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Uygulamalardaki rozetler, dil 6grenme platformlarindaki seri sayaclari, sinifta puan tablolari...
Oyunlastirma son yillarda egditimin en populer kavramlarindan biri oldu. Peki gercekten ise yariyor mu?
Bu yazida kavramin tanimini, arastirma bulgularini ve sinifta dikkat edilmesi gereken noktalari ele
aliyoruz.

Tanim: oyun degil, oyun 6geleri

Alanda en sik alintilanan tanimi Deterding ve arkadaslari yapti: oyunlastirma, oyun tasarimi 6gelerinin
oyun digi baglamlarda kullanilmasidir.™ Bu tanimin iki dnemli sonucu var. Birincisi, oyunlastiriimis bir
etkinlik bir oyun degildir; 6grenciler hala 6dev yapiyor, alistirma ¢dzlyor ya da ders dinliyordur. ikincisi,
oyunlastirma "oyun oynatmak"tan farklidir. Egitsel amacla tasarlanmis tam bir oyunun kullaniimasi oyun
tabanh 6grenme ya da ciddi oyunlar bashgi altinda ele alnir.

Yaklasim Ogrenci ne yapiyor? Ornek

Oyunlastirma Olagan bir etkinligi yapiyor, oyun 6geleri eslik ediyor Okuma gorevlerine rozet vermek
Oyun tabanh 6grenme Egitsel amagh bir oyun oynuyor Kesirleri 6greten bir strateji oyunu
Oyunsu tasarim Serbest, kesfe dayali bir etkinlikte bulunuyor Acik uclu bir simillasyon

Neden ise yarar? Oz belirleme kurami

Oyun 6gelerinin motivasyonu nasil etkiledigini aciklamak icin en sik basvurulan kuram, Ryan ve Deci'nin
0z belirleme kuramidir. Kurama gore insanlar ¢ temel psikolojik ihtiya¢ karsilandiginda i¢sel olarak

gudiilenir: 1
intiyag Anlami Oyunlastirmadaki karsihgi
Ozerklik Kendi secimini yapabilmek Gorev secenekleri, kendi avatarini belirlemek
Yeterlik Basarabildigini hissetmek Seviyeler, aninda geri bildirim, ilerleme ¢ubuklari
iliskililik Baskalariyla bag kurmak Takimlar, ortak gorevler, anlatidaki roller

Bu tablo iyi bir oyunlastirmanin mantigini 6zetler: 6geler rastgele eklenmez, belirli bir ihtiyaci
desteklemek icin secilir. Yalnizca puan ve siralama kullanan bir tasarim yeterlik ihtiyacina hitap eder,
ama Ozerklik ve iligkililigi bos birakir.
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Tasarimcinin géziinden: MDA cercevesi

Oyun tasariminda yaygin kullanilan MDA c¢ercevesi, bir oyunu ¢ katmanda inceler: mekanikler (kurallar
ve bilesenler), dinamikler (mekaniklerin oyuncu davranisiyla birlesince ortaya ¢ikan isleyis) ve estetik
(oyuncuda uyanan duygusal deneyim). Hunicke, LeBlanc ve Zubek, tasarimcinin oyunu mekaniklerden
baslayarak kurdugunu, oyuncunun ise estetikten baslayarak deneyimledigini vurgular.[3]

Sinifa uyarlandiginda bu ayrim sunu soyler: 6gretmen "rozet verecegim" (mekanik) diye dusinur;
ogrenci ise "birbirimizle yarisiyoruz" ya da "yeni bir sey kesfediyorum" (dinamik ve estetik) diye
deneyimler. Ayni mekanik, sinifin dinamigine gore bambaska bir deneyime doénusebilir. Tasarim bu
nedenle hedeflenen deneyimden geriye dogru dusintlmelidir: 6grencinin ne hissetmesini istiyorum ve
bunu hangi mekanik saglar?

Oyuncu ve kullanici tipleri

Her 6grenci ayni 6geden ayni Olglide etkilenmez. Oyun arastirmacisi Richard Bartle, cevrim ici
oyunlardaki oyunculari iki eksene gore dort tipe ayirdi: oyuncunun oyun dinyasina mi yoksa diger

oyunculara mi yoneldigi ve onlar tzerinde etkide bulunmayi mi yoksa onlarla etkilesimi mi tercih ettigi.
141

Bartle tipi Neyden keyif alir? Sinifta ise yarayabilecek 6geler

Basarici (achiever) Hedeflere ulagsmak, puan ve seviye Seviyeler, rozetler, gortnir ilerleme
toplamak

Kasif (explorer) Oyun dinyasini kesfetmek, gizli olani Secmeli gorevler, gizli icerikler, acik uglu
bulmak problemler

