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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

ORTAOKUL EGITiM OGRETIM SURECININ OYUNLASTIRILMASINA
YONELIK BIR WEB PORTALI GELISTIRILMESI

Adem CELAYIR
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damisman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN

Gliniimiizde insanlar oyuna olduk¢a zaman harcamaktadir. Oyun oynayan kisilerin oyun
oynarken daha iyi zaman gecirdikleri goriilmektedir. Bu kapsamda da bir yapiyr oyun
haline ¢evirerek uygulamak kiside daha c¢ok istek uyandiracaktir. Bu durumda da
karsimiza oyunlastirma kavrami ¢ikmaktadir. Oyunlagtirma kavrami tanim olarak oyun
unsurlarinin oyun dis1 alanlarda uygulanmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu c¢aligsma
kapsaminda smif i¢i 6grenme ortamlarinda oyunlastirma yaklasiminin kullanilabilecegi
bir web portali gelistirilmistir. Web portali gelistirilmesi asamasinda Ogretmenlerle
goriismeler yapilarak Ogrencilerde istendik davramiglar kategorilendirilerek, bu
davraniglarin  kazandirilmasina yonelik oyunlastirma tasarimi gelistirilmistir. Bu
kapsamda oyun bilesenlerinin temelini olusturan rozet, puan ve liderlik sistemini temel
alan bir web portali tasarlanmistir. Gelistirilen web portali 8 6gretmen ve 170 6grenci
ile 8 haftalik siirecte pilot uygulamasi gerceklestirilmis ve bu pilot uygulama sonrasinda
elde edilen geri doniitlerin 15181inda giincellemeler yapilmistir. Yapilan giincellemelerin
ardindan yeniden 8 haftalik uygulama yapilmis ve daha onceki pilot uygulamada
yasanilan aksakliklarin giderildigi goriilmistiir. Calisma sonunda verilen Oneriler ile

sistemin daha basarili uygulanacagi dngoriilmektedir.

2019, x+ 71 sayfa
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ABSTRACT
M.Sc. Thesis

DEVELOPING A WEB PORTAL FOR
GAMIFICATION OF SECONDARY SCHOOL EDUCATION PROCESS

Adem CELAYIR
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.
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1. GIRIS

Cocuk gelisiminde oyunlarin 6nemli bir yeri vardir. Tiirk Dil Kurumu oyunu “yetenek
ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlamaktadir. Horzum (2011), ozellikle okuloncesi ve ilkogretim doneminde
oyunlarin, ¢ocuklarin sosyal, kiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik gelisimine fayda
sagladigini belirtmistir. Hemen her oyun oynayan kisiyi fiziksel ya da zihinsel agidan
gelistirmektedir. Egitim alaninda da oyun kullanilirken de oyunun eglenceli niteliginin

yaninda egitici niteliginden de faydalanilmaktadir.

Kapp (2012), dijital oyunlara her gecen giin artan ilgi neticesinde, etkili bir 6grenme-
ogretme siireci i¢in oyunlastirma yaklasimimin énemli bir konuma geldigini belirtmistir.
Oyunlastirmanin egitim alaninda ortaya ¢ikis sebebi, geleneksel 0Ogrenmelerin
Ogrencilere sikici gelmesine karsin dijital oyunlarin daha eglenceli olmasi ve buna
paralel olarak da oyun Ogelerinin Ogrenme siireglerine dahil edilmesiyle birlikte
o0grenmenin ogrenciler i¢in daha ilgi ¢ekici bir hale gelmesini saglamasidir. Son yillarda
oyunlastirma dinamiklerinin kullanilmasi1 6gretim ortamlarinin zenginlestirilmesini
saglamaktadir. Oyunlagtirma tanimlart incelendiginde oyunlastirma siirecinin
gercgeklestirilebilmesi i¢in Oncelikle oyun tasariminin kesinlestirilmesi gerekmektedir.
Daha sonra kesinlestirilen oyun tasarimi oyun disi bir alanda uygulandiginda
oyunlastirma siireci  gergeklestirilmis olacaktir. Werbach ve Hunter (2012),
oyunlastirma yaklasiminin agiklanmasinda dinamikler, mekanikler ve bilesenler

isminde 3 kategoriden olusan bir oyunlastirma modeli gelistirmislerdir.

Oyun tasarimini olugturan bilesenler ana hatlariyla; puan, rozet, liderlik tablosu ve
seviye seklinde siralanabilir. Bu kapsam da oyuncu oyun igerisinde elde ettigi basarilar
ile puan toplar. Oyuncunun topladigi bu puanlar belirli bir puana gectiginde rozet
kazanir ve bir {ist seviyeye gecer. Aym1 zamanda topladiklar: bu puanlar ile oyuncular
arasinda liderlik tablosu olusturulur. Bu tez g¢alismasi kapsaminda gelistirilen web

platformu da bu ana bilegenler iizerine tasarlanmistir.

Lee ve Hammer (2011) giliniimiizde, okullardaki en onemli problemlerden birinin



motivasyon diislikliigli oldugunu belirterek buna bagli okul birakma oranlarinda
yiikselme olduguna dikkat ¢ekmislerdir. Motivasyon, kisiye enerji vererek davranis
kazandirilmasinda istekli hale gelmesinde etkili olmasi sebebiyle etkili bir egitim
ogretim siirecinde dnemli bir faktdr olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrencilerde basarili
bir 6grenme saglanmasinda 6zellikle i¢sel motivasyonun 6nemli bir yeri vardir. ibn
Riisd’e ait olan “Yumurta distan bir giicle kirilirsa yasam son bulur; igten bir giicle
kirilirsa yasam baslar; zira sahih dontisimler hep igten gelir.” s6zii de davranis
degisiklerinde igsellestirmenin Onemini vurgulamaktadir. Oyunlastirma yaklagimi
hakkinda yapilan tanimlarda ortak nokta kisilerde motivasyonu artirmast ve bu sayede
kisilerin oyunlastirmanin kullanildig: siirece dahil olma istedigini artirarak siireci daha
cazip hale getirmesidir. Kapp (2012), tarafindan hazirlanan 6gretim kuramlar1 ve
oyunlagtirma tasarimina etkisini gosteren tabloda oyunlastirma ile i¢sel motivasyon

arasindaki bag daha belirgin olarak goriilebilmektedir.

Gilintimiiz 6grencilerinin teknolojik gelismeleri takip etmekte ve bu baglamda ortaya
cikan teknolojik ara¢ gerecleri kullanmakta oldukga istekli ve becerikli olduklari
goriilmektedir. Sinif lideri olan 6gretmenin degisen 6grenci 6zelliklerini, beklentilerini
g0z Oniine almadan bir yonetim gercgeklestirmesi, bircok catismayr da beraberinde
getirecektir. Bu nedenle yeni ylizyilda degisen 6grenci ve 6gretmen tanimlariyla birlikte
siif yonetimini de yeniden diisiinme zorunlulugu dogmustur (Arabaci ve Polat 2013).
Prensky (2001), gelisen yeni teknolojilerle biiyiiyen gilinlimiiz gen¢ kusagi i¢in dijital
yerliler kavramini kullanmistir. Dijital yerlilerin 6grenmelerinin incelendigi bir
calismada 6grencilerden; “Okul bana okumayr 6gretmedi, ben okumay1 oyunlarimdan
ogrendim.” cevab1 alinmustir. Dijital yerli 6grenenlerin temel 6zellikleri arasinda ciddi
calismalar yerine oyunlar1 tercih ettikleri belirtilmistir. Bu c¢alisma kapsaminda
gelistirilen web portali aracihigiyla uygulanacak dijital oyunlastirma yaklagimi
sayesinde dijital yerliler olarak tanimlanan giinlimiiz 6grencileri agisindan daha cazip

O0grenme ortamlar1 olusacaktir.

1.1 Arastirmanin Amaci

Bu calisma kapsaminda gelistirilen web platformu sayesinde oyunlastirma yaklagiminin



egitim 6gretim alaninda kullanilmasiyla beraber egitim dgretim siirecinin daha eglenceli
hale getirilmesi ve bu sayede Ogrencilerin derse karst ilgi ve motivasyonlarinin
artirilmasi buna paralel olarak da 6grencilerin akademik basarilarinda artis saglanmasi
amaclanmaktadir. Yapilan literatiir taramalar1 sonucunda incelenen tiim c¢aligmalarda da
oyunlagtirma yaklagiminin uygulandigi 06grencilerde akademik basarilarinda artig
gozlemlendigi belirtilmistir. Bu tez c¢alismasi kapsaminda da smif i¢i 6grenme
ortamlarinda oyunlastirma yaklagiminin kullanilabilecegi bir web platformunun

gelistirilmesi amacglanmustir.

Oyunlastirmanin  egitim alaninda ortaya ¢ikis sebebi, geleneksel Ogrenmelerin
ogrencilere sikici gelmesine karsin dijital oyunlarin daha eglenceli olmasi ve buna
paralel olarak da oyun Ogelerinin 6grenme siireglerine dahil edilmesiyle birlikte
O0grenmenin, Ogrenciler i¢in daha ilgi cekici bir hale gelmesini saglamasidir. Oyun
bilesenlerinin  kullanilmas1  6gretim  ortamlarinin  zenginlestirilmesini  sagladig
belirtilmektedir. Bu sebeple de oyunlastirmanin kullanilmasiyla daha etkin egitim
dgretim ortamlarinin olusturulmasi amaglanmaktadir. Buna ek olarak FATIH Projesi ile
beraber teknolojik baglamda saglanan firsat artirnmi sayesinde bilisim teknolojilerinin

egitim Ogretim alaninda daha etkin kullaniminin saglamas1 amaglanmustir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Gamification (Oyunlastirma), kavrami giiniimiizde biiyiik bir ivmeyle yiikselen bir
akima sahiptir. Oyunlastirmadaki amag, 6grenme siirecinin 6grenenler agisindan daha
ilgi ¢ekici hale getirilmesini saglamaktir. Daha eglenceli hale gelen 6grenme ortaminda,
Ogrenenlerde  motivasyon artist  saglanarak farkli  bir Ogrenme deneyimi
kazandirilabilmektedir. Bu sayede 6grencilerin egitim Ogretim siire¢lerinde daha aktif
katilim  sergilemeleri  gbzlemlenecektir.  Giinlimiizde hizla gelisen  bilisim
teknolojilerinin (BT) etkisiyle egitim ogretimde de yeni yaklasimlarin olusmasi goéz
Oniline alindiginda oyunlastirma kavraminin bu yeni yaklasimlar arasinda daha onciil

olacag diistiniilmektedir.

Calisma Oncesinde uygulanan Ogretmen goriigmelerinde, egitim Ogretim siirecinde



Ogrencilerin arkadaglartyla iletisimlerindeki problemler, sinif i¢i disiplin problemleri,
Ogrencilerin uygun olmayan kilik ve kiyafet ile okula gelmeleri, derste verilen ddevleri
yapmamalar: ve derse katilimda isteksiz olmalari gibi problemler belirtilmistir. Buna ek
olarak ¢ok hizli gelisen teknolojilerle, bilim ve teknolojiye yatkinlig1 oldukea yiiksek
oldugu belirtilen giiniimiiz 6grencileri, dogduklarindan itibaren bilgisayar, tablet, akilli
telefon, internet ag1 ve sosyal medya araciliiyla dijital diinyadaki renkli ve hizli
nesnelere odaklandiklarindan dolayi, kitap defter gibi araglar Ogrencilerin dikkatini
cekmemekte ve motivasyon saglamakta yetersiz kalmaktadir. Ogrenciler artik anlamsiz
gordiikleri, ilgilerini ¢cekmeyen ve baglayici olmayan yontemlere karst duyarsizlagmaya
basladiklar1 belirtilmektedir (Ar 2016). Bu kapsamda tez c¢alismasi kapsaminda
gelistirilen web platformu araciligiyla egitim Ogretimde oyunlastirma yaklagiminin
kullanilmast 6grencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonlarin1 artirmada ve istendik

olumlu davranislarin kazandirilmasinda 6nemli bir katki saglayacaktir.

1.3 Arastirma Problemi ve Alt Problemler

Bu calismada problem durum olarak “Ortaokul egitim 6gretim siirecindeki 6grenenlerin
motivasyonlarini artirmak amaciyla 6grenme ortamlarin oyunlastirilmasina yonelik
bir web portali gelistirme siireci nasil olmalidir?” sorusu belirlenmistir. Bu problem

durumuna yonelik agagida listelenen alt problemler belirlenmistir.

1. Ogrencilerde kazandirilmak istenen hangi davramslara yonelik oyunlastirma
yaklagimi kullanilacaktir?

2. Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma yaklasimmnin kullanilacagi web portali hangi
oyunlastirma unsurlarini icermelidir?

3. Egitim oOgretim siirecinin oyunlastirilmasina yonelik bir web portali nasil
tasarlanmalidir?

4. Gelistirilen web portali hakkinda 6gretmen ve uzmanlarin goriisleri nelerdir?

1.4 Stmirhhiklar

Gelistirilen web portalinin pilot uygulamasit 2017-2018 egitim O6gretim yilinda



Afyonkarahisar ili merkez ilgesine bagli bir ortaokulda 8 6gretmen ve 170 6grenci ile
beraber yapilmistir. ilk dénem 8 hafta ve ikinci donem 8 hafta olmak iizere toplamda 16
haftalik pilot uygulama ile simirlandirilmistir. Uygulama sadece web iizerinden

yayinlamis mobil siiriimii gergeklestirilmemistir.



2. LITERATUR BILGILERI

Yapilan literatiir taramasinda Google, Google Akademik ve Ulusal Tez Merkezi
arsivleri taranmistir. Oyunlagtirma Kavrami, Egitim, Oyun ve Oyunlastirma ve Egitim
Alaninda Oyunlastirma Ornekleri bagliklari altinda yapilan literatiir taramasi sonucunda

elde edilen veriler asagida aciklanmustir.

2.1 Oyunlastirma Nedir?

Gliniimiizde hizla gelisen bilisim teknolojileri bir¢ok alanda oldugu gibi oyun alaninda
da etkisini gostermistir. Bilisim teknolojilerindeki bu hizli gelisim neticesinde
akranlarla oynanan sokak oyunlarinin yerini ekranlarla oynanan dijital oyunlar almistir.
Gecmiste oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaslarla birlikte gerceklestirilen gercek
etkinlikler olan oyunlar, giinimiizde evlerde ya da internet kafelerde bilgisayar basinda

gerceklestirilen sanal etkinlikler haline gelmistir (Horzum 2011).

Diinyada bilgisayar oyunlari pazari 2012-13 rakamlarina goére 66-70 milyar dolar
civarinda iken 2017 yilinda 80 milyar dolart agmasi beklenmektedir. Dijital oyunlar
Tirkiye’de ise yaklasik 100 milyon dolarlik bir ekonomik biiytlikliige sahip oldugu ve
bununla beraber Tiirkiye’de oyuncularin yiizde 52’sinin (11.5 milyon kisi) dijital
oyunlara para harcadigr ve giinde toplam 39 milyon saati dijital oyunlarin basinda
gecirdigi soylenmektedir (Yildirim ve Demir 2014). Diinyada oldugu gibi iilkemizde de
ogrencilerin bilgisayar oyunlarina ayirdiklart zaman artmaktadir (Onay vd. 2005).
Ogrencilerin bilgisayarda oyun oynarken daha iyi zaman gegirdikleri goriilmektedir.
Dolayisiyla bir yapiyr oyun haline c¢evirerek uygulamak kiside daha c¢ok istek

uyandiracaktir. Bu durumda da karsimiza oyunlastirma kavrami ¢ikmaktadir.

[k ortaya ciktigi zamanlarda dijital medya ve pazarlamacilik alanlarinda basvurulan
oyunlastirma yaklasimi, 2009 yiliyla birlikte Gartner Hype Cycle’da yerini almis, 2010
yilindan itibaren daha sik kullanilmaya baglanmistir (Deterding et al. 2011).
Oyunlagtirma kavrami tanim olarak tarandiginda en cok kabul gdren tanimlama

Deterding (2011) tarafindan yapilan “oyun unsurlarinin oyun dis1 alanlarda



uygulanmasi1” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kin (2011), oyunlastirmayr merak
uyandiran akillica dizayn edilmis deneyimler olusturmak olarak tanimlamistir. Bir
baska tanima gore oyunlastirmaya “oyunsu deneyimler” olusturma siireci denilmistir
(Hamari and Koivisto 2014). Karatas (2014), oyunlastirma tanimlarindan yola ¢ikarak
bir genelleme yapmis ve “Oyun olmayan sistemlerde, kullanict deneyimini arttirmak ya
da kullanicinin ortama baglanmasint saglamak amaci ile video oyun bilesenlerinin

kullanilmasidir.” tanimin1 kullanmustir.

