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Ozet

Oyunlastirma kullanicinin motivasyonunu artirmak icin siirece dahil olmasini saglayan uygulamalardir. Spordan
egitime, alisveristen finansa pek c¢ok alanda kullanilan oyunlastirmada rozetler 6nemli bir etkiye sahiptirler.
Cunkl oyun tasarimcilari igin rozetler, irin ve hizmetlerinin tanitiminda tesvik edici ve etken bir yoldur.
Rozetler araciligiyla sistemdeki hedeflerin tamamlanmasi ve oyunda/uygulamada siirekli olarak ilerlemenin
devam etmesi saglanir. Bireyler uygulamada basarili olmak, sertifika almak icin rozetleri kullanabilirler. Bu
calismada oyunlastirmanin bilesenlerinden biri olan rozetler ile ilgili bilgilendirme yapilacaktir. Ayrica oyunlarda
ve uygulamalarda rozet kullanimina yonelik 6rnekler incelenecektir. Bu ¢alismanin amaci ¢evrimigi 6grenme
ortamlarinda rozet tasarimlarinin nasil olmasi gerektigi ve rozetlerin nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine
iliskin 6neriler sunmaktir.

Anahtar Sozciikler: Rozet, oyunlastirma, oyun tabanl 6grenme.

GAMIFICATION IN ONLINE LEARNING ENVIRONMENT: THE USE OF BADGE

Abstract

Gamification is applications that allow the user to involve in the process in order to improve his/her
motivation. Badges have an important effect on Gamification which is used in many areas such as sports,
education, shopping and finance. Because, from the point of game designers, badges are an effective and
encouraging way of promoting of products and it’s services. The completion of targets in the system and
continuing of the progress in the game or application are provided by the badges. People can use badges to be
successful in application and obtain certification. The study will inform about badges that are one of the
gamification components. In addition, examples about use of badges in games and applications will be
analyzed. The aim of the study is to offer advice about how should be the badge design in online learning
environments and how to use the badge effectively.

Key Words: Badges, gamification, game-based learning.

GiRIS

Ogrenenlerin zaman ve mekandan bagimsiz olarak bilgi iletisim teknolojileri araciligiyla gerceklestirdikleri
cevrimici 6grenme, teknolojinin gelisimiyle birlikte farkli olanaklara sahip olmaktadir. Bu da 6grenmeye her
gecen glin daha esnek bir yapi kazandirarak 0Ogrenenin istedigi anda ve yerde 6grenmenin gerceklesmesini
saglayabilmektedir. Bu esneklik 6grenenler tarafindan dogru yonetilmedigi takdirde ise motivasyon kaybina
neden olarak onlari ¢evrimici 6grenme ortamlarindan uzaklastirabilir. Dolayisiyla motivasyon unsurunun goz
onlinde bulunduruldugu bir 6gretim tasarimiyla daha etkili bir 6grenme siireci olusturulabilir. Nitekim yapilan
calismalarda da motivasyonun basarili bir cevrimici 6grenme icin 6nemli oldugu séylenmektedir (Lim, 2004). Bu
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noktada 6grenen motivasyonunu saglama adina gerceklestirilecek etkinliklerle ¢evrimici 6grenmenin etkinligi
arttinilabilir. Bu etkinliklerden biri de oyunlastirma kavramidir.

OYUNLASTIRMA

Yapilan galismalarda oyunlastirma (gamification) kavrami; izleyiciyle iletisime ge¢mek ve problem ¢dzmek igin
oyunsal disinme sireci ve mekanigi (Zichermann ve Linder, 2010), oyun baglaminda olmayan oyun tasarim
6gelerinin kullanilmasi (Deterding vd., 2011), insanlarla iletisime ge¢mek, olaylari gudulemek, 6grenmeyi
asllamak ve problemleri ¢ozmek amaciyla oyun-tabanli mekanizmalari kullanmak ve oyunsal dislinmek
(Kapp, 2012) olarak tanimlanmaktadir.

