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«Yaslandigimiz icin Oyun Oynamayi Blrgkmaylz, Oyun
Oynamayi Biraktigimiz I¢in Yaslaniriz»

Bernard Shaw




Oyun Nedir? o

e Oyuncularin délctlebilir bir sonucla sonuclanan, kurallarla tanlmlana\\/
yapay bir catismaya girdikleri bir sistem (Salen & Zimmerman).

 Birdir bir, futbol, monopoly, tetris, Pub G.




Ovyun tabanli 6grenme nedir?

* Oyun tabanli 6grenme (GBL), bir takim 6grenme ciktilarini oyun
vasitasi ile elde etmeyi hedefleyen bir tlir 6grenme turiadur.

* Oyun temelli 6grenme, konuyu oyunla vermek ve oyuncunun
bahsedilen konuyu gercek dlinyaya transfer etme yetenegini
gelistirmek icin tasarlanmistir.

* Orn: Matematik dersi ile ilgili oyunlar
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Ovunlastirma nedir? > 4

e Oyunlastirma oyun tasarim elementlerinin ve oyun mekaniklerinin
oyun olmayan iceriklerde kullanilmasidir (Dominguezvd. , 2013).

 Oyun olmayan sistemlerde, kullanici deneyimini arttirmak ve
kullanicinin ortama baglanmasini saglamak amaciyla dijital oyun
elementlerinin kullanilmasidir (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve
Dixon, 2011).



Oyun tabanl 6grenme

Oyunlastirma

Oyun sadece eglence igin oynanir,
cogu kez belirlenmis bir hedefi ve
kurallari vardir

Oyunda bir 6grenme hedefi vardir

Motive etmek gibi bir hedefi olabilir,
ancak hicbir hedef belirlenmeyebilir.
Kural denilen unsurlar daha ¢ok
gorevleri tamamlamak icindir.

Kazanan- kaybeden taraf vardir

istenilirse kazanan ve kaybeden taraf
olabilir, ancak temel hedef oynayan
herkesi bir eyleme yonlendirmektir

Kaybetme genelde yoktur, daha ¢ok
aksiyon aldirmak, tetiklemek icin
desteklenir.

Oyunda 6ncelik oynamaktadir, sonra
odul gelir

Ogrenme amach oyunun sadece
kendisi de bir 6dul olabilir

Odiil zorunlu degildir,
oyunlastirmanin kendisi 6dul hissi
verebilir

Oyunlarin gelistiriimesi pahali ve
uzun bir suregtir

Oyunlarin gelistiriimesi pahali ve
uzun bir siregtir

Planlanmasi zaman alabilir ancak
elde edilmesi ucuzdur

Bir oykusu, sahneleri vardir

Oykiisii ve sahneleri vardir, Oyunun
icerigi 6grenme icerigi ile
butunlestirilir

Ogrenme iceriginden cok 6grenme
suirecine entegre edilir

Tumauayle tasarlanmali ve tek basina
calismalidir

Tumauyle tasarlanmali ve tek basina
calismalidir

Varolan bir strece entegre edilir,
ilgili strecten ayri olarak
uygulanabilir




Ovunlastirmaya Temel olan Teoriler > 4

* Motivasyon

e Akis

e Oz-belirleme

e Fogg davranis modeli
e Eglence



Motivasyon >
~_
* icsel motivasyon, bir kisinin kendi istegiyle 6grenme aktivitelerini
yerine getirmesidir. Ornegin kisinin dissal bir 6dul olmaksizin sadece

keyif aldigi icin (bir kitabi okumasi gibi), her hangi bir zorlama
olmaksizin faaliyeti gerceklestirmesidir.

* Dissal motivasyon, cezadan kacinmak veya bazi 6dilleri kazanmak icin
ustlenilen davranislardir. Motivasyon kisinin icinden gelmez; dis
etkilerle gerceklesir



Sunan
Sunum Notları
Soru: İnsanlar hem içsel dışsal motivasyona sahip olabilirler mi ? (Rozet)



Akis

>

* Bireyin tum dikkatini vererek ugrasmis oldugu gérevinde, kontroltinin
tamamen kendisinde oldugunu hissetmesi ve gorevini bitirmek icin
vaptigi eylemler sonucunda aldigi geri bildirimler sayesinde basari
duygusunu yasayabildigi “denge” durumu

Yuksek

Zorluklar

Diistiik

Uyarilma

Kontrol

Rahatlama

Bikkinlik

Diistik Y uksek

Beceri Seviyesi



Sunan
Sunum Notları
İnsanların  akış deneyimini en fazla hissettikleri aktiviteler nelerdir? (Rozet)



Oz - belirleme ?v/

* Bireylerin davranislarinin sekillenmesinde icinde bulunduklari ortamin
ozerkligi destekleyici olmasi, secim duygusunu hissettirmesi nemli
gorulmektedir.

