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ÖZET 

  Yüksek Lisans Tezi  

 

ORTAOKUL EĞĠTĠM ÖĞRETĠM SÜRECĠNĠN OYUNLAġTIRILMASINA 

YÖNELĠK BĠR WEB PORTALI GELĠġTĠRĠLMESĠ 

 

Adem CELAYĠR 

Afyon Kocatepe Üniversitesi  

Fen Bilimleri Enstitüsü  

Bilgisayar Anabilim Dalı 

DanıĢman: Dr. Öğr. Üyesi Mehmet KAHRAMAN 

 

Günümüzde insanlar oyuna oldukça zaman harcamaktadır. Oyun oynayan kiĢilerin oyun 

oynarken daha iyi zaman geçirdikleri görülmektedir. Bu kapsamda da bir yapıyı oyun 

haline çevirerek uygulamak kiĢide daha çok istek uyandıracaktır. Bu durumda da 

karĢımıza oyunlaĢtırma kavramı çıkmaktadır. OyunlaĢtırma kavramı tanım olarak oyun 

unsurlarının oyun dıĢı alanlarda uygulanması olarak tanımlanmaktadır. Bu çalıĢma 

kapsamında sınıf içi öğrenme ortamlarında oyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanılabileceği 

bir web portalı geliĢtirilmiĢtir. Web portalı geliĢtirilmesi aĢamasında öğretmenlerle 

görüĢmeler yapılarak öğrencilerde istendik davranıĢlar kategorilendirilerek, bu 

davranıĢların kazandırılmasına yönelik oyunlaĢtırma tasarımı geliĢtirilmiĢtir. Bu 

kapsamda oyun bileĢenlerinin temelini oluĢturan rozet, puan ve liderlik sistemini temel 

alan bir web portalı tasarlanmıĢtır. GeliĢtirilen web portalı 8 öğretmen ve 170 öğrenci 

ile 8 haftalık süreçte pilot uygulaması gerçekleĢtirilmiĢ ve bu pilot uygulama sonrasında 

elde edilen geri dönütlerin ıĢığında güncellemeler yapılmıĢtır. Yapılan güncellemelerin 

ardından yeniden 8 haftalık uygulama yapılmıĢ ve daha önceki pilot uygulamada 

yaĢanılan aksaklıkların giderildiği görülmüĢtür. ÇalıĢma sonunda verilen öneriler ile 

sistemin daha baĢarılı uygulanacağı öngörülmektedir.   

 

2019, x+ 71 sayfa 

 

Anahtar Kelimeler: OyunlaĢtırma, Eğitimde OyunlaĢtırma, OyunlaĢtırma Web Portalı, 

Dijital OyunlaĢtırma, Ortaokulda OyunlaĢtırma.  
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ABSTRACT 

M.Sc. Thesis  

 

DEVELOPĠNG A WEB PORTAL FOR  

GAMĠFĠCATĠON OF SECONDARY SCHOOL EDUCATĠON PROCESS  

 

Adem CELAYĠR 

Afyon Kocatepe University 

Graduate School of Natural and Applied Sciences 

Department of Computer 

Supervisor: Asst. Prof. Mehmet KAHRAMAN 

 

Nowadays, people spend a lot of time on the game. People playing have a better time 

playing. In this context, turning a structure into a game will be more demanding. In this 

case, the concept of gamification appears. The concept of gamification is defined as the 

application of game elements in non-game areas. Within the scope of this study, a web 

portal has been developed in which gamification approach can be used in classroom 

learning environments. During the development of the web portal, interviews were 

conducted with the teachers, and the students were asked to categorize their behaviors 

and to develop them. In this context, a web portal based on the badge, score and 

leadership system that form the basis of game components has been developed. The 

developed web portal was piloted for 8 teachers and 170 students over 8 weeks, and 

updates were made in light of the feedback obtained after this pilot implementation. 

After the updates, it has been applied again for 8 weeks and it has been seen that the 

problems experienced in the previous pilot applications have been eliminated. It is 

predicted that the system will be applied more successfully with the suggestions given 

at the end of the study. 

 

2019, x + 71 pages 

 

Keywords: Gamification, Gamification in education, Gamification Web Portal, Digital 

Gamification, Gamification in Secondary School 
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1. GĠRĠġ 

 

Çocuk geliĢiminde oyunların önemli bir yeri vardır. Türk Dil Kurumu oyunu “yetenek 

ve zekâ geliĢtirici, belli kuralları olan, iyi vakit geçirmeye yarayan eğlence” olarak 

tanımlamaktadır. Horzum (2011), özellikle okulöncesi ve ilköğretim döneminde 

oyunların, çocukların sosyal, kültürel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik geliĢimine fayda 

sağladığını belirtmiĢtir. Hemen her oyun oynayan kiĢiyi fiziksel ya da zihinsel açıdan 

geliĢtirmektedir.  Eğitim alanında da oyun kullanılırken de oyunun eğlenceli niteliğinin 

yanında eğitici niteliğinden de faydalanılmaktadır.  

 

Kapp (2012), dijital oyunlara her geçen gün artan ilgi neticesinde, etkili bir öğrenme-

öğretme süreci için oyunlaĢtırma yaklaĢımının önemli bir konuma geldiğini belirtmiĢtir. 

OyunlaĢtırmanın eğitim alanında ortaya çıkıĢ sebebi, geleneksel öğrenmelerin 

öğrencilere sıkıcı gelmesine karĢın dijital oyunların daha eğlenceli olması ve buna 

paralel olarak da oyun ögelerinin öğrenme süreçlerine dahil edilmesiyle birlikte 

öğrenmenin öğrenciler için daha ilgi çekici bir hale gelmesini sağlamasıdır. Son yıllarda 

oyunlaĢtırma dinamiklerinin kullanılması öğretim ortamlarının zenginleĢtirilmesini 

sağlamaktadır. OyunlaĢtırma tanımları incelendiğinde oyunlaĢtırma sürecinin 

gerçekleĢtirilebilmesi için öncelikle oyun tasarımının kesinleĢtirilmesi gerekmektedir. 

Daha sonra kesinleĢtirilen oyun tasarımı oyun dıĢı bir alanda uygulandığında 

oyunlaĢtırma süreci gerçekleĢtirilmiĢ olacaktır. Werbach ve Hunter (2012), 

oyunlaĢtırma yaklaĢımının açıklanmasında dinamikler, mekanikler ve bileĢenler 

isminde 3 kategoriden oluĢan bir oyunlaĢtırma modeli geliĢtirmiĢlerdir.  

 

Oyun tasarımını oluĢturan bileĢenler ana hatlarıyla; puan, rozet, liderlik tablosu ve 

seviye Ģeklinde sıralanabilir. Bu kapsam da oyuncu oyun içerisinde elde ettiği baĢarılar 

ile puan toplar. Oyuncunun topladığı bu puanlar belirli bir puana geçtiğinde rozet 

kazanır ve bir üst seviyeye geçer. Aynı zamanda topladıkları bu puanlar ile oyuncular 

arasında liderlik tablosu oluĢturulur. Bu tez çalıĢması kapsamında geliĢtirilen web 

platformu da bu ana bileĢenler üzerine tasarlanmıĢtır. 

 

Lee ve Hammer (2011) günümüzde, okullardaki en önemli problemlerden birinin 
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motivasyon düĢüklüğü olduğunu belirterek buna bağlı okul bırakma oranlarında 

yükselme olduğuna dikkat çekmiĢlerdir. Motivasyon, kiĢiye enerji vererek davranıĢ 

kazandırılmasında istekli hale gelmesinde etkili olması sebebiyle etkili bir eğitim 

öğretim sürecinde önemli bir faktör olarak karĢımıza çıkmaktadır. Öğrencilerde baĢarılı 

bir öğrenme sağlanmasında özellikle içsel motivasyonun önemli bir yeri vardır. Ġbn 

RüĢd‟e ait olan “Yumurta dıĢtan bir güçle kırılırsa yaĢam son bulur; içten bir güçle 

kırılırsa yaĢam baĢlar; zira sahih dönüĢümler hep içten gelir.” sözü de davranıĢ 

değiĢiklerinde içselleĢtirmenin önemini vurgulamaktadır. OyunlaĢtırma yaklaĢımı 

hakkında yapılan tanımlarda ortak nokta kiĢilerde motivasyonu artırması ve bu sayede 

kiĢilerin oyunlaĢtırmanın kullanıldığı sürece dahil olma istediğini artırarak süreci daha 

cazip hale getirmesidir. Kapp (2012), tarafından hazırlanan öğretim kuramları ve 

oyunlaĢtırma tasarımına etkisini gösteren tabloda oyunlaĢtırma ile içsel motivasyon 

arasındaki bağ daha belirgin olarak görülebilmektedir.  

 

Günümüz öğrencilerinin teknolojik geliĢmeleri takip etmekte ve bu bağlamda ortaya 

çıkan teknolojik araç gereçleri kullanmakta oldukça istekli ve becerikli oldukları 

görülmektedir. Sınıf lideri olan öğretmenin değiĢen öğrenci özelliklerini, beklentilerini 

göz önüne almadan bir yönetim gerçekleĢtirmesi, birçok çatıĢmayı da beraberinde 

getirecektir. Bu nedenle yeni yüzyılda değiĢen öğrenci ve öğretmen tanımlarıyla birlikte 

sınıf yönetimini de yeniden düĢünme zorunluluğu doğmuĢtur (Arabacı ve Polat 2013). 

Prensky (2001), geliĢen yeni teknolojilerle büyüyen günümüz genç kuĢağı için dijital 

yerliler kavramını kullanmıĢtır. Dijital yerlilerin öğrenmelerinin incelendiği bir 

çalıĢmada öğrencilerden; “Okul bana okumayı öğretmedi, ben okumayı oyunlarımdan 

öğrendim.” cevabı alınmıĢtır. Dijital yerli öğrenenlerin temel özellikleri arasında ciddi 

çalıĢmalar yerine oyunları tercih ettikleri belirtilmiĢtir. Bu çalıĢma kapsamında 

geliĢtirilen web portalı aracılığıyla uygulanacak dijital oyunlaĢtırma yaklaĢımı 

sayesinde dijital yerliler olarak tanımlanan günümüz öğrencileri açısından daha cazip 

öğrenme ortamları oluĢacaktır. 

 

1.1 AraĢtırmanın Amacı 

 

Bu çalıĢma kapsamında geliĢtirilen web platformu sayesinde oyunlaĢtırma yaklaĢımının 
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eğitim öğretim alanında kullanılmasıyla beraber eğitim öğretim sürecinin daha eğlenceli 

hale getirilmesi ve bu sayede öğrencilerin derse karĢı ilgi ve motivasyonlarının 

artırılması buna paralel olarak da öğrencilerin akademik baĢarılarında artıĢ sağlanması 

amaçlanmaktadır. Yapılan literatür taramaları sonucunda incelenen tüm çalıĢmalarda da 

oyunlaĢtırma yaklaĢımının uygulandığı öğrencilerde akademik baĢarılarında artıĢ 

gözlemlendiği belirtilmiĢtir. Bu tez çalıĢması kapsamında da sınıf içi öğrenme 

ortamlarında oyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanılabileceği bir web platformunun 

geliĢtirilmesi amaçlanmıĢtır.  

 

OyunlaĢtırmanın eğitim alanında ortaya çıkıĢ sebebi, geleneksel öğrenmelerin 

öğrencilere sıkıcı gelmesine karĢın dijital oyunların daha eğlenceli olması ve buna 

paralel olarak da oyun ögelerinin öğrenme süreçlerine dahil edilmesiyle birlikte 

öğrenmenin, öğrenciler için daha ilgi çekici bir hale gelmesini sağlamasıdır. Oyun 

bileĢenlerinin kullanılması öğretim ortamlarının zenginleĢtirilmesini sağladığı 

belirtilmektedir. Bu sebeple de oyunlaĢtırmanın kullanılmasıyla daha etkin eğitim 

öğretim ortamlarının oluĢturulması amaçlanmaktadır. Buna ek olarak FATĠH Projesi ile 

beraber teknolojik bağlamda sağlanan fırsat artırımı sayesinde biliĢim teknolojilerinin 

eğitim öğretim alanında daha etkin kullanımının sağlaması amaçlanmıĢtır.  

 

1.2 AraĢtırmanın Önemi 

 

Gamification (OyunlaĢtırma), kavramı günümüzde büyük bir ivmeyle yükselen bir 

akıma sahiptir. OyunlaĢtırmadaki amaç, öğrenme sürecinin öğrenenler açısından daha 

ilgi çekici hale getirilmesini sağlamaktır. Daha eğlenceli hale gelen öğrenme ortamında, 

öğrenenlerde motivasyon artıĢı sağlanarak farklı bir öğrenme deneyimi 

kazandırılabilmektedir. Bu sayede öğrencilerin eğitim öğretim süreçlerinde daha aktif 

katılım sergilemeleri gözlemlenecektir. Günümüzde hızla geliĢen biliĢim 

teknolojilerinin (BT) etkisiyle eğitim öğretimde de yeni yaklaĢımların oluĢması göz 

önüne alındığında oyunlaĢtırma kavramının bu yeni yaklaĢımlar arasında daha öncül 

olacağı düĢünülmektedir. 

 

ÇalıĢma öncesinde uygulanan öğretmen görüĢmelerinde, eğitim öğretim sürecinde 
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öğrencilerin arkadaĢlarıyla iletiĢimlerindeki problemler, sınıf içi disiplin problemleri, 

öğrencilerin uygun olmayan kılık ve kıyafet ile okula gelmeleri, derste verilen ödevleri 

yapmamaları ve derse katılımda isteksiz olmaları gibi problemler belirtilmiĢtir.  Buna ek 

olarak çok hızlı geliĢen teknolojilerle, bilim ve teknolojiye yatkınlığı oldukça yüksek 

olduğu belirtilen günümüz öğrencileri, doğduklarından itibaren bilgisayar, tablet, akıllı 

telefon, internet ağı ve sosyal medya aracılığıyla dijital dünyadaki renkli ve hızlı 

nesnelere odaklandıklarından dolayı, kitap defter gibi araçlar öğrencilerin dikkatini 

çekmemekte ve motivasyon sağlamakta yetersiz kalmaktadır. Öğrenciler artık anlamsız 

gördükleri, ilgilerini çekmeyen ve bağlayıcı olmayan yöntemlere karĢı duyarsızlaĢmaya 

baĢladıkları belirtilmektedir (Ar 2016). Bu kapsamda tez çalıĢması kapsamında 

geliĢtirilen web platformu aracılığıyla eğitim öğretimde oyunlaĢtırma yaklaĢımının 

kullanılması öğrencilerin derse karĢı ilgi ve motivasyonlarını artırmada ve istendik 

olumlu davranıĢların kazandırılmasında önemli bir katkı sağlayacaktır. 

 

1.3 AraĢtırma Problemi ve Alt Problemler 

 

Bu çalıĢmada problem durum olarak “Ortaokul eğitim öğretim sürecindeki öğrenenlerin 

motivasyonlarını artırmak amacıyla öğrenme ortamlarının oyunlaĢtırılmasına yönelik 

bir web portalı geliĢtirme süreci nasıl olmalıdır?” sorusu belirlenmiĢtir. Bu problem 

durumuna yönelik aĢağıda listelenen alt problemler belirlenmiĢtir. 

 

1. Öğrencilerde kazandırılmak istenen hangi davranıĢlara yönelik oyunlaĢtırma 

yaklaĢımı kullanılacaktır? 

2. Öğrenme ortamlarında oyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanılacağı web portalı hangi 

oyunlaĢtırma unsurlarını içermelidir? 

3. Eğitim öğretim sürecinin oyunlaĢtırılmasına yönelik bir web portalı nasıl 

tasarlanmalıdır? 

