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Bu ¢alismanmin amact su an kullanilan ve daha fazla kullaniima potansiyeli yiiksek
olan oyunlastirma teknolojilerinin tamitimumi yapmak ve karsilagtirilmaktir.
Oyunlastirma, oyun elementlerinin (motivasyon, odiil, liderlik vb) oyun disinda da
kullanilmasini hedefler. Bu sayede kullanicilar oyun oynayip eglenirken bir
yandan kitap okuyabilecek, spor yapabilecek hatta uyuyabilecektir. Calismada
oyunlastirma teknolojisi nedir, elementleri nelerdir ve bize ne saglar, faydalari
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nelerdir gibi sorular tizerinde durulmugstur. Bilimsel arastirma yontemi olarak
nitel arastirma verileri tizerinde durulmustur. Arastirma sonug¢lart oyun
unsurlarina gore karsilastirilan 8 oyunlagtirma teknolojilerinin tamaminin
motivasyonu on planda tuttugunu gostermektedir. Ayrica yine ayni oranda
kullanict dostu bir ara yiize sahiptir ve ddiillendirme sistemleri mevcuttur. Bunun
disinda uygulamalarin %40’ inda liderlik ¢izelgesi kullanmaktadwr. Ancak
%90 inda kilitli seviyeler bulunmaktadir. Sonu¢ olarak bu oranlarla birlikte bu
calisma oyunlastirma teknolojileri iizerinde hangi teknolojinin hangi taraflarda
gelistirilmesi gerektigi konusunda kullaniciya bilgi Sunacaktir. Bu ¢alismanin
ozgiin yani ise, bu teknolojilerin hepsinin bir anda anlatilmasi ve
karsiuastirtimasidir. Bu sayede iyilestirmeye iliskin daha ¢ok oneri bir arada
sunulabilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Oyunlastirma; Oyunlastirma  Elementleri, Motivasyon,
Basari, Odiil, Oyunlagtirma Teknolojisi

Alan Tanimu: Isletme Yonetimi

EVALUATION AND COMPARISON OF GAMING APP
Abstract

The aim of this study is to introduce and compare gamification technologies that
are currently used and have the potential to be used more. Gamification aims to
use game elements (motivation, reward, leadership, etc.) outside the game. In this
way, users will be able to read a book, do sports or even sleep while playing
games and having fun. In the study, questions such as what gamification
technology is, what are its elements, what does it provide to us, what are the
benefits are emphasized. The results of the research will also end with
comparison in this way, so people will decide which game they want to use
according to their wishes and needs. According to the research data, 100% of the
8 technologies compared according to the elements in the research conducted
prioritize motivation. It also has a user-friendly interface and rewarding systems
at the same rate. Other than that, 40% use a leadership chart. However, there are
locked levels in 90% of the application. As a result, with these rates, this study
will provide support to the user about which technology should be developed on
gamification technologies. The original aspect of this study is to describe and
compare all of these technologies at once. In this way, improvement works can be
done much more easily.

Key Words: Gamification; Gamification Elements, Motivation, Success, Reward,
Gamification Technology
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JEL Codes: M16

OYUNLASTIRMA UYGULAMASININ DEGERLENDIRiILMESi VE
KARSILASTIRILMASI

1.GIRIS

Oyunlar bireylerin hos zaman gegirebilecekleri ve kendini ifade edebilecekleri
araclar olmustur. Hem fiziksel hem de dijital oyunlar her zaman bireylerin ilgisini
cekmistir ve onlarin topluma katiliminm1 kolaylastirmistir. Oyun, motivasyon ve
eglence unsurunu barindiran bir kavramdir. Hedef ve 6diil mekanizmasi ile
bireylerin motivasyonunu da tesvik etmektedir. Hem bireysel olarak hem de grup
icerisinde gorevleri gerceklestirmesini ve ilerleme kaydetmesini saglamaktadir.
Oyun igerisinde belirli asamalar bulunmaktadir. Her bir asama igerisinde gorevler,
gorevlerin gerceklestirilmesine iliskin koyulan hedefler, gérevlerin basarilmasi ile
kazanilacak odiiller bulunmaktadir.

Gelisen teknoloji oyun sektdriinii de dogrudan etkilemistir. Ogrenmeyi her
anlamda kolaylagtiran bir sektoriin bu kadar motive ve eglenceli bir sekilde
severek kullanilmasi elbette kaginilmazdir. insanlar oyun oynarken puan ve rozet
gibi varliklar kazanirlar. Bu onlara motivasyon saglar, ancak kimi zaman da
oyunlart kaybederler. Oyuncu basarisiz oldugu zaman biraz endiselenmesi
beklenir. Diisiik diizeyde kaygi duyulmasi kabul edilirken, korkuya doniismesi
istenmemektedir. Bu nedenle gorevlerin diizeni, oyuncunun beceri diizeyleri ile
uyumlu bir sekilde diizenlenmelidir (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, De-
Marcos, Ferndndez-Sanz, Pagés ve Martinez-Herréiz, 2013). Gorev zorlugunun
dengelenmesi oyuncunun oyuna bagli kalmasini saglayacaktir. Csikszentmihaly1'
ye (1991) gore baglilig1 saglayan bu akis hali; bireyin tiim dikkatini vererek
ugrasmis oldugu gorevinde, kontroliiniin tamamen kendisinde oldugunu
hissedebildigi ve gorevini bitirmek igin yaptigi eylemler sonucunda aldigi geri
bildirimler sayesinde basari duygusunu yasayabildigi “denge” durumunu ifade
eder. Bu anlamda denge oldukga &nemlidir. Igerisinde oyun unsurunu barindiran
pedagojik arac¢ ise oyunlastirma olarak taniimlanmaktadir.