Yetkinlik

Ozerklik lliskisellik




Oz-belirleme kurami <y

e Oyunlastirmanin motive etme 6zelligi 6ze-belirleme kuramindaki Uc
unsurun saglanmasi ile basarilabilir.

* Her 6grencinin beklentisi ve tetikleyicisi farkl olabilir, 6grenciler
oyunlastirmaya katilmak isterler ancak en yetkin olduklari konu ne ise
bu onlari tetikleyebilir. Ornegin gizemli bir problemin ¢ézimu bazilari
icin sikici olabilirken bazilari icin kendilerini gostermede bir aractir.



Fogg davranis model

* Fogg Davranis Modeli, bir davranisin olusmasi icin bir arada bulunmasi
gereken U¢ etkenden bahseder: Motivasyon (motivation), yetenek
(ability), tetikleyiciler (triggers)

 Tetikleyiciler “simdi yap” diyen ve harekete geciren etkenlerdir.

. 1-Temel Motive Ediciler
Y Uksek

e 3- Davrams Tetkleyiciler
. Memnuniyet/tzinti *
Motivasyon 4 Umut/korku IT(é)slsiyliastlrm
Vo )
Kabul etme/reddetme , Sinyal
’
’
’
’
/7 .
’ 2- Basit Faktorler
, ’ Zaman
, 4 Para
’ Fiziksel ¢caba
Diisiik i Beyin dongiisii
Motivasyon , 4 Sosyal farklilik
e Siradis1 etmenler

Diisiik Beceri Yiiksek Beceri


Sunan
Sunum Notları
Soru: Fogg davranış modeli hangisine benziyor?


Eglence teorisi >

e Insanlarin davranislarini degistirmelerini saglamak istiyorsaniz, orijinal
ve eglenceli olarak yapmalarini saglayin...



Minik bir aktivite (50P)

EDpuzzle



Ovunlastirmanin dayandigi teorilere
bakildiginda

* Asil amac i¢csel motivasyon olusturmaktir
e Kisilerin yetenekleri ile aktivitelerin zorlugunun dengeli olmasi gerekir

* Motive olmus bir grubun uygun sinyallerle harekete gecmeleri
saglanmalidir

e Ortam ve etkinlikler 6zerklik saglayici olmalidir
» Sosyal etkilesim oyunlastirma ile tesvik edilmelidir
e Eglence unutulmamalidir, eglence davranisi giclendirir



Rozet zamani Q

- Oyunlastirma neydi?
- Oyunlastirma hangi teorileri temel alir?
- Motivasyon kac sekilde olusabilir?




e Oyun denilince akliniza gelen anahtar kelimeler neler?
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AnswerGarden


https://answergarden.ch/918239

Farkl cercevelerden oyun elementleri

Bunchball

Werbach & Hunter

~

Seminer etkinlikleri

Zaman sinirliliklari, Zorluklar, Kithk (scarcity) Kahoot

zorluklar

Micadele Yarisma, EdPuzzle, monopoly yaklasimi
Armagan/ bagis isbirligi, Sosyal etki Quizlet, answergarden

Seviye Geribildirim, Gucglendirme Monopoly yaklasimi, Quizlet
Sanal hediye Kaynak toplama, Sahiplenme Rozetler

Puan Odiiller, Basarma Monopoly yaklasimi

Lider tahtasi, Sira, Liderlik siralamasi

Kazanma durumlari

Oyun oykisi/anlam
yukleme

Kaginma

Sans faktoru,

Ongoriilemezlik

PPT ?7??