4. GeliĢtirilen web portalı hakkında öğretmen ve uzmanların görüĢleri nelerdir? 

 

1.4 Sınırlılıklar 

 

GeliĢtirilen web portalının pilot uygulaması 2017-2018 eğitim öğretim yılında 
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Afyonkarahisar ili merkez ilçesine bağlı bir ortaokulda 8 öğretmen ve 170 öğrenci ile 

beraber yapılmıĢtır. Ġlk dönem 8 hafta ve ikinci dönem 8 hafta olmak üzere toplamda 16 

haftalık pilot uygulama ile sınırlandırılmıĢtır. Uygulama sadece web üzerinden 

yayınlamıĢ mobil sürümü gerçekleĢtirilmemiĢtir. 
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2. LĠTERATÜR BĠLGĠLERĠ 

 

Yapılan literatür taramasında Google, Google Akademik ve Ulusal Tez Merkezi 

arĢivleri taranmıĢtır. OyunlaĢtırma Kavramı, Eğitim, Oyun ve OyunlaĢtırma ve Eğitim 

Alanında OyunlaĢtırma Örnekleri baĢlıkları altında yapılan literatür taraması sonucunda 

elde edilen veriler aĢağıda açıklanmıĢtır. 

 

2.1 OyunlaĢtırma Nedir? 

 

Günümüzde hızla geliĢen biliĢim teknolojileri birçok alanda olduğu gibi oyun alanında 

da etkisini göstermiĢtir. BiliĢim teknolojilerindeki bu hızlı geliĢim neticesinde 

akranlarla oynanan sokak oyunlarının yerini ekranlarla oynanan dijital oyunlar almıĢtır. 

GeçmiĢte oyun parklarında ve sokaklarda arkadaĢlarla birlikte gerçekleĢtirilen gerçek 

etkinlikler olan oyunlar, günümüzde evlerde ya da internet kafelerde bilgisayar baĢında 

gerçekleĢtirilen sanal etkinlikler haline gelmiĢtir (Horzum 2011).  

 

Dünyada bilgisayar oyunları pazarı 2012-13 rakamlarına göre 66-70 milyar dolar 

civarında iken 2017 yılında 80 milyar doları aĢması beklenmektedir. Dijital oyunlar 

Türkiye‟de ise yaklaĢık 100 milyon dolarlık bir ekonomik büyüklüğe sahip olduğu ve 

bununla beraber Türkiye‟de oyuncuların yüzde 52‟sinin (11.5 milyon kiĢi) dijital 

oyunlara para harcadığı ve günde toplam 39 milyon saati dijital oyunların baĢında 

geçirdiği söylenmektedir (Yıldırım ve Demir 2014). Dünyada olduğu gibi ülkemizde de 

öğrencilerin bilgisayar oyunlarına ayırdıkları zaman artmaktadır (Onay vd. 2005). 

Öğrencilerin bilgisayarda oyun oynarken daha iyi zaman geçirdikleri görülmektedir. 

Dolayısıyla bir yapıyı oyun haline çevirerek uygulamak kiĢide daha çok istek 

uyandıracaktır. Bu durumda da karĢımıza oyunlaĢtırma kavramı çıkmaktadır.  

 

Ġlk ortaya çıktığı zamanlarda dijital medya ve pazarlamacılık alanlarında baĢvurulan 

oyunlaĢtırma yaklaĢımı, 2009 yılıyla birlikte Gartner Hype Cycle‟da yerini almıĢ, 2010 

yılından itibaren daha sık kullanılmaya baĢlanmıĢtır (Deterding et al. 2011). 

OyunlaĢtırma kavramı tanım olarak tarandığında en çok kabul gören tanımlama 

Deterding (2011) tarafından yapılan “oyun unsurlarının oyun dıĢı alanlarda 
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uygulanması” olarak karĢımıza çıkmaktadır. Kin (2011), oyunlaĢtırmayı merak 

uyandıran akıllıca dizayn edilmiĢ deneyimler oluĢturmak olarak tanımlamıĢtır. Bir 

baĢka tanıma göre oyunlaĢtırmaya “oyunsu deneyimler” oluĢturma süreci denilmiĢtir 

(Hamari and Koivisto 2014). KarataĢ (2014), oyunlaĢtırma tanımlarından yola çıkarak 

bir genelleme yapmıĢ ve “Oyun olmayan sistemlerde, kullanıcı deneyimini arttırmak ya 

da kullanıcının ortama bağlanmasını sağlamak amacı ile video oyun bileĢenlerinin 

kullanılmasıdır.” tanımını kullanmıĢtır.  

 

2.2 Eğitim, Oyun ve OyunlaĢtırma 

 

Bu kapsamdaki çalıĢmalar genel olarak incelendiğinde eğitim alanında oyunlaĢtırma ile 

oyun tabanlı öğrenme kavramı sıklıkla karıĢtırılsa da oyun tabanlı öğrenme ile eğitim 

alanında oyunlaĢtırma kavramları birbirinden farklı kavramlardır. Oyun tabanlı 

öğrenmede belirlenen bir oyun üzerinden öğrenme etkinliği gerçekleĢtirilirken, 

oyunlaĢtırma ile öğrenmede ise oyun mekaniklerinin oyun dıĢı kuramlara 

uygulanmasıyla gerçekleĢtirilmektedir. Eğitimde oyunlaĢtırmanın kullanımı ise oyun 

ögelerinin öğrenciler üzerinde oluĢturduğu rekabet ve eğlencenin katkısıyla olumlu 

etkiler yaratarak motivasyonu, bağlanmayı ve üretkenliği arttırmak üzere temellendirilir 

(Lee and Hammer 2011). G nesli olarak tabir edilen günümüz öğrencilerinin okul 

çağına gelmesi sonucu öğrenci motivasyonunu sağlama temel ihtiyaç haline gelmiĢtir 

(O‟Donovan 2012). OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme süreçleri insanların mutlu olmasını 

sağlayan norepinephrine, epinephrine ve dopamine gibi kimyasal maddelerin 

salgılanmasına, dolayısıyla öğrenenlerin motivasyonlarının artmasına, öğrenme 

sürecinin daha çekici olmasına yol açan bir yaklaĢımdır. Eğitimde oyunlaĢtırma, oyunun 

doğasında var olan eğlence unsurlarını estetik bir yaklaĢım çerçevesinde kullanarak, 

öğrenenleri öğrenme sürecinin merkezine çekebilmek için oyun oynamanın çekim 

gücünü kullanmaktır (Sezgin vd. 2018).  

 

Ülkemizdeki eğitim sistemi incelendiğinde öğretmenlerde, öğrencilerde ve velilerde 

sürekli rekabet ortamı olduğu görülmektedir. Sınav sistemine dayalı eğitim anlayıĢı bu 

rekabet ortamını doğurmaktadır.  Aslına bakıldığında rekabet insanın doğasında olan bir 

kavramdır. Ġnsanların uzun vakit geçirdikleri bilgisayar oyunları kıyaslandığında bu 
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bilgisayar oyunlarının tek kiĢilik oyunlardan daha çok rekabet içeren çok kiĢilik oyunlar 

olduğu görülmektedir. Sillaots (2014), rekabet ve iĢbirliğinin kullanıldığı öğretim 

ortamlarında, öğrenenlerde olumlu yansımalar olduğunu belirtmiĢtir. Dijital oyunlarda 

kullanılan ödüllendirme sistemleri ve rekabet unsurlarını, oyun dıĢı alanlara dahil 

ederek, bu alanları daha cazip hale getirmektedir.  

 

Ülkemizde eğitim alanında oyunlaĢtırma kullanımı ile ilgili örnekler incelendiğinde en 

kapsamlı çalıĢma KarataĢ (2014) tarafından yapılan “Eğitimde OyunlaĢtırma: AraĢtırma 

Eğilimleri” isimli araĢtırma çalıĢması karĢımıza çıkmaktadır. Bu çalıĢma kapsamında 

gamification (oyunlaĢtırma) ve learning (öğrenme) anahtar kelimeleri kullanılmıĢ ve 

eriĢilen 206 kaynaktan 62‟si incelenmiĢtir. Eğitimde oyunlaĢtırmanın en sık kullanıldığı 

öğrenme alanı Bilgi ve ĠletiĢim Teknolojileri olmuĢtur. Ġncelenen çalıĢmalarda en çok 

oyunlaĢtırmayla öğrenmenin akademik baĢarıya etkisinin incelendiği ve sıklıkla 

motivasyon kuramı üzerine çalıĢıldığı belirtilmiĢtir. Ar (2016) tarafından hazırlanan 

yüksek lisans tezinde meslek lisesi öğrencilerinin oyunlaĢtırma ile öğrenme sonrasında 

akademik baĢarılarındaki değiĢim incelenmiĢtir. Yapılan araĢtırma sonrasında 

oyunlaĢtırmayla öğrenmenin meslek lisesi öğrencilerinin akademik baĢarıları üzerinde 

olumlu yönde etkisi olduğu görülmüĢtür. AraĢtırma sonuçlarına göre oyunlaĢtırmayla 

öğrenme uygulanan öğrencilerin geleneksel öğrenme uygulanan öğrencilere göre 

akademik baĢarıları artmıĢtır. FiĢ Erümit (2016) tarafından yapılan doktora çalıĢmasında 

da benzer Ģekilde oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile iĢlenen dersin geleneksel anlatımla yapılan 

derse göre daha öğretici olduğu ve daha iyi bir öğrenme gerçekleĢtiği sonucuna 

ulaĢılarak daha kalıcı bir öğrenme sağlandığı belirtilmiĢtir. OyunlaĢtırmanın geleneksel 

öğrenme ile karĢılaĢtırıldığında, hızlı geri bildirim, motivasyonu artırma ve öğrenci 

odaklı bir yaklaĢım olma özellikleriyle daha ön planda olduğunu söylemiĢtir. 

 

2.3 Eğitim Alanında OyunlaĢtırma Örnekleri 

 

Eğitim alanında oyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanıldığı web portalları aĢağıda 

listelenmiĢtir.  

 

Khan Akademi: Sitede geçirilen her dakika, izlenen her video ve cevaplanan her soru 
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öğrencinin puanlarını artırmaktadır. Hesap açma iĢlemi sırasında seçilen Avatar yani 

sanal karakter de puan kazandıkça büyümektedir. OyunlaĢtırma yaklaĢımının 

kullanıldığı web portallarında en çok kullanılan rozetler khan akademi içerisinde de 

kullanılmıĢtır (Resim 2.1). 

 

 

Resim 2.1 Khan akademi ekran görüntüsü. 

 

Duolingo: E-öğrenmenin en güzel örneklerinden biri olan Duolingo, oyunlaĢtırma 

öğelerini kullanarak yabancı dil öğretimi veren bir site olarak tasarlanmıĢtır (Resim 

2.2).  

 

 

Resim 2.2 Duolingo ekran görüntüsü 
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Siteye giriĢ yaptıktan sonra kendi diliniz ve öğrenmek istediğiniz hedef dil 

seçilmektedir. Öğrenmek istediğiniz yabancı dil için günlük çalıĢma limiti olarak 

hedefler belirlenmektedir. Belirlenen hedef çerçevesinde limit her tamamlandığında 

ödül ve baĢarı kazanılmaktadır. Belirli seviyelerden oluĢan dil öğretiminde her seviyede 

o dile ait 4 temel beceriyi ölçen sorular gelmektedir. Her çözülen sınav ve soruda puan 

ve bonus kazandırmaktadır. 

 

GoalBook: GoalBook, öğrencilerin, öğretmenlerin ve velilerin birlikte ilerlemeyi 

izlemelerine yardımcı olan çevrimiçi bir platformdur. BireyselleĢtirilmiĢ eğitim 

programlarının özellikleri ile sosyal ağları harmanlayan bir yapıya sahip olarak, 

öğrencilerin ve öğretmenlerin hedeflerini belirleyerek, tüm iĢlemleri izlemelerini 

kolaylaĢtırmaktadır.  GoalBook, öğrencilerin ebeveynlerine ve öğretmenlerine herhangi 

bir değiĢiklik, ilerleme veya sorun hakkında bilgi vermelerini sağlamaktadır. 

 

Coursera: Coursera, dünyanın en iyi üniversitelerinden en iyi eğitimlerine evrensel 

eriĢim sağlayan çevrimiçi bir öğrenme platformudur. Bilim ve mühendislikten, beĢeri 

bilimler ve iĢletmeye kadar değiĢen birçok dersi içermektedir. Öğrenciler arasında 

etkileĢim sağlanarak katılım teĢvik edilmektedir. Öğrencilerin ilerlemelerini görerek ve 

kendi değerlendirmelerini yapmalarını sağlayan geri bildirimler sağlamaktadır. 

Coursera'daki en popüler ders OyunlaĢtırma dersidir (Ġnt. Kyn. 1). 

 

Kahoot: Eğitimi oyunlaĢtırma tekniğini kullanarak bir yarıĢma haline getiren, bireysel 

veya grup olarak oynanabilen bir web platformu olarak tasarlanmıĢtır. Öğretmen 

tarafından, öğretmenin kendi hazırladığı bir sınav veya sistem üzerinden diğer 

kullanıcıların hazırladığı bir sınav herkesin görebileceği bir alana yansıtılır. O sınava ait 

özel olarak üretilen Ģifrenin, öğrencilerin akıllı telefon, tablet veya bilgisayarları 

aracılığıyla girmesi sonucunda, sınava katılmaları sağlanır (Resim 2.3).  
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Resim 2.3 Kahoot uygulamasının örnek görsellendirilmesi. 

 

Öğrencilerin kendi ekranında cevap Ģıkları yerine desen veya renkler kullanılmaktadır. 

Sınavda puan kazanılırken doğru cevap vermenin yanı sıra hızlı cevap vermekte 

önemlidir. Her sorudan sonra ilk 5 öğrenci liderlik tablosunda görünür. Sınav bitiminde 

ilk 3 öğrencinin ismi ekrana yansıtılarak kazanan belli olur.  

 

ClassDojo: ClassDojo, öğretmenlerin, öğrencilerinin baĢarı durumlarını, ödev 

performanslarını, sınıf içindeki etkinlik derecelerini, oluĢturduğu eğlenceli sanal 

karakterlerle takip edebilmesini sağlayan bir web platformudur (Resim 2.4).  

 

 

Resim 2.4 ClassDojo web platformundan ekran görüntüsü. 
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Tablet, akıllı telefon ve bilgisayar gibi tüm platformlarda kullanabilen ClassDojo, sınıf 

ve okul kültürünü oluĢturmayı amaçlamaktadır. Platform üzerinden paylaĢılan ders 

videoları ve farklı liderlik uygulamaları ile öğrencilerin gerçek yaĢamlarına da etki 

etmektedir. 
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3. GENEL BĠLGĠLER 

 

3.1 OyunlaĢtırmanın Tarihçesi 

 

OyunlaĢtırmanın temelinde ödül ve içselleĢtirme vardır. Bundan dolayı da 

oyunlaĢtırmanın tarihçesi incelenirken daha çok ödüller kullanılarak motivasyon artırıcı 

etkinliklerin örnek verildiği görülmektedir. OyunlaĢtırma, kavram olarak uzun zamandır 

gündemde olmasına rağmen ilk kez 2002‟de Nick Pelling tarafından dile getirilmiĢtir 

(Marczewski 2013).  

 

Bauncball firması 2007 yılında “The Office” isimli TV programı için „‟Dunder Mifflin 

Infinity‟‟  adında bir web sitesi oluĢturmuĢtur. OyunlaĢtırma unsurlarının kullanıldığı bu 

siteyi 6 haftada 8 milyon kiĢi ziyaret etmiĢtir. 2010 yılında DEVHUB isimli Ģirket kendi 

internet sitesine puanlama sistemi entegre ederek müĢterilerinin %70 oranında bağlılık 

sağlamıĢtır.  

 

2010 yılında Gamification.co internet sitesi ilk oyunlaĢtırma zirvesini San Francisco CA 

yapmıĢtır. 2012 yılında ise Prof. Kevin WERBACH‟IN Coursera üzerindeki 

OyunlaĢtırma kursu 45.000 kiĢi tarafından tercih edilmiĢtir (Ġnt. Kyn. 2). 

OyunlaĢtırmanın dokümanlarda yer bulması 2008‟e, popülerleĢmesi ise konferansların 

ve oyuncuların etkisiyle 2010‟un ikinci yarısına denk gelmektedir (Deterding et al.  