Oyunlagtirma, oyun tasarim &gelerinin ve oyun mekaniklerinin oyun dist
baglamlarda kullanilmasidir (Dominguez vd., 2013). Noemi ve Maximo (2014, s.
230) oyunlarin belirli kurallar ¢ercevesinde oynanan ve oyuncuyu odiillendirme
ile eglendirme amacitagiyan fiziksel veya zihinsel bir yaris oldugunu ifade
etmistir. Benzer sekilde,Sakallioglu, Erol ve Akgiin (2014, s.2) “oyunun fizyolojik
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bir olgu ve psisik bir tepkiden daha fazlasi” oldugunu belirtmistir ve oyunlarin
“ciddi faaliyetlere hazirlik,egemenlik kurma, yarisma ihtiyacinin giderilmesi ve
zararl egilimlerden kurtulma amaglar ile kullanildigin1 vurgulamigtir. Hanus ve
Fox (2015), oyunlastirmanin, ger¢ek bir 6grenme ortamina etkisini 6l¢timlemek
amactyla Midwestern Universitesi’nde iletisim Dersini Alan 71 dgrenci ile sosyal
karsilastirma kuramina dayanan deneysel bir c¢alisma gergeklestir. Calisma
kapsamindaki Ogrenciler iki gruba ayrilmistir. Bu iki grup, oyunlastirilmis
(liderlik cetveli ve rozetlerin kullanildigi, tesvik sisteminin dahil edildigi) ve
oyunlagtirilmamis 6grenme ortamina dahil edilmistir. 16 haftalik ders doneminde
dort farkli zamanda veri toplanmustir. Aragtirmanin alt hipotezleri
Oyunlastirilmis derse katilim saglayan Ogrencilerin diger ogrencilere gore
motivasyon ve memnuniyet diizeyi daha diisiik olacaktir.”, “ Oyunlastirilmis derse
katihm saglayan ogrenciler, diger oOgrenciler ders sirasinda daha az caba
harcayacaktir.” “Oyunlastirilmis derse katilim saglayan &grenciler, kendilerini
daha fazla akranlar1 ile karsilastiracaktir.” , “Oyunlastirilmis derse katilim
saglayan oOgrenciler, oyunlastirllmamis geleneksel 6grenme ortamina katilim
saglayan Ogrencilere gore kendilerini daha az yetkin hissedeceklerdir.” seklinde
formiile edilmistir. Deneysel ¢alismanin ilk asamasinda, gruplar arasi esitligi ve
homojen dagilimi saglamak i¢in, karakter ve kisilige 6zgii ozellikleri belirlemek
amactyla Ogrencilere anket calismasi uygulanmistir. Ilk anket calismasinin
tamamlanmasmin ardindan, Ogrencilere rozet ve liderlik cetveli sistemi
tanitilmigtir. Diger anketler ise, 16 haftalik ders donemi boyunca her dort haftada
bir uygulanmistir. Oyunlastirilmis grupta, 22 rozet olusturulmustur, her bir rozete
goreve iliskin 6zel bir isim verilmistir ve smif i¢i/simif dis1 etkinlikler
tasarlanmistir. Deneysel tasarim ait 6nemli Ozelliklerden biri de, Ornegin
ogrencinin Critical Hit isimli rozeti kazanmak i¢in oyunun ilgili seviyesinde,
ogrencinin video oyunu oynamasi, ardindan bununla ilgili bir elestiri yazisi1 yazip
smifla paylasmasi gerekmekteydi. Ogrencinin, The Twice The Power isimli rozeti
kazanmas1 i¢in kiitiiphaneye gitmesi ve gittigini ispatlamas1 gerekmektedir.
Kiitiiphaneye gidip, igeri girip ve ders kapsaminda verilen 6dev konusuyla ilgili
aragtirma yapip ve bu kaynaklardan yararlandigi bilgileri de 6devini ekleyen
ogrencilere Bookworm rozeti verilmistir. Diger rozetler derse katilim, erken 6dev
teslimi, 6devde format ve dil bilgisi yanlis1 olmamasi, smifa video oyunundaki
karaktere benzer sekilde giyinip gelinmesi icin verilmistir. Ogrenci ilgili oyun
seviyesini tamamlayip rozetini aldiginda, kendisine i¢inde rozetin isminin ve
rozeti kazanmak icin hangi bilgi, becerilerin kazanildigini, 6grenme ¢iktilarinin
karsilandigin1 yazan rozet kazanma sertifikas1 verilmistir. Rozet disindaki diger
odiil ise, sinif i¢in madeni oyun parasi kazanilmasidir. Sinif tartismalarina katki
sunanlara, smif grubunda dersle ilgili ilging haberleri, linkleri, dersle ilgili
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makaleleri paylaganlara madeni oyun parasi verilmistir. Oyun paralart da, ilgili
Ogretim iiyesinden ders ddevi i¢in silire uzatmasi talep etme gibi ders kapsaminda,
ogrenciye kolay getirecek uygulamalar i¢in harcanabilecek bir 6zellige sahipti. Bu
siire¢ boyunca, 6grenciler liderlik cetveline de erisim saglayabiliyordu ve kendi
gelisimini, hangi becerileri kazanmig oldugunu takip ediliyordu. Liderlik
cetvelindeki ilk li¢ 6grenci sirasiyla, Altin, Glimiis ve Bronz ile gosteriliyordu.
Liderlik cetvelinde, Ogrencinin kazandigi rozetler ve oyun paralart da
izlenebilmistir (Bknz sekil 1.)
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Sekil 1: Liderlik Tablosu

