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OYUNLASTIRMA TEMELLI MOBIL EGIiTiM UYGULAMALARINDA
ARAYUZ TASARIMI1!
Ozet

Oyunlastirma, oyun bilesenlerinin oyun dis1 alan ve igeriklere dahil edilerek
kullanicinin katilimini ve motivasyonunu arttirmaya yonelik bir yaklasimdir. Is,
pazarlama, saglik ve kisisel gelisim gibi pek ¢ok alanda kullanilan oyunlastirma,
egitimde Ogrencileri motive etmek, 6grenmeyi daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getirerek igin kullanilmaktadir. Teknolojinin gelismesi her alanda oldugu gibi
egitimde de geleneksel yontemlere alternatif sistemlerin gelistirilmesine neden
olmustur. Son yillarda akilli telefon kullanimindaki yiikselisle dogru orantili olarak
mobil uygulama kullanma sayisinda da biiytik bir artis goriillmektedir. Mobil egitim
uygulamalarinda da énemli artis olmus; bu uygulamalarin yayginlagmasiyla "mobil
O0grenme" kavrami ortaya c¢ikmugtir. Mobil 6grenme, kullaniciya mekan ve
zamandan bagimsiz, bilgiye ulasma ve O0grenme olanagi sunmaktadir. Yapilan
arastirmalara gore, mobil egitime oyunlagtirma unsurlari dahil edildiginde,
geleneksel egitime ve herhangi bir mobil 6grenmeye gore daha etkili sonuglar elde
edilmektedir. Diger yandan, bir egitim uygulamasimin basarili olabilmesi sadece
oyunlastirmaya degil, igerik, kullanilabilirlik, islevsellik, performans, arayiiz
tasarimi gibi pek cok degiskene baglidir. Bu c¢alismada, oyunlastirma kullanilan
mobil egitim uygulamalarinda arayiiz tasartminin oyunlagtirma tekniklerinin
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verimliligine etkisi Ornekler {izerinden incelenmistir. Arastirma kapsaminda,
oyunlastirma kullanilmis egitim uygulamalarindaki arayiiz tasariminin, kullanicinin
Ogrenim deneyimine ne kadar etki ettigini 6lgmek icin "Quistudy" adli uygulama
tasarlanmistir. Uygulamanin prototipi iizerinden “Sistem Kullanilabilirlik Olgegi”
ve “Kullanici Deneyimi Anketi” gerceklestirilerek, arayliz tasariminin,
oyunlastirma yonteminin verimliligine etkisinin olup olmadig1 arastirilmistir.

Anahtar kelimeler: Oyunlagtirma, Mobil Uygulama, Mobil Egitim Uygulamasi,
Arayiiz Tasarimi

INTERFACE DESIGN IN GAMIFICATION BASED MOBILE
EDUCATIONAL APPLICATIONS

Abstract

Gamification is an approach to increase the participation and motivation of the user
by including the game components in non-game areas and contents. Gamification,
which is used in many areas such as business, marketing, health and personal
development, is used to motivate students in education, making learning more fun
and interesting. As in every field, progress of the technology has also led to
development of alternative systems to traditional methods in education. In recent
years, there has been a great increase in mobile application usage in direct
proportion to the rise in smartphone use. Also there has been a significant increase
in the numbers of mobile educational applications, and with the spread of these
applications, the concept of "mobile learning" has emerged. Mobile learning offers
the user the opportunity of access and learning the information regardless of space
and time. Compared to traditional education and any other mobile learning,
according to the researches, more effective results are obtained when gamification
elements are included in mobile education. On the other hand, the success of an
educational application depends not only on gamification, but also on many
variables such as content, usability, functionality, performance and interface
design. In this study, the effects of interface design is examined through examples
on the efficiency of gamification technigues in mobile educational applications,
that are using gamification. Within this research, "Quistudy" application is
designed to evaluate how the interface design affecting the learning experience of
the user on gamification used educational applications. "System Usability Scale"
and "User Experience Questionnaire™ are carried out within the prototype of the
application to survey whether the interface design has an effect on the efficiency of
the gamification method.
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GIRIiS

Oyun, insan1 yasama hazirlayan, belli beceri ve yetenekleri edinmesini saglayan eglenceli
ve goniilli bir eylemdir. Tiirkce’de “play” ve “game” kelimelerinin her ikisinin de karsiligi
“oyun” olsa da anlamlar1 arasindaki farki belirtmek gerekmektedir. "Play", kurallari, sinirlari,
hedefleri olmayan, serbestce ve eglence amagli yapilan bir eylemken, "game" sinirlari, kurallari,
amaglar1 ve hedefleri olan, "play"i de kapsayan sistemli bir yapidir. Burada tanimlanacak olan
“oyun”, “game” kavramin karsilig1 olarak kullanilmaktadir. Oyunu, kendi sinirlari iginde gercek
hayattan ayiran kendine 6zgii ve bagimsiz bir diizeni vardir. Huizinga (1995:31), oyunun,
sinirlandirilmig bir zaman ve mekanda, belirli kurallara ve diizene gére devam eden, oyuncuyu
tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem oldugunu belirtmektedir. Huizinga, gergcek
hayattan soyutlanan bu mekani "Sihirli Cember (Magic Circle)” olarak adlandirmaktadir.
Gergek diinya ile oyun diinyasimi birbirinden ayiran, “Sihirli Cember”in iginde kurallar
dahilinde eylem 6zgiirliigli vardir. Bu smir igine dalan kisi oyunun gercekligine kapilir, dig
diinyanin gergekliginden bir siireligine kopar ve eglenerek deneyim kazanir (1995:31). Suits ise
oyunun taniminda kurallarin zorunluluguna vurgu yapmustir. “Oyun oynamak, sonuca
gotiirmede daha yeterli olan1 yasaklayip daha az yeterli olan1 serbest birakan ve yalnizca bu tiir
bir etkinligi olanakl kildigi i¢in kabul edilen kurallarin izin verdigi ara¢ ve ydntemleri
kullanarak belli bir duruma ulagmaya yonelik bir etkinlige girmektedir” (Suits, 1995:49). Bir
oyunun farkli degiskenlerden olusan pek ¢ok bileseni vardir. Oyun ve oyunlastirma arasindaki
fark bu noktayla baglantilidir. Oyunlastirma, oyun bilesenlerinin oyun dis1 alan ve iceriklere
dahil edilerek kullanicinin katilimini ve motivasyonunu arttirmaya yonelik bir yaklasimdir.

1. OYUNLASTIRMA

Farkli uzmanlar tarafindan yapilan oyunlastirma tamimlarn incelendiginde benzer
cerceveler cizildigi goriilmektedir. Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011) oyunlastirmay,
oyun bilegenlerinin oyun dis1 baglamda kullanimi olarak tanimlamaktadir. Oyunlagtirma
temelini oyunlarin bilesenlerinden almaktadir. “Yapisal olarak oyunlar kurallar, amag¢ ve
hedefler, c¢iktilar, geribildirim, oyun oynama sekli (¢atisma/rekabet/zorluk/zitlik gibi unsurlar),
etkilesim ve siiriikleyici bir dykiiden olusurlar (Prensky, 2001)” (Fis Ertimit ve Karakus, 2015:
400). Oyunlastirma, kullanic1 katilimini iyilestirmek; motive etmek, dgrenmeyi tesvik etmek,
problemleri ¢6zmek ve davranis degistirmeye yonelik bir yaklagim olarak tanimlanmustir (Kapp,
2012; Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011; Deterding, Sicart, Nacke,
O’Hara ve Dixon, 2011). Kapp (2012) oyunlastirmada, oyunsal diisinmeyi en 6nemli unsur
olarak degerlendirmektedir. Oyunsal diisiinme, giinlilk yasam deneyimlerinin yarigma, isbirligi,
kesfetme ve hikayelestirme unsurlarina sahip bir eyleme doniistiiren felsefi diisiinme seklidir.
"Oyunsu deneyimler’”” yaratma siireci olarak adlandirilan (Koivisto ve Hamari, 2014)
oyunlastirma; ig, egitim, saglik, kisisel gelisim ve pazarlama gibi bir¢ok alana uygulanmaktadir.

1.1. Oyunlastirma Sisteminde Kullanici

Oyunlastirma sisteminde bir deneyimi tasarlarken kullanicilar hakkinda ne kadar bilgi
sahibi olunursa, davraniglarii yonlendirmek o kadar kolay olacaktir (Zichermann ve
Cunningham, 2011). Oyun diisiincesinin ve bilesenlerinin kullanildigi bir sistemde,
kullanicilarin da bir oyuncu gibi oyun i¢inde nasil davrandigi ve nasil ilerledigini anlamak ¢ok
o6nemlidir. Bu nedenle oyunlastirma tasarimi yapilirken kullanicilarin, oyuncu tipleri ve oyuncu
yolculugu agisindan analiz edilmesi gerekmektedir.
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Oyuncu/Kullanici Tipleri:

Oyuncu tiplerini simiflandirma konusunda en ¢ok bilineni Bartle’m 1996 yilinda
basaranlar (achiever), kasifler (explorer), sosyallesenler (socializer) ve katiller (killer) olarak 4
grupta olusturdugu modeldir. Marczewski ise, 2015°de, oyunlastirilmig ortamlar i¢in tanimlanan
oyuncu ve kullanict tipleri igin bir model gelistirmistir. Bu modelde kullanicilar, basaranlar
(achievers), sosyallesenler (socialisers), yardim severler (philanthropists), 6zgiir ruhlar (free
spirits), oyuncular (players) ve diizen bozucular (distruptors) olmak iizere igsel ya da dissal
motive olma diizeylerine gore 6’ya ayrilmistir.

Oyuncu/Kullanict Yolculugu ve Asamalart:

Kullanicinin {iriinle olan etkilesimi ve deneyimi giderek gelisen asamalar olarak
tasarlamali ve devamli olarak gelistirilmelidir. Yu-kai Chou'ya (2018a) gore bir iiriin
baslangicta kullaniciy1 ¢ekiyor fakat zaman gectikge sikict hale geliyorsa veya sikici baslayip
sonraki siiregte iyi bir deneyim sagliyorsa bu tasarim basarisiz olmus demektir. Yu-kai Chou,
deneyim siirecinin dogru ilerleyebilmesi i¢in oyuncunun yolculugunu oyunlastirma sistemine
uyarladig1 bir yapi1 6nerisinde bulunmaktadir. Bu yapi, kesfetmek (discovery), uyum kazandirma
(onboarding), 6grenme destegi (scaffolding) ve final (endgame) olarak bir oyunun dort deneyim
asamasindan olusturmaktadir (Chou, 2015:18-22).