2.2 Egitim, Oyun ve Oyunlastirma

Bu kapsamdaki ¢alismalar genel olarak incelendiginde egitim alaninda oyunlastirma ile
oyun tabanli 6grenme kavrami siklikla karistirilsa da oyun tabanli 6grenme ile egitim
alaninda oyunlagtirma kavramlar1 birbirinden farkli kavramlardir. Oyun tabanh
O0grenmede belirlenen bir oyun iizerinden Ogrenme etkinligi gercgeklestirilirken,
oyunlagtirma ile Ogrenmede ise oyun mekaniklerinin oyun dis1 kuramlara
uygulanmasiyla gergeklestirilmektedir. Egitimde oyunlastirmanin kullanimi ise oyun
Ogelerinin 6grenciler iizerinde olusturdugu rekabet ve eglencenin katkisiyla olumlu
etkiler yaratarak motivasyonu, baglanmayi ve iiretkenligi arttirmak tizere temellendirilir
(Lee and Hammer 2011). G nesli olarak tabir edilen giiniimiiz 6grencilerinin okul
cagma gelmesi sonucu 6grenci motivasyonunu saglama temel ihtiya¢ haline gelmistir
(O’Donovan 2012). Oyunlastirilmis 6grenme siiregleri insanlarin mutlu olmasini
saglayan norepinephrine, epinephrine ve dopamine gibi kimyasal maddelerin
salgilanmasia, dolayisiyla Ogrenenlerin motivasyonlarinin  artmasina, 06grenme
stirecinin daha cekici olmasina yol agan bir yaklasimdir. Egitimde oyunlastirma, oyunun
dogasinda var olan eglence unsurlarini estetik bir yaklasim c¢ercevesinde kullanarak,
Ogrenenleri O6grenme siirecinin merkezine ¢ekebilmek i¢in oyun oynamanin g¢ekim

glictinii kullanmaktir (Sezgin vd. 2018).

Ulkemizdeki egitim sistemi incelendiginde dgretmenlerde, dgrencilerde ve velilerde
stirekli rekabet ortam1 oldugu goriilmektedir. Sinav sistemine dayali egitim anlayist bu
rekabet ortamin1 dogurmaktadir. Aslina bakildiginda rekabet insanin dogasinda olan bir

kavramdir. Insanlarin uzun vakit gecirdikleri bilgisayar oyunlari kiyaslandiginda bu



bilgisayar oyunlarinin tek kisilik oyunlardan daha ¢ok rekabet iceren ¢ok kisilik oyunlar
oldugu goriilmektedir. Sillaots (2014), rekabet ve isbirliginin kullanildigr 6gretim
ortamlarinda, 6grenenlerde olumlu yansimalar oldugunu belirtmistir. Dijital oyunlarda
kullanilan odiillendirme sistemleri ve rekabet unsurlarini, oyun dis1 alanlara dahil

ederek, bu alanlar1 daha cazip hale getirmektedir.

Ulkemizde egitim alaninda oyunlastirma kullanimu ile ilgili érnekler incelendiginde en
kapsamli ¢alisma Karatag (2014) tarafindan yapilan “Egitimde Oyunlastirma: Arastirma
Egilimleri” isimli arastirma g¢aligmasi karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda
gamification (oyunlastirma) ve learning (6grenme) anahtar kelimeleri kullanilmig ve
erisilen 206 kaynaktan 62’si incelenmistir. Egitimde oyunlastirmanin en sik kullanildig:
ogrenme alan1 Bilgi ve Iletisim Teknolojileri olmustur. incelenen calismalarda en cok
oyunlagtirmayla o6grenmenin akademik basariya etkisinin incelendigi ve siklikla
motivasyon kurami iizerine ¢alisildigi belirtilmistir. Ar (2016) tarafindan hazirlanan
yiiksek lisans tezinde meslek lisesi 6grencilerinin oyunlastirma ile 6grenme sonrasinda
akademik basarilarindaki degisim incelenmistir. Yapilan arastirma sonrasinda
oyunlastirmayla 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik basarilar tizerinde
olumlu yonde etkisi oldugu goriilmiistiir. Arastirma sonuglarina gore oyunlagtirmayla
ogrenme uygulanan Ogrencilerin geleneksel Ogrenme uygulanan Ogrencilere gore
akademik basarilar1 artmistir. Fis Eriimit (2016) tarafindan yapilan doktora ¢aligmasinda
da benzer sekilde oyunlastirma yaklasimi ile iglenen dersin geleneksel anlatimla yapilan
derse gore daha Ogretici oldugu ve daha iyi bir 6grenme gergeklestigi sonucuna
ulagilarak daha kalic1 bir 6grenme saglandigr belirtilmistir. Oyunlastirmanin geleneksel
ogrenme ile karsilastirildiginda, hizli geri bildirim, motivasyonu artirma ve &grenci

odakl1 bir yaklagim olma 6zellikleriyle daha 6n planda oldugunu sdylemistir.

2.3 Egitim Alaminda Oyunlastirma Ornekleri

Egitim alaninda oyunlastirma yaklasiminin kullanildigi web portallart asagida

listelenmistir.

Khan Akademi: Sitede gecirilen her dakika, izlenen her video ve cevaplanan her soru



Ogrencinin puanlarint artirmaktadir. Hesap agma islemi sirasinda secilen Avatar yani
sanal karakter de puan kazandikca biiyiimektedir. Oyunlastirma yaklagiminin
kullanildig1 web portallarinda en c¢ok kullanilan rozetler khan akademi igerisinde de

kullanilmistir (Resim 2.1).
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Resim 2.1 Khan akademi ekran goriintiisii.

Duolingo: E-6grenmenin en giizel orneklerinden biri olan Duolingo, oyunlastirma
Ogelerini kullanarak yabanci dil 6gretimi veren bir site olarak tasarlanmistir (Resim

2.2).
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Resim 2.2 Duolingo ekran goriintiisii



Siteye giris yaptiktan sonra kendi diliniz ve Ogrenmek istediginiz hedef dil
secilmektedir. Ogrenmek istediginiz yabanci dil igin giinliik ¢alisma limiti olarak
hedefler belirlenmektedir. Belirlenen hedef ¢ercevesinde limit her tamamlandiginda
0diil ve basar1 kazanilmaktadir. Belirli seviyelerden olusan dil 6gretiminde her seviyede
o dile ait 4 temel beceriyi 6lgen sorular gelmektedir. Her ¢oziilen sinav ve soruda puan

ve bonus kazandirmaktadir.

GoalBook: GoalBook, ogrencilerin, Ogretmenlerin ve velilerin birlikte ilerlemeyi
izlemelerine yardimci olan ¢evrimici bir platformdur. Bireysellestirilmis egitim
programlarinin Ozellikleri ile sosyal aglari harmanlayan bir yapiya sahip olarak,
ogrencilerin ve Ogretmenlerin hedeflerini belirleyerek, tiim islemleri izlemelerini
kolaylagtirmaktadir. GoalBook, 6grencilerin ebeveynlerine ve dgretmenlerine herhangi

bir degisiklik, ilerleme veya sorun hakkinda bilgi vermelerini saglamaktadir.

Coursera: Coursera, diinyanin en iyi tiniversitelerinden en iyi egitimlerine evrensel
erisim saglayan ¢evrimigi bir 6grenme platformudur. Bilim ve miihendislikten, beseri
bilimler ve isletmeye kadar deisen bir¢ok dersi icermektedir. Ogrenciler arasinda
etkilesim saglanarak katilim tesvik edilmektedir. Ogrencilerin ilerlemelerini gorerek ve
kendi degerlendirmelerini yapmalarini saglayan geri bildirimler saglamaktadir.

Coursera'daki en popiiler ders Oyunlastirma dersidir (Int. Kyn. 1).

Kahoot: Egitimi oyunlagtirma teknigini kullanarak bir yarigma haline getiren, bireysel
veya grup olarak oynanabilen bir web platformu olarak tasarlanmistir. Ogretmen
tarafindan, Ogretmenin kendi hazirladigi bir smav veya sistem iizerinden diger
kullanicilarin hazirladig: bir sinav herkesin gorebilecegi bir alana yansitilir. O siava ait
0zel olarak tretilen sifrenin, 6grencilerin akilli telefon, tablet veya bilgisayarlar

araciligiyla girmesi sonucunda, sinava katilmalart saglanir (Resim 2.3).
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Q1 Who used the argument “1 think, therefore I exist?

Resim 2.3 Kahoot uygulamasinin 6rnek gorsellendirilmesi.

Ogrencilerin kendi ekraninda cevap siklari yerine desen veya renkler kullanilmaktadir.
Sinavda puan kazanilirken dogru cevap vermenin yani sira hizli cevap vermekte
onemlidir. Her sorudan sonra ilk 5 6grenci liderlik tablosunda goriiniir. Sinav bitiminde

ilk 3 6grencinin ismi ekrana yansitilarak kazanan belli olur.

ClassDojo: ClassDojo, ogretmenlerin, Ogrencilerinin basart durumlarini, 6dev
performanslarini, smif igindeki etkinlik derecelerini, olusturdugu eglenceli sanal

karakterlerle takip edebilmesini saglayan bir web platformudur (Resim 2.4).
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Resim 2.4 ClassDojo web platformundan ekran goriintiisii.

11



Tablet, akilli telefon ve bilgisayar gibi tiim platformlarda kullanabilen ClassDojo, sinif
ve okul kiiltiiriinii olusturmay1 amacglamaktadir. Platform iizerinden paylasilan ders
videolar1 ve farkli liderlik uygulamalar1 ile 6grencilerin ger¢ek yasamlarina da etki

etmektedir.
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3. GENEL BIiLGILER

3.1 Oyunlastirmanin Tarihcesi

Oyunlagtirmanin temelinde 6diil ve igsellestirme vardir. Bundan dolayr da
oyunlagtirmanin tarihgesi incelenirken daha ¢ok ddiiller kullanilarak motivasyon artirici
etkinliklerin 6rnek verildigi goriilmektedir. Oyunlastirma, kavram olarak uzun zamandir
giindemde olmasia ragmen ilk kez 2002’de Nick Pelling tarafindan dile getirilmistir
(Marczewski 2013).

Bauncball firmasi 2007 yilinda “The Office” isimli TV programi i¢in *’Dunder Mifflin
Infinity’” adinda bir web sitesi olusturmustur. Oyunlastirma unsurlariin kullanildigi bu
siteyi 6 haftada 8 milyon kisi ziyaret etmistir. 2010 y1linda DEVHUB isimli sirket kendi
internet sitesine puanlama sistemi entegre ederek miisterilerinin %70 oraninda baglilik

saglamistir.

2010 yilinda Gamification.co internet sitesi ilk oyunlastirma zirvesini San Francisco CA
yapmustir. 2012 yilinda ise Prof. Kevin WERBACH’IN Coursera iizerindeki
Oyunlastirma kursu 45.000 kisi tarafindan tercih edilmistir (Int. Kyn. 2).
Oyunlagtirmanin dokiimanlarda yer bulmasi1 2008’e, popiilerlesmesi ise konferanslarin
ve oyuncularin etkisiyle 2010°un ikinci yarisina denk gelmektedir (Deterding et al.
2011). Bu tarihi gelisimi Google’in arama egilimleri grafiginde goériilmektedir (Sekil
3.1).

|4m
~
w
y

Zaman iginde gosterilen ilgi

Sekil 3.1 Gamification kelimesi i¢in Google arama egilimleri grafigi (Int. Kyn. 3).
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2011 yilindan itibaren 2014 yilina kadar biiyiik bir popiilerlik kazanan oyunlastirma
kelimesinin, 2014 yilindan itibaren Google Trends igerisinde belirli oranlarda diisiis

yasadig1 goriilmektedir.

3.2 Oyun ve Oyunlastirma Kavram

Oyunlastirma en basit diizeyde oyun unsurlarmin kisilerin motivasyonlarini artirmak
amaciyla oyun dis1 alanlarda kullanilmasi olarak tanimlanabilir. Oyunlastirmanin ne
oldugundan 6nce oyunun taniminin bilinmesi gerekmektedir. Bu noktada karsimiza play
ve game kelimeleri karsimiza ¢ikmaktadir. Bu iki kelime Tiirk¢e’de oyun olarak
kullanildigindan dolay: siklikla karigtirillmaktir. Play kelimesi Vikipedi’de “genellikle
bos vakitleri degerlendirmek ig¢in yapilan eglendirici ve bazende Ogretici faaliyet”
olarak tanimlanmaktadir. Oyun kelimesi play olarak kullanildiginda belirli bir kurala
bagli kalmadan serbest¢ce oynanan oyunlar1 tanimlamaktadir. Genellikle kii¢lik yastaki

cocuklarin arkadaglariyla oynadigi sokak oyunlar1 bu kavram igerisine girmektedir.

Game olarak kullanilan oyun kelimesi ise belirli kurallar1 olan ve hedefleri belli
oyunlart tanimlamaktadir. Wikipedia igerisinde oyun “ kendi basina kapali ve kurallar
belirlenmis bir sistemde insanlarin eglenmesi, sosyallesmesi ve Ogrenmesi gibi
amaclari, belli hedefleri ve kazanma ve kaybetme gibi sonuclar1 olan bir uygulama”
olarak tanimlanmaktadir. Oyunlagtirma (gamification), ise “oyun
felsefesinin oyunsal diisiinmenin ~ ve oyun  mekaniklerinin oyun-disi  alanlarda,
motivasyonu arttirmak ve kullanicilari problem ¢6zmeye tesvik etmek i¢in
kullanilmasidir” seklinde tanimlanmistir. Yilmaz (2015), oyun ve oyunlastirma

kavramini asagida gosterilen tabloda 6zetle karsilagtirmistir (Cizelge 3.1).

Cizelge 3.1 Oyun ve oyunlastirmanin karsilastirilmasi.

Oyun Oyunlastirma

Kurallar daha ¢ok goérevleri tamamlamak

Objeler ve onlar1 kullanma kurallar1 olur. .. .
i¢indir.

Kaybetme genelde yoktur, daha ¢ok

Kazanma ve kaybetme olur. aksiyon aldirmak i¢in desteklenir.
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Cizelge 3.1 (Devam) Oyun ve oyunlagtirmanin karsilastirilmast.

Asil uygulandig siire¢ neyse onu

Bir hikayesi ve ona g6re tasarimi olur.
Y & destekler.

Tlimiiyle tasarlanmali ve tek basina

calismalidir Var olan siirece entegre olur, ayri ¢aligir.

Uretimi ¢ok pahal1 ve karmasiktir. Entegrasyonu basittir.

Oyunlagtirma ile play ve game kelimeleri arasindaki iligki Deterding (2011) tarafindan
asagida goriilen sekil 3.2°deki gibi gorsellestirilmistir. Buna gore bir sistem, biiyiik
Olciide game (kurallt oyun) unsurlarina yakinsa ve tlimiiyle bir oyun olmaktansa oyun

unsurlarini igeren elementleri igerisinde bulunduran bir yapida ise oyunlastirma olarak

tanimlanmaktadir.
Kuralli Oyun Oynamak
Gaming
A
Kurali Oyun
(Ciddi) Oyunlar tasanm )
(Serious) Games SRR E i
(Gamification)
(Oyunlastirma)
Whole . Parts
Bitiin ~ Parca

Kuralsiz Oyun
Tasarimi

Oyuncaklar

Toys Playful Design

\J
Playing
Kuralsiz Oyun Oynamak

Sekil 3.2 Gamification ile play ve game kavramlar1 arasindaki iliski.
Gartner Group’ta bir uzman olan Burke (2011) oyunlastirmay1 inovasyon, pazarlama,

egitim, ¢alisan performansi, saglik ve sosyal degisim gibi oyun olmayan ortamlarda

oyun mekaniklerini ise siirme trendi olarak tanimlamigtir. Bir diger tanimlama “oyun
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b

mekanik, dinamik ve catilarinin istenen davranisi tesvik etmek icin kullanimr’
seklindedir (Lee and Hammer 2011). Gamification by Design (2011) adli kitaplarinda
Zimmermann ve Cunningham oyunlagtirmayr  “oyun diisiinme siire¢ ve
mekanizmalarmin  kullanicilarin  ilgisini ¢cekmek ve problemleri c¢ozmek igin
kullanilmas1” olarak ifade etmektedir. Isve¢’in Stockholm kentinde metro ¢ikisinda
insanlarin yiirliyen merdivenler yerine yanindaki merdivenleri kullanmas1 amaciyla her
bir merdiven basamagi piyano tusuna doniistiiriilerek (Resim 3.1) ve insanlarin 3’te

2’sinin miizikli merdivenleri tercih etmesi saglanmistir.

Resim 3.1 Oyunlagtirilmig piyano merdivenler.

Oyunlagtirmanin kullanim alanlar1 incelendiginde ise oyunlastirma teriminin Onemi
daha net ortaya ¢ikmaktadir. Sirket ici, pazarlama, saglik, egitim gibi bircok alanda
oyunlastirma unsurlar1 kullanilmaktadir. Sirketlerde secgilen “Ayin Elemani” sirket igi
oyunlastirma alaninda kullanilan oyunlastirma unsuruna verilebilecek en temel ornektir.
Pazarlama alaninda oyunlagtirma unsurlarini kullanan sirketler incelendiginde bu
sitketlerin oyunlastirma sayesinde daha genis kitlelere yayildigi ve kar paylarmni

yiikselttigi goriilmektedir.

