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EBA VE e-OKUL OYUNLAŞTIRMA İMKÂNLARI

Doğuhan Murat YÜCEL
Hezarfen Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, Türk dili ve edebiyatı

info@dmy.info

ÖZET

Kazanımların teknoloji desteğiyle oyunlaştırılarak kazanılması hedeflenmektedir. e-Okul’un endişe 
kaynağı olmaktan çıkıp paydaşların kazanımlardan iftihar duyabileceği bir ödül panosu haline getirilmesi 
mümkündür. EBA’nın da “oyunlaştırma” kategorisinde hem oyun materyalleri hem de oyunlaştırma 
formasyonu vermesi sağlanabilir. e-okul ve EBA halihazırda kurulu iki muazzam elektronik kaynaktır ve 
oyunlaştırmanın verimli şekilde uygulanmasında büyük fırsatlar sunmaktadır.  

Oyunlaştırmanın gücü ve önemi vurgulanmalı, gerçek hayattan oyunlaştırma örneklerinin eğitimde 
sağlayacağı destek göz önüne serilmelidir. Hayatın ve oyunun doğasını eğitime kazandırmak ve bunu 
yaparken kurulu elektronik kaynakları kullanmak kazanımlar için en kısa yoldur. EBA ve e-okul Türk kültür 
unsurlarını taşıyan bir oyunlaştırma süreciyle talep edilen mecralara dönüştürülecektir.  

e-Okul’da yerelleştirilmiş düzeyler, rozetler, unvanlar gibi statüler bulunmalıdır. EBA destekli derslerde 
ise öğrencinin erişim, kabiliyet ve ödül için harekete geçtiği fark edilecek buna yönelik yönergelere ve 
programlara yer verilmelidir. Derslerin etkinliğe dönüşmesiyle hem öğretmen eğitsel niteliklerini geliştirme 
yoluna gidecek hem de tüm paydaşlar faydalı ve eğlenceli bir eğitim süreci geçirilmesi için eğitime 
yönlendirilecektir. 

Anahtar Kelimeler: EBA modülü, e-Okul belgeleri, Türkiye’de oyunlaştırma, Rol yapma, Başarım, Rozet, 
Sunum

1. GİRİŞ (AMAÇ)

Bilgiye kolay ulaşmak yaşadığımız dönemi bilgi çağı olarak adlandırmamıza neden oldu. Şimdilerde 
bilgiye kolay ulaşmak ve kolay işlemek bilgi çağının ardını düşündürmektedir. Mantık, hafıza ve işlem 
gerektiren işlemlerin bilgisayarlar tarafından yapılması ve bilginin insandan çok cihaz tarafından işlenmesi 
sonraki çağı farklı adlandıracağımızın göstergesidir. Bilgiye kolay ulaşmak insanın eksenini değiştirecektir. 
Çağın kolaylıkları insanı kolaylığa ulaşan haline getirmiş, “kavramsal çağ” önümüzde belirmiştir. Buna 
göre insan kolay hayat karşısında eğlenmek, güzellik üretmek ve oynamak yolundadır. 

Bilgi çağının beynin sol tarafıyla yönlendirilen mantıklı insanı beynin sağ tarafıyla yönlendirilen oyun 
insanına dönüşmektedir.1 Tarım, endüstri ve bilgi çağlarını geçiren toplumlar yaratıcılık ve empati ile 
şekillenen yeni bir çağa doğru gitmektedir.2 Kolaylıklar çağında eğlence de kolay ulaşılabilir bir tarzda 
ekrandan edinilir olmuştur. Ekran ile eğlenen toplumda temel eğlencesi video oyunları olan yeni bir kuşağa 
ulaşılmıştır. “G kuşağı” eğlence anlayışı elektronik oyunlarla şekillenen ve gerek iş gerek de okul hayatında 
oyun tecrübe etmek isteyen kuşaktır.3

Bu kuşak boş kaldığında oyun oynama olanağı aramaktadır. Oyunda hayat gibi hüsran yoktur. 
Kaybetseniz de tekrar deneme ve en azından bir kısım başarı elde etme şansınız vardır. Oyunlar her şekilde 