1.2. Oyunlastirma Unsurlar:

Oyunlagtirma, oyun tasariminda kullanilan MDA oyun tasarim tekniklerine
benzetilmektedir. Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) tarafindan gelistirilen MDA oyunlari
anlamak i¢in olusturulmus bir modeldir. MDA modelinin a¢ilimi, Mekanikler (Mechanics),
Dinamikler (Dynamics) ve Estetikler (Aesthetics)’dir. MDA modeli, bir oyunun unsurlarinin
karsilikli etkilesimini tanimlamak ve oyun disi ortamlara uygulamak i¢in sistemsel diisiinmenin
kullanilmasina yardimci olmaktadir (Zichermann ve Cunnigham, 2011). Werbach ve Hunter
(2012) de oyunlagtirma tasarimi icin MDA modeline benzer DMC piramidi gelistirmistir. DMC
piramidinin acilimi Dinamikler (Dynamics), Mekanikler (Mechanics) ve Bilesenler
(Components)’dir. Ug kategorinin tiimii; dinamikler, mekanikler ve bilesenler birbirine baghdir.
Piramit modelindeki unsurlarin etrafinda sekillenen genel deneyim, MDA modelindeki estetik
unsura karsilik gelmektedir (Gorsel 1).

Dinamikler

Mosat byrraalar Bilesenler
Duygular Deneyim Kazarsrniar

Hikiryciestrme

Dinarmikler

loenk kolidi acmao
Hodiye vermae
Mekanikler LicherSk tabiosu
Samrpmriey
Puaniar
Céroviar

Ciryt il
Odul kazarrm Bilesenler
Islomiber

Tal ar
Sanal Egralar

Kararma dururmu

Gorsel 1. Werbach ve Hunter'in (2012) piramitsel oyunlastirma yapist (URL-1).
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Dinamikler: Piramitin en iistiinde yer alan dinamikler oyunlastirma tasariminin genelini
etkileyen ve kurgusunu olusturan en soyut unsurlardir.

Mekanikler: Kullanici eylemini ve katilimini ileriye tasiyan siiregleri ifade etmektedir.

Bilesenler: Oyunlastirilmis deneyimde bilesenler dinamikler ve mekaniklerin daha agik
ve somut seklidir. Diger bir deyisle, bilesenler, kullanicilarin arayiiz tasariminda gordiigii ve
etkilesime gectigi mekanik ve dinamiklerin ¢iktilaridir (Wiklund ve Wakerius, 2016: 25-26).

1.3. Oyunlastirma Modelleri ve Yaklasimlari

Oyunlastirma tasariminda dogru mekaniklerin se¢imi kullanict motivasyonu i¢in oldukca
onemlidir. Bu calisma kapsaminda mobil uygulama ve egitim alanlarinda en ¢ok kullanilan
tasarim model ve yaklagimlarindan olan D6 Oyunlagtirma Modeli, Octalysis Modeli ve Hook
Modeli incelenmistir.

D6 Oyunlastirma Modeli:

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan, 6 adimda bir oyunlastirma sistemi gelistirmeye
yonelik hazirlanmig D6 Oyunlastirma Modeli’nde oyun teorisi ve motivasyon bir araya
getirilmistir. Is odakli hazirlanan bu model farkli oyunlastirma sistemleri ve amaglar
dogrultusunda da kullanilabilmektedir (Ertimit ve Karakusg, 2015). D6 tasarim modelinin ilk
adimi olan “Hedefleri Belirleme”de Oncelikle hedefler tamimlanmalidir. Oyunlastirmanin
calismasi i¢in, her zaman basarmaya yonelik yaratilmig bir hedefe sahip olmasi ve bu hedeflerin
iyi anlasilmast ¢ok Onemlidir. 2. Adim “Hedef Davranislari Belirleme’de hedefler
dogrultusunda hedef davranislar1 belirlemek gerekmektedir. Hedefe ulasabilmek icin eksik ve
degistirilmesi gereken davranislarin tespit edilerek diizeltilmesi gerekmektedir. 3. Adim
“Oyuncu Tirleri Belirleme”de ise hedef kitleyi tespit etmek ve dogru sekilde analiz etmek
gerekmektedir. 4. Adim “Etkinlik Dongiisiinii Tasarlama”da, oyuncularin hedef dogrultusunda
davranislarinin siireklilik kazanmasina yonelik etkinlik dongiisii tasarlanmaktadir. Oyunlastirma
sisteminde baglilik dongiisii (engagement loops) ve ilerleme dongiisii (progression loops) olmak
iizere iki c¢esit dongli bulunmaktadir. Baghlik dongiisii mikro diizeyde, bireysel kullanici
eylemleri ile galisirken, ilerleme dongiisii makro seviyesinde, daha genis etkinlik yapilarinda
calismaktadir. 5. Adim “Eglence Ogelerini ilave Etme” asamasinda sistemin kullanici tarafindan
goniillii olarak kullanilmas: i¢in motive edici ve eglendirici unsurlara yer verilmelidir. Bu
unsurlarin, oyuncu tipleri ile eslesecek eglence tipleri olmasi dnemlidir. 6. Adim “Uygun
Araclar1 Belirleme”, siirece eglenceyi dahil ettikten sonra oyun mekaniklerini kullanmaktir. Bu
adimda eglenceli, davranis dongiileri meydana getiren, kullaniciy1 motive eden ve hedefleri
basarmay1 saglayan dogru oyun mekanikleri secilmelidir (Werbach ve Hunter, 2012).

Octalysis Modeli:

Oyunlagtirmada en c¢ok kullanilan Octalysis Modeli Yu-kai Chou tarafindan
olusturulmugtur. Chou (2018b), iyi bir oyunlastirmayr kullanicinin temel diirtiilerine
dayandirmaktadir. Temel diirtiiler kullaniciyr oyunlarda veya oyun digindaki faaliyetlerde
motive etmektedir. "Octalysis" modelinin merkezinde 8 temel diirtii yer almaktadir (Gorsel 2).
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Gorsel 2. Yu-kai Chou'nun "Octalysis" yapist (URL-2).

Yu-kai Chou (2018b)'ya gore, insanlarin yaptig1 her sey 8 temel diirtiiye dayanmaktadir.
Octalysis'in sag tarafindaki dirtiiler yaraticilik, kendini ifade etme ve sosyal yonlerle ilgilidir ve
igsel motivasyon temellidir. Kullanici bunlari, amag, hedef ve o6diil i¢in yapmaktadir. Sol
taraftaki diirtiiler ise daha ¢ok mantik, hesaplamalar, sahiplik ile ilgilidir ve digsal motivasyon
temellidir. Kullanici bunlan keyifli oldugu igin yapmaktadir. Octalysis yapisinda diger bir
ayrint1 ise sekizgenin iistiindeki temel diirtiiler pozitif, alttaki temel diirtiiler de negatif yonde
motivasyon saglamaktadir (Chou, 2018b).

Hook Modeli:

Nir Eyal tarafindan gelistirilen Hook Modeli, kullanicinin sistemde stirekli aktif olmasim
saglayarak ve etkilesimini ylikselterek belli bir aligkanlik olusturmay1 hedeflemektedir. Eyal
(2014), modeli ve siireci tetikleyici (trigger), aksiyon (action), degisken 6diil (variable reward)
ve yatirim (invesment) olmak {izere 4 asamaya ayirmistir (Gorsel 3).

Tetikliyici Aksiyon

Gezzal Tetikdeyic

Iguet Tetlayic:

Yatinm Degisken Odul

Gorsel 3. Nir Eyal'in Hook Modeli (URL-3).
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Hook modelinin 4 asamasi asagidaki gibi 6zetlenebilir (Eyal ve Hoover, 2014:39-163):

1. Tetikleyici (Trigger): Kullanicilar aksiyona gegiren ve tekrarli davranisi baglatan ilk
davetlerdir. igsel ve dissal olmak iizere iki tipte tetikleyici vardir. Baslangigta aliskanlik yapan
bir davranis olusturmak i¢in digsal bir tetikleyici kullanilabilir. Digsal tetikleyicilerin etkili
kullanilmasi, bir sonraki dongiide igsel tetikleyicilerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

2. Aksiyon (Action): Bu asama bir ddiil beklentisiyle yapilan en basit davranis olarak
tanimlanmaktadir. Kullanic1 sistem tarafindan gelen davet ile etkilesime gecerek eyleme
gecmektedir.

3. Degisken 6diil (Variable reward): Ikinci asamada yapilan davranisi tekrarlama
egilimini arttirmak i¢in pozitif bir pekistireg (6diil) eklenmektedir. Odiiller degisken olarak
verildiginde, beyin bir 6diil beklentisi igerisine girmekte ve kazanma diirtiisliyle eylemi
tekrarlamaktadir.

4. Yatirnm (Invesment): Son asama, kullaniciy1 hizmetin gelecekte kullanilma olasiligim
artirmak icin bir seyleri hizmete sokmasini ister. Arkadaslar1 davet etme, tercihleri belirtme,
sanal kazang olusturma ve yeni 6zelliklerin kullanimin1 6grenme gibi eylemler kullanicilarin
kendi o6zelliklerini gelistirecegi yatirimlardir. Yatirimlar, bir sonraki tetikleyicinin yiiklenmesini
saglayarak kullanicilarin geri donme olasiligini arttirmaktadir.

2. EGITIMDE OYUNLASTIRMA

Oyun kavrami, insan1 yagsama hazirlayan, belli yetenek ve becerileri edinmesini saglayan
bir egitim aracidir. Oyunlarin sagladig1r motivasyon ve eglence, 6gretimde kullanilmasindaki en
onemli etkenlerdendir. Oyunlarin eglenceli ve Ggretici yani insani zihinsel, sosyal, biligsel,
duygusal, fiziksel ve dil becerisini gelistirmesine yardimci olmakta ve olumlu davranig
degisiklikleri edinmesini saglamaktadir (Er, 2010). Egitimde oyunun kullanilmasi diisiincesi,
Ogrenim deneyimini gelistirmek amaciyla oyun temelli 6grenme, ciddi oyunlar ve oyunlastirma
gibi tekniklerin de 6gretime dahil edilmesini saglamistir. Oyun temelli 6grenim, egitimi daha
ilgi cekici hale getirmek i¢in bir oyunu 6gretimde kullanirken, ciddi oyunlar gercek hayattaki
problemleri alir ve onlar1 bir oyuna yerlestirir. Oyunlagtirma, ciddi oyunlar ve oyun temelli
ogrenme tekniklerinden farkli olarak, oyun tasarim diislincesini alarak gergek hayattaki
problemlerin igine yerlestirir. Bu alanda yapilan aragtirma ve c¢aligmalar, oyunlastirmanin
motivasyon ve performans bakimindan egitime olumlu katkilar sagladigin1 gostermektedir.

