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Ozet: Ogrenme siireclerinde daha etkili, verimli ve cekici
deneyimler saglayabilmenin yollarindan birisi de 6grenen
motivasyonlarini arttirmak, &grenenlerin bu siireclere
adanmusliklarini saglamak ve siireglerin
stirdiiriilebilirliklerine yonelik tasarimlar yapabilmekten
geemektedir. Bu dogrultuda oyunlastirma, oyun tasarim
ilkelerini oyun dis1 baglamlara uygulayabilmeye yonelik
oneriler sunan yenilik¢i bir yaklasim olarak ortaya
¢tkmaktadir. Bu kapsamda bu ¢alisma oyunlastirma
yaklasimint  egitim  g¢ercevesinde  ele  almakta,
oyunlastirmanin tanimi, uygulama alanlari, karakteristik
Ozellikleri, oyuncu tipleri ve oyunlastirma modellerine
yonelik aciklamalarda bulunmaktadir. Calisma, ilgili
alanyazinda yer alan mevcut bulgulari sentezlenmekte ve
oyunlagtirmay1 egitim siire¢lerinde kullanmak isteyen
aragtirmact ve uygulamacilara Sneriler sunmaktadir. Bu
calisma sonucuna gore oyunlastirma, Ogrenenlerin
motivasyonlarini artirmaya yonelik stratejileri kullanarak
Ogrenenlerin  daha anlamli  &grenme deneyimleri
yasayabilmelerine  olanak  saglamakta, e-Ogrenme
stireglerinde  6grenenlerin  adanmighigini ve O6grenme
deneyimlerinin  surdirllebilirligini  saglamak  igin
kullanilabilecek bir yaklagim olarak
degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, egitim, e-6grenme,
motivasyon, adanmiglik, siirdiiriilebilirlik.

Abstract: One of the ways to provide more effective,
efficient and attractive experiences in learning processes
is to increase learners’ motivation, provide engagement of
the learners in these processes and designing these
processes for the sustainability. In this regard,
gamification appears to be an innovative approach that
offers suggestions to apply game principles to non-game
contexts. In these considerations, this study deals with
gamification within the perspective of education and
provides explanations regarding the definition of
gamification, application areas, gamer types and
gamification models. The study synthesizes existing
findings in related literature and presents suggestions for
researchers and practitioners who want to use
gamification in educational processes. According to
conclusion of this study, gamification is considered to be
an approach that provides meaningful experiences by
using strategies to increase learners’ motivation, and can
be used to ensure engagement of the learners and
sustainability of the learning experiences in e-learning
processes.
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Giris
“Insanogunun tarihi kadar eski olan tek sey: Oyun” Johan Huizinga

Oyunlar insan dogasinin bir pargasi ve geregidir. Kiiltiir olusumundan 6nce de var olmus olan
oyunlar (Huizinga, 1955 s.1), insanlarin birey ve toplum olma siire¢lerinde i¢giidiisel, ritiiel veya
sadece yasamsal pratiklerin gerceklestirilebilmesi i¢in etkili eylemler olarak goriilmektedir. Oyun
bir¢ok 6zelligi i¢inde barindiran karmasik bir goriingii olsa da (Sezgin ve Yuzer, 2017), oyunlarin
temelinde eglence ve dogal deneyimleme giidiisii yer alir. Oyun insana ait bir i¢giidii ve insanin bir
bileseni olarak goriilse de, farkli donemlerde oyunun tanimi degismis ve oyun olgusu hayatimizda

farkli rolleri iistlenmistir.

“Bugiin oyun olarak bilinenler diin farklr eylemlerdi ve bugiin oyun olarak bildiklerimiz de

yarwmn farkll goriilebilir” (Henriot 1989, 15; Akt. Poltronieri, 2014).

Gelisen teknolojinin yadsinamaz etkisiyle oyunlar giderek daha gercekgi hale doniismiis, gergek ise
giderek daha ¢ok oyuna benzer bir yapiya biirinmiistiir (Volkova, 2013). Giiniimiizde oyunlar tim
bireyler i¢in yeni bir standarttir (Gore, 2011). Oyun tasarimcisi Jesse Schell’in (2010) 6nermesine
gore ise gelecekte giinliik hayattaki cogu seyin oyunsal hale gelmesi olast bir durumdur. Oyunlarin
ve oyunlastirilmis eylemlerin hayatin her alanina yayilmaya baslamasiyla birlikte, 6grenme ve
farkindalik ile ilgili dogal ve etkili bir eylem olan oyun oynama eylemi, Ogrenme-0gretme
stireglerinin verimliligi ve etkililigi igin kullanilabilir (Ferrara, 2012; Kapp, 2012; McGonigal,
2011; Werbach, 2013).

Oyunlastirmayr Tammmlamak

Oyunlastirma kavramu ilk olarak 2002 yilinda oyun tasarimecisi Nick Pelling tarafindan kullanilsa da
(Marczewski, 2013: s3; Werbach ve Hunter, 2012), oyunlastirma kavraminin arkasindaki fikir
aslinda yeni degildir (Dragona, 2014). Oncelikli olarak dijital medya ve pazarlamacilik alanlarinda
basvurulan oyunlastirma yaklagimi, 2009 yiliyla birlikte Gartner Hype Cycle’da yerini almig, 2010
yilindan itibaren ise siklikla kullanilmaya baslanmistir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke,2011).
Marshall McLuhan‘in (1964) Understanding Media, The Extension of Man isimli kitabinda
belirttigi “Biz teknolojileri sekillendiririz, teknolojiler de bizim hayatimizi”, ifadesine uygun olarak
oyunlastirma 6zel sektorden, egitime kadar bir¢cok alanda siklikla kullanilmig ve 6grenmeye iliskin
bakis acilarmin da yeniden sekillenmesine neden olmustur. Oyunlastirmanin hizli yiikselisi
teknolojik kapasitenin artmasi (Deterding, 2012), web servislerinin hizi ve bunun sonucu olarak veri

kaynaklarinin ¢ok artmasina da dayandirilabilir. S6zii edilen faktorler 6zellikle bireylerin biligsel
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bilgi isleme hizlarinda azalmaya, bu baglamda motivasyon kaybina neden olabilmektedir. Ancak
gunumdziin bilgi teknolojilerini kullanarak zengin ve kisisellestirilmis deneyimler yaratmak ve
deneyim kazanma siirecindeki etkilesimleri ger¢ek zamanli olarak takip etmek oyunlastirma
yaklasimiyla mimkiindiir (Werbach, 2016). Bu noktada oyunlastirma yaklasiminin detayli olarak

tanimlanmasina ve oyunlastirmanin ne oldugunun anlagilmasina ihtiyag¢ vardir.

