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Ozet

Oyunlastirma, bagka bir ifadeyle oyun tasarim unsurlarinin oyun dig1 baglamlarda kullanimi, son dénemde bir¢ok alanda oldugu
gibi egitim alaninda da siklikla adindan bahsettirmektedir. Ancak egitimde, 6grenen katilimini, motivasyonunu ve siirdiiriilebilir
ogrenmeyi gelistirmek i¢in kullanilan oyunlastirmanin tasarimlanmasinda, oyuncu tiirleri ve oyunlastirma tasarim g¢ergeveleri
lizerinde de 6nemle durulmas: gerekir. Bu bakis agisiyla bu ¢aligmanin amaci, oyunlastirma, oyuncu tiirleri ve oyunlastirma
tasarim cercevelerini ele alarak ilgili alanyazinda var olan dagitik bilgi ve bulgular: bir araya getirmektir. Bu ¢aligmanin, bu
alanda ¢alisma yapmak isteyen arastirmacilara, dgrenenlere ve sistemlerin oyunlastirilmasina karar verilmesinde tasarimcilara ve
egitmenlere bir 6ngorii kazandirmasi beklenmektedir.

Anahtar Sozciikler: oyunlastirma, oyuncu tiirleri, oyunlastirma tasarim gergeveleri, egitim, uzaktan 6grenme.

Abstract

Gamification, the use of game design elements in non-game contexts, has become a catchword in a wide variety of fields including
education. However, in the design of gamification, which is used to foster learner engagement, motivation and sustainable learning
in education, gamification user types and gamification design frameworks are the topics to be emphasized. In this sense, the aim
of the study is to present and synthesize a review of literature on gamification, player types and gamification design frameworks.
This study is expected to provide insight to researchers and learners who wish to work in this field, and to designers and instructors
in deciding on the gamification of systems.

Keywords: gamification, player types, gamification design frameworks, education, distance learning.
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Giris

Giincel alanyazin incelendiginde, oyunlastirmanin, 6grenen motivasyonunu, katilimini ve
ilgisini, ayrica akademik basarisimi arttirabilecegine (Su ve Cheng, 2015; Huang, Hew ve Lo,
2019; Pechenkina ve digerleri, 2017) ve Ogrenenlere kritik diisiinme, yaratici diislinme ve
problem ¢6zme gibi iist diizey diistinme becerilerinin kazandirilmasinda yardimei olabilecegine
dair aragtirma bulgular1 mevcuttur (Rahman ve Ya’acob, 2018; Bourke, 2019).

Oyunlastirmanin uygulandigi sistemlerde istenen olumlu etkiyi gostermesi, ilgili baglam ve
bu sistemi kullanan bireylerin motivasyonu ve bu bireylerin kullanici 6zellikleri ile ilgili oldugu
bilinmektedir (Hamari, Koivisto ve Sarsa, 2014; Tondello, Mora, Marczewski ve Nacke, 2018).
Dolayisiyla, oyunlastirmanin egitsel sistemlerde kullaninminda veya kullanimina karar
verilmesinde farkli 6grenen motivasyonlarinin, karakterlerinin, buna bagli olarak degisen oyuncu
tiirlerinin ve oyunlastirma tasarim ¢ergevelerinin agiklanmasina yonelik bir ihtiyag¢ vardir.

Yukaridaki diistinceler baglaminda bu c¢alismanin genel amaci ilgili alanyazinda
oyunlastirma, oyunlastirmayla iliskilendirilen oyuncu tiirleri ve genel oyunlastirma tasarim
yaklagimlarini bir araya getirerek egitsel sistemlerin oyunlastirilmasi siirecinde kullanilabilecek
karar mekanizmalarinda arastirmacilara, dgrenenlere, sistem yoneticilerine ve oyunlagtirma
tasarimcilarina yardimer olmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda geleneksel alanyazin taramasi
kullanmilmis ve ilgili alanyazinda yer alan dagitik bulgular incelenerek aragtirmanin amaci

dogrultusunda bir senteze gidilmesi amaglanmistir.

Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirma, kullanicilarin bagliliklarini arttirmada ve problem ¢6zmede oyun tasarim
unsurlarinin ve oyun diistincesinin kullanilmasi siirecidir (Zichermann ve Cunningham, 2011).
Kisaca oyunlagtirmanin, oyun tasarim unsurlarinin oyun dig1 baglamlarda kullanilmasi oldugu
sOylenebilir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). Dolayisiyla oyunlastirmanin oyun
dis1 baglamlarda, rozet, liderlik tahtasi, puan gibi oyun bilesenlerinin ve oyunu ilgi ¢ekici,
eglenceli kilan 6zelliklerin, motivasyonu, performansi, stirdiiriilebilirligi, sisteme olan baglilig1
arttirmak ve devaminda istendik davranis degisiklikleri yaratmak amaciyla kullanilmasi
oldugu soylenebilir.

Dikkat  edilmesi  gereken noktalardan birisi de  oyunlagtirmanin  ne
olmadigidir. Oyunlastirma (gamification) ve egitsel oyunlar (serious games) birbiriyle siklikla
karisitirilan iki farkli kavramdir. Egitsel oyunlar, tahta oyunlarindan, elektronik oyunlara kadar

gergek hayattan Ornekler kullanilarak, 6grenenlerin farkli gorevleri yerine getirmeleri i¢in
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tasarlanmig, egitsel amagh kullanilan farkli oyun tiirlerini kapsamaktadir (Lamb, Annetta,
Firestone ve Etopio, 2018). Oyunlastirmada ise oyun diislincesinin oyun dis1 baglamlarda
kullanim1 s6z konusudur. Bir baska deyisle oyunlastirmada, oyun unsurlarinin ger¢ek hayata
aktarilmasi s6z konusuyken, egitsel oyunlarda gergek hayatin oyuna aktarimi vardir (Senocak,
2019).