Egitimde oyunlagtirmanin kullanilmasi, 6grencileri motive etmek ve baghliklarini
arttirmak, 6grenmeyi daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirilmek i¢in oyun unsurlarinin ve oyun
diistincesinin egitime dahil edilmesi olarak tanimlanmaktadir (Kapp, 2012; Simdes, Redondo ve
Vilas, 2013; Zichermann ve Cunningham, 2011). "Egitim baglaminda oyunlastirma siireci,
sadece bilgi ya da beceri Ogretimine oyun eklemek degil, oyun Karakteristikleri ile
biitiinlestirerek, oOgrencilerin  mevcut Ogrenme alaninda Ogrenmesini  kolaylastirma
potansiyelinden yararlanmaktir" (Karatag, 2014:1). Lee ve Hammer (2011), oyunlagtirmanin,
Ogrencilerin motivasyon, etkilesim ve derse katilim ile ilgili yasadiklar1 problemleri ¢6zmeleri
i¢in bir firsat sagladigin1 sylemektedir.
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2.1. Mobil Egitimde Oyunlastirma Kullanimi

Teknoloji ve internet servislerinin her gecen giin gelismesi, insan hayatini kolaylastiracak
yeni iiriin ve hizmetlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Ozellikle mobil cihazlar, tagmabilirlik
ve erisilebilirlik agisindan vazgecilmez bir ara¢ haline gelmistir. Yapilan arastirmalar, 2019
yilinda diinya genelinde tekil mobil kullanan kisi sayisinin 5.11 milyar, yani niifusun %67
oldugunu gostermektedir (Datareportal, 2019). 2019 yili istatistiklerine goére ise diinya
genelinde 4,4 milyar kisinin aktif internet, 4 milyar kisinin ise mobil internet kullanicisi oldugu
goriilmektedir (Statista, 2019). Mobil kullanimdaki yiikselisle dogru orantili olarak mobil
uygulama kullanma sayisinda da biiyiik bir artig goriilmektedir.

Gilinlimiizde, mobil cihazlar i¢in ¢ok sayida 6grenim uygulamasinin gelistirilmesi "mobil
O0grenme" kavramini ortaya ¢ikarmustir. Mobil 6grenme, geleneksel egitime gore kullaniciya
mekan ve zamandan bagimsiz, bilgiye ulagsma ve Ogrenme olanagi sunarak iretkenligi
arttirmaktadir. MarketsandMarkets verilerine gore, 2015 yilinda 7.98 milyar dolar olan mobil
6grenme sektoriiniin, 2020 yilia kadar %36.3 oraninda biiyiiyerek 37,60 milyar dolara ¢ikacagi
tahmin edilmektedir (MarketsandMarkets, 2015). Mobil 6grenme sektoriindeki bu biiyiime
egilimi egitimde oyunlastirmada da goriilmektedir. 2019°da yayinlanan baska bir rapora gore,
2018’de 450 milyon dolar olan egitim sekt6riindeki oyunlastirmanin 2023 yilina kadar %32
oraninda artarak 1.800 milyon dolar olacagi 6ngoriilmektedir (MarketsandMarkets, 2019).

Mobil uygulamalarda oyunlastirma yonteminin kullanilmasi, kullanicinin katilimini,
verimliligini, sosyal etkilesimini artirmasini ve daha aktif 6grenme siiregleri deneyimlemesini
saglayacaktir. Ayn1 zamanda oyunlastirmanin 6grenim deneyimi lizerinde eglence, akis ve
baglilik gibi etkileri de bulunmaktadir. Su ve Cheng (2015) tarafindan yapilan aragtirmaya gore,
mobil egitime oyunlastirma unsurlar1 dahil edildiginde, geleneksel egitime ve herhangi bir
mobil dgrenmeye gore daha etkili sonuclar elde edildigi goriilmiistiir. Ayrica, arastirma
sonucuna gore, motivasyon ve Ogrenme basarist arasinda onemli bir bag oldugu ve
oyunlastirmanin bu bagi {ist seviyeye ¢ikardigi goriilmiistiir.

Son yillarda mobil egitim uygulamalarina olan ilgi artis gosterse de hala oyun ve sosyal
ag uygulamalar1 kadar diizenli kullanima ulasamamustir. Bu nedenle, oyunlastirmanin egitim
uygulamalarina dahil edilmesi daha aktif ve diizenli bir kullanici kitlesine ulagsmay1 saglayabilir.
Oyunlagtirllmis  egitim uygulamalari, eglenceli, etkilesimli ve motive edici bir ortam
olusturularak amaclanan diizenli kullanici kitlesine ulagmay1 saglayabilir. Dil egitimi igin
gelistirilmis ve iceriginde oyunlastirma kullanilan Duolingo uygulamasi i¢in Giiney Carolina
Universitesi ve New York Sehir Universitesi'nin yaptig1 arastirmaya gore, uygulamada ortalama
34 saatlik egitimin, liniversitedeki dil egitiminin bir donemine denk geldigi ve geleneksel
O0grenmeye gore cok daha etkili oldugu goriilmiistiir (Vesselinov ve Grego, 2012). Duolingo’da
kullanilan puan, rekabet, seviye atlama gibi oyun unsurlari, kullanicilarin uygulamaya diizenli
girmesini ve Ogrenimlerini tamamlamalarini saglamaktadir. Ayrica uygulamanin sundugu
kisisellestirme, geri bildirim ve alistirmalar 6grenmenin etkili olmasi i¢in 6nemlidir. Diger
yandan bir egitim uygulamasinin basarili sayilabilmesi i¢in tek degisken oyunlastirmanin dogru
kullanimi degildir. Uygulamanin anlamli bir igerige, net 6grenme hedeflerine ve uygulanabilir
veri igeren performans raporlara sahip olmasi gerekmektedir (Mahon, 2018). Oyunlastirma
yaklagimi, her yas grubunda calisabilmektedir. Onemli olan oyunlastirilacak sistemin hedef
kitlesine uygun oyun unsurlarinin ve oyun diisiincesinin dogru sekilde uygulanmasidir. Bu
anlamda, hedef kitle analizi de basarili bir sonug i¢in degiskenler arasinda sayilmaktadir. Ayrica

Sosyal Bilimler Dergisi / The Journal of Social Science, Yil: 7, Sayi: 49, Aralik 2020, s. 137-165

144



Oyunlastirma Temelli Mobil Egitim Uygulamalarinda Arayiiz Tasarim
|

v

egitim sisteminde bulunan her bireyin gorsel, isitsel, sayisal ve dokunsal agidan algis1 ve ilgisi
farkli olacagindan biitlin kullanicilara hitap eden bir tasarim anlayis1 gelistirilmelidir.

Dikkat sorunuyla ilgili yapilan son arastirmalar, insanlarin dikkat araliginin yaklasik
olarak 8 saniyeden az oldugunu gostermektedir. Bu nedenle egitimciler, 6grencilerin ilgisini
¢cekmek ve bilgiyi eglenceli bir sekilde aktarmak icin geleneksel egitim anlayisina alternatif
egitim sistemleri iizerine calismalar yapmaktadir. Ozellikle 2000’lerden sonra dogan ve
teknoloji ile i¢ ice biiyiiyen Z kusagi geleneksel egitim anlayisina uyum saglayamamakta, ¢abuk
sikilmakta ve dikkat sorunu yasamaktadir. Son yillarda egitimde kullanilan en Onemli
tekniklerden biri de oyunlastirma olmaktadir. Akilli telefon ve tabletlerin yaygin kullanimi da
g6z Onilinde bulunduruldugunda 6zellikle 2000'den sonra dogan Z kusagini motive etmek igin
mobil egitim uygulamalarinda oyunlagtirma kullaniminin 6nemli katkilar1 olacaktir.

3. OYUNLASTIRMA KULLANILAN MOBIL EGIiTiM UYGULAMALARINDA
ARAYUZ TASARIMI

Arayiiz tasarimi, kullanic1 deneyim tasariminin en énemli unsurlarindan biridir. Kullanici
deneyimi (UX), kullanicinin bir hizmet veya {iriinle girdigi etkilesimin nasil hissettirdigi ile
ilgilenen deneyimlerin biitiiniinii olusturmaktadir. Uluslararas1 Standartlar Organizasyonu'nun
(ISO) (2009) tanimina gore kullanici deneyimi, bir kisinin sunulan hizmeti, sistemi veya iiriinii
kullanmasi sonucunda ortaya ¢ikan biitlin algi ve verdikleri tepkilerdir. Kullanici arayiiz (UI)
tasarimi ise kullanici ile sistem arasindaki etkilesimin gergeklestigi alandir. Kullanici, sistemle
olan etkilesimini arayiizde bulunan pek ¢ok unsur ile saglamaktadir. Nitelikli ve kullanilabilir
bir mobil kullanici arayiizii i¢cin bu unsurlarin dikkatle tasarlanmasi, kullanilmasi ve
konumlandirilmas: gerekmektedir. Mobil uygulamalarda kullanict arayiiz tasarimi unsurlari
asagida kisaca agiklanmstir:

Arayiiz kilavuzlari: Mobil uygulama arayiliz tasarimi, farkli markalardaki cihazlarin
boyut ve ¢oziiniirliikkleri dikkate alinarak yapilmalidir. Tiim igerik ve gorsel Ogeler arayiiz
kilavuzundaki kenar bosluklar1 (margins), giivenli alan (safe area), sekme cubugu (tab bar),
gezinti cubugu (navigation bar) gibi bir¢ok detay diisiiniilerek tasarlanmali ve her cihaza
uyumlu hale getirilmelidir (Gorsel 4).