Oyunlastirmayla ilgili farkli alan uzmanlarinin gorisleri incelendiginde, oyunlastirma yaklagiminin
kabul edilmis evrensel bir tanimi olmadig1 goriilmektedir. Yer alan tanimlamalar ise genellikle
motivasyon, etkilesim, adanmislik ve deneyimleme odaklidir. Oyunlastirma i¢in yapilan en genel ve
alanyazinda en cok kabul goren tanimlardan birisi, oyun tasarim unsurlarimin oyun baglami
disindaki durumlarda kullanilmasi seklindedir (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011).
Kapp (2012), oyunlastirmayi oyunsal diisiinme, estetik ve oyun mekaniklerinin, bireylerin
motivasyonlarini ve adanmislik saglamak yoluyla 6grenmelerini desteklemek amaciyla, oyunsal
olmayan bir durumda kullanilmasi olarak tanimlamistir. Benzer sekilde Werbach (2013)
oyunlastirmayi, oyun elementlerinin ve oyun tasarim konseptlerinin oyun olmayan alanlarda
kullanilmast olarak ifade etmistir. Buna gére oyunlastirma, oyunsal diisiinme felsefesinin dnceden
planlanmis bir yaklasimla, oyun mekanikleri de kullanilarak 6grenmeye entegre edilmesi ile
saglanir. Bu tanimlardaki ortak nokta oyun unsurlarinin planl bir sekilde normalde oyunsal unsurlar
icermeyen baglamlara eklenmesidir. Oyunlastirmayla ilgili tanimlamalarda one ¢ikan bir diger ortak
ifade ise “oyunsu deneyim sunma” dir. Koivisto ve Hamari (2014) oyunlagtirmayr “oyunsu
deneyimler’’ yaratma siireci olarak tanimlamistir. Bir diger tanima gore oyunlastirma merak
uyandiran zekice tasarlanmis deneyimler yaratmaktir (Kin, 2011). Benzer sekilde Zichermann ve
Cunningham (2011), oyunlastirmanin arka planindaki fikri, oyunsal diisinme ve oyun
mekaniklerinin problem ¢ozme ve adanmishk saglama amaglariyla normal bir deneyimi oyuna
cevirmek olarak ifade etmislerdir. Burada dikkat ¢ekici nokta oyunlagtirmadaki énemli siireglerden
birinin oyunsal tasarimlama oldugu ve oyunlagtirmanin statik 6grenme durumlar igin bir
doniistiirme aracit oldugudur. Buna gore oyunlasgtirmanin ne oldugu ile ilgili genelden o6zele
inildiginde, oyunlastirmanin aslinda bir tasarim dili oldugu soOylenebilir (Froehlich, 2015).
Tasarimci, tasariminda oyun ve oyunsal diisiinceyi eglence, yarisma ve hikaye ile birlikte kullanir.
Oyunlastirmayi diger etkilesimli uygulamalardan ayiran bu oyunsal tasarim altyapisidir (Froehlich,
2015). Oyunlagtirmanin bir diger 6nemli 6zelligi ise etkilesime dayali olmasidir. Etkilesimli
sistemler tasarlanirken daha oyunsu tasarimlar gelistirebilmek i¢in oyunlarin bir lens olarak
kullanilmast ise oyunlastirma adini alabilmektedir (Coulton, 2015). Bununla beraber neyin

oyunlastirma oldugunu anlamak i¢in daha once yapilan tanimlara ne kadar uydugundan daha ¢ok
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yapilan uygulama ve uygulama c¢iktilarina odaklanmak daha etkili bir yaklasim olarak

degerlendirilmektedir.

Oyunlastirma tanimlanirken dikkat ¢eken noktalardan biri de oyunlastirmanin uygulanma amacini
yansitmaktadir. Buna goére Deterding (2012) ve Deterding ve digerlerine (2011) gore
oyunlastirmanin ana fikri oyunsal olmayan baglamlar, {riinler veya hizmetlerde oyun tasarim
elementleri kullanarak istenen davranislart motive etmektir. Hamari (2013) ile Huotari ve Hamari
(2012), oyunlastirmay1 g¢esitli hizmetleri motivasyonel 6gelerle zenginlestirerek oyunsal deneyim ve
dahasi istenen davranissal ciktilar saglamak olarak tanimlamiglardir. Bu baglamda oyunlagtirma
anlamli i¢gsel motivasyonlar sunarak adanmisliga yonelik aliskanlik gelistiren, kullanicilarin ihtiyag
ve hedeflerini dikkate alan bir yaklasimdir (Nicholson 2012, Rapp 2013). Zichermann ve
Cunningham’in oyunlastirma taniminda da (2011), problem ¢ézme ve adanmislik saglama amagclari
on plana c¢ikmaktadir. Oyunlagtirma tanimlanirken problem ¢dzme becerilerine katki degiskeni de
iizerinde durulan Ogrenimsel amaclardan biridir. McGonigal’a (2011) gore oyunlastirma,
oyuncularin problem ¢6zme becerilerini yalnizca ¢esitli bulmacalart ¢ozmek igin degil ayni
zamanda gercek hayattaki sosyal ve politik konular1 ¢ozmek icin kullandiklart yeni bir yaklagimi
ifade eder. Bir siire¢ tasarimi olarak kabul edildiginde, oyunlastirmanin yapisal bilesenlerini oyun
mekanikleri, oyun dinamikleri ve estetik olusturur (Deterding, 2012; Kapp, 2012; Werbach, 2016;
Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlastirma bilesenleri kavramsal olarak incelendiginde ise,
oyunlastirmanin oyunsal diisiinme, oyunsu etkilesim ve oyunsal tasarim kavramlarinin
birlesiminden olustugu goriliir (Deterding, 2012; Deterding ve dig., 2011; Kapp, 2012) Asagida

oyunlastirma bilesenleri kisaca incelenmistir.

Oyun mekanikleri. Oyunlarin, oyunsal siire¢ i¢in gesitli fonksiyonlar1 olan bilesenleridir
(Deterding, 2012; Kapp, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlastirmanin veya oyun
tasariminin alet kutusu olarak da nitelendirilir (Werbach, 2016). Puanlar, 6diiller, sosyal alanlar,
sanal esyalar, takimlar, avatarlar, seviyeler, liderlik cetveli, rozetler, meydan okuma etkinligi, istek
(quests) ve sans gibi 6geleren bilinen oyun mekanikleri olarak goriilse de, bir oyun meydana

getirebilecek tlim yapisal bilesenler oyun mekanikleri olarak ifade edilebilir.

