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Ozet: Oyunlastirma yontemi, son doénemde onemli calismalarla desteklenen ve farkli
durumlarda basariyla denenen bir egitim siireci olarak goriilmektedir. Egitim alacak kisilerin
bilgiyi deneyimlemeleri, gesitli rekabet ve kazang yontemleri ile desteklenmis bir yapidir.
Dokuz Eyliil Universitesi dgrencilerine yonelik olarak bir oryantasyon caligmasi yapilmakta,
bu sayede dgrencilerin mesleki egitimlerinden ve iiniversite kaynaklarindan en iist diizeyde
faydalanmalar1 amaglanmaktadir. Bu ¢alismada, basta tiniversite internet portali olmak {izere
cesitli kaynaklar yardimiyla yeni &grenci oryantasyon siirecinin oyunlastiriimasinin ilk
oOnerileri tanimlanmaktadir.

Anahtar S6zcukler: Oyunlastirma, Web Portal1, Egitim, Oryantasyon

Abstract: Gamification can be seen as an educational process, which is supported by
important researches and which had tried on different situations successfully. It is a structure
that is supported by practices of knowledge of people who will be educated and various types
of competitions and benefits. There are several practices for students of Dokuz Eylil
University for orientation, to get most benefits from vocational studies and University
resources. In this paper, first proposals for gamification of this orientation process, with help
of several technologies. (Especially web portal of university)

1. Giris oynayanlarin  toplam niifusa oraninda;
Almanya’y1 %66, Meksika’y1 %57, Rusya’y1
%53, Ingiltere’yi %52 gibi yiiksek degerlerle
ist siralara yerlestirmektedir. Bu ve benzeri
degerlendirmeler, insanlarin oyun oynama
konusunda becerikli, atilgan ve hevesli
olduklarinin sadece birkag kanit1 olarak
goriilebilir. Bu degerlerden yola ¢ikarak da,
insanlari oyun oynamaya baglayan degerler
ortaya  konmak  suretiyle,  sdzkonusu
heyecanin farkl etkinliklerde de kullanilmasi
diisiniilmiis ve calismalar  yapilmistir.
Ozellikle 6grenim basta olmak iizere,

Oyunlastirma, son donemde 6nem kazanmis,
yeni kavramlardan birisidir. Bu kavramin
ortaya ¢ikis nedenleri arasinda, bilgisayar ve
elektronik cihazlar Uzerinde oyun
oynanmasina yonelik istatistiklerin siirekli
yukariya seyri onemli rol oynamaktadir.
Amerika Birlesik Devletleri’nde yapilan bir
arastirmada  [1], ortalama 12  yildir
oynayanlarin ortalama yasinin 37 olmasi
bilgisayar (izerinde oyun oynamak ile ilgili
heyecanin ¢ok ileri boyutta oldugunu

gostermektedir. Ayrica yapilan anketlerde, %gllsm;:ye ,,d ayallfk . tﬁm'l sﬁregl'eczirln
katilim gbsteren Ust diizey yoneticilerin (CEO yunlastirma ' - fikrt e yeniden
tasarlanabilecegi ve bu kapsamda

ve CFO) %61linin mesai saatlerinde oyun
oynamayl siirdiiriyor oldugu da isaret
edilmektedir. Son olarak, yapilan bir
uluslararasi aragtirma diizenli elektronik oyun

kullanicilarin daha hizli, daha basarili ve daha
etkin bir 6grenme tecriibesi yasayabilecegi
ongorulmektedir.



Bu amagla, bastan tasarlanacak olan 6grenme
stireci tanumlanir. Klasik modelde
kullanicilarin, kendilerine sunulan bilgiyi
icsellestirecekleri varsayimindan yola ¢ikarak
kullanilan klasik egitim materyalleri Ve
yontemleri bulunmaktadir. Bunlar arasinda;
Sozli anlatim, yazili materyal, tekrarlama
gibi siire¢ adimlari yeralir.

Oyunlagtirma sureci dahilinde bu ve benzeri
adimlarin farkli bir siralama ile uygulanmasi
diisiiniilmektedir. Ayrica siralama disinda,
adimlarin farkli bir vizyon cercevesinde
tanimlaniyor olmasi da siirecin bagarimini
degistirmektedir.