Unutulmamasi gereken nokta -

* Oyunlastirma temel oyun mekanizmalari diustnulerek istenilen sekilde
yapilabilir

e Oyunlastirmayi tamamen orijinal fikirler Gzerinden
gerceklestirebilirsiniz, oyunlastirmanin kaliplasmis bir yapisi yoktur



/orluk — kurallar - sinirlihiklar
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EDpuzzle



a 10 Kasim 2013

GUnimizde cocuklar tarafindan tercin edilen oyunlarda cizgi film ayunlari
codunlukla én planda. Cizgi film oyunlarinin cocuklarin erken yasta dijital
oyunlarla tanismalannda biyik etkisi oldugunu disiniyorum. Sizce
cocuklarin erken yasta dijital oyunlarla tanisma sebepleri nelerdir?
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P : Hocam kendi kardesimden ormekle teknolojive buyuklerinin

ﬁ etkinliklerine meraklilar ve hir sekilde bu donguye dahil oluyorlar ya
siniflarindaki arkadaslarindan duyup,ozenerek ya da anne babalarin sokaga
oyun icin birakmalk istememesinden dolayi evde oyun etkinligi yapmis
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Kaynak toplama - rozetler
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Liderlik siralamasi
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Rozet zamani -
@

e Oyunlastirmanin tim elementlerini kullanmak zorunda miyi1z? Neden?

e Sizce oyunlastirma uygulamalar disunuldiginde hangi 6grenme
kuramina uygun bir yaklasimdir?




Kullanilan .
Veri toplama
Kaynak Oyunlastirma
Araci
Elemanlar

L 1y : Ogrenme faaliyetini e ... Avatar, puan, soru Milakat ve Matematik ders basarisi

Kebritchi, Hirumi ve d ¥ ) Lise 6grencileri | b .
Bai (2010) estekleme cevaplama asari testi artmistir
Bertoli (2012) C)ér?ncilerin katilimini ?.vsmlf- | Yar|.§ma, puan, C')ér(?ncilerin derse ilgileri ve

tesvik etmek ogrencileri seviye, avatar motivasyonlari artti
Kumar ve Khurana  Ogrenme faaliyetini 207 yiksek Programlama ogretimini

: v _ J e .. Seviye, skor tahtasi Anket & &
(2012) desteklemek lisans 6grencisi kolaylastirdi
icsel motivasyon, genel puan ve
. . _ _ , Seviye, zorluk, , ¢ _ Vasyon, & puan v
Dominguez vd. Ogrenci motivasyonunu ve 123 Lisans Sayisal veri,  pratik yapma artti ancak yazma
. . madalya, skor
(2013) katilimini artirmak ogrencisi anket performansi ve katilim zayif
tahtasi
kald

.. 60 lisans Puan, ilerleme, Sayisal veri, Oyunlastirma elemanlari bircok

Goehle (2013) Ogrencileri tesvik etmek e .. . v Uy .5_ . . 5
ogrencisi basari, 6dul anket ogrenciyi motive etti
Snyder and Harti . Sayisal veri, Katilimcilari destekledi ve
v £ Katilimi desteklemek 169 ogrenci Odul J

(2013) anket katihmi artirdi

Kanda glinlik glikoz
Cafazzo vd. (2012) seviyesinin o6lcimu icin 20 kisi Puan, odul
cesaretlendirme

Sayisal veri,  Katilimcilarin kandaki sekeri
anket olgme katilimi % 50 artti

Rol, durum, odil, Sayisal veri,  Yiksek uyum ve memnuniyet

Stinson vd. (2013 Katilimi desteklemek 55 kisi
( ) : madalya, zorluk anket saglandi




Ovunlastirmada 6grenci ozellikler:

Sosyallesmeci D .
NEED Sosyallesme

K - N -]
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Ovunlastirmada yasayabilecegimiz
zorluklar neler olabilir?

e Ogrenci farkliliklari

* Planlama suresi

e Takip

e Uygun araclari bulmak
e Sinif kontrolQ

e Baska?

e Ama sonunda elde edeceginiz motive olmus, mutlu
ogrencilere deger!

4



Son bir sey kalmisti:
Sans - gizem - ongorulemezlik

e PPT slaytlarindaki sifreli harfleri farkettiniz mi?
e Ifade nedir?

BILISSEL PSIKOLOJININ ALANLARI & =™ =9l
1-Biligsel psikolojinin alanlan nelerdir?
Modern biligsel psikoloji, teorilerini ve tekniklerini,l el usialeds

alanindan 6zgiirce seger (bkz. Sekil 1.1). Bu alanlar; biligs
sriintii tanima, dikkat, biling, bellek, bilginin temsili, img
jim, diigiinme ve kavram olugturma, insan zekési ve yapay
agiklanmigtir. \

Okumalara sifre koyma?

Biligsel Norobilim

Sadece son birkag yildir biligsel psikologlar ve biligsel nérobilimciler bir-
ikte calisvorlar. Simdive kadar bu birlikte calisma. zihin 6zelli#imizin arastt-




OGRENME HER ZAMAN HER YERDE
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