Sosyallesen Diger oyuncularla iletisim ve iligki Takim gorevleri, ortak projeler, tartisma alanlari

(socializer)

Rekabetgci (killer) Baskalariyla yarismak ve onlari geride Takimlar arasi yarismalar, duellolar, sinirh streli
birakmak liderlik tablolari

Rekabetci tip sinifta en dikkatli yonetilmesi gereken tiptir: rekabet bu 6grencileri gli¢li bigcimde gudiler,
ama ayni rekabet diger 6grencilerin motivasyonunu disurebilir. Yarismayi bireyler yerine takimlar
arasinda kurmak ve siralamalari kisa donemlerle sinirlamak, rekabetc¢i 6grencinin enerjisini sinifin geri
kalanini yildirmadan kullanmanin yollaridir.

Bartle'in siniflamasi oyunlar icin gelistirildi. Oyun disi baglamlar icin Andrzej Marczewski'nin dnerdigi
Hexad modeli daha ¢ok kullanilir. Tondello ve arkadaslari bu modeli élgen bir dlcek gelistirerek alti

kullanici tipini sinadi: ™!
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Hexad tipi Neyle gudulenir? Sinifta ise yarayabilecek 6geler

Hayirsever Amag, baskalarina yardim Akran yardimi, bilgi paylasimi rolleri
Sosyallesen iliski kurmak Takim gorevleri, grup avatarlari

Ozgiir ruh Ozerklik, kesif Secmeli gorevler, gizli icerikler

Basarici Ustalasmak Seviyeler, zorlasan gorevler

Oyuncu Digsal oduller Puanlar, rozetler

Bozguncu Degisim yaratmak Kurallari birlikte gelistirme, geri bildirim kanallari

Hexad'da Bartle'daki gibi ayri bir rekabetgi tipi yoktur. Hexad, motivasyonu kisinin neyle gidulendigine
gore siniflar; rekabet ise tek basina bir motivasyon kaynagi degil, farkl motivasyonlara hizmet edebilen
bir oyun 6gesidir. Sinifta rekabete dayal 6geler (puan tablolari, siralamalar, 6dulli yarismalar) en ¢cok
digsal ddullerle glidilenen "oyuncu" tipine, ustalasmak isteyen "basarici" tipine de kendini sinama firsati
olarak hitap edebilir.!!

Bu tablonun sinif igin anlami acgik: yalnizca puan ve rozete dayanan bir tasarim esas olarak "oyuncu"
tipine hitap eder. Farkl 6grencilere ulasmak icin farkl ihtiyaclara yanit veren 6geleri birlikte kullanmak
gereKir.

Arastirmalar ne diyor?

Hamari, Koivisto ve Sarsa, oyunlastirma tzerine yapilan ampirik ¢alismalari derledikleri incelemede,
calismalarin cogunda olumlu etkiler bulundugunu, ancak bu etkilerin buyuk dlciide baglama ve
kullanicilara baglh oldugunu bildirdi.[®! Yani ayni rozet sistemi bir grupta ise yararken baska bir grupta
etkisiz kalabilir.

Daha sonra Sailer ve Homner, egitimde oyunlastirmanin etkisini inceleyen deneysel ¢calismalarin meta-
analizini yapti. Oyunlastirmanin bilissel (g = 0,49), motivasyonel (g = 0,36) ve davranissal (g = 0,25)
ogrenme ciktilari Gzerinde anlamli ve olumlu etkileri bulundu. Ancak arastirmacilar etkilerin kararhhginin

ciktilar arasinda farklilastigini ve sonugclarin ¢alismalarin yontemsel kalitesine gore degistigini de

vurgulad:.”

Bu bulgular iki ug gortisu de dengeliyor: oyunlastirma bir mucize degil, ama iyi tasarlandiginda
o0grenmeye gercek bir katki saglayabiliyor.

Oge 6ge: ne ise yarar?

» Puanlar: Anlik geri bildirim saglar. Ancak her seyi puanlamak, 6grenmenin kendisini degil puani
hedef haline getirebilir.

» Rozetler: Belirli bir basariy1 gortnur kilar. Rozetin neyi temsil ettigi agik oldugunda anlamlidir.

« Liderlik tablolari: Rekabeti artirir. Ust siralardakileri motive edebilir, alt siralarda kalanlari ise
yildirabilir.

« ilerleme gubuklari ve seviyeler: Uzun bir 6grenme yolunu kiiciik adimlara béler; 6z diizenlemeyi
destekler.