2011). Bu tarihi geliĢimi Google‟ın arama eğilimleri grafiğinde görülmektedir (ġekil 

3.1). 

 

 

ġekil 3.1 Gamification kelimesi için Google arama eğilimleri grafiği (Ġnt. Kyn. 3). 
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2011 yılından itibaren 2014 yılına kadar büyük bir popülerlik kazanan oyunlaĢtırma 

kelimesinin, 2014 yılından itibaren Google Trends içerisinde belirli oranlarda düĢüĢ 

yaĢadığı görülmektedir.  

 

3.2 Oyun ve OyunlaĢtırma Kavramı  

 

OyunlaĢtırma en basit düzeyde oyun unsurlarının kiĢilerin motivasyonlarını artırmak 

amacıyla oyun dıĢı alanlarda kullanılması olarak tanımlanabilir. OyunlaĢtırmanın ne 

olduğundan önce oyunun tanımının bilinmesi gerekmektedir. Bu noktada karĢımıza play 

ve game kelimeleri karĢımıza çıkmaktadır. Bu iki kelime Türkçe‟de oyun olarak 

kullanıldığından dolayı sıklıkla karıĢtırılmaktır. Play kelimesi Vikipedi‟de “genellikle 

boĢ vakitleri değerlendirmek için yapılan eğlendirici ve bazende öğretici faaliyet” 

olarak tanımlanmaktadır. Oyun kelimesi play olarak kullanıldığında belirli bir kurala 

bağlı kalmadan serbestçe oynanan oyunları tanımlamaktadır. Genellikle küçük yaĢtaki 

çocukların arkadaĢlarıyla oynadığı sokak oyunları bu kavram içerisine girmektedir.  

 

Game olarak kullanılan oyun kelimesi ise belirli kuralları olan ve hedefleri belli 

oyunları tanımlamaktadır. Wikipedia içerisinde oyun “ kendi baĢına kapalı ve kuralları 

belirlenmiĢ bir sistemde insanların eğlenmesi, sosyalleĢmesi ve öğrenmesi gibi 

amaçları, belli hedefleri ve kazanma ve kaybetme gibi sonuçları olan bir uygulama” 

olarak tanımlanmaktadır. OyunlaĢtırma (gamification), ise “oyun 

felsefesinin oyunsal düĢünmenin ve oyun mekaniklerinin oyun-dıĢı alanlarda, 

motivasyonu arttırmak ve kullanıcıları problem çözmeye teĢvik etmek için 

kullanılmasıdır” Ģeklinde tanımlanmıĢtır. Yılmaz (2015), oyun ve oyunlaĢtırma 

kavramını aĢağıda gösterilen tabloda özetle karĢılaĢtırmıĢtır (Çizelge 3.1). 

 

Çizelge 3.1 Oyun ve oyunlaĢtırmanın karĢılaĢtırılması. 

Oyun OyunlaĢtırma 

Objeler ve onları kullanma kuralları olur. 
Kurallar daha çok görevleri tamamlamak 

içindir. 

Kazanma ve kaybetme olur. 
Kaybetme genelde yoktur, daha çok 

aksiyon aldırmak için desteklenir. 
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Çizelge 3.1 (Devam) Oyun ve oyunlaĢtırmanın karĢılaĢtırılması. 

Bir hikayesi ve ona göre tasarımı olur. 
Asıl uygulandığı süreç neyse onu 

destekler. 

Tümüyle tasarlanmalı ve tek baĢına 

çalıĢmalıdır. 
Var olan sürece entegre olur, ayrı çalıĢır. 

Üretimi çok pahalı ve karmaĢıktır.  Entegrasyonu basittir. 

 

OyunlaĢtırma ile play ve game kelimeleri arasındaki iliĢki Deterding (2011) tarafından 

aĢağıda görülen Ģekil 3.2‟deki gibi görselleĢtirilmiĢtir. Buna göre bir sistem, büyük 

ölçüde game (kurallı oyun) unsurlarına yakınsa ve tümüyle bir oyun olmaktansa oyun 

unsurlarını içeren elementleri içerisinde bulunduran bir yapıda ise oyunlaĢtırma olarak 

tanımlanmaktadır.  

 

 

ġekil 3.2 Gamification ile play ve game kavramları arasındaki iliĢki. 

 

Gartner Group‟ta bir uzman olan Burke (2011) oyunlaĢtırmayı inovasyon, pazarlama, 

eğitim, çalıĢan performansı, sağlık ve sosyal değiĢim gibi oyun olmayan ortamlarda 

oyun mekaniklerini iĢe sürme trendi olarak tanımlamıĢtır. Bir diğer tanımlama “oyun 
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mekanik, dinamik ve çatılarının istenen davranıĢı teĢvik etmek için kullanımı” 

Ģeklindedir (Lee and Hammer 2011). Gamification by Design (2011) adlı kitaplarında 

Zimmermann ve Cunningham oyunlaĢtırmayı  “oyun düĢünme süreç ve 

mekanizmalarının kullanıcıların ilgisini çekmek ve problemleri çözmek için 

kullanılması” olarak ifade etmektedir. Ġsveç‟in Stockholm kentinde metro çıkıĢında 

insanların yürüyen merdivenler yerine yanındaki merdivenleri kullanması amacıyla her 

bir merdiven basamağı piyano tuĢuna dönüĢtürülerek (Resim 3.1) ve insanların 3‟te 

2‟sinin müzikli merdivenleri tercih etmesi sağlanmıĢtır.  

 

 

Resim 3.1 OyunlaĢtırılmıĢ piyano merdivenler. 

 

OyunlaĢtırmanın kullanım alanları incelendiğinde ise oyunlaĢtırma teriminin önemi 

daha net ortaya çıkmaktadır. ġirket içi, pazarlama, sağlık, eğitim gibi birçok alanda 

oyunlaĢtırma unsurları kullanılmaktadır. ġirketlerde seçilen “Ayın Elemanı” Ģirket içi 

oyunlaĢtırma alanında kullanılan oyunlaĢtırma unsuruna verilebilecek en temel örnektir. 

Pazarlama alanında oyunlaĢtırma unsurlarını kullanan Ģirketler incelendiğinde bu 

Ģirketlerin oyunlaĢtırma sayesinde daha geniĢ kitlelere yayıldığı ve kar paylarını 

yükselttiği görülmektedir.  

 

3.3 Oyun Unsurları 

 

Werbach ve Hunter (2012), oyunlaĢtırma yaklaĢımını açıklayabilmek için 3 kategoriden 
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oluĢan piramit Ģeklinde bir oyunlaĢtırma modeli geliĢtirmiĢlerdir (ġekil 3.3). Bu 

piramidin en üstünde oyun dinamikleri, ortasında oyun mekanizmaları ve en altında da 

oyun bileĢenleri bulunmaktadır. 

 

 

ġekil 3.3 Werbach ve Hunter‟ın oyunlaĢtırma piramidi 

 

Werbach ve Hunter geliĢtirdikleri bu model içerisinde 5 dinamik, 10 mekanik ve 15 

bileĢen sıralamıĢtır (Çizelge 3.2). Bu çizelgede belirtilen oyun elementleri oyunu 

oluĢturan unsurlardır.  

 

Çizelge 3.2 Werbach ve Hunter tarafından belirlenen oyun unsurları. 

OyunlaĢtırma Unsurları 

Dinamikler Mekanikler BileĢenler 

Kısıtlamalar Meydan Okuma BaĢarı 

Duygular ġans Avatar 

HikayeleĢtirme ĠĢbirliği ve Rekabet Rozetler 

Ġlerleme Geri Bildirim Lider Tablosu 

ĠliĢkiler Ödüller Seviyeler 

 AlıĢveriĢ Puanlar 

 Kazanma Durumu Takımlar 

 Sıra Sanal hediyeler 

 Kaynak Edinimi Ġçeriğe UlaĢma 

 

 

Dinamikler 

Mekanikler 

BileĢenler 
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Çizelge 3.2 (Devam) Werbach ve Hunter tarafından belirlenen oyun unsurları. 

  Koleksiyonlar 

  Macera 

  SavaĢ 

  Hediye 

  Mücadele Etme 

  Sosyal Grafikler 

 

Piramit içerisinde gösterilen 3 farklı elementin sentezlenerek birleĢtirilmesi 

oyunlaĢtırma tasarımcısı için kilit bir görevdir. Bununla birlikte çizelgede bulunan tüm 

unsurların kullanılması yerine, oyunlaĢtırılmıĢ deneyimin genel hedeflerine uygun 

ögelerin seçilerek uygulanması etkili bir oyunlaĢtırma tasarımı için oldukça önemlidir.  

 

3.3.1 Oyun Dinamikleri 

 

Dinamikler, oyunlaĢtırma ortamındaki oyun kurallarından bağımsız tasarım çözümleri 

olarak tanımlanmaktadır (Yılmaz 2015). Piramidin en üstünde bulunan, oyun içerisinde 

açıkça görünmeyen ancak süreç boyunca önemli ölçüde dikkat ve denetim gerektiren, 

oyunlaĢtırılmıĢ deneyimin özellikleridir. Werbach (2016), oyun dinamiklerini 

oyunlaĢtırılmıĢ tasarımlardaki oyun deneyiminin ahengini sağlayan en soyut öğeler 

olarak tanımlamaktadır. Kısıtlamalar, duygular, hikayeleĢtirme, ilerleme ve iliĢkiler 

temel oyun dinamikleri arasında belirtilmektedir. 

 

 Kısıtlamalar (Constraints): Her oyunda mevcut olan ve oyuncunun özgürlüğünü 

sınırlayarak belirli alanda hareket etmesini sağlayan dinamiklerdir. Bu sayede 

farklı öğrenme durumlarının oluĢturulması amaçlanmaktadır. 

 Duygular (Emotions): Her oyun içerisinde rekabet, merak, hayal kırıklığı, 

üzüntü ve mutluluk gibi birçok duygu bulunmaktadır. Duygular oyunlaĢtırma 

içerisinde oldukça önemlidir. Oyunlarda meydana gelen duygular oyun 

oynamaya devam etmeyi sağlayan duyuĢsal pekiĢtireçler olarak gösterilmektedir 

(Bozkurt ve Kumtepe 2014).  

 HikayeleĢtirme (Narrations): En önemli dinamiklerden birisidir. Oyunun ya da 
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oyunlaĢtırılmıĢ tasarımın parçalarını uyumlu bir bütün haline getiren 

dinamiklerdir. Oyuncuların, belirli bir hikayesi olmayan oyunları sıkılıp 

bıraktıkları belirtilmektedir (Akbuğa 2018). 

 Ġlerleme (Progression): Oyuncunun oyunlaĢtırılma deneyimindeki geliĢimini 

gösteren yapıdır. Oyuncular için aynı davranıĢları gerçekleĢtirmektense ilerleme 

göstermek daha çekici gelmektedir. 

 ĠliĢkiler (Relationships): Oyun içerisinde oyuncuların diğer arkadaĢları veya 

rakipleriyle etkileĢime geçmesini ifade eden dinamiklerdir. 

 

3.3.2 Oyun Mekanikleri 

 

OyunlaĢtırılmıĢ sistem içerisinde bulunan mekaniklerin amacı, piramidin en üstünde 

bulunan dinamiklerin gerçekleĢtirilmesini ve baĢarılmasını sağlamaktır. Örneğin, 

oyuncu için bir ödül (mekanik) ortaya çıkabilir ve bu da oyuncu için merak ve 

mutluluğu (dinamik) teĢvik eder. Oyuncunun harekete geçmesini ve ilerlemesini 

sağlayan süreçleri temsil ederler (Wiklund and Wakerius 2016).  Werbach ve Hunter 

(2012), meydan okuma (challenges), Ģans faktörü (chance), iĢ birliği ve yarıĢma 

(cooperation and competition), geribildirim (feedback), kaynak edinimi (resource 

acquisiton), ödüller (rewards), iĢlemler/alıĢveriĢ (transactions), sıra (turns) ve kazanma 

durumudur (win states) olmak üzere 9 adet mekanik belirlemiĢtir. Bozkurt ve Kumtepe 

(2014), mekanikleri Ģu Ģekilde açıklamıĢtır. 

 

 Meydan okuma (Challenges): Oyun sisteminin, oyuncunun oyunda seviye 

geçebilmesi veya oyunu kazanabilmesi için baĢarması gereken birtakım amaçlar 

koymasıdır.  

 ġans faktörü (Chance): Oyun sürecine dahil edilen rastgele elementlerdir. 

OyunlaĢtırmanın en heyecan verici ve katılımı sağlayan mekaniğidir.  

 ĠĢ birliği ve yarıĢma (Cooperation and competition): Her iki mekanizma da 

kazanma veya kaybetme duygusuyla ilgilidir. Oyuncuların kazanmak için 

birbirleriyle mücadele etme veya aynı takım içerisinde iĢbirliğinde bulunma 

durumlarını belirtir. 

 Geribildirim (Feedback): Geribildirimler oyunculara oyun sırasında ne durumda 
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olduklarını gösterir ve bu sayede oyuncuların motive olmalarını ve oyunu 

kazanmak için doğru hareketi ne zaman yapmaları gerektiğini oyunculara 

bildirir. 

 Kaynak edinimi (Resource acquisition): Oyuncuların oyun sırasında amaçlarına 

ulaĢabilmek veya oyunu kazanabilmek için belirli değerleri toplama durumunu 

belirten mekaniktir. 

 Ödüller (Rewards): Ödül, oyuncunun baĢarısının göstergesidir. Ödüller statü, 

eriĢim, güç ve eĢya olmak üzere dört ana kategoriye göre olabilir. Ödüllerin 

sıklığı dikkat edilmesi gereken bir noktadır. Ödüller oyunun sürdürülebilirliği 

ilgilidir; her defasında, x defa sonra, x‟den yüksek puana ulaĢıldığında veya belli 

bir zaman diliminde verilerek ödüllerin etkisini kaybetmemesi sağlanabilir.  

 ĠĢlemler/AlıĢveriĢ (Transactions): Oyun içerisinde oyuncunun diğer oyuncularla 

etkileĢim kurarak kazandıkları değerleri satın alma, oyunculara satma veya 

karĢılıklı takas yapma durumunu ifade eder. 

 Sıra (Turns): Her oyuncu oyun oynamak için fırsata sahip olur. Geleneksel 

oyunlarda daha sıklıkla görülen bu durum dijital oyunlarda gerçek zamanlıdır. 

 Kazanma durumu (Win states): Oyunu kazanma durumunu, derecesini ve Ģeklini 

ifade eder. 

 

3.3.3 Oyun BileĢenleri 

 

OyunlaĢtırılmıĢ deneyimde, bileĢenler dinamiklerin veya mekaniklerin daha açık bir 

Ģeklidir. Örneğin, bir sorunu çözmeye çalıĢan bir oyuncu (mekanik), çözerse puan 

kazanabilir (bileĢenler). Bu süre zarfında, oyuncu geri bildirim alır ve ödüle yaklaĢır 

(mekanik) ve bu durum oyunun genel anlatılarına (dinamikleri) bağlantılı olabilir 

(Werbach and Hunter 2012). En sık kullanılan oyun bileĢenleri puanlar, lider tabloları 

ve rozetlerdir (PBL). Her bir unsur her oyuncu tarafından tanındığından ve 

bilindiğinden, PBL'ler her oyunlaĢtırma giriĢiminin baĢlangıcında göz önünde 

bulundurulmalıdır. PBL'lerin ana iĢlevi oyuncuya oyundaki ilerlemeleri hakkında bilgi 

vermektir. Bununla birlikte, PBL'ler baĢarılı bir oyun deneyimi için yeterli olmayabilir 

(Wiklund and Wakerius 2016). Yılmaz (2015), bileĢenleri son kullanıcının gördüğü, 

oyunlaĢtırılan sürece dahil olan, oyuncuyla direk etkileĢime geçen, arkasında birçok 
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programsal mekanik ve dinamik bulunduran oyunun görünen yüzündeki tasarımsal 

ögeleri olarak tanımlamıĢtır. Bozkurt ve Kumtepe (2014), Werbach ve Hunter (2012) 

tarafından listelenen bileĢenleri aĢağıdaki gibi tanımlamıĢtır. 

