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OZET

ACIK VE UZAKTAN OGRENME PROGRAMLARINDA
OYUNLASTIRMA KULLANIMI

Murat SUMER

Uzaktan Egitim Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Aralik 2017
Danigman: Prof. Dr. Cengiz Hakan AYDIN

Ikinci Danisman: Dog. Dr. Muhammet Recep OKUR

Oyunlastirma, en basit haliyle oyun unsurlarinin oyun dis1 uygulamalarda kullanilmas1 olarak
tanimlanabilir. Egitim-6gretim ortamlarinda oyunlastirmanin kullanimi yeni bir uygulama
olarak goriilmesine karsin, isletme gibi diger alanlarda bir siiredir kullanilmaktadir. Ornegin,
kullanicilarin bulunduklar1 mekan bilgisini girerek, kullanim sikligima oranla puan ve 6diil
kazandig1 “foursquare” uygulamasi oyunun dort temel unsurunu — puan, seviye, rozet, lider
siralamast — basariyla kullanmaktadir. Egitim alaninda, 6zellikle ¢evrimigi 6grenmede de
oyunlagtirmanin kullanimi1 artmaktadir ancak incelendiginde ¢ogu uygulamanin bir ders
kapsaminda yapildigi, biiyiik 6lcekli sistemlerde 6zellikle katilimi arttirma konusunda fazla
calisma yapilmadig1 gézlemlenmistir. Bu baglamda gergeklestirilen aragtirmanin temel amact
iiniversitelerin ¢evrimici O0grenme web sitelerine oyunlastirma unsurlari eklenmesinin
ogrencilerin derslere katilimint ve bu ortamlarda sunulan hizmetlerden yararlanma
durumlarini artirp artirmadigi incelemektir. Ayrica bu unsurlart kullanmanin 6grencilerin

akademik basarilar1 tizerine yardimci olup olmadig1 ve 6grenci memnuniyeti de aragtirilmigtir.

Sirali agcimlayici karma arastirma deseninin kullanildigi ¢alisma sonunda grencilerin

e-0grenme ortamini ziyaretleri, igeriklere erisimleri, kaynaklar: indirmeleri ve 6dev ve/veya
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testleri tamamlamalar1 agisindan oyunlagtirma Oncesi ve oyunlagtirma sonrasi durumlari

karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artisin oldugu bulunmustur.

Anahtar Sozciikler: Acik ve Uzaktan Ogrenme, Cevrimici Ogrenme, e-Ogrenme,

Oyunlastirma, Oyun Ogeleri.

IV



ABSTRACT

INTEGRATING GAMIFICATION INTO OPEN AND DISTANCE LEARNING

Murat Stimer

Department of Distance Education
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, 2017
Supervisor: Cengiz Hakan AYDIN, Ph.D.

Co-Supervisor: Muhammet Recep OKUR, Ph.D.

Gamification defined as the use of game design elements in non-game contexts, or is
the integration of game elements, mechanics, and frameworks into non-game situations and
scenarios. Gamification, so far, has most frequently been used as a clever way to promote
a business or product. For instance, players can earn badges, discounts, and other rewards for

visiting real-world shops and “checking-in” to the mobile phone application FourSquare.

This paper intended to reveal the results of a study that examines the attractiveness and
effectiveness of integrating gamification elements into large-scale open and distance learning
(ODL) programs. More specifically, we were wondering if we integrated game elements into
an ODL program, (1) would more students come to e-learning environment, and (2) would the
students spend more time in this environment? Meanwhile we were interested in collecting

data about the students’ preferences of the elements.

The study, which has been designed as the sequential exploratory mixed method, finds
that there is a statically significant increase before and after the integration of game elements
into the ODL program regarding e-learning behavior including visiting the course webpage,

clicking the content, downloading, and completing course assignments.



Keywords: Open and Distance Learning, Online Learning, e-Learning, Gamification, Game

Elements.
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ETIK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tim asamalardan bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu galigma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakgada yer verdigimi; bu ¢alismanin Anadolu Universitesi
tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigii ve higbir sekilde “intihal
icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla ilgili yaptigim bu beyana
aykirt bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tim ahlaki ve hukuki sonuglara

razi oldugumu bildiririm.
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1. GIRIS
Bu bolimde ilk olarak sirasiyla problem tanimi, arastirmanin amaci, arastirma

sorulari, arastirmanin 6nemi ile sinirliliklart verilecek, ardindan arastirma i¢in 6nemli olan

kavramlarin tanimi1 yapilacaktir.