Katilimeilar, “ Gorev lizerinde calisirken, her zaman yapmak istedigim seyi
yaptyormus gibi hissettim.”, “ Bu gorevi gerceklestirmenin kendi kararim ve
secimim oldugunu diisiiniiyorum.” seklinde ifadeler igeren 22 soruluk, 71i Likert
Olcegi formatinda i¢sel motivasyon envanterine katilm saglamistir ve
katilimcilarin i¢sel motivasyonlari dl¢lilmiistiir. Sinif memnuniyetini dl¢limlemek
amactyla “ Sinif etkinliklerine katilmaktan keyif aldim™ gibi ifadeler iceren 5Sli
Likert formatinda memnuniyet 6l¢egi uygulanmistir. Etkinlik sirasinda gosterilen
cabay1 Ol¢climlemek amaciyla 5li Likert Olgcegi uygulanmistir. Ayrica, bunun
yaninda, 6grenci yetkinligini 6lgen 18 maddelik, 5 1i Likert dlgegi uygulanmustir.
Ogrencilerin kendilerini diger 6grencilerle ne kadar kiyasladiklarini, “ sosyal
karsilagtirma oranin1” Ol¢iimlemek amaciyla “ Gegen ay gostermis oldugum
performansa iliskin kendimi daha iyi hissetmek amaciyla diger arkadaslarimin
performans diizeylerine baktim ve kendi performansimla kiyasladim.” gibi
ifadeler iceren 5li Likert 6lgegi uygulanmustir. Ogrenci performans diizeylerini
belirlemek amaciyla da donem boyunca ara ve final sinavi gerceklestirilmistir.
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Cahyani (2016), oyunlastirilmis 6grenme etkinligini algilanan kullanim kolayligi,
katilim ve motivasyon boyutu ile degerlendirmistir ve bu kapsamda da 6. smiflar
icin dil dersine yonelik bes 6grenim modiiliinii oyunlastirilmistir. Arastirmaya,
yaslar1 6-8 arasinda degisen 30 6grenci katilim saglamistir. Her bir boyut i¢in 5li
likert dlcegi tizerinde katilimcilar verilen ifadelere katilim durumunu belirtmistir.
Calisma kapsaminda, betimleme yontemi kullanilmistir. Arastirma sonucunda
katilimcilarin tamami oyunlastirilmis etkinligin motivasyonlarini olumlu yonde
etkiledigini, katilimcilarin cogunlugu (%73,33), 6grenme siireglerini iyilestirdigini
belirtmistir. Her bir modiil i¢in “ baslangi¢ diizeyi”, “ orta diizey” ve “gelismis
diizey” olarak ii¢ diizey kullanmilmistir. Aragtirma, Geometrik tasarim (geometri)
dersi kapsaminda, devlet okulunda 8.sinifta 6grenim gormekte olan, yaslart 13-14
arasinda degisen toplam 61 6grenci ile gergeklestirilmistir. Calisma kapsaminda 7
platform, iicretsiz yazilim, kisisellestirme, sinif yonetimi, zorluk challange),
gizlilik, eglence, kolay rozet yonetimi agisindan incelenmistir. ClassDojo ve
ClassBadge platformlari, belirlenen kritlerler uyum sagladigi icin ilkdgretim
Ogrencilerinin 6grenme ortamina katiliminm1 saglamak amaciyla oyunlagtirmanin
etkinligini  degerlendirmek amaciyla segilmistir. Deney ii¢ asamada
gerceklestirilmisti. Birinci asamada konu hedefleri belirlenmistir. Ikinci asamada
belirli iletisim araglart tanimlanmistir ve iiclincli asamada ise, oyunlastirma
mekanikleri, hedeflerle birlestirilmistir. Ikinci asamada ise, 6grenciler arasindaki
iletisimi giiglendirmek i¢in 6gretmen, Facebook grup araglarini kullanmistir.
Grupta konuya iliskin faaliyetler paylasilmistir. Grupta Ogrencileri istedikleri
soruyu sorabilmeleri saglanmistir. Ogretmen, ara¢ iizerinde, dgrencilerin rozet
platformuna kaydolmasmi istemistir. Classdojo, davramigsal hedeflerin
odiillendirilmesi i¢in kullanilmistir. Arag, olumlu davraniglarin yaratilmasini ve
davraniglarin gelistirilmesini saglamaktadir ve bu davranissal etkilesimleri rapor
olarak vermektedir. ClassBadge, aragsal, biligsel ve kavramsal hedeflere hizmet
etmektedir, Clas Badge, yaratilan rozetlerle birlikte akademik hedeflere
ulasilmasint  saglamaktadir. ClassDojo’nun, 06gretmenin, ikonlar1 tercih
edebilecegi araylize erisimini saglayan “davranislan kisisellestirebilme” 6zelligi
mevcuttur. Veri toplamak amaciyla nitel ve nicel yontemler kullanilmistir
)gozlem, yari-yapilandirilmis goriisme ve anket) sinif ortaminda 6grencilerin
davraniglart (6grencinin derse katilim saglayip saglamadigi, 6grencileri motive
etmek icin Ogretmenin kullandigi  yoOntemler) goézlemlenmistir. Yari-
yapilandirilmis goriigme kapsaminda da, 6grencinin derse katilimini saglamak i¢in
bir strateji olarak oyunlastirtlmanin (ClassDojo ve ClassBadge) kullanimi
konusunda &gretmenlerin algilarimi, bu iki uygulamanin 6grenci davranisi
tizerindeki etkisini belirlemeye yonelik 8 soru yoneltilmistir. Oyunlastirilmig
uygulama etkinliginin ardindan da son-test olarak 6grencilere 22 kapali uglu soru
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iceren anket uygulanmigtir. Deneysel siire¢ sonunda, ilgili ders kapsaminda
oyunlagtirilma yonteminin kullanilmasinin 6grenci motivasyonu ve performansi
tizerinde olumlu bir etki olusturmadigi sonucuna ulasilmistir fakat bunun
oyunlastirmaya yonelik olumsuz bir durumdan kaynaklanmadigi, aksine, ilgili
programin egitim hedeflerine ve c¢iktilarina yonelik 1iyi bir oyunlastirma
uygulamasi yapilabilmesine basamak olusturmasi agisindan g¢alisma verilerinin
anlamli ve degerli oldugu belirtilmistir.