 

 Kazanımlar (Achievements): Oyuncuya kendisine verilen görevi yerine 

getirmesi karĢılığında verilen ödüllerdir.  

 Avatar (Avatar): Oyuncunun karakterinin görsel temsilidir.  

 Rozetler (Badges): Genellikle oyun içerisinde gösterilen baĢarılarla elde edilen 

veya baĢarılan durumu temsil eden görsel öğelerdir.  

 Zorlu Mücadele (Boss Fights): Her seviye sonunda bir sonraki seviyeye 

geçebilmek için açılması gereken ve diğer mücadelelere göre daha zor olan 

meydan okumalardır.  

 Koleksiyonlar (Collections): Oyun içerisinde rozetler gibi belirli değerleri 

toplamaktır.  

 SavaĢmak (Combat): Oyunu kazanabilmek için rakipleri ile savaĢmayı ve 

mücadele etmeyi tanımlamaktadır. 

 Ġçeriği serbest bırakmak (Content Unlocking): Ön koĢulları yerine getirdikten 

veya istenilen Ģeyi elde ettikten sonra oyun içerisinde belirli içeriğe ulaĢabilmeyi 

veya o içerikle ilgili kilitleri açmayı durumudur.  

 Hediye verme (Gifting): Diğer oyunculara sanal para ve ya eĢya gibi nesneleri 

hediye edebilmedir. 

 Lider cetveli (Leaderboards): Oyuncuların puanlarına göre sıralandıkları listedir.  

 Seviye (Levels): Oyuncunun oyun içerisinde ne kadar iyi olduğunu, seviyesini 

gösteren bileĢendir. Oyuncu oyun içerisinde ilerleme gösterdikçe seviyesi de 

artmaktadır. 

 Puanlar (Points): Oyun içerisinde yapılan harekeetlerin puanlanması sürecidir. 

Seviye ile puanlamanın yakın iliĢkisi vardır.  

 ArayıĢ (Quests): Oyun yapısı içerisinde özellikle yapılması beklenen, 

kazanımlara benzeyen bileĢendir.  

 Sosyal grafikler (Social Graph): Oyun içerisinde arkadaĢları görebilmeye, 

onlarla etkileĢime geçebilmeye olanak sağlayan oyunlaĢtırma bileĢenidir. Sosyal 

ağ deneyiminin oyun içerisindeki uzantısı gibidir.  
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 Takımlar (Teams): Aynı hedefe ulaĢabilme doğrultusunda diğer kiĢilerle iĢbirliği 

içerisinde olma durumudur  

 Sanal EĢyalar (Virtual Goods): Oyuncunun oyun içerisinde toplayabileceği veya 

kullanabileceği sanal öğelerdir. Bu öğeler sanal olmasına karĢın oyuncu için bir 

değeri vardır. 

 

3.4 Oyuncu Tipleri  

 

OyunlaĢtırmanın en önemli unsurlarından biride oyunlaĢtırma içerisine dahil olan 

oyunculardır. Oyuncular oyunun bir parçası olmaya gönüllü katılımcılar olarak 

belirtilebilir. Burada her oyuncunun beklenti ve motivasyonu aynı olmayacağından 

dolayı oyunlaĢtırma içerisine dahil olan katılımcıların iyi analiz edilebilmesi 

gerekmektedir (Yılmaz 2015).  

 

3.4.1 Bartle’nin Oyuncu Tipleri 

 

Oyun düĢüncesindeki en önemli unsur oyundaki oyuncuların birbirine benzer olmadığı 

ve oyun tasarımı içerisinde birbirinden farklı oyuncu karakterlerinin farklı oranlarda 

bulunmasıdır. Bu husus üzerine genellikle kullanılan sınıflandırma ise Bartle‟ın oyuncu 

türleri taksonomisidir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bartle, Katil (Killer), BaĢaran 

(Achiever), SosyalleĢen (Socializer) ve Gezgin (Explorer) olmak üzere dört oyuncu tipi 

açıklamıĢtır. Bartle‟nin oyuncu tiplerini aĢağıda verilen tablo özet bir Ģekilde 

açıklamaktadır. 

 

Çizelge 3.3 Bartle‟e göre çevrimiçi oyunlarda oyuncu profilleri. 

 
Oyun 

Dünyası 

Diğer 

Oyuncular 

Yenmek 
BaĢaranlar 

(Achievers) 

Katiller 

(Killers) 

KeĢfetmek 
Gezginler 

(Explorers) 

SosyalleĢenler 

(Socializers) 

 



23 

Katiller (Killers): Sıklıkla rakip oyuncularla mücadele içerisinde olurlar ve 

kazandıklarını sergilemeyi severler. Bu oyuncular için önemli olan tek Ģey kazanmaktır 

ve kazanmak adına her türlü davranıĢı yapmaktadırlar. (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bu 

kitle tüm oyuncular arasında %1 gibi az bir oranda bulunur, oyundaki kurallar, 

ilerlemeyi sağlayacak aĢamalar ve görevlerden çok diğer oyunculara odaklıdır ve onları 

yenme üzerine çalıĢır. Hangi kural ya da nasıl olduğu ile ilgilenmeden rakiplerini 

elemek ister. Elerken kurallar dahilinde olması da önemli olmayabilir. (Yılmaz 2015). 

Bu tür oyuncular imha etmeye bayılırlar. Bu nedenle içerisinde katliam, aksiyon ve 

imha edilebilir çevre içeren oyunlar bu tarz oyuncular tarafından tercih edilmektedir.  

 

BaĢaranlar (Achievers): Oyun içerisinde görev tamamlama ve oyunu kazanmanın yanı 

sıra oyun içerisinde iyi performans göstermeye de odaklıdırlar. Ödülleri, amaçları 

gerçekleĢtirmeyi, görevi tamamlamayı ve lider cetvellerini seven oyuncu tipleridir 

(Bozkurt ve Kumtepe, 2014). Bu oyuncu tip için görev adamı tabiri kullanılmaktadır. 

Kendi görevini yerine getirdikten sonra diğer oyuncularında görevi tamamlamalarından 

rahatsız olmazlar. Sonuca odaklanırlar ve özellikle verilen görevde seviyeyi görmek ve 

tamamlamak istemektedirler. Eğer bir görevi tamamlama aĢamasındaysa ve oyunu 

bırakması gerekiyorsa önce o görevi tamamlar daha sonra oyunu bırakır (Yılmaz 2015). 

Liderlik tablosu bulunan ve seviye tamamlamalı oyunlar bu tip oyuncular için oldukça 

cazibelidir. 

 

Gezginler (Explorers): Oyun dünyasıyla etkileĢime geçen, sırları çözmeye, 

bulmacalara yanıt bulmaya odaklı oyuncu türüdür. Oyun içerisinde genellikle yeni 

yollar ve yöntemler keĢfetmeye çalıĢırlar (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bu oyuncu tipi 

oyundaki görevler ya da oyunculardan çok oyunun kendisiyle ilgilidir.  Oyun içerisinde 

sıklıkla yeni alanlar ve deneyimler keĢfetmeyi amaçlarlar. Oyundaki tüm alanları ve 

gizli yerleri bulmaktan mutlu olur, diğer oyuncularla iletiĢime girmek yerine tüm oyuna 

hakim olmayı ister, yeni yerler keĢfettikçe haz alır. (Yılmaz 2015). Katiller için 

öncelikli olan mücadele ve rakibini yok etme ile baĢaranlar için amaçlanan seviye 

ilerleme ve puan kazanma gezginler için ikinci plandadır. Yeni alanların keĢfedildiği 

haritalardan oluĢan ve oyun içerisinde gizemli objelerin bulunduğu oyunlar gezginler 

için tercih edilen oyun türleridir. Sonu bilinen görevlerin ve senaryoların verildiği oyun 
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türleri bu oyuncuların ilgisini çekmemektedir. 

 

SosyalleĢenler (Socializers): SosyalleĢenler oyundaki diğer oyuncularla etkileĢime 

geçmeyi amaç edinen oyuncu tipidir. (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bu kitle Katiller gibi 

diğer oyuncularla ilgilidir. Ancak amaçları onları yok etmek değil, onlarla iletiĢime 

geçerek oyunda takım olarak ilerlemektir. Her türlü geliĢmede oyunu devam ettirmek 

yerine bu geliĢimi paylaĢmayı tercih ederler ve diğer oyuncularla tanıĢmayı severler 

(Yılmaz 2015). Oyunsal özellikleri ikinci plana atıp oyunun sosyal yönüne önem veren 

SosyalleĢenler için içerisinde çevrimiçi etkileĢiminin olduğu takım oyunları tercih 

sebebidir (Ġnt. Kyn.6). 

 

3.4.2 Andrzej Marczewski’nin Oyuncu Tipleri 

 

OyunlaĢtırmaya daha yakın olan Andrzej Marczewski‟nin oyuncu tiplerinde, Bartle 

oyuncu tiplerinin üzerine kurduğu ve detaylandırdığı oyunlaĢtırmadaki yeni oyuncu 

tipleri bulunmaktadır. Hexad kullanıcı tipi olarak adlandırılan bu kategorilendirme yeni 

bir bakıĢ açısı olmaktan çok geniĢletilmiĢ bir yaklaĢımdır  (Ġnt. Kyn.7). 

 

 

ġekil 3.4 Hexad oyuncu tipleri.  
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 Oyuncu: OyunlaĢtırmaya tepki verecek asıl kitledir. 

 Sosyalistler: Diğer oyuncularla etkileĢim için olan ve en ufak geliĢmeyi diğer 

oyuncularla paylaĢan kullanıcılardır. 

 BaĢaranlar: Verilen görevi tamamlamaya odaklanan oyuncu tipleridir. 

 Özgür Ruhlular: Kendi kurallarına ve isteklerine göre oynayan oyuncu 

kitlesidir. Bu oyunculara gizli ödüller vererek oyunda tutulması sağlanabilir. 

 Bozguncular: Dikkatleri çok çabuk dağıldığından dolayı oyunda sürekli 

değiĢiklik isteyen oyuncu tiplerdir.  

 Gönüllüler: Gönüllü olarak ve karĢılık beklemeden diğer oyunculara ve oyun 

mekaniklerine katkı sağlayan oyuncu tipleridir. 

 

3.5 OyunlaĢtırma Tasarımı  

 

Eğitim alanında öğrencilerin bireysel öğrenme ihtiyaçlarını giderebilmeleri amacıyla bir 

oyun tasarlarken, özgür iradesi ile potansiyelini keĢfetmesi ve deneyimleyerek 

öğrenmesi oyun tasarımı ile gerçekleĢtirilebilmektedir.  

 

Yapılandırmacı yaklaĢıma uygun olarak oyun tasarımı bilgileri yapılandırarak 

öğretmektedir. Bu sayede öğrenci merkezli bir sistem ile öğrenciler bilgi 

tüketiciliğinden bilgi üreticiliğine geçmektedir. Aynı zamanda disiplinlerarası yaklaĢım 

ile öğrencilere yaratıcı düĢünme becerilerini geliĢtiren ve daha motive edici öğrenme 

ortamı sunmaktadır (AvĢar ve Ġsabetli 2017).  

 

OyunlaĢtırma yaklaĢımının gerçekleĢtirilmesinde bir tasarım sürecine gereksinim 

duyulmaktadır. Bu bağlamda Werbach ve Hunter (2012) tarafından 6 basamaktan 

oluĢan D6 oyunlaĢtırma tasarım modeli geliĢtirilmiĢtir (ġekil 3.5). 
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ġekil 3.5 D6 OyunlaĢtırma tasarımı (Werbach and Hunter 2012) 

 

ĠĢ Hedeflerini Belirleme: OyunlaĢtırmada uygulanacak alanda kazandırılmak istenilen 

iĢ ve davranıĢların belirlenmesi bu modelin ilk aĢamasını oluĢturmaktadır. Ġstenilen 

alanda oyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanılmasının açık ve net hedefleri bulunmalıdır. 

Eğitim alanında uygulanacak oyunlaĢtırma çalıĢmalarında iĢ hedefleri olarak derse karĢı 

olumlu tutum kazandırmak ve öğrenenlerin motivasyonlarını artırmak gösterilebilir 

(Tunga ve Ġnceoğlu 2016). 

 

DeğiĢimi Hedeflenen DavranıĢları Belirleme: OyunlaĢtırma tasarımının ikinci 

aĢamasında kazandırılmak istenilen davranıĢ değiĢiklikleri belirlenmelidir. Belirlenen iĢ 

hedeflerine ulaĢmak için hangi davranıĢların kazandırılması gerektiğinin belirlenmesi 

bu aĢamanın temelini oluĢturmaktadır. Öğrenenlerin motivasyonlarını artırmak ve derse 

karĢı olumlu tutum kazandırmak isteyen eğitimcinin, öğrenenlerde kazandırılmak 

istenen davranıĢları belirlemesi gerekmektedir. Kazandırılmak istenen davranıĢ 

değiĢikliklerini ölçümleyecek ölçeklerinde bu aĢamada belirlenmesi gerekmektedir 

(Tunga ve Ġnceoğlu 2016). 

 

Oyuncuları Tanımlama: Bu aĢamada oyunlaĢtırma yaklaĢımının uygulanacağı oyuncu 

tiplerinin belirlenmesi hedeflenmektedir. Bartle (1996) tarafından geliĢtirilen oyuncu 

ĠĢ Hedeflerini Belirleme (DEFINE Business Objectives) 

DeğiĢimi Hedeflenen DavranıĢları Belirleme (DELINATE Target Behaviors) 

Oyuncuları Tanımlama (DESCRIBE Your Players) 

Aktivite Döngülerini Belirleme (DEVISE Activity Cycles) 

Eğlense Unsuru (DON'T Forget the Fun) 

Doğru Programı Kullanma (DEPLOY the Appropriate Tools) 
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testi kullanılarak oyuncu tipi tespit edilebilmektedir.  Bartle oyuncu tiplerini 

sosyalleĢenler (socializers), kaĢifler (explorers), baĢaranlar (achievers) ve katiller 

(killers) olmak üzere 4 gruba ayırmıĢtır. Oyuncu tiplerinin dağılımı yaklaĢık olarak  

%75 sosyalleĢenler, %10 kaĢifler, %10 baĢaranlar ve %5 katiller Ģeklinde olmaktadır 

(Zichermann and Cunnigham 2011). 

 

Aktivite Döngülerini Belirleme: OyunlaĢtırma tasarımında, bağlılık döngüsü 

(engagement loop) ve ilerleme basamakları (progression stairs) olmak üzere iki tür 

aktivite döngüsü bulunmaktadır. Bağlılık döngüsü oyunlaĢtırma içerisinde oyuncunun 

sergilediği davranıĢlarda sistemin nasıl karĢı tepki vereceğini etkinlik düzeyinde 

tanımlamaktadır (ġekil 3.6). Ġlerleme basamakları ise oyunlaĢtırmanın genel 

ilerleyiĢinin nasıl olacağı ile ilgilidir (ġekil 3.7) (Tunga ve Ġnceoğlu 2016). 

 

 

ġekil 3.6 Etkinlik çemberi (Werbach and Hunter 2012). 

 

 

ġekil 3.7 Ġlerleme basamakları (Werbach and Hunter 2012). 

Motivasyon 

Etkinlik Geribildirim 

BaĢlangıç 

Mücadele ve 
Dinlenme 

Mücadele ve 
Dinlenme 

Mücadele 

Seviyeler 
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Eğlence Unsuru: Bu aĢamada oyunlaĢtırma içerisindeki kullanıcıların sistemi gönüllü 

olarak kullanmalarını sağlayacak eğlence unsurları belirlenmelidir. Nicole Lazzora, 

oyunlarda tek çeĢit eğlence türü yerine farklı oyuncu tiplerine özgü oyuncuların 

duygularını harekete geçiren dört çeĢit temel eğlence türü belirlemiĢtir. Bunlar, zor 

eğlence (Hard Fun), kolay eğlence (Easy Fun), ciddi eğlence (Serious Fun) ve sosyal 

eğlence (People Fun) Ģeklindedir (Ġnt. Kyn. 4). Burada belirlenen oyuncu tipine uygun 

eğlence türü oyunlaĢtırma sistemine dahil edilmelidir. 