Covenrdi alan [Safe ares)

Katwr Boglubdan (Marg g

Gorsel 4. iPhone X'in kenar bosluklar1 ve giivenli alana gore buton kullanimi (URL-4).
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Gorsel tasarim ilkeleri: Gorsel tasarim ilkeleri kullanilabilirligi dogrudan
etkilemektedir. Kullanici arayiizii tasarimu tutarli, anlasilir ve basit olmali, gereksiz bilgi ve 6ge
kullanimindan kaginilmalidir. Tasarimdaki renkler, tipografi, ikonlar ve bosluklar birbirleriyle
uyum ic¢inde olmalidir. Yazi karakteri yeterli biiylikliikte olmali ve tipografide hiyerarsiye
dikkat edilmelidir. Mobil egitim uygulamalarinda uzun metin kullanimi1 hem gorsel olarak hatali
hem de kullaniciy1 kagiran bir yaklagimdir. Uygulamada kullanilan renk skalasi arayiiz
tasariminin ilk algilanan unsurudur. Renkler, uygulamanin igerigi ve mobil ekranlara uygun
secilmelidir. Renkler sadece estetik amag¢ icin degil belli bir unsura dikkat cekmek,
iligkilendirmek, hiyerarsi saglamak i¢in de kullanilir. Egitim uygulamalarinda illiistrasyon,
fotograf, grafik, animasyon, video, hareketli grafik gibi gorsel 6gelerin kullanimi 6grenim
deneyimini gelistirmektedir. Mobil egitim uygulamalarina oyunlastirma tekniklerinin etkili
calisabilmesi icin gorsel tasarim ilkelerinin dogru kullanilmasi gerekmektedir. Mobil
uygulamadaki oyunlastirma bilesenlerinin somut olarak deneyimlenmesi ancak gorsel gelerle
olmaktadir. Bu anlamda arayiiz tasariminda gorsel 6gelerin etkili bir biitiinliik icinde sunulmasi,
oyunlastirmanin amaca ulagsmasini saglar.

Animasyon ve hareketli grafikler: Mobil arayiizlerde geribildirim, durum gegisleri,
ilerleme, yiikleme, kaydirma gibi eylemlerde hareketli grafik kullanimi etkilesimi artirmak i¢in
iyi bir yoldur. Oyunlastirma igeren egitim uygulamalarinda animasyonlar deneyimi sadece daha
ilgi ¢ekici hale getirmekle kalmaz ayni zamanda 6grenimi gelistirmek icin avantaj saglar.

Ikonlar: Bir diisiinceyi, hareketi veya nesneyi sembolik olarak ifade eden ikonlar mobil
araylizlerde yerden tasarruf, evrensel anlam tasima, sezgisel gezinme ve kolay taninabilirlik
acisindan olduk¢a kullanish &gelerdir. Mobil ekranlarin kisith alana sahip olmasi ve ikon
boyutlariin da kiiciik olmasi nedeniyle, tasarimlart basit ve ayrintililardan arindirilarak
yapilmalidir. Ikon setleri aymi gorsel dilde tasarlanarak biitiinliik ve tutarlilik saglanmalidir.
Ayrica kullanicinin ikonu anlamasi, etkilesime girdiginde ne olacagini tahmin etmesi
gerekmektedir.

Butonlar: Kullanicinin arayiizde mail gonderme, veri indirme, kayit olma, ilgili sayfaya
gitme gibi bircok eylemi gerceklestirebilmesi igin etkilesime girdigi onemli islevsel
unsurlarindan biri olan butonlar, genel olarak geometrik bir alana sahiptir ve arayiiz tasariminda
on plana c¢ikacak sekilde kullanilmaktadir. Mobil arayiiz tasarimlarinda kullaniciyr belirli bir
hedef i¢in hizl1 ve basit bir sekilde harekete gecirmeyi saglayan mesajlarin da buton 6zelligi
bulunmaktadir. Bu tiir mesajlara “Eyleme Cagri1 (CTA-Call to action)” butonu denilmektedir.
Butonlar renk, kontrast, bosluk gibi tasarim ilkelerine dikkat edilerek tasarlanmali, arayiizde
dogru yere konumlandirilmali ve tiklanabilirlik agisindan yeterli biiytikliikte olmalidir.

Parmak dostu tasarim: Kullanicinin etkilesime girecegi 0gelerin yeterli biiyiiklik ve
bosluk birakilarak tasarlanmasi kullanilabilirlik acisindan ¢ok onemlidir. Ogeler ¢ok kiigiik
tasarlanirsa parmak basma alani1 da daralir ve etkilesim dogru saglanamaz.

Sekme Cubugu: Sekme c¢ubuklart genellikle mobil uygulamalarin en altinda bant
seklinde tlizerinde ikonlar bulunan, kullanicilarin farkli ekranlar arasinda hizlica gegis yapmasinm
saglayan yapilardir. Sekme c¢ubuklari dar bir alanda yer aldigi i¢in uygulamadaki en sik
kullanilan boliimlerin ikonlari bulunur (Gorsel 5).
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Gorsel 5. Udemy, Getir ve Turkcell uygulamalarina ait sekme ¢ubugu tasarimlari.
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Hamburger Menii: Sekme cubuguna sigmayan bdliimler hamburger menii altinda
gosterilir. Arayliziin {list koselerinden birinde konumlandirilan hamburger meniisii igin
genellikle st iiste lic ¢izgi ikonu kullanilir. Kapsamli bir igerigi olan mobil egitim
uygulamalarinda hamburger menii toparlayici olarak oldukea islevsel bir yapi1 sunar.

Basparmak alami: Kullanici dostu bir arayliz i¢in bagparmagin hareket edisine uygun
ortak alanlar dikkate alinmalidir. Kullanicinin uygulama tizerinde en ¢ok etkilesimde bulunacagi
unsurlar yesil alan iginde tasarlamak kullanilabilirlik agisindan en dogru yerdir (Gorsel 6).

N N 4 V
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Sol El Ortak Alan Sag &

Gorsel 6. Sag ve sol el bagparmak kullanimi i¢in mobil ekran alanlari1 (URL-5).

Uyum Kazandirma (Onboarding): Kullanicinin, uygulamanin 6zelliklerini nasil
kullanacagini agiklayan bilgilendirici 6gelerdir. Bu bilgilendirmeler uygulamanin basinda kisa
igerik ve gorsellerle, tanitici ekranlar minimumda tutularak, kullaniciyr sikmadan yapilmalidir.
Yu-kai Chou’nun “oyuncunun yolculugu”’nu oyunlastirma sistemine uyarladigr yapida da yer
alan uyum kazandirma deneyimi, arayiiz tasariminda somutlagmistir (Gorsel 7).
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Gorsel 7. Trello uygulamalarina ait uyum kazandirma ekranlari.

Yiikleme Gostergesi: Sistemsel veya baglantidan kaynaklanan bekleme stiresi i¢inde
uygulamanin islemi gerceklestiriyor olduguyla ilgili kullanictya geri bildirim saglamaktadir.
Yiikleme gostergesinin, igerik ile uyumlu ve yaratici sekilde tasarlanmasi siireci eglenceli hale
doniistiirebilir.

flerleme Gostergesi: Kullanicinin bir eylemi tamamlama siirecinde nerede oldugu,
sonuca ulagmak icin ne kadar siiresi kaldigi ve hangi asamada oldugu hakkinda geri bildirim
saglayan durum gostergesidir. Araylizde ilerleme gdstergesi gorsel olarak da etkili tasarlanirsa
kullanictyr motive eden 6nemli bir unsurdur.

Geri bildirim: Uygulama iginde gerekli durumlarda kullanicinin olumlu veya olumsuz
biitiin etkilesimlerine aninda cevap verilmelidir. Geri bildirim, arayiiz tasarimiyla etkilesimde
bulunan kullanicinin karsisina gorsel ipuglari, animasyonlar, ilerleme ¢ubuklari, onaylar gibi
bir¢ok sekilde gelebilir. Oyunlastirma kullanilan egitim uygulamalarinda, 6grenme deneyiminde
bulunan kullaniciya geri bildirim saglamak motivasyonu arttiracaktir.

Kisisellestirme: Uygulamalarda kullanicinin profil ve konum gibi bilgileri analiz edilerek
kisiye uygun bir deneyim sunmak gerekmektedir. Kullanici hedef ve ihtiyaglarina gore
uygulamay1 kisisellestirebilmelidir. Egitim uygulamalarinda kullanicinin egitim ge¢misini,
O0grenme yontemini ve ilgi alanlarin1 tanimlayarak bireysel ve ozel Ogrenme hedefleri
olusturulmalidir. Uygulama i¢inde kullanic1 6grenirken yaptigi hatalara ve 6grenim siirecindeki
ilerleyisine gore kisisellestirilmis geri bildirim saglamalidir. Bu sayede daha verimli bir
O0grenme deneyimi sunulabilir.

Sezgisel Hareketler: Kullanicilar mobil cihazlara 6zgii gesitli sezgisel etkilesimler
gelistirmistir. Ornegin bir 6geyi silmek istediginde ekranin disina dogru atma egilimi icindedir.
Gmail gibi liste goriiniimii kullanan uygulamalarda igerikleri yenilemek i¢in ekrani asagiya
stiriikleyip birakma, bu igeriklerden birini silmek, arsivlemek, okudu olarak islem yapmak i¢in
ise saga sola ¢cekme gibi sezgisel hareketler kullanilmaktadir. Bu bakimdan arayiiz tasarimi
yapilirken, uygulamada en ¢ok kullanilacak 6zelliklerin ve kullanicinin hafizasinda yer eden
sezgisel hareketlerin g6z 6nlinde bulundurulmas: gerekmektedir.
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Iskelet ekran: Bu yontemde uygulamanin temel yapisii olusturan iskelet tasarimi,
kullanictya en hizli sekilde gosterilir. Iskelet tasarim gosterilirken uygulama ekrani kademe
kademe icerikle doldurulur. Boylece, kullanictya uygulamanin hizli yiiklendigi hissini verilir,
belirsizlik azaltilir ve kullanicinin odaklanmasi saglanir (Gorsel 8).

ogoo®

Gorsel 8. Behance uygulamasinda iskelet ekran kullanima.

3.1. Mobil Uygulamalarda Kullanilan Oyunlastirma Tekniginde Arayiiz
Tasarmminin Rolii

Mobil uygulama pazarmin giderek biiylimesi, rekabeti de beraberinde getirmektedir.
Kullanicilarin  bir uygulamayi tercih etmesinde etkili olan kullanilabilirlik, performans,
kisisellestirme, bulunabilirlik, islevsellik gibi unsurlar artik sektoriin standartlarindan olmustur
"AppDynamics" yazilim sirketinin yayinladigr "App Attention Index 2017" raporunda mobil
uygulamanin kullanici iizerinde birakacagi olumlu bir izlenim igin her saniyenin ¢ok dnemli
oldugunu vurgulanmaktadir. Bu nedenle kullanicilarin, uygulama arayiiziindeki etkilesimi ve
edindigi deneyimler ¢ok biiyiik 6nem tagimaktadir. Kullanici merkezli uygulama tasarimlarinda
deneyimi iyilestirmek ve gelistirmek i¢in son yillarda oyunlastirma teknigi ©on plana
cikmaktadir. Bu anlamda, bir uygulamada, oyunlastirma unsurlarinin kullanimi, marketteki
rekabette daha on siralara ¢ikmasini saglayabilir.