3.3 Oyun Unsurlan

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma yaklagimini agiklayabilmek icin 3 kategoriden
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olusan piramit seklinde bir oyunlastirma modeli gelistirmislerdir (Sekil 3.3). Bu
piramidin en istiinde oyun dinamikleri, ortasinda oyun mekanizmalari ve en altinda da

oyun bilesenleri bulunmaktadir.

Sekil 3.3 Werbach ve Hunter’in oyunlastirma piramidi

Werbach ve Hunter gelistirdikleri bu model icerisinde 5 dinamik, 10 mekanik ve 15
bilesen siralamistir (Cizelge 3.2). Bu ¢izelgede belirtilen oyun elementleri oyunu

olusturan unsurlardir.

Cizelge 3.2 Werbach ve Hunter tarafindan belirlenen oyun unsurlari.

Oyunlastirma Unsurlari

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar Meydan Okuma Basari
Duygular Sans Avatar
Hikayelestirme Isbirligi ve Rekabet Rozetler
[lerleme Geri Bildirim Lider Tablosu
Miskiler Odiiller Seviyeler
Aligveris Puanlar
Kazanma Durumu Takimlar
Sira Sanal hediyeler
Kaynak Edinimi Icerige Ulasma
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Cizelge 3.2 (Devam) Werbach ve Hunter tarafindan belirlenen oyun unsurlar.

Koleksiyonlar

Macera

Savas

Hediye
Miicadele Etme

Sosyal Grafikler

Piramit igerisinde gosterilen 3 farkli elementin sentezlenerek birlestirilmesi
oyunlastirma tasarimcisi i¢in kilit bir gérevdir. Bununla birlikte ¢izelgede bulunan tiim
unsurlarin kullanilmasi yerine, oyunlastirilmis deneyimin genel hedeflerine uygun

Ogelerin segilerek uygulanmasi etkili bir oyunlastirma tasarimi i¢in oldukc¢a dnemlidir.

3.3.1 Oyun Dinamikleri

Dinamikler, oyunlastirma ortamindaki oyun kurallarindan bagimsiz tasarim ¢oziimleri
olarak tanimlanmaktadir (Y1lmaz 2015). Piramidin en iistiinde bulunan, oyun icerisinde
acikca goriinmeyen ancak siireg boyunca 6nemli 6lgiide dikkat ve denetim gerektiren,
oyunlastirilmis  deneyimin 6zellikleridir. Werbach (2016), oyun dinamiklerini
oyunlastirilmig tasarimlardaki oyun deneyiminin ahengini saglayan en soyut 6geler
olarak tanimlamaktadir. Kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iliskiler

temel oyun dinamikleri arasinda belirtilmektedir.

e Kisitlamalar (Constraints): Her oyunda mevcut olan ve oyuncunun 6zgiirliiglinii
sinirlayarak belirli alanda hareket etmesini saglayan dinamiklerdir. Bu sayede
farkli 6grenme durumlarinin olusturulmasi amag¢lanmaktadir.

e Duygular (Emotions): Her oyun igerisinde rekabet, merak, hayal kirikligi,
tizlintii ve mutluluk gibi bir¢ok duygu bulunmaktadir. Duygular oyunlastirma
igerisinde olduk¢a Onemlidir. Oyunlarda meydana gelen duygular oyun
oynamaya devam etmeyi saglayan duyussal pekistirecler olarak gosterilmektedir
(Bozkurt ve Kumtepe 2014).

e Hikayelestirme (Narrations): En 6nemli dinamiklerden birisidir. Oyunun ya da
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oyunlagtirilmig tasarimin parcalarint  uyumlu bir biitiin haline getiren
dinamiklerdir. Oyuncularin, belirli bir hikayesi olmayan oyunlar1 sikilip
biraktiklari belirtilmektedir (Akbuga 2018).

o llerleme (Progression): Oyuncunun oyunlastirilma deneyimindeki gelisimini
gosteren yapidir. Oyuncular i¢in ayni davranislar gergeklestirmektense ilerleme
gostermek daha c¢ekici gelmektedir.

e Iliskiler (Relationships): Oyun igerisinde oyuncularin diger arkadaslar1 veya

rakipleriyle etkilesime ge¢cmesini ifade eden dinamiklerdir.

3.3.2 Oyun Mekanikleri

Oyunlastirilmis sistem icerisinde bulunan mekaniklerin amaci, piramidin en {istlinde
bulunan dinamiklerin gergeklestirilmesini ve basarilmasini saglamaktir. Ornegin,
oyuncu ic¢in bir 6diil (mekanik) ortaya c¢ikabilir ve bu da oyuncu i¢in merak ve
mutlulugu (dinamik) tesvik eder. Oyuncunun harekete ge¢mesini ve ilerlemesini
saglayan siiregleri temsil ederler (Wiklund and Wakerius 2016). Werbach ve Hunter
(2012), meydan okuma (challenges), sans faktorii (chance), is birligi ve yarigma
(cooperation and competition), geribildirim (feedback), kaynak edinimi (resource
acquisiton), odiiller (rewards), islemler/aligveris (transactions), sira (turns) ve kazanma
durumudur (win states) olmak iizere 9 adet mekanik belirlemistir. Bozkurt ve Kumtepe

(2014), mekanikleri su sekilde agiklamstir.

e Meydan okuma (Challenges): Oyun sisteminin, oyuncunun oyunda seviye
gecebilmesi veya oyunu kazanabilmesi i¢in basarmasi gereken birtakim amaclar
koymasidir.

e Sans faktorii (Chance): Oyun siirecine dahil edilen rastgele elementlerdir.
Oyunlastirmanin en heyecan verici ve katilimi saglayan mekanigidir.

e s birligi ve yarisma (Cooperation and competition): Her iki mekanizma da
kazanma veya kaybetme duygusuyla ilgilidir. Oyuncularin kazanmak igin
birbirleriyle miicadele etme veya ayni takim igerisinde isbirliginde bulunma
durumlarin belirtir.

e Geribildirim (Feedback): Geribildirimler oyunculara oyun sirasinda ne durumda
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olduklarin1 gdsterir ve bu sayede oyuncularin motive olmalarin1 ve oyunu
kazanmak i¢in dogru hareketi ne zaman yapmalar1 gerektigini oyunculara
bildirir.

e Kaynak edinimi (Resource acquisition): Oyuncularin oyun sirasinda amaglarina
ulagabilmek veya oyunu kazanabilmek i¢in belirli degerleri toplama durumunu
belirten mekaniktir.

e (Qdiiller (Rewards): Odiil, oyuncunun basarisinin gdstergesidir. Odiiller statii,
erisim, giic ve esya olmak iizere dort ana kategoriye gore olabilir. Odiillerin
siklig1 dikkat edilmesi gereken bir noktadir. Odiiller oyunun siirdiiriilebilirligi
ilgilidir; her defasinda, x defa sonra, x’den yliksek puana ulasildiginda veya belli
bir zaman diliminde verilerek ddiillerin etkisini kaybetmemesi saglanabilir.

e Islemler/Alisveris (Transactions): Oyun icerisinde oyuncunun diger oyuncularla
etkilesim kurarak kazandiklar1 degerleri satin alma, oyunculara satma veya
karsilikl takas yapma durumunu ifade eder.

e Sira (Turns): Her oyuncu oyun oynamak igin firsata sahip olur. Geleneksel
oyunlarda daha siklikla goriilen bu durum dijital oyunlarda gercek zamanlidir.

e Kazanma durumu (Win states): Oyunu kazanma durumunu, derecesini ve seklini

ifade eder.

3.3.3 Oyun Bilesenleri

Oyunlagtirilmis deneyimde, bilesenler dinamiklerin veya mekaniklerin daha agik bir
seklidir. Ornegin, bir sorunu ¢6zmeye calisan bir oyuncu (mekanik), ¢dzerse puan
kazanabilir (bilesenler). Bu siire zarfinda, oyuncu geri bildirim alir ve odiile yaklasir
(mekanik) ve bu durum oyunun genel anlatilarina (dinamikleri) baglantili olabilir
(Werbach and Hunter 2012). En sik kullanilan oyun bilesenleri puanlar, lider tablolari
ve rozetlerdir (PBL). Her bir unsur her oyuncu tarafindan tanindigindan ve
bilindiginden, PBL'ler her oyunlastirma girisiminin baslangicinda g6z Oniinde
bulundurulmalidir. PBL'lerin ana islevi oyuncuya oyundaki ilerlemeleri hakkinda bilgi
vermektir. Bununla birlikte, PBL'ler basarili bir oyun deneyimi i¢in yeterli olmayabilir
(Wiklund and Wakerius 2016). Yilmaz (2015), bilesenleri son kullanicinin gordiigi,

oyunlagtirilan siirece dahil olan, oyuncuyla direk etkilesime gegen, arkasinda bir¢ok
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programsal mekanik ve dinamik bulunduran oyunun goriinen yiizlindeki tasarimsal
ogeleri olarak tanimlamistir. Bozkurt ve Kumtepe (2014), Werbach ve Hunter (2012)

tarafindan listelenen bilesenleri asagidaki gibi tanimlamistir.

e Kazanimlar (Achievements): Oyuncuya kendisine verilen gorevi yerine
getirmesi karsiliginda verilen odiillerdir.

e Avatar (Avatar): Oyuncunun karakterinin gorsel temsilidir.

e Rozetler (Badges): Genellikle oyun igerisinde gosterilen basarilarla elde edilen
veya basarilan durumu temsil eden gorsel 6gelerdir.

e Zorlu Miicadele (Boss Fights): Her seviye sonunda bir sonraki seviyeye
gecebilmek i¢in agilmasi gereken ve diger miicadelelere gére daha zor olan
meydan okumalardir.

e Koleksiyonlar (Collections): Oyun igerisinde rozetler gibi belirli degerleri
toplamaktir.

e Savasmak (Combat): Oyunu kazanabilmek i¢in rakipleri ile savasmayi ve
miicadele etmeyi tanimlamaktadir.

e icerigi serbest birakmak (Content Unlocking): On kosullar1 yerine getirdikten
veya istenilen seyi elde ettikten sonra oyun igerisinde belirli i¢erige ulasabilmeyi
veya o igerikle ilgili kilitleri agmay1 durumudur.

e Hediye verme (Gifting): Diger oyunculara sanal para ve ya esya gibi nesneleri
hediye edebilmedir.

e Lider cetveli (Leaderboards): Oyuncularin puanlarina gére siralandiklari listedir.

e Seviye (Levels): Oyuncunun oyun igerisinde ne kadar iyi oldugunu, seviyesini
gosteren bilesendir. Oyuncu oyun igerisinde ilerleme gosterdikge seviyesi de
artmaktadir.

e Puanlar (Points): Oyun igerisinde yapilan harekeetlerin puanlanmasi siirecidir.
Seviye ile puanlamanin yakin iligkisi vardir.

e Arayls (Quests): Oyun yapist igerisinde Ozellikle yapilmasi beklenen,
kazanimlara benzeyen bilesendir.

e Sosyal grafikler (Social Graph): Oyun igerisinde arkadaslari goérebilmeye,
onlarla etkilesime gegebilmeye olanak saglayan oyunlastirma bilesenidir. Sosyal

ag deneyiminin oyun igerisindeki uzantisi gibidir.
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e Takimlar (Teams): Ayn1 hedefe ulasabilme dogrultusunda diger kisilerle isbirligi
i¢erisinde olma durumudur

e Sanal Esyalar (Virtual Goods): Oyuncunun oyun igerisinde toplayabilecegi veya
kullanabilecegi sanal 6gelerdir. Bu 6geler sanal olmasina karsin oyuncu igin bir

degeri vardir.

3.4 Oyuncu Tipleri

Oyunlagtirmanin en 6nemli unsurlarindan biride oyunlastirma igerisine dahil olan
oyunculardir. Oyuncular oyunun bir pargasi olmaya gonilli katilimcilar olarak
belirtilebilir. Burada her oyuncunun beklenti ve motivasyonu ayni olmayacagindan
dolay1 oyunlastirma igerisine dahil olan katilimcilarin iyi analiz edilebilmesi

gerekmektedir (Y1lmaz 2015).

3.4.1 Bartle’nin Oyuncu Tipleri

Oyun diistincesindeki en dnemli unsur oyundaki oyuncularin birbirine benzer olmadigi
ve oyun tasarimi icerisinde birbirinden farklt oyuncu karakterlerinin farkli oranlarda
bulunmasidir. Bu husus iizerine genellikle kullanilan siniflandirma ise Bartle’in oyuncu
tirleri taksonomisidir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bartle, Katil (Killer), Basaran
(Achiever), Sosyallesen (Socializer) ve Gezgin (Explorer) olmak iizere dort oyuncu tipi
aciklamistir. Bartle’nin oyuncu tiplerini asagida verilen tablo 6zet bir sekilde

aciklamaktadir.

Cizelge 3.3 Bartle’e gore ¢evrimici oyunlarda oyuncu profilleri.

Oyun Diger
Diinyasi Oyuncular
Basaranlar Katiller
Yenmek ] ]
(Achievers) (Killers)
Gezginler Sosyallesenler
Kesfetmek o
(Explorers) (Socializers)
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Katiller (Killers): Siklikla rakip oyuncularla miicadele igerisinde olurlar ve
kazandiklarini sergilemeyi severler. Bu oyuncular i¢in 6nemli olan tek sey kazanmaktir
ve kazanmak adina her tiirlii davranis1 yapmaktadirlar. (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bu
kitle tim oyuncular arasinda %1 gibi az bir oranda bulunur, oyundaki kurallar,
ilerlemeyi saglayacak asamalar ve gorevlerden ¢ok diger oyunculara odaklidir ve onlari
yenme lzerine ¢alisir. Hangi kural ya da nasil oldugu ile ilgilenmeden rakiplerini
elemek ister. Elerken kurallar dahilinde olmasi da 6nemli olmayabilir. (Yilmaz 2015).
Bu tiir oyuncular imha etmeye bayilirlar. Bu nedenle igerisinde katliam, aksiyon ve

imha edilebilir ¢evre i¢eren oyunlar bu tarz oyuncular tarafindan tercih edilmektedir.

Basaranlar (Achievers): Oyun icerisinde gorev tamamlama ve oyunu kazanmanin yani
sira oyun igerisinde iyi performans gostermeye de odaklidirlar. Odiilleri, amaglari
gerceklestirmeyi, gorevi tamamlamay1 ve lider cetvellerini seven oyuncu tipleridir
(Bozkurt ve Kumtepe, 2014). Bu oyuncu tip igin gorev adami tabiri kullanilmaktadir.
Kendi gorevini yerine getirdikten sonra diger oyuncularinda gorevi tamamlamalarindan
rahatsiz olmazlar. Sonuca odaklanirlar ve 6zellikle verilen gorevde seviyeyi gérmek ve
tamamlamak istemektedirler. Eger bir gorevi tamamlama asamasindaysa ve oyunu
birakmasi gerekiyorsa 6nce o gorevi tamamlar daha sonra oyunu birakir (Yilmaz 2015).
Liderlik tablosu bulunan ve seviye tamamlamali oyunlar bu tip oyuncular i¢in oldukga

cazibelidir.

Gezginler (Explorers): Oyun diinyasiyla etkilesime gecen, sirlar1  ¢ozmeye,
bulmacalara yanit bulmaya odakli oyuncu tiiriidiir. Oyun igerisinde genellikle yeni
yollar ve yontemler kesfetmeye ¢alisirlar (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bu oyuncu tipi
oyundaki gorevler ya da oyunculardan ¢ok oyunun kendisiyle ilgilidir. Oyun igerisinde
siklikla yeni alanlar ve deneyimler kesfetmeyi amagclarlar. Oyundaki tiim alanlar1 ve
gizli yerleri bulmaktan mutlu olur, diger oyuncularla iletisime girmek yerine tiim oyuna
hakim olmay1 ister, yeni yerler kesfettikce haz alir. (Yilmaz 2015). Katiller i¢in
oncelikli olan miicadele ve rakibini yok etme ile basaranlar i¢in amaglanan seviye
ilerleme ve puan kazanma gezginler i¢in ikinci plandadir. Yeni alanlarin kesfedildigi
haritalardan olusan ve oyun igerisinde gizemli objelerin bulundugu oyunlar gezginler

icin tercih edilen oyun tiirleridir. Sonu bilinen gorevlerin ve senaryolarin verildigi oyun
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tiirleri bu oyuncularin ilgisini gekmemektedir.

Sosyallesenler (Socializers): Sosyallesenler oyundaki diger oyuncularla etkilesime
gecmeyi amag edinen oyuncu tipidir. (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bu kitle Katiller gibi
diger oyuncularla ilgilidir. Ancak amaglar1 onlart yok etmek degil, onlarla iletisime
gecerek oyunda takim olarak ilerlemektir. Her tiirlii gelismede oyunu devam ettirmek
yerine bu gelisimi paylagmayi tercih ederler ve diger oyuncularla tanismay1 severler
(Y1lmaz 2015). Oyunsal 6zellikleri ikinci plana atip oyunun sosyal yoniine dnem veren
Sosyallesenler i¢in igerisinde ¢evrimi¢i etkilesiminin oldugu takim oyunlari tercih

sebebidir (Int. Kyn.6).