Oyun dinamikleri. Oyuncularin oyun mekanikleriyle etkilesimini saglayan eylemlerdir
(Werbach 2016, Zichermann ve Cunningham, 2011). Geribildirim ve destek, sinirlamalar, ilerleme,
iliskiler, anlatic1 (narrative), alisveris, isbirligi, kurtarma vb. bilinen oyun dinamikleri arasinda yer

alir.
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Estetik. Oyunlastirma i¢in en 6nemli bilesenlerden biri de siirece yansitilacak estetiktir.
Estetik bireylerin oyunlagtirilmis siire¢ igerisindeki hissi deneyimleri ifade eden bir bilesen olup, iyi
distiniilmiis bir kurgu, gorsellik veya oyuncularin hissi deneyimleriyle test edilmis bir siireg,
oyunlastirmanin amaglar1 i¢in onemlidir (Werbach 2016, Zichermann ve Cunningham, 2011).
Basarma hissi, lin kazanma, romantizm, utanma vb. duygular, kavga. statii kazanma vb. gibi

bilesenler oyunlastirma siireci katilimcilarinin yasayabilecekleri estetik duygulardan bazilaridir.

Oyunsal diisiinme. Oyunlastirmanin temel noktalarindan biri olan oyunsal diistinme giinliik
veya donemsel yasam deneyimlerini, yarisma, kesif, senaryolastirma veya isbirligine dayali

eylemlere doniistiirmeye dayal felsefe-diisiinme bi¢imidir (Kapp, 2012).

Egitimde Oyunlastirmanin Kullanimi

“Okullar yokken oyunlar vardi.’’ Aristo

Teknolojinin parabolik olarak hizli gelisimiyle birlikte 6grenme-6gretme siireclerindeki deneyimler
ve kullanilan araglar da farklilagsmis ve bu farklilasmayla birlikte 6grenen karakteristikleri de
degismistir. Prensky (2001) tarafindan dijital yerliler olarak tanimlanan ve dogumlarindan itibaren
teknolojinin domine ettigi bir diinyada yasamaya baslayan bu 6grenenlerin, klasik duragan egitsel
stireclerde dikkat ve odaklanma gibi sorunlar yasadiklar1 ifade edilmektedir. Bu sorunlar1 ortadan
kaldirmanin bir yolu da dgrenenlerin motivasyonunu ve adanmisliklarini artirmak, 6grenme siire¢
ve araglarin1 daha ilgi cekici ve eglenceli hale getirerek 0grenme deneyimini siirdiiriilebilir
kilmaktir. Bu baglamda 6grenme ve 6gretim siireglerinin igsellestirilebilmesi, daha anlamli ve derin
ogrenme deneyimlerinin yasanabilmesi ve 0grenme siirecinin 6grenenin yol aldigir bir yolculuk
haline getirilebilmesi icin motivasyon, adanmislik ve siirdiiriilebilirlik saglanmasi, dolayisiyla

oyunlastirilmanin kullanilmasinin énemli oldugu sdylenebilir.

Ilgili alanyazin incelendiginde yukarida ifade edildigi iizere oyunlastirma yaklasiminin bir¢ok
degiskenin yan1 sira genellikle motivasyon, adanmislik ve basar1 {izerinde yogunlastigi
goriilmektedir (Sezgin, 2016). Oyunlagtirmanin egitim siireglerinde kullanilmas1 6grenme
stireclerinde olumlu kazanimlar elde edilebilmesine olanak sagladigini gostermektedir (Dicheva,
Dichev, Agre ve Angelova, 2015; Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Kapp, 2012; Laskowski ve
Badurowicz, 2014). Ozellikle motivasyonu artirma baglaminda etkili sonuclar alinmis (de Sousa

Borges, Durelli, Reis ve Isotani, 2014; Guler, 2015; Hanus ve Fox, 2015; Kapp, 2012; Ucar ve
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Kumtepe, 2017; Yilmaz, 2015), adanmislik (Li, Grossman ve Fitzmaurice,2012; Muntean,2011) ve

Ogrenen basarisint olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir (Turan, Avinc, Kara ve Goktas, 2016).

“Oyunlastirmanin %75’ psikoloji, %25 ise teknolojidir.” Gabe Zichermann

Egitim alaninda oyunlagtirmanin kullanimi1 ¢ogunlukla e-6grenme alaninda goriilmektedir. Bunun
temel sebebi e-6grenme siireclerinde kullanilan 6grenme ydnetim sistemlerinin (OYS) oyunlastirma
etkinliklerini uygulama, takip etme ve anlik geri bildirimlerle slreci strdirtlebilir hale getirme
acisindan uygun ortamlar olmasindan kaynaklanmaktadir (Ian, 2013; Kiryakova, Angelova ve
Yordanova, 2014; Surendeleg, Murwa, Yun ve Kim, 2014). Buna gore ¢evrimi¢i 6grenme ortamlari
ve bu ortamlarda kullanilan teknolojiler oyunlastirma tasariminda kullanilan metaforlarin sunulmasi
icin ideal bir 6grenme ekolojisi yaratilmasina olanak saglamaktadir (Arnold, 2014; Bozkurt ve
Genc-Kumtepe, 2014). Oyunlagtirmanin egitim alaninda uygulanmasinda dikkat edilmesi gereken
bir nokta ise oyunlastirmanin dgrenenlere gore uyarlanmasidir. Buna gore oyunlar problem ¢dzme,
okullar ise bilgiyi 6grenme/6gretmeye odaklanmaktadir. Bu baglamda her 6grenen tipki oyuncular
gibi farkli becerilere sahiptir. Iyi 6grenme ortamlar1 da bu diisiince ekseninde oyunlastirmanin
bireysel O0grenme ihtiyaclarina gére uyarlanabilmesine olanak saglamali ve bu sekilde farkl
stratejileri kullanarak 6grenenlerin problemleri ¢ozebilmesini saglamalidir (Rackwitz, 2016).
Oyunlastirmayla desteklenen bir 6grenme ekolojisinde 6grenme eylemi, 0grenenler icsel olarak
motive olduklar i¢in siireklilik géstermektedir (Cohen, 2011). Oyun felsefesiyle hareket edildiginde
Ogrenenlerin bir oyun gibi 6grenme siirecine baslamalari, durmalar1 ve tekrar baglamalarina izin
verilir ve bu siiregte hata yapma siradan, daha sonradan diizeltilebilir bir durumdur. Ogrencinin hata
yapmasinin olanakli olmas1 6grenme siirecinde korku duymadan deneme yapmasina olanak verdigi

gibi bu durum dogal olarak motivasyonunu da artirmaktadir (Lee ve Hammer, 2011).

