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Motivasyonu Artirmak Icin OYUNLASTIRMA

Programin is Sonuclarina Faydalari:

Aslinda oyunlar insan hayatinda hep vardi. Ancak 1980°de Ingiltere’de Essex Universitesi’den Prof.
Richard Bartle’ln MUD 1 adh projede ilk kez digital ortamda ¢ok kullanicili bir oyunlastirma (bugiinkii
uygulamalar ile ayn1 olmasa da) yapmasiyla, farkli alanlarin oyundan yararlanarak daha ilgi ¢ekici ve
eglenceli hale getirilebilecegi fikrini ortaya atmis oldu. Ardindan aym donemde, MIT deki Sloan School of
Business’dan Thomas W. Malone’un "Ogrenmeyi Eglenceli Kilan Ne? I¢sel Motive Eden Bilgisayar
Oyunlar1 Uzerine Bir Caligma (What Makes Things Fun to Learn? A Study of Intrinsically Motivating
Computer Games)" isimli makalesiyle ¢cocuklarin video oyunlar1 oynayarak 6grenebilecegini gdstermesiyle
"Oyunlagtirma" kavrami egitim diinyasina; 2003’te Conundra firmasiin elektronik cihazlar1 eglence
platformlarina doniistiirme c¢alismalari, 2007°de ise Bunchball firmasinin ilk modern oyunlastirma
platformu kurmasiyla, pazarlama alanina girmis oldu. 2010’larla ise oyunlastirma ¢esitli alanlarda hizla
gelisti.

Geleneksel motivasyon dgeleriningiiniimiiz diinyasinda gegerliliginin kalmadig bir siiredir yapilan bilimsel
aragtirmalarla da kanitlaniyor. Teknolojinin domine ettidi bir diinyaya gozlerini agan yeni nesillerin,klasik
duragan siireclerde yasadiklar1 dikkat, odaklanma ve motivasyon eksikligi gibi sorunlar1 en aza indirmek
icin onlarin motivasyonlarini ve adanmigliklarini artirmak, calisma ortamini, 68renme ve gelisim siire¢ ve
araclarimi daha ilgi ¢ekici, eglenceli hale getirmek ve bunu siirdiiriilebilir kilmak gerekiyor.

Iste bu noktada, oyun elementlerini ve oyun tasarim tekniklerini oyunsal olmayan alanlarda kullanmak
anlamina gelen "Oyunlastirma", o alana kars1 olan algiy1 degistirerek icsel bir tetikleme yaratiyor ve bu da
onu daha cazip hale getiriyor. Bu nedenle de pazarlama ve satistan, iiretim verimliligini artirmaya, insan
kaynaklar1 ve egitimden saglik ve siirdiiriilebilirlik gibi sosyal alanlara kadar farkli alanlarda uygulanabilen
oyunlagtirmaya ilgi, her gecen giin artiyor.

Biz de bu programda, oyunlastirma yaklasimini igsyerinde motivasyonu artirmak i¢in yonetim, insan
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kaynaklar1 ve 68renme siireclerine uyarlama cergevesinde ele aldik; katilimcilarimizin oyunlagtirma
kavrami, uygulama alanlari, 6zellikleri, oyuncu tipleri ve oyunlastirma modellerine yonelik bilgi
diizeylerini gelistirmelerini, 6rnek uygulamalarla farkli 6rnekleri deneyimlemelerini ve kendi igyerlerine
uygulamaya yonelik becerilerini gelistirmelerini amacladik.

Meler Paylasacagiz?

TANISMA

Tanigma oyunu
Ontest

OYUN VE OYUNLASTIRMA

Oyundan 6grenelim: Oyun deneyimi ve deneyimlerin paylagimi
Neden oyun oynari1z?
Oyuncak, eglenceli tasarim, oyun ve oyunlastirma arasinda ne fark var?
Oyunlastirma nedir, ne degildir?
Oyunlagtirmanin kullanim alanlar1, kategorileri ve 6rnekler
3 Temel oyun tasarim kurali: Oyuncu seriiveni, denge ve deneyim
Oyunlar neden bize ¢ekici gelir?
Eglencenin tiirleri
Nicole Lazzaro’ nun 4 temel eglence tiirii
Marc LeBlanc’ in 8 eglence tiirii
Oyun, yaratti1 etki ve oyun elementlerini kesfedelim (2012’ye kadar onerilen modeller,Octalysis
Modeli/ 2013, Werbach piramiti/ 2016)
PBL nedir ve ne ise yarar?
Oyunlastirma sadece PBL’ den mi ibarettir?

