak daha sonra videolu ders anlatimlari, uygulamalar seklinde ve
mobil cihazlarin da gelismesiyle cesitli android uygulamalar: seklinde devam etmektedir.

Egitim siirecinin yanisira oyunlar da giinliik hayatimizin biiyiik bir pargasidir. iyi
tasarlanmis oyunlar ve oyun benzeri uygulamalar da iyi bir eglence ve motivasyon
kaynagidir. Oyun dinamiklerinin giinlitk hayata wuygulanmasi konusu cesitli
aragstirmacilarinin ilgisini ¢ekmistir. Bu konu iizerine g¢alismalar yapmiglardir. Egitim
alaninda da oyun dinamikleri ve bilesenlerinin kullanilmas1 {izerine c¢alismalar
bulunmaktadir.

Android ve mobil cihazlarda gelistirilen bir¢ok uygulamada oyunlar ve oyunlastirma
prensipleri kullanilmaktadir. Ayrica android platformunda bir¢ok egitim uygulamas: da
bulunmaktadir.

Bu calismada, oyunlastirma kavramu ile birlikte oyunlastirma unsurlari, oyuncu
tipleri, kuramsal altyapisi, tasarim stireci ve diger anahtar kavramlar sunulmustur. Projenin
amaci, ilkogretim 6grencileri igin mobil bir egitim platformu sunmaktir. Bunun i¢in android
isletim sistemi tizerinde oyunlastirma prensiplerini kullanarak ilgi gekici bir uygulama
tasarlanmistir. Bu projenin amaci oyunlastirma yonteminden faydalanarak ilkogretim
ogrencileri icin faydal1 ve onlarin ilgisini ¢ekebilecek verimli bir mobil egitim uygulamasi
sunmaktir. Bunun igin derslere yonelik icerik saglanacak ve kolay kullanici arayiiziiyle
bunlara erigilecektir. Ayrica oyunlastirma unsurlar1 da kazanma istegi ve motivasyon
saglamasi icin tegvik edici unsur olarak kullanilacaktir. Boylece sunulan uygulama, e-egitim
konusunda yapilan galismalara temel 6rnek olarak gosterilebilecek bir uygulama olacaktr.

Sunulan uygulamada, android SDK yazilimi, Eclipse ADT eklentisi, java
programlama dili ve SQLite yazilimi kullanilmistir. Projenin en 6énemli asamalar1 soru-
cevap havuzu olusturmak ve bunlar seviyeye gore kullaniciya sunmaktir. Kullanic
araytizii kolay kullanilabilir olarak tasarlanmistir ve butonlarla kullanic1 kendi istegine gore
yonlenebilecektir. Oyunlastirma unsurlarindan birkagi kullanilacak ve gorsel olarak hedef
kullanic1 kitlesine uygun olmasi i¢in gorsel olarak ayarlanacaktir. Projede kullanacak
gorseller ve ikon resimleri ¢izim programiyla uygun sekilde ¢izimi gergeklestirilmistir.
Uygulama sayesinde online egitim konusunda ilkogretim Ogrencilerini hedef alan ve
onlarin motivasyonunu kolaylastiran bir ders platformu olusacaktir. Bilgisayar
teknolojilerinin stirekli gelistigi ve egitimin de teknolojiye adapte edildigi giintimiizde
sunulan bu uygulamanin faydali uygulamalardan biri olabilecegi tahmin edilmektedir.
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2. OYUNLASTIRMA

Giiniimiizde gelisen teknolojiyle birlikte bilgisayarlar ve mobil cihazlar hayatimizin
vazgecilmez bir parcas1 olmustur. Artik hayatin her alaninda bilgisayarlar ve mobil cihazlar
her konuda kullanilmaktadir. Bu teknolojik gelismelerle beraber biiyiiyen ve teknolojiyi
hayatimin vazgecilmez bir parcas1 yapan bir nesil yetismistir. Generation G(G nesli) olarak
da isimlendirilen bu nesil oldukga aktif olarak internet ve sosyal aglar kullanmaktadir[1].
Bunlar1 kullanirken de siklikla oyunlastirma prensipleriyle karsilasmaktadir. Bu nesil
giiniimiizde ortalama on bin saatten fazla oyun oynamaktadir [2] ve oyun oynamak
oncelikli etkinliklerdendir [1]. Bu nedenle oyun mantiginin nasil ¢alistigina ve oyunlarmn
isleyiglerine dair deneyimlerle derin bilgi sahibidirler [3].