Oyunlastima, bireyin kendisinden beklenen eylemleri motive edilmis bir sekilde
yapmasini  saglamay1r amacglamaktadir. Birey giidiilendiikge hedeflenen
davraniglar1 daha iyi bir sekilde ortaya koyma egilimi gostermeye baslayacaktir.
Literatiirde bulunan Fogg davranis (bkz: Sekil 2), hedeflere ulasilmasinda temel
giidiileyicilerin biiyiik rol oynadigini ve davranis tetikleyicileri olmadan beklenen
davranisin gergeklesme potansiyelinin diisiikk oldugunu gostermektedir. Basarili
bir oyunlastirma tasarimi gerceklestirilebilmesi icin giidiileyicilerin tasarim
icerisine entegre edilmesi dnemlidir.

1. Temel
Giidiileyiciler
zevk faca
umut/korku
Yiiksek kabulreddedilme
motivasyon
diizeyi , ' 3. Davranis
Tetikleyicileri
s . Tesvik
Kolaylastiricy
’ \\\c‘. S: -al
p ‘}e“\ inyal
&
‘:-b s
p o 2. Tasarim
AT y e
o \&“\0 sadeligi
P 5“"‘ %‘0“ unsurlari
’ o Zaman
™
. Para
Fiziksel Caba
o Zihin Déngiisi
Diisuk Sosyal Sapma
motivasyon
diizevi L . -
Y Diisiik yetenek Yiiksek yetenek
diizeyi diizeyi

Sekil 2: Fogg Davranig Modeli (Fogg, 2019).
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Oyun mekaniklerine dayanarak  tasarlanmis ve oyunlastirma Ogeleriyle
desteklenmis birgok uygulama bulunmaktadir. Bu ¢alismada Habitica,
Superbetter, Fitocracy, MindSnack, Happify, Happy Habit, Wokamon isimli
oyunlastirma teknolojileri ele alinip degerlendirilecektir.

Calisma kapsaminda igerik analizi yontemi kullanilmistir. Uygulamalarin belirli
kriterlere gore karsilastirilmasina olanak saglayan karsilagtirmali arastirma
yontemi kullanilmastir.

Habitica

Habitica, belirli bir konuda diizenli bir aliskanlik kazanilmasini hedefleyen bir
uygulamadir. Habitica, gercek yasam hedeflerini oyunlastirarak kullaniciya
motivasyon saglar, boylece kullanicinin aliskanlik kazanmasina ve giinliik islerini
aksatmadan yerine getirmesine yardimci olur. Odiillendirme mekanizmasi ile
kullanicilarinin motive olmasini saglar.