Oyunlastirma sadece mekanik, bilesen ve dinamiklerden olusan bir uygulama degildir.
Iyi bir oyunlastirma uygulamas: farkli tasarim cercevelerini kullanan ve hedef kitlesindeki
oyunlagtirma kullanici tiplerinin 6zelliklerine goére bir deneyim sunabilen uygulamalardir.
Dolayisiyla oyunlastirma tasarim ¢ergevelerinin ve oyunlastirma kullanic1 tiplerinin
anlasilmasi etkili, verimli ve c¢ekici bir oyunlastirma deneyimin sunulabilmesi agisindan

Onemlidir.

Oyunlastirma Tasarim Cerceveleri

Her ne kadar oyunlastirmanin ¢ikis noktasi oyun olsa da tasarimsal olarak her ikisinin de
birbirinden farkli oldugu sdylenebilir. Marczewski (2014), oyun tasariminin insanlarin
eglenerek vakit gecirebilecekleri bir sey yaratma fikriyle; oyunlastirma tasariminin ise belirli
bir hedefe ulasabilecek bir sey yaratma fikriyle basladigini belirtmektedir. Bir bagka deyisle
oyunun en temel amaci eglenceyken, oyunlastirmanin esas amacinin motivasyon, sisteme olan
baglilig1 arttirma, istendik davramis degisikligi yaratarak sistemin siirdiiriilebilirliginin
saglanmasi, performansta artis ve bunu yaparken eglence unsurlarinin kullanilmas: oldugu
sOylenebilir. Oyun ve oyunlastirma tasarimi arasindaki bu ince farkin alt1 ¢izildikten sonra, iyi
bir oyunlastirma tasariminin, alanyazinda siklikla atif yapilan Werbach’in Oyunlastirma
Piramidi’'nde (Werbach ve Hunter, 2012) aciklanan dinamikler (6rnegin; duygular, hikaye,
ilerleme), mekanikler (6rnegin; Odiiller, meydan okuma, geribildirim) ve bilesenlerden
(6rnegin; liderlik tablosu, avatar, rozetler) ibaret olmadig alt1 ¢izilmesi gereken 6nemli bir
noktadir. Bu nedenle etkili bir oyunlastirma sistemi tasarimlamadan 6nce bu anlamda faydali
olabilecek bazi genel oyunlastirma tasarim ¢ergevelerini incelemekte yarar vardir.

Alanyazinda en ¢ok kabul géren oyunlagtirma tasarim ¢ergevelerinden biri, Werbach ve
Hunter (2012) tarafindan tasarlanmis, 6 adimda oyunlastirma tasarim ¢ergevesidir. Sekil 1°de
de goriildiigii iizere, bir sistemin basar1 ile oyunlastirilmasinda 6zel hedeflerin ve hedef
davraniglarin belirlenmesi, oyuncularin tanimlanmasi, aktivite dongiilerinin tasarlanmasi ve
eglence tasarim unsurlariin kullanilmasi ve bu yonde uygun araglarin ige kosulmasi énem arz

etmektedir. Ozellikle oyunlastirmadaki oyuncu/kullanici tiirlerinin belirlendigi 3. adimin iyi
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bir oyunlastirma tasariminda vazgecilmez bir adim oldugu sdylenebilir. Werbach ve Hunter
(2012) iy1 bir oyunlastirma sisteminde, kullanicilar1 motive eden ve etmeyen kaynaklarin
belirlenmesi, igsel ya da digsal motive olmalart durumlarinin bilinmesi gerektigini
vurgulamistir. Buna ek olarak tek bir grubu hedef almak yerine tiim oyuncu tiirlerinin ilgisini

cekebilecek secimler sunmanin da sistemin bagarisina katki saglayacagini belirtmistir.

1 2
Hedefleri Hedef
belirle davramslan

belirle

6 | 3

Uygun araglari , Oyunculan
kullan tamimla

5 4

Eglenceyi Aktivite
unutma! dongiilerini
tasarla

Sekil 1. Alti Adimda Oyunlastirma (Werbach ve Hunter, 2012, s. 86)

Genel oyunlastirma tasarim gercevelerinden bir baska dikkat ceken model ise Octalysis
Modeli’dir (Chou, 2013). Sekizgen bir ¢erceveye oturtulmus bu oyunlastirma modeli, temel
olarak basarili bilgisayar oyunlarinda kullanilan stratejilerden esinlenilerek gelistirilmistir.
Chou (2016) neredeyse tiim basarili oyunlarin, oyunculart motive eden ve harekete gegiren
temel bazi diirtiileri hedef aldigini belirtmis ve oyun tekniklerinin kimisinin bunu ilhamla;
kimisinin ise yonlendirme ve bagimlilik yaratarak ya da kullaniciya yetki vererek basardigini
eklemistir. Sekil 2°de de sunulan bu temel diirtiiler su sekildedir; oyuncunun oyunda se¢ilmis
kisi gibi hissettiginde ortaya ¢ikan motivasyon; anlam yiikleme diirtiisii. Tlerleme, gelisim ve
uzmanlik kazanma sonucunda karsilasilan bir zorlugun asilmasinda katki saglayan gelisim ve
basarma diirtiisii. Kisilerin yaraticiliklarini kullanip, ¢6ziim iirettikleri ve bunun sonucu olarak
olumlu geri bildirim aldiklarinda ortaya ¢ikan motivasyon; yaraticilik ve geri bildirim.
Kisilerin bir seye sahipmis ve onun iizerinde kontrolleri varmig gibi hissettiklerinde ortaya
¢ikan sahiplik dirtiisii. Kisilerin eyleme gegmesini saglayan sosyal iliskiler; sosyal etki ve