 

Doğru Programı Kullanma: Modelin son aĢamasında belirlenen hedeflere ve oyuncu 

tiplerine uygun oyun dinamik ve mekanikleri oyunlaĢtırma içerisine eklenerek 

oyunlaĢtırma tasarımı tamamlanmaktadır. OyunlaĢtırma için eğitimcilere önerilen 

platformlar aĢağıda listelenmiĢtir (Kapp et al. 2014). 

• Axonify  

• Badgeville  

• BigDoor  

• Bunchball  

• GamEffective  

• Gamify  

• Mozilla‟s Open Badges project  

• MindTickle  

• OnPoint Digital  

• Knowledge Guru  

 

3.6 OyunlaĢtırma Örnekleri  

 

OyunlaĢtırma günümüzde artan bir trendle birçok alanda kullanılmaya baĢlanmıĢtır. 

Birçok iĢletme oyunlaĢtırma yaklaĢımı oldukça baĢarılı Ģekilde uygulamaktadırlar. 

Bunlardan bazıları aĢağıda verilmiĢtir (Yılmaz 2015). 

 

Foursquare: Kullanıcıların belirlenen mekanlarda sisteme giriĢ yaparak puan ve ödül 

topladıkları lokasyon tabanlı hizmet sağlayıcı uygulamasıdır. Özellikle oyun 
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bileĢenlerinden olan puan, rozet ve liderlik tablosunu kullanmasıyla öne çıkmaktadır. 

Bir mekanda en çok check-in yapan kullanıcılara verilen, “Mayor” adındaki rozet 

oyuncuların yarıĢma dinamizmini ve motivasyonunu oldukça yükseltmiĢtir. 

 

 

Resim 3.2 Foursquare ekran görüntüsü. 

 

Nike +: OyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanıldığı, bu sayede kullanıcıları daha fazla spor 

yapmaya teĢvik eden ve aynı zamanda yapılan spor etkinliğini bir yarıĢma haline getiren 

servistir. Nike+ içerisindeki oyun mekaniklerinden en önemlisi Levels adı verilen 

seviyelerdir. Kullanıcıların bulundukları seviyelere göre profil renkleri değiĢmektedir. 

 

 

Resim 3.3 Nike+ seviye çizgisi. 
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eBay: Uzun yıllar kullandığı puanlama sistemi ile sisteme kayıtlı satıcıları için “en iyi 

satıcı” gibi rozetler vererek ödül kazandıran ve portal içerisinde daha çok tanınma 

seçeneklerini sunan dünya çapında bir çevrimiçi alıĢveriĢ sitesidir. 

 

Trivia Crack: Trivia oyuncuları etkileyen bir oyunlaĢtırılmıĢ bilgi yarıĢması oyunudur. 

“Kim milyoner olmak ister?” yarıĢma formatına benzeyen bu uygulamada fabrika 

bölümü sayfasından soru giriĢi yapılabilir, girilen sorular oylanabilir, mevcut sorular 

farklı dillere çevrilebilir veya soru sahiplerine soru sorulabilmektedir.  

 

 

Resim 3.4 Trivia Crack fabrika bölümü. 

 

SuperBetter: Bu uygulamada kullanıcının belirlediği veya sistem içerisinde kayıtlı 

aksiyon haritaları takip edilerek fiziksel, sosyal, duygusal ve mantıksal 4 ana baĢlık 

altında alınan reaksiyonlara göre ilerleyerek, belirlenen hedef doğrultusunda seviye 

geliĢimi gerçekleĢtirilmektedir. 

 

Microsoft Robbin Hero:  Microsoft kullanıcılarının kullandıkları ofis  programını 

eğlenceli ve motive edici bir Ģekilde keĢfetmelerini ve bu sayede istendik bir Ģekilde  

öğrenmelerini sağlayan bir uygulamadır. 
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Resim 3.5 Microsoft Ribbon Hero ekran görüntüsü. 

 

Duolingo: En çok kullanılan oyun bileĢenlerinden puan, seviye, rozet ve liderlik tablosu 

kullanılmaktadır (Resim 3.6). Experience Points(XP) ile cevaplanan her bir sorudan 

puan kazanılarak seviye belirlenmektedir. Her seviye 10-15 sorudan oluĢmakta olup 

seviye ilerledikçe rozet kazanılmaktadır. Aynı zamanda kullanıcılar arasında kazanılan 

puanlara göre liderlik sıralaması da oluĢturulmaktadır. 

 

 

Resim 3.6 Duolingo ekran görüntüsü 
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4. MATERYAL ve METOT 

 

4.1 ÇalıĢmanın Yöntemi 

 

Bu bölümde çalıĢmanın araĢtırma modeli, çalıĢmanın uygulandığı evren ve örneklemi 

ile veri toplama araçları ile ilgili bilgi verilmiĢtir. 

 

4.1.1 AraĢtırmanın Modeli 

 

Bu araĢtırma “Ortaokul eğitim öğretim sürecindeki öğrenenlerin motivasyonlarını 

artırmak amacıyla öğrenme ortamlarının oyunlaĢtırılmasına yönelik bir web portalı 

geliĢtirme süreci nasıl olmalıdır?” sorusuna cevap arayan tasarım tabanlı araĢtırma 

modelinde desenlenmiĢtir. Tasarım tabanlı araĢtırma ilk olarak Brown (1992) ve Collins 

(1992) tarafından tasarım deneyleri adıyla ortaya çıkmıĢ ve öğretimsel araç ve 

stratejilerinin planlı olarak tasarımı kapsamında öğrenmeyi ele alan bir yaklaĢım olarak 

tanımlanmıĢtır. Tasarım tabanlı araĢtırma, analiz, tasarım, geliĢtirme ve uygulama 

süreçlerinin döngüsel olarak yapıldığı, araĢtırmacılar ve katılımcılar ile iĢbirliği içinde 

ve gerçek uygulama ortamında hazırlandığı, eğitim uygulamalarının iyileĢtirilmesinin 

yanı sıra tasarım ilke ve kuramlarının geliĢtirilmesinin sağlanması amacıyla yapılan 

sistematik ve esnek bir araĢtırma yöntemi olarak tanımlanmıĢtır (Wang and Hannafin 

2005). Tasarım tabanlı araĢtırmanın, e-öğrenme materyal ve ortamlarının geliĢtirildiği 

araĢtırmalarda etkili bir araĢtırma yöntemi olduğu belirtilmiĢtir (Kuzu vd. 2011). 

Tasarım tabanlı araĢtırmalarda, araĢtırmacı sürece dahildir ve bu sayede süreç içerisinde 

oluĢan eksikliklerde anında müdahale ederek gerekli düzenlemeleri yapabilmektedir. 

Uygulamanın sorunsuz bir biçimde uygulanacağı hale gelene kadar sürekli kontrolleri 

sağlanarak araĢtırma tamamlanır. Faydacı, belirli bir kuramsal temeli olan, yoğun veri 

toplama, bulgu ve analizden çok geliĢtirmeye odaklanan ve nitel ve nicel veriyi 

destekleyen bir araĢtırma modeli olması sebebiyle bu araĢtırma modeli kullanılmıĢtır. 

Bu kapsamda ġekil 4.1‟de gösterilen araĢtırma basamakları uygulanmıĢtır. 
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ġekil 4.1 ÇalıĢmada takip edilen tasarım tabanlı araĢtırma basamakları. 

 

AraĢtırmanın ilk aĢamasında ortaokul eğitim öğretim sürecinde oyunlaĢtırma 

uygulanacak öğrenenlerde kazandırılmak istenen davranıĢların belirlenmesi amacıyla 

öğretmenlerle yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler ile elde edilen veriler ıĢığında istendik 

davranıĢlar not edilerek belirli kategorilere ayrılmıĢtır. 

 

AraĢtırmanın 2. aĢamasında ise “Google” ve “Google Scholar” üzerinden oyunlaĢtırma 

kavramı ve oyunlaĢtırma kavramı üzerine hazırlanan akademik çalıĢmalar incelenmiĢtir. 

OyunlaĢtırma kelimesinin yanı sıra daha çok içeriğe eriĢebilmek amacıyla 

“gamification” anahtar kelimesi ile de tarama yapılmıĢtır. Bunun yanı sıra 

oyunlaĢtırmanın kullanıldığı web portalları incelenmiĢ ve bu web portallarında sıklıkla 

kullanılan oyunlaĢtırma bileĢenleri not edilmiĢtir. Özellikle eğitim alanında 

oyunlaĢtırmanın uygulanan web portalları incelenmiĢtir. OyunlaĢtırma kullanılan web 

portalları genel olarak incelendiğinde daha çok kullanıcıya hitap ettiği görülmüĢtür.  
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AraĢtırmanın son aĢamasında ise hazırlanan web portalının uygulanmasının ardından 

öğretmenlere ve uzmanlara yapılandırılmamıĢ görüĢme tekniği uygulanarak elde edilen 

geri bildirimler sonrasında uygulama üzerinde güncellemeler yapılmıĢtır. Yapılan 

görüĢmelerde katılımcı kimlikleri gizli tutulmuĢtur. 

 

4.1.2 ÇalıĢma Grubu 

 

GeliĢtirilen web platformunun pilot uygulanması aĢamasında 2017-2018 eğitim öğretim 

yılında Afyonkarahisar ili merkez ilçesinde bulunan bir ortaokulun 5. 6. ve 7. sınıf 

öğrencileri arasından toplamda 8 sınıftan 170 öğrenci ile Matematik, Türkçe, Fen 

Bilimleri, Yabancı Dil ve BiliĢim Teknolojileri branĢlarından 8 öğretmen seçilmiĢtir. 

Seçilen öğretmenler belirlenen sınıflarda 2017-2018 eğitim öğretim yılının 1. ve 2. 

döneminde geliĢtirilen web platformu aracılığıyla oyunlaĢtırma yaklaĢımını kullanarak 

derslerini iĢlemiĢlerdir. 

 

4.1.3 Veri Toplama Aracı 

 

Bu çalıĢma kapsamında veri toplama aracı olarak nitel araĢtırmalarda sıklıkla kullanılan 

yarı yapılandırılmıĢ ve yapılandırılmamıĢ görüĢme tekniği kullanılmıĢtır. Yıldırım ve 

ġimĢek (2008), veri toplama aracı olarak görüĢme tekniğinin etkili ve verimli 

kullanılabilmesi için, bu tekniğin temel özelliklerinin iyi bilinmesini, güçlü ve zayıf 

yanlarının iyi anlaĢılmasını ve görüĢme esnasında dikkate alınması gereken ilkeleri 

özümseyerek uygulanmasını vurgulamıĢtır. YapılandırılmamıĢ görüĢme tekniğinde 

sorular önceden belirlenmeden, görüĢmenin doğal akıĢı içerisinde kendiliğinden 

geliĢmektedir. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniğinde ise görüĢme formu, araĢtırma 

problemi ile ilgili tüm boyutların ve soruların kapsanmasının güvence altına almak için 

geliĢtirilmiĢ bir tekniktir. GörüĢmeci, görüĢme esnasında soruların sırasını ve cümle 

yapısını değiĢtirebileceği, bazı sorularda ayrıntıya girip veya sohbet tarzı bir yöntem 

benimseyebileceği belirtilmektedir (Yıldırım ve ġimĢek 2008). 

 

Eğitimde oyunlaĢtırma yaklaĢımının uygulanacağı web portalının geliĢtirme süreci 
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öncesinde oyunlaĢtırmanın uygulanacağı kriterlerin belirlenmesi amacıyla öğretmenlere 

“Eğitim öğretim sürecinin daha etkin ve verimli olabilmesi için öğrencilerden beklenen 

istendik olumlu davranıĢlar nelerdir?” sorusu üzerinden öğretmen görüĢme formları 

hazırlanmıĢtır. Bu görüĢme formlarında yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniği 

kullanılmıĢtır.  Web platformunun geliĢtirme süreci tamamlandıktan sonra var 

olabilecek hata ve eksikliklerin giderilmesi amacıyla sistemin pilot uygulaması 

yapılmıĢtır. Bu pilot uygulama sonrasında öğretmen ve uzmanlarla yapılandırılmamıĢ 

görüĢme tekniği kullanılmıĢtır.  

 

4.2 Web Portalı GeliĢtirilmesi ve ġelale Modeli 

 

ÇalıĢma kapsamında hazırlanan web portalının geliĢtirilme sürecinde ġelale (Çağlayan) 

Modeli kullanılmıĢtır. ġelale modeli (waterfall model) 1970 de Royce tarafından 

tanımlanmıĢtır (Royce 1970). Bu modelde bir sonraki aĢamaya geçmek için, bir önceki 

aĢamanın tamamlanması gerekmektedir. ġelale modeli, yazılım mühendisliği ve BT 

projelerinde uygulanan faaliyetlerin ardıĢık iĢlemler halinde uygulamaya konulduğu, 

yazılım mühendisliğinin en eski ve temel modelidir (Gencer ve Kayacan 2017). ġelale 

Modeli, gereksinim analizi (requirements analysis), tasarım (design), kodlama (coding), 

test etme (testing) ve bakım (maintenance) olmak üzere 5 safhadan oluĢmaktadır (ġekil 

4.2). 

 

 

ġekil 4.2 ġelale modeli. 

 

ġelale modeli herhangi bir aĢamadan sonra geri dönmeyi yasaklamamaktadır. Tasarım 

Gereksinim Analizi (Requirements Analysis) 

Tasarım (Design) 

Kodlama (Coding) 

Test Etme (Testing) 

Bakım (Maintenance) 
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aĢamasında herhangi bir hata oluĢtuğunda analiz aĢamasına geri dönülebilmektedir.  Bu 

modelin avantajlarını ve sınırlılıklarını Gencer ve Kayacan (2017) ile Munassar ve 

Govardhan (2010) Ģu Ģekilde sıralamıĢtır. 

Avantajları 

 Bu model basit olmasıyla beraber anlaĢılması ve kullanılması kolaydır. 

 Yaygın olarak kullanıldığından dolayı teoride iyi bilinmektedir. 

 AĢamalar sırasıyla ilerler, eĢ zamanlı aĢama olmaması takibi 

kolaylaĢtırmaktadır. 

 Detaylı ve kapsamlı planlanmıĢ projelerde iletiĢim aracı olarak kullanılarak, 

takım çalıĢması gerektiren projelerde yüz yüze iletiĢim ihtiyacını azaltır. 

Dezavantajları 

 KarmaĢık ve nesneye yönelik projeler için uygun değildir. 

 Uzun süre ürünün ortaya çıkması beklenir. 

 Proje test aĢamasına kadar herhangi bir kontrolden geçmediğinden dolayı büyük 

risk ve belirsizlik içerir.  

 Yazılım projenin sonlarına doğru tamamlandığından dolayı ciddi hataların 

önceden fark edilmesini geciktirir. 

 Küçük projeler ve ekipler için yüksek maliyetli olabilir. 

 DeğiĢiklik yapmak oldukça zordur. ġelalede yukarı doğru yüzmeye 

benzetilmektedir. 

 

Gereksinim Analizi (Requirements Analysis): Ortaokul eğitim öğretim sürecinde 

öğrenenlerin motivasyonunu artırarak daha etkin öğrenme ortamlarının oluĢturulması 

amacıyla, tez çalıĢması kapsamında geliĢtirilen web portalında öğretmenlerle 

görüĢmeler yapılarak öğrencilerde istenilen olumlu davranıĢlar tespit edilmiĢtir. 

Bununla beraber eğitim öğretim sürecinin oyunlaĢtırılmasına yönelik ihtiyaç duyulan 

oyunlaĢtırma unsurları belirlenmiĢtir. Ġstendik davranıĢların oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile 

kazandırılmasıyla, öğrencilerin olumlu davranıĢları edinmelerinin yanı sıra akademik 

baĢarılarının da artması öngörülmektedir.  