1. Genel Degerlendirme

Giinliik hayatimizda diizenli olarak ders ¢alisma, sigaray1 birakma, asansor yerine
merdiven kullanmay1 tercih etme, diizenli olarak spor yapma ya da saglikli
beslenme gibi aligkanliklar1 kazanmaya ¢alisirken zorlandigimiz zamanlar
olmaktadir. Bizim i¢in yararli olan eylemleri diizenli bir rutinde gergeklestirirken,
bireyler motivasyon kaybi1 yasayabilmektedir . Habitica uygulamasi da bireylerin
aligkanlik kazanmasina yardimci olan etkili uygulamalardan biridir. Belirlenen
hedeflerin gerceklestirirken birey puan kazanabilmektedir. Bu puan deneyim
puani olarak adlandirilmaktadir.Deneyim puanlariin beklenen diizeye gelmesi ile
birlikte oyuncu seviye atlayabilmektedir. Bir {ist seviyeye gecen oyuncu daha
gelismis oyun Ozelliklerini kullanmaya baslayabilmektedir. Bu uygulamada da
liciincli seviyeden itibaren hayvan yumurtalari, kulucka iksirleri ve yiyecekler
bulunabilmektedir. Iksirler ve yumurtalar gesitli kombinasyonlarda bir araya
getirildiginde yavru hayvanlar elde edilebilmektedir.

Bireyin ulagsmak istedigi hedefleri veya kazanmak istedigi aligkanliklar1 mevcut
ise ve birey yapmas1 gereken eylemleri siirekli olarak erteliyorsa, bu uygulama
gerekli motivasyonu saglayacaktir. Bu uygulamada birey kendisi icin belirledigi
giinliik, haftalik veya rastgele zaman hedeflerini listeye ekleyip "Yaptim" veya
"Yapmadim" seklinde arti/eksi olarak puanlayabilmektedir. Bu uygulama ile
seviye atlanabilmektedir, karakter gelistirilebilmektedir, diger
topluluklara/gruplara iiye olunabilmektedir ve "meydan okuma" seklinde kiigiik
yarigmalara katilim saglanmaktadir.
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2. Kullanilabilirlik
Tasarim agisindan ¢ok basit ve kullanilabilirlik acisindan c¢ok sade bir
uygulamadir. Kullanic1 dostu bir tasarima sahiptir. Konforlu kullanim  6zelligi
kullanic1 motivasyonunu olumlu yonde etkilemektedir. Uygulamanin temel amact
hayati oyunlagtirmaktir

Superbetter

Superbetter uygulamasi, bireylerin saglikli aligkanliklar kazanmasini saglamay1
amagclamaktadir.

1. Genel Degerlendirme
Uygulama oncelikle kullanicilarin tercih ve motivasyonlarina baglh olarak travma
sonrast stresi azaltmak, agrilar1 gidermek, beslenmeyi iyilestirmek, fiziksel
aktiviteyi artirmak, kaliteli uyku saglamak gibi hedeflere ulasmasia yardimci
olmak i¢in tasarlanmistir.

2. Kullanilabilirlik
Program kullanict dostu bir ara yilize sahiptir ve genel olarak 4 ana boliimden
olusmaktadir.

e Sosyallesme: Bireylerin topluluk igerisinde diger bireylerle etkilesim
kurmasini ve sosyal bir ortama katilmasini saglamaktadir.

e Basari: Oyundan elde edilebilecek basar1 puanlari zihinsel, duygusal,
sosyal ve fiziksel olarak dort alt kategoriye ayrilmaktadir.

e Yaraticilik: Uygulama igerisinde bireyin tercih ve onceliklerine uygun
olarak ev gorevler tanimlanabilmektedir. Uygulamanin yaraticilik boyutu
kullanici acisindan esneklik saglamaktadir.

e Anlam: Uygulama igerisindeki gorevler, uygulamay1 kullanici agisindan
anlamli kilmaktadir.

Kullanicilarin avatar1 ve belirli bir hikdye bulunmamaktadir. Sistemde bir liderlik
panosu vardir. Ayrica, belirli seviyeyi tamamladiktan sonra kilidi agilan bazi1 oyun
Ozellikleri, uygulamanin "Bad Guys" boliimiinde gerceklesen savaglardir.
Uygulama, davramis degisikligi saglayarak bireyin hayat kalitesini artirmayi
amaglamaktadir. Ayrica SuperBetter bizi siirekli oyunun i¢inde tutmak i¢in degil,
tam tersine fiziksel ve zihinsel olarak ugrasmak zorunda kaldigimiz durumlar

224



SOSYAL VE BESERI BILIMLER DERGISI
Cilt: 14 No: 2 Yil: 2022 ISSN: 1309-8012 (Online)

oldugunda oyuna girip oynadiktan sonra daha iyi hissetmemizi saglamay1
amagclamaktadir.

Fitocracy
Fitocracy, bireylerin sportif davraniglar kazanmasini saglamay1 amaglamaktadir.