1	  Daniel H. Pink, A Whole New Mind- Why Right - Braıners Will Rule The Future, Penguin Books, 
2006, s. 8.
2	  A.e. s.49.
3	  Peter Zackariasson,Mikolaj Dymek, Video Game Marketing: A Student Textbook, Taylor & 
Francis, 2017, s.3.
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ödüllendiricidir. Video oyun motivasyonu elektronik olmayan oyunlarda da görülmektedir. Bu motivasyon 
aslında kültürün temeli denebilecek bir oyunlaştırma eğiliminden kaynaklanmaktadır. İnsanoğlu binlerce 
yıldır oyunlarla hayata hazırlanmakta, oyunlarla zaman geçirmekte ve oyunlarla yaşamaktadır. İnsan önce 
oyun oynamış, sonra diğer şeyleri geliştirmiştir. Çocuklarda bu temeli ve oyunun önemini görüyoruz. 

Oyun kültürün temellerindendir. J. Huizinga oyunu kültürün çıkış noktası sayarak, kültür ögelerinin 
oynandığını söyler. Ona göre kültür dramatik, teşhirci, ustaca, rekabetçi, meydan okuyucu ve doğaçlama 
unsurlardan müteşekkildir. Yeteneğin gösterilmesi, kendini aşmak, başkalarını geçmek, galibiyet isteği ve 
diğer oyunsu tutumlar kültürde yaygındır.4 Oyun, kültürün içinde bu kadar yaygın iken eğitimden ayrı 
kalması düşünülemez. 

Eğitimde oyun tabanlı yaklaşımlar öteden beri mevcut iken 2010 yılından itibaren “oyunlaştırma” diye 
ayrı bir disiplin oluşmuştur. Oyunlaştırma kısaca oyun olmayan işlerin oyun tasarımıyla uygulanmasıdır.5 
Oyunlaştırma disiplini ciddi işlerin oyunmuş gibi başarılmasını sağlamayı amaçlar. Oyunlaştırma, eğitimde 
başarıyı artırdığı gibi, eğitim ortamının gönüllü bir etkinlik olmasını sağlayacaktır. Amacımız eğitim 
sistemimizde yer alan iki büyük elektronik kaynak aracılığıyla oyunlaştırmanın yayılmasını sağlamaktır. 
Böylelikle çağın insanına çağın koşullarında eğitim ve kültürlenme sağlanacaktır. EBA ve e-Okul’un küçük 
müdahalelerle oyunlaştırılması mümkündür. 

2. YÖNTEM

2.1. Sistemin Oyunlaştırılması

Araştırmalar göstermiştir ki öğrenciler sürece etkin şekilde dâhil olduklarında daha iyi öğrenmektedir.6 
Yapılandırmacı eğitim anlayışı da bunu hedeflemektedir. Yapılandırmacı eğitim ve sonuçta vurgulayacağımız 
sorun temelli öğrenme oyunlaştırmanın çıktılarındandır. Hâlihazırda FATİH Projesi’yle desteklenen 
yapılandırmacı eğitim dönüşümünün oyunlaştırma ile şevklendirilmesi mümkündür. 

Sınıflarımızda artı ve eksi vermek ile basit bir şeklini uyguladığımız oyunlaştırmanın teknoloji 
desteğiyle üst düzeye çıkarılması mümkündür. Artı ve eksi çeteleleri sayesinde öğrenci artı şampiyonu 
oluyor ve artısının fazla olmasıyla övünüyor. Hâlbuki fazla olan artı değil ders performansıdır. Buna benzer 
düzenlemelerle kazanımların oyunmuş gibi kazandırılması mümkündür.

Batı’da benzer çalışmalar müstakil yazılımlarla uygulanmaktadır. Classdojo ve Classcraft sınıf 
yönetimi açısından, Edpuzzle ve Kahoot da ders işleme sürecinde dikkat çekmektedir. Biz yerelleştirilmiş 
ve kültürümüzden izler taşıyan bir tasarım sunma niyetindeyiz. Batı’da sınıfların teknolojik donanım 
eksikliklerinin oyunlaştırmadaki en büyük engellerden olduğu görülmektedir.7 Bizde teknoloji donanımı 
tamam iken öğretmen tutumlarında bir zıtlık görülmektedir. Öğretmenlerin teknik donanımdan yeterince 
faydalanmadığı açıktır.8 Oyunlaştırma donanımın verimli kullanımını ve FATİH Projesi’nin de amaçlarından 