iligkililik. Bir seyin ¢ok nadir ve ulasilmaz gibi goriindiigiinde ortaya ¢ikan sahip olma istegi;
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yokluk ve buna katlanamama. Bir durumun 6nceden tahmin edilemez olmasi ve bunun sonucu
ortaya c¢ikan merak duygusu; ongdriilemezlik ve merak. Son olarak Kkisilerin olabilecek
herhangi bir olumsuz olaydan kacinmalar1 ya da harekete geg¢mezlerse tiim firsatlart
kacirabileceklerini diisiincesi; kayip ve kaginma. Chou (2016), bir sonraki oyunlastirma
cergevesinde detayli deginilecek olan Pink’in (2009) motivasyon yaklasimi ile Oz Belirleme
Kuraminda gegen motivasyon yaklasimlarina genel fikir olarak katilmakla beraber,
motivasyonu ac¢iklamada kullanilan dil ve kategoriler agisindan kismen farkliliklarin oldugunu
belirtmektedir.

Bununla birlikte Chou (2016), bu sekizgen cer¢evenin saginda kalan diirtiileri (sosyal
etki diirttileri vb.), yaraticilik, kendini ifade etme ve sosyal yonlerle iligskilendirmis ve eylemin
kendisinden alinan hazzin bir 6diil olarak kabul edildigi i¢sel motivasyonla baglantili oldugunu
savunmustur. Sekizgenin solunda bulunan diirtiileri (basari, sahiplik, yokluk vb.) ise bir 6diil
beklentisi ile ortaya ¢ikan digsal motivasyonla iligskilendirmistir. Etkili bir oyunlagtirma sistemi
icin Ozellikle i¢sel motivasyonla baglantili olan ve sekizgen g¢ercevenin saginda bulunan
diirtlilerin 6n plana cikarilmasi gerektigini vurgulamistir. Béylece kullanicilar sistem icinde
eylemin kendisini bir 6diil olarak algilayabilecek ve bir siire sonra dissal bir ddiile ihtiyag
duymayacaktir. Ortaya konulan bu agiklamalara dayanarak uzun dénemde oyunlastirilan
sistemin siirdiiriilebilirliginin arttirilmasi adina puan, rozet, sanal esya gibi ¢er¢evenin solunda
kalan ve dissal motivasyonla iliskilendirilen diirtiilerin ise kosulmasinda dikkatli olunmasi

gerektigi anlasilabilir.

Yaraticilik
Bagan / Geri bildirim
30! Sahiplik Sosyal Etki sag
Beyin Beyin

Yokluk Ongariilmezlik

Kaginma

Sekil.2. Octalysis Cergevesi (Chou, 2016, s. 7)
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Oyunlastirmada kullanilan diger bir oyunlastirma tasarim c¢ergevesi ise Al Marshedi,
Wanick Vieira ve Ranchhod (2015) tarafindan 6ne siiriilen “Stirdiriilebilir Oyunlastirma Etkisi
Cercevesi’dir” (The Framework for Sustainable Gamification Impact). Bu oyunlastirma
tasarim ¢ercevesinin temelleri {i¢ 5nemli motivasyon kuramina dayanmaktadir. Bunlar, kisinin
becerileri ile karsilasilan zorluk arasinda uyumun olmasiyla kisinin igsel motivasyonu
deneyimleyebilecegi diger bir deyisle akista olacagini savunan Akis Kurami’dir
(Csikszentmihalyi, 1991). Akista olma, Ozellikle hedeflerin iyi belirlenmesi, aninda geri
bildirim sunulmasi, beceri ve zorluklar arasinda uyumun olmasi, kisinin dikkatini tamamiyla
goreve vermesi ve 0z-bilincin ortadan kalkmasi ile kiginin zamanin daha hizli aktig1 hissine
kapilip, eylemin kendisini motive edici bulmasi ve sonucunda eylemi tekrar tekrar
gerceklestirmesi durumudur. Siirdiiriilebilir Oyunlastirma FEtkisi Cergevesi ayrica Oz
Belirleme Kurami’na da deginmis ve Deci ve Ryan’nin (2000) belirttigi gibi motivasyonla
temel psikolojik ihtiyaglarin birbiriyle iligkili oldugunu vurgulamistir. Burada so6zii edilen
temel psikolojik ihtiyaglar; kisinin kendi hayatinda kontrol sahibi oldugunu hissetme ihtiyaci,
ozerklik; bir konuda uzmanlagma ihtiyaci bir bagka deyisle yeterlilik ve son olarak diger
insanlarla etkilesimde olma ihtiyaci olan iliskili olmadir. Bu oyunlagtirma ¢ergevesi, ayrica
Pink (2009) tarafindan 6ne stiriilen ve motivasyonun artmasinda etkili olan amag, uzmanlasma
ve ozerkligin de onemli oldugunu savunmustur. Kisaca “Siirdiiriilebilir Oyunlagtirma Etkisi
Cercevesi” (Al Marshedi, Wanick Vieira ve Ranchhod, 2015), oyunlastirmada etkili ve
siirdiiriilebilir  bir etkinin yaratilmast i¢in Oncelikle oyuncu/kullanict amaglarinin,
yeterliliklerinin ve iliskide olma ihtiyaglarinin tanimlanmasi gerektigini ortaya koymustur.
Oyuncular/kullanicilar zamanla hedeflerine ulastikca ve bu hedefler dogrultusunda uzmanlik
gelistirdik¢e oyunlastirma uygulamalarindaki ilginin siireklilik kazanacagi ve boylece anlaml
amaglar dogrultusunda ilerleyen kullanicilarin sistem i¢inde gelismeye devam edebilecekleri

ve sonunda uzman olabilecekleri belirtilmistir (Sekil 3).
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Sekil 3. Siirdiiriilebilir Oyunlastirma Etkisi Cergevesi (Al Marshedi, Wanick Vieira ve
Ranchhod, 2015, s. 1046)