1. Genel Degerlendirme
Uygulama tasarimi oldukg¢a sadedir. Uygulama, antrenmanlarmizin kayitlarin
standart olarak tutar ve istatistikler halinde size sunar. Uygulama, bireyleri motive
ederek planlanan faaliyetlerin gerceklestirilebilmesini saglamaktadir. Bireyler
puan kazandikga bir iist seviyeye gecebilmektedir

2. Kullanilabilirlik
Uygulamanin temel olarak 4 ana alt boliimii vardir:

e Fitness Degerlendirmesi: Uzman destegi ile belirli sorular esliginde
kullaniciya uygun bir ¢alisma plani bulunmaktadir.

e Antrenmanlar: Olusturulan plan cercevesinde kisiye 0zel antrenmanlar
belirlenir.

e Beslenme Basarisi: Kullanciya 6zel beslenme programi sunmaktadir.

e Motivasyon ve Sorumluluk: Kog destegi ile bireyin kendisine tanimlanan
eylemleri gergeklestirip gerceklestirmedigi takip edilmektedir.

Oyun gercek zamanli spor faaliyetlerinin kalitesini artirmayr amaglamaktadir.
Kullanicilar i¢in avatar ve kisisel alan yoktur. Liderlik tablosu bulunmaktadir.
Belirli seviyeyi tamamladiktan sonra bazi oyun 6zelliklerinin kilidi agilir. Gérev
sistemi burada 6nemli bir faktordiir. Fitocracy, egzersizi bir oyuna doniistiiriir.
Belirtilen egzersizler yapildiginda, bireylerin seviye atlayarak puan kazanmasini
saglamaktadir. Ayrica, bu uygulama sosyal bir ortam olusturabilirsiniz,
arkadaglarinizi davet edebilirsiniz ve onlarla rekabet edebilirsiniz. Fitocracy,
spor yaparak saglikli olmaniza, eglenmenize ve daha fazla motive olmaniza
yardimci olacaktir. Seviyeleri tamamladiginizda kullanicilar puan kazanir.

225



SOSYAL VE BESERI BILIMLER DERGISI
Cilt: 14 No: 2 Yil: 2022 ISSN: 1309-8012 (Online)

Mind Snacks

Hedef dilde temel kelimeleri 6grenmek i¢in kullanilabilecek oldukga basarili bir
uygulamadir.

1. Genel Degerlendirme

Oyun mantif1 olduk¢a basittir. Belirli bir konu hakkinda kelime Ogrenmek
istiyorsaniz, once listeye bakarsiniz, ardindan O6grendiginiz kelimelerle ilgili
oyunlar oynamaya baslarsiniz. Level atladik¢a yeni ve daha keyifli oyunlar
karsiniza ¢ikmaktadir. Sistem oOzellikleri ve uygulama kullanimi oldukca
eglencelidir. Kiiciik ¢ocuklar i¢in diisiik seviyeden yetiskin seviyelerine kadar
genisletilebilen bir 6zelligi mevcuttur. Her seviyeyi tamamladigimizda yeni
seviyelerin agilmasi ¢cok motive edicidir ve hedef dili ¢cok iyi 6gretmektedir.

2. Kullanilabilirlik
Farkl: tiirlerdeki oyunlar ve meydan okumalar ile farkli dillerde kelime 6grenimi
saglar. Yazim, Dilbilgisi, Gorsel Isleme, Zit anlamli kelimeler, Takip Siireci,
Becerileri Arttirma gibi 6zellikleri bulunmaktadir.

Avatar, kisisel alan ve liderlik panosu bulunmamaktadir Ancak, belirli seviyeyi
tamamladiktan sonra kilidi agilan seviyeler ve bazi oyun Ozellikleri vardir.
Seviyeler i¢in yazim, simiflandirma, gorsel isleme, zit anlamli sozciiklerle ilgili
zorluklar bulunmaktadir. Yeni bir dil 6grenmek i¢in ¢ok faydali bir uygulamadir.
Clinkii basit bir ara yiize sahiptir ve icerigi zengin bir uygulamadir.

Happify

Olumsuz diisiincelerin, stresin ve yasam zorluklarinin {istesinden gelmenize
yardimc1 olmak i¢in gelistirilmis bir uygulamadir.

1. Genel Degerlendirme

Oyun kisa sorularin cevaplanmasiyla baslamaktadir. Bu sorular sayesinde sistem
kullanicty1 daha kolay taniyacaktir ve sorunun ¢Oziimii igin Onerilerde
bulunabilecektir. Sistemin sundugu oOnerilerden baslanabilmektedir. Bu oyunun
amaci stresi azaltmak, psikolojik destek saglamak ve beni daha mutlu etmektir.
Ayrica, bireyin gosterdigi ilerlemenin takip edilmesi miimkiindiir ve bireylerin
sosyallagsmesine olanak saglayacak ozellikler de mevcuttur. Ayrica uygulamada
cok cesitli meditasyon 6rnekleri bulunmaktadir.
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Uygulama tasarimi giizel, renkli, ¢ekici ve motive edicidir. Sistem sayesinde
problemimizi kolaylikla tespit edip ¢oziimiine yonelik ¢alismalara baslayabiliriz.
Bu durum bir siire sonra aligkanliklarimiza doniisiir ve yasam motivasyonunda
onemli rol oynar.