MOTIVASYON TEORILERI

Davranis¢r yaklagim
Klasik ve edimsel sartlandirma
Davranigsal ekonomi
Davranis¢1 yaklasimdan oyunlastirmaya yonelik ¢ikarimlar: Gozlem, geribildirim, pekistirecler
ve dopamin etkisi
Odiillendirme
Biligsel degerlendirme teorisine gore 0diil cesitleri (somut/ soyut, beklenen/
beklenmeyen, sarta bagl)
Odiil takvimi cesitleri (siirekli, sabit oranl, sabit aralikli, degisken)
Davranis¢r yaklagimin sinirliliklart ve riskleri
Zicherman’in 4 tip digsal ddiilleri (SAPS) nelerdir ve ne ise yararlar?
Dissal ddiiller demotive edebilir mi? Tersine etki aragtirma ornekleri
Ozbelirleme teorisi
Motivasyon spektrumu
Icsel motivasyonu saglamak icin...: Yeterlilik, Otonomi, liskililik
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OYUNLASTIRMA TASARIMI

Tasarim odakli diistinmek (Design thinking) nedir, gereklilikleri nelerdir? Oyunlastirmada tasarim
odakli diisiinmek
Werbach Modeli cercevesinde oyunlastirma projesi tasariminda 6 kritik soru
Is ciktilarini tanimlamak
Hedef davranislar1 ve performans gostergelerini belirlemek
Oyuncular belirlemek
Oyuncularimizi tanimak neden énemli?
Oyuncularla ilgili ne bilmeliyiz?
Test: Ben nasil bir oyuncuyum?
Bartle’in oyuncu tipleri ve motivasyon ihtiyaclari
Uygulama: Beni Neler Motive Eder?
Aktivite dongiilerini tasarlamak
Harekete geciren dongiiler
Tlerleme dongiileri
Eglenceyi yerlestirmek
Uygun oyun elementlerini uygulamak
Teknik siire¢: Oyunlagtirmay1 gelistirme
Oyunlagtirmay1 tasarlarken kritik soru: "Ne verdigimiz mi, ne hissettirdigimiz mi?"
Oyunlastirma gercekten bize uyar mi1? Karar verirken 4 kritik soru
Pozitif Psikoloji ve PERMA
Csikszentmihalyi’ nin katkisi: AKIS nedir ve akigi saglamak icin neler gerekir?

ISYERINDE OYUNLASTIRMA

Verimlilik artirma, etkililik artirma, bilgi yonetimi, inovasyon, insan kaynaklari ve egitimde
oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme uygulamalarina yonelik diinyadan basarili ve basarisiz 6rnekler
Isyerinde motivasyon
Geleneksel odiillendirme uygulamalari
Oyunlagtirma daha nasil katkida bulunabilir?
Yetkinlik gelistirme
Bilgi paylagimi
Kurumdaghk
Eglence
Oyun oynarken ¢aligmak :)
Goniilli mii, zorunlu mu?
Performans= Hedef + Yetkinlik + Motivasyon
Davranis degisimi ve Bj Fogg’un davranig modeli MAT
Isyerinde oyunlastirmaya yonelik elestiriler: Puanlastirma ve somiiriiye doniisiirse...
Oyunlastirma yaparken kargilagilabilecek riskler ve dikkate alinmasi gereken yasal konular
Isyerinde oyunlastirmay1 bagsarmak icin...

PROJE CALISMASI

Kendi isyerimizde mutlulugu artirmak icin oyunlastirma projesi tasarlayalim
Sunumlar, degerlendirme ve geribildirimler
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DEGERLENDIRME VE KAPANIS
Video: Oyunlagtirmanin Gelecegi
Sontest

Ontest — sontest sonuglarmin kargilagtirmasi ve gelisimin degerlendirilmesi

Egitim programi degerlendirme ve katilim belgelerinin dagitimi

Kimler Katlmali?

Isyerinde mutlulugu artirmak isteyen tiim yoneticiler, insan kaynaklar1 ve egitim departmam ¢ahsanlari.
Egitimin Sdresi, Katlima Sayisi ve Egitim Materyalleri:

Egitim programinin bir grup i¢in siiresi 14 saattir (2 giin).

Egitim programlarindan en iyi sonucun elde edilebilmesi i¢in bir grupta ideal katilimci sayist 15 olarak
belirlenmistir.

Egitim programinin sonunda katihmcilara konuyla ilgili bilgiler iceren birer "KITAP've "KATILIM
BELGESI"verilecektir.

Egitmen:
Ayse Demirbas

KURUMA OZEL EGITIMLER iCIN ONEMLI !

"Kuruma Ozel ( In — House ) Egitimler" in ayrintili icerikleri ve siireleri, kurum ici hedef katilimc1 gruba
yonelik yapilan ihtiya¢ analizi dogrultusunda belirlenmektedir.

Katilimci grubun ihtiyaglarint belirlemek ya da belirlenen ihtiyaci karsilayacak en uygun egitim
programlarin birlikte olusturmak icin liitfen merkezimizle iletisime ge¢iniz.
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