Yeni  olusturulan  siire¢  gercevesinde
tanimlanan Ogrenme amaglart ve ¢iktilari,
teknolojik gelismelerin de destegiyle kontrol

edilerek  basarili  bir  6grenim  siireci
planlanmaktadir.
Asagida  tamimlanmigs  olan  g¢aligmada

oncelikle Oyunlastirma siirecinin amaci ve
yontemi  konusunda bilgi  verilmektedir.
Sonrasinda oyunlastirma siireci uygulanacak
olan Ogrenci Oryantasyonuna yonelik olarak,
Dokuz  Eyliil  Universitesi  tarafindan
hazirlanmis, 6grenci rehberi temelinde
oryantasyon siireci tanimlanmaktadir. Soz
konusu tanimlamalar sonrasinda oyunlagtirma
fikri ile siirecin  yeniden tanimlamasi
yapilmaktadir. Bu noktada siirecin genel
yapisinin tanimlanmast sonrasinda, prototip
olarak aktarilmasi istenen bilginin bir kismina
yonelik olarak siire¢ tanimlanacaktir. Benzer
sekilde tiim bilgilerin aktarilmasma ydnelik
Olceklendirme yapilabilir. Son olarak siirecin
ilerleyisine yonelik olarak Ongoriiler ve
oyunlastirmanin tanimindan yola g¢ikilarak,
teoride beklenen faydalar yorumlanmaktadir.

2. Oyunlastirma

Wikipedia’da  yapilan tamim  uyarinca,
“Oyunlagtirma” terimi, oyun dinamiklerinin
oyun dis1 uygulamalarda kullanilmast olarak
diigtiniilmektedir. [2, 3] Ayn1 zamanda ¢esitli

kaynaklardaki tanimlar incelendiginde; bir
iriniin kullanimini 6grenme ve kullanimda
uzmanlagma konularinda oyun dinamiklerini
kullanmak olarak da 6zetlenebilmektedir. [4]

Oyunlagtirmanin babasi olarak kabul edilen
Charles A. COONRADT kendisi ile yapilan
bir goriismede, oyunlagtirmanin ¢ikis noktasi
olarak kendisine su soruyu sordugunu
aciklamigtir; “Neden insanlar karsiliginda
para aldiklar1 halde iglerine harcadiklari efor
yerine, spor antrenmanlarina veya hobilerine
daha c¢ok efor harcamaktalar?”. [5] Bu
durumu asagidaki nedenlerle agiklamaktadir;

1. Net tanimlanmig hedefler olmasi

2. Degerlendirmenin  (Puanlamanin)
daha net yapilmasi

3. Sik geribildirim alinabilmesi

4. Yontem se¢iminde kisisel karar alma
firsat1 olmasi

5. Dabha tutarh destek alinmasi

Tanimli nedenlere bagli olarak baslatilan
Oyunlasgtirma tanimi, giinimiizde bir ¢ok
uygulamanin §gretiminde ve uzmanlagmada
kullanilmaktadir. Oyunlastirma baslig: altinda
yapilacak islemler ve tanimlamalar ise
asagidaki gibi detaylandirilabilir; [6, 7]

1. Ger¢ek zamanli Geri Bildirim:
Kullanicilarin sisteme olusturduklari
etkiye karsilik olarak sistemde
gerceklesen degisikliklerin ve olusan
reaksiyonlarin ger¢ek zamanli olarak
bildirilmesi, yapilan hatalarm hizh

birsekilde diizeltilmesini ve
tekrarmin engellenmesini
saglayacaktir.

2. Seffaflik: Oyunlarda  yasanan

tecriibelerden birisi de, yapilanlarin

karsiliklarinin beklenmesi ve
beklendigi gibi gergeklesmesidir.
Oyunlagtirma  sdrecinde, mutlak

suretle, tim siirecin seffaf sekilde
kullaniciya gosterilmesi beklenir.

3. Tanimli Hedefler: Kullanicilarin
hedeflerinin ~ net  tanmimli  ve



anlasilabilir olmasi sonuglara
yonelik ¢abalar1 da tetiklemektedir.

4. Armalar:  Kullanicilarin ~ yapmus
olduklar1 bagarili hamlelerin, diger
kullanicilar ~ arasindaki farkini
gosterecek  sekilde gosterilebilen
Armalar ile tanimlanmasi katilimi
Ozendirmektedir.

5. Seviye Atlama:  Kullanicilarin
oyunlarda yasadiklar1 tecriibelerden
birisi de, ilerlemeleri durumunda
yeteneklerini daha c¢ok zorlayan
hedeflere yonlendirilmeleridir. Bu
da seviye atlama ile saglanir.

