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Demet Soylu* ve Tun¢ Durmus Medeni**

Book Review
By the Power of Games: Introduction to the Science of
Gamification

U_,Y U“NLAR'N * This study aims to review the book entitled as “By the Power of Games:
GUCU A?IL:’:" Introduction to the Science of Gamification” by Ercan Altug Yilmaz
%TLUI:&:? GIRIS and provide information about it. Chapters of the book were described

and its content was dealt with. It is kind of guide book for those who
study in the field of gamification and teachers, educators and
academics who want to gamify their course content. It is a valuable
resource since it enlightens the reader with enriched information about
different games and game design. As academics who have had the
opportunity of examining the book, we strongly believe that it will be useful for you.

Ercan Altug Yilmaz, matematik miihendisidir ve Yildiz Teknik Universitesi Matematik
Miihendisligi alaninda 6grenimini tamamlamistir. Netron, Bilge Adam, Turkcell gibi firmalarin
oyunlastirma projelerini hayata gecirmistir ve basariya imza atmigtir. Egitimci ve yazar Ercan
Altug Yilmaz; dijital egitim sistemleri, dijital oyun tasarimi ve oyunlastirma, sanal gerceklik ve
artirtlmis gergeklik alanlarinda ¢alismaktadir. Bu konuda egitimler ve seminerler vermektedir
(Bausem, 2020). 2020 yilinda Oyunlarin Giicii Adina: Oyunlastirma Bilimine Giris isimli kitab1
yaymlamistir. Kitabin ortaya ¢ikmasinda, yaratict drama egitmenligi yapan Beykent
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Tekstil ve Moda Tasarimi Béliimii ve Resim Boliimii
mezunu Miige Urcan; ¢izgi roman ve video oyunlar alaninda ¢aligmalar yiiriiten Dokuz Eyliil
Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Béliimii mezunu Berkay Tiirkal ve oyunlastirma,
girisimcilik, kogluk ve tasarim alanlarinda c¢alisan Istanbul Bilgi Universitesi Bilgisayar
Bilimleri Boliimi mezunu Can Yiicel katkida bulunmustur.
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Kitap dort boliimden olusmaktadir. Birinci boliim; oyun tarihi ve kiiltiiriinii, oyun (play,
game, serious game ve gamification) kavraminin tanimlarini agiklamaktadir ve egitim alaninda
oyunlastirmanin neden gerekli oldugunu ele almaktadir. Bu boliimde ayrica, egitimlerde
kullanilan drama tabanli oyunlari ve LEGO ile oyunlastirma tasarimi uygulamasini, geleneksel
oyunlari, zekd ve akil oyunlarini ele almaktadir. Bunun yani sira, ciddi oyun tasarimi ve
simiilasyonlarda sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik uygulamalarinin nasil entegre edildigine
deginmektedir. Kart ve kutu oyunu, kacis odasi ve kacis odast oyun tasarimi, dijital oyun
tasarimi1 ve kodlama, oyun tasarimi i¢in hikaye tasarimi ve hikayelestirme konusunda bilgi
vermektedir. Oyunlastirma, oyun tasarimi ve oyunlarin tarihi konusunda bilgi edinmek isteyen
okuyucular i¢in oldukca yararli bilgiler mevcuttur. Ozellikle egitimciler, 6gretmenler ve
akademisyenler ders materyallerini oyunlastirmak ve ders konularini igeren oyunlar hazirlamak
ve siifi¢i kacis odasi tasarlamak i¢in bu kitaptan yararlanabilirler ve miifredat planlamalarinda
basucu kitab1 olarak kullanabilirler.

Kitabin ikinci bolimiinde yazar oyunlastirma tasariminin nasil yapilabilecegini ele
almaktadir. Egiticiler, 6grenme c¢iktilarina uygun nasil egitici oyun tasarlanmasi gerektigi
konusunda yararli ve dogru bilgilere erisebilir. Bu boliimde, yazar ayrica oyunlastirilmis bir
quiz uygulamasi olan Kahoot! 6l¢iim araci ile ilgili bilgi vermistir. Canli oyun ve ddev
formatinda G6gretmenlerin soru hazirlayabilecegi Quizizz uygulamasini tanitmistir. Bunun
yaninda, oyunlastirllmig web-tabanli bir quiz uygulamasi olan Socrative 6l¢me aracini
tanitnustir. Interaktif davranis izleme sistemi olarak tanimladig1 sanal simif olan Class Dojo
hakkinda bilgi vermistir. Stif yonetim platformu olan Classcraft uygulamasinin 6zelliklerini
anlatmistir.

Kitabin iiglincli bolimii Gabe Zichermann’in “Oyunlastirmanin yiizde yetmis besi
psikoloji, yiizde yirmi besi teknolojidir” sozii ile baglamaktadir. B6lim oyun miihendisligi
konusunu ele almaktadir. MDA (mekanik-dinamik-estetik) oyun tasarimi modeli ve Octalysis
oyunlastirma modelini ele almaktadir. Oyunlastirma motivasyon teorilerinden olan 0z-
belirleme kuramini, akis teorisini aciklamaktadir. Dordiincti boliimde oyunlastirmanin
gelecegini incelemektedir. Oyun tabanli uygulamalar gelistirenler ve egitici icerik hazirlayan
kisiler i¢in zenginlestirilmis ve derin bilgi sunabilecek yol gosterici bir kitaptir.
Oyunlastirmanin  kapsami konusunda okuyucular1 aydinlatmaktadir. Egitim ve ders
iceriklerinizi yaratict ve yenilik¢i yontemlerle zenginlestirmek istiyorsaniz, bu kitap size
rehberlik edecektir ve derslerinizin daha keyifli bir sekilde gegmesine katkida bulunacaktir.
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