Oyunlastirmadaki genel tasarim ¢ercevelerinden bahsederken son olarak
Marczewski’nin (2017) “Oyunlastirma Tasarim Cergevesi’nden” bahsetmekte yarar vardir. Bu
cerceve 3 temel asama iizerine kurulmustur: Tammla, Tasarla ve Iyilestir. Oyunlastiriimasi
diisiiniilen sistemlerde yapilmasi gereken ilk sey kesiftir. Diger bir deyisle problemin,
kullanicilarin  ve basarinin tanimlanmasidir. Bu asamada sistemi kullanacak olan
oyuncu/kullanicilarin tanimlanmasi, gergek ihtiyag ve isteklerin belirlenmesi 6nemlidir ¢iinkii
ancak var olan problemle kullanici ihtiyaclart uyumlu bir sekilde yan yana getirildiginde
istenen basar1 elde edilebilmektedir. Tasarlama asamasi1 sistemi kullanacak
oyuncu/kullanicilarin sistem i¢indeki yolculuklarini tasarlamakla baslamaktadir. Bu noktada
istendik davranis degisikliklerinin belirlenmesi, kullanicilart motive edecek ig¢sel ve digsal
odiillerin tasarlanmasi, kullanicilarda yaratilmak istenen duygular ve kullanilacak mekanikler
(6rnegin; odiiller, yarisma, isbirligi vb.) gz oniinde bulundurulmalidir. Marczewski (2017),
oyuncularr/kullanicilart motive eden unsurlar disiiniiliitken 06zellikle Pink’in (2009)
motivasyon yaklasiminin, Oz Belirleme Kurammimn ve Akis Kurammimn da gz Oniinde
bulundurulmasi gerektigini belirtmistir. Sonug olarak tasarim agamalarinin hepsi aktivite ve
geri bildirim dongiilerine yol agmaktadir. Boylece sistem kullanicilar: harekete gecirilerek geri

bildirim almalar1 saglanir. Cercevenin son agamasti ise sistemin istenen etkililige ulagsmasi i¢in
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tasarimin tekrar tekrar gozden gecirilmesi, tasarimda iyilestirmelerin yapilarak daha da

d

Problemi Kullanicilan
Tanimla Tanimla

saglamlastirilmasidir (Sekil 4).

Bjuwiue|

Basariy
Tanimla

------- Kullanica Yolculuéunu Tasarla -------

A\

avramglar

yilestir

ejiese]

ylem
ekanikler  Geri Bildirim otivasyonlar

Dongiileri
uygular
Sekil 4. Oyunlastirma Tasarim Cer¢evesi (Marczewski, 2017)

Oyunlastirmadaki genel tasarim gerceveleri Tablo 1.’de goriildiigii gibi 6zetlenebilir.
Buna gore genel oyunlastirma tasarim g¢erceveleri goz oniinde bulunduruldugunda hepsinin
ortak noktasinin oyunlastirma tasariminda kullaniciya ve oOzellikle kullanicinin yasadigi
deneyime; bu deneyim sirasinda kullaniciya verilen segeneklerle kendi yolunu secerek
kesfetmeye yoneltmesi oldugu sdylenebilir. Oyunlastirilacak baglamin tanimlanmasi,
anlagilmasi1 ve basart Olgiitlerinin belirlenmesi kadar kullanicilarin motivasyonlarinin,
ilgilerinin, ihtiyaclarinin, tercihlerinin ve bunlarla baglantili oyuncu tiirlerinin belirlenmesi de
oyunlastirmanin etkili ve siirdiiriilebilir olmasinda 6nemlidir (Morschheuser vd., 2017). Bu
nedenle motivasyonel siireglerle ilgisinin yiiksek oldugu bilinen agik ve uzaktan 6grenme
siireglerinde (Ugar, 2016), oyunlastirmadaki oyuncu tiirlerinin agiklanmasina yonelik bir

ithtiyag¢ oldugu da ayrica diistiniilmektedir.
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Tablo 1. Oyunlastirma Tasarim Cergevelerinin Karsilagtiriimast

Yaraticilari

Oyunlastirma Yil
Tasarim
Cercevesinin Adi

Tasarim Siirecleri Tiim Oyunlastirmadaki
Tasarim Cergevelerinde
Deginilen Ortak Kuramsal

Yaklasimlar

Werbach ve
Hunter

6 Adimda 2012
Oyunlastirma

6 adim takip et;

e  Pink’in motivasyon
yaklasimi
Oz Belirleme Kurami
e Akis Kurami

1. Hedeflerin belirlenmesi

2. Hedef davramslarin .
belirlenmesi

3. Oyuncularin tanimlanmasi
4. Aktivite dongiilerinin
tasarlanmasi

5. Eglence unsurlarinin
kullanilmasi

6.Uygun araglarin kullanilmasi

Chou

Octalysis Modeli 2013

8 diirtiiden bir ya da birkagini ige
kos;