6. Uzmanlagsma: Oyun siirecinde her

kullanicinin alan iizerinde daha
yetenekli hale gelmesine bagh
olarak, basit kabul edilebilecek

bilgileri stnanmamaktadir.

7. Rekabet: Gergek hayatta oldugu
gibi, oyunlarda da kullanicilarin
daha basarili olmak isteyecekleri bir
kitle bulunmaktadir ve bu basari
¢abasi oyuna olan ilgiyi ve heyecan
tetiklemektedir.

8. Takim Calismasi: Kullanicilarin
birlikte calisma duygularini
tetikleyebiliyor olmak, kullanicilarin
kendi grubunda one ¢ikmaktan, bir
gruba ait olmaya kadar c¢ok cesitli
sosyolojik  ozelliklerini  ortaya
cikarttigindan degerlidir.

Bu durumda olusturulan Oyun ¢aligmasi ile
basta 6grenmeye yonelik olmak iizere tiim
stireglerin insan dogasina ¢ok daha yakin bir
sekilde tanimlanabilecegi 6ngdriilmektedir.

3. Motivasyon

Universitelerin ¢alisma alanlarindan birisi ve
belki de en ©Onemlisi, blnyesindeki
Ogrencilerin egitimidir. Siire¢, Ogrencilerin
iiniversiteyi segerek kayit olmalari ile baglar
ve  bolumlerinden mezuniyetleri ile
tamamlamr. Ogrencilerin egitimlerini basari
ile siirdiirmelerinin  yaninda  {iniversite
kaynaklarindan  en  yiikksek  diizeyde
faydalanmalari, ancak oryantasyon ismi

verilen Ogrencinin Universite ve gevre
faktorler ile ilgili tm bilgileri aldig1 bir siireg
sonrasinda saglanabilmektedir.
“Oryantasyon” siireci ise sozIlii anlatim ve
yazili anlatim ile yapilmakta, bu sayede
Ogrencinin egitim siirecini en basarili ve etkin
sekilde tamamlamasina yonelik tim bilgiler
aktarilmaktadir.

Dokuz Eyliil Universitesi orneginde de,
iniversiteye kayit olmus Ogrencilere, her
fakulte ve bolim dahilinde oryantasyon
giinleri diizenlenmek suretiyle sozlii anlatim
yapilmakta, gerek bilgi aktarimi, gerekse
sorularin  yanitlanmasi  ile  ¢oziimler
Uretilmektedir. Ayrica ogrencilere kayitlari
sirasinda, yazili “Ogrenci El Kitab1” [8]
isimli bilgilendirme kitap¢igt verilmektedir.
Iceriginde iiniversite ile ilgili tiim bilgileri
bulunduran kitapeik, ayni zamanda Izmir
sehri ile ilgili birgok bilgiyi de icermektedir.
Bu sayede 6grencilerin ihtiyaci olacak bir ¢ok
bilginin verilmesi ve olusacak birgok soruna
olugsmadan once ¢Oziim bulunmasi
amaclanmaktadir.

Fakat tanimlanmusg iki yontemde de tek tarafli
bir iletisim yogun olarak kullanilmakta, ¢ift
yonlii iletisimin bile ¢ok diisiik kaldigi bu
stiregte 0grenilenlerin tecriibe edilmesi firsati
sunulamamaktadir.

Ancak basta iniversite web portali olmak
iizere, birgok bilgi kaynagi, O6grencinin
tecriilbe etmesi ile bilgiye ulasabilecegi
sekilde tasarlanmistir. Bu noktada
Oyunlagtirma  fikri ~ dahilinde  ¢esitli
uygulamalar ile bir gelistirme yapilabilmesi
mumkiindr.

4, Cahsma

Oyunlastirma  ¢alismasina  baglandiginda
Dokuz Eylul Universitesi icin onerilecek
stireg; Smmiflandirma  ile  baglayacaktir.
Ogrencilerin edinmesi gereken bilgilerin
smiflandirilmasi sonrasinda tanimlanan bilgi
smiflarinin ~ elde  edilebilecegi yer ve
yontemler tanimlanacaktir. Sonraki agamada



sistemin oyuncular1 takip etmeye yonelik
teknolojik altyapisinin kurulmasi ve Rekabet/

Takimdaslik  sistemlerinin  olusturulmasi
gelmektedir. Son olarak basarili olan
oyuncularin rekabet stirecinde one
gecmelerinin ve “arma”larla
odillendirilmeleri  diginda  alabilecekleri
somut odiillerin de tanimlanmasi
gerekmektedir.