Oyun unsurlarinin ve oyun diislincesinin uygulamaya dahil edilmesiyle daha ilgi ¢ekici ve
eglenceli bir deneyim siireci saglanabilmektedir. Cevrim-i¢i yemek siparis sitesi Yemeksepeti,
sistemine oyunlastirma unsurlarin1 dahil ederek siparis verenlerin etkilesimini 6énemli 6lgiide
attirmistir. 2017 yilinda hayata gecirilen oyunlastirma projesinde kullanicilarm %75' siparis
icin mobil uygulamay1 kullanmistir. Sistem, kullanicilarin bir hafta boyunca semtlerinde
verdikleri siparisler sonucunda en ¢ok puani toplayanin “muhtar” olmasi tizerine kuruludur.
Semtinin liderlik siralamasinda birinci gelerek muhtar olan kullaniciya indirim kuponu
verilmektedir. Sirket oyun unsurlarini ve oyunlastirmayi gelistirerek siparis deneyimini
etkilesimli ve eglenceli hale getirmeyi hedeflemistir. Yemekesepeti’nin, oyunlastirma teknikleri
ile liye sayisinin 11 milyona ulastig1 belirtilmektedir (CHIP Online, 2018; Yemeksepeti, 2019).

Mobil uygulamalarda oyunlastirma, sisteme sadece rozet, puan, liderlik tablosu
eklemekten ibaret degildir. lyi bir deneyim yasatmak igin uygulamanim kullaniciya bir hikaye
sunmas1 gerekir. Ayrica bu hikayelestirmenin nitelikli bir goérsel tasarimla sunulmasi
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oyunlastirma unsurlarmin amacina ulasmasinda ¢ok etkilidir. Ornegin, su igme aliskanligl
kazandirmak amaciyla tasarlanmig "Plant Nanny" ve "Water Reminder" adli iki uygulama
arasinda motivasyon ve baglilik olusturma agisindan "Plant Nanny" daha 6n plana ¢ikmaktadir
(Gorsel 9-10). Her iki uygulamada da bazi oyunlastirma unsurlart bulunsa da Plant Nanny
uygulamasi bir hikayeye sahiptir ve kullaniciya izleyecegi bir yol sunmaktadir. Plant Nanny,
gercek hayatta su icme eylemini, uygulamada bitki yetistirme ile bagdastirarak kullaniciyla bir
anlamda sorumluluk vermektedir. Arayiizde kullanilan renk skalasi, ikon, buton, tipografi,
illiistrasyon, animasyon ve ses gibi unsurlar birbirleriyle uyumlu bir biitiinliik iginde
tasarlanmistir. Uygulamadaki tohum, bitki, ¢igcek, arka plan illiistrasyonlarinin sicak tonlara
sahip olmasmmi ve ¢izim ag¢isindan yumusak hatli olmasi oyunlastirma unsurlarinm
desteklemektedir. Bitki illiistrasyonlarinda goéz ve agiz kullanilarak karaktere insansi unsurlar
katilmistir. Ayrica karakterlerin sevimli ¢izilmesi kullanicinin duygusal bir bag kurmasim
kolaylastirmaktadir.

PLANT NANNY WATER REMINDER
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Gorsel 9-10. Plant Nanny ve Water Reminder uygulamasina ait ekran goriintiileri.

Plant Nanny, kullanicinin kilosuna gore giinliikk igilmesi gereken su miktarin1 ve kag
bardaga denk geldigini hesaplayarak kisisellestirmektedir. “Water Reminder”in biitiin
kullanicilar i¢in bu miktar1 sabit tutmasi dezavantaj olusturmaktadir. Plant Nanny
uygulamasinda, kullanici igtigi her bardak su ile sekme ¢ubugunun ortasinda bulunan yuvarlak
butona dokunarak bitkiyi sulamaktadir. Bu buton etkili bir animasyon ve ses ile kullaniciya
eglenceli bir deneyim saglamaktadir. Bitkiye uzun siire su verilmediginde solmaya ve dlmeye
baslamasi, kullanicinin duygusal bir bag kurdugu sevimli bitki igin geri donmesini
saglanmaktadir. Kullanici, her gelistirdigi bitkiden sonra farkli bitkilerin kilidini a¢makta,
tamamladig1 gorevlerle rozet kazanmakta ve gizemli yaratiklarla etkilesime girmektedir. Arayiiz
tasarimindaki tim gorsel unsurlarin basarili tasarimi oyunlastirma tekniginin daha etkili
olmasini saglamigtir. Plant Nanny uygulamasinin oyunlastirmayi destekleyici arayiiz tasarimina
sahip olmasi ¢ekiciligini ylikseltmektedir. Belli bir davramis degisikligi kazanmak, faydali bir
aligkanlik edinmek icin diizenli kullanim ve sik tekrar sarttir. Plant Nanny sahip oldugu
niteliklerle kullanicida baglilik olusturarak bu davranis degisikligini ve faydali bir alisgkanlik
edinmeyi saglamaktadir.
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Water Reminder uygulamasi kullaniciyr sadece 6 rozet ile odiillendirmekte ve
uygulamay1 ilgi ¢ekici hale getirecek baska bir unsur kullanmamaktadir. Uygulamanin arayiizii
kullanish olsa da hem yeteri kadar oyunlastirma unsuru bulunmamakta hem de gdrsel tasarim
anlaminda Plant Nanny’daki illiistrasyon, renk, animasyon ve ses gibi ilgi ¢ekici 6zellikleri
bulunmamaktadir. Uygulama marketlerinde her kategoride ayn1 amagla piyasaya siiriilmiis pek
cok uygulama bulunmaktadir. Oyunlastirma kullanilan uygulama sayis1 da giderek artmaktadir.
Arayliz tasarimimin genel yapisinin ve oyunlastirma unsurlarin nitelikli bir gorsel tasarimla
sunulmas1 oyunlastirmanin etkisini destekleyerek amaglanan kullanict baghiligini saglayacaktir.
Uygulama marketine bakildiginda egitim kategorisinde 6zellikle dil, sanat, kodlama, sinavlara
yonelik testler, genel kiiltiir gibi egitsel uygulamalarda pek ¢ok firma oyunlastirmay1 kullanarak
ogrenim deneyimini daha eglenceli ve verimli hale getirmeyi amaglanmaktadir. Ornegin, 4 yas
ve Uzeri kullanicilar igin iicretsiz bir kod oOgrenme uygulamasi olan Grasshopper’da
oyunlastirma unsurlart kullanilmistir (Gorsel 11). Begeni ve yorum sayist 5 {izerinden
degerlendirilen uygulama, Google Play magazasinda 4.7, App Store magazasinda ise 4.9 olarak
derecelendirmistir. Ayrica Grasshopper, Common Sense Education tarafindan 2018 yilinin en
iyl Egitim Teknolojileri (Edtech) arasina dahil edilmistir. Uygulamanin hedefi, yeni baslayanlar
icin JavaScript yazmay1 eglenceli hale doniistirmek kullanicilarin pratik yapmalarin
saglamaktir. Grasshopper’in, kod yazmayi 6grenme deneyimini iyilestirmek ve kullaniciyi
motive etmek i¢in kullandig1 oyunlastirma yontemlerini etkili bir arayiiz tasarimiyla sunmasi
basarisini artirmistir.
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Gorsel 11. Grasshopper uygulamasina ait ekran goriintiileri.

Uygulamanin arka planim turkuaz ve yesil tonlarin agirlikta oldugu sade (flat) tarzda
cizilmis gokylizii ve agaclar olusturmaktadir. Genel olarak kolay ve anlasilir bir kullanima
sahiptir. Kullanici uygulamanin baginda uyum kazandirma (onboarding) siireciyle
karsilagmakta, daha sonra derslerin bulundugu ana ekrana ge¢cmektedir. Uyum kazandirma
ekraninda 4 agamali kiiglik alistirmalar yer almaktadir. Bu aligtirmalar bir yol gorseli {izerine
yerlestirilmigtir. Kullanic1 agsamalan bitirdikge 6grenme yolunda ilerlemektedir. Uygulamanin
merkezinde bir Cekirge karakteri yer almakta ve hikaye onun etrafinda sekillenmektedir.
Cekirge illiistrasyonu uygulamanin hedef kitlesi 4 yas ve tizerini kapsadigi géz Oniinde
bulundurularak basit geometrik sekillerle, insans1 ozellikler katilarak sevimli bir gorsellikte
cizilmistir. Uygulamanin ilk basinda g¢ekirge ile yeni bir seriivene baslanacagi belirtilerek,
kullanict ilk andan itibaren hikayeye dahil edilmeye ¢aligilmistir. Uyum kazandirma asamasi
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tamamlayan kullanici ilk javascript programini yazdigi i¢in bir konfeti animasyonu ile tebrik
edilmektedir. Daha sonra kullaniciya, kodlamay1 6grenmek igin bir aligkanlik olusturmasi
gerektigi belirtilerek ‘hatirlatic’’ olusturmasi istenmektedir. Kullanici bildirim alacagi zamani
bir ayarlama cubugu kullanarak belirlemektedir. Boylece uygulama bildirim gonderdiginde
Hook modelinin “tetikleyici” asamasi devreye girerek kullanicidan eyleme gegmesi ve 6grenim
deneyimine devam etmesini saglayacaktir. Uygulamada, avatar (¢ekirge) Ozellestirme, sanal
esyalar, kilit agma, seviye ve ilerleme gostergesi bulunmaktadir. Ayrica kazanimlar, taglanma,
rozet, ilerleme, miicadele gibi basari unsurlari da kullanilmistir. Tiim bu oyunlastirma unsurlart
yesil ve turkuaz agirlikli, sade bir arayiiz tasarimi icinde basit geometrik bigimlerle
gorsellestirilmistir. Uygulamadaki, hareketli grafik ve ses unsurlarinin makul diizeyde tutulmasi
kullanictyr bogmamadan ilgilisini canli tutabilmektedir. Genel olarak degerlendirildiginde,
uygulamanin oyunlastirma unsurlarmin etkisini destekleyecek bir arayiiz tasarimina sahip
oldugu; etkinlik dongiisii (D6 Modeli) tasariminin iyi yapilandirildigi; kullanicilarin igsel
motivasyon temelli diirtiilerini (Octalysis Modeli) harekete gecirdigi; tetikleyici, aksiyon ve
degisken odiillerle (Hook Modeli) kullanici etkilesimini ve bagliligini artirmakta bagarili oldugu
sOylenebilir.