Motivasyon i¢ ve dis motivasyon seklinde ikiye ayrilir. I¢sel motivasyon dgrenenlerin dgrenme
stirecinde 0grendikleri seyle ilgilenmesi durumudur. Digsal motivasyon ise 6grenenlerin 6grenme
stirecini bir arag¢ gibi kullanip 6grenme baglaminda istedikleri ikincil birseye ulagmalariyla ilgilidir.
Ogrenmenin kendisinin daha 6nemli olmasindan dolayr oyunlasgtirmanin nihai amaci igsel
motivasyonu aktif hale getirmek ve 0grenme siireci boyunca canli tutmaktir. Bu baglamda igsel
motivasyon bilme, basarma ve deneyimleme baglaminda {ice ayrilabilir (Buckley ve Doyle, 2014).
Tartigsmalar 1s181nda oyunlastirmanin 6grenenin 6zellikle igsel motivasyonunu artirarak bilme,
basarma ve deneyimleme yoniinde isteklerini 6grenme baglaminda kullanma siireci oldugu
sOylenebilir. Bununla beraber oyunlastirma tasariminin bagimsiz bir uygulama olmadigi, 6grenme

tasarim1 ile iliskilendirilerek 6grenme siireclerine uygulanmasi gerektigi alti ¢izilmesi gereken
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onemli bir konudur. Egitim siireglerinde oyunlagtirma tasarimi kullanilmasinda motivasyon,
adanmiglik ve siirdiiriilebilirlik kadar 6grenme siirecinden alinan haz, merak, ilgi ve farkindalik gibi
kavramlar1 da gozeterek tasarim yapilmalidir. Oyunlastirma tasarimi ile ilgili dikkat edilmesi
gereken bir diger nokta ise oyunlastirmanin egitim siireclerinde Ogrenenlerin karar verme
stireclerini etkiledigidir. Bu noktada &grenenlerin verdikleri kararlarin sonuglart hakkinda
farkindaliga sahip olmalari oyunlastirmanin daha etkili bir sekilde uygulanabilmesine olanak
saglayabilecek ve farkli 6grenme modelleri (karma 6grenme, tasarim tabanli 6grenme, ters-yuz

edilmis siniflar vb.) oyunlastirma ile daha anlamli bir hal alabilecektir.

Giliniimiizde Kitlesel A¢ik Cevrimici Dersler (Massive Open Online Courses) gibi yeni dgrenme
modelleri 6grenenlerin 6z-disiplinli olmalarini ve bu baglamda motivasyonlarinin yiiksek olmasini
beklemekte, bu durum ise 6grenme siirecini zorlastirabilmekte ve ¢ogu zaman G6grenenin ilgili
sistemlerden kopmalarina neden olmaktadir. Benzer bir sekilde geleneksel egitim sistemi
ogrenenlerin aligkanlik ve tutum gelistirmelerine olanak saglamakta (Ornegin her sabah okula
gitmek, smifi gegcmek igin yiikksek not almak gibi) ancak geleneksel egitim bu ozelligiyle
ogrencilerin 6grenme siireclerinde merak, ilgi ve motivasyonlarint sinirlayabilmektedir. Dogru,
anlamli ve diger paydaslarla is birligi ile yapilabilecek oyunlagtirma tasarimlar1 yasanan bu
siirliliklart azaltmak veya en aza indirgemek igin kullanilabilecek ¢oziimlerden birisi olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlastirma ve Oyun Tabanl Ogrenme

llgili galismalar ve yapilan uygulamalar incelendiginde alanyazinda oyunlastirma ve oyun tabanl
ogrenmeye yonelik bir kavram karmasasi oldugu goriilmektedir. Her iki kavramda yeralan “oyun”
kelimesi bu yaklagimlarin kesisim noktas1 olmakla beraber aslinda oyunlastirma ve oyun tabanli
ogrenme kuram ve uygulamada iki farkli yaklagimdir. Bozkurt (2014) bu ayrimi su sekilde
yapmaktadir: “Oyunlastirilmig bir sliregte oyun tasarimini hissedebilirsiniz ama géremezsiniz.
Bununla beraber oyun tabanli siire¢lerde oyun digiincesini hissedebilir ve gorebilirsiniz.”
Oyunlagtirma ile bir 6grenme baglamina oyun diislincesi ve felsefesi ile bir tasarim yapilmakta;

oyun tabanli 6grenme de ise oyunun i¢inde 6grenmeye yonelik tasarim yapilmaktadir.
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Oyuncu Tipleri

“Tiim insanlarda oynamayr isteyen bir ¢cocuk gizlidir” Friedrich Nietzsche

Oyunlastirma uygulamalar1 genellikle siireclere odaklanmakta, bununla beraber hedef kitleyi
dogrudan ilgilendiren oyuncu tiplerine yonelik faktorler cogu zaman goz ardi edilmektedir. Bu
diisiince ekseninde oyuncu tiplerine yonelik siniflamalar1 kisaca irdelemek etkili ve verimli
oyunlastirma tasarimlar1 yapilabilmesi i¢in 6nemli bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Oyuncu
tiplerine yonelik en ¢ok bilinen siniflama Bartle (1996) tarafindan yapilan dortlii siniflamadir. Buna
gore oyuncular; basaranlar (achievers), sosyallesenler (socializers), kasifler (explorers) ve katiller
(killers) olarak smiflandirilmistir. Bir diger siniflama Klopfer, Osterwell ve Salen’a (2009) aittir.
Bartle’ 1n siiflandirmast genel bir siniflandirmayken, bu siiflandirma dijital oyuncularin
siiflandirilmasina yoneliktir. Buna gore dijital oyuncular; gucli oyuncular (power gamers), sosyal
oyuncular (social gamers), serbest oyuncular (leisure gamers), pasif oyuncular (dormant gamers),
tesadufi oyuncular (incidental gamers), gecici oyunculardan (occasional gamers) olusmaktadir.
Nacke, Bateman ve Mandryk (2011) ise yaptig1 siniflamada oyuncular1 arayici (seeker), hayatta
kalan (survivor), atilgan (daredevil), dahi (mastermind), fatih (conqueror), sosyal (socialiser),
basaran (achiever) seklinde gruplandirmistir. Dogan, Burmabiyik ve Sahin (2017) yaptiklar
caligmada farkli oyuncu siniflandirmalart olmasina ragmen ilgili siniflamalarda amaca yonelik ii¢
temel temel 6zellik oldugunu ifade etmislerdir. Buna gore basari i¢in oynayanlar, sosyallesmek i¢in
oyun oynayanlar ve zaman gecirmek i¢in oyun oynayanlar farkli siniflamalarda goriilebilen ortak

Ozelliklerdir.