1.1. Problem Tanimi

Yiiksekogretim Istatistikleri (2017) incelendiginde, devlet ve vakif {iniversitelerince
sunulan lisans ve Onlisans diizeyindeki acik dgretim programlarina yeni kayit olan dgrenci
sayis1 2016-2017 dgretim yilinda 481,654 iken bu programlardaki toplam 6grenci sayisi ise
3,306,797’ye ulagsmistir. Uzaktan 6gretim programlarina bakildiginda ise 2016-2017 dgretim
yilinda bu programlara yeni kayit olan 6grenci sayis1 16,517 iken toplam 6grenci sayisi ise
61,916 olmustur. Ote yandan yine YOK tarafindan yayimlanan 2015-2016 Mezun Sayilari
Ozet Tablosuna (2017) bakildiginda, devlet ve vakif iiniversiteleri tarafindan sunulan agik
ogretim programlarindan mezun olan 6grenci sayist toplami 103,979’dur. Bu say1 uzaktan
Ogretim programlari icin ise 4,380’dir. Bu sayilara bakildiginda; Tiirkiye’deki agik ve uzaktan
ogretim programlarinin her sene kabul ettikleri 6grenci sayisindan daha az sayida mezun
verdikleri, bunun da bu programlardaki Ogrenci sayisinda bir yi§ilma meydana getirdigi

goriilmektedir.

Programi tamamlayamama (yarida birakma) ya da 6grenci katilimin saglanamamasi
olarak adlandirilan problemler, sadece agik ve uzaktan Ogretim programlart igin gecerli
olmasa da, Berge ve Huang (2004) acik ve uzaktan 6gretim programlarinda bu problemlerin
yliz yiize programlara oranla daha fazla oldugunu ancak nedenlerinin alan yazinda yeterince

aciklanmadigini ileri siirmektedirler.

Anadolu Universitesi A¢ikogretim Fakiiltesi, 1982-1983 &gretim yilinda Tiirkiye’de
acik Ogretim sistemi ile egitim veren ilk fakiilte olarak kurulmustur. Bugiin yaklagik
2,984,049 ogrencisi ile Tiirkiye nin en biiyiik acik dgretim sistemi olarak egitim ve dgretime
devam etmektedir. Anadolu Universitesi Acik 6gretim Sistemi’nde temel grenme malzemesi
olarak ders kitaplar kullanilmaktadir. “Ogrencinin kendi kendine &grenmesinde etkili ve
verimli bir materyal olan ders kitabi; diisiinceleri, kavramlari, olgulari tam, dogru ve anlasilir
bicimde tlimevarim yontemiyle ileten, bigimsel (renk, sekil, biiyiikliik, ¢izim ya da fotograf)

acidan cesitli Ozelliklere sahip bir 6gretim aracidir (Agikogretim Sistemi, 2017).” Ders



kitaplarinin yani sira, dgrencilere sunulan ANADOLUM eKampiis Sistemi ile 6grencilere
yardimc1 grenme malzemeleri de sunulmaktadir. Yardimer 6grenme malzemelerine drnek

olarak e-kitaplar, canli dersler (e-seminerler) ve deneme sinavlari gosterilebilir.

Hakan, Ozgiir, Toprak, Aydim, Firat ve Batmaz (2013) tarafindan yapilan ve sunulan
cevrimici 0grenme malzemelerinin 6grenciler tarafindan kullanimini arastiran ¢alismada,
2011 yili verileriyle Anadolu Universitesi dgrencilerinin sadece %16,3’iiniin (14,144)
cevrimi¢i 0grenme hizmetlerinden diizenli olarak yararlandigini belirtilmistir. Yine ayni
caligmada, Acikdgretim Ogrencilerinin Ozellikleri ile Ogrenme ve Iletisim Ortamlarina Iliskin
Goriigleri, Anadolu Universitesi Agikdgretim sistemine kayitli olan dgrencilerin 2012 yili
itibartyla %88,7’sinin bir bilgisayara ve %96,2’sinin de bir cep telefonuna sahip oldugunu
goriilmektedir. Bunun yani sira, 6grenenlerin sadece %3,1°1 internet erisim olanagina sahip

olmadigini belirtmektedirler.