Oyunlastirmadaki amag, Ogrenme sirecinin  6grenenler agisindan daha c¢ekici hale getirilmesini
saglayabilmektir. Daha eglenceli etkinliklerin oldugu bir 6grenme ortamiyla 6grenenlerde motivasyon
saglanarak farli bir 6grenme deneyimi kazandirilabilir. Dolayisiyla oyunlastirmanin ise kosuldugu bir 6grenme
tasariminda motivasyon énemli bir unsur olabilir.

Psikoloji alaninda motivasyon icsel ve dissal olarak ikiye ayrilmaktadir. icsel motivasyon bireylerin kendilerinden
kaynaklanan durumlardir; dissal motivasyon ise 6rnegin bir 6dili kazanmak icin cevresel etkenlerin sebep
oldugu durumlardir (Zichermann ve Cunningham, 2011). icsel olarak motive olan &grenenler dis etkenlere
ihtiyagc duymaksizin kendi motivasyonunu kendisi saglayarak yapacaklari herhangi bir iste en iyi performansi
ortaya koymaya calisirlar. Dissal motivasyonda ise dis etkenler rol oynar. Olumlu ya da olumsuz yénde bir etki
s6z konusu olabilir. Ornegin; takdir, dvgi, odiil vb. gibi etkenler motivasyon {izerinde olumlu yénde bir etki
birakabilir.

Oyunlastirma kavramini daha iyi aciklayabilmek icin yapilan calismalari incelemek yararl olabilir. Werbach ve
Hunter (2012) oyunlastirmayi; dinamikler (dynamics), mekanikler (mechanics) ve bilesenler (components)
olmak lizere Ug¢ kategoriden olusan bir yapiyla agiklamaya galismistir.

/Dinamikler’.
(dynamics)

Mekanikler
(mechanics)

Bilesenler
(components)

Resim 1:. Oyun unsurlari hiyerarsisi (Werbach ve Hunter, 2012)
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Dinamikler (Dynamics): Yapinin en Ust seviyesi dinamiklerdir. En 6nemli oyun dinamikleri:
Kisitlamalar (Constraints): Sinirhliklar veya zorunlu takaslar,

Duygular (Emotions): Merak, rekabet gict, hayal kirikhgi, mutluluk vb.,

Ovykiileme (Narrative): Tutarli, devam eden hikaye,

ilerleme (Progression): Oyuncunun biiylimesi ve gelismesi,

iligkiler (Relationships): Dostluk, durum, fedakarlik vb. duygular iireten sosyal etkilesimler.
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Mekanikler (Mechanics): Mekanikler, oyuncu katiimi saglayan ve eylemi ileriye tasiyan temel sireclerdir.
Onemli mekanikler sunlardir:
Meydan okuma (Challenges): Coziimu icin caba gerektiren bulmaca ya da diger gorevler,
Sans faktori (Chance): Raslantisal unsurlar,
Rekabet (Competition): Bir oyuncu ya da grup kazanirken digerlerinin kaybetmesi,
isbirligi (Cooperation): Oyuncularin hedefe ulasmada birlikte galismalari,
Geribildirim (Feedback): Oyuncunun nasil yaptigi hakkinda bilgi,
Kaynak kazanimi (Resource Acquisition): Yararli veya toplanabilen 6gelerin elde edilmesi,
Odiiller (Rewards): Bazi eylem ya da basarilarin yarari,
islemler/Alisveris (Transactions): Dogrudan veya aracilar vasitasiyla oyuncular arasindaki ticaret,
Sira (Turns): Degisen oyuncularla siral katihm,
. Kazanma Durumlar (Win states): Bir oyuncu ya da grubun kazanma, beraberlik ya da kaybetme
durumlariyla iliskilendirilmis kavramlari meydana getiren hedefler.
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Bilesenler (Components): Mekanik veya dinamiklerin icerdigi formlardan ¢ok daha spesifik formlardir. Onemli
oyun bilesenleri sunlardir:

1. Kazanimlar (Achievements): Tanimlanan hedefler,

2. Avatarlar (Avatars): Oyuncu karakterinin gorsel temsili,

3. Rozetler (Badges): Kazanimlarin gérsel temsili,

4. Zorlu micadele (Boss Fights): Bir seviye atlamada asilmasi gereken zorlu micadele,

5. Koleksiyonlar (Collections): Rozet veya 6geleri toplama,

6. Miicadele (Combat): Genellikle kisa 6miirli olarak tanimlanmis bir carpisma,

7. lcerik agma (Content Unlocking): Yalnizca oyuncular hedeflere ulastiginda kullanilabilen gériiniim,
8. Hediye vermek (Gifting): Baskalariyla kaynaklari paylasma olanaklari,

9. Liderlik siralamasi (Leaderboards): Oyuncu ilerlemesi ve kazanimlarin gérsel gorintisd,

10. Seviyeler (Levels): Oyuncu ilerlemesinde tanimlanan adimlar,

11. Puanlar (Points): Oyun ilerlemesinin sayisal temsili,

12. Sorgulamalar (Quests): Hedefler ve ddiller ile dnceden tanimlanmis zorluklar,

13. Sosyal Grafikler (Social Graphs): Oyun iginde oyuncularin sosyal ag gosterimi,

14. Ekipler (Teams): Ortak bir hedef icin birlikte ¢alisan oyuncularin gruplarini tanimlama,

15. Sanal Esyalar (Virtual Goods): Gercek para degerinde olan ya da o sekilde hissettirilen oyun varliklari.

Etkili bir oyunlastirma tasariminda bu unsurlarin bir arada olacagl bir yaklasim benimsemek tasarimin
sayginligini artirabilir. Diger taraftan bu unsurlarin tamaminin kullanildigi bir oyunlastirma yaklasimi yerine
amaca ve ihtiyaca yonelik unsurlarin secimi tasarim sirecini kolaylastirabilir. Bu ¢alisma kapsaminda
oyunlastirma bilesenlerinden rozetlerin ¢evrimici 6grenme ortaminda kullanimi incelenecektir.

ROZETLER

Rozetler, bugiine kadar bireylerin gorev ve yetki gibi cesitli kriterlere gére siniflandinildigi bir ¢cok alanda yer
bulmustur. Yiksek egitimdeki ilerleme derecelerini (Yrd. Dog., Dog., Prof.) gosteren bir Gnvan, glivenlik
giclerindeki bir ritbe, fabrika calisanlarinin kullandigi mavi-beyaz yaka veya belli bir grubun Gyeligini gosteren
bir arma gibi rozetler, hiyerarsi ve diizen gostergesidir. Rozetlere iliskin bu 6rnekler daha da gesitlendirilebilir.
Onlardan biri de rozetlerin sanal ortamlardaki kullanimidir.

Rozetler; web sayfalarinda ya da diger sanal ortamlarda, ikon ya da logo seklinde bulunan dijital isaretlerdir.
Rozetler; bir projenin bitisi, bir yetenege sahip olma ya da bir tecriibenin isareti gibi basarilar i¢in kurumlar,
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sirketler, gruplar ya da bireyler tarafindan 6dullendirmenin bir belirteci olarak kullanilirlar (Educause, 2012).
Baska bir calismaya gore ise rozetler, kazanimlarin/basarilarin ya da yeteneklerin/becerilerin gérsel sunumu
olarak ifade edilebilir (Mozilla Foundation vd., 2012).

Yapilan bazi ¢alismalarda (Ahn, Pellicone ve Butler, 2014) rozetler (¢ genel tema gergevesinde incelenmistir.