Oyunlagtirma baglaminda kabul géren ve bu ¢alisma kapsaminda da benimsenen
siiflandirmalardan bir digeri ise Marczewski (2015) tarafindan gelistirilen altili siniflamadir. Bu
simiflamaya gore ise sosyallesenler (socialisers), ozgiir ruhlar (free spirits), bagaranlar (achievers),
yardim severler (philanthropists), gercek oyuncular (players) ve bozucular (disruptors) vardir.
Sosyallesenler i¢in bag kurabilme motivasyon kaynagidir. Bu tiir kisiler digerleriyle etkilesime
gecme ve sosyallesme egilimindedirler. Ozgiir ruhlar icin otonomi motivasyon kaynagidir. Yeni
seyler 6grenme ve kendilerini gelistirme amaci tasirlar. Ustesinden gelinebilecek zorluklari severler.
Yardim severler i¢in bir amaglarinin olmasi motivasyon kaynagidir. Bu tiir kisiler 6zverili kisilerdir.
Bagka insanlara katkida bulunmak ve ayni sekilde bagkalarindan katki saglayarak hayatlarini
zenginlestirme egilimindedirler. Oyuncular i¢in ortada bir 6diil olmasi motivasyon kaynagidir.

Odiilleri toplayabilmek igin ne gerekiyorsa yapmaya hazirlardir. Bozucular igin ise degisim

176



motivasyon kaynagidir. Genellikle ya dogrudan ya da sistemde olan diger kisileri etkileyerek sitem

izerinde rahatsizlik yaratirlar.

Oyunlastirma Modelleri, Yaklasimlar: ve Kuramlari

Oyunlastirma ¢alismalar1 incelendiginde oyunlagtirmanin kuramsal olarak oyun ve motivasyon
modellerine dayandigi goriilmektedir (Caglar ve Arkiin-Kocadere, 2015). Bu noktada
oyunlastirmanin ¢ok boyutlu ve ¢ok yonlii bir 6grenme yaklasimi oldugu sdylenebilir. Ogrenmenin
oyunlastirilmasi ile oyunu olusturan bilesenler, 6grenen kontroliinde ve etkilesimlilik duygusu ile
harmanlanarak sunulur (Legault, 2015). Oyunlastirmada igsel ve dissal etkilesimden bahsedilebilir.
Igsel etkilesimler oyunlastirma unsurlar arasindaki etkilesim, digsal etkilesim ise oyunlastirma
unsurlariyla 6grenen arasindaki etkilesimdir. Oyunlagtirmanin temelinde motivasyon unsuru yatar
(Burke, 2016; Kapp, 2012; Werbach, 2013). Ancak oyunlastirma yaklasiminin altindaki kuramlar
incelendiginde motivasyonla birlikte, bilissel ciraklik, sosyal 6grenme, akis kurami, 6zerklik
kurami, olaysal bellek ve operant kosullanma gibi kuramlarinsa da bulundugu goriilmektedir (Kapp,
2012). Dolayistyla oyunlastirma kavramini incelerken aslinda bircok kuramsal yaklagimin ise
kosulabilecegi, farklt kuramsal yaklasimlardan bir sentez elde edilerek oyunlastirma tasarimlari
yapilabilecegi unutulmamalidir. Bu c¢alismada oyunlastirma yaklasiminin 6ziiniin anlagilmasi ve
egitimde nasil uygulanabilecegine yonelik bir 0ngoriiniin olugmasi i¢in dogrudan oyunlastirma
odakl1 modellere yer verilmistir. Oyunlastirma odakli olmayan farkli yaklasimlarin da bu siireglerde
kullanilabilecegi unutulmamalidir. Oyunlastirma ¢alismalarinda siklikla kullanilan modeller asagida

kisaca agiklanmistir.
Werbach’ in Piramiti

Werbach’a gore (2016), iyi bir oyunlastirma, yaklasimi olusturan tiim unsurlarin kullanilmasiyla
degil, wunsurlarin etkili bicimde kullanilmasiyla gergeklestirilebilir. Werbach (2016),
oyunlastirmanin degisik bicimlerde nasil uygulanabilecegine dair bir fikir saglayabilecek piramitsel
bir oyunlagtirma c¢ergevesi (Sekil 1) Onermistir. Ancak oyunlastirma bu gosterimde yer alan
unsurlarin toplamindan daha biiytlik bir biitiinliiktiir. Oyunlastirmanin ana ¢iktis1 bireylere sundugu
ogrenme deneyimidir. Bu deneyim ise agirlikla oyunun estetigi ile saglanir. Estetik oyunun gorsel
deneyim, sesi, oyunu toparlayan ve bir sekilde oyunculara gergekmis gibi hissettiren diger
Ozelliklerdir (Werbach, 2016).
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Dinamikler Bilesenler
e Kisitlamalar * Kazanimlar
e Duygular ® Avatarlar
o Hikayelestirme Dinamikler ® Rozetler
e lerleme *  Koleksiyonlar
o liskiler * Zorlu micadele
Mekanikler ®  Savaglar
e  Meydan okuma o cerik kilidi agma
. :;‘;ans faktori Mekanikler * Hediye verme
® |shirligi ve yarisma o Liderlik tablosu
e ishirligi kurma e Seviyeler
e Geribildirim ® Puanlar
e Kaynak edinimi ®  Gorevler
o Odiil kazanimi ®  Sosyal grafikler
o islemler e Takimlar
e Sira * Sanal egyalar
e Kazanma durumu

Sekil 1. Werbach’in piramitsel oyunlastirma cergevesi

Werbach (2016), oyun dinamiklerini oyunlastirilmis sistemlerdeki en soyut 0Ogeler olarak
tanimlamaktadir. Ona gore oyun dinamikleri “oyun deneyiminin ahengini saglayan ve genel
diizenleri olan gizli bir yap1” dir. Dinamikler oyunun ¢ergevesini yaratan daha kavramsal 6geleri
barindirirlar. Kisitlamalar, duygular, anlati, ilerleme ve iligkiler temel oyun dinamikleri arasinda
gosterilebilir. Ornegin kisitlamalar, insan ozgiirliigiinii kisitlayarak ilging &grenme durumlar
yaratabilir. Benzer sekilde oyunlar, neredeyse biitiin duygulari {retebilir ve oyunlagtirma
tasariminda duygu dinamigi olduk¢a onemlidir. Hikaye, oyunun ya da oyunlastirilmis sistemin
parcalarini uyumlu bir biitlinliik i¢inde bir arada tutan dinamiktir. Tiim oyun dinamikleri oyun
deneyiminin zenginlestirilmesi i¢in ayr1 ayr1 incelenmeli ve 6zenle tasarimlanmalidir. Piramidin
ikinci seviyesinde yer alan mekanizmalar Werbach (2016) tarafindan oyunlastirmanin yiiklemleri
olarak goriilmektedir. Meydan okuma, yarigsma, islemler, sans, isbirligi kurma, geribildirim, kaynak
edinimi, 6dil kazanma, sira, kazanma bildirimi gibi mekanikler oyunlastirmayla saglanan eylemi
ileri gotiiren, siirdiiren dgelerdir. Piramidin son seviyesindeki bilesenler kismi oyunlarin pargalarini
ve cesitli oyun 6gelerini igerir. Kazanimlar, avatarlar, rozetler, koleksiyonlar, savaslar, icerik kilidi
acma, hediyeler, liderlik tablolari, seviyeler, puanlar, istekler, sosyal grafikler, takimlar, sanal

esyalar Werbach’a (2016) gore oyunlastirma yaklasiminin bilesen kismini olusturmaktadir.