1. Anlam yiikleme

2. Geligim ve basarma

3. Yaraticilik ve geri bildirim

4. Sahiplik

5. Sosyal etki ve iliskililik

6. Yokluk ve buna katlanamama
7. Ongériilemezlik ve Merak

8. Kayip ve kacinma

Al Marshedi,
Wanick Vieira
ve Ranchhod

Siirdiiriilebilir 2015
Oyunlastirma Etkisi
Cergevesi

5 unsuru aklindan ¢tkarma,

1.Akus

2. Iliskililik
3.Amag
4.Ozerklik
5.Uzmanlagma

Marczewski

Oyunlastirma 2017
Tasarim Cergevesi

3 asamay: goz oniinde bulundur;
1.Tammla
2.Tasarla
3.yilestir

Oyuncu Tiirleri

Glinlimiizde oyunlastirma ve oyunlagtirilmig sistemlerin kisisellestirilmesi ile ilgili pek

cok calisma bulunmaktadir (Ferro, Walz, Greuter, 2013; Jia, Karanam ve Voida, 2016; Orji,
Nacke ve Di Marco, 2017; Tondello, Orji ve Nacke, 2017). Arastirma bulgular1 6zellikle

oyunlagtirmada kullanicilarin kisilik 6zelliklerinin, oyuncu tiirlerinin ve buna bagl olarak

kullanilan oyun tasarim unsurlarinin, oyunlastirmanin basarili olmasinda etkili oldugunu ortaya

koymustur. Bu nedenle sistemler oyunlastirilirken, sistem i¢inde yer alan oyuncularin tutum ve

davraniglarinin, ayrica motivasyon kaynaklarinin arastirilmasinda fayda vardir.

Alanyazinda en sik atiflanan oyuncu tiirlerinin basinda Bartle’in oyuncu tipolojisi

gelmektedir. Bartle (1996), icinde sohbet, doviis, rol yapma gibi pek ¢ok farkli oyun

mekanigini barindan ¢ok oyunculu bir oyun tiirii olan MUDs’lardaki (Multi-user Dungeons)

oyuncularin oyunu oynama nedenlerini aragtirmis ve buna bagli olarak 4 farkli oyuncu tiirti
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belirlemistir. Bunlar sirasiyla, oyunda puan toplamaya ve seviye atlamaya odaklanan,
Basaranlar (Achievers); sistemi ¢ézmeye calisan, Kasifler (Explorers); diger oyuncularla
sosyal iletisim kurmaktan keyif alan Sosyallesenler (Socializers) ve son olarak diger
oyunculara saldirarak onlara sanal olarak zarar vermekten hoslanan Katiller'dir (Killers).
Bartle’in (1996) oyuncu tiirlerinin birbirinden bagimsiz ele alinmasi gerektigini vurgulamasi,
bir bakima oyuncu tiirleri arasinda olabilecek etkilesimin ve her oyuncuda farkli oyuncu
tirlerinden degisen oranda olabilecegi ihtimalinin g6z ardi edilmesi anlamima geldigi
sOylenebilir.

Ferro, Walz ve Greuter (2013) ise oyuncu tiirleri, kisilik tiirleri ve 6zellikleri arasindaki
iliskiye dayanarak oyunculari 5 kategoride ele almistir. Dominantlar (Dominant) ister sosyallik
ister saldirganlik olsun goriiniir olmak, fark edilmek isterler. Bu kullanicilarin genel olarak
kendinden emin ve egoist olduklari sdylenebilir. Basarmay1 ve 6grenmeyi seven Objektivistler
(Objectivist), bunu yaparken becerilerini ve zekalarini gostermekten hoslanirlar. Dominantlar
kadar bencil olmasalar da baskalarindan c¢ok kendilerini disiinirler. Hiimanistlerin
(Humanists) sosyal olduklari, bagkalarinin da ihtiyaglarin1 6nemsediklerini, karsilagilan
problemleri diger insanlarla birlikte c¢ozmekten hoslanan kisiler olduklari sdylenebilir.
Merakiilar (Inquisitive) genel olarak sdyleneni yapmak ve siiregleri takip etmek yerine yeni
seyleri arastirmayi ve bulmayi severler. Yapilandirilmis, dogrusal ortamlar yerine dogal
ortamlar daha ¢ok ilgililerini ¢eker. Yaraticilar (Creative) deneyimleyerek edindikleri
becerileri, yeni seyler yaratmada ve gelistirmede kullanmayi1 severler. Yapilandirilmis
sistemleri kendilerine yardimci olabilecek bir kilavuz gibi degerlendirebildikleri i¢in severler.

Alanyazinda son donemde goze ¢arpan bir baska oyuncu smiflamasi ise Brainhex’tir.
Nacke, Bateman ve Mandryk (2014), daha 6nce yapilmis oyuncu memnuniyeti ve oyun duygu
arastirmalarindan elde edilen ndrobiyolojik bulgulara dayanarak Brainhex oyuncu memnuniyet
modelini sunmuslardir. Bu siniflamada Arayis¢ilar (Seeker) oyun diinyasin1 merak eden, merak
duymaktan keyif alan oyuncu tiiriidiir. Hayatta Kalanlarin (Survivor), korku filmi ve oyun gibi
kurgusal etkinlerde ortaya c¢ikan asir1 korku hissi hoslarma gider, kontrollii panik
deneyimlerinden hoglanirlar. Oyun oynamak onlar1 ger¢ek diinyadan kopardig: i¢in biiytik bir
rahatlama hissederler. Gozii Pekler (Daredevil) oyunlarda kovalamacadan, heyecandan, risk
almaktan hoslanirlar. Hayatta Kalanlardan farklari, Hayatta Kalanlar 6znel olarak korkmus
hissetmekten hoglanirken, Go6zii Pekler heyecan1 olumlu bir deneyim olarak algilarlar.
Dehalar1 (Mastermind), problem/bulmaca ¢6zme, strateji gelistirme, karar alma mutlu eder.

Fatihler (Conqueror) yenmesi imkansiz derecede zorlu rakipleri yenmekten, zafer kazanana
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kadar miicadele etmekten, zorluklarla miicadele etmekten ve bu yolda 6fkelerini oyuna
yansitmaktan hoslanirlar. Sosyallesenler (Socializer) diger oyuncularla konugmaktan, onlara
yardim etmekten, giliven iliskisi kurmaktan hoslanirlar. Basaranlar (Achiever) ise hedef
odaklidirlar, gérevi tamamlamaktan ve uzun siireli basarilardan motive olurlar.