4	  Hector Rodrigues, The Playful and the Serious: An approximation to Huizinga’s Homo Ludens, 
Game Studies, Game Studies, Vol. 6, No. 1. December 2006, s. 6.
5	  Doğuhan Murat Yücel, Oyunlaştırma Nedir? Web kaynağı: http://www.dmy.info/oyunlastirma-nedir/  
Erişim tarihi: 10 Kasım 2017.
6	  Barbara Gross Davis, Josep Bass Yay. 2009, s.278.
7	  Dori Adar, The Complete Guide To Classroom Gamification, Web kaynağı: http://www.doriadar.
com/2015/12/03/the-full-guide-to-classroom-gamification/ Erişim tarihi: 10 Kasım 2017.
8	   Ömer Koçak- Aslan Gülcü, Fatih Projesi’nde Kullanılan Lcd Panel Etkileşimli Tahta 
Uygulamalarına Yönelik Öğretmen Tutumları, Kastamonu Eğitim Dergisi, Eylül 2013 Cilt:21 No:3 1221-
1234, s. 1226.
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olan çağın teknolojik düzeyini yakalamayı kolaylaştırıcıdır. 

Oyunun temel ilkeleri olarak amaç, kurallar, dönütler ve gönüllülüğü sayabiliriz.9 Oyun gerçek hayattaki 
kurallardan farklı olarak “sihirli daire” denilen kurallar bütünü içinde gerçekleşen gönüllü etkinliktir. Oyuncu 
dış dünyanın kurallarını askıya alarak oyunun kurallarıyla davranır. Oyun kuralları, engelleri ve hedefleri 
ile kabul edilir.10 Buradan hem kazanımların oyun tasarımıyla gönüllü kabul edilmesi, hem de öğrencinin 
hayatında karşılaştığı sorunları çözme yeteneği olarak oyunlaştırma fikrini edinmesini sağlayabileceğimizi 
görüyoruz. Oyunlaştırmanın yaygınlaşması için EBA ve e-okul birer fırsat olarak önümüzde durmaktadır. 
Hâlihazırda kullanıcıların benimsediği bu iki sistem oyunlaştırılabilir ayrıca oyunlaştırma formasyonu ile 
araçlarına yer verilebilir.

2.2. EBA ve e-Okul Uygulamaları

Eğitim Bilişim Ağı oyunlaştırma disiplinine ilişkin formasyon sağlamada önemli olduğu kadar 
oyunlaştırma uygulamalarında da birçok fırsat sunmaktadır. EBA’da bir oyunlaştırma modülü oluşturularak 
öğretmenlerin derslerini oyunlaştırmada izleyecekleri yönergelere yer verilmelidir. Oyunlaştırma modülü 
içerisinde kılavuzlar, örnekler ve araçlar kolaylıkla yer bulabilir. İçerik modülü içinde sunulması da 
mümkündür, lakin ayrı bir modül olması da yeni bir disiplin olan oyunlaştırmanın fark edilmesinde daha 
etkili olacaktır.

Oyunlaştırma modülü içinde; oyunlaştırma kavramı, oyunun tarihi, hayatta oyunun yeri ve oyunların 
önemi hakkında malumat verilmelidir. Modül içerisindeki başka bir kategori oyunlaştırma örneklerine 
ait olmalıdır. Örneğin, Türk dili alt başlığında kendi oyununu tasarlamakta zorluk çeken öğretmenlere 
örnek oyunlar ünitelere ayrılmış şekilde verilmelidir. Hâlihazırda kullanılan yaratıcı yazarlık ve kelime 
bulma oyunlarının ders kazanımlarına nasıl uyarlandığı örneklenmelidir. Öğrencilere sıkıcı gelen dilbilgisi 
konularının oyunlaştırılarak talep gören bir etkinlik olabildiği açıklanmalıdır. En sıkıcı konulara bile 
uyarlanabilen oyunlaştırma mekanikleri örneklerle anlatılırsa öğretmenlerin bu yolu seçmemesi için hiçbir 
sebep yoktur. Bu yolla kazanımların çok daha az bir çabayla edindirildiği tespit edilecektir. 