Hunicke, LeBlanc ve Zubek / Zichermann ve Cunningham’ in ve MDE Cercevesi

Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) ile Zichermann ve Cunningham’in (2011) MDE (Mekanik-
Dinamik-Estetik) c¢ergevelerinde oyunlastirma; oyun mekanikleri, dinamikler ve estetik

unsurlarindan meydana gelir. Zichermann ve Cunningham’ a gore (2011); mekanikler oyunlarin
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fonksiyonel bilesenleridir. Mekanikler tasarimcilara oyunun seviyeleri lizerinde kapsamli bir
kontrol ve oyuncu eylemlerini yonlendirme olanagi saglar. Puanlar, seviyeler, rozetler, meydan
okuma, alistirma ve gorev dongiileri Zichermann ve Cunningham, (2011) tarafindan 6nemli
mekanikler olarak tanimlanmislardir. Mekanikler ve dinamikler kimi zaman birbirlerinin yerine
kullanilsa da aslinda farkli unsurlardir. Dinamikler oyuncularin oyun mekanikleriyle etkilesimlerini
yansitir. Oyuncularin mekaniklere bireysel olarak veya diger oyuncularla birlikte ne sekilde tepki
verdigi dinamiklerle belirlenir. Mekanikler oyunlari olusturmak icin kullanilan araglardir,
dinamikler ise oyuncularin oyun deneyimleriyle nasil etkilestigi ile ilgilidir. Estetik, oyuncunun
oyunsu sistemle etkilesimi sirasinda nasil hissettigi ile ilgilenir (Zichermann ve Cunningham,
2011). Oyunlastirilmig bir sistemde, mekanikler dogru kullanildiklarinda oyuncularin anlamli bir
tepki (estetiksel ifade) vermeleri saglanabilir. MDE oyunlar1 anlamak i¢in kullanilan formal bir
cergevedir. Bu cergeve oyunlari belirgin bilesenlerine gore 3’e ayirir. Sonrasinda ise bu bilesenlerin

tasariminin olusturulmasi i¢in Sekil 2 deki gibi bir yaklagim saglar.

o Pl -
<: <: Eglence

Sekil 2. MDE c¢ercevesi oyun iliskisi

Hunicke ve digerlerine (2004) goére ise, mekanikler veri sunumu ve algoritma seviyesinde oyunlari
olusturan pargalardir. Dinamikler, oyun mekaniklerinin oyuncular tarafindan oynanis davranislarini
tamimlar ve estetik deneyimler yaratmaya calisir. Ornegin meydan okuma zaman kisit1 veya diger
oyuncularla saglanabilir. Estetik ise oyuncularin oyunlastirilmis sistemle etkilesimleri sonucu
istenen duygusal tepkileridir. Hunicke ve digerleri (2004), bazi estetik unsurlari su sekilde

siramaktadir:

Heyecan- memnuniyet
Fantazi

Oykiileme

Meydan okuma
Dostluk

Bulus

Ifade-kendini ifade
Teslimiyet- hobi

© N o 0o B~ w DN E
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Kapp’in Oyunlastirma Yaklasim

Kapp (2012) oyunlastimay1; oyunsal diisiinme, oyun mekanikleri ve estetik unsurunun birlesimi
olarak ifade etmektedir. Buna gore oyunsal diislinme oyunlagtirmanin en onemli unsurudur.
Oyunsal diistinme, gilinlilk yasam deneyimlerinin yarigsma, isbirligi, kesfetme ve hikayelestirme
iceren etkinliklere donlismesini saglayan oyunlastirma elementidir. Oyunsal diisiinmeyle birlikte
oyunlarin motivasyonel, adanmislik saglama, problem ¢ézme ve Ogrenmeyi dogal yollardan
destekleme gibi 6zellikleri oyun mekanikleri ve estetik tasarim ile harekete gegirilir. Kapp’in (2012)
oyunlastirmaya yonelik yaptig1 tanimlamada, oyun mekanikleri; seviyeler, puan sistemleri, skorlar,
zaman kisitlar1 gibi unsurlar oyunlara ait diger yapitaglaridir. Ancak Kapp (2012) oyun mekanikleri,
oyun dinamikleri veya bilesenler olarak ayri ayri ifade edilmis (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004;
Werbach,2016; Zichermann ve Cunningham, 2011) olan unsurlar1 “oyun elementleri” olarak tek bir
biitiin halinde degerlendirmistir. Kapp’a (2012) gore estetik kavramu, iyi diisiiniilmiis gorseller veya
hissi deneyimi yansitir ve basarili bir oyunlastirma siireci i¢in sarttir. Estetik, oyunlastirmada
bireylerin genel deneyimini etkileyen avatarlar, ¢evrimi¢i karakterler, korku, endise, merak vb

duygular ve gorsel-isitsel algilari igerir.

Chou’nun Octalysis Modeli

Octalysis ¢ercevesi Chou tarafindan 2013 yilinda sunulmustur (www.yukaichou.com). Bu
cercevenin adini sekizgen olarak gdsterimi yapilan ve her kosesinde bir temel bilesenin yer aldig
yapt vermistir (Chou, 2015; Coronado Escobar ve Urriago, 2014; Economou ve dig., 2015).
Octalysis bir dizi oyunsal elementi ve biligsel diirtiileri sistematik olarak organize eden ve bir
uygulama veya siireci daha motive edici, daha cekici hale getirmek icin kullanilabilecek bir
oyunlastirma gercevesidir. Bu c¢ergcevenin altinda yatan fikir ise insanlar i¢in ¢ogu oyunun bir
eglence duygusu yaratmasidir. Eglence duygusu ise belirli aktiviteler igin motive edicidir (Burke,
2014; Chou, 2015). Octalysis g¢ergevesini olusturan diirtiiler ve buna ait bilesenler/ ise su sekildedir
(Chou, 2015):

1. Epik anlam; bireylerin kendileri disindaki daha biiyiik bir anlam arayisina katilmalari igin
cagiran unsurdur. Kahramanlik, kader, 6ykd, elitizm vb.

2. Gelisim ve basarma; bireyler gelistiklerini diigiindiikleri i¢in motive olurlar. Bu durum
ileleyerek seviye atlama ve uzmanlasmaya uzanir. Puanlar, rozetler, liderlik tablosu,
seviyeler vb.