Bir bagka oyuncu tiirii siniflamast da Marczewski (2015) tarafindan gelistirilmistir.
Oyunlagtirilmig  sistemler i¢in gelistirilen bu smiflamada, kullanicilar, oyunlastirilmis
sistemlerle etkilesimleri sirasinda sahip olduklari i¢sel ya da digsal motive olma diizeylerine
gore 6’ya ayrilmistir. Sosyallesenler (Socializers) oyunlastirilmis sistemlerde baskalariyla
sosyal iliskiler kurmaktan hoslanirken; Ozgiir Ruhlar (Free Spirits) kesfetmekten, yaratmaktan
ve kendilerini ifade etmekten hoslanirlar. Basaranlar (Achievers) kendilerini gelistirmekten,
yeni seyler Ogrenmekten, yeterlilik ve uzmanlagsmadan motive olurlar. Hayirseverler
(Philanthropists) i¢in eylemin amact ve anlami 6nemlidir. Karsiliginda bir 6diil beklemeden
diger insanlara yardim etmek onlarin hosuna gider. Oyuncularin (Players) motivasyon araglari,
puan, rozet gibi digsal ddillerdir ve bu amag¢ dogrultusunda kendilerinden beklenen tiim
gorevleri yerine getirirler. Diizen Bozucular (Distruptors) ise degisimden motive olurlar ve
sistemi stirekli olarak olumlu ya da olumsuz degisime zorlarlar.

Oncelikle yukarida aciklanan oyuncu tiirleri siniflamalar kendi iglerinde incelendiginde
baz1 oyuncu tiirleri birbiriyle iligkili gibi goriinse de onlar1 birbirinden ayiran kii¢iik farklarin
oldugu sdylenebilir. Ornegin, Brainhex oyuncu smiflamasinda Hayatta Kalanlar ve Gozii
Peklerin her ikisi de heyecandan ve risk almaktan hoslanirken; ilkinde yasanan heyecan,
korkuyu hissetmekken, ikincisi heyecani daha olumlu bir deneyim olarak ele alir. Oyuncu
tiirlerinin kendi ig¢indeki etkilesimine diger bir 6rnek ise Marczewski’nin siniflamasindan
verilebilir. Tondello vd.’nin de (2016) iizerinde durdugu gibi bazi oyuncu tiirleri birbiriyle
baglantilidir. Ornegin, Sosyallesenler ve Hayirseverler diger oyuncularla iletisime gegmekten
hoslanirlar. Ancak Sosyallesenler i¢in 6nemli olan etkilesimin kendisiyken, Hayirseverleri
motive eden etkilesimi baskalarina yardim etmek i¢in kurmaktir.

Tablo 2’de goriildiigli gibi bazi oyuncu tiirleri birden fazla oyuncu tiiriiyle
iliskilendirilebilir. Ornegin hem Ozgiir Ruhlar1 hem de Yaraticilari motive eden sey
yaraticiliktir. Ancak Ozgiir Ruhlari tammlayan diger bir kavram ise kesfetmedir. Bu nedenle
Ozgiir Ruhlar, Kasifler, Meraklilar, Dehalar ve Arayiscilarin oldugu grupta da
degerlendirilebilir. Baz1 oyuncu tiirleri ise higbir gruba déhil degildir. Bu oyuncu tiirlerinin

oyunlastirmada rozet, liderlik tahtast ve puan gibi digsal ddiille motive olan Oyuncular,
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oyunlarda korku hissini seven Hayatta Kalanlar ve heyecan ve risk pesinde olan G6zii Pekler

oldugu sodylenebilir.

Tablo 2. Oyuncu Tiirlerinin Karsilagtirilmasi

Yaraticilar Yil Oyuncu Tiirleri Benzerlik Gosterenler Benzer
Noktalar
Bartle (B) 1996 Basaranlar, Basaranlar (B), Basart-
Kasifler, Objektivistler (FWG), Ogrenme
Sosyallesenler, Basaranlar (NBM),
Katiller. Bagaranlar (M).
Ferro, Walz ve Greuter 2013  Dominantlar, Kasifler (B), Kesfetme
(FWG) Objektivistler, Meraklilar (FWG),
Hiimanistler, Dehalar (NBM),
Meraklilar, Arayiseilar (NBM),
Yaraticilar. Ozgiir Ruhlar (M).
Nacke, Bateman ve 2014  Arayiseilar, Sosyallesenler (B), Sosyal iligki
Mandryk (NBM) Hayatta Kalanlar, Hiimanistler (FWB), kurma
Gozii pekler, Sosyallesenler (NBM),
Dehalar, Sosyallesenler (M),
Fatihler, Hayirseverler (M).
Sosyallesenler,
Basaranlar.
Marczewski (M) 2015 Sosyallesenler, Katiller (B), Yikicilik
Ozgiir Ruhlar, Dominantlar (FWG),
Basaranlar, Fatihler (NBM),
Hayirseverler, Diizen Bozucular (M).
Oyuncular,
Diizen Bozucular.
Yaraticilar (FWGQG), Yaraticilik
Ozgiir Ruhlar (M).
Diger oyuncu tiirleriyle One cikan
benzerlik gostermeyenler ozellikleri
Hayatta Kalanlar (NBM) Korku
Gozii pekler (NBM) Heyecan
Oyuncular (M) Digsal Odiiller
Tartisma