Daha sonra 2017 yilinda yenilenen raporda Anadolu Universitesi A¢ikdgretim Sistemi
ogrencileri ile yapilan anketler sonucunda, kendilerini orta ve yliksek bilgisayar kullanim
becerisine sahip olarak tanimlayan o6grencilerin toplaminin %92,1 oldugu goriilmektedir
(2016-2017 Ogretim Yili Agikdgretim Sistemine iliskin Ogrenci Gériisleri, 2017, s. 46).
Ogrencilerden sadece %1.3’ii hi¢ bilgisayar kullanmadiklarini sdylemislerdir. Ankete katilan
ogrencilerin Internet erisim durumlart da arastirtlmistir. Internet kullanim durumlari
incelendiginde Ogrencilerin sadece %2.3’linlin internet erisimine sahip olmadiklari
sOylenebilir. Geri kalan Ogrenciler; evden, isten ya da her ikisinden de internete erisim
saglayabildiklerini vurgulamislardir. Ayni ankette yer alan verilere gore, Anadolu Universitesi
Acikdgretim Sistemi 0grencilerinin %20.8’inin e-kitaplar1 okumak i¢in sisteme girdigi, konu
anlattim videolarinin 6grencilerin %18.9’unun tarafindan izlendigi, soru ¢oziimlerinden
ogrencilerin %16,6’s1n1n yararlandig1 ve deneme sinavlarinin 6grencilerin %28,6’s1 tarafindan
tamamlandig1 goriilmektedir. 9498 6grenci tarafindan yanitlanan ankete gore; dgrencilerin e-
Ogrenme portalindan yararlanma oran1 %76,5 olarak tespit edilmistir. Ancak &grencilerin
sadece %24,7’si, bu portalt diizenli olarak kullandiklarini belirtmistir. Bu veriler 1s181nda,
2013 yilindan 2017 yilina gelindiginde, dgrencilerin e-6grenme portalin1 diizenli kullanma

oranlarinda sayisal bir artis oldugu; ancak bu artigin yeterli olmadig ileri siiriilebilir.

Cevrimici 6grenme uygulamalart bu denli yayginlasip tercih edilir hale gelmesine
ragmen bazi eksikliklerinin oldugu da bilinmektedir. Bu eksiklikler; c¢evrimigi 0grenme
ortamlarinda ¢ikabilecek teknik aksakliklar, cevrimi¢i derslerin herkese uyan yapisi yiiziinden

ogrencilere kendi Ogrenme hizlarina uygun Ogrenme imkaninin taninmamasi, Ogretim
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stirecinin Ogrencileri siirekli aktif tutacak sekilde yapilandirilmamasi, 6grenciler arasi ve
ogrencilerle 6gretim elemanlari/ders malzemeleri arasinda olan iletisimin eksikligi, cevrimici
ogrenmeye uygun nitelikli materyallerin eksikligi ya da geleneksel yontemlerde kullanilan
materyallerin ¢evrimici 6grenmeye aynen dahil edilmesi, geri bildirimde yasanan sikintilar,
ortaya cikabilecek dikkat dagitict unsurlar ve bunun sonucunda Ogrenende gilidiilenme
eksikligi seklinde siralanabilir (Leen, 2013). Yine Monteiro, Lencastre, Silva, Osorio, de
Waal, Ilin ve ilin (2017) tarafindan yapilan ve g¢evrimici derslerdeki ogrencilerin nigin
programlar1 yarida biraktiklarini inceleyen sistematik literatiir taramasinda, arastirmacilar
programi yarida birakmanin 6grenci ve ders tasarimi kaynakli olmak ftizere iki biiyiik
faktorden olustugunu ileri siirmiislerdir. Bu ¢alismada 6grenciden kaynaklanan faktorler 6z
yeterlilik, 6z disiplin, zaman yonetimi, teknik beceriler ve hedef yonelim olarak agiklanmistir.
Ders tasarimindan kaynaklanan faktorler ise kurumsal destek, etkilesimler, programi

tamamlama icin gerekli ders yiikii, esneklik ve yonetsel sikintilar seklinde gosterilmistir.

Leen (2013) ve Monteiro vd. (2017) 1s181nda, ¢evrimigi 6grenme hizmetlerinin giderek
poptiler hala geldigini, ancak bu ¢evrimici hizmetlerdeki 6grenme malzemelerinin yetersizligi,
ogrenci-0grenci ve dgrenci-materyal etkilesimlerindeki yetersizlikler ile motivasyon eksikligi
gibi aksakliklar yiiziinden Ogrencilerin bu c¢evrimi¢i 6grenme hizmetlerini kullanmaktan

kagindiklar1 goriilmektedir.

Bu sebeplerden &tiirii biiyiikk Olcekli agik ve uzaktan 6grenme sistemlerinde
programlar1 yarida birakanlarin olabilecegini sdyleyen Lee ve Choi (2011) bu yarida
birakmalarin sebeplerini arastiran ¢alismalart incelemigler ve ayrilma sebeplerinin %55 ile
ogrenciden kaynaklanan sebepler oldugunu tespit etmislerdir. Bir diger faktoriin de %20°lik

oranla ders ve program tasarimi ile uygulamasindan kaynaklandigini 6ne stirmiislerdir.

Bunu destekleyen bir diger c¢alismada, Tillman (2002) Ogrencilerin programlari
tamamlayamama problemleri i¢in tek bir ac¢iklamanin yeterli olamayacagmi ve &grenci
katiliminin bir ¢ok faktorden etkilendigini ileri siirmiis ve bu faktorleri kisisel, kurumsal ve

durumsal olmak iizere 3 ana kategoride toplamistir.

Kisisel Faktorler; Demografik Degiskenler (yas, cinsiyet, etnik koken, aylik gelir
durumu, sosyoekonomik statli ve beklentiler.), Bireysel Degiskenler (akademik
yetenekler, motivasyon, hedefler ve baglilik) ve Onceki Ogrenme Deneyimleri (6nceki

akademik basarilar.).



Kurumsal Faktorler; Biirokratik Degiskenler (misyon, vizyon, biit¢e, burs olanaklari,
yonetmelikler.), Akademik Degiskenler ve Sosyal Degiskenler (sosyal sistem ve

sosyal biitiinlesme).

Durumsal Faktorler; Kurum I¢i ve Dis1 Etkilesimler.

Bu noktada, alan yazindaki arastirmalar tarafindan desteklenen, &grenci
motivasyonunu artirarak, 6grencilerin derslere katilimini saglayan oyunlastirmanin, ¢evrimigi
ogrenme ortamlarinda da Ogrenciler arasindaki rekabeti ve Ogrencilerin sistem igerisinde
kalmalarin1 saglamasi agisindan bir ¢oziim olabilecegi diistiniilmektedir. Oyunlagtirmanin
onemine vurgu yapan ilk ve Onemli kaynaklardan biri Horizon 2013 raporudur.
Oyunlastirmay1; insanlari motive etmek, 6grenmeyi desteklemek ve problem ¢oziimii igin
oyun tabanli unsurlarin, estetigin ve diisiincenin kullanilmas1 (McGrath ve Bayerlein, 2013)
olarak tanimlayan raporda, oyun oynamay1 sistemlerine entegre etmeye calisan egitim kurum
ve programlarin sayilarinin hizla arttig1 vurgulanmaktadir. Ayni raporda, oyunlastirma; oyun
tabanli unsurlarin ve ¢ercevenin oyun tabanli olmayan durumlara entegre edilmesi olarak
tanimlanmakta ve oyunlastirmanin 2-3 yil icerisinde egitim sistemine adapte edilebilecegi 6n

goriilmektedir (Johnson, Adams Becker, Cummins, Estrada, Freeman ve Ludgate, 2013).

Heniiz egitim Ogretim ortamlarinda oyunlastirma kullanimi yeni bir terim olarak
karsimiza ¢iksa da, giiniimiizde oyunlastirma yontemi pek c¢ok farkli sektdrde miisteri
kazanmanin yami sira igerik zenginlestirme, is gelistirme ve 6grenme amagli olarak da
kullanilmaktadir. Oyunlagtirmanin giderek popiiler hale geldigini destekleyen Gartner
firmasinin teknik analiz raporlarinda, 2014 yilinda 'Global 2000' sirketlerinin 4'linden 3'liniin
en az bir ig siirecini oyunlastirma unsurlarim1i kullanarak kullanicilara ulasacagi
aktarilmaktadir. Ornegin, kullanicilarin bulunduklart mekan bilgisini girerek, kullanim
sikligmma oranla puan ve 06diill kazandigr “foursquare” uygulamasi, oyunun dort temel
unsurunu — puan, seviye, rozet, lider siralamasi — basariyla kullanmaktadir. Kullanicilarina
bulunduklar1 yerden yer durumu bildirme sansi veren bu uygulamada, yapilan “check-in”
aktivitesi ile kullanicilar puan kazanarak, siklikla ziyaret ettikleri mekanlarda “mayor”

(belediye baskani) statiisiine ulasabilmektedirler.

Oyunlastirmanin egitimde kullanimiyla ilgili alan yazinda heniiz yeterli ¢aligmaya
ulagilamamaktadir. Halihazirda olan c¢alismalar, oyunlastirmanin