Oyunlaştırma hakkında kavramsal bilgi ve örnek uygulamalar dışında oyunlaştırma araçlarına, yani 
elektronik yazılımlara yer verilmelidir. Örneğin çoğu ders ve oyun için gerekli olan sayaç, puan tablosu, 
lider tahtası gibi elementler ilk başta sunum dosyası halinde basit olarak, daha sonra EBA’da yerleşik 
bir yazılım halinde verilebilir. Örnek olarak Ek-1’deki sunuları verebiliriz. Bu dosyalar ücretsiz ofis 
programları ve temel bilgisayar bilgisiyle her derse uyarlanabilir. Bilgi yarışması, tahmin, grup çalışması, 
hafıza teknikleri açısından kullanışlıdır. Oyunlaştırma materyali hazır olarak sunulduğu kadar oyunlaştırma 
formasyonu vasıtasıyla tasarım bilgisi de verilmelidir. Öğretmenler her derste kendileri bir oyunlaştırma 
yapabilir.  Oyun mekaniklerini uygulamak için formasyon bilgisi verilmelidir. Yöntem bilgisi farklı oyunlar 
aramak gerekmeksizin her derse uygulanabilecek bir yetenek kazandıracaktır.

Oyun olmayan işlere uygulanabilecek oyun mekaniklerinden meydan okuma (bulmaca veya diğer çaba 
gerektiren çözme işlemleri), şans (rastgelelik), rekabet (kazanan ve kaybeden durumları), işbirliği (amaca 
yönelik birlikte çalışma), dönüt (oyuncunun ilerleyişi hakkında bilgilendirme), kaynak toplama (kullanışlı 
ögeleri edinme), ödül (bir başarımın kazancı), alışveriş (ticaret ve değiş tokuş), sıra tabanlılık (oyuncuların 
belli bir dizilimle katılımı), kazanma hali (bir kişiyi veya grubu kazanan yapan uygulamalar) örnek 
verilebilir.11 Bu mekanikler basit açıklamalarla EBA’da izah edilmeli ve örnekler ile de sağlamlaştırılmalıdır. 
Örnek videolar da video modülünden temin edilebilir.

Oyunlara yer verildiği kadar EBA’nın içeriğinin oyunlaştırılması da mümkündür. Öğrencilerin 
9	  Jane Mcgonigal, Reality is Broken, Penguin Press, 2011, s. 21.
10	  Kevin Werbach- Dan Hunter, For the Win,  Wharton Digital, 2012, s.39
11	  Kevin Werbach, a.g.e., s. 79.
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EBA’daki faaliyetleri bir oyun olarak tasarlanıp kazanımların ve EBA’daki birikimin gönüllü şekilde 
aktarımı sağlanabilir. EBA’da belli hedefler tasarlanıp “başarımlar” ile ödüllendirilebilir.(EK-2) Avatar 
(Kişi simgesi) öğrencinin seçeceği bir semboldür. RPG [Role Playing Game (Rol yapma oyunu)] 
mekanikleriyle birleştirilebilir.  70’lerden beri FRP [Fantasy Role Playing (Fantezi Rol Oyunu)] ile avatar 
mekaniğinin popüler bir şeklini tecrübe ediyoruz. Oyuncunun fantastik kahramanlardan birini seçerek 
kendini özdeşleştirdiği ve hayali mekânlarda maceralara sürüklendiği bu usulün eğitimde uygulanması 
teknoloji sayesinde kolaylaşmıştır. Classcraft adlı sitede öğrencilerin büyücü, savaşçı ve şifacı sınıflarından 
birini seçerek bildiğimiz artı- eksi puanlamasını macera oyununa çevirdikleri görülmektedir. Bizde bu tarz 
Osmanlı toplumunun sınıf yapısında yer alan ilmiye, kalemiye ve seyfiye sınıflarıyla uygulanabilir.12 (Ek-3) 
Bu sınıflar ahiler, erenler ve gaziler gibi değişik isimlerle şekillendirilebilir. Önemli olan öğrencinin kendini 
temsil ettiğine inandığı bir avatar (kahraman temsili) ile öğrenme sürecini takip edebilmesidir.