3.4.2 Andrzej Marczewski’nin Oyuncu Tipleri

Oyunlastirmaya daha yakin olan Andrzej Marczewski’nin oyuncu tiplerinde, Bartle
oyuncu tiplerinin iizerine kurdugu ve detaylandirdig1 oyunlastirmadaki yeni oyuncu
tipleri bulunmaktadir. Hexad kullanici tipi olarak adlandirilan bu kategorilendirme yeni

bir bakis acis1 olmaktan ¢ok genisletilmis bir yaklasimdir (Int. Kyn.7).

Disruptor
Bozguncular

Sekil 3.4 Hexad oyuncu tipleri.
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e Oyuncu: Oyunlastirmaya tepki verecek asil kitledir.

e Sosyalistler: Diger oyuncularla etkilesim igin olan ve en ufak gelismeyi diger
oyuncularla paylasan kullanicilardir.

e Basaranlar: Verilen gorevi tamamlamaya odaklanan oyuncu tipleridir.

e  Ozgiir Ruhlular: Kendi kurallarina ve isteklerine gére oynayan oyuncu
Kitlesidir. Bu oyunculara gizli 6diiller vererek oyunda tutulmasi saglanabilir.

e Bozguncular: Dikkatleri ¢ok ¢abuk dagildigindan dolay1 oyunda siirekli
degisiklik isteyen oyuncu tiplerdir.

e Goniilliiler: Goniillii olarak ve karsilik beklemeden diger oyunculara ve oyun

mekaniklerine katki saglayan oyuncu tipleridir.

3.5 Oyunlastirma Tasarimi

Egitim alaninda 6grencilerin bireysel 6grenme ihtiyaclarini giderebilmeleri amaciyla bir
oyun tasarlarken, Ozgiir iradesi ile potansiyelini kesfetmesi ve deneyimleyerek

O0grenmesi oyun tasarimi ile gerceklestirilebilmektedir.

Yapilandirmact yaklasima uygun olarak oyun tasarimi bilgileri yapilandirarak
ogretmektedir. Bu sayede Ogrenci merkezli bir sistem ile &grenciler bilgi
tiikketiciliginden bilgi Ureticiligine gecmektedir. Ayn1 zamanda disiplinlerarasi yaklasim
ile 6grencilere yaratici diisiinme becerilerini gelistiren ve daha motive edici 6grenme

ortam1 sunmaktadir (Avsar ve Isabetli 2017).
Oyunlastirma yaklagiminin gergeklestirilmesinde bir tasarim siirecine gereksinim

duyulmaktadir. Bu baglamda Werbach ve Hunter (2012) tarafindan 6 basamaktan

olusan D6 oyunlastirma tasarim modeli gelistirilmistir (Sekil 3.5).
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A

Is Hedeflerini Belirleme (DEFINE Business Objectives)
AN
Degisimi Hedeflenen Davraniglar1 Belirleme (DELINATE Target Behaviors)
28N
Oyuncular1 Tanimlama (DESCRIBE Your Players)

|

Aktivite Dongiilerini Belirleme (DEVISE Activity Cycles)

i

Eglense Unsuru (DON'T Forget the Fun)

|

Dogru Programi Kullanma (DEPLOY the Appropriate Tools)

Sekil 3.5 D6 Oyunlastirma tasarimi (Werbach and Hunter 2012)

Is Hedeflerini Belirleme: Oyunlastirmada uygulanacak alanda kazandirilmak istenilen
is ve davranislarin belirlenmesi bu modelin ilk asamasini olusturmaktadir. Istenilen
alanda oyunlastirma yaklasiminin kullanilmasinin agik ve net hedefleri bulunmalidir.
Egitim alaninda uygulanacak oyunlastirma ¢aligsmalarinda is hedefleri olarak derse karsi
olumlu tutum kazandirmak ve ogrenenlerin motivasyonlarini artirmak gosterilebilir

(Tunga ve Inceoglu 2016).

Degisimi Hedeflenen Davramislari Belirleme: Oyunlastirma tasariminin ikinci
asamasinda kazandirilmak istenilen davranis degisiklikleri belirlenmelidir. Belirlenen is
hedeflerine ulagmak icin hangi davramiglarin kazandirilmasi gerektiginin belirlenmesi
bu agamanin temelini olusturmaktadir. Ogrenenlerin motivasyonlarini artirmak ve derse
karst olumlu tutum kazandirmak isteyen egitimcinin, Ogrenenlerde kazandirilmak
istenen davraniglar1 belirlemesi gerekmektedir. Kazandirilmak istenen davranis
degisikliklerini Ol¢iimleyecek Olgeklerinde bu asamada belirlenmesi gerekmektedir

(Tunga ve Inceoglu 2016).

Oyuncular1 Tanimlama: Bu asamada oyunlastirma yaklagiminin uygulanacagi oyuncu

tiplerinin belirlenmesi hedeflenmektedir. Bartle (1996) tarafindan gelistirilen oyuncu



testi kullanilarak oyuncu tipi tespit edilebilmektedir.  Bartle oyuncu tiplerini
sosyallesenler (socializers), kasifler (explorers), basaranlar (achievers) ve katiller
(killers) olmak iizere 4 gruba ayirmistir. Oyuncu tiplerinin dagilimi yaklagik olarak
%75 sosyallesenler, %10 kasifler, %10 basaranlar ve %5 katiller seklinde olmaktadir
(Zichermann and Cunnigham 2011).

Aktivite Dongiilerini Belirleme: Oyunlastirma tasariminda, baghilik dongiisii
(engagement loop) ve ilerleme basamaklart (progression stairs) olmak iizere iki tiir
aktivite dongiisii bulunmaktadir. Baglilik dongiisii oyunlagtirma igerisinde oyuncunun
sergiledigi davraniglarda sistemin nasil karsi tepki verecegini etkinlik diizeyinde
tammlamaktadir  (Sekil 3.6). llerleme basamaklar1 ise oyunlastirmanin genel

ilerleyisinin nasil olacagi ile ilgilidir (Sekil 3.7) (Tunga ve inceoglu 2016).

Geribildirim

Sekil 3.6 Etkinlik gemberi (Werbach and Hunter 2012).

A

Miicadele

V'

Miicadele ve
Dinlenme

A

Miicadele ve
Dinlenme

Baslangig

Seviyeler

Sekil 3.7 ilerleme basamaklar (Werbach and Hunter 2012).
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Eglence Unsuru: Bu asamada oyunlastirma igerisindeki kullanicilarin sistemi goniillii
olarak kullanmalarint saglayacak eglence unsurlart belirlenmelidir. Nicole Lazzora,
oyunlarda tek cesit eglence tiirii yerine farkli oyuncu tiplerine 6zgli oyuncularin
duygularin1 harekete geciren dort cesit temel eglence tiirii belirlemistir. Bunlar, zor
eglence (Hard Fun), kolay eglence (Easy Fun), ciddi eglence (Serious Fun) ve sosyal
eglence (People Fun) seklindedir (Int. Kyn. 4). Burada belirlenen oyuncu tipine uygun

eglence tiiri oyunlastirma sistemine dahil edilmelidir.

Dogru Program Kullanma: Modelin son asamasinda belirlenen hedeflere ve oyuncu
tiplerine uygun oyun dinamik ve mekanikleri oyunlastirma igerisine eklenerek
oyunlagtirma tasarimi tamamlanmaktadir. Oyunlastirma icin egitimcilere Onerilen
platformlar asagida listelenmistir (Kapp et al. 2014).

* Axonify

* Badgeville

* BigDoor

* Bunchball

» GamEffective

* Gamify

* Mozilla’s Open Badges project

* MindTickle

* OnPoint Digital

* Knowledge Guru

3.6 Oyunlastirma Ornekleri
Oyunlagtirma giinlimiizde artan bir trendle bir¢ok alanda kullanilmaya baslanmstir.
Bircok isletme oyunlastirma yaklasimi oldukca basarili sekilde uygulamaktadirlar.

Bunlardan bazilar1 asagida verilmistir (Y1lmaz 2015).

Foursquare: Kullanicilarin belirlenen mekanlarda sisteme girig yaparak puan ve 6diil

topladiklar1 lokasyon tabanli hizmet saglayici uygulamasidir. Ozellikle oyun
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bilesenlerinden olan puan, rozet ve liderlik tablosunu kullanmasiyla 6ne ¢ikmaktadir.
Bir mekanda en ¢ok check-in yapan kullanicilara verilen, “Mayor” adindaki rozet

oyuncularin yarigma dinamizmini ve motivasyonunu oldukga yiikseltmistir.

Despana

408 Broome St. (btwn Lafayette & Cent.. »
New York, NY

On Your Lists @ (<
\

= ~—
=== On aList you follow: naveen's lunchin soho ~ FlayetPlease!  SchoolNight  FarFarAway  Brookyn 4 Life

e 273 ™\ AN\

4 people here now 3 friends & 4 (~ ) { 7)
N/ \Z/ &

m ﬂ m . Photogenic Socialite Gossip Girl Douchebag

57 tips here 4 from friends

; ; mal House qy's Viago Gym Rat
B a couple of bites of truffles and you'll beon A s Honea = g e !
3 your way — o~
/
/

Resim 3.2 Foursquare ekran goriintiisii.

Nike +: Oyunlastirma yaklasiminin kullanildigi, bu sayede kullanicilar1 daha fazla spor
yapmaya tesvik eden ve ayni zamanda yapilan spor etkinligini bir yarigma haline getiren
servistir. Nike+ icerisindeki oyun mekaniklerinden en Onemlisi Levels adi verilen

seviyelerdir. Kullanicilarin bulunduklari seviyelere gore profil renkleri degismektedir.

& RUNNING

LEVELS ;-

Levels recognize the total distance you've run since joiningiNike+

250KM 2500KM 15000KM

50KM 1000KM 5000KM

There are seven levels. Milestones within each level keep you motivated and
reward your progress. Roll over the dots to view each milestone.

Lifeasarunningmon.blogspot.com

Resim 3.3 Nike+ seviye ¢izgisi.
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eBay: Uzun yillar kullandig1 puanlama sistemi ile sisteme kayith saticilart i¢in “en iyi
satic1” gibi rozetler vererek 0diil kazandiran ve portal igerisinde daha ¢ok taninma

seceneklerini sunan diinya ¢apinda bir ¢evrimici alisveris sitesidir.

Trivia Crack: Trivia oyuncular etkileyen bir oyunlastirilmig bilgi yarigmasi oyunudur.
“Kim milyoner olmak ister?” yarigma formatina benzeyen bu uygulamada fabrika
bolimii sayfasindan soru girisi yapilabilir, girilen sorular oylanabilir, mevcut sorular

farkl dillere ¢evrilebilir veya soru sahiplerine soru sorulabilmektedir.

essee Tuent ¥ 09:02 @ ¥ 90 % W

< FACTORY

Suggest questions

st estions and
Jgesi quest s and

Rate questions
Rate

..:'? Translate questions
! My questions
¢ Check the status of your

Resim 3.4 Trivia Crack fabrika boliimi.

SuperBetter: Bu uygulamada kullanicinin belirledigi veya sistem igerisinde kayith
aksiyon haritalar takip edilerek fiziksel, sosyal, duygusal ve mantiksal 4 ana baslik
altinda alinan reaksiyonlara gore ilerleyerek, belirlenen hedef dogrultusunda seviye

gelisimi gerceklestirilmektedir.
Microsoft Robbin Hero: Microsoft kullanicilarinin kullandiklar1 ofis  programini

eglenceli ve motive edici bir sekilde kesfetmelerini ve bu sayede istendik bir sekilde

ogrenmelerini saglayan bir uygulamadir.
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2 Rivbon Hero 2, Clippy's Secana Chance i e

™ ANCIENT
EGYPT

=

36

X\_\ -
‘ HIERDGLYPHICS DECIPHERED!

250%™

Resim 3.5 Microsoft Ribbon Hero ekran goriintiisii.

Duolingo: En ¢ok kullanilan oyun bilesenlerinden puan, seviye, rozet ve liderlik tablosu
kullanilmaktadir (Resim 3.6). Experience Points(XP) ile cevaplanan her bir sorudan
puan kazanilarak seviye belirlenmektedir. Her seviye 10-15 sorudan olusmakta olup
seviye ilerledik¢e rozet kazanilmaktadir. Ayn1 zamanda kullanicilar arasinda kazanilan

puanlara gore liderlik siralamasi da olusturulmaktadir.

@ Rusca becerileri “ Gunluk Hedef

D &

Py
5

- B l:'
0 = L | g a a

; * ' Lider tablosu

Resim 3.6 Duolingo ekran goriintiisii
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4. MATERYAL ve METOT

4.1 Calismanin Yontemi

Bu boliimde ¢aligmanin arastirma modeli, ¢alismanin uygulandigi evren ve 6rneklemi

ile veri toplama araglari ile ilgili bilgi verilmistir.

4.1.1 Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma “Ortaokul egitim Ogretim siirecindeki Ggrenenlerin motivasyonlarini
artirmak amaciyla 6grenme ortamlarinin oyunlastirilmasina yonelik bir web portali
gelistirme siireci nasil olmalidir?” sorusuna cevap arayan tasarim tabanli arastirma
modelinde desenlenmistir. Tasarim tabanli aragtirma ilk olarak Brown (1992) ve Collins
(1992) tarafindan tasarim deneyleri adiyla ortaya c¢ikmis ve Ogretimsel arag ve
stratejilerinin planl olarak tasarimi kapsaminda 6grenmeyi ele alan bir yaklasim olarak
tanimlanmistir. Tasarim tabanli aragtirma, analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama
stireglerinin dongiisel olarak yapildigi, arastirmacilar ve katilimcilar ile isbirligi iginde
ve gercek uygulama ortaminda hazirlandigi, egitim uygulamalariin iyilestirilmesinin
yant sira tasarim ilke ve kuramlarmin gelistirilmesinin saglanmasi amaciyla yapilan
sistematik ve esnek bir arastirma yontemi olarak tanimlanmistir (Wang and Hannafin
2005). Tasarim tabanli arastirmanin, e-6grenme materyal ve ortamlarinin gelistirildigi
aragtirmalarda etkili bir aragtirma yontemi oldugu belirtilmistir (Kuzu vd. 2011).
Tasarim tabanl arastirmalarda, aragtirmaci siirece dahildir ve bu sayede siire¢ igerisinde
olugan eksikliklerde aninda miidahale ederek gerekli diizenlemeleri yapabilmektedir.
Uygulamanin sorunsuz bir bi¢imde uygulanacagi hale gelene kadar siirekli kontrolleri
saglanarak arastirma tamamlanir. Faydaci, belirli bir kuramsal temeli olan, yogun veri
toplama, bulgu ve analizden ¢ok gelistirmeye odaklanan ve nitel ve nicel veriyi
destekleyen bir arastirma modeli olmasi sebebiyle bu arastirma modeli kullanilmistir.

Bu kapsamda Sekil 4.1°de gosterilen arastirma basamaklar1 uygulanmustir.
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Problemin Tammlanmas:

¥

Problemm Kuramsal Olarak
Incelenmesi

Egitim Ofretim Siirecinde Oyunlaghrmamn
Uygulanacaf Web Portaliin Tasarlanmas

Jy
P Oyunlashrma Yaklagimmmn

Uygulanmas: 1
Tasarmun Diizeltilmesi ve Verilerin Twml ve
Yenilenmesi Analizi

L Karar Verme QJ

J

Aragtimma Rapomumm
Yazlmas

Sekil 4.1 Calismada takip edilen tasarim tabanli arastirma basamaklari.

Arastirmanin ilk asamasinda ortaokul egitim Ogretim silirecinde oyunlagtirma
uygulanacak Ogrenenlerde kazandirilmak istenen davramiglarin belirlenmesi amaciyla
ogretmenlerle yar1 yapilandirilmis goriismeler ile elde edilen veriler 1s18inda istendik

davraniglar not edilerek belirli kategorilere ayrilmigtir.

Aragtirmanin 2. asamasinda ise “Google” ve “Google Scholar” lizerinden oyunlastirma
kavrami ve oyunlastirma kavrami iizerine hazirlanan akademik ¢aligsmalar incelenmistir.
Oyunlagtirma kelimesinin yan1 sira daha c¢ok igerige erisebilmek amaciyla
“gamification” anahtar kelimesi ile de tarama yapilmistir. Bunun yani sira
oyunlastirmanin kullanildigi web portallar1 incelenmis ve bu web portallarinda siklikla
kullanilan oyunlastirma bilesenleri not edilmistir. Ozellikle egitim alaninda
oyunlasgtirmanin uygulanan web portallari incelenmistir. Oyunlagtirma kullanilan web

portallar1 genel olarak incelendiginde daha ¢ok kullaniciya hitap ettigi goriilmiistir.
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Arastirmanin son asamasinda ise hazirlanan web portalinin uygulanmasinin ardindan
ogretmenlere ve uzmanlara yapilandirilmamis goriisme teknigi uygulanarak elde edilen
geri bildirimler sonrasinda uygulama iizerinde giincellemeler yapilmistir. Yapilan

goriismelerde katilime1 kimlikleri gizli tutulmustur.