Bunlar:

1. Davranislar icin motive edici olarak rozetler (badges as a motivator for behaviour): Rozetler 6grenenleri
gorevlere katilmalarina ya da bir gorevi tamamlamaya tesvik etme islevi gorebilirler. Rozetlerin bu yond,
gerceklestiriimesi planlanan etkinliklere oyunlastirmanin dahil edilmesiyle kullanilabilir. Rozet kazanimiyla
birlikte tesvik edilen 6grenenler arasinda bir rekabet ortami yaratilarak rozet toplama motive edici bir
unsur haline gelebilir.

2. Pedagojik bir ara¢ olarak rozetler (badges as a pedagogical tool): Rozetler 6grenme ve O6gretme
aktivitelerinin tanitiminda 6énemli bir rol oynayabilir. Rozetlerin 6grenenler tarafindan gorilebilir oldugu
sistemlerde 6grenenler, 6grenme yolu aktivitelerini gozlerinde canlandirabilir. Bu sayede etkinlikler
baglaminda bir yol haritasi ¢ikartilarak 6grenenler agisindan bir farkindalik yaratilabilir. Rozetleri pedagojik
arac olarak gérmek, 6grenme siirecindeki rozetlerin oynadigi rolii betimlemede yardimci olur. Ornegin, iyi
tasarlanmis rozetler, hangi bilgi ve yetenegin degerli oldugunu gosterebilir.

3. saret ya da ehliyet olarak rozetler (badges as signal or credential): Rozet kavraminin diger bir 6zelligi de
diploma gibi belgelere bir alternatif olusturmaktir. Egitim kurumlarindan alinan resmi diplomalar potansiyel
bilgi ve becerileri isaret ettiginden egitim, is ve sosyal hayatta 6nemli rol oynar. Ancak isverenler potansiyel
calisaninin ne bildigini ve ne yapabildigini gosteren diploma notunu soyut bilgi olarak goériirler. Diploma bir
kisinin sahip oldugu 6zel yeteneklerle ilgili bilgi veremez. Rozetler bu noktada tamamlayici olup kisinin ince
yetenekleri konusunda bilgi verebilir. Dolayisiyla rozetler; bir kisinin yetenekleri ya da becerileri hakkinda
detayli bilgi saglayabilir.

Acik Rozet Sistemi

Bir dijital rozet kazanilan bir becerinin ¢evrimigi temsilidir. Agik rozetler ise bu baglami bir adim daha ileri tasir
ve glvenilir kuruluslar aracihigiyla beceri, ilgi ve basarilarin dogrulanmasina imkan verir ve gelecekte erisim ve
inceleme i¢in meta-veri olarak rozet goérintli dosyasina bu bilgi eklenir. Sistem acgik standardina dayali
oldugundan kazanimlarin tam olarak detaylandirilabilmesi icin farkli yayincilardan elde edilen rozetler
birlestirebilir. Rozetler, web (izerinde istenilen yerde goriintiilenebilir ve ister egitim ister yasam boyu 6grenme
isterse de istihdam icin olsun paylasilabilir (Knight, Casilli vd., 2014).

Mozilla ve MacArthur Vakfi baglantili 6grenme igin bir rozet sistemi gelistirme ve uygulama calismalarina

onculiik etmis ve bu sistemi desteklemede rozetler araciligiyla 6grenenler icin kaynak ve rehberlik desteginin

yani sira altyapi icin de birlikte hareket etmektedirler. Bu rozet sisteminin cercevesi asagidaki unsurlari icerir

(Mozilla Foundation vd., 2012):

e Rozetler (beceri, ilgi alanlari, nitelikleri, statli ve basarilariyla iliskili rozetler)

e Degerlendirme (6grenme ve beceri gelistirmenin somut kaniti, rozetleri alani belirleme, beceri
degerlendirmesi)

e Altyapi (farkh deneyimlerde rozet kazaniminin desteklenmesi, rozetleri tasima, her bireysel rozet degerini
artirma).