 

Tasarım (Design): OyunlaĢtırma yaklaĢımının uygulanacağı web portalı 

geliĢtirilmeden önce belirlenen sayfalar üzerinden site haritası oluĢturulmuĢtur.  Her 
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sayfa içerisine o sayfanın içeriğiyle ilgili eklenecek, bilgilendirme yazıları 

hazırlanmıĢtır. Veritabanına bilgilerin girileceği tablolar belirlenerek Mysql veritabanı 

oluĢturulmuĢtur.  Web portalı üzerinden kazanılacak sanal rozetlerin yanı sıra fiziksel 

olarak öğrencilere hediye edilecek rozetlerinde tasarımları yapılarak çıktıları alınmıĢtır. 

 

Kodlama (Coding): Bu aĢamada tasarım aĢamasında site haritası tasarlanan web 

portalının tasarımı ve kodlaması yapılmıĢtır. Ġlk etapta, web portalının kullanılacak tüm 

cihazlarda (telefon, tablet ve bilgisayar) uyumlu bir görünümde olması için jquery ve 

css internet teknolojisi yardımıyla uyumlu (responsive) bir tasarım yapısında kodlaması 

yapılmıĢtır. Hazırlanan mysql veritabanına veri giriĢlerinin kaydedilebilmesi için php 

dilinde kodlanmıĢtır. 

 

Test Etme (Testing): Tasarımı ve kodlaması tamamlanan web portalı internet 

üzerinden sunuculara yüklenerek kullanıma açılmıĢtır. Web portalının pilot uygulaması 

öncesinde 2 uzman tarafından incelenmesi sağlanmıĢ ardından  yapılandırılmamıĢ 

görüĢmeler neticesinde portal üzerinde gerekli değiĢiklikler yapılmıĢtır. Uzman kontrolü 

sağlandıktan sonra uygulama üzerindeki aksaklık ve eksikliklerin tespiti amacıyla 8 

öğretmen ve 170 öğrenci ile pilot uygulama yapılmıĢtır. Yine bu pilot uygulama 

neticesinde öğretmenlerle yapılandırılmamıĢ görüĢmeler yapılarak elde edilen geri 

bildirimler not edilmiĢtir. 

 

Bakım (Maintenance): Test etme aĢamasında pilot uygulaması yapılan web portalının 

yapılandırılmamıĢ görüĢmeler neticesinde elde edilen bulgular ıĢığında gerekli düzeltme 

ve eklemeler yapılarak sistem yeniden kullanıma açılmıĢtır. Kullanıcılarda elde edilen 

geri bildirimler neticesinde yapılan güncellemeler bulgular bölümünde detaylı olarak 

açıklanmıĢtır. 

 

4.3 OyunlaĢtırma Platformu 

 

Bu bölümde çalıĢmanın tasarımı, kodlama dili ve veritabanı ile ilgili veriler 

paylaĢılmıĢtır. 
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4.3.1 Web Portalının Tasarımı 

 

GeliĢtirilen bu web portalı uyumlu (responsive) tasarım yapılarak cep telefonu, tablet ve 

bilgisayarlarda uyumlu bir görünüm sağlanmıĢtır. Kullanım kolaylığı açısından da 

oldukça sade ve anlaĢılır bir tasarım yapısı kullanılarak her sayfa içerisinde gerekli 

bilgilendirme kutucukları eklenmiĢtir. Uyumlu bir tasarım yapısı oluĢturabilmek için 

HTML5, Css, Jquery ve javascript  internet teknolojileri kullanılmıĢtır. 

 

4.3.2 Web Portalının Kodlama Dili 

 

ÇalıĢmanın kodlanmasında php, html ve jquery kodlama dilleri kullanılmıĢtır. 

Responsive tasarım sağlanması için jquery dili kullanılırken veri tabanı iĢlemleri içinde 

php kodlama dili kullanılmıĢtır. 

 

PHP, linux tabanlı ve açık kaynak kodlu olan bu programla dili özellikle web 

programlama alanında sıklıkla kullanılmaktadır. PHP kodları yüklendiği sunucu 

tarafından derlenerek kullanıcılara HTML olarak çıktısı yansıtılmaktadır. PHP kodlama 

dilinin sahip olduğu üstün yanlarından biriside geliĢmiĢ veritabanı desteğidir. Veritabanı 

yapısı doğru hazırlandığında gayet hızlı, verimli sonuçlar vermektedir. Bunun yanı sıra 

açık kaynak kodlu olması sebebiyle geliĢtiriciler tarafından hazırlanmıĢ birçok 

kütüphaneye sahiptir. Yardımcı sınıflar sayesinde birçok farklı dosya formatı üzerinde 

de iĢlem yapılabilmesini sağlamaktadır (Ġnt. Kyn.5). 

 

4.3.3 Veri Tabanı 

 

GeliĢtirilen sistem php tabanlı olarak kodlanarak veriler mysql veri tabanında 

saklanmıĢtır. MySQL bir veritabanı yönetim sistemidir. Mysql veritabanı yönetim 

sisteminin tercih sebebi kullanım kolaylığının yanı sıra hızlı, güvenilir ve ücretsiz 

olmasıdır. Bununla beraber bu proje kapsamında kullanılan PHP web programla dili ile 

de oldukça uyumludur. Veritabanı kullanarak yapılan iĢlemler genellikle bir tabloya veri 

eklemek, bu verileri çekmek, güncellemek ve silmektir. Veritabanında bu iĢlemleri 

yapabilmek için oluĢturulan veritabanı ile php programlama kullanılarak bağlantı 

Site 

Haritası 
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kurulması gerekmektedir.  

 

Tez çalıĢması kapsamında geliĢtirilen web platformunda veritabanı olarak 10.0.27-

MariaDB-cll-lve - MariaDB Server sunucu sürümü kullanılmıĢtır.  OluĢturulan mysql 

veritabanı aĢağıdaki tablolardan oluĢturulmuĢtur. 

 

ġekil 4.3 GeliĢtirilen web tabanlı oyunlaĢtırma aracında oluĢturulan veri tabanındaki tablolar. 

 

4.4 ÇalıĢmada Kullanılacak Oyun BileĢenleri 

 

Tez çalıĢması kapsamında geliĢtirilen web platformunda oyun bileĢenlerinden olan 

avatar, seviye, sosyal grafikler,  puan, rozet ve liderlik tablosu kullanılmıĢtır.  

 

4.4.1 Rozet, Seviye ve Liderlik Tablosu 

 

GeliĢtirilmiĢ olan bu web platformunda oyunlaĢtırmanın temel bileĢenlerinden olan 

rozetler kullanılmıĢtır. Bu rozetler sosyal çocuk rozeti, yardımsever çocuk rozeti, 

disiplinli çocuk rozeti, çalıĢkan çocuk rozeti ve aktif çocuk rozeti olarak belirlenmiĢtir. 

Aynı zamanda her bir rozet kendi içerisinde bronz, gümüĢ ve altın olmak üzere 3 
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seviyeye ayrılmıĢtır. GeliĢtirilen sistemde, öğrencilere olumlu davranıĢ 

kazandırılabilmesi için yardımsever çocuk ve disiplinli çocuk kategorileri ile 

öğrencilerin akademik baĢarısını artırma amacıyla çalıĢkan çocuk ve aktif çocuk 

kategorilerinde öğretmenler tarafından puanlama yapılarak grup bazında ve okul 

bazında olmak üzere 2 tür liderlik tablosu oluĢturulmuĢtur. 

 

Çizelge 4.1 Web portalında kullanılan rozetler. 

Rozetler Bronz GümüĢ Altın 

Sosyal Çocuk 

   

Yardımsever 

Çocuk 

   

Disiplinli Çocuk 

   

ÇalıĢkan Çocuk 
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Çizelge 4.1 (Devam) Web portalında kullanılan rozetler. 

Aktif Çocuk 

   

Zeki Çocuk 

(Güncelleme 

sonrası 

kaldırılmıĢtır.) 

   

Örnek Öğrenci 

   

 

 

4.5 OyunlaĢtırma Portalının Arayüzleri 

 

Tez çalıĢması kapsamında geliĢtirilen web portalında öğretmenler ve öğrenciler için 2 

ayrı arayüz tasarlanmıĢtır. Web portalının geliĢtirilmesi aĢamasında öğretmen ve 

öğrencilerin basit bir arayüz kullanmaları hedeflenmiĢtir. OyunlaĢtırma yaklaĢımının 

kullanılması amacıyla geliĢtirilen bu portal kapalı bir sistem olarak tasarlanmıĢtır. Bu 

nedenle öğretmen ve öğrencilerin öncelikle sisteme kayıt olarak giriĢ yapmaları 

gerekmektedir. Pilot uygulaması yapılan sistemde öğretmenler ve öğrenciler sisteme 

kendileri kayıt olmuĢlardır. Sisteme ilk girdiklerinde Resim 4.1‟de görülen arayüz 

açılmaktadır. GeliĢtirilen web portalının site haritası aĢağıdaki gibidir (ġekil 4.4). 
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ġekil 4.4 Web portalının site haritası. 

 

 

Resim 4.1  Web portalının anasayfası. 

 

4.5.1 Öğrenci GiriĢi 

 

Bu bölümde öğrenci giriĢi sayfaları hakkında bilgiler verilmiĢtir. 

 



43 

4.5.1.1 Öğrenci GiriĢ Ekranı 

 

Öğrenci giriĢ ekranı 3 bölümden oluĢmuĢtur. Öğrencilerin sisteme kolaylıkla 

girebilmeleri için giriĢ için öğrencilerden öğrenci numaraları ve Ģifre bilgisi 

istenmektedir (Resim 4.2a). Öğrenciler Ģifrelerini unutmaları durumunda ise Ģifremi 

unuttum butonuna tıklayarak ġifre Hatırlat sayfasına geçiĢ yapar (Resim 4.2b). Bu sayfa 

üzerinden öğrenci numarasını yazdığı anda numarasının altındaki yazı kutusu içerisinde 

gizli sorusu görünmektedir. Gizli sorunun göründüğü yazı kutusu altındaki kutu 

içerisine gizli soruya verdiği cevaba yazarak Ģifre gönder butonuna bastığı anda Ģifresi 

popup penceresi içerisinde görüntülenmektedir.  

 

Öğrenciler sisteme giriĢ yapabilmeleri için öncelikle sisteme kayıt olmaları 

gerekmektedir. Bu iĢlemi de giriĢ ekranı üzerinde kayıt ol butonuna basarak Kayıt Ol 

sayfasına geçiĢ yapar (Resim 4.2c). Öğrenciler bu sayfa üzerinden gerekli bilgileri 

girerek sisteme kayıt olabilmektedir. 

 

    

(a)               (b) 

Resim 4.2 Öğrenci giriĢ ekranı. 
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(c) 

Resim 4.2 Öğrenci giriĢ ekranı. 

 

4.5.1.2 Öğrenci KarĢılama Ekranı 

 

Öğrenciler giriĢ ekranı üzerinden öğrenci numarası ve Ģifresini yazdıktan sonra sisteme 

giriĢ yapması sonrasında “Öğrenci OyunlaĢtırma Tanıtım Ekranı” sayfasına 

yönlendirilmektedir (Resim 4.3).  

 

 

Resim 4.3 Öğrenci oyunlaĢtırma tanıtım ekranı. 
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Bu sayfa içerisinde sistem hakkında öğrencilere kısa bilgilendirme yapılmıĢtır. 

 

4.5.1.3 Öğrenci Grup ĠĢlemleri 

 

Gruplarım sayfası üzerinden daha önce öğretmen tarafından oluĢturulan grubun grup 

kodunu Grup Katıl penceresi içerisindeki yazı kutusu içerisine yazdıktan sonra Grup 

Katıl butonuna basarak oyunlaĢtırma grubuna katılma talebinde bulunur. Öğrenciler 

gruplar tablosu içerisinden onay durumunu görebilir ve gruptan çık butonu ile 

katıldıkları gruptan ayrılabilirler. 

 

 

Resim 4.4 Öğrenci oyunlaĢtırma grupları ekranı. 

 

4.5.1.4 Öğrenci Grup Bazındaki Sayfalar 

 

Öğrencilerin grup bazındaki sayfaları 3 alt sayfadan oluĢmaktadır. Bu sayfalar Sosyal 

Pencere, Ġlerleme Durumum ve Liderlik Tablosu sayfalarıdır. Sosyal pencere sayfası 

içerisinde oyun bileĢenlerinden olan sosyal grafikler kullanılmıĢtır. Sosyal grafikler, 

oyuncunun diğer oyuncularla iletiĢim kurabilmeleri durumunu tanımlamaktadır 

(Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bu sayfa içerisinde öğretmenin istediği mesaj baĢlığını 

oluĢturarak oyunlaĢtırma grubu içerisinde iletiĢim sağlanmaktadır (Resim 4.5a). 

Ġlerleme Durumum sayfası içerisinde ise oyun bileĢenlerinden olan seviyeler 
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kullanılmıĢtır Seviyeler oyunlaĢtırma içerisindeki oyuncunun düzeyini belirtmektedir 

(Bozkurt ve Kumtepe 2014). Ġlerleme Durumum sayfası içerisinde de öğrencilerin 

mevcut oyunlaĢtırma grubu içerisinde puanlama yapılan kategorilerdeki seviyeleri 

gösterilmektedir (Resim 4.5c). Liderlik tablosu sayfasında ise yine oyun bileĢenlerinden 

olan lider cetveli kullanılmıĢtır. Lider cetveli oyuncuların puanlarına göre listelenmesi 

olarak tanımlanmaktadır (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Grup bazındaki liderlik tablosu 

sayfasında öğrenciler mevcut gruptaki topladıkları puanlara göre listelenmektedir 

(Resim 4.5b).  

 

 
(a)                                                    (b) 

 

 
(c) 

Resim 4.5 Öğrenci grup bazındaki sayfa görüntüleri. 
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4.5.1.4 Öğrenci Okul Bazındaki Sayfalar 

 

Öğrencilerin okul bazındaki sayfaları 2 alt sayfadan oluĢmaktadır. Bu sayfalar Ġlerleme 

Durumum ve Liderlik Tablosu sayfalarıdır. Grup bazındaki sayfalardan farklı olarak bu 

sayfalar içerisindeki ilerleme durumları ve liderlik tablosu, öğrencilerin katıldıkları tüm 

gruplarda topladıkları puanlara göre listelenmektedir.  

 

4.5.1.5 Öğrenci Profil Sayfaları 

 

Öğrenci Profil Sayfaları 3 alt butondan oluĢmaktadır. Bu butonlar Profilim, Ayarlar ve 

ÇıkıĢ butonlarıdır. Profilim sayfası içerisinde oyun bileĢenlerinden koleksiyonlar ve 

avatar bulunmaktadır. Avatar, oyuncu karakterinin görsel temsili olarak tanımlanırken 

koleksiyonlar bileĢeni rozetlerin toplanması olarak tanımlanmaktadır. Profilim sayfası 

içerisinde öğrencinin avatar resmi ile beraber topladığı grup ve okul bazında topladığı 

rozetler görüntülenmektedir (Resim 4.6).  

 

Resim 4.6 Öğrenci profil sayfası ekran görüntüsü. 

 

Ayarlar sayfası içerisinde öğrenci eposta adresini, avatar resmini, Ģifresini unuttuğu 

takdirde sorulacak gizli soru ile cevabını ve Ģifresini değiĢtirebilmektedir. ÇıkıĢ butonu 

ile sistemden çıkıĢ sağlanmaktadır. 
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4.5.2 Öğretmen GiriĢi 

 

Bu bölümde öğretmen giriĢi sayfaları hakkında bilgiler verilmiĢtir. 

 

4.5.2.1 Öğretmen GiriĢ Ekranı 

 

Öğretmen giriĢ ekranı öğrenci giriĢ ekranına benzer Ģekilde 3 bölümden oluĢmuĢtur. 