Asama 1: Simiflandirma

Kullanicilara aktarilmast  gerekli  bilgiler

ortaya konulmalidir. Ortaya konulan bilgiler
ve tecriibelerin, gerek &grenim sirasi, gerek
bilgi  6nemi, gerekse  ©Onceliklendirme
nedenlerine bagli olarak simiflandiriimasi
gereklidir. Bu sayede oyunlastirma siirecinin
seviyelendirme etabi da saglanmis olacak,
kullanicilarin  bilgileri  kullammi  da
kolaylasgtirtlmig  olacaktir.  Siniflandirma
sirasinda dikkat edilmesi gerekli bir bagka
nokta da, kullanicilarin farkli bilgi temini
yontemlerine de adapte olmalarina yonelik
olarak hem 0&grenme seklinin gozetilmesi,
hem de yenilikleri deneyimleme heyecanidir.
Bu nedenle, bilgi temini yontemlerinin farkli
smiflara adil sekilde dagitilmast ile ilk
seviyelerde daha basit deneyim ile bilgi
temini yonteminin 6grenilmesinden  {ist
seviyelere gidildikce daha yiksek beceri
istemesi 6nemlidir.

Asama2: Temin Yontemleri

“Oyun”cularin sistemde gecerli bilgileri
ogrenmelerinin ~ kontrolii  farkli  sekilde
yapilabilecektir. Bilinen yontemler olarak
¢oktan segmeli ve yazili  sorularin
cevaplanmast  kullanilabilecekken  daha
karmagik ve teknoloji yogun yontemler de
tercih edilebilir. Se¢im aninda, kullanicilarin
teknolojik bilgi ve beceri diizeyinden bilginin

kritikligine,  bilginin ~ temin  ydntemine
uygunluguna kadar pek c¢ok parametre
degerlendirilmelidir.

Asama3: Yonetim Teknolojisi

“Oyun”un takibi, belki de en kritik
noktalardan birisidir. Oyunlastirma siirecinin,
diger egitim stireglerinden baslica

farklarindan olan, Anlik Geribildirim, Net
Hedefleme ve Net/Adil Degerlendirme
Ozelliklerinin en 6nemli destekgisi olarak
“oyun”un dizenli takibi ve y0Onetimi
goriilecektir. Bu nedenle kagit {izerinde
puanlamaktan, bilgisayar destekli otomatik

takip sistemlerine kadar ¢ok genis bir
spektrumdan  se¢im  yapilmast  mumkin
olabilecektir.

Asama4: Rekabet/Takimdashk Yapilar:

Tim oyunlarda ortami paylasacak olan kisi
ve kurumlarin gerek ayni hedefe birlikte
varmakta fikir birligi yapabilecekleri, gerekse
birbirlerini gegme heyecani yasayabilecekleri
Ozellikleri mevcuttur. Bu 06zellikler tim
oyuncu grubu detayli olarak incelendiginde
farklilarin oldugu degerlerde farkedilebilir.
Ozellikle tiim “oyun”cularin ayni degere
sahip oldugu bilgilerde takimdaslik veya
rekabet saglanamazken, kiiclik farkliliklar ile
biraraya getirilebilen 6zellikler bulunmamast
bir bagka deyisle tiim degerlerin birbirinden
net olarak farkli oldugu durumlarda da
takimdaslik veya rekabet unsuru olusturmak
mimkiin  olamayacaktir. Bu  nedenle
“oyun”cu oOzelliklerinin degerleri agisindan

incelenmesi  ve  kiiciik/bliylik  siniflar
olusturacak  ozelliklerin  isaret edilerek
rekabet unsurlart  olusturulmast faydal
olacaktir.

Asama5: Odiillendirme

“Oyun” kavraminin “oyun”culart cezbeden
en onemli &zelliklerinden birisi sonunda
varolan kazangtir. Genellikle Maslow Ihtiyag
piramidi dahilinde planlanabilecek olan
kazang yapisi, “oyun’cularin Ozelliklerine
gbre maddi olabilse de, manevi de olabilir.
Bu noktada kullanicinin tatmin seviyesinden,
sahipliklerine  kadar pek c¢ok  krtier
degerlendirilmek  suretiyle 6diil  yapisi
kurulabilmektedir. Ayrica ortaya konacak
odillerin goriintirligii de o6dilin degerini
belirleyecek  unsurlardan  birisi  olarak
distiniilmelidir.

baska deyisle toplulugun en

iyi bireyini herhangi bir igleme tabi tutmadan
yeni topluluga aktardik.