4. ARASTIRMA VE BULGULAR

Calisma kapsaminda yapilan arastirmalar ve incelemeler dogrultusunda "Quistudy" adli
yeni bir mobil egitim uygulama calismasinin arayiiz tasarimi gergeklestirilmis, Sistem
Kullanilabilirlik Olgegi (System Usability Scale) ve Kullanict Deneyimi Anketi (User
Experience Questionnaire) yapilmistir. “Quistudy” uygulamasi, hedef kitlesi 16 yas ve iizeri
olan kullanicilarin, farkli kategorilerden testlere girerek yeni bilgiler 6grenmesini ve konuyla
ilgili eksiklerini tespit edilerek dogru bilgiyi 6grenmesini amaglamaktadir.

4.1, “Quistudy" Mobil Egitim Uygulama Tasarim

Quistudy, calisma kapsaminda yapilan arastirmalar ve incelenen Ornek mobil
uygulamalar dikkate alimarak pek c¢ok oyunlastirma unsuru kullanilmistir. Uygulamanin
araylizii, oyunlastirma yonteminin daha etkin ¢aligmasi amacina yonelik olarak tasarlanmstir.
Uygulamanin tiim 6zelliklerini iceren 48 adet ekran tasarimi yapilmis fakat bu makalede 25 adet
ekran gorseline yer verilmistir. Uygulama mor renk arka plan ve uygulama logosunun
olusturdugu kisa siireli goriilmesiyle agilmaktadir. Kullanicinin uygulama igindeki yolculuguna
rehberlik etmek ve geri bildirimde bulunmak igin soru isaretinin karakterize edilmesiyle
olusturulan sevimli bir karakter tasarlanmistir. Yeni kullaniciy1 sisteme davet eden mor renkte
bir eyleme ¢agr1 (CTA) butonu ve altinda mevcut kullanicinin giris yapabilmesi i¢in bir buton
kullanilmistir. Mevcut kullanicr ilgili butona tiklandiginda bilgileriyle giris yapabilecegi bir alan
ve sosyal aglarla tek tikla giris yapmaya imkani1 saglayan butonlar bulunmaktadir (Gorsel 12).

Uyum kazandirma (onboarding) siirecine giren kullanicindan farkli yas ve cinsiyeti temsil
eden avatarlardan birini se¢mesi istenmektedir. Daha sonra kullanicidan ilgi alanma giren
gorselleri begenmesi istenmekte ve bu se¢imler dogrultusunda kategori ekraninda 6ne ¢ikarilan
testlerin ve diger iceriklerin kisisellestirmesi saglanmaktadir. Ekranin iistiinde ise kullanicinin
bu asamay1 gegmesine imkan saglayan "atla" ve Onceki asamaya donmesini saglayan “geri”
butonu kullanilmistir. Diger asama ekranina gegen kullanici, son iki asamadaki eylemleri
nedeniyle sevimli karakter tarafindan tebrik edilmekte ve uygulamanin nasil g¢alistigim
gostermek i¢in mini bir teste yonlendirmektedir. Mini test ekrana gelen kullanic soru ve gorsel
olarak tasarlanmis 4 adet sikla karsilagmaktadir. Egitim uygulamalarinda illiistrasyon, resim,
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grafik gibi gorsel 6gelerin kullanimi 6grenim deneyimini gelistirdigi icin test genelinde soru
veya cevaplar gorseller ile desteklenmistir (Gorsel 13).
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Gorsel 12-13. "Quistudy" mobil egitim uygulamasina ait ekran goriintiileri.

Mini test genelinde kullanicinin hangi adimda oldugunu bilgilendiren bir ilerleme ¢ubugu
ve testten ¢ikmasina firsat veren buton yer almaktadir. Yanhs cevap veren kullanici bir geri
bildirim almaktadir. "Bilge" olarak gorsellestirilen karakter, kullanicinin yanlis cevap verdigi
konu hakkinda yetersiz oldugunu sdylemekte ve ekranin iist kisminda 6ne ¢ikartilarak gosterilen
kitaplik ikonuna g¢aligmasi i¢in kisa bir video eklemektedir. Boylece kullanici her verecegi
dogru cevapta +10 puan alirken, her yanlig cevapta herhangi bir kayba ugramadan eksigini
kapatmas1 igin konuyla ilgili bir video almaktadir. Videolar kullaniciyr sikmamak igin
¢ogunlukla gorsel ve animasyonlardan olusan kisa dersler seklinde olusturulmustur (Gorsel 14).
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Gorsel 14. "Quistudy" mobil egitim uygulamasina ait ekran goriintiileri.

Uygulamanin nasil ¢alistigiyla ilgili asamalar1 gegen kullanici test kategorilerinin ve ilgi
alanma gore kisisellestirilmis testlerin bulundugu ana ekrana gelmektedir. Ekranin {ist barinda
test aramay1 saglayan arama ikonu, kazanilan édiiller ve galisilmasi gereken derslerin durumu
hakkinda ikonlar bulunmaktadir. Ekranin altinda bulunan sekme cubugunda ise, kategoriler,
basarilar, arena, kademe ve liderlik tablosu, profil gibi farkli ekranlar arasinda hizli ve basit bir
gecis yapmasini saglayan sekmeler kullanilmistir. Ana ekranin en iistiinde saga veya sola
sezgisel olarak hareket ettirilen test alanlart bulunmaktadir. Bu alanlarin iizerinde testin
kategorisi, konusu, soru sayisi ve zorluk derecesi belirtilmekte, tiklandiginda ilgili teste
gitmektedir. Ekran asagiya dogru siiriiklendiginde 6 kategori butonu ¢ikmaktadir. Bu butonlarin
her biri i¢in ayr1 renk ve kategorinin igerigini yansitacak bi¢cimde grafiksel illiistrasyonlar
kullanilmigtir. Kullanicinin aldig1 basari puanlarina gore her kategorinin hangi seviyede oldugu
yildizlarla belirtilmektedir (Gorsel 15).

Gorsel 15. "Quistudy" mobil egitim uygulamasina ait ekran goriintiileri.

Kademeler ekraninda kullanicilarin  kazandigi puanlar sonucunda haftalik olarak
siralandigr liderlik tablosunun goriilmektedir. Ekranda kullanicinin hangi kademe miicadele
ettigini gosteren kademe sembolii, kullanic1 avatarlar1 ve aldiklar1 puan bulunmaktadir. Ayrica
ilk tige giren kullanicilar sirasiyla altin, giimiis, bronz kupa ve siirpriz bir ddiil kazanmaktadir.
Ekranmn sag {istiinde bulunan ikon ise kademe bilgilerinin bulundugu ekrana gitmektedir.
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Kademeler sirasiyla bronz, giimiis, altin, platin, elmas ve yakut olmak iizere 6 siiregcten
olugmaktadir. Herhangi (yakut hari¢) bir kademede en yiiksek puani alan ilk 15 kisi bir iiste
yiikselirken, en az puana sahip olan 10 kisi (bronz hari¢) ise bir alt kademeye diigmektedir.
Boylece her kullanicinin bulundugu konumu korumak icin geri donmesi ve daha cok test
bitirmesi saglanmaktadir.

Uygulamada, miicadele, liderlik tablosu, kazanma 6diilii, puan, kaginma, rastgele odiiller,
sosyal etki, ilerleme gostergesi, avatar gibi pek c¢ok oyunlastirma unsuru kullanilmistir.
Kullanicinin profil ekraninda avatar, ilerleme gostergeleri, sanal esyalar, ilerleme kaybu, rastgele
odiiller, seviye atlama gibi oyunlagtirma unsurlar1 kullanilmigtir. Profil ekranindaki mor alanda
kullanicinin avatar1 ve ddiillerden ¢ikan sanal esyalar ile bu avatari kigisellestirebilecegi buton
bulunmaktadir. Avatarin sol tarafinda kullanicinin bulundugu kademe ve saginda ise seviye
durumu gosterilmektedir. Ayrica sag iist kisimda uygulamanin ayarlar ikonu bulunmaktadir.
Beyaz alanda ise kullanicinin seviye, puan, haftalik ilerleme ve kademe basart durumlari
gosteren ilerleme gostergeleri kullanilmistir. Kullanici avatarimi kisisellestirmek icin butona
tikladiginda kazanilan odiillerden rastgele ¢ikmakta olan kilidi agilmis veya ag¢ilmamis sanal
esyalar bulunan ekrana gitmektedir. Kullanic1 aldig1 bu sanal esyalardan istedigini segerek
avatarimi Ozellestirebilmektedir. Bagarilar ekraninda, kullanicinin belirli gorevler karsiliginda
kazandig1 6diil pargacigl veya odiillerin gosterildigi ekrandir. Bu ekranda ilerleme gostergesi,
kilometre tasi agmak, goérev listeleri, kazanma odiilii, basar1 gibi oyunlastirma unsurlari
kullanilmistir. Gorev tamamlandiginda bir 6diil kazanilmakta ve aym kategoride daha zorlu bir
gorev gelmektedir (Gorsel 16).

Gorsel 16. "Quistudy" mobil egitim uygulamasina ait ekran goriintiileri.

Uygulamada kullanicinin  diger kullanicilarla bilgisini  yarigtirdigi arena ekrani
bulunmaktadir. Kullanici, giinliik olarak art arda 3 miicadeleyi basariyla bitirdigi zaman bir 6diil
kazanmaktadir. Ekranda kullanicinin ve miicadele edecegi diger kullanicinin avatar, puan ve
kategori seviyeleri gosterilmektedir. Sistem, kullanicinin yarisacagi kisiyi puan ve seviyesine
yakin olarak rastgele atamaktadir. Kullanici isterse avatarlarin arasinda bulunan yenileme
butonu ile rakibi degistirebilmektedir. Test ekran1 bes asamadan olusmakta ve her soru igin
belirli bir siire bulunmaktadir. En ¢ok soruyu dogru yanitlayan kullanict miicadeleyi
kazanmaktadir. Arena ekraninda adimlanmig 6diil, geri sayim, ilerleme kaybi, kazanma 6diili,
zorlu miicadele gibi pek ¢cok oyunlastirma unsuru kullanilmistir (Gorsel 17).
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Gorsel 17. "Quistudy" mobil egitim uygulamasina ait ekran goriintiileri.