3. Yaraticilik ve geribildirim yetkilendirmesi ile bireylerin yaratici diisiinmeleri tesvik edilir,

saglanan motivasyonla katilimcilar farkli kombinasyonlar ve stratejiler dener, geribildirimler
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yoluyla denencelerini iyilestirebilir. Karar verme, doniim noktasina ulasma, karisim yapma,
otonomi vb.

Sahiplik duygusu, oyunsal ortamda kullanicilarin bazi materyal veya alanlar1 elde etmelerini,
korumalarin1 ve gelistirmeleri konusunda motive edici bir diirtiidiir. Sanal esyalar,
koleksiyonlar, avatarlar, 6grenme vb.

Sosyal etki ve iliskililik, diger bireylerin etkisiyle bir aktivite ile ilgili motive olmay1 ifade
eden unsurdur. Arkadaslar, grup miicadelesi, mentorlik vb.

Yokluk ve buna tahammiulsizIlk, bireylerin sahip olmadiklar1 birseyi istemeleri, onlar
istedikleri seye ulasma konusunda motive eder. Geri sayim, gorevler, 6diil 6nemi vb.
Ongoriilemezlik ve merak duygusu bilinmeyeni kesfetme konusunda tesvik edicidir.
Gelisigiizel odiiller, gorsel hikayeler vb.

Kayip ve kaginma, bireylerin istemedikleri bir durumla karsilasmama dogrultusunda hareket

etmelerinde motive edici diirtiilerdir. Ilerleyis kaybu, firsatlarin kayb1 vb.

Basari

-Status Points

-Badges (Achievement Symbols)
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch)

-Leaderboard
-Progress Bar
-Quest Lists
-Dessert Oasis
-High Five
-Crowning
-Anticipation Parade
-Aura Effect

-Step-by-Step Overlay Tutorial

-Boss Fights

-Exchangeable Points
-Virtual Goods
-Build from Scratch
-Alfred Effect
-Collection Sets
-Avatar

-Protection
-Recruiter Burden
-Monitor Attachment

Sahiplik

-Appointment Dynamics
-Magnetic Caps
-Dangling

-Prize Pacing

-Options Pacing

-Last Mile Drive

-Count Down Timer
-Torture Breaks

-Moats

-The Big Burn

Yokluk

-Sunk Cost Prison
-Progress Loss

-Rightful Heritage
-Evanescence Opportunity

Anlamlandirma
-Narrative -Beginners Luck
-Elitism -Free Lunch
-Humanity Hero -Destiny Child

-Revealed Heart -Creationist

Meaning

Accomplishment ~ Empowerment

Social

oty Influence

Scarcity Unpredictability

Avoidance

-Status Quo Sloth

-Scarlet Letter éf
-Visual Grave o
-FOMO Punch

Kaginma

Sekil 3. Octalysis cercevesi

YUHACHOU

Giiglenme

-Milestone Unlocks
-Real-Time Control
-Evergreen Combos
-Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills

-Plant Pickers
-Poison Pickers

-Friending

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quests

-Tout Flags

-Brag Button

-Water Cooler
-Conformity Anchors
-Mentorship

-Social Prod

13 jeAsog

-Glowing Choice
-MiniQuests
-Visual Storytelling
-Easter Eggs
-Random Rewards
-Obvious Wonder
-Rolling Rewards
-Evolved Ul
-Sudden Rewards
-Oracle Effect

Ongoriilemezlik

Sekil 3.’de yer alan Octalysis cercevesine gore sag tarafta kalan diirtii ve bilesenler, beynin sag

kisminda yer alan yaraticilik, kendini ifade etme ve sosyal bakis agilariyla ilgilidir. Sol tarafta kalan

diirtii ve bilesenler ise ¢ogunlukla digsal motivasyon tabanlidir. Bununla birlikte bu kisimdaki
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unsurlar mantik, hesaplama ve sahiplenme ile ilintilidir (Economou ve dig., 2015). Sag taraf
aktiviteleri i¢sel motivasyona bagli aktiviteleri tanimlarken motivasyon kaynagi aktivitenin
kendisidir. Bu baglamda ise 6diil veya hedef gozetilmez. Octalysis ¢ercevesinde list kisimda yer
alan unsurlar daha pozitif motivasyonla sonuglanabilirken, alt kisimda kalan unsurlar ise genellikle
daha negatif motivasyonla sonuglanabilir. Basarili bir oyunlastirma tasariminda tiim dirtd veya
bilesenler pozitif iiretkenlige neden olabilecek bir aktiviteye baglanmalidir (Chou, 2015; Economou
ve dig., 2015).

Tablol.
Farkly tasarimcilara gore oyunlastirma modeli bilesenleri

Hunicke, Zichermann ve
LeBlanc ve . Kapp Werbach Chou
Cunningham

Zubek

Mekanik Mekanik Mekanik Mekanik Epik anlam

Oyunsal
Dinamik Dinamik Disiinme Dinamik Gelisim ve bagsarma
Yaraticilik ve

Estetik Estetik Estetik Bilesenler geribildirim

yetkilendirmesi

Sahiplik duygusu
Sosyal etki ve
iliskililik

Yokluk ve buna
tahammdalstizlik

Oyunlastirma Bilesenleri

Ongorilemezlik ve
merak duygusu

Kayip ve kaginma

Tablo 1’de goriildiigii lizere oyunlastirmanin yapisal unsurlari Hunicke ve digerleri (2004),
Zichermann ve Cunningham (2011), Kapp (2012) ve Werbach (2016) tarafindan mekanikler,
dinamikler, estetik, oyunsal diisiinme ve bilesenler olarak ortaya konulmustur. Burada onemli
nokta, farkli oyunlastirma aragtirmacilarinin mekanik, dinamik ve oyuncularin hissi deneyimleri
olan estetik unsurlar lizerinde birlestigi, ancak oyunsal diistinme veya bilesenler gibi isimlendirilen
unsurlar1 birbirlerinin yerine kullandiklar1 goriilmektedir. Chou’nun (2015) Octalysis ¢ergevesinde

ise yapisal 6zelliklerden ¢ok motivasyona yonelik hissi unsurlar oldugu gortilmektedir.
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Sonug ve Oneriler