EBA’daki başarıları karşılığında öğrencilere elektronik içerikler sağlanabilir. Öğrenci EBA’yı aktif 
kullanıyorsa süreli yayınların elektronik sürümleri hediye edilebilir. Müzik, film veya akademik danışmanlık 
armağanı verilebilir. Hediye verilmese de sistem kendi içinde ilerlemeli bir yapıya sahip olursa öğrenciler 
ilerlemelerini takip edebilir ve kendi dönütlerini alabilirler. Ayrıca sistemde kalınan süreye nazaran düzey 
ilerlemesi de öğrencinin dış motivasyonunu sağlayacaktır. Bu başarımlar rekabet ortamı da yaratacak, 
öğrenciler eğitimi oyunlaştıracaklardır. Sınıf içi alınan puanların ve rozetlerin bir lider tahtasının yapılması 
da e- Okul’da mümkün olabilir. Örnek davranışlar burada duyurulabilir. En çok rozeti olan veya düzeyi 
yüksek olan öğrencilerin lider tahtasıyla sınıf içi paydaşlara gösterilmesi motivasyonu artırabilir.

EBA’nın oyunlaştırılması FATİH Projesi’yle birlikte ders başarısının artmasını sağlarken e-Okul’da 
yapılacak oyunlaştırmalar bir iç kültür yaratacaktır. Öğrenci okuldan mezun olduktan sonra dahi sisteme 
girip başarımlarını görebilmelidir. On iki yılı zorunlu eğitimde geçiren öğrenci için hayat boyu öğrenmeyi 
güdüleyecek motivasyon sağlanabilir. Ayrıca e-Okul’un öğretmenlerce Classdojo, Edmondo, Google Class 
ve Microsoft Class gibi anbean güncellenen bir mecra olması sağlanmalıdır. Buradaki yönergeler ile aileler 
ve okul dışı akranlar da eğitime yönelik motivasyon sağlayacaklardır. Rozet veya düzey ilerlemesi olmasa da 
e-Okul’a eklenecek statik bir sayfa ile öğretmenlerin olumlu dönütlerine yer verilmelidir. (Ek-4) Böylelikle 
hayatın her döneminde okul başarılarını hatırlayıp eğitimi olumlayacak bir toplum mekaniği oluşacaktır.

3. BULGULAR ve YORUMLAR

Öğrenci derslerinde başarısız, ancak oyunlarda başarılıdır. Sınıfta kalmış, ancak en popüler oyunda 
elmas ligde yer almaktadır. Çok sayıda oyun kahramanını, oyunların hikâyelerini, oyun mekaniklerini 
bilmekte ancak bundan çok daha az bir yeterlik içeren ders kazanımlarını bilmemektedir.

Öğrencinin farklı alanlardaki yeterliği aslında vermeye hazır olduğu bir emeğin varlığına delalettir. 
Eğitim hayatının esasında oyunlaştırma içermesi ve kültürlenmenin çalış-kazan oyunsu yapısı sistemin 
oyunlaştırılmasını gerekli kılmaktadır. Tavsiye ettiğimiz öneriler ile insanlar çalışmayı oyunlaştırarak bir 
hayat bilgisi de kazanabilir. Oyunlaştırarak insanlara her şey yaptırılabilir. Kaldı ki kendi faydalarına olan 
kültürün kazanılmasında başarı kesindir. Hâlihazırda kurulu iki sistemin oyunsuz hali büyük bir fırsatın 
kaçırılması olarak değerlendirilmelidir.

Hem öğretmen hem de öğrenci oyunlaştırma sayesinde iç ve dış motivasyon sağlamaktadır. İç motivasyon 
oyunun keyif vermesidir. Kendi var oluşuna dair bir kazanım algısı iç motivasyon kapsamındadır. 
Başarımlar ve rozetler gibi başkalarının nazarındaki başarılar da dış motivasyona örnektir. Oyunlaştırma iki 
tür motivasyonun da sağlandığı bir yöntemdir. Oyunlaştırma yalnızca ders başarısı değil, hayata ve kişisel 
12	  Sina Akşin, Osmanlı-Türk Toplumundaki Sınıf Yapısı Üzerine bir Deneme, Toplum ve Bilim. 2. 
sayı, 1977.
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gelişime yönelik motivasyon olarak da dikkat çekmektedir.

Öğretmen en iyi oyun yöneticisidir. Kendisi sistemi bir oyun olarak değerlendirmiş, öğrenme ve başarma 
oyununu layığıyla yerine getirmiştir. Çağımızda kolaylıkla ulaşılan verileri dikte etmek onun da hoşuna 
gitmemektedir. Bir etkinlik haline getirilen eğitimle öğretmenin tükenmişliğine de çözüm üretilebilir. 
Oyunlaştırılmış ders öğretmenin kendini geliştirme vesilesidir. Etkinlik halindeki ders hem öğretmeni hem 
de öğrenciyi derse teşvik edecektir. Sıkıntılar eğlenceli etkinlikler haline getirilerek iki kere zafer elde 
edilecektir.