Öğretmenler kendilerine tanımlanan kullanıcı kodu ve Ģifre ile sisteme 

girebilmektedirler (Resim 4.7a). Öğretmenlerin Ģifrelerinin unutmaları durumunda 

ġifremi Unuttum bölümünden sisteme kayıt oldukları e-posta adreslerini yazmalarının 

ardından kayıtlı Ģifre e-posta adreslerine gönderilmektedir (Resim 4.7b).  

 

  
(a)              (b) 

Resim 4.7 Öğretmen giriĢ ekranı. 

 

Sistem içerisine dahil olan öğretmenler web portalına üye olduktan sonra sistem üyeliğe 

kapatılmıĢtır. 

 

4.5.2.2 Öğretmen KarĢılama Ekranı 

 

Öğretmenler giriĢ ekranı üzerinden giriĢ kodu ve Ģifresini yazdıktan sonra sisteme giriĢ 

yapması sonrasında “Öğretmen OyunlaĢtırma Tanıtım Ekranı” sayfasına 

yönlendirilmektedir (Resim 4.8).  
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Resim 4.8 Öğretmen oyunlaĢtırma tanıtım ekranı. 

 

Bu sayfa içerisinde sistem hakkında öğretmenlere kısa bilgilendirme yapılmıĢtır. 

Öğrenme ortamlarında oyunlaĢtırılma uygulanacak kategorilerin yanı sıra sistemin 

iĢleyiĢi hakkında genel bilgiler belirtilmiĢtir. 

 

4.5.2.3 Öğretmen Grup ĠĢlemleri 

 

Grup Kur sayfası üzerinden öğretmen yeni oyunlaĢtırma grubu kurma ve silme iĢlemi 

yapmaktadır (Resim 4.9). Bununla beraber oyunlaĢtırma grubuna dahil olan öğrencileri 

onaylayıp, silme iĢlemleri de bu ekran üzerinden yapılmaktadır (Resim 4.10).  

 

 

Resim 4.9 Öğretmen oyunlaĢtırma grupları ekranı. 
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Resim 4.10 Öğretmen oyunlaĢtırma grupları ekranı. 

 

Yapılan pilot uygulama sonrasında öğretmenlerden gelen talep üzerine bu bölüme toplu 

sınıf onaylama bölümü eklenmiĢtir. 

 

4.5.2.4 Öğretmen Grup Bazındaki Sayfalar 

 

Öğretmenlerin grup bazındaki sayfaları 6 alt sayfadan oluĢmaktadır. Bu sayfalar Sosyal 

Pencere, Yardımsever-Disiplinli-ÇalıĢkan-Aktif Çocuk Puanlama sayfaları ve Liderlik 

Tablosu sayfalarıdır. Sosyal Pencere sayfası üzerinden öğretmen sohbet baĢlığı 

açabilmektedir (Resim 4.11a). Yardımsever-Disiplinli-ÇalıĢkan-Aktif Çocuk Puanlama 

sayfaları üzerinden ilgili kategorilerde öğrenci puanlaması yapılmaktadır (Resim 4.11b). 

Liderlik Tablosu sayfası üzerinden de seçili oyunlaĢtırma grubunda bulunan 

öğrencilerin liderlik sıralaması listelenmektedir (Resim 4.11c). 
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(a) 

 

 
(b) 

Resim 4.11 Öğretmen grup bazındaki sayfa görüntüleri. 
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(c) 

Resim 4.11 Öğretmen grup bazındaki sayfa görüntüleri. 

 

Liderlik tablosu sayfası içerisinde gruptaki öğrencilerin mevcut oyunlaĢtırma grubu 

içerisindeki sıralamalarının yanı sıra Genel Liderlik Tablosu baĢlığı altında aynı 

öğrencilerin diğer gruplarda topladıkları puanlar neticesinde oluĢan liderlik sıralaması 

da listelenmektedir (Resim 4.11c). 

 

4.5.2.4 Öğretmen Okul Bazındaki Sayfalar 

 

Bu sayfa üzerinden web portalına kayıtlı öğretmenler bulundukları okuldaki tüm sınıf 

seviyelerindeki liderlik tablosunu görüntüleyebilmektedir. 

 

4.5.2.5 Öğretmen Profil Sayfaları 

 

Öğretmen Profil Sayfaları 3 alt butondan oluĢmaktadır. Bu butonlar Profilim, Ayarlar ve 
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ÇıkıĢ butonlarıdır. Ayarlar sayfası üzerinden okul bilgileri, eposta bilgisi ve Ģifre 

güncellemesi yapılabilmektedir (Resim 4.12). 

 

Resim 4.12 Öğretmen ayarlar sayfası ekran görüntüsü. 

 

4.6 ÇalıĢmanın Uygulanması 

 

ÇalıĢma kapsamında geliĢtirilen web portalında ayrı ayrı öğretmen ve öğrenci giriĢleri 

bulunmaktadır. Öğretmenler sisteme kendileri kayıt olabilmektedir. Belirlenen 

öğretmenlerin sisteme kayıtları sağlandıktan sonra sistem öğretmen kaydına 

kapatılmıĢtır. Öğretmenler giriĢ yaptıktan sonra girdikleri sınıflar için grup 

oluĢturmaktadırlar. Öğretmenlerin grup oluĢturmasında herhangi bir sınırlama yoktur. 

Öğretmenler oluĢturdukları gruplar için grup kodunu öğrencilerle paylaĢarak tüm 

sınıftaki öğrencilerin sisteme kayıt olarak gruba katılmaları sağlanmaktadır. Her 

oluĢturulan grup sosyal pencere, yardımsever çocuk, disiplinli çocuk, çalıĢkan çocuk, 

aktif çocuk olmak üzere 5 alt kategoriye ayrılmıĢtır. 

 

Sosyal Pencere kategorisinde öğretmen tarafından herhangi bir konuĢma konusu 

oluĢturarak öğrencilerin ve öğretmenlerin iletiĢim kurmaları sağlanmaktadır. Bu 

kategori öğrencilerin sisteme daha aktif olarak katılımlarını sağlanması amacıyla 

oluĢturulmuĢtur. Aynı zamanda bu kategori oyunlaĢtırma bileĢenlerinden sosyal iliĢkiler 
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kapsamında değerlendirilmektedir. Bu pencere içerisinde iĢlenen ders konularında fikir 

alıĢ veriĢinde bulunulmasının yanı sıra gelmeyen öğrencilerin o günkü ödev konusunda 

da bilgilendirilmesi amaçlanmaktadır. Bu kategoride öğretmenlerin öğrenciler 

tarafından yazılan mesajları silerek kontrol edebilmeleri sağlanmıĢtır. Öğrenciler 

oluĢturulan sohbet konuları altında yazdıkları mesaj sayılarına göre sanal rozet 

kazanmaktadırlar. Bu kategorideki mesajlar liderlik tablosunda puan olarak etki 

etmemektedir. 

 

Yardımsever çocuk kategorisinde öğretmenler girdikleri sınıflar için o gün derse girdiği 

tarihi seçerek, öğrencilerin sınıf içerisinde göstermiĢ olduğu yardımsever 

davranıĢlarının yanı sıra ikili diyaloglarındaki söylemlerine göre öğrencileri seçerek 

sisteme kaydetmektedirler. Bu kategoride ismi seçilen öğrenci o tarih için 

yardımseverlik puanı kazanır. Öğrenciler bu kategoriden kazandıkları yardımsever 

sayılarına göre sanal ortamda bronz, gümüĢ ve altın yardımsever çocuk rozeti 

kazanmaktadır. 

 

Disiplinli çocuk kategorisinde öğretmenler girdikleri sınıflar için öğrencilerin disiplinli 

davranıĢlara göre (dersteki kılık kıyafeti, söz hakkı alarak konuĢması, ders içerisinde 

öğretmenine ve arkadaĢlarına saygı duyması vb.)değerlendirerek o günün tarihini ve 

öğrencileri seçerek sisteme kaydetmektedir. Bu kategoride ismi seçilen öğrenci o tarih 

için disiplinlilik puanı kazanır. Öğrenciler bu kategoriden kazandıkları disiplinlilik 

sayılarına göre sanal ortamda bronz, gümüĢ ve altın disiplinli çocuk rozeti 

kazanmaktadır. 

 

ÇalıĢkan çocuk kategorisinde öğretmenler girdikleri sınıflar için öğrencilerin o gün için 

verilen ödevlerini yapma ve sorumluluklarını yerine getirme durumlarına göre o günün 

tarihini ve öğrencileri seçerek sisteme kaydetmektedir. Bu kategoride ismi seçilen 

öğrenci o tarih için çalıĢkanlık kazanır. Öğrenciler bu kategoriden kazandıkları 

çalıĢkanlık sayılarına göre sanal ortamda bronz, gümüĢ ve altın çalıĢkan çocuk rozeti 

kazanmaktadır. 

 

Aktif çocuk kategorisinde öğretmenler girdikleri sınıflar için öğrencilerin ders içerisinde 



55 

yapılan etkinliklere aktif olarak katılımları ve derste sorulan sorulara doğru ve etkileyici 

cevaplar verebilmelerinin yanında olaylara farklı açılardan bakabilmeleri neticesinde o 

günün tarihini ve öğrencileri seçerek sisteme kaydetmektedir. Bu kategoride ismi 

seçilen öğrenci o tarih için aktiflik puanı kazanır. Bu kategori de öğrencilerimizin derse 

katılımlarında çekingen davranıĢlarını yenebilmeleri amaçlanmaktadır. Öğrenciler bu 

kategoriden kazandıkları aktiflik sayılarına göre sanal ortamda bronz, gümüĢ ve altın 

aktif çocuk rozeti kazanmaktadır. 

 

Tüm bu puanlamalar kapsamında okulda oyunlaĢtırma yaklaĢımının uygulandığı sınıflar 

seviyesinde liderlik tablosu oluĢturulmuĢtur. Bu liderlik tablosunda, her ayın sonunda 

ilk 3‟te yer alan öğrenciler okul giriĢinde asılı televizyonda yayınlanan dijital panoda 

örnek öğrenciler modülü içerisinde resimleriyle beraber gösterilmiĢtir. Liderlik 

tablosunda topladıkları puanlara göre belirlenen seviyeye ulaĢan öğrencilere “Örnek 

Öğrenci Rozeti” öğretmeni tarafından yakasına takılarak öğrencinin onure edilmesi 

sağlanmıĢtır. Dönem sonunda her sınıf düzeyinde ilk 3‟e giren öğrencilere belirlenen 

ödülleri ile beraber baĢarı sertifikaları takdim edilmiĢtir.  
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5. BULGULAR 

 

Bu bölüm içerisinde belirlenen araĢtırma soruları üzerine elde edilen bulgular ve bu 

bulgular ıĢığında uygulama üzerinde yapılan güncellemeler açıklanmıĢtır. 

 

5.1 Öğrencilerde Kazandırılmak Ġstenen Hangi DavranıĢlara Yönelik 

OyunlaĢtırma YaklaĢımı Kullanılacaktır? 

 

Ortaokul eğitim öğretim sürecinde oyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanılacağı web portalı 

geliĢtirilmesi sürecinde ilk aĢamada öğretmenlere “Eğitim öğretim sürecinin daha etkin 

ve verimli olabilmesi için öğrencilerden beklenen istendik olumlu davranıĢlar nelerdir?” 

sorusu üzerinden yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniği uygulanmıĢtır. GörüĢmelerin 

ardından öğrencilerde istenilen olumlu davranıĢlar; derste sınıfın düzenini bozmamak, 

öğretmenlerine ve arkadaĢlarına karĢı saygılı olmak, uygun kılık kıyafet ile okula 

gelmek, sınıf içerisinde arkadaĢlarıyla paylaĢımcı davranmak, derste söz alarak 

konuĢmak, ödevlerini zamanında yapmak, derslere önceden çalıĢarak hazırlıklı gelmek 

ve derste çekingen durmayıp aktif katılım sağlamak olarak listelenmiĢtir. Elde edilen bu 

veriler ıĢığında puanlama yapılacak 4 ana kategori oluĢturulmuĢtur. Bu kategoriler; 

Yardımsever Çocuk, Disiplinli Çocuk, ÇalıĢkan Çocuk ve Aktif Çocuk olarak 

belirlenmiĢtir. Bu kategorilerden yardımsever çocuk ve disiplinli çocuk kategorileri ile 

öğrencilere olumlu davranıĢların kazandırılması amaçlanırken, çalıĢkan çocuk ve aktif 

çocuk kategorileri ile de öğrencilerin akademik baĢarılarının artırılması amaçlanmıĢtır. 

 

5.2 Öğrenme Ortamlarında OyunlaĢtırma YaklaĢımının Kullanılacağı Web Portalı 

Hangi OyunlaĢtırma Unsurlarını Ġçermelidir? 

 

Eğitim ve oyunlaĢtırma alanında yapılan akademik çalıĢmalar incelendiğinde bu 

çalıĢmalarda en fazla rozet, puan ve liderlik tablosu oyun bileĢenlerinin kullanıldığı 

belirtilmektedir (KarataĢ 2014).  Muntean (2011), iyi bir Ģekilde hikayeleĢtirilmiĢ 

oyunlaĢtırma sürecinde öğrencilerin dersle ilgili materyaller ile daha fazla zaman 

geçirmeleri sağlanabileceğini ifade etmektedir. Werbach (2016), etkin bir oyunlaĢtırma 

yaklaĢımının, oyunlaĢtırmayı oluĢturan tüm unsurların kullanımıyla değil, bu unsurların 
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etkili bir biçimde kullanımı ile gerçekleĢeceğini belirtmektedir.  

 

Tez çalıĢması kapsamında geliĢtirilen bu web portalında da Werbach ve Hunter (2012) 

tarafından tasarlanan oyunlaĢtırma piramidine göre, 2 adet dinamik (hikayeleĢtirme ve 

iliĢkiler), 2 adet mekanik (yarıĢma, ödül kazanımı) ve 6 adet bileĢen (avatar, rozet, 

liderlik tablosu, puan, seviye, sosyal grafikler) kullanılmıĢtır. 

 

5.3 Eğitim Öğretim Sürecinin OyunlaĢtırılmasına Yönelik Bir Web Portalı Nasıl 

Tasarlanmalıdır? 

 

Web uygulamaları için kullanılabilirliğin büyük önem taĢıdığı belirtilmektedir.  

Kullanıcıların iyi tasarlanmıĢ, gereksinim duydukları ve kolay eriĢebildikleri sistemlere 

güvendikleri ve olumlu tutum sergiledikleri belirtilmektedir. Ayrıca kullanıcıların web 

sayfalarını ziyaret ettikleri ilk birkaç saniyede kalmaya veya gitmeye karar verdikleri 

ifade edilmektedir. Burada kullanıcıları kalmasına veya gitmesine yönlendiren en 

önemli etken sayfa estetiği gösterilmektedir. Tez çalıĢması kapsamında geliĢtirilen bu 

web portalında uyumlu (responsive) tasarım yapılarak cep telefonu, tablet ve 

bilgisayarlarda uyumlu bir görünüm sağlanarak herkesin rahatlıkla kullanabileceği basit 

bir kullanım yapısında tasarlanmıĢtır. Bunun yanı sıra web portalı geliĢtirilirken 

gereksinim analizi, tasarım, kodlama, test etme ve bakım aĢamalarından oluĢan, yazılım 

geliĢtirme modeli olan Ģelale modeli kullanılmıĢtır.  

 

5.4 GeliĢtirilen Web Portalı Hakkında Öğretmenlerin ve Uzmanların GörüĢleri 

Nelerdir? 

 

ÇalıĢma kapsamında geliĢtirilen web platformu 2 defa 8 haftalık süreçte pilot uygulama 

yapılmıĢtır. Ġlk pilot uygulama sonunda uygulanan yapılandırılmamıĢ görüĢmelerin 

ardından aĢağıdaki bulgular elde edilmiĢtir. 