Sonug olarak oyunlagtirmanin insanlarin i¢giidiisel olarak sahip olduklari, ¢ocukluktan yetiskinlige
dogru ustalastiklar1 oyun deneyiminin 6grenme siirecine aktarilmasi oldugunu ifade edebiliriz.
Oyunlastirilmis 6grenme siiregleri insanlarin mutlu olmasini saglayan norepinephrine, epinephrine
ve dopamine gibi kimyasal maddelerin salgilanmasina, dolayisiyla 6grenenlerin motivasyonlarinin
artmasina, Ogrenme silirecinin daha c¢ekici olmasina yol acan bir yaklasimdir. Bu arastirma
kapsaminda incelenen ve oyunlastirma c¢alismalarinda kullanilan kuramsal ¢ergeveler
oyunlastirmanin egitim slireglerinde motivasyon, adanmishk ve siirdiirilebilirlik baglamlarinda
kullanilabilecegini gostermektedir. Buna gore dgrenenlerin motivasyonlarinin artmasi ise 6grenme
deneyimini daha anlamli kilmakta, Ogrenenler Ogrenme siirecine kendilerini adamakta ve
yasadiklar1 6grenme deneyimi daha siirdiiriilebilir bir hal almaktadir. Ancak sdrdirulebilirlik
konusu oyunlastirma yaklagiminin dogru uygulanabilmesine baglidir. Bu baglamda g¢alismada
sunulan model ve yaklasimlar, egitsel siire¢ler i¢in iyi diisiiniilmiis oyunlastirilmis ortamlar
yaratilmasinda o6nemli ¢ergeveler sunmaktadir. Ozellikle oyunlastirma tasarim dilinin dogru
anlagilmasi, Ogrenmede eglence unsurunun sirdirilebilir hale getirilebilmesinde 6nemli rol

oynayabilir. Oyunlastirma-siirdiiriilebilirlik konusu bir bagka detayli calisma konusudur.

Bununla beraber oyunlagtirmanin koti bir 6grenme icerigini diizeltebilecek sihirli bir degnek
olmadiginin da altinin ¢izilmesi gerekir. Oyunlastirma, duragan siirecleri daha etkili, verimli ve
cekici kilmaktadir. Ancak Oziinde kotii olan bir igerigin oyunlastirma ile diizelemeyecegini,
dolayistyla 6grenme siireglerini oyunlastirma ile tasarimlarken g¢aligmanin onceki kisimlarinda
aciklanan oyunlastirma modellerinden faydalanarak, 6grenme siireclerindeki diger paydaslar ile
isbirligine gidebilen bir ekosistem tasarimi yapmak gerekmektedir. Ogrenme siireclerinde
oyunlagtirma ile tasarimlanan ekosistemler genellikle ¢evrimici 6grenme ortamlaridir. Bu durum
cevrimi¢i Ogrenme ortamlarinin kolayca tasarimlanabilmeye uygun olmasi, soyut oyunlastirma
unsurlarinin ve 6grenme amaclarinin bu ortamlarda somutlastirilabilmesi ve ulasilabilir bir hedef
haline getirilmesidir. Dolayisiyla bu siire¢lerde oyunlastirma, 6gretim ve arayiiz tasarimi birbiriyle
iligkili, bir biitiiniin pargalar1 seklinde tasarimlanmali ve ekosistem diisiincesinden
faydalanilmalidir. Egitimde oyunlastirma, oyunun dogasinda olan eglenceli unsurlar1 estetik bir
yaklagimla ige kogsmak ve oyun oynamanin ¢ekim giiclinii 6grenenleri 6grenme siirecinin merkezine

cekmek i¢in kullanmaktir.
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Extended Abstract
Introduction

Games are part of the human nature and an important component of the human life with many
functions. Among many functions, it is a vital source for motivation. Gamification is the use of
game thinking, game mechanics, game dynamics and aesthtetics in a normally non-game contexts
to promote learners. According to another definition, gamification is a process of creating gamified
experiences for learning environments. Based on these thoughts, one of the ways to provide more
effective, efficient and attractive experiences in learning processes is to increase learners’
motivation to provide engagement of the learners in these processes and designing these processes
for the sustainability. In this regard, gamification appears to be an innovative approach that offers
suggestions to apply game related principles to non-game contexts. In other words, gamification in
education is the use of fun elements in an aesthetic manner that are inherent in the games and the

use of the principles of games to attract learners to the center of the learning process.
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Related Literature

In today's world of education, face to face or distance education institutions encounter some major
problems around student motivation and engagement. To solve these problems, game based
teaching methods like gamification provides opportunities to help educators / designers. According
to this point of view, we must better understand why to use gamification, how it is implemented,
and structural components of gamification. Understanding the conceptual backgrounds of

gamification is also crucial to create a meaningful gamification process.

There is no common agreement about the structural compenents of gamification in the literature. In
general, gamification consists of three components; game mechanics, game dynamics and
aesthetics. At this point it has to be mentioned that game thinking is on the core of these three
componenets. Gamification approach mostly relies on gaming and motivational models
theoretically. In this context, gamification is said to be a multi-dimensional and versatile learning
approach. In all gamification examples are built on interactivity. There are two interaction patterns
in gamification design. Internal interaction is the interaction between gamification components.
External interaction is the interaction between these components and the learner. Sum of these
interaction patterns create more complicated effect on learners. There are many conceptual
backgrounds related with the gamification approach. Cognitive apprenticeship, motivational
theories like ARCS, social learning, self determination, flow, episodic memory, operant

conditioning... etc are theories behind gamification.

When the related literature is examined, it is seen that gamification has a focus on motivation,
engagement and achievement, as well as many variables. The use of gamification in education
allows for positive gains in learning processes. The literature indicates that, in educational
processes, effective results can be obtained especially in the context of motivation which can be
further linked to the achievement of the learners. To gain positive results in educational processes,
effective design and adaptation of gamication is essential. This provides meaningful gamification
process and thus more efficient learning environments can be formed across the problems seen in

educational processes.
Conclusion

This article mostly addresses the role of gamification in education with respect to motivation and
engagement variables and also touch on the subject of sustainability. Based on the synthesis of the
literature on gamification, it can be said that gamification is a process of transferring the gaming

experience, which people instinctively have mastered from childhood to adulthood, into the learning
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process. A gamified learning process is an approach that leads to the release of chemical substances
such as norepinephrine, epinephrine and dopamine, which make people happy, thus increasing the
motivation of the learners and making the learning process more attractive. The increase in
motivation of learners makes the learning experience more meaningful, the learners are devoting

themselves to the learning process and thus their learning experience becomes more sustainable.

However, it should also be emphasized that gamification is not a magic wand that can improve an
ill designed learning content. Gamification makes passive processes more effective, efficient and
attractive. However, it is necessary to design an ecosystem by collaborating with other stakeholders
in the learning process, taking advantage of the gamification models, while designing the learning
processes by means of gamification. Ecosystems that are designed by benefiting from gamification
in learning processes are generally online learning environments. This is because online learning
environments are suitable in nature to be easily gamify, abstract gamifications elements and
learning objectives that are embodied in these environments can be concrete and accessible.
Therefore, in these processes, gamification, instructional design and interface design must be
designed as parts of a whole that are related to each other and the approach of ecosystem should be
benefited from.
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