Dijital oyunlara olan ilginin bu derece fazla olmas: bu konudaki ¢aligsmalar1 arttirmis
ve ekonomi, pazarlama, halkla iligkiler, egitim gibi konularda oyun odakli ¢alismalar
yapilmasini saglamistir. Bunun bir sonucu olarak da bir yontem olarak oyunlagtirma ortaya
¢ikmis ve gesitli prensiplerle birlikte bir¢ok farkli alanda uygulanmustir.

Gelisen teknolojinin tiim hayatimiz1 etkilemekle birlikte etkiledigi onemli alanlardan
birisi de egitimdir. Teknolojinin gelismesiyle ve mobil cihazlarin yaygimlasmasiyla birlikte
bilgiye ulasim kolaylasmis ve teknoloji egitimin icine daha ¢ok girmeye baslamustir.
Bununla birlikte giderek daha fazla egitim siteleri ve egitim uygulamalari, konu anlatiml
videolar, bir konu hakkinda anlatim ve pratik imkani1 sunan ortamlar yayginlasmistir.
Ozellikle android cihazlarin hayatimiza girmesi ve yayginlagmasi ¢ok énemlidir. Android
cihazlarla birlikte bilgiye ulasmaktaki mobilite ve pratiklik artmig, hayatimizi kolaylagtiran
bircok uygulama gelistirilmistir. Bu uygulamalarda 0zellikle insanlarin kullanimin
arttirmak ve uygulamalar1 eglenceli hale getirmek icin oyunlastirma prensipleri
kullanilmaktadr.

Oyunlastirma prensipleri bir¢ok farkli alanda uygulanabilir. Egitim alaninda kisilerin
motivasyonunu arttirmak, odaklanmasmi saglamak ve Ogrenim siirecini zevkli hale
getirmek igin oldukga faydali bir yontemdir. Ozellikle egitim uygulamalarinda puanlama,
gorevler, seviye atlama vs gibi oyunlagtirma 6rnekleri goriilmektedir.

Oyunlastirmanin bir¢ok degisik tanimi bulunmaktadir. Yapilan tanimlarin ortak
noktasi bireylerin motivasyonunu arttirarak bir isin siirecine dahil olma istegini arttiran ve
siireci gekici hale getiren uygulamalar olmasidir[4]. Oyunlastirma i¢in yapilan en kapsaml
ve en ¢ok kabul goren tanim ise oyun tasarim unsurlarinin oyun disindaki durumlarda
kullanilmasi seklindedir [5].
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3. OYUNLASTIRMA MODELI

Werbach ve Hunter [6] oyunlastirma yaklasiminmi agiklamak icin ti¢ kategoriden
olusan oyunlastirma modeli gelistirmistir. Bu kategorileri olusturan oyunlastirma
unsurlary; dinamikler (dynamics), mekanizmalar (mechanics) ve bilesenler (components)
olarak adlandirilmis ve piramit seklinde bir yapryla sekil 1’de gosterilmistir.

Sekil 1. Oyunlastirma modeli ve bilesenleri[6]

Bu modele gore oyun tasarim siireci ihtiyaca yonelik temel dinamiklerin se¢ilmesiyle
baslayip segilen dinamiklere gore mekanizmalarin ve yine mekanizmalara bagh olarak
bilesenlerin belirlenmesiyle devam eder. Tiim unsurlarn bir oyun tasariminda
kullanilmasma gerek yoktur. Bunun yerine oyun tasarimi amaca gore ve ihtiyaca gore
gerekli dinamikleri, mekanizamalar1 ve bilesenleri belirleyebilmeyi gerektirir.

4. OYUNLASTIRMADA KURAMSAL YAKLASIMLAR

Oyunlastirma tasariminin temel unsuru motivasyon ve motivasyon sonucu ortaya
cikan davraniglardir. Bu kapsamda Fogg davranis modeli ve Oz Kararhlik kurami
incelenmesi gereken temel yaklagimlardir.
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Fogg Davranis Modeli (Fogg Behavioral Model):

Bu modele gore davranis degisikligi olabilmesi i¢in motivasyon (motivation), beceri
(ability) ve tetikleyici (trigger) unsurlar1 aym: anda bir araya gelmelidir [7]. Eger
oyunlastirma tasarimi g¢alismiyorsa bu {i¢ unsur tekrar degerlendirilip hangi unsur
degisiklige ve gelistirilmeye ihtiya¢ duyuyorsa buna gore yeniden diizenlenmelidir [4].