4.1.2 Calisma Grubu

Gelistirilen web platformunun pilot uygulanmasi asamasinda 2017-2018 egitim 6gretim
yilinda Afyonkarahisar ili merkez ilgesinde bulunan bir ortaokulun 5. 6. ve 7. simuf
ogrencileri arasindan toplamda 8 siiftan 170 6grenci ile Matematik, Tiirkge, Fen
Bilimleri, Yabanci Dil ve Bilisim Teknolojileri branslarindan 8 &gretmen secilmistir.
Secilen 6gretmenler belirlenen siniflarda 2017-2018 egitim 6gretim yilinin 1. ve 2.
doneminde gelistirilen web platformu araciliiyla oyunlagtirma yaklagimini kullanarak

derslerini islemislerdir.

4.1.3 Veri Toplama Araci

Bu calisma kapsaminda veri toplama araci olarak nitel arastirmalarda siklikla kullanilan
yar1 yapilandirilmis ve yapilandirilmamis goriigme teknigi kullanmilmistir. Yildirim ve
Simgek (2008), veri toplama aracit olarak gorlisme tekniginin etkili ve verimli
kullanilabilmesi i¢in, bu teknigin temel o6zelliklerinin 1yi bilinmesini, giicli ve zayif
yanlarinin iyi anlasilmasini ve goriisme esnasinda dikkate alinmasi gereken ilkeleri
Oziimseyerek uygulanmasini vurgulamigtir. Yapilandirilmamis goriisme tekniginde
sorular Onceden belirlenmeden, gorliigmenin dogal akis1 igerisinde kendiliginden
gelismektedir. Yart yapilandirilmis goriisme tekniginde ise goriisme formu, arastirma
problemi ile ilgili tiim boyutlarin ve sorularin kapsanmasinin giivence altina almak i¢in
gelistirilmis bir tekniktir. Gorlismeci, gorlisme esnasinda sorularin sirasini ve ciimle
yapisini degistirebilecegi, bazi sorularda ayrintiya girip veya sohbet tarzi bir yontem

benimseyebilecegi belirtilmektedir (Yildirim ve Simsek 2008).

Egitimde oyunlastirma yaklasiminin uygulanacagi web portalinin gelistirme siireci
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oncesinde oyunlastirmanin uygulanacagi kriterlerin belirlenmesi amaciyla 6gretmenlere
“Egitim 6gretim siirecinin daha etkin ve verimli olabilmesi i¢in dgrencilerden beklenen
istendik olumlu davraniglar nelerdir?” sorusu iizerinden Ogretmen goriisme formlari
hazirlanmistir. Bu goriisme formlarinda yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilmistir. ~ Web platformunun gelistirme siireci tamamlandiktan sonra var
olabilecek hata ve eksikliklerin giderilmesi amaciyla sistemin pilot uygulamasi
yapilmistir. Bu pilot uygulama sonrasinda 6gretmen ve uzmanlarla yapilandirilmamis

goriisme teknigi kullanilmastir.

4.2 Web Portal Gelistirilmesi ve Selale Modeli

Caligsma kapsaminda hazirlanan web portalinin gelistirilme siirecinde Selale (Caglayan)
Modeli kullanilmistir. Selale modeli (waterfall model) 1970 de Royce tarafindan
tanimlanmistir (Royce 1970). Bu modelde bir sonraki agsamaya ge¢mek i¢in, bir onceki
asamanin tamamlanmasi gerekmektedir. Selale modeli, yazilim miihendisligi ve BT
projelerinde uygulanan faaliyetlerin ardisik islemler halinde uygulamaya konuldugu,
yazilim miihendisliginin en eski ve temel modelidir (Gencer ve Kayacan 2017). Selale
Modeli, gereksinim analizi (requirements analysis), tasarim (design), kodlama (coding),
test etme (testing) ve bakim (maintenance) olmak tizere 5 safhadan olusmaktadir (Sekil
4.2).

Gereksinim Analizi (Requirements Analysis)

Sekil 4.2 Selale modeli.

Selale modeli herhangi bir asamadan sonra geri donmeyi yasaklamamaktadir. Tasarim
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asamasinda herhangi bir hata olustugunda analiz asamasina geri doniilebilmektedir. Bu
modelin avantajlarint ve smirliliklarint Gencer ve Kayacan (2017) ile Munassar ve
Govardhan (2010) su sekilde siralamistir.
Avantajlarn
e Bu model basit olmasiyla beraber anlasilmasi ve kullanilmasi kolaydir.
e Yaygin olarak kullanildigindan dolay1 teoride iyi bilinmektedir.
e Asamalar sirastyla ilerler, es zamanli asama olmamasi takibi
kolaylastirmaktadir.
e Detayl1 ve kapsamli planlanmis projelerde iletisim araci olarak kullanilarak,
takim ¢aligmasi gerektiren projelerde yiiz yiize iletisim ihtiyacini azaltir.
Dezavantajlar
e Karmasik ve nesneye yonelik projeler i¢in uygun degildir.
e Uzun siire iirlinlin ortaya ¢ikmasi beklenir.
e Proje test asamasina kadar herhangi bir kontrolden gegmediginden dolayi biiyiik
risk ve belirsizlik igerir.
e Yazilim projenin sonlarina dogru tamamlandigindan dolay: ciddi hatalarin
onceden fark edilmesini geciktirir.
e Kiigiik projeler ve ekipler i¢in yiiksek maliyetli olabilir.
e Degisiklik yapmak oldukga zordur. Selalede yukar1 dogru yiizmeye

benzetilmektedir.

Gereksinim Analizi (Requirements Analysis): Ortaokul egitim 6gretim siirecinde
O0grenenlerin motivasyonunu artirarak daha etkin 6grenme ortamlarinin olusturulmasi
amaciyla, tez c¢aligmasi kapsaminda gelistirilen web portalinda Ogretmenlerle
goriigmeler yapilarak Ogrencilerde istenilen olumlu davraniglar tespit edilmistir.
Bununla beraber egitim 6gretim siirecinin oyunlastirilmasina yonelik ihtiya¢ duyulan
oyunlastirma unsurlar1 belirlenmistir. Istendik davranislarin oyunlastirma yaklagimi ile
kazandirilmasiyla, 6grencilerin olumlu davranislar1 edinmelerinin yani sira akademik

basarilarinin da artmas1 ongoriilmektedir.

Tasarim (Design): Oyunlastirma  yaklasiminin  uygulanacagi  web  portali

gelistirilmeden Once belirlenen sayfalar {izerinden site haritasi olusturulmustur. Her
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sayfa igerisine o sayfanin igerigiyle ilgili eklenecek, bilgilendirme yazilari
hazirlanmigtir. Veritabanina bilgilerin girilecegi tablolar belirlenerek Mysql veritabani
olusturulmustur. Web portali {izerinden kazanilacak sanal rozetlerin yani sira fiziksel

olarak 6grencilere hediye edilecek rozetlerinde tasarimlar1 yapilarak ¢iktilar1 alinmastir.

Kodlama (Coding): Bu asamada tasarim asamasinda site haritasi tasarlanan web
portalinin tasarimi ve kodlamas1 yapilmustir. ilk etapta, web portalinin kullanilacak tiim
cihazlarda (telefon, tablet ve bilgisayar) uyumlu bir goériinlimde olmasi i¢in jquery ve
css internet teknolojisi yardimiyla uyumlu (responsive) bir tasarim yapisinda kodlamasi
yapilmistir. Hazirlanan mysql veritabanina veri girislerinin kaydedilebilmesi i¢in php

dilinde kodlanmustir.

Test Etme (Testing): Tasarimi ve kodlamasi tamamlanan web portali internet
tizerinden sunuculara yiiklenerek kullanima acilmistir. Web portalinin pilot uygulamasi
Oncesinde 2 uzman tarafindan incelenmesi saglanmis ardindan yapilandirilmamis
goriismeler neticesinde portal tizerinde gerekli degisiklikler yapilmistir. Uzman kontrolii
saglandiktan sonra uygulama iizerindeki aksaklik ve eksikliklerin tespiti amaciyla 8
ogretmen ve 170 Ogrenci ile pilot uygulama yapilmistir. Yine bu pilot uygulama
neticesinde Ogretmenlerle yapilandirilmamis goriismeler yapilarak elde edilen geri

bildirimler not edilmistir.

Bakim (Maintenance): Test etme asamasinda pilot uygulamasi yapilan web portalinin
yapilandirilmamis goriismeler neticesinde elde edilen bulgular 1s181inda gerekli diizeltme
ve eklemeler yapilarak sistem yeniden kullanima agilmistir. Kullanicilarda elde edilen
geri bildirimler neticesinde yapilan giincellemeler bulgular boliimiinde detayli olarak

aciklanmugtir.

4.3 Oyunlastirma Platformu

Bu bolimde c¢alismanin tasarimi, kodlama dili ve veritabani ile ilgili veriler

paylasilmistir.
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4.3.1 Web Portalinin Tasarim

Gelistirilen bu web portali uyumlu (responsive) tasarim yapilarak cep telefonu, tablet ve
bilgisayarlarda uyumlu bir goriiniim saglanmistir. Kullanim kolayligi agisindan da
olduk¢a sade ve anlasilir bir tasarim yapist kullanilarak her sayfa igerisinde gerekli
bilgilendirme kutucuklar1 eklenmistir. Uyumlu bir tasarim yapisi olusturabilmek igin

HTMLYS, Css, Jquery ve javascript internet teknolojileri kullanilmastir.

4.3.2 Web Portalimin Kodlama Dili

Calismanin kodlanmasinda php, html ve jquery kodlama dilleri kullanilmistir.
Responsive tasarim saglanmasi i¢in jquery dili kullanilirken veri tabani islemleri i¢inde

php kodlama dili kullanilmistir.

PHP, linux tabanli ve agik kaynak kodlu olan bu programla dili 6zellikle web
programlama alaninda siklikla kullanilmaktadir. PHP kodlar1 yiiklendigi sunucu
tarafindan derlenerek kullanicilara HTML olarak ¢iktis1 yansitilmaktadir. PHP kodlama
dilinin sahip oldugu iistiin yanlarindan biriside gelismis veritabani destegidir. Veritabani
yapist dogru hazirlandiginda gayet hizli, verimli sonucglar vermektedir. Bunun yan1 sira
acik kaynak kodlu olmasi sebebiyle gelistiriciler tarafindan hazirlanmis birgok
kiitiiphaneye sahiptir. Yardimci siiflar sayesinde bir¢ok farkli dosya formati iizerinde

de islem yapilabilmesini saglamaktadir (Int. Kyn.5).

4.3.3 Veri Tabam

Gelistirilen sistem php tabanli olarak kodlanarak veriler mysql veri tabaninda
saklanmistir. MySQL bir veritabanit yonetim sistemidir. Mysql veritaban1 ydnetim
sisteminin tercih sebebi kullanim kolayliginin yani sira hizli, giivenilir ve licretsiz
olmasidir. Bununla beraber bu proje kapsaminda kullanilan PHP web programla dili ile
de olduk¢a uyumludur. Veritabani kullanarak yapilan islemler genellikle bir tabloya veri
eklemek, bu verileri ¢ekmek, giincellemek ve silmektir. Veritabaninda bu islemleri

yapabilmek icin olusturulan veritabani ile php programlama kullanilarak baglanti
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kurulmas1 gerekmektedir.

Tez caligmas1 kapsaminda gelistirilen web platformunda veritabani olarak 10.0.27-
MariaDB-cll-lve - MariaDB Server sunucu sitirimii kullanilmistir. Olusturulan mysqgl

veritabani agagidaki tablolardan olusturulmustur.

£ Sunucu: localhost » G Veritabani: oyunlastirma

BiYap msAL  OAra [mSorgu AnDisariAktar  JaiceriAktar &giglemler o3 Yetkiler g Kaldir

php"J'l’I’ o Tablo: Eylem Kayrllar@ Tiirii Kargilagtirma Boyut Ek Yiik
@ @ adres_il iS5 # [ X 82 MylSAM  utf_turkish_ci 47 KiB -
adres_ilce il Q.E M 1,008 MylSAM  utfd_turkish_ci 45 3 KiB -

Veritabani adres_semt # @ X 104 MyISAM  utfB_turkish_ci 10.4 KiB -
oyunlastima (18) M adres_ulke ie Eral IS 1 MyISAM utiB_turkish_ci  2.0KiB -
caliskan iE] EL 6 MyISAM  utfd_turkish_ci 23KiB -

R caliskanid # @ X 4 MyISAM Ut turkish_ci 2.1KiB -
8 adres._il gruplar iE] Q.E M 4 MylSAM  utf8_turkish_ci 21KiB -
g :3;22:2;\11 gruplar2 il ¥ [ X 4 MyISAM  uti8_turkish_ci 21KiB -
g?;‘ﬁ‘:m”‘e lideriiktablosu [ R X 4 MyISAM ut®_turkdsh i 22KiB =
2 caliskanid liderliktablosu2 [ ¥ [ X 4 MyISAM  uti8_turkish_ci 22 KiB =
g gmg::;z ogrencibilgi # [ X 1,055 MyISAM latin5_turkish_ci  129.7 KiB -
g::ig”:t}:g:g:az ogretmenbilgi /g 3 X 102 MyISAM  utie_turkish_ci  12.8KiB -
8 ogrencibilgi sosyalpencere [ EL 4 MylSAM  utfd_turkish_ci 27TKB 380B
o e, sosyalpencere2 [ %R X § MySAM ufe_trkishci  32KB 8128
Sfi?&ﬁ#@iﬂ;mz yardimsever g ¥ @ X 4 MyISAM  utf8_turkish_ci 22KiB -
g yardimseverid yardimseverid  [ig # [ X 3 MyISAM  utf8_turkish_ci 21KiB -
Eiitha zeki i i E X 7 MyISAM ute_turish_ci  23KiB z
zekiid ig B % @ X 5 MyISAM  uti_turkish_ci 22KiB -

18 tablo Toplam 2406 MyISAM utfd_turkish_ci 2328 KiB 1.2 KiB

+_ Timiini isaretle / Hicbirini Secme / Ek yilkii olan tablolan kontrol et Secilileri: v

Sekil 4.3 Gelistirilen web tabanli oyunlastirma aracinda olusturulan veri tabanindaki tablolar.

4.4 Calismada Kullamlacak Oyun Bilesenleri

Tez calismas1 kapsaminda gelistirilen web platformunda oyun bilesenlerinden olan

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

4.4.1 Rozet, Seviye ve Liderlik Tablosu

Gelistirilmis olan bu web platformunda oyunlastirmanin temel bilesenlerinden olan
rozetler kullanilmigtir. Bu rozetler sosyal ¢ocuk rozeti, yardimsever ¢ocuk rozeti,

disiplinli ¢ocuk rozeti, ¢aligkan ¢ocuk rozeti ve aktif ¢ocuk rozeti olarak belirlenmistir.

Ayni zamanda her bir rozet kendi icerisinde bronz, giimiis ve altin olmak iizere 3
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seviyeye  ayrilmustir.  Gelistirilen — sistemde,  O6grencilere  olumlu  davranig
kazandirilabilmesi i¢in yardimsever cocuk ve disiplinli ¢ocuk kategorileri ile
ogrencilerin akademik basarisin1 artirma amaciyla caligkan cocuk ve aktif ¢ocuk
kategorilerinde Ogretmenler tarafindan puanlama yapilarak grup bazinda ve okul

bazinda olmak tizere 2 tiir liderlik tablosu olusturulmustur.

Cizelge 4.1 Web portalinda kullanilan rozetler.

Rozetler

Sosyal Cocuk

Yardimsever

Cocuk

Disiplinli Cocuk

Caliskan Cocuk

COCUA
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Cizelge 4.1 (Devam) Web portalinda kullanilan rozetler.

Aktif Cocuk

Zeki Cocuk
(Glincelleme
sonrasi

kaldirilmastir.)

Ornek Ogrenci

4.5 Oyunlastirma Portalinin Arayiizleri

Tez caligmasi kapsaminda gelistirilen web portalinda 6gretmenler ve dgrenciler icin 2
ayr1 arayiiz tasarlanmistir. Web portalinin gelistirilmesi asamasinda 6gretmen ve
ogrencilerin basit bir arayliz kullanmalar1 hedeflenmistir. Oyunlastirma yaklasiminin
kullanilmasi amaciyla gelistirilen bu portal kapali bir sistem olarak tasarlanmistir. Bu
nedenle oOgretmen ve Ogrencilerin Oncelikle sisteme kayit olarak giris yapmalar
gerekmektedir. Pilot uygulamas: yapilan sistemde 0gretmenler ve Ogrenciler sisteme
kendileri kayit olmuslardir. Sisteme ilk girdiklerinde Resim 4.1’de goriilen arayiiz

acilmaktadir. Gelistirilen web portalinin site haritas1 asagidaki gibidir (Sekil 4.4).