« Gorevler ve anlati: Etkinlige bir amac ve baglam kazandirir; 6zellikle klicUk yas gruplarinda gugladur.
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« Avatarlar ve karakterler: Ogrencinin kendini temsil eden bir karakter secmesi ya da tasarlamasi,
etkinlige kisisel bir bag ve kimlik katar. Takim icinde farkl rollere sahip karakterler (6rnegin

"arastirmaci", "yazar", "sunucu") is birligini de yapilandirir.

o Takim arkadaslari: Ortak hedefe birlikte ilerlemek, rekabetin yarattigi baskiyi is birligine dénusturdr.

« Performans grafikleri: Ogrencinin kendi zaman icindeki ilerlemesini gésterir; baskalariyla degil kendi
gecmisiyle kiyaslamayi saglar.

Sailer ve arkadaslarinin deneysel ¢alismasi bu ayrimin énemini gosteriyor. Rozetler, liderlik tablolari ve
performans grafikleri katilimcilarin yeterlik ihtiyacini ve gérevin anlamli algilanmasini desteklerken;
avatarlar, anlamli hikayeler ve takim arkadaslari sosyal iliskililik duygusunu besledi.!®! Yani "hangi 6ge?"
sorusunun cevabl, hangi ihtiyaci desteklemek istediginize baghdir.

Odiil paradoksu

Oyunlastirmanin en eski ve en ciddi elestirisi, motivasyon arastirmalarindan gelir. Deci, Koestner ve
Ryan, dissal édllerin icsel motivasyona etkisini inceleyen deneyleri meta-analizle birlestirdi. Sonug
carpiciydi: dnceden beklenen somut éduller, kisinin etkinligi serbest zamaninda kendiliginden yapma
istegini anlaml bicimde azaltiyordu. Buna karsilik olumlu sézel geri bildirim i¢csel motivasyonu
artiryordu.™®

Oyunlastirma agisindan bu bulgu su anlama gelir: 6grencinin zaten severek yaptigi bir etkinlige puan
eklemek, 6dul kalktiginda ilgisini azaltabilir. Oyun 6geleri, 6grenciye yaptigi isin kontrol edildigi degil,
ilerledigi ve yetkinlestigi mesajini verdiginde daha glivenlidir.

Oyunlastirma 6grenmeyi nasil etkiler?

Landers, oyunlastirmanin 6grenmeyi dogrudan artirmadigini, belirli 6grenci davranislarini degistirerek
dolayli yoldan etkiledigini 6ne siiren bir model gelistirdi. Ornegin oyunlastirma dgrencinin alistirmalara
ayirdigi zamani artirirsa ve bu alistirmalar 6grenmeyi destekliyorsa, 6grenme de artar. Ancak 6gretimin
kendisi zayifsa, oyunlastirmanin artirdigi davranis 6grenmeye déniismez. !0l

Bu model tasarim igin pratik bir soru sunar: Oyunlastirmayla hangi davranisi degistirmek istiyorum ve bu
davranis 6grenmeyle gercekten iligkili mi? Bu sorunun cevabi net degilse, en parlak rozet sistemi bile
6grenmeye katki saglamayabilir.

Riskler

Oyunlastirmanin en sik elestirilen yani, 6grencinin dissal ddiillere odaklanmasidir. Ogrenci konuyu
merak ettigi icin degil rozet kazanmak igin calismaya baslarsa, 6dil ortadan kalktiginda ilgi de
kaybolabilir. Liderlik tablolari ise her zaman ayni 6grencileri 6ne ¢ikararak siniftaki basari farklarini
gorundur ve kalici hale getirebilir. Hamari ve arkadaslarinin baglama baghhk vurgusu, bu risklerin

tasarimla yonetiimesi gerektigini gosteriyor.®!

Ornek: okuma aliskanhgi icin oyunlastirma

Bir ortaokul Tiirkge 6gretmeni, 6grencilerin diizenli kitap okumasini desteklemek istiyor. ilk
denemesinde en ¢ok sayfa okuyan ogrencileri gosteren bir liderlik tablosu kuruyor. Birkag hafta sonra
tablonun Ust siralarini hep ayni bes 6grencinin paylastigini, digerlerinin ise okumayi biraktigini fark
ediyor.
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ikinci denemede tasarimi degistiriyor. Her égrenci kendi haftalik hedefini belirliyor ve bir ilerleme
cubuguyla izliyor. Rozetler sayfa sayisi icin degil, farkli turlerde kitap okumak ya da bir kitabi arkadasina
onermek gibi davranislar icin veriliyor. Sinif ayrica ortak bir hedefe dogru ilerliyor: ddnem sonunda sinif
kutliphanesine eklenecek kitaplari birlikte se¢gmek.