5. Oryantasyon Oyunlastirma Onerisi

Oncelikle tanimlanmasi gereken  nokta,
calisma dahilinde sadece Ogrenci El
Kitabi’ndaki bilgilerin incelendigi ve DEU
portali  teknolojileri dahilinde ¢oziimler
dretildigidir. Ayrica tiim bilgilerin degil,
kisith miktarda bilginin kullanilmasi ile bir
Ooneri  tanimlanmaya  calisilmis  olup
ogrencilere iletilecek tim bilgilerin ortaya
konmasit igin Oneride kiigliik degisiklikler
yapilabilmesi de mimkiinddr.

Ogrenci El Kitab1 incelendiginde, konularm 4
ana baglik altinda toplandigi goriilmektedir.
“Genel” basligi altinda, Dokuz Eyliil
Universitesi tarihgesinden yerlesim
oOzelliklerine kadar universite hakkinda temel
bilgiler aktarilmaktadir. “Egitim/Ogretim”
bashig altinda Dokuz Eyliil Universitesi’nde
herhangi bir bdlimde okuyacak 6grencinin
ihtiyac1 olabilecek bilgiler ve {iniversitenin
sagladig1 kaynaklar tanimlanmaktadir.
“Yasam” bashgr altinda egitim-6gretim
faaliyeti olarak degerlendirilemeyecek ancak
bu faaliyetleri destekleyecek konularda
bilgiler yazilmistir. Son baslhk olarak,
iiniversitenin ~ yeraldigr ~ “Izmir”  sehri,
sehirdeki yasami kolaylastirict bilgiler ve
goriilmesi gereken yerler aktarilmaktadir.
Hazirlanan o6neri dahilinde “Genel” bashigi
altindaki bilgilerin “oyun”culara aktarilmasi
diisiiniilmektedir.

Yaklastk 120 sayfalik el kitabinin ilk 15
sayfalik ~ bolimiinde  aktarilan  bilgiler
incelendiginde, Universitenin Vizyon ve
Misyonunun  aktarimi  ile  baslandig
goriilmektedir. Universitenin kurulus
stirecinin aktarilmasimin ardindan {iniversite
birimlerinin tanimlanmasi yapilmis, yaklagik
Ogrenci ve Ogretim elemani  sayilari
verilmistir. Universite kampusleri ve fiziksel
biiyiiklerin tanimlanmasini takiben
Ogrencilerin faydalanabilecekleri programlar
ile ilgili kisa bilgiler yazilmistir. Uzaktan
Egitim ile ilgili detaylar ve {iniversitenin
dahil oldugu Opretim Uyesi Yetistirme

Program1 ile ilgili bilgiler sonrasinda

yerleskeler tanimlanmustir.

Bu bilgilerin, tiniversiteye yeni kabul edilmis
olan oOgrencilerin bilmesi gereken bilgiler
oldugunu kabul edersek (Bu noktada
ogrencilerin bazi bilgileri edinmis olmalari
veya tim  egitim  slireci  boyunca
faydalanacaklar1 igin tam olarak algilamalari
gerektigi diistiniilerek, smiflandirma
yapilabilir, baz1 bilgilerin “oyun”lagtirilmasi,
bazilarmin “oyun”lasgtirma disinda tutulmasi
da planlanabilir.)

Sonrasinda, iiniversitenin  kullanabilecegi
teknolojik uriinler ve gelistirmeler
disiintildiigiinde, “oyun”lagtirma sirasinda

kullanilabilecek teknolojiler ve yontemler,

asagidaki gibi tanimlanabilir;

1. Web portalinda, ziyaret edilen sayfalarin
takibi

2. Web portalinda, kullanictya  6zel
sayfalarda coktan segcmeli sorularla anket
uygulanmasi

3. Gelistirilecek  bir  Akilli  Telefon
uygulamast ile Akilll telefon
ozelliklerinin (GPS, vb.) takibi

4. Cesitli departmanlarda gorevli
calisanlarin “oyun”’cular1 teyid
edebilecekleri  bilgi giris ekranlar
olusturulmasi

Tanimlanmis yontemler diisiiniilecek olursa,
bilgilerin takibinde kullanilabilecek
yontemler asagidaki gibi eslenebilir; (Tim
bilgilerin 6grenilebildiginin, ¢oktan se¢meli
sorularla kontrol edilebilmesi hakki sakli
kalmak Gzere..)