Ozellikle Anadolu Universitesi gibi dgrenen sayisi bir milyondan fazla olan giga
iiniversitelerde (Bozkurt, 2019) 6grenen motivasyonunu yiiksek tutarak siirdiiriilebilir bir
ogrenme ekolojisi yaratma ¢abasi oyunlagtirma gibi yaklasimlarin  kullanilmasini
gerektirmektedir. Bununla beraber &greneni ve dolayisiyla oyunlastirilmis bir 6grenme
ekolojisinde oyunlastirmadaki kullanici tlirlerini goz ardi ederek sadece oyunlagtirma odakli

Ogretim tasarimlarinin istenilen sonuglari verememesinin beklenen bir durum oldugu da
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sOylenebilir. Bu nedenle oyunlastirilacak sistemlerdeki oyuncu tiirlerini, buna bagl olarak
degisebilecek oyun mekaniklerini, kullanicilarin bireysel istek ve ihtiyaglarin1 belirlemekte
fayda vardir. Boylece herkese uyan bir oyunlastirma sistemindense, ihtiya¢ ve beklentilerini
karsilayarak bireyin motivasyonu lizerinde daha iyi bir etki yaratacak kisisellestirilmis
oyunlastirma sistemlerini kurmak miimkiin olabilecektir (van Roy ve Zaman, 2015).

Bu baglamda acik ve uzaktan &grenme (AUQ) ortamlarindaki oyuncu tiplerini
arastirmaya yonelik ¢esitli ¢alismalar (Senocak, 2019; Senocak, Biiyiik ve Bozkurt, 2019;
Staubitz, Willems, Hagedorn ve Meinel, 2017) yapilmistir. Caligma bulgulari, kisileri motive
eden baskin bir motivasyon kaynagi olsa da kisilerin degisen derecelerde farkli oyuncu
tiplerinden 6zelliklere sahip olabileceklerini gostermektedir. Bartle (1996) i1yi bir oyunda, iyi
bir oyun akisinin saglanabilmesi i¢in tiim oyuncu tiirlerine ihtiyacin oldugu vurgusunu
yapmustir. Buradan yola ¢ikarak AUO ortamlarinda oyunlastirma tasarim cerceveleri ele
alinirken, sistemlerde oyun etkisinin yaratilmasi i¢in tiim oyuncu tiirlerine yonelik mekanik ve
bilesenlerin ise kosulmasinin ve oyuncu stilleri agisindan bir denge yaratilmaya calisilmasinin
Onem arz ettigi sdylenebilir.

Giiniimiizde Kitlesel A¢ik Cevrimigi Dersler (KACD) gibi farkli AUO ortamlarinda,
ogrenen davranis ve bilgilerinin, egitsel veri madenciligi ve Ogrenme analitikleri gibi
uyarlanabilir 6grenme araglar1 kullanilarak, bireyin istek ve ihtiyaclarina uygun hale
getirilmesi, 6grenme deneyiminin bireysellestirilebilmesini saglamistir (Daniel, Vazquez Cano
ve Gisbert, 2015). Ogrenme deneyimlerinin bireysellestirilmeye calisiimasi da, dgrenme
siirecini desteklemek ve Ogrenen-Ogrenen, Ogrenen-ogreten etkilesimini arttirmak icin
egitimcilerin ve tasarimcilarin igerik, baglam, degerlendirme, egitsel kaynak gibi 6grenme
siireglerinin farkli asamalarin1 daha etkili nasil tasarlayabileceklerini diisiinmelerine neden
olmustur (Bakharia vd., 2016). Ogreten odakli 6grenme tasarimlarindan, dgreneni merkeze
alan dgrenme tasarimlarina olan bu kaymanin da AUO ortamlarinda bireyi merkeze alan
oyunlastirma tasarimlarmin kullanimini destekledigi sdylenebilir.

Ozerk ve esnek bir yapiya sahip olan AUO ortamlarinda, dgrenenlerin dz-yeterlilik
algilarinin, calisma aligkanliklarinin (Ugar ve Kumtepe, 2018), zaman yonetimlerinin ve 6z-
yonetim becerilerinin (Kog¢dar, Karadeniz, Bozkurt ve Biiyiik, 2018) 6grenen motivasyon ve
basarisini, ayn1 zamanda sistemin devamliligini etkiledigi sdylenebilir. Bu nedenle sistemin
stirdiiriilebilir kilinmas1 adina kullanilacak uygun oyunlagtirma tasarimlarinin, bireylerin
ihtiyaclarina uygun anlamli amaglar konularak, 6grenenlerin 6grenen-6grenen, 6grenen-igerik,

ogrenen-ortam etkilesimini (iligkililik) arttirabilecegi sdylenebilir. Ayrica uygun oyunlastirma
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mekanikleri (geri bildirim, yarigsma, oOdiiller, isbirligi gibi) ile 6grenmede kontrol sahibi
olduklar1 (6zerklik) ve git gide ilgili konuda uzmanlastiklar1 hissettirilebilir (yeterlilik).
Konulan anlamli hedefler, iistesinden gelinebilecek zorluklar, oyunun dogasinda var olan
eglence ile birlestirilerek kisinin dikkati 6grenme siirecine ¢ekilip, zamanla 6grenende akista
olma hissi yaratilabilir. Hedef oyuncu kitlesinin belirlenerek, uygun oyunlastirma
tasarimlarinin etkili kullanmas1 ile AUO ortamlarinin daha genis 6grenen profillerinin dikkatini
cekebilecegi boylelikle bunun sistem icinde Ogrenen devamliligini saglayabilecegi

diistiinilmektedir.

Sonuc ve Oneriler

Bu calismada bir¢ok alanda oldugu gibi egitimde de popiilerligini koruyan oyunlastirma
ve oyunlagtirma uygulamalarinda kilit noktalarda bulunan genel oyunlastirma tasarim
cergeveleri ve bunlarla baglantili oyuncu tiirleri ele alinmaya calisilmistir. Bu genel amag
dogrultusunda alanyazinda en ¢ok iizerinde durulan oyunlastirma tasarim ¢ergevelerinden ve
oyuncu tiirlerinden dordiine deginilmis, ortak ve farkli yonleri ortaya konularak bir sentez
ortaya konmaya calisilmistir. Dolayisiyla bu calisma ile asagidaki sonucglara ulasildig
sOylenebilir.