Acik rozetlerin kullanildigi sistemler arasinda temel galisma prensipleri bakimindan benzerlikler olsa da detaylar
bir sistemden digerine farklihk gosterebilir. Bu sistemlerden biri de Mozilla Agik Rozet Altyapisi (OBI)’ dir. Bu
sistemi kullanarak Ogrenen, derslere katilip sinavlari gecerek ya da diger aktiviteleri tamamlayarak rozet
kazanmak icin yayinciya 6zgi kriterleri yerine getirir. Yayinci bu kriterlerin karsilandigini ve meta-veri esliginde
kayit altina alinmaya devam ettigini dogrular. Bu meta-veri yayincinin adini, alicinin adresini, kritere baglantih
rozetlerin kisa aciklamalarini igerir. Kazang elde eden, diger yayincilardan gelen rozetlerin yani sira rozetlerini
saklayabilecegi portfoy tarzi sunucu hesaplarina rozetlerini yerlestirir. Bu rozet depolama yerleri Mozilla tabanl
Rozet Cantasi olabilecegi gibi, OBl sartnamesini kullanan diger bir yayinci da olabilir. Mozilla Rozet Cantasi
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kullanan rozet sahipleri, bunlari gizli de tutabilir, hepsini ya da bir kismini sitelerde, sosyal medyada,
platformlarda ve aglarda sergileyebilirler (Educause, 2012).
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Resim 2: Acik Rozetler (The Badge Alliance, 2014)
(https://www.badgealliance.org/why-badges)

TARTISMA VE SONUGC

Rozetlerin glvenilir kurumlarca akreditasyonu gergeklestirilip kullanimi yayginlastikga hiikiimet tarafindan bir
egitim politikasi olarak taninabilir. Bir egitim standardina donistiginde ise rozetler, basta egitim sektori
olmak Uzere diger sektorlerde de glicli bir etki yaratacagl disinlilmektedir. Rozetlerin oyunlastirma
uygulamalariyla siireclere dahil edilmesinin 6grenenlerin kariyer gelisimleri agisindan 6nemli bir roll olabilir.
Cunki rozet sahipleri edindigi bilgi ve becerileri kanitlama imkanina sahip olacaklardir. Bu da onlar icin yeni is
firsatlari demektir.

Oyunlastirmanin 6grenme ortamlarinda kullaniminin olumlu sonuglari géz éniinde bulunduruldugunda ise bir
o0gretim tasarimi yapilirken oyun unsurlarinin tasarima dahil edilmesi 6grenen motivasyonunu olumlu yonde
etkileyebilir. Bu sayede 6grenenler daha zevkli daha eglenceli bir 6grenme deneyimi yasayacaklardir. Bununla
birlikte kazandirilmasi dislintlen bilgi, yetenek, beceri, tutum, aliskanlik ve ilgiler konusunda 6grenenlerin
rozetler araciligiyla haberdar edilmesi, 6grenme siirecinde 6grenen icin bir yol haritasi saglayabilir. Baska bir
deyisle rozetlerin 6grenenler tarafindan gorilebilir oldugu sistemlerde, 6grenenler 6grenme yolu aktivitelerini
gozlerinde canlandirabilir.

Ogrenenlerin neleri basarmalari gerektigi ve bu basariya nasil ulasacaklari konusunda bir 6n bilgilendirme
o6gretenin rehberlik rolini glglendirebilir. Ayrica alisilagelmis test teknigi yontemiyle degerlendirilen
6grenenler, buna alternatif olarak tasarlanacak bir rozet sistemiyle degerlendirilirse daha gercek¢i ve daha
dogru bir degerlendirilmeye tabi tutulabilirler. Son olarak tasarimi yapilmasi planlanan rozetler farkh
disiplinlerde farkh tirlere gore cesitlendirilirse pedagojik baglamda hangi bilgi ve yetenegin degerli oldugu
ogrenenlere gosterilebilir.

Not: Bu galisma 24-26 Nisan 2015 tarihlerinde Antalya’da 16 dlkenin katiimiyla diizenlenen 6" International
Congress on New Trends in Education- ICONTE’ de szl bildiri olarak sunulmustur.
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