1. Misyon, Vizyon ve Tarihge basliklarini
iceren portal sayfalarina girildiginde
“oyun”cu degerlendirilir (puanlandirilir).

2. Gelistirilecek akilli telefon uygulamasi
ile bulunulan vyerdeki Dokuz Eylil
Universitesi birimi ile esleme yapilmasi

sonucunda  “oyun”cu  degerlendirilir
(puanlandirilir).
3. Teknoparklara ait web sitelerinin

incelenmesi ve teknopark binalarin



ziyaret edilmesi durumlarinda “oyun”cu
degerlendirilir (puanlandirilir).

4. Uzaktan Egitim Merkezi biinyesinde bir
ornek derse kayitlanma / ders alma /
degerlendirme durumlarinda “oyun”cu
degerlendirilir (puanlandirilir).

5. Universite Bilgi sayfalarinda gezinilmesi

durumunda “oyun”cu  degerlendirilir
(puanlandirilir).

6. Universite portalinda, kullanic
tanimlama, bilgi giincelleme,
fonksiyonlar1 deneyimleme durumlarina
gore “oyun’’cu degerlendirilir
(puanlandirilir).

6. Uygulama Pratigi iizerine fikirler
1. Adim: Teknolojik altyapinin hazirlanmasi.

Sistemin uygulanmasi adina, hali hazirda
bulunan web  portalinda  degisiklikler
yapilmasi ilk zorunluluk olarak
goriilmektedir. Yapilan c¢alismalarin takip
edilmesini  saglayacak “Isaretleyici”lerin,
Ogrenilmesi  gerekli bilgilerin  bulundugu
sayfalara yerlestirilmesi oncelik  olarak
goriilmektedir. (Bu asamada, c¢aligmanin
kapsaminda degerlendirilmediginden yazilim
¢Oziimiiniin  gelistirilmesi  agamalarindan,
“Islemin bilgisayarlastirilmas: adma tasarim
yapilmas1” tamimlanmamaktadir.)  Ayrica
gelistirilecek yazilim altyapisinda
kullanicinin ~ gergeklestirdigi ~ hamlelerin
isaretleyicilerle ~ eslesmesi ve  bunun
sonucunda  onaylanarak  kayit  altina
alinmasina yonelik gelistirmeler yapilmalidir.
Bazi isaretleyicilerin (“Oyun”cularin belirli
fiziki yerleri ziyaretlerinin onaylanmasi gibi)
belirli kullanicilar tarafindan onaylanmasi
durumunun ¢6ziilmesi i¢in farkli seviyelerde
kullanicilarin ~ “oyun”culart1  onaylamasina
yonelik altyap: tasarlanmalidir. Bu noktada
kullanicilarin belirli noktalar1 fiziksel olarak
ziyaret etmelerinin takibine yonelik olarak
iiniversite icerisinde kiosklarin
yerlestirilmesi, yerlestirilen kiosklarda hem
ziyareti tanimlamaya yonelik altyapi, hem de
kioskun isaret ettigi fonksiyonu
gerceklestirdiginin - onaylanmasina  yonelik

altyapmin tamimlanmasi gerekecektir. Son

olarak gelistirilecek bir akilli telefon
uygulamasi  yoluyla, akilli telefonlarin
fonksiyonlarindan faydalanilabilecek,
kullanici bilgilerinin yer bildirimi, tanimlama
bildirimi, vh. konularda eslemesi
yapilabilecektir.

2. Adim: Kullanicilarin hesaplarinin agilmasi.

Sistemin donanim ve yazilim altyapisinin
gelistirilmesini takiben tiim “oyun”cularin
ayirdedilebilmeleri amaciyla, tekil kullanici
hesaplarmin  acilmas1  gerekecektir. Bu
noktada, iiniversiteye kayit olan 6grencilerin
“DEBIS” (Dokuz Eyliil Bilgi Islem Sistemi)
kayitlar1 temel olusturabilir. Tlgili kayitlar,
Ogrencilerin okula kayitlanmalarin1 takiben
acilmakta ve Ogrenciler sisteme tekil olarak
baglanabilmektedir. Caligma agisindan bu
hesaplarin  ivedilikle agilmasi Onemlidir.
Ayrica gelistirilecek ¢alismanin etkileyicilik
yonii oOnemli oldugundan giris anindan
itibaren kullanict hesaplarinin ana
islevlerinden birisinin bu olmasi saglanacak
sekilde kullanic1 hesaplarina girig
ekranlarinin yeniden diizenlenmesi,
calismanin katma degerinin arttirmasinin
yaninda etkinligini de yiikseltecektir.