Ozellikle motivasyonun bilyiikk 6nem tasidigi uzaktan egitim ortamlarinda
oyunlagtirmanin bir baska deyisle oyunlar1 etkili ve eglenceli kilan tasarim unsurlarinin belli
bir sistematik dogrultusunda kullanimmin fark yaratabilecegi disiiniilmektedir.
Oyunlastirmanin, sisteme olan baglilig1 arttirmada, 6grenme deneyimlerini ¢esitlendirmede,
performansi ve motivasyonu gelistirmede ve egitimin siirdiiriilebilirliginin arttirilmasinda
alternatif bir yOntem olarak degerlendirilebilecegi sdylenebilir. Ancak oyunlastirmanin
sistemlerle biitiinlestirilmesinin kolay bir siire¢ olmadigr da belirtilmelidir. Oyunlastirma
tasarimlarinda denge oOzellikle dikkat edilmesi gereken bir konudur ve oyunlastirilmis
sistemlerin baglaminin 6niine oyunlastirma tasariminin gegmemesi gerektigi diisiiniilmektedir.
Bu denge durumu o6zellikle i¢sel ve digsal motivasyonu tetikleyecek tasarim unsurlarinin
kullanilmasinda 6nemlidir. Kullanict dengenin goz ardi edildigi bir oyunlastirma tasariminda
bir deneyim yasamaktan daha ¢ok belli 6diilleri alma ¢abasinda olursa sistemin hep daha
fazlasini saglamasini bekleyecek ve boylesi bir durumda da oyunlastirma tasarimi kullaniciya
icsel veya digsal 6diil vermeye programlanmis dogrusal bir tasarima donerek asil amacina
hizmet edemeyecektir. Oyunlagtirma tasarimlarinda kurum ve kullanic1 odakli genel ve 6zel

hedeflerin iyi belirlenerek ihtiya¢ analizinin yapilmasi, oyuncu/kullanict tiirlerinin, onlar1
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motive eden baglam, diirtli ve konularin arastirilmasinin, sistemin kullanicilara anlamli amaclar
ve hedefler koymasinin ve her tiirlii etkilesimi destekleyerek zamanla uzmanlasma ve 6grenen
ozerkliginin saglanmasinin gerekli ve son derece 6nemli oldugu sdylenebilir. Oyunlagtiriimis
sistemler hangi genel oyunlagtirma tasarim c¢ergevesini segerlerse secsinler tasarim
dongiisiiniin her agamasinin siireg i¢inde ve geri bildirimler 15181nda tekrar tekrar iyilestirmeye
ihtiya¢c duydugu ayrica dikkatle iizerinde durulmasi gereken bir noktadir. Bu calisma
kapsaminda ele alinan oyunlastirmadaki genel tasarim cercevelerinin her birinin birbirinden
farkl1 oldugu gozlense de ana fikir olarak birbirlerini destekleyen bir yapilarinin oldugu
soylenebilir. Ozellikle hepsinin oyunlastirmadaki kullanici/oyuncu tiiriine verdigi 6nem dikkat
cekicidir.

Oyunlastirma tasarimlarinin  etkililigini ve ¢ekiciligini etkileyen oyuncu tiirleri
kapsaminda alanyazinda bir¢ok farkli simiflamanin oldugu gorilmistir. Bu c¢alisma
kapsaminda ele alinan dort farkli oyuncu tiirii siniflamasinin her ne kadar farkli yaklagimlara
sahip olsalar da temelde benzer oyuncu tiirlerini gelistirdikleri ve bazi1 siniflamalarda oyuncu
tirleri arasinda da benzerlik ve kismi farkliliklarin oldugu goriilmektedir. Bu baglamda
oyunlastirilacak  sistemlerde  oyunlasgtirmanin  uygulanacagr baglam goz Oniinde
bulundurularak, en uygun oyuncu tiirii sinifflamasinin se¢ilmesinin ve her oyuncu tiiriine hitap
edecek oyunlastirma unsurlarinin  kullanimimin oyun hissi yaratmada etkili olacagi
diisiiniilmektedir.

Bu ¢alismanin gelecekte oyunlastirilmasi istenen sistemler i¢in oyunlagtirmadaki genel
tasarim gergeveleri ve oyuncu tiirleri baglaminda bir yol gosterici olmasi beklenmektedir. ileri
caligmalarda, oyunlastirilmis uygulamalarda oyuncu tiirleri ve kisisel performans arasindaki
iligkinin derinlemesine arastirilmasinin, kisisellestirilmis uygulamalarin gelistirilmesinde
yararli olacagi disiiniilmektedir. Ayrica daha etkili oyunlagtirma uygulamalarinin ortaya
cikmasinda etkili olacak, farkli 6grenme siirecleriyle biitlinlestirilecek, yeni oyunlastirma
tasarim cercevelerinin ve oyuncu tiiri siniflamalarinin gelistirilmesi 6nerilmektedir. Bunun
yaninda ileri ¢aligmalarda farkli 6grenme siireglerinin dikkate alinmasi kadar farkli kiiltiirel
baglamlarin da dikkate alinmasi, bagka bir ifadeyle evrensel oyunlastirma mekaniklerinin yerel
kiiltiirel dogrultular baglaminda degerlendirilerek oyuncu tipolojinin de bu yonde

giincellestirilmesinin ulusal alanyazina katki saglayacagi ayrica diisiiniilmektedir.
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