2. Kullanilabilirlik
Uygulama kullanimi ¢ok basittir. Degerlendirme sorular1 kolayca yanitlanir ve bir
hesap olusturulur. Degerlendirme sorulari sonucunda kullaniciya uygun bir yol
haritas1 belirlenir. Bu yol haritasindaki etkinlikler sayesinde puan kazanarak
kullanicinin mutlulugunu artirmak amacglanmaktadir.

Bu etkinliklerin amaci, kullanicilarin iyimserligini artirmak ve olumlu duygulara
odaklanmalarin1 saglamaktir. Uygulamanin yaraticilarina gore, farkli aktiviteleri
tamamlamak, desarj olmaniza ve rahatlamaniza yardimci olur. Bagkalariyla olan
anlariniz1 yansitmaniza izin verirken, sefkat ve nezaket duygularmin gelisimini
destekler.

Kullanici avatar1 yoktur, ancak kisisel alan mevcuttur. Bu uygulamada kisisel alan
ile kastedilen sosyal medya platformlarimizda bu uygulamadaki deneyimlerimizi
paylasabiliriz. Bu sayede kendimizle ayni sorunlari yasayan insanlarla bas
edebiliyor ve bir nevi kendimizi motive edebiliyoruz.

Liderlik panosu bulunmamaktadir, ancak belirli seviyeyi tamamladiktan sonra
acilan seviyeler ve baz1 oyun o6zellikleri bulunmaktadir Kisisel sorunlar1 ¢6zmeye
odaklandigi i¢in burada bir yaris veya meydan okuma bulunmamaktadir. Oyunlar
da gelisim odaklidir.

Psikolojik sorunlarin en yiiksek oranda yasandigi bu doénemlerde bu tiir
uygulamalar ¢ok aranir hale gelmistir. Istatistiklere gore, bu uygulamay1 kullanan
kullanicilarin %86's1 iki ay i¢inde daha mutlu insanlar olduklarini iddia ediyor. Bu
cok yiiksek bir orandir.

Happy Habit

The Happy Habit bize her giin mutlulugu nasil deneyimleyecegimizi dgretir.

1. Genel Degerlendirme
Uygulama, mutluluk unsurunu 14 faktore gore degerlendirmek igin 119 maddelik
bir testle baglar; Daha sonra, elde edilen sonuglara gére uygun oyunlar ve
yatistirict sesler onererek mutluluk arayiginizda size yardimer olur.
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Uygulama tasarimi oldukga sade ve siktir. Kullanicilar i¢in kullanimi kolaydir.
Uygulamada kullanilan renkler dost renkler oldugu i¢in kisiyi motive eden bir
uygulama oldugunu soyleyebilirim.

2. Kullanilabilirlik
Uygulama size kisa siirelerde etkili bir sekilde meditasyon yapmay1 ogretiyor.
Kullanic1 6ncelikle kendisine uygun bir meditasyon pratigi olusturur. Ardindan
"gelisim" basgligi altinda belirli "yollar" izlenerek tanimlanmis meditasyon
yontemlerini kullanir. "Kesfet" basligr altinda daha farkli yontemlerle karsilagir.

e Mutlulugu giinliik bir aligkanlik haline getirmenize yardimci olacak 4
dakikalik mikro meditasyonlarla (segtiginiz saatte hatirlaticilarla)
baslayabilirsiniz.

e Rehberli meditasyonlar ve giinliikk kaydi yoluyla kalict mutluluga giden 10
yolda ustalasirsiniz.

Kullanicinin avatari, kisisel alan1 ve 6diil sistemi yoktur. Seviyeleri ve liderlik
panosunu icermez. Bu sebeple meydan okuma yoktur. Bu uygulama kullaniciy1
neyin mutlu ettigini tespit eder ve her gegen giin daha fazlasin1 deneyimleyerek
bunu artirmaniza olanak tanir. Ayrica kullanici dostudur ve bilimsel altyapiya
sahiptir. Bu nedenlerle, uygulama kullanish ve kullaniglidir.

Wokamon

Wokamon, akilli telefon kullanicilarinin giinliik hayatta hem oyun oynamalari
hem de egzersiz yapmalari i¢in gelistirilmistir.

1. Genel Degerlendirme
Tasarimi ¢ok kullanish, kolay ve eglencelidir. Kullanic1 ne kadar ¢ok yiiriirse,
oyunda o kadar hizli gelisir. Bu 6zellikler yiiriiyerek kazanilan bir oyuna dontisiir
ve hem saglik hem de oyun agisindan motive edici bir durumdur.

2. Kullanilabilirlik
Wokamon oyunu baslangicta size sanal bir evcil hayvan verir. Ilk baslarda kiiciik
olan bu hayvan sizin hareketinize gore zamanla biiyiir. Ne kadar ¢ok yiiriir ve
hareket ederseniz, hayvaninizi o kadar g¢abuk yetistirebilirsiniz. \Wokamon
oyununda adim sayar 6zelligi bulundugundan yiirime hiziniza gére hayvaninizi
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biiylitebilirsiniz. Bu nedenle oyunda gelismek ig¢in yiirimek zorundasiniz.
Yiriudiginiiz i¢in oyunda gelisiyorsunuz denilebilir.