3. Adim: Rekabet altyapilarinin kurulmasi

Onceki basliklarda da iizerinde durulan
onemli noktalardan birisi “oyun” kavramimin
rekabet unsurudur. Bu noktada 6grencilerin
Ozelliklerine bagl olarak hangi noktalarda
gruplasmanin yasanabileceginin belirlenmesi
gereklidir. Ogrencilerin &zliik bilgileri ile
ilgili yapilabilecek basit bir 0Ongorii ile
asagida belirli gruplara otomatik olarak dahil
edilmeleri, rekabet tanimlamasini yapacaktir.
Bu asamada tim ozlik Dbilgilerinin
incelenmesi  ile rekabet tanmimlamalari
gelistirilecektir.

a. Birey olarak rekabet

b.  Ogrencinin  egitim  aldif
boliimlerin toplam puami (ortalama puani)
tUzerinden rekabet



c. Ogrencinin dogum ili {izerinden
rekabet

d. Ogrencinin  kendi  boliimii
dahilinde, farkli donemler arasinda olusacak
rekabet

e.  Ogrencinin  egitim  aldig
Fakulte/Y Giksekokul/Enstitii olarak ortalama
puani iizerinden rekabet

Ayrica tanimlanmis tiim rekabet unsurlarmin
yine kullanici girisi sonrasinda en hizh

sekilde erigebilecegi noktada bulunmasi
sistemin etkinligini arttiracaktir. Bu amacla
sistemin arayiiziinde (giris arayiiziinde)

rekabet unsurlarinin 6nemli bir yer tutmasi
beklenecektir.

4. Adim: Odiil yapilarinin kurulmasi
“Oyun” tanimlamasi dahilinde temel olarak 2

odil yapist net olarak tanimlanabilir; Maddi
odiller ve Manevi odiller. Manevi oduller

noktasinda, O6nceki ana bagliklarda
tanimlanmig armalarin olusturulmasi
gereklidir.  Kazanilacak  bilgilerin  ana

alanlarina gore derecelendirme ile armalar
tanimlanmalidir. Calisma kapsaminda
diisiiniilen bilgiler iizerinden, basit bir ongorii
ile asagida tanimli  armalarm  farkli
seviyelerde (Her arma i¢in Bronz, Giimiis,
Altin  seviyelerinin  alinabilmesi  gibi)
olugsmas1  disiintilebilir. Ayrica rekabet
noktalarindan alinabilecek 0Odiller de, bu
arma listesinde yer bulacaktir. Ornegin;

a. Cok Okuyan armasi (Universite
portalinda giris yapilacak sayfalarin adedine
gore derecelendirme)

b. Cok Gezen armasi (Universite

fiziki mekanlarinda bulunan kiosklarin
ziyaretine gore derecelendirme)
C. Merkez Muddri armasi

(Universite Arastirma Merkezleri ile ilgili
portalin gezilmesinden baslayarak Arastirma
Merkezlerinin  fiziki olarak ziyareti ve
Arastirma Merkezlerinin yapilarina yonelik
sorularin cevaplanmasma kadar genis bir
yelpazede derecelendirme)

d. Benim Universitem armasi
(Universite misyon/vizyon/gérev boliimleme/
vh. bilgileri tizerine bilgi ile derecelendirme)

e. Girisimci armast (Universite
Teknopark binalarin1  ziyaret, gorevlilerle
tanigma ve girisimcilik alaninda {iniversite
tarafindan saglanan bilgilerin kontroliine
yonelik derecelendirme)

f. Sistem Uzmam armasi (Universite
Oyunlastirma ¢aligmas: ile ilgili olarak
kullanict  hesabina giristen farkli puan
kazanma yontemlerinin Ogrenimine kadar
kontrole yonelik derecelendirme)

Tanimli armalarin, daha Once belirtilmis
rekabet unsurlar1  seklinde  diisiiniilmek
suretiyle kullaniciya 6zel portal arayiiziiniin
en On sayfalarinda yer bulabilmelidir. Ayrica
gesitli armalarin  kazanilmasma  yonelik
bilgilendirmenin kullanici girisinden
bagimsiz olan portal giris sayfasinda da
“Giincel  Gelismeler” mantigina uygun
sekilde yayinlanmasit bu alandaki rekabeti
tetikleyici unsur olarak kullanilabilecektir.