Oz Kararliik Kurami (Self-determination Theory): Motivasyonu olumlu veya
olumsuz yonde agiklayan igsel ve digsal faktorleri agiklar [8]. Icsel motivasyon kaynagi
kisinin kendisinden, digsal motivasyon kaynagin dis diinyadan alan motivasyon cesididir
[9]-

5. OYUNLASTIRMA VE EGITIiM

Oyunlastirma egitim uygulamalarinda da kullanilabilen egitim stirecini daha gekici
bir hale getirmeyi amaglayan bir yaklasimdir. E-0grenme ortamlarinda ogreten Kkisiyle
dogrudan iletisim kurulamamasi, 6gretenin duygularmi aktaracak yapi olmamasimdan
dolay1 duyusal eksiklik s6z konusudur. Bu eksikligi gidermek, 6grenenleri 6grenme
siirecine katabilmek, Ogrenenlerin motivasyonunu arttirip siirdiirebilmek amaciyla
oyunlastirma yontemi oldukga faydali bir yaklagimdir. Oyunlastirma yarisma i¢giidiistinii
tetikleyerek 6grenenlerin tiretken davranislar gostermelerini saglar, ayrica isbirligine dayal
calismalar1 da desteklemektedir [10]. E-0grenme ortamlarinin 6grenenin gelisim siirecini
analiz edebilecek ve aninda sonug verebilecek bir yapisi olmasi, dijital ortamlarda
tasarlanmasi, oyunlastirma uygulamalar1 igin ¢ok wuygun ortamlar oldugunu
gostermektedir. Ek olarak e-0grenme sistemleri i¢in oyunlastirma unsurlarinin arayiiz
tizerinde gorsellestirilerek somutlastirilabilmesi oyunlastirma yaklagiminin sahip oldugu
basgka bir tisttinliiktiir.

6. UYGULAMA

Uygulamamiz bir android projesi olacagindan android SDK iizerinde ¢alisacaktir.
Eclipse idesinin ADT eklentisi kullanilarak kodlanacaktir. Programlama dili Javadir.
Veritabani olarak SQLite kullanilacaktir.

Projenin en 6nemli asamalar1 soru-cevap havuzu olusturmak ve bunlar1 seviyeye gore
kullaniciya sunmaktir. Kullanici araytizii kolay kullanilabilir olacak ve butonlarla kullanic
istegine gore yonlenecektir. Oyunlastirma unsurlarindan birkagt kullanilmis ve gorsel
olarak hedef kullanic1 kitlesine uygun olmasi igin gorsel olarak ayarlanmuistir.
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Renkler

Sekil 2. Ders secimi

Ogrencinin programa girisinden sonra, 6grenci kendi smifin1 secer. Daha sonra
ogrenci kendi sinifina ait sekil 2’de listelenen dersler arasindan ¢alismak istedigi dersi seger.

Yukaridaki resimde kag balon vardir ?

Sekil 3. Ders ile ilgili gelen soru

Soru havuzundan ders ile ilgili soru sekil 3’de gosterildigi gibi 6grenciye siklar1 ile
birlikte sunulur. Devaminda 6grencinin sorulari bilmesi durumunda, sorular zorlasarak
devam eder. Ogrencinin soruyu bilememesi durumunda ayni seviyede sorular gelmeye
devam eder. Ayrica her on soruda bir 6grencinin bildigi soru sayisina gore hangi seviyede
oldugu 6grenciye eglendirici ¢izgi karakterler esliginde sunulur.
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7. SONUC

Android cihazlar ve mobil uygulamalar gittikce yayginlasmaktadir. Android cihazlar
gliniimiizde hayatimizin bir pargasi haline gelmistir. Bu cihazlar sayesinde hayatlarimiz
kolaylasmakta bircok bilgiye kolayca erisim imkan1 olmaktadir. Yakin gelecekte android
platformunun farkl ortamlara adapte edilecektir.

Oyun felsefesi hayatimizin her aninda olan ama ¢ogu zaman farketmedigimiz bir
olgudur. Oyunlastirma ile dogru tasarlanmis bir sistem iginde kullanicilarin sistemi
kullanmaya yonelik motivasyonlar1 artmakta, daha eglenceli deneyimler yasamalari
miimkiin olmaktadir. Giiniimiizde Ogrenenlerin karakteristik Ozelliklerinde degisiklik
olmus ve egitimcilerin yeni neslin 6grenme mekanizmalarina yonelik olarak oyunlagtirma
yaklagimi ortaya gikmistir.

Sonug olarak, oyunlastirmaci yaklasim, 6grenenlerin 6grenme siirecine katilimlarini
ve motivasyonlarini arttiran; 6grenme siirecini daha etkili, verimli, gekici, eglenceli ve
siirdiiriilebilir hale getiren yenilik¢i bir yaklasim olmaktadir.
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