41



Web Tabanli Oyunlastirma Portali

Sekil 4.4 Web portalinin site haritasi.

Q Egitimde Oyunlastirma Web Platformu

P

Oyun elementlerini kullanarak
Ogrenmeyi Daha Eglenceli Hale Getirmek 5 l | b |
Ogrenmelerin daha eglenceli hale gelmesi saglanarak BOOK

Ders Igerisindeki llgi ve Motivasyonu Artirmak

Derse karst ilgi ve motivasyonu artan 6grencilerde

ik Basan Seviyelerini Y

Ogretmen Girigi Ogrenci Girigi

Resim 4.1 Web portalinin anasayfasi.

4.5.1 Ogrenci Girisi

Bu boliimde 6grenci girisi sayfalar1 hakkinda bilgiler verilmistir.
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4.5.1.1 Ogrenci Giris Ekram

Ogrenci giris ekram 3 boliimden olugsmustur. Ogrencilerin  sisteme kolaylikla
girebilmeleri i¢in giris i¢in Ogrencilerden Ogrenci numaralart ve sifre bilgisi
istenmektedir (Resim 4.2a). Ogrenciler sifrelerini unutmalar1 durumunda ise sifremi
unuttum butonuna tiklayarak Sifre Hatirlat sayfasina gecis yapar (Resim 4.2b). Bu sayfa
tizerinden 6grenci numarasini yazdigi anda numarasinin altindaki yazi kutusu igerisinde
gizli sorusu goriinmektedir. Gizli sorunun goriindiigli yazi kutusu altindaki kutu
icerisine gizli soruya verdigi cevaba yazarak sifre gonder butonuna bastig1 anda sifresi

popup penceresi igerisinde goriintiilenmektedir.

Ogrenciler sisteme giris yapabilmeleri i¢in Oncelikle sisteme kayit olmalari
gerekmektedir. Bu islemi de giris ekrani tizerinde Kayit ol butonuna basarak Kayit Ol
sayfasina gecis yapar (Resim 4.2c). Ogrenciler bu sayfa iizerinden gerekli bilgileri

girerek sisteme kayit olabilmektedir.

(# Litfen Bilgilerinizi Giriniz  Sifre Hatirlat
Ogrenci numaraniz yazdiktan sonra Gizli
- Sorunuz otomatik listelenecektir,
=
B
(<}
i
®
Beni Hatirla &, Giris Yap

4 Sifremi unuttum Kayit OL =

(@) (b)

Resim 4.2 Ogrenci giris ekrani.
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& Kayit OL

5. Simif m

ASubesi ™

[ 2]

@ V| *

KayitOL %

(©)

Resim 4.2 Ogrenci giris ekrani.
4.5.1.2 Ogrenci Karsilama Ekram
Ogrenciler giris ekrani iizerinden 6grenci numarasi ve sifresini yazdiktan sonra sisteme

giris yapmasi sonrasinda “Ogrenci Oyunlastirma Tamitim Ekrani” sayfasina

yonlendirilmektedir (Resim 4.3).

Hosgeldiniz,

A Anasayfa & Profilim
| ¥ Ayarlar

Sevgili AHMET DOGUKAN, Egitimde Dijital Oyunlastirma Web Platformuna Hosgeldin.

Bu platform sana okul icerisinde oyunlastirma ortami olusturulmasi amaciyla hazirlanmistir. (0] Cikis

Hazirlanan bu web platformu araciligiyla 6gretmenleriniz tarafindan olusturulan gruplara dahil olarak belirlenen kategorilerle
puanlar toplayarak arkadaslannizla yansabilirsiniz.

Puanlama yapilacak kategoriler belirlenirken sizlerin olumlu davramislanmzin (Yardimsever Cocuk ve Disiplinli Cocuk) yani sira
ders basarilannizinda (Caliskan Cocuk ve Zeki Cocuk) degerlendirilmesi amaclanmistir. Ogretmeniniz tarafindan verilen
puanlamaya gare belirlenen bu kategorilerde rozetler kazanacaksin. Kazandigin bu rozetler birleserek Ornek Ogrenci rozetine
déniisecektir. Tim kategorilerde bronz rozet kazanildiginda Bronz Ornek Ggrenci Rozetine, giimiis rozet kazanildiginda Goimis
Ornek Ogrenci Rozetine, altin rozet kazandiginda Altin Ornek Ogrenci Rozetine donusecektir. Bronz ve Gumus Ornek Ogrenci
Rozetleri sinif icerisinde verilecekken, Altin Ornek Ogrenci Rozeti Cuma giinleri yapilan térenlerde tim okul égrencilerinin
huzurunda verilecektir. Okul Bazinda ilerleme Durumum tzerinden kazandigin rozetleri ve bir sonraki rozet icin ilerleme
durumunu garebilirsin,

Bu web platformu uzerinden ogretmenleriniz tarafindan yapilacak puanlama ile ogrenciler arasinda liderlik tablosu
olusturulacaktir. Olusturulacak olan liderlik tablosundaki ayr ayn her sinif dizeyinden ilk 5 ogrenci okul dijital panosu
uzerinden yansitilacaktir. 6 haftalik uygulama sonunda her sinif dizeyinde iLlk 3'e giren ogrencilere belirlenen eduller karne
toreninde sinif ogretmenleri tarafindan takdim edilecektir.

Okul bazinda belirlenen her bir kategoride en cok puan toplayan dgrencilere belge verilecektir(En Disiplinli Ogrenci Belgesi, En
Yardimsever Ogrenci Belgesi, En zeki Ogrenci Belgesi gibi).

Resim 4.3 Ogrenci oyunlastirma tanitim ekrani.
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Bu sayfa icerisinde sistem hakkinda 6grencilere kisa bilgilendirme yapilmistir.

4.5.1.3 Ogrenci Grup Islemleri

Gruplarim sayfasi iizerinden daha dnce O0gretmen tarafindan olusturulan grubun grup
kodunu Grup Katil penceresi igerisindeki yazi kutusu igerisine yazdiktan sonra Grup
Katil butonuna basarak oyunlastirma grubuna katilma talebinde bulunur. Ogrenciler
gruplar tablosu igerisinden onay durumunu gorebilir ve gruptan cik butonu ile

katildiklar1 gruptan ayrilabilirler.

. (d Egitimde Dijital Oyunlastirma Platformu

A Anasayfa > Oyunlastirma Gruplanm

Bilgilendirme! Oyunlastirma etkinligine katilmak icin ogretmeniniz tarafindan olusturulan grubun kodunu
yukarda bulunan alana yazip "Gruba Katil" butonuna tiklamaniz gerekmektedir. Katildiginiz gruplar asagida
listelenmektedir. istediginiz zaman "Gruptan Cik” butonuna tiklayarak oyunlastirma etkinliginden aynilabilirsiniz.

Grup Katil Onay Grup
Grup Adi Grup Kadu Durumu Cik

INGILIZCE-5F tz0nal Onaylandi u

S MATEMATIK-5F Furtlaw T Onayland u
TURKCE-5F Klix0g Onaylandi u

Resim 4.4 Ogrenci oyunlastirma gruplari ekrani.

4.5.1.4 Ogrenci Grup Bazindaki Sayfalar

Ogrencilerin grup bazindaki sayfalar1 3 alt sayfadan olusmaktadir. Bu sayfalar Sosyal
Pencere, Ilerleme Durumum ve Liderlik Tablosu sayfalaridir. Sosyal pencere sayfasi
icerisinde oyun bilesenlerinden olan sosyal grafikler kullanilmistir. Sosyal grafikler,
oyuncunun diger oyuncularla iletisim kurabilmeleri durumunu tanimlamaktadir
(Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bu sayfa igerisinde 6gretmenin istedigi mesaj bashigini
olusturarak oyunlastirma grubu igerisinde iletisim saglanmaktadir (Resim 4.5a).

llerleme Durumum sayfasi icerisinde ise oyun bilesenlerinden olan seviyeler
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kullanilmistir Seviyeler oyunlastirma igerisindeki oyuncunun diizeyini belirtmektedir
(Bozkurt ve Kumtepe 2014). ilerleme Durumum sayfasi icerisinde de Ogrencilerin
mevcut oyunlagtirma grubu igerisinde puanlama yapilan kategorilerdeki seviyeleri
gosterilmektedir (Resim 4.5C). Liderlik tablosu sayfasinda ise yine oyun bilesenlerinden
olan lider cetveli kullanilmigtir. Lider cetveli oyuncularin puanlarina gore listelenmesi
olarak tanimlanmaktadir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Grup bazindaki liderlik tablosu
sayfasinda ogrenciler mevcut gruptaki topladiklart puanlara gore listelenmektedir
(Resim 4.5Db).

— - St Hosgeldiniz,
= LJEgitimde Dijital Oyunlastirma Platformu = | LJ Egitimde Dijital Oyunlastirma Platformu ("4 gice ™
A Anasayfa INGILIZCE-5F > Liderlik Tablosu
A Anasayfa > INGILIZCE-5F > Sosyal Pencere Sayfasi .
g s | No | ¥S- | DSP. | QS | ZEKL | Toplam
v Puan Puan Puan Puan Puan
Bilgilendirme! Bu sayfa tizerinden 6gretmeninizin olusturdugu
sohbet basliklari icerisinde mesajlasabilirsiniz. 1 | HANIFE EBRAR KARAKOYUN S/F 183 8 E E E 64
2 GIZEM BILGI S/F 176 | 8 8 7 9 b4
# Cocuklar bugun tekrar teknoegitim digital oyunlastirma 3 | MEDINE ZEHRA EVCIL S/F 232 |8 3 ] ] 64
platformunu kullanmaya basliyoruz.hepimize hayirli ugurlu & | SUKRAN NUR CAKAL S/F 380 | 8 8 8 7 62
olsun.mutlu kandiller 5 | BILGEORUC e o |8 7 1 9 62
BILGE ORUC 9200520181530 6 | MUHAMMED MURSELDALGIC  5/F 485 8 7 7 7 s8
‘fl.  Merhaba arkadaslar.
7 MERAL MERALAY GUNAY 5/F 241 7 7 6 9 58
O BATUHAN PEXTAS (T ©29.052018 03:47
8 DAMLA NUR AKYOL S5/F 107 | 7 7 7 8 58
4- sagol
9 SEVVAL ATAS 5/F 315 8 8 7 5 56
O CEMALETTIN EsKiCi (R ©25.05.201813:27
4 bsarilar 10 | CEYDAYALCIN 5/F 96 8 8 6 5 54
BILGE ORVC (R ©23.052018 17:36 T | ELANAZ OZTURK 5/F 215 7 3 6 6 54
‘all  ingilizce yazilisi icin herkese basarilar... 12 | RAHMIEGE ERYILMAZ /6 308 | 7 7 5 5 50

(@) (b)

—
& Copenm

* TURKCE-5F v

* MATEMATIK-5F v

% iNciLizce-sF ~

£
@@ ——
oo sl ocu s el
- Sosyal Pencere Sosyal Mesajlariniz Yardimsever Sayiniz Disiplin Sayniz Caliskanlik Sayiniz Zekilik Sayimiz
a 8 7 7 5

+  llerleme Durumum

Liderlik Siralamasi
Rozetler Tamamlama Durumum

Sosyal Cocuk Rozeti

Suanki Rozetiniz: Yok

Bronz Sosyal Cocuk Rozeti Icin Tamamlama Orani: %80

Yardimsever Cocuk Rozeti

Suanki Rozetiniz: Giimiis Yardimsever Cocuk Rozeti
Altin Yardimsever Cocuk Rozeti Icin Tamamlama Orani: %666.666666666667

(©)

Resim 4.5 Ogrenci grup bazindaki sayfa goriintiileri.
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4.5.1.4 Ogrenci Okul Bazindaki Sayfalar

Ogrencilerin okul bazindaki sayfalar1 2 alt sayfadan olusmaktadir. Bu sayfalar ilerleme
Durumum ve Liderlik Tablosu sayfalaridir. Grup bazindaki sayfalardan farkli olarak bu
sayfalar igerisindeki ilerleme durumlar1 ve liderlik tablosu, 6grencilerin katildiklart tiim

gruplarda topladiklari puanlara gore listelenmektedir.

4.5.1.5 Ogrenci Profil Sayfalar

Ogrenci Profil Sayfalar1 3 alt butondan olusmaktadir. Bu butonlar Profilim, Ayarlar ve
Cikis butonlaridir. Profilim sayfasi icerisinde oyun bilesenlerinden koleksiyonlar ve
avatar bulunmaktadir. Avatar, oyuncu karakterinin gorsel temsili olarak tanimlanirken
koleksiyonlar bileseni rozetlerin toplanmasi olarak tanimlanmaktadir. Profilim sayfasi
icerisinde O6grencinin avatar resmi ile beraber topladigi grup ve okul bazinda topladigi

rozetler goriintiilenmektedir (Resim 4.6).

LJ Egitimde Dijital Oyunlastirma Platformu

#A Anasayfa A Anasayfa > Kisisel Profilim & Profilim
£ Ayarlar

i’ Gruplarim

"3- TURKCE-5F v

O ckis

3
Grup

I-lce Afyon , Merkez

& MATEMATIK-SF v

'ﬁS INGILIZCE-5F v

E-posta

Okul  Haci Ahmet Ozsoy Ortaokulu

Simif - Numara  5/F-74

BILGE ORUC

& Okul Bazinda Kazandigim Rozetlerim Q Gruplar Bazinda Kazandigim Rozetleri

TURKCE-5F TURKCE-SF INGILIZCE-5F

Resim 4.6 Ogrenci profil sayfasi ekran goriintiisii.
Ayarlar sayfasi igerisinde 6grenci eposta adresini, avatar resmini, sifresini unuttugu

takdirde sorulacak gizli soru ile cevabini ve sifresini degistirebilmektedir. Cikis butonu

ile sistemden ¢ikis saglanmaktadir.
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4.5.2 Ogretmen Girisi

Bu boliimde 6gretmen girisi sayfalar1 hakkinda bilgiler verilmistir.

4.5.2.1 Ogretmen Giris Ekram

Ogretmen giris ekram 6grenci giris ekranmna benzer sekilde 3 boliimden olusmustur.
Ogretmenler kendilerine tanimlanan kullanict kodu ve sifre ile sisteme
girebilmektedirler (Resim 4.7a). Ogretmenlerin sifrelerinin unutmalari durumunda
Sifremi Unuttum boliimiinden sisteme kayit olduklart e-posta adreslerini yazmalarinin

ardindan kayith sifre e-posta adreslerine gonderilmektedir (Resim 4.7b).

(' Lutfen Bilgilerinizi Giriniz

&, Sifre hatirlatma

Sifrenizin gonderilecegi e-posta adresinizi
yaziniz.

=
Beni Hatirla @, Giris Yap

« Sifremi Unuttum Kayitlar Durduruldu <

(@) (b)

Resim 4.7 Ogretmen giris ekrani.

Sistem igerisine dahil olan 6gretmenler web portalina liye olduktan sonra sistem iiyelige

kapatilmistir.
4.5.2.2 Ogretmen Karsilama Ekram

Ogretmenler giris ekran1 iizerinden giris kodu ve sifresini yazdiktan sonra sisteme giris

yapmast  sonrasinda  “Ogretmen  Oyunlastirma Tanitim  Ekram”  sayfasina

yonlendirilmektedir (Resim 4.8).
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kul Bazinda
erlik Tablosu

L Egitimde Dijital Oyunlastirma Platformu

& Anasayfa > Ogretmen Oyunlastirma Tanitim Ekrani & Profilim

. | % Ayarlar
Degerli Ogretmenim Adem Bey Egitimde Dijital Oyunlastirma Web Platformuna Hosgeldiniz.

Bu platform ogrencilere okul icerisinde oyunlagtirma ortam olusturulmas amaayla hazirlanmistr, » Cikis

Hazirlanan web platformu aracibigiyla belirlediginiz 0grencilerle beraber oyunlastirma gruplan olusturabilirsiniz. Olusturdugunuz oyunlastirma
gruplanindaki 6grencilerinize belirlenen kategoriler kapsaminda puanlama yapabilirsiniz.

Puanlama yapilacak kategoriler belirlenirken 83rencilere olumlu davranislar (Yardimsever Cocuk ve Disiplinli Cocuk) kazandinlmasinin yaninda
akademik basanlarininda (Caliskan Cocuk ve Zeki Cocuk) artinlmasi amaclanmustir, Oretmen tarafindan verilen puanlamaya gore ogrenciler
belirlenen bu kategorilerde rozet kazanacaklardir. Ogrencilerin kazandig bu rozetler birleserek Ornek Ogrenci rozetine donisecektir. Tim
kategorilerde bronz rozet kazanldiginda Bronz Ornek Ogrenci Rozetine, gimus rozet kazamldiginda Gimis Ornek Ogrenci Rozetine, altin rozet
kazandiginda Altin Ornek Ogrenci Rozetine donusecektir. Bronz ve Gumus Ornek Ogrenci Rozetleri sinif icerisinde verilecekken, Altin Ornek Ogrenci
Rozeti Cuma gunleri yapilan torenlerde tim okul ogrencilerinin huzurunda verilecektir..