4.2. Arastirmanin Amaci

Kullanicinin etkilesimde bulunacagi arayiiz tasariminin kullanilabilirligi ve 6grenme
deneyimini iyilestirmek; ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirmek i¢in pek ¢ok oyunlagtirma unsuru
kullanilmistir. Arayiiz tasarimi uygulamanin igerigi ile uyumlu ve oyunlastirma yontemlerinin
sagladig1 faydalan iist diizeye cekecek sekilde yapilmaya calisilmistir. Arastirmanin amact,
oyunlagtirma kullanilmis egitim uygulamalarinin kullanicinin egitim deneyimine etkisini ve
arayliz tasariminin oyunlastirma yonteminin etkinligine belli bir etkisinin olup olmadigini
ortaya cikartmaktir. Analiz sonuglari, iiriinde iyilestirmelerin yapilacagi kullanilabilirlik
sorunlartyla ilgili bazi varsayimlarda bulunmay1 miimkiin kilacaktir.

4.3. Yontem

Aragtirmada veri toplamak icin, Sistem Kullanilabilirlik Olgegi (System Usability Scale)
ve Kullanici Deneyimi Anketi (User Experience Questionnaire) kullanilmistir. Kullanicilar ile
yapilan goriismeler ve testler uygulamanin prototipi {izerinden gergeklestirilmistir. Arastirma,
Quistudy uygulamasini kullanmaya uygun yaslari 24 ile 53 aras1 8 farkl1 kullaniciyi ile Istanbul
bolgesinde yapilmistir. Kullanicilar ile goriisme bos bir sinif veya bos bir odada, i0S isletim
sistemine sahip iPhone 8 Plus cihaziyla “InVision” arayiiz prototipleme uygulamasi {izerinden
gerceklestirmistir. Kullanicilardan, prototipi test ettikten hemen sonra Sistem Kullanilabilirlik
Olgegi ve Kullanict Deneyimi Anketini doldurmalari istenmistir. Yapilan goriismelerin bazilari
yazili bazilan ise ses kaydi olarak kaydedilmistir. Prototipte uygulamanin biitiin sayfalar
yerine, sadece kullanicinin uygulamay1 kullandigi andan itibaren etkilesime girdigi ekranlarin
ve agamalarin (48 ekran) tasarimlar1 yapilmistir. Caligsma siirecinde sadece i0OS isletim sistemi
iceren cihaza sahip olunmasi; bu cihaz ile tasariminin kontroliiniin saglanmasi ve prototipin
olusturulmasi sebebiyle uygulama ¢alismasi sadece i0S igletim sistemi ile kisitlidir.

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi (System Usability Scale): 1986 yilinda John Brooke
tarafindan sistemlerin kullanilabilirligini 6lgmek ic¢in gelistirilmistir. "Sistem kullanilabilirlik
Olgegi (SUS), kullanilabilirlik konusundaki 6znel degerlendirmelere genel bir bakis agisi
saglayan basit, on maddelik bir 6lgektir" (Brooke, 1996). Kullanic1 uygulamay test ettikten
hemen sonra bu maddeleri hizli bir sekilde cevaplanmasi istenmektedir.
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Kullanic1 Deneyimi Anketi (User Experience Questionnaire): 2005°de Andreas Hinderks,
Martin Schrepp ve Jorg Thomaschewski tarafindan bir {iriiniin kullanict deneyimini 6lgmek ve
degerlendirmek amaciyla gelistirilen bir ankettir. Anket, bir iiriin 6zelliklerinin verimli bir nicel
Ol¢iimiine izin vermektedir. Anketin web sitesinde "hem klasik kullanilabilirlik bakis acilarinin
(verimlilik, anlagilirlik, giivenilirlik) hem de kullanici deneyimi bakis agilarmin (6zgiinliik,
canlilik) olgiilebilecegi" belirtilmektedir (ueq-online.org).

4.4, Katilme Profilleri

Aragtirma, Quistudy uygulamasini kullanmaya uygun yaslar1 24 ile 53 aras1 8 farkh
kullanictyr1 ile gerceklestirilmistir. Profil ayrintilar1  asagidaki kullanici  kartlarinda
gosterilmektedir (Gorsel 18).

157

Gorsel 18. Teste katilan kullanicilarin bilgileri.

(Kisilerin gizliligi i¢in kullanici adlar1 ger¢egi yansitmamaktadir)

4.5. Bulgular

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi, 8 kullanicidan ikisi tarafindan 69-85 puanlar1 arasinda
"iyi”, kalan altis1 tarafindan ise 86-100 puanlar1 arasinda "c¢ok iyi" olarak degerlendirmesiyle
sonuglanmistir. Bu degerlendirmelerin ortalama puani ise 88,75 olarak sonuglanmis ve
uygulamanin kullanilabilirligi "¢ok iyi" olarak belirlenmistir (Gorsel 19).
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Gorsel 19. Quistudy uygulamasinin "Sistem kullanilabilirlik 6l¢egi" sonuglari.

Diger bir veri toplama araci olan Kullanic1 Deneyimi Anketinde kullanicilarin verdigi
cevaplarin, anketi gelistirenler tarafindan hazirlanan dosyaya girilmesiyle alinan sonuglarin
(6lgekler, pragmatik ve hedonik kalite degerleri) ortalamanin ¢ok {istiinde oldugu goriilmektedir
(Gorsel 20).

Arkot O ol &
Guiic ik 288 ¢ 1 58
Anlapirik 1875 ¥
Varenliik 2463
Coveniirsk 2469 ¢
Canvhlix Whes 2
YenRglin 2094 %
Pragmatik ve Hodonik Katitn
Gekicilk 29
Pragmatik Kalke 227
Hedonik Katte 197

Crtcom Pragrratih Kalive Hedonh Kales

Gorsel 20. Olgeklerin, pragmatik ve hedonik kalitenin ortalama degerleri.

Kullanic1 deneyimi kalitesine yonelik karsilagtirma grafiginde, 6 oOlgiilmiis kullanici
deneyimi kalitesinden ¢ekicilik, verimlilik, giivenilirlik, canlilik ve se¢iciligin "miikemmel",
anlasilirhgin ise "iyi" olarak degerlendirildigi kiyaslama degerleri goriilmektedir (Gorsel 21).
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Gorsel 21. Quistudy uygulamasinin 6lgek karsilastirma grafigi.

Genel olarak oOlcek degerleri milkemmele yakin olsa da, "anlagilirlik" Glgeginin
digerlerine gore geri planda kalmas1 bu kisimda sorunlarin tespit edilmesi ve iyilestirilmelerin
yapilmasi gerektigini gdstermistir. Madde basia ortalama degere bakildiginda bu sorunlarin ne
oldugu daha ayrintili goriilmektedir (Gorsel 22). Her iki tabloda "alisildik/esi goriilmedik" ve
"karmasik/sade" maddelerinde kullanicilarin bazilarinin  kararsiz kaldigi; madde basina
cevaplarin dagilimi grafiginde ise yine birkag kullanicinin "sikici/heyecan verici" ve "0grenmesi
zor/kolay Ogrenilebilir" maddelerinde kararsiz kaldigi goriilmektedir. Bu dort madde oSlgek
yapisinda, diger olgeklere gore biraz geri planda kalan "anlasilirlik", "yenilik¢ilik" ve "canlilik"
o6l¢eklerinin kapsamina girmektedir.
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Gorsel 22. Madde basina ortalama deger dagilimu.
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Testten sonra kullanicilara asagidaki 6 soru yoneltilmis, kullanilabilirlik sorunlariyla ilgili
daha ayrintili bilgi edinilmistir.

Uygulama hakkinda en ¢ok neyi begendiniz?

Uygulama hakkinda en az neyi begendiniz?

Uygulamada eksik oldugunu diisiindiigiiniiz herhangi bir sey var miydi?
Uygulamada fazla hissettiginiz bir islevsellik var miydi1?

Uygulamada oyun unsurlarinin kullanilmast ilginizi ¢ekti mi, begendiniz mi?

ook owdE

Bu uygulama i¢in herhangi bir 6neriniz var mi1?

Cevaplara bakildiginda, kullanicilarin uygulamada genel olarak en ¢ok begendigi kisim,
uygulamanin da ana hedefi olan yanlis bilginin tespit edilmesi ve dogru bilginin 6grenilmesi
amaciyla gonderilen "video ders" olmustur. Kullanicilarin %62,5'1 uygulamada begenmedigi bir
sey olmadigini, %37,5'1 ise sadece mor rengi sevmedikleri i¢in uygulama rengini begenmedigini
ve bazi sezgisel hareketlerin fazla oldugunu belirmistir.

Kullanier bilgilerine bakildiginda, kullanicilarin oyuna olan ilgilerinin farklilik gosterdigi
goriilmektedir. Uygulamada kullanilan oyun unsurlarinin biitlin kullanicilar tarafindan
begenilmesi, oyunlastirmanin oyun olmadigini ve oyuna ilgisi olan veya olmayan her insan
tizerinde etkili olabilecegini gostermektedir. Fakat kullanilan oyun unsurlarinin her kullanicida
farkli etki yarattigi sOylenebilmektedir. Bagarilar kismini ilgi ¢ekici ve heyecanli bulan bir
kullanict kademeler kismini gereksiz bulurken; insanlarla rekabet etmeyi seven ve arena kismini
begenen kullanict basarilar kisminin ilgisini ¢ekmedigini belirtmistir. Bu oyunlastirilacak bir
uygulamada, farkli motivasyonlara sahip kullanici tiplerinin diisiiniilerek, her tipe uygun oyun
unsurlarinin eklenmesi ve gelistirilmesinin Onemini gostermektedir. Kullanicilarin eksik
oldugunu diisiindiigii veya oneri olarak sundugu kullanilabilirlik sorunlarindan en dikkat ¢ekeni
avatar secim ekrani olmustur. Kullanicilarin biiylik cogunlugu ekrandaki avatarlarin hangi yas
grubunu temsil ettigini anlamadigini ve yas se¢iminin ayri yapilmasi gerektigini sdylemislerdir.
Ayrica ekrandaki avatar seciminin daha fazla cesitli icermesi gerektigini ve daha ayrintili
kisisellestirebilmeyi istediklerini belirtmislerdir. Test sonuglarinda "anlagilirlik" Slgeginin diger
6lgeklerden geri planda kalmasinin, avatar se¢im ekraninin ve bazi sezgisel hareketlerin biiyiik
etkisi oldugu soylenebilir. Bu anlamda gorsel tasarim unsuru olarak mor renk se¢iminin ve
avatar illiistrasyonlarinin oyunlagtirma yontemini desteklemedigi gorilmiistiir. Ayrica bir
kullanicinin basarilar ekranini, diger bir kullanicinin ise ana ekrandaki oneriler kismini karigik
buldugunu belirtmesinin de Ol¢ek oranina etki ettigi diisiiniilmektedir. Madde bagina verilen
cevaplarin dagiliminda, bazi kullanicilarin kararsiz kaldigr "ahisildik/esi goriilmedik" ve
"karmasik/sade"” maddeleri dikkat ¢ekmektedir. "Karmasik/sade" maddesinde "anlagilirlik"
Olcegindeki ayni sebeplerin etkili oldugu tahmin edilmektedir. "Aligildik/esi goriillmedik”
maddesinde ise bazi kullanicilarin, Quistudy'in eglenceli yapisina daha onceden kullandigi
egitim uygulamalarinda da karsilagtigini belirtmesinin etkili oldugu soylenebilir.