Bu 6rnekte oyun 6geleri ayni; degisen, 6gelerin hangi davranisa baglandigi. Arastirmalarin baglama
bagllik vurgusu da tam olarak bunu anlatir. ¢!

Sinif icin tasarim ilkeleri
1. Davranigla baslayin: Oyunlastirmayla hangi 6grenme davranisini desteklemek istediginizi yazin:
duzenli tekrar mi, is birligi mi, derinlemesine okuma mi?

2. Kisisel ilerlemeyi édiillendirin: Baskalariyla kiyaslamak yerine 6grencinin kendi dnceki performansini
asmasini gorunur kilin.

3. Takim gorevleri kullanin: Rekabeti bireylerden takimlara tasimak, alt siralarda kalma baskisini azaltir.

4. Bitis planlayin: Oyunlastiriimis bir dénemin sonunda 6grencilerle kazandiklari beceriler tizerine
konusun; 6dulu degil 6grenmeyi vurgulayin.

5. Degerlendirin: Uygulamanin 6grenmeye etkisini not ortalamasindan ¢ok, hedeflediginiz davranista
gorulen degisimle dlgln.

Sonug¢

Oyunlastirma, dogru kullanildiginda 6grencilerin motivasyonunu ve katilimini artirabilen bir tasarim
aracidir. Ancak etkisi kendiliginden gelmez: 6geler 6grenme hedefine baglanmali, 6grenci grubuna
uygun secilmeli ve sonuglari izlenmelidir. Tasarim sirecinin genel gercevesi igin 6gretim tasarimi ve

ADDIE yazimiza bakabilirsiniz.

Ozet

« Oyunlastirma, oyun tasarimi 6gelerinin oyun disi baglamlarda kullaniimasidir; tam bir oyun
tasarlamak anlamina gelmez.

« Oz belirleme kuramina gére iyi bir tasarim (¢ ihtiyaci birlikte gdzetir: 6zerklik, yeterlik ve iliskililik.
o Rozet ve liderlik tablolari yeterlik duygusunu, avatarlar, hikaye ve takimlar ise sosyal bagi destekler.

« Ogrenciler farkl 6gelerden etkilenir: Bartle'in dért oyuncu tipi ve Hexad'in alti kullanici tipi bu farki
aciklar.

o Meta-analizler kiguk ile orta diizeyde olumlu etkiler gosteriyor; ama beklenen somut éddller i¢sel
motivasyonu azaltabilir.

Sik sorulan sorular

Oyunlastirma nedir?

Deterding ve arkadaslarinin yaygin kabul géren tanimina gore oyunlastirma, oyun tasarimi
6gelerinin oyun disi baglamlarda kullaniimasidir. Puan, rozet, seviye, gorev, avatar ve anlati en
bilinen dgelerdir.
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Oyunlastirma ile oyun tabanli 6grenme arasindaki fark nedir?

Oyun tabanli 6grenmede 6grenci egitsel amacli tam bir oyun oynar. Oyunlastirmada ise oyun
oynanmaz; mevcut bir etkinlige oyun 6geleri eklenir, 6rnedin 6édevlere puan ve rozet vermek.

Oyunlastirma 6grenmeyi artirir mi?

Arastirmalar genel olarak olumlu ama sinirli etkiler gosteriyor. Sailer ve Homner'in meta-analizi
bilissel, motivasyonel ve davranissal ¢iktilarda kliguk ile orta diizeyde olumlu etkiler buldu; etkinin
bUyukligu tasarima ve baglama goére degisiyor.

Oyuncu tipleri nelerdir?

Bartle oyunculari basaricilar, kasifler, sosyallesenler ve rekabetciler olarak doért tipe ayirir. Oyun disi
baglamlarda kullanilan Hexad modeli ise hayirsever, sosyallesen, 6zgur ruh, basarici, oyuncu ve
bozguncu olmak Uzere alti tip tanimlar; Hexad'da ayri bir rekabetgi tipi yoktur.

Oyunlastirmada avatar ve karakterler ne ise yarar?

Avatarlar ve karakterler 6grencinin etkinlige kisisel bir bag kurmasini saglar. Deneysel ¢alismalar
avatar, anlaml hikaye ve takim arkadasi gibi 6gelerin 6zellikle sosyal iliskililik duygusunu
destekledigini gosteriyor.

Oyunlastirmanin olumsuz yanlari var mi?

Evet. Beklenen somut dduller i¢sel motivasyonu azaltabilir; liderlik tablolarinda hep geride kalan
dgrencilerin motivasyonu diisebilir. Ogeler 6grenme hedefine baglanmadiginda yenilik etkisi
gecince ilgi azalir.
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