Bu web platformu dzerinden yapilacak puanlama ile 6grenciler arasinda liderlik tablosu olusturulacaktir. Olusturulacak olan liderlik tablosundaki
ayri ayr her sinif dizeyinden ilk 5 6grenci okul dijital panosu Uzerinden yansitilacaktir. 6 haftalik uygulama sonunda her sinif dizeyinde il 3'e giren
ogrenailere belirlenen oduller karne toreninde simif ogretmenleri tarafindan takdim edilecektir.

Okul bazinda belirlenen her bir kategoride en ok puan toplayan ogrencilere de karne toreninde belgeleri verilecektir(En Disiplinti Ogrenci Belgesi, En
Yardimsever Ogrenci Belgesi, En zeki Ogrenci Belgesi gibi).

Resim 4.8 Ogretmen oyunlastirma tanitim ekrani.

Bu sayfa icerisinde sistem hakkinda Ogretmenlere kisa bilgilendirme yapilmistir.
Ogrenme ortamlarinda oyunlastirilma uygulanacak kategorilerin yani sira sistemin

isleyisi hakkinda genel bilgiler belirtilmistir.

4.5.2.3 Ogretmen Grup Islemleri

Grup Kur sayfasi iizerinden §gretmen yeni oyunlastirma grubu kurma ve silme islemi
yapmaktadir (Resim 4.9). Bununla beraber oyunlagtirma grubuna dahil olan 6grencileri

onaylayip, silme islemleri de bu ekran iizerinden yapilmaktadir (Resim 4.10).

Okul Bazinda

= [JEgitimde Dijital Oyunlastirma Platformu B |igerlik Tablosu

@& Anasayfa > Oyunlastirma Grubu Kur

Bilgilendirme! Bu sayfa lizerinden soldaki alandan bir oyunlastirma grubu kurabilirsiniz. Sagdaki alanda kurmus oldugunuz
oyunlastirma gruplan “Grup Kodu" ile beraber listelenmektedir. Sagdaki alandan "0grenci Onay” butonu ile o gruba katilmis
olan ogrenci listeleyip, istediginiz ogrencileri onaylayabilir veya silebilirsiniz. Bunun yaninda "Grup Sil” butonu ile
olusturdugunuz grubu sistem uzerinde kayith tum istatistikleri ile beraber silebilirsiniz.

Gru p Kur Grup Adi Grup Koedu islemler

BILISIM-7B 3wkzux EH

BILISIM-7A uletial EH
m BILISIM-TC iu09vs EH

Resim 4.9 Ogretmen oyunlastirma gruplari ekrani.
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Okul Bazinda

. LJ Egitimde Dijital Oyunlastirma Platformu B {ieriik Tablosu

& Anasayfa > Gruplanm > BILISIM-7B - Ogrenci Onayla

Simif | 5 v Sube A

Toplam Kayith = Onayland

@) 0 Ogrenci

Onay Bekliyor

Ogrencinin Adi Soyad Sinif No Islemler
IBRAHIN DUYSAK /B 287 > u
KEREM CELIK /B 650 > u
ILKER SATILMIS /B 469 > u
HAMZA TUNA /B 156 > u
ZEHRA KUCUKBIVIK /B 198 > u

|

Resim 4.10 Ogretmen oyunlastirma gruplari ekran.

Yapilan pilot uygulama sonrasinda 6gretmenlerden gelen talep lizerine bu boliime toplu

siif onaylama boliimii eklenmistir.

4.5.2.4 Ogretmen Grup Bazindaki Sayfalar

Ogretmenlerin grup bazindaki sayfalar1 6 alt sayfadan olusmaktadir. Bu sayfalar Sosyal
Pencere, Yardimsever-Disiplinli-Caliskan-Aktif Cocuk Puanlama sayfalar1 ve Liderlik
Tablosu sayfalaridir. Sosyal Pencere sayfasi {izerinden Ogretmen sohbet bagligi
acabilmektedir (Resim 4.11a). Yardimsever-Disiplinli-Caliskan-Aktif Cocuk Puanlama
sayfalar1 lizerinden ilgili kategorilerde 6grenci puanlamasi yapilmaktadir (Resim 4.11b).
Liderlik Tablosu sayfasi iizerinden de se¢ili oyunlastirma grubunda bulunan

ogrencilerin liderlik siralamasi listelenmektedir (Resim 4.11c).

50



— [ Egitimde Dijital Oyunlastirma Platformu

+ B

Bilgilendirme! Bu sayfa lizerinden sohbet basliklari olusturarak %

@ Anasayfa > BILISIM-TB > Sosyal Pencere Sayfasi

ogrencilerinizle iletisim kurabilirsiniz.

Sohbet Konusu Olustur

(a)

= [ Egitimde Dijital Oyunlastirma Platformu | u%’;'ﬁiﬁiﬂ,’,‘f‘;u
A& Anasayfa BILISIM-7B > Disiplinli Cocuk Puanlama Sayfasi
— 25;::? o - f’ﬂ:ﬁ“' Dgsr::cl Eklenen Kayitlar Istemler
2018-05-07 H
ILAYDA SIPSIN 8 239
ILAYDA KOCAK /B 501
ISA BERK ELHAN /8 197
MUHAMMED LUTFi | SUTSATAR /8 172
ZEYNEP GEDUK /8 291
ABDULLAH AYSU /8 101
MUSTAFA HASMERCAN 8 36
BERRA DEMIRALAY /B 273
ZEHRA KUCUKBIYIK /8 198
HAMZA TUNA /8 156

(b)

Resim 4.11 Ogretmen grup bazindaki sayfa goriintiileri.
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— [ Egitimde Dijital Oyunlastirma Platformu

‘ Okul Bazinda

Liderlik Tablosu
4 Anasayfa > BILISIM-7TB > Liderlik Tablosu

Gruptaki Liderlik Tablosu | Genel Liderlik Tablosu

s s ot ho 15, B G5 EH T
1 | NERIMAN SAM /B 341 0 4 3 1 16
2 | IEVGEN KISELOV /B 736 D 4 1 2 14
3 | AYSEGUL AKCA /B 8 1 3 1 1 12
4 | BERRA NUR BAYAMAN B 214 D 3 1 1 10
5 | OSS5AMAH MUSTAFAMODHI  7/B | 664 O 4 0 1 10
6 | IBRAHIM DUYSAK /B 287 O 4 0 1 10
7 | ILKER SATILMIS /B 469 |1 2 1 1 10
8 | HAMZATUNA /B 156 O 3 0 2 10
9 | BERRA DEMIRALAY B | Z13 |0 3 1 1 10

(©)

Resim 4.11 Ogretmen grup bazindaki sayfa goriintiileri.

Liderlik tablosu sayfasi icerisinde gruptaki 6grencilerin mevcut oyunlastirma grubu
icerisindeki siralamalarmin yani sira Genel Liderlik Tablosu bagligi altinda aymi
Ogrencilerin diger gruplarda topladiklari puanlar neticesinde olusan liderlik siralamasi
da listelenmektedir (Resim 4.11c).

4.5.2.4 Ogretmen Okul Bazindaki Sayfalar

Bu sayfa iizerinden web portalina kayith 6gretmenler bulunduklar1 okuldaki tiim sinif

seviyelerindeki liderlik tablosunu goriintiileyebilmektedir.

4.5.2.5 Ogretmen Profil Sayfalar

Ogretmen Profil Sayfalari 3 alt butondan olusmaktadir. Bu butonlar Profilim, Ayarlar ve
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Cikis butonlaridir. Ayarlar sayfasi ilizerinden okul bilgileri, eposta bilgisi ve sifre

giincellemesi yapilabilmektedir (Resim 4.12).

& Anasayfa > Profil Ayarlan

(& Profil Guncelle

General

Ad Soyad |Adem CELAYIR

Giris Kodu | ac

(]

E-posta | ademcelayir@hotmail.com

Okul Bilgileriniz

Bransimiz | Bilisim Teknolojiler

I

Ilce

rlar. phps# Okul v
—_—

Resim 4.12 Ogretmen ayarlar sayfasi ekran goriintiisii.

4.6 Calismanin Uygulanmasi

Calisma kapsaminda gelistirilen web portalinda ayr1 ayr1 6gretmen ve 6grenci girigleri
bulunmaktadir. Ogretmenler sisteme kendileri kayit olabilmektedir. Belirlenen
Ogretmenlerin  sisteme kayitlar1 saglandiktan sonra sistem Ogretmen kaydina
kapatilmigtir. Ogretmenler giris yaptiktan sonra girdikleri smmflar icin  grup
olusturmaktadirlar. Ogretmenlerin grup olusturmasinda herhangi bir siirlama yoktur.
Ogretmenler olusturduklar1 gruplar icin grup kodunu o6grencilerle paylasarak tiim
smiftaki Ogrencilerin sisteme kayit olarak gruba katilmalar1 saglanmaktadir. Her
olusturulan grup sosyal pencere, yardimsever ¢cocuk, disiplinli ¢ocuk, ¢aligkan ¢ocuk,

aktif cocuk olmak iizere 5 alt kategoriye ayrilmistir.

Sosyal Pencere kategorisinde Ogretmen tarafindan herhangi bir konugsma konusu
olusturarak Ogrencilerin ve Ogretmenlerin iletisim kurmalar1 saglanmaktadir. Bu
kategori Ogrencilerin sisteme daha aktif olarak katilimlarini saglanmasi amaciyla

olusturulmustur. Ayn1 zamanda bu kategori oyunlastirma bilesenlerinden sosyal iligkiler
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kapsaminda degerlendirilmektedir. Bu pencere igerisinde islenen ders konularinda fikir
alis verisinde bulunulmasinin yani sira gelmeyen 6grencilerin o glinkii 6dev konusunda
da bilgilendirilmesi amaclanmaktadir. Bu kategoride Ogretmenlerin Ogrenciler
tarafindan yazilan mesajlar1 silerek kontrol edebilmeleri saglanmustir. Ogrenciler
olusturulan sohbet konular1 altinda yazdiklar1 mesaj sayilarina gore sanal rozet
kazanmaktadirlar. Bu kategorideki mesajlar liderlik tablosunda puan olarak etki

etmemektedir.

Yardimsever ¢ocuk kategorisinde 6gretmenler girdikleri siniflar i¢in o giin derse girdigi
tarihi  segerek, Ogrencilerin sinif igerisinde gostermis oldugu yardimsever
davraniglarinin yani sira ikili diyaloglarindaki sdylemlerine gére ogrencileri segerek
sisteme kaydetmektedirler. Bu kategoride ismi segilen Ogrenci o tarih igin
yardimseverlik puani kazanir. Ogrenciler bu kategoriden kazandiklari yardimsever
sayilarina gore sanal ortamda bronz, glimiis ve altin yardimsever cocuk rozeti

kazanmaktadir.

Disiplinli ¢cocuk kategorisinde 6gretmenler girdikleri siniflar i¢in 6grencilerin disiplinli
davraniglara gore (dersteki kilik kiyafeti, sz hakki alarak konusmasi, ders igerisinde
Ogretmenine ve arkadaslarina saygi duymasi vb.)degerlendirerek o giiniin tarihini ve
ogrencileri secerek sisteme kaydetmektedir. Bu kategoride ismi seg¢ilen 6grenci o tarih
i¢in disiplinlilik puani kazanir. Ogrenciler bu kategoriden kazandiklar1 disiplinlilik
sayllarina gore sanal ortamda bronz, giimiis ve altin disiplinli ¢ocuk rozeti

kazanmaktadir.

Caligskan ¢ocuk kategorisinde dgretmenler girdikleri siniflar i¢in 6grencilerin o giin i¢in
verilen ddevlerini yapma ve sorumluluklarini yerine getirme durumlarina gére o giiniin
tarthini ve Ogrencileri secerek sisteme kaydetmektedir. Bu kategoride ismi segilen
ogrenci o tarih icin caliskanlik kazanir. Ogrenciler bu kategoriden kazandiklari
caliskanlik sayilarina gore sanal ortamda bronz, giimiis ve altin ¢aliskan ¢ocuk rozeti

kazanmaktadir.

Aktif cocuk kategorisinde dgretmenler girdikleri siniflar i¢in 6grencilerin ders igerisinde
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yapilan etkinliklere aktif olarak katilimlar1 ve derste sorulan sorulara dogru ve etkileyici
cevaplar verebilmelerinin yaninda olaylara farkli agilardan bakabilmeleri neticesinde o
giiniin tarihini ve Ogrencileri segerck sisteme kaydetmektedir. Bu kategoride ismi
secilen 0grenci o tarih i¢in aktiflik puan1 kazanir. Bu kategori de 6grencilerimizin derse
katilimlarinda ¢ekingen davranislarini yenebilmeleri amaglanmaktadir. Ogrenciler bu
kategoriden kazandiklar1 aktiflik sayilarina gore sanal ortamda bronz, giimiis ve altin

aktif ¢cocuk rozeti kazanmaktadir.

Tiim bu puanlamalar kapsaminda okulda oyunlastirma yaklasiminin uygulandig: siniflar
seviyesinde liderlik tablosu olusturulmustur. Bu liderlik tablosunda, her aymn sonunda
ilk 3’te yer alan ogrenciler okul girisinde asili televizyonda yayinlanan dijital panoda
ornek Ogrenciler modiilii icerisinde resimleriyle beraber gosterilmistir. Liderlik
tablosunda topladiklar1 puanlara gore belirlenen seviyeye ulasan dgrencilere “Ornek
Ogrenci Rozeti” 6gretmeni tarafindan yakasina takilarak dgrencinin onure edilmesi
saglanmistir. Donem sonunda her sinif diizeyinde ilk 3’e giren 6grencilere belirlenen

Odiilleri ile beraber basar1 sertifikalar: takdim edilmistir.
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5. BULGULAR

Bu boliim igerisinde belirlenen arastirma sorulari tizerine elde edilen bulgular ve bu

bulgular 1s1¢1nda uygulama {izerinde yapilan giincellemeler aciklanmustir.

5.1 Ogrencilerde Kazandirilmak Istenen Hangi Davramslara Yonelik

Oyunlastirma Yaklasimi Kullanilacaktir?

Ortaokul egitim 6gretim siirecinde oyunlastirma yaklagiminin kullanilacagi web portalt
gelistirilmesi siirecinde ilk asamada 6gretmenlere “Egitim 6gretim siirecinin daha etkin
ve verimli olabilmesi i¢in 6grencilerden beklenen istendik olumlu davranislar nelerdir?”
sorusu lizerinden yari yapilandirilmis goériisme teknigi uygulanmistir. Goriismelerin
ardindan 6grencilerde istenilen olumlu davraniglar; derste sinifin diizenini bozmamak,
Ogretmenlerine ve arkadaslarina karsi saygili olmak, uygun kilik kiyafet ile okula
gelmek, smif igerisinde arkadaslariyla paylasimer davranmak, derste soz alarak
konusmak, 6devlerini zamaninda yapmak, derslere onceden galisarak hazirlikli gelmek
ve derste ¢ekingen durmayip aktif katilim saglamak olarak listelenmistir. Elde edilen bu
veriler 1s18inda puanlama yapilacak 4 ana kategori olusturulmustur. Bu kategoriler;
Yardimsever Cocuk, Disiplinli Cocuk, Caliskan Cocuk ve Aktif Cocuk olarak
belirlenmistir. Bu kategorilerden yardimsever ¢ocuk ve disiplinli cocuk kategorileri ile
ogrencilere olumlu davranislarin kazandirilmasi amaglanirken, ¢aliskan ¢cocuk ve aktif

cocuk kategorileri ile de 6grencilerin akademik basarilarinin artirilmasi amacglanmustir.

5.2 Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastirma Yaklasiminin Kullanilacagi Web Portal

Hangi Oyunlastirma Unsurlarim Icermelidir?

Egitim ve oyunlastirma alaninda yapilan akademik c¢alismalar incelendiginde bu
caligmalarda en fazla rozet, puan ve liderlik tablosu oyun bilesenlerinin kullanildig:
belirtilmektedir (Karatas 2014). Muntean (2011), iyi bir sekilde hikayelestirilmis
oyunlastirma siirecinde 6grencilerin dersle ilgili materyaller ile daha fazla zaman
gecirmeleri saglanabilecegini ifade etmektedir. Werbach (2016), etkin bir oyunlastirma

yaklasiminin, oyunlastirmayi olusturan tiim unsurlarin kullanimiyla degil, bu unsurlarin
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etkili bir bigimde kullanimi ile gerceklesecegini belirtmektedir.