Yapilan testler ve analizler sonucunda kullanicilarin genel olarak sikint1 yasadigi renk,
avatar ve kisisellestirme ekrani icin Oneriler dikkate alinarak tasarimda iyilestirme yapilmigtir.
Tasarimin kullanilabilirlik sorunlart ve kullanici beklentileri dikkate alinarak diizeltilmesi
uygulamanin tam potansiyeline ulagmasini saglayacaktir. ilk tasarimin aksine yeni kullaniciya
avatar secmesi istenilen ekran bir ilerleme c¢ubugu ile 4 asamaya ayrilmistir. Kullanici bu
asamalarda yas, cinsiyet segebilmekte ve tercihleri dogrultusunda avatarini tarz ve renkler
ekleyerek kisisellestirebilmektedir. Avatar se¢iminden sonra kullanicilarin sikint1 yasadigi diger

Sosyal Bilimler Dergisi / The Journal of Social Science, Yil: 7, Sayi: 49, Aralik 2020, s. 137-165

160



Oyunlastirma Temelli Mobil Egitim Uygulamalarinda Arayiiz Tasarim
|

v

kisim ise One ¢ikarilan testlerin kisisellestirmesinin saglandigi kategori kartlarinin bulundugu
ekrandir. Ondeki kartin arkasinda bulunan diger kartlarin ilk tasarimda yukari dogru
tasarlanmasi sezgisel hareketin saga sola dogru degil de yukan siiriikklenecegi hissi yaratmig ve
yanlis anlasilmasina neden olmustur. Onerilen yeni ekran tasariminda ise arkadaki kartlar saga
sola yerlestirilerek bu yanlis anlagilmanin ¢éziilmesi amaglanmistir (Gorsel 23).

Mobil uygulamalar markete ¢ikmadan 6nce pek ¢ok kullanici testinden gegmektedir. Bu
stirecte etkisiz oyunlagtirma unsurlarinin ve arayiiz tasarimindaki gorsellerin oyunlagtirmay1
destekleyici olup olmadigi tespit edilmelidir. Uygulamaya uygun oyunlastirma yontemleri
kullanmanin yaninda o unsurlarin gorsel tasarimi da ¢ok 6nemlidir. Uygulamaya dahil edilen
oyunlastirma yontemleri ¢ok iyi olsa da gorsel tasarimdaki oyunlastirma unsurlart dogru
tasarlanmadiginda amaglanan verim alinamamaktadir. Ayrica zamanla degisen kullanici
ihtiyaglar ve tercihlerinin dikkate alimmasi, uygulamanin performansinin artmasina biiyiik katki
saglayacaktir.
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Gorsel 23. Kullanici yorumlarina gére uygulamanin avatar ve kisisellestirme ekranlarinda

iyilestirme yapilmis ekran tasarimlari.
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Ogrenim deneyimini ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getiren oyunlastirma, mobil egitim
uygulamalarinda motive edici bir ortam olusturularak 6grenme basarisini etkilemektedir. Ayni
zamanda, oyunlastirmanin 6grenim deneyimi {izerinde verimlilik, akis ve baglilik gibi etkileri
de bulunmaktadir. Mobil 6grenme kullaniciya mekan ve zamandan bagimsiz bilgiye ulasma ve
O0grenme olanagl sunsa da egitim uygulamalari hala oyun ve sosyal ag uygulamalar1 kadar
diizenli kullanima ulagamamistir. Oyunlastirmanin egitim uygulamalarina dahil edilmesi
kullanict baghiligina énemli etkiler saglayacaktir. Mobil egitime oyunlastirma unsurlart dahil
edildiginde, geleneksel egitime ve herhangi bir mobil 6grenmeye gore daha etkili sonuclar elde
edilmektedir. Diger yandan uygulamada dogru oyunlastirma bilesenleri kullanilmazsa
amaglanan motivasyon ve Ogrenme basarisi saglanamamakta ve kullanici bagliligt
olusmamaktadir. Oyunlastirma tasariminda dinamik, mekanik, bilesenlerin dogru kurgulanmasi
ve mobil egitim uygulamasinin igerigine ve kullanici kitlesine uygun yapilandiriimasi
gerekmektedir. Diger yandan bir egitim uygulamasinin basarili sayilabilmesi i¢in pek c¢ok
degisken vardir. Anlamli bir igerik, net 6grenme hedefleri, kullanilabilirlik, performans,
kisisellestirme, bulunabilirlik, islevsellik gibi pek cok degisken mobil egitim uygulamasinin
niteligini belirleyen unsurlardir. Bu degiskenler arasinda kullanici ile sistem arasindaki
etkilesimin gergeklestigi arayiiz tasarimi da bulunmaktadir.

Bu calismada, arayiiz tasariminin, oyunlastirma unsurlarinin islevi iizerinde belli bir
etkisinin olup olmadigi arastirilmistir. Yapilan arastirmalar ve incelemeler, mobil egitim
uygulamalarinda arayliz tasarimi ile oyunlastirma arasinda bir etkilesim oldugunu
gostermektedir. Kullanicilar, mobil uygulamada kullanilan oyunlastirma bilesenlerini somut
olarak arayiizde deneyimlemektedir. Bu anlamda, mobil uygulamanin igerik ve hedef kitlesine
uygun, dogru bir oyunlastirma sisteminin kurgulanmasi kadar kurulan bu sistemdeki
bilesenlerin araylizde nasil sunulacagi da ¢ok onemlidir. Kullanici arayiizii, kilavuzlar, bas
parmak alani, sezgisel hareketler, butonlar, sekme c¢ubugu, ikonlar, mentiler, geri bildiri
mesajlari, ylikleme ve ilerleme gostergesi, renk, tipografi, illiistrasyon, grafik, animasyon, video
gibi pek ¢ok unsurdan olugmaktadir. Tiim bu unsurlar mobil uygulamaya dahil edilen
oyunlastirma sisteminin hedefleri dogrultusunda yapilandirilmalidir. Bu anlamda, mobil egitim
uygulamalarinda oyunlastirma ve arayiiz tasarimina biitiinsel bir siire¢ olarak bakilmalidir. Aksi
durumda, sistemde ¢ok iyi oyunlastirma yontemleri kullanilsa da arayiiz tasariminin bunu
desteklememesi oyunlagtirmanin hedefledigi etkiyi yaratmasina engel olur. Ayni zamanda,
uygulamanin genel anlamda kullaniciya niteliksiz, sistemsiz ve iglevsiz bir araylizle sunulmasi
mobil uygulamanin tiimden basarisiz olmasina neden olur.

Bu caligma kapsaminda, "Quistudy” adli yeni bir mobil egitim uygulamasinin arayiiz
tasarim1 gergeklestirilmistir. Quistudy’de, oyunlastirma modelleri, kullanici tipleri, kullanict
yolculugu ve asamalar1 hakkinda yapilan arastirmalardan yararlanarak, 6grenme deneyimini
iyilestirmek, daha ilgi c¢ekici ve eglenceli hale getirmek i¢in pek c¢ok oyunlastirma unsuru
kullanilmigtir. Arayliz tasarimu ise uygulamanin igerigi ile uyumlu ve oyunlastirma
yontemlerinin sagladigi faydalar1 st diizeye c¢ekecek sekilde yapilmaya calisilmistir. Daha
sonra kullanicilardan, uygulamay1 prototip tizerinden deneyimleyerek Sistem Kullanilabilirlik
Olgegi ve Kullanict Deneyimi Anketini doldurmalar istenmistir. Cikan verilere gore genel
Olcek degerleri milkemmele yakin olsa da analizler, renk, avatar se¢im ekrani, avatar
illiistrasyonlar, kisisellestirme ekran1 ve sezgisel hareketlerin oyunlastirma ydntemini
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desteklemedigini gostermistir. Bu durum "anlasilirlik" Olgeginin diger olgeklerin gerisinde
kalmasina neden olmustur. "Quistudy" uygulamasinin igerigi ve kullanici kitlesi gbz oniinde
bulundurularak segilen oyunlastirma yontemleri dogru olsa da arayiiz tasarimindaki eksiklikler
oyunlastirmanin islevini olumsuz yonde etkilemistir. Bu baglamda, elde edilen test verileri ve
kullanict degerlendirmelerinin analizi sonucu da kullanic1 arayiliz tasariminin oyunlastirma
deneyimine 6nemli bir etkisi oldugunu dogrulamaktadir.

Arastirmanin devaminda, kullanilabilirlik sorunlar1 ve kullanict beklentileri dikkate
almarak arayiiz tasariminda iyilestirmeler yapilmistir. Fakat bir mobil uygulamanin markete
cikmadan o6nce pek c¢ok kullanici testinden gecmesi gerekmektedir. Yapilan iyilestirmeler
sonucunda uygulamanin yinelemeli olarak daha ¢ok kullaniciyla test edilmesi tasarimindaki
kullanilabilirlik sorunlarinin en aza indirilmesini saglayacaktir. Ayrica zamanla degisen
kullanicr ihtiyaglart ve tercihlerinin dikkate alinmasi, uygulamanin performansinin artmasina
biiyiik katki saglayacaktir.
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