4. SONUÇLAR 

EBA ve e-Okul sayesinde devasa sistem değişiklikleri ufak dokunuşlarla gerçekleştirilebilir. 
Oyunlaştırma uygulamaları bütün bir kültürün hayata bakış açısını değiştirebilir. Öğrenci ve öğretmenin 
dersten keyif alması demek toplumun eğitime bakış açısının da değişmesi demektir. 

Oyun bir sorun çözmedir. Bu özelliği ile geleceğin eğitimi olan sorun temelli yaklaşıma da yardımcıdır. 
Tersyüz edilmiş sınıflar ile birleştirilen sorun temelli yaklaşım oyunlaştırmanın gelecekte talep gören bir 
yaklaşım olacağını gösterir. Oyun engelleri aşmak için gönüllü olmaktır. Oyunlarla karşılaştırıldığında gerçeklik 
kolaydır. İyi bir oyun aslında ilginç bir engeldir. Oyunda öğrenilen her şey ilginçtir ve uygulanır. Ders kazanımları 
hayatın engellerini aşmak anlamında oyunlaştırılmalıdır.

Oyun oynamak için hayal gücü, iyimserlik, dikkat, eşgüdüm, çalışkanlık, iletişim, örüntü tanıma gibi 
yeterlikler gerekir. Bunlar iyi bir hayat için beklenen yeterliklerdir. Oyun bir hayat bilgisidir ve yalnızca 
ders yapmak için üretilmez. Bir bakış açısı olarak da eğitime kazandırılması gerekir. Oyun insanları bir 
araya getirmesiyle de toplumun ihtiyaç duyduğu temel davranışlardan biridir. Toplumsal bütünlüğü, empati 
ve arkadaşlık davranışlarını geliştirmede çare olarak değerlendirilebilir.

Oyun, gönüllü katıldığımız sorun çözme etkinliğidir. Sorun çözdürmek yerine ezberletmek, bize 
yerinde sayan ve hiçbir yere gidemeyen bir nesil getirmektedir. Tersyüz edilmiş sınıflar aslında bu sistemin 
bir yanlışını dile getirir. Bilgi çağında insanlar bilgiye ulaşırlar, eğitime kalan bilgi çağının rehberliği ve 
kullanım kılavuzluğudur. Bu da malumatın tekrar edilmesi şeklinde gerçekleşen ezberci eğitimler değil 
oyunlaştırılmış sorun temelli etkinliklerle mümkündür. 

Endüstri çağının üretim bandındaki insan dikte üslubuna ihtiyaç duymakta ve talimatları uygulamaktaydı. 
Bilgiye kolay ulaşan insan ürününü kendisi yapmakta ve rehberliğe ihtiyaç duymaktadır. Bundan sonraki 
kuşak ise boş kalmış, oyalanmaya yer arayan gençlerden müteşekkildir. Bu kuşağa ders sunumunda 
yapabileceğimiz en büyük katkı onlara iş çıkarmak ve bunu çekici şekilde sunmaktır. Oyunlaştırma ve 
FATİH Projesi buna imkân sağlamaktadır.

“Lidyalılar on sekiz yıl boyunca kıtlığın bitmesini beklediler. Kıtlıktan bekleyerek ve dikkatlerini 
dağıtarak kurtulamayacaklarını anlayınca bu engelle uğraşmaya karar verdiler. Krallığın nüfusu ikiye 
bölündü, çöp çekildi. Nüfusun yarısı Lidya’da kaldı, çöp çekmeyi kaybedenler ise verimli topraklar aramaya 
çıktı. Bu son oyun Lidyalıları kıtlıktan kurtarmakla kalmadı, krallığı büyüttü ve İtalya’ya kadar vardılar. 
Orada Roma uygarlığının temellerini oluşturdular.13”

13	  Jane Mcgonigal, a.g.e.,  s. 352.
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Ek-1: Oyunlaştırma Modülü İçin Sunum Biçiminde Araçlar
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Ek: 2 EBA Oyunlaştırması İçin Başarım Örnekleri

Ek 3: Yerli Rol Yapma Avatar Örnekleri
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Ek 4: e-Okul Başarım ve Rozet Örnekleri