Tez calismasi kapsaminda gelistirilen bu web portalinda da Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan tasarlanan oyunlastirma piramidine gore, 2 adet dinamik (hikayelestirme ve
iligkiler), 2 adet mekanik (yarisma, odiil kazanimi) ve 6 adet bilesen (avatar, rozet,

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

5.3 Egitim Ogretim Siirecinin Oyunlastirilmasina Yonelik Bir Web Portah Nasil

Tasarlanmahidir?

Web uygulamalar1 i¢in kullanilabilirligin  biiylik 6nem tasidigi belirtilmektedir.
Kullanicilarin 1yi tasarlanmis, gereksinim duyduklar1 ve kolay erisebildikleri sistemlere
giivendikleri ve olumlu tutum sergiledikleri belirtilmektedir. Ayrica kullanicilarin web
sayfalarmi ziyaret ettikleri ilk birka¢ saniyede kalmaya veya gitmeye karar verdikleri
ifade edilmektedir. Burada kullanicilar1 kalmasina veya gitmesine yonlendiren en
onemli etken sayfa estetigi gosterilmektedir. Tez calismasi kapsaminda gelistirilen bu
web portalinda uyumlu (responsive) tasarim yapilarak cep telefonu, tablet ve
bilgisayarlarda uyumlu bir goériiniim saglanarak herkesin rahatlikla kullanabilecegi basit
bir kullanim yapisinda tasarlanmistir. Bunun yani sira web portali gelistirilirken
gereksinim analizi, tasarim, kodlama, test etme ve bakim asamalarindan olusan, yazilim

gelistirme modeli olan selale modeli kullanilmistir.

5.4 Gelistirilen Web Portall Hakkinda Ogretmenlerin ve Uzmanlarim Gériisleri

Nelerdir?

Calisma kapsaminda gelistirilen web platformu 2 defa 8 haftalik siirecte pilot uygulama
yapilmistir. Ilk pilot uygulama sonunda uygulanan yapilandirilmamis goriismelerin

ardindan asagidaki bulgular elde edilmistir.
Ogretmenl (Matematik): Uygulama kullanim agisindan oldukga kolay olmus. Ancak

her 6gretmenin sistemi esit 6lgiide aktif kullanmamasi ve bunun neticesinde puanlama

yapmamas1 sinif bazinda liderlik siralamasinda sorun tegkil etmese de, okul bazinda
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liderlik siralamasinda problem olusturmaktadir. Burada puanlama yapilirken orantisal

bir puanlama yapilmasi okul bazinda daha adaletli siralama olmasini saglayacaktir.

Ogretmen2 (Matematik): Uygulamanin mobile uyumlu olmasi olduk¢a kullanish
olmus. Ogretmenlerin 6dev takiplerini de tutabildigi bir platform olmus. Sisteme giren
ogrencileri tek tek onaylamak vakit alict ve sikici. Bu konuda bir diizenleme yapilirsa

daha i1yi olacagini diisliniiyorum.

Ogretmen3 (Tiirkce): Ogrencilerin gerek derse katilimlari gerekse birbirleriyle olan
iletisimlerinde olumlu yonde gozle goriiliir bir degisme oldugunu sdyleyebilirim. Bu
acidan oldukg¢a faydali bir platform olmus. Akilli tahtalardaki internet tarayicilarina
sekme olarak eklenebilirse daha hizli erisim saglayabiliriz. Bununla beraber giriste
kullanict ad1 i¢in eposta yazmak yerine daha kisa kullanict ad1 yazmak bizim i¢in daha

kolaylik saglayacagini diistiniiyorum.

Ogretmend (ingilizce): Ogrencilere puanlama yaparken bazen smifin tamamina
yakinina not vermek istiyorum ancak tek tek segmek zaman aliyor. Bunun yerine toplu
secim kutucugu tarzi bir sey eklenebilirse sevinirim. Bunun haricinde kullanim

acisindan ¢ok kolay ve sade olmus.

Ogretmen5 (Fen Bilimleri): Ogrencilerde puanlama yapilirken liderlik tablosunda iist
siralarda bulunan 6grencilerle alt siralarda bulunan 6grenciler arasinda kopus olmakta
ve alt siralarda bulunan 6grenciler sistemi ¢ok fazla umursamamaktadir. Bu agidan

onlar1 da tesvik edecek bir sistem diisiiniilebilir.

Uzmanl: Zeki 6grenci rozeti, isim olarak bu rozeti alamayan Ogrenciler agisindan
olumsuz algi olusturabilir. Bu 6grenci rozetinin isminin revize edilmesi daha iyi

olacaktir.
Uzman?2: Ilk etapta pilot uygulama tek okulda yapilacagindan dolay: giris asamasinda

il, ilge ve okul se¢imi kaldirilmalidir. Ogretmen girisinden sonra dgretmenin ismiyle

hitap edilecek sekilde karsilama ekrani eklenebilir.
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5.5 Web Portah Uzerinde Yapilan Giincellemeler

Ogretmen goriisme formalarindan elde edilen veriler sonrasinda asagidaki

giincellemeler yapilmustir.

o Giris Paneli
Uzman ve Ogretmen goriislerinin ardindan giris panelinde il, ilge ve okul se¢imi
kaldirilmistir. Bunun yani sira e-posta adresi ile giris yontemi yerine ogretmenlere 2
karakterden olusan kullanici adlar1 tanimlanarak sisteme daha kolay girmeleri

saglanmistir.

e Puanlama Sistemi
Sisteme dahil olan &gretmenlerin web platformunu esit oranda kullanmamalari
neticesinden puanlamada adaletsizlikler yaganmistir. Bunun neticesinde 6grenciler ve
Ogretmenler tarafindan liderlik tablosuna karsi elestiriler olusmus, bunun iizerine
puanlamada diizenleme yapilmis ve orantisal bir puanlama sistemine gecilmistir. Ik
pilot uygulamada 6grenci tarafindan kazanilan her bir kategoride kazanilan puanlar
toplanarak liderlik tablosu olusturulmustur. Yapilan giincellenme sonrasinda orantisal
puanlama sistemine gegilerek 100 {izerinden puanlama yapilarak liderlik tablosu
olusturulmustur. Ornegin A smifinda bir dgretmen 3 defa puanlama yapmis ve bu
siniftan bir 6grenci 2 defa puan kazanmissa ilk puanlamada 2*2=4 puan kazanirken 2.
puanlamada (2*100)/3=67puan kazanmistir. B sinifinda bagka bir 6gretmen 7 defa
puanlama yapmis ve bu smniftan bir 6grenci 3 defa puan kazanmigsa ilk puanlamada
3*2=6 puan kazanirken 2. puanlama sonrasinda (3*100)/7=42 puan kazanmistir. Bu
durumda ilk pilot uygulamadaki liderlik tablosunda B simifinda bulunan 6grenci 6
puanla A sinifinda bulunan 6grencinin tizerinde bulunurken, giincelleme sonrasinda, A

siifinda bulunan 6grenci 67 puan ile B sinifinda bulunan 6grencinin iizerine ge¢mistir.

e Ogrenci Onay Secimi
Ogretmen goriisme formalarindan elde edilen verilerin 1513inda dgrenci onay islemleri
tek tek yapilmasi yerine smif bazinda onay secenegi eklenerek toplu onay islemi

gergeklestirilmistir.
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e Ogrenci Puanlamada Toplu Se¢cim
Ogrencilerin puanlanmasinda bazi durumlarda 6gretmenlerin sinifin tamamina yakinina
puan vermesi durumunda Ogrencileri tek tek se¢cmesi yerine toplu secim kutucugu

eklenmistir.

5.6 Web Portal Disinda Yapilan Giincellemeler

o Ogretmenlerden gelen istek iizerine pilot uygulamanimn uygulandig: siniflardaki
etkilesimli tahtalarin internet tarayicilarina acilis sekmesi olarak web
platformunun internet adresi eklenmistir.

¢ Evinde internet olmayan dgrencilerinde sistemi takip edebilmeleri i¢in 7 netbook
bilgisayara sadece web platformunun internet adresinin agilabilecegi kiosk
isletim sistemi yiiklenerek hizli erisim alan1 olusturulmustur.

e Omek ogrenci rozeti ilk pilot uygulamada haftalik olarak igneli olarak
Ogrencilerin yakasina takilarak verilmistir. Bu dagitim sonrasinda ¢ok fazla rozet
ihtiyact dogmasindan dolayr 2. pilot uygulamada ise uygulama bitiminde
rozetler magnete cevrilerek yeni liderlik tablosundaki puanlamaya gore
verilmistir.

e Ik pilot uygulamada okul bazinda olusturulan liderlik tablosunda bulunan ilk 3
ogrenci okul girisindeki dijital panoda ismi sergilenmekteydi. Daha fazla
Ogrenciyi motive edebilmek adina smif bazinda ilk 3 te bulunan 6grenciler bu

dijital pano lizerinden listelenmistir.
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6. TARTISMA ve SONUC

Egitim oOgretimde oyunlagtirma yaklagiminin kullanilacagi bir web platformu
gelistirilmesi amaciyla baslanan bu ¢alismada ilk etapta projenin uygulanacagi okuldaki
Ogretmenlere yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilarak Ogretmen goriisme
formlar1 uygulanmistir. Bu goriismeler sonrasinda Ogrencilerden beklenen istendik
davraniglar kategorilendirilerek listelenmis ve daha sonra bu kategoriler gelistirilen
sisteme dahil edilmistir. Egitim 6gretim alaninda oyunlastirma kullanimi konusunda
akademik alanda literatiir taramas1 yapilmis ve elde edilen bilgiler 1s18inda web portali
gelistirilmistir. Gelistirilen web portali php tabanli olarak kodlanmis ve veriler mysql
veri tabaninda saklanmistir.  Ayrica gelistirilen bu web platformunda uyumlu
(responsive) tasarim yapilarak cep telefonu, tablet ve bilgisayarlarda uyumlu bir
goriinim saglanmistir. Kullanim kolayligi agisindan da olduk¢a sade ve anlasilir bir
tasarim yapist kullanilarak her sayfa igerisinde gerekli bilgilendirme kutucuklar

eklenmistir.

Web platformunun gelistirilmesinin ardindan 2017 yilimin eylil aymdaki seminer
doneminde belirlenen okuldaki 6gretmenlere oyunlastirma ve gelistirilen web portalinin
kullanim1 konusunda bilgilendirme semineri yapilmistir. Gerekli tanitimlarin ardindan
projeye dahil olacak 6gretmen ve Ogrenciler belirlenerek sisteme kayitlar1 yapilmistir.
Web portali uygulanmaya baslanmadan 6nce gegen siiregte okulda bulunan dijital pano
araciligiyla Ogrencilerde proje {lizerinde merak uyandiracak tanmitim gorselleri

yayinlanmistir.

Gelistirilmis olan bu web portalinda oyunlagtirmanin temel bilesenlerinden olan rozetler
kullanilmistir. Bu rozetler sosyal cocuk rozeti, yardimsever cocuk rozeti, disiplinli
cocuk rozeti, caliskan ¢ocuk rozeti ve aktif cocuk rozeti olarak belirlenmistir. Ayni
zamanda her bir rozet kendi igerisinde bronz, giimiis ve altin olmak iizere 3 seviyeye
ayrilmistir. Gelistirilen sistemde, 6grencilere olumlu davranis kazandirilabilmesi igin
yardimsever ¢ocuk ve disiplinli ¢ocuk kategorileri ile 6grencilerin akademik basarisini
artirma amaciyla ¢aligkan ¢ocuk ve aktif cocuk kategorilerinde 6gretmenler tarafindan

puanlama yapilarak grup bazinda ve okul bazinda olmak iizere 2 tiir liderlik tablosu
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olusturulmustur.

Tez calismast kapsaminda gelistirilen web platformu aracilifiyla, bilisim
teknolojilerinin egitim 6gretim alaninda da aktif kullanimi1 saglanmaktadir. Gliniimiizde
birgok okulda kullanilmaya baslanan dijital panolardaki 6rnek 6grenci modiilii i¢in
somut veriler saglanmaktadir. Ogretmenlerin geleneksel dgretim yontemlerinin digina
cikarak oyunlastirma yaklasimini kullanmalariyla beraber daha aktif ve eglenceli bir
dgrenme ortami olusturmalar1 saglanacaktir. Ogretmenler web portali araciligiyla ders
saatlerinde yapmis oldugu puanlamalar ile e-okul sistemi iizerinden verecegi ders ici
etkinliklerine katilim notu igin istatiksel veriye sahip olacaklardir. Web portali
icerisinde mevcut sosyal pencere sayfasi lizerinden dgretmenlerin 0grencilerle egitim

Ogretim saatleri disinda iletisim kurabilmeleri saglanmaktadir.

Oyunlastirma ile Ogrenme ortamlar1 zenginlesen Ogrencilerin derse karsi ilgi ve
motivasyonlar1 artarak ders i¢i etkinliklere katilimlar1 yiikselmistir. Belirlenen
kategorilerde kazandiklar1 puanlarla liderlik tablosunda dereceye girerek ddiillendirilen
Ogrencilerin onure olmalari saglanmistir. Liderlik tablosunun sadece iist siralarda
bulunan 6grencileri motive etmek yerine sinifin gelinde etkisini gostermesi amaciyla
ortalamasi en yiiksek siniflar i¢inde 6diil koyularak siniflardaki tiim 6grencilerin siirece
dahil edilmeleri ve motivasyonlarmin artirilmasi saglanmistir. Ogrencilerin web portali
icerisinde var olan sosyal pencere sayfasi ile smif arkadaslari ve Ogretmenleriyle

iletisim kurabilmeleri saglanmustir.

Tez ¢alismasinda yapilan pilot uygulamalar sonrasinda daha verimli sonuglar alabilmek
adina yapilan Oneriler;

e Liderlik tablosunda sadece {ist siralarda bulunan 6grenciler sisteme aktif dahil
olurken alt siralarda kalan Ogrenciler zamanla sistemi umursamamaktadir.
Liderlik tablosunun sadece iist siralarda bulunan 6grencileri motive etmek yerine
siifin gelinde etkisini gdstermesi amaciyla ortalamasi en yiiksek siniflar i¢inde
odil koyularak simiflardaki tiim Ogrencilerin siirece dahil edilmeleri ve
motivasyonlarinin artiritlmasi saglanabilir.

e Sisteme dahil olan 6gretmenlerin yaptiklart puanlama sayilarinda farkliliklar
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olusmustur. Bu agidan tim O&gretmenlerin web portalini  esit oranda
kullanmalarin1  saglamak amaciyla Ogretmenlerin kayit sayisina gore
odiillendirmeler yapilarak aktif katilimlar1 artirilabilir.

e Web portalinin akademik alanda etkililigini gorebilmek amaciyla sistemin
uygulanacagi siniflar i¢in basar testleri hazirlanarak verimliligi 6l¢iilebilir.

e Yapilan odillendirmeler okul idaresinin destegi saglanarak hafta sonu
torenlerinde tiim okul Oniinde yapilarak 6grencilerin daha fazla onure olmalari
saglanabilir.

e Veli girisi eklenerek, ogrencilerin velileri tarafindan da sistem {izerinden takip
edilmeleri neticesinde dgrencilerin daha 6zenli davranmalari saglanabilir.

e Okul yoneticileri icinde giris paneli eklenerek sisteme girmeleri saglanarak,
sistem iizerinden verilen puanlamalar sonucunda olusan liderlik tablosu ile
siiflar bazinda ogrencilerin disiplin ve derse katilim durumlariyla ilgili
istatistiksel verilere ulasabilmeleri saglanabilir.

e Projenin il milli egitim miidiirliigli destegiyle yapilmasina baslandiginda web
portali {izerinden puanlama yapilacak kategoriler her okula 6zgii katsay: ile
carpilmast saglanarak her okul, 6grencilerinde eksik gordiigii kategoride

ogrencilerin daha aktif olmalarini saglayabileceklerdir.

MEB tarafindan gergeklestirilen FATIH projesi kapsaminda okullara kurulumu yapilan
etkilesimli tahtalar araciligiyla, gelistirilen web portalininda kullanimi1 ¢ok daha kolay
olacaktir. Gilinlimiizde hemen hemen her evde internet baglantis1 ve bu internet
baglantisin1 kullanacak cep telefonu, tablet veya bilgisayar gibi elektronik araglarin var
oldugu diisiiniildiigiinde 6grencilerinde gelistirilen sisteme erisebilmelerinde herhangi
bir problem yasanmayacagi diisliniilmektedir. Yine de evlerinde internet baglantisi
olmayan oOgrencilerin okullarda mevcut BT smiflar1 aracilifiyla, tez caligmasi
kapsaminda gelistirilen web portalina erisebilmeleri saglanabilecektir. Gelistirilen web
portalt alt yapist birden fazla okulun dahil olabilecegi sekilde tasarlanmistir. Projenin
uygulanmasinin ardindan 6gretmenlere uygulanan goriigme formlarinda elde edilen geri
bildirimlerin 15181nda yapilacak giincellemeler sonrasinda bakanlik sunuculari {izerinden

il hatta lilke diizeyinde uygulamasi saglanabilecektir.
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