 

Öğretmen1 (Matematik): Uygulama kullanım açıĢından oldukça kolay olmuĢ. Ancak 

her öğretmenin sistemi eĢit ölçüde aktif kullanmaması ve bunun neticesinde puanlama 

yapmaması sınıf bazında liderlik sıralamasında sorun teĢkil etmese de, okul bazında 
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liderlik sıralamasında problem oluĢturmaktadır. Burada puanlama yapılırken orantısal 

bir puanlama yapılması okul bazında daha adaletli sıralama olmasını sağlayacaktır. 

 

Öğretmen2 (Matematik): Uygulamanın mobile uyumlu olması oldukça kullanıĢlı 

olmuĢ. Öğretmenlerin ödev takiplerini de tutabildiği bir platform olmuĢ. Sisteme giren 

öğrencileri tek tek onaylamak vakit alıcı ve sıkıcı. Bu konuda bir düzenleme yapılırsa 

daha iyi olacağını düĢünüyorum. 

 

Öğretmen3 (Türkçe): Öğrencilerin gerek derse katılımları gerekse birbirleriyle olan 

iletiĢimlerinde olumlu yönde gözle görülür bir değiĢme olduğunu söyleyebilirim. Bu 

açıdan oldukça faydalı bir platform olmuĢ. Akıllı tahtalardaki internet tarayıcılarına 

sekme olarak eklenebilirse daha hızlı eriĢim sağlayabiliriz. Bununla beraber giriĢte 

kullanıcı adı için eposta yazmak yerine daha kısa kullanıcı adı yazmak bizim için daha 

kolaylık sağlayacağını düĢünüyorum. 

 

Öğretmen4 (Ġngilizce): Öğrencilere puanlama yaparken bazen sınıfın tamamına 

yakınına not vermek istiyorum ancak tek tek seçmek zaman alıyor. Bunun yerine toplu 

seçim kutucuğu tarzı bir Ģey eklenebilirse sevinirim. Bunun haricinde kullanım 

açısından çok kolay ve sade olmuĢ.  

 

Öğretmen5 (Fen Bilimleri): Öğrencilerde puanlama yapılırken liderlik tablosunda üst 

sıralarda bulunan öğrencilerle alt sıralarda bulunan öğrenciler arasında kopuĢ olmakta 

ve alt sıralarda bulunan öğrenciler sistemi çok fazla umursamamaktadır. Bu açıdan 

onları da teĢvik edecek bir sistem düĢünülebilir. 

 

Uzman1: Zeki öğrenci rozeti, isim olarak bu rozeti alamayan öğrenciler açısından 

olumsuz algı oluĢturabilir. Bu öğrenci rozetinin isminin revize edilmesi daha iyi 

olacaktır. 

 

Uzman2: Ġlk etapta pilot uygulama tek okulda yapılacağından dolayı giriĢ aĢamasında 

il, ilçe ve okul seçimi kaldırılmalıdır. Öğretmen giriĢinden sonra öğretmenin ismiyle 

hitap edilecek Ģekilde karĢılama ekranı eklenebilir.  
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5.5 Web Portalı Üzerinde Yapılan Güncellemeler 

 

Öğretmen görüĢme formalarından elde edilen veriler sonrasında aĢağıdaki 

güncellemeler yapılmıĢtır. 

 

 GiriĢ Paneli 

Uzman ve öğretmen görüĢlerinin ardından giriĢ panelinde il, ilçe ve okul seçimi 

kaldırılmıĢtır. Bunun yanı sıra e-posta adresi ile giriĢ yöntemi yerine öğretmenlere 2 

karakterden oluĢan kullanıcı adları tanımlanarak sisteme daha kolay girmeleri 

sağlanmıĢtır. 

 

 Puanlama Sistemi 

Sisteme dahil olan öğretmenlerin web platformunu eĢit oranda kullanmamaları 

neticesinden puanlamada adaletsizlikler yaĢanmıĢtır. Bunun neticesinde öğrenciler ve 

öğretmenler tarafından liderlik tablosuna karĢı eleĢtiriler oluĢmuĢ, bunun üzerine 

puanlamada düzenleme yapılmıĢ ve orantısal bir puanlama sistemine geçilmiĢtir. Ġlk 

pilot uygulamada öğrenci tarafından kazanılan her bir kategoride kazanılan puanlar 

toplanarak liderlik tablosu oluĢturulmuĢtur. Yapılan güncellenme sonrasında orantısal 

puanlama sistemine geçilerek 100 üzerinden puanlama yapılarak liderlik tablosu 

oluĢturulmuĢtur. Örneğin A sınıfında bir öğretmen 3 defa puanlama yapmıĢ ve bu 

sınıftan bir öğrenci 2 defa puan kazanmıĢsa ilk puanlamada 2*2=4 puan kazanırken 2. 

puanlamada (2*100)/3=67puan kazanmıĢtır. B sınıfında baĢka bir öğretmen 7 defa 

puanlama yapmıĢ ve bu sınıftan bir öğrenci 3 defa puan kazanmıĢsa ilk puanlamada 

3*2=6 puan kazanırken 2. puanlama sonrasında (3*100)/7=42 puan kazanmıĢtır. Bu 

durumda ilk pilot uygulamadaki liderlik tablosunda B sınıfında bulunan öğrenci 6 

puanla A sınıfında bulunan öğrencinin üzerinde bulunurken, güncelleme sonrasında, A 

sınıfında bulunan öğrenci 67 puan ile B sınıfında bulunan öğrencinin üzerine geçmiĢtir. 

 

 Öğrenci Onay Seçimi 

Öğretmen görüĢme formalarından elde edilen verilerin ıĢığında öğrenci onay iĢlemleri 

tek tek yapılması yerine sınıf bazında onay seçeneği eklenerek toplu onay iĢlemi 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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 Öğrenci Puanlamada Toplu Seçim 

Öğrencilerin puanlanmasında bazı durumlarda öğretmenlerin sınıfın tamamına yakınına 

puan vermesi durumunda öğrencileri tek tek seçmesi yerine toplu seçim kutucuğu 

eklenmiĢtir. 

  

5.6 Web Portalı DıĢında Yapılan Güncellemeler 

 

 Öğretmenlerden gelen istek üzerine pilot uygulamanın uygulandığı sınıflardaki 

etkileĢimli tahtaların internet tarayıcılarına açılıĢ sekmesi olarak web 

platformunun internet adresi eklenmiĢtir. 

 Evinde internet olmayan öğrencilerinde sistemi takip edebilmeleri için 7 netbook 

bilgisayara sadece web platformunun internet adresinin açılabileceği kiosk 

iĢletim sistemi yüklenerek hızlı eriĢim alanı oluĢturulmuĢtur. 

 Örnek öğrenci rozeti ilk pilot uygulamada haftalık olarak iğneli olarak 

öğrencilerin yakasına takılarak verilmiĢtir. Bu dağıtım sonrasında çok fazla rozet 

ihtiyacı doğmasından dolayı 2. pilot uygulamada ise uygulama bitiminde 

rozetler magnete çevrilerek yeni liderlik tablosundaki puanlamaya göre 

verilmiĢtir. 

 Ġlk pilot uygulamada okul bazında oluĢturulan liderlik tablosunda bulunan ilk 3 

öğrenci okul giriĢindeki dijital panoda ismi sergilenmekteydi. Daha fazla 

öğrenciyi motive edebilmek adına sınıf bazında ilk 3 te bulunan öğrenciler bu 

dijital pano üzerinden listelenmiĢtir.  
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6. TARTIġMA ve SONUÇ 

 

Eğitim öğretimde oyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanılacağı bir web platformu 

geliĢtirilmesi amacıyla baĢlanan bu çalıĢmada ilk etapta projenin uygulanacağı okuldaki 

öğretmenlere yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniği kullanılarak öğretmen görüĢme 

formları uygulanmıĢtır. Bu görüĢmeler sonrasında öğrencilerden beklenen istendik 

davranıĢlar kategorilendirilerek listelenmiĢ ve daha sonra bu kategoriler geliĢtirilen 

sisteme dahil edilmiĢtir. Eğitim öğretim alanında oyunlaĢtırma kullanımı konusunda 

akademik alanda literatür taraması yapılmıĢ ve elde edilen bilgiler ıĢığında web portalı 

geliĢtirilmiĢtir. GeliĢtirilen web portalı php tabanlı olarak kodlanmıĢ ve veriler mysql 

veri tabanında saklanmıĢtır.  Ayrıca geliĢtirilen bu web platformunda uyumlu 

(responsive) tasarım yapılarak cep telefonu, tablet ve bilgisayarlarda uyumlu bir 

görünüm sağlanmıĢtır. Kullanım kolaylığı açısından da oldukça sade ve anlaĢılır bir 

tasarım yapısı kullanılarak her sayfa içerisinde gerekli bilgilendirme kutucukları 

eklenmiĢtir.  

 

Web platformunun geliĢtirilmesinin ardından 2017 yılının eylül ayındaki seminer 

döneminde belirlenen okuldaki öğretmenlere oyunlaĢtırma ve geliĢtirilen web portalının 

kullanımı konusunda bilgilendirme semineri yapılmıĢtır. Gerekli tanıtımların ardından 

projeye dahil olacak öğretmen ve öğrenciler belirlenerek sisteme kayıtları yapılmıĢtır. 

Web portalı uygulanmaya baĢlanmadan önce geçen süreçte okulda bulunan dijital pano 

aracılığıyla öğrencilerde proje üzerinde merak uyandıracak tanıtım görselleri 

yayınlanmıĢtır. 

 

GeliĢtirilmiĢ olan bu web portalında oyunlaĢtırmanın temel bileĢenlerinden olan rozetler 

kullanılmıĢtır. Bu rozetler sosyal çocuk rozeti, yardımsever çocuk rozeti, disiplinli 

çocuk rozeti, çalıĢkan çocuk rozeti ve aktif çocuk rozeti olarak belirlenmiĢtir. Aynı 

zamanda her bir rozet kendi içerisinde bronz, gümüĢ ve altın olmak üzere 3 seviyeye 

ayrılmıĢtır. GeliĢtirilen sistemde, öğrencilere olumlu davranıĢ kazandırılabilmesi için 

yardımsever çocuk ve disiplinli çocuk kategorileri ile öğrencilerin akademik baĢarısını 

artırma amacıyla çalıĢkan çocuk ve aktif çocuk kategorilerinde öğretmenler tarafından 

puanlama yapılarak grup bazında ve okul bazında olmak üzere 2 tür liderlik tablosu 
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oluĢturulmuĢtur. 

 

Tez çalıĢması kapsamında geliĢtirilen web platformu aracılığıyla, biliĢim 

teknolojilerinin eğitim öğretim alanında da aktif kullanımı sağlanmaktadır. Günümüzde 

birçok okulda kullanılmaya baĢlanan dijital panolardaki örnek öğrenci modülü için 

somut veriler sağlanmaktadır. Öğretmenlerin geleneksel öğretim yöntemlerinin dıĢına 

çıkarak oyunlaĢtırma yaklaĢımını kullanmalarıyla beraber daha aktif ve eğlenceli bir 

öğrenme ortamı oluĢturmaları sağlanacaktır. Öğretmenler web portalı aracılığıyla ders 

saatlerinde yapmıĢ olduğu puanlamalar ile e-okul sistemi üzerinden vereceği ders içi 

etkinliklerine katılım notu için istatiksel veriye sahip olacaklardır. Web portalı 

içerisinde mevcut sosyal pencere sayfası üzerinden öğretmenlerin öğrencilerle eğitim 

öğretim saatleri dıĢında iletiĢim kurabilmeleri sağlanmaktadır. 

 

OyunlaĢtırma ile öğrenme ortamları zenginleĢen öğrencilerin derse karĢı ilgi ve 

motivasyonları artarak ders içi etkinliklere katılımları yükselmiĢtir. Belirlenen 

kategorilerde kazandıkları puanlarla liderlik tablosunda dereceye girerek ödüllendirilen 

öğrencilerin onure olmaları sağlanmıĢtır. Liderlik tablosunun sadece üst sıralarda 

bulunan öğrencileri motive etmek yerine sınıfın gelinde etkisini göstermesi amacıyla 

ortalaması en yüksek sınıflar içinde ödül koyularak sınıflardaki tüm öğrencilerin sürece 

dahil edilmeleri ve motivasyonlarının artırılması sağlanmıĢtır. Öğrencilerin web portalı 

içerisinde var olan sosyal pencere sayfası ile sınıf arkadaĢları ve öğretmenleriyle 

iletiĢim kurabilmeleri sağlanmıĢtır. 

 

Tez çalıĢmasında yapılan pilot uygulamalar sonrasında daha verimli sonuçlar alabilmek 

adına yapılan öneriler; 

 Liderlik tablosunda sadece üst sıralarda bulunan öğrenciler sisteme aktif dahil 

olurken alt sıralarda kalan öğrenciler zamanla sistemi umursamamaktadır. 

Liderlik tablosunun sadece üst sıralarda bulunan öğrencileri motive etmek yerine 

sınıfın gelinde etkisini göstermesi amacıyla ortalaması en yüksek sınıflar içinde 

ödül koyularak sınıflardaki tüm öğrencilerin sürece dahil edilmeleri ve 

motivasyonlarının artırılması sağlanabilir.  

 Sisteme dahil olan öğretmenlerin yaptıkları puanlama sayılarında farklılıklar 
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oluĢmuĢtur. Bu açıdan tüm öğretmenlerin web portalını eĢit oranda 

kullanmalarını sağlamak amacıyla öğretmenlerin kayıt sayısına göre 

ödüllendirmeler yapılarak aktif katılımları artırılabilir. 

 Web portalının akademik alanda etkililiğini görebilmek amacıyla sistemin 

uygulanacağı sınıflar için baĢarı testleri hazırlanarak verimliliği ölçülebilir. 

 Yapılan ödüllendirmeler okul idaresinin desteği sağlanarak hafta sonu 

törenlerinde tüm okul önünde yapılarak öğrencilerin daha fazla onure olmaları 

sağlanabilir. 

 Veli giriĢi eklenerek, öğrencilerin velileri tarafından da sistem üzerinden takip 

edilmeleri neticesinde öğrencilerin daha özenli davranmaları sağlanabilir. 

 Okul yöneticileri içinde giriĢ paneli eklenerek sisteme girmeleri sağlanarak, 

sistem üzerinden verilen puanlamalar sonucunda oluĢan liderlik tablosu ile 

sınıflar bazında öğrencilerin disiplin ve derse katılım durumlarıyla ilgili 

istatistiksel verilere ulaĢabilmeleri sağlanabilir. 

 Projenin il milli eğitim müdürlüğü desteğiyle yapılmasına baĢlandığında web 

portalı üzerinden puanlama yapılacak kategoriler her okula özgü katsayı ile 

çarpılması sağlanarak her okul, öğrencilerinde eksik gördüğü kategoride 

öğrencilerin daha aktif olmalarını sağlayabileceklerdir. 

 

MEB tarafından gerçekleĢtirilen FATĠH projesi kapsamında okullara kurulumu yapılan 

etkileĢimli tahtalar aracılığıyla, geliĢtirilen web portalınında kullanımı çok daha kolay 

olacaktır. Günümüzde hemen hemen her evde internet bağlantısı ve bu internet 

bağlantısını kullanacak cep telefonu, tablet veya bilgisayar gibi elektronik araçların var 

olduğu düĢünüldüğünde öğrencilerinde geliĢtirilen sisteme eriĢebilmelerinde herhangi 

bir problem yaĢanmayacağı düĢünülmektedir. Yine de evlerinde internet bağlantısı 

olmayan öğrencilerin okullarda mevcut BT sınıfları aracılığıyla, tez çalıĢması 

kapsamında geliĢtirilen web portalına eriĢebilmeleri sağlanabilecektir. GeliĢtirilen web 

portalı alt yapısı birden fazla okulun dahil olabileceği Ģekilde tasarlanmıĢtır. Projenin 

uygulanmasının ardından öğretmenlere uygulanan görüĢme formlarında elde edilen geri 

bildirimlerin ıĢığında yapılacak güncellemeler sonrasında bakanlık sunucuları üzerinden 

il hatta ülke düzeyinde uygulaması sağlanabilecektir. 
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