5. Adim: Kullanicilarm uygulama tzerine ilk
bilgileri edinmeleri.

Bagta Ogrencilerin  iniversiteye ilk
kayitlarinin alindigr siire¢ olmak iizere, konu
hakkinda bilgilendirme toplantilar1 yoluyla
basta 6diil ve rekabet unsurlari olmak iizere
calisma yontemi konusunda bilgilendirmeler
planlanmalidir.  Ayrica  kullanict  hesap
bilgilerinin (6grenci kullanici ismi ve gegici
sifresinin) kullaniciya iletilmesi kapsaminda
yazili olarak bilgilendirme de yapilmalidir.
Son olarak sistemin 6grenilmesine yonelik
armalar ile bilgilendirme tamamlanmalidir.

6. Adim: Sistemin uygulanmasi

Sistemin uygulanmast siireci  dahilinde
toplanan puanlara yonelik olarak yeni rekabet
sistemleri gelistirilmesi, tanimlanan rekabet
unsurlarinda belirlenecek ddiillere yonelik
olarak duyurular yapilmasi, bilgi
toplanmasia yonelik yeni teknolojilerin
uygulanmas1 gibi konularda yeni fikirler



ortaya cikacaktir. Bu calismalarin yiiriirliige
alinmasi da siire¢ dahilinde planlanmalidir.

7. Sonug

Hazirlanan ¢alisma dahilinde tanimlanmig
Oneri, en basit teknolojik gelistirmeler ile
gelistirilmistir. Ayrica 6grenci el kitab1 ve el
kitabimin kisitli bir bolimii temel alinarak
hazirlanmig  olan  bir  bilgi  setinin
ogretilmesine yonelik olarak ¢alisilmistir.

Basta bina i¢i yer bildirimine yo6nelik olarak
yagsanan teknolojik gelismelerin sisteme
adaptasyonu ile c¢esitli fiziki noktalarin
ziyaretine yonelik bilgi edinilmesi
kolaylastirilabilir. Klasik GPS teknolojisinin
dis alanda yiiksek performans gdstermesi ve
¢ok genis bir aralikta sonu¢ vermesi
nedeniyle farkli ¢6ziimler ile olusturulan
tasarim, son dénemde ortaya cikan iBeacon
teknolojileri basta olmak iizere, kablosuz ag
sinyallerine  dayanan algoritmalarla da
desteklenebilir. Bu sayede ¢alismanin bina igi
konumlandirma  konusundaki  yetenekleri
arttirllarak degerlendirmeler daha giivenilir
hale getirilebilir.

Ayrica gelistirilecek akillt telefon
uygulamasinin, sadece akilli telefonun yer
bildirimi teknolojisi igin degil,
bilgilendirmenin de bir pargasi olarak
kullanilabilmesi ve bazi bilgilerin ¢esitli
oyunlar (Harf yerlestirme, vb. kii¢iik oyunlar)
ile 6gretilmesini miimkiin kilmasi ile sadece
okuma ile 6grenmenin Gtesine gegilebilir.

Sonug olarak, basta Ogrenci oryantasyonu
olmak iizere, 6grencilere verilmesi planlanan
tiim bilgilerin oyun formatinda planlanmak
suretiyle aktarilmasi, diizenli bir plan
dahilinde yiiriitiildiigii takdirde bilgilenmeyi
daha heyecanli, zevkli, etkin ve istenir
kilabilecektir. Dokuz Eylil Universitesi’nde
basvurusu yapilmis bir Izmir Kalkinma
Ajansi destekli projenin kabulii durumunda
teknolojinin yerlestirilmesine yonelik olarak
baslatilacaktir. Altyapmin olusturulmasina
paralel olarak yukarida tanimli kavramlar

gercevesinde yapilacak planlama, tiim
oryantasyon programini icerecek sekilde
duzenlenecektir. Projenin kabulli halinde
ortaya ¢ikacak sonuglar ve detayli tasarim
ayrica paylasilacaktir.
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