Sistemde kullanici avatar1 mevcuttur, ancak kisisel alani1 yoktur. Bir liderlik
kurulu ve seviyeleri vardir. Ayrica, belirli seviyeyi tamamladiktan sonra kilidi
acilan bazi oyun 6zellikleri vardir. Iyilestirmenin tek yolu yiiriimektir. Buradaki
zorluk da kisiye gore degisebilir. Saglik icin olduk¢a iyi bir aktivite olan
“yiirtimeyi” gerektirir. Uygulama bu sekilde saglig1 destekler. Sadeligi nedeniyle
de kullanilabilir. Kullanic1 yiiriimeye devam ettiinde yildiz kazanir.

2 TARTISMA

Bu bolimde bu c¢alismada iizerinde durulmus tiim c¢alismalara genel bir
cerceveden bakilmis ve tartisma bakis acisiyla degerlendirildiginde hangi
uygulamanin hangi 6zelliklere sahip oldugunu ve hangi acilardan gelistirilmesi
gerektigi hakkindaki bir tablo hazirlanmistir.
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Wokamo | EVET EVET | VAR YOK VAR EVET | VAR YOK EVET YILDIZ
n
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3.SONUCLAR VE ONERILER

Oyunlagtirilmis uygulamalar, bireylerin hayatin1 kolaylastirmay1 ve bireylerin
saglikli yasam aliskanliklar kazanmasini saglamay1 amacglamaktadir. Bireylerin
yararli eylemleri diizenli olarak gerceklestirmesine yardimci olmaktadir. Bu
calisma kapsaminda ele alinan oyunlastirilmis uygulamalarda bireylerin yasamina
kolaylik sunmay1 amaglamaktadir. Calisma kapsaminda ele alinan uygulamalarin
hepsinin farkli 6zellikleri bulunmaktadir. Bu uygulamalar kullanicilart motive
etseler de, 6zelliklerini iyilestirmek mimkiindiir.

Omegin Super Better uygulamasinda giincellemeler gerceklestirilebilir. Ornegin
Ozglirce paylasabildigimiz alanda kendimizi ancak yazili olarak ifade
edebiliyoruz. “Level up life” uygulamasinda oldugu gibi fotograf ekleme 6zelligi
yoktur. Belki bu alanda bir iyilestirme yapilabilir.Yeni psikolojik rahatsizliklar ve
bunlara yonelik iyilesme planlar1 c¢ergevesinde giincellemeler yapilabilir.
Teknolojinin kullanimi ile artan rahatsizliklara da odaklanilabilir.Fitocracy’de
istatistikler ve gosterge tablolar1 gelistirilebilir. Baz1 kisisel yorumlar kullanici
motivasyonunu azaltabilir. Bu nedenle, bu tiir durumlardan kag¢inmak i¢in
antrendrler iyi egitilmelidir. Minsnack’te dil ve oyun secenekleri cesitlilik
acisindan artirilabilir. Ayrica uygulama oldukca kullanighdir ve her yastan insan
tarafindan kullanilabilir.

Happify uygulamasinda yer alan aktiviteler ve oyunlar sayesinde bireyler saha
olumlu diistinmeye baglayarak mutlu olabilir. Bu uygulamada mutluluk puanlar
uygulama tiizerinden takip edilebilmektedir. Daha fazla aktivite, daha yeni ortaya
cikan hastalik tanimlar1 ve ilgili ¢oztimler eklenerek gelistirilebilir. Uygulamanin
yeni hastaliklar1 ele almasi, bunlara iliskin sorunlarin asilmasina iligkin yeni
gorevlerin tanimlanmasi uygulamay1 daha zengin hale getirecektir.

Happy Habit uygulamasi da kullanicilar agisindan oldukga etkin uygulamalardan
biridir. Fakat gorev ve tercihler cesitlendirilebilir, farkli 6diil mekanizmalari
eklenebilir. Ara yiiz tasarimui iyilestirilebilir. Animasyon videolar1 hazirlanarak
uygulamaya entegre edilebilir.

Bu ¢alismanin kapsami Habitica, Superbetter, Fitocracy, MindSnack, Happify,
Happy Habit, Wokamon uygulamalar1 ile smirlandirilmigtir. Ancak gelecek
calismalarda yeni uygulamalar dahil edilerek daha genis bir ¢er¢ceveden alinabilir.
Calismadan elde edilen sonuglarin etkinligini artirmak i¢in kullanicilara kapsamli
anketler uygulanabilir ve nicel degerlendirmeleri yapilabilir.
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YAZARLARIN BEYANI
Katki Oram Beyani: Yazarlar ¢calismaya esit oranda katki saglamistir.

Destek ve Tesekkiir Beyani: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan
destek alinmamustir.

Bu calismanin ortaya ¢ikmasinda emeklerini ve desteklerini esirgemeyen Dr. Ogr.
Uyesi Demet Soylu’ya tesekkiir ederiz.

Catisma Beyani: Calismada herhangi bir potansiyel ¢ikar catismasi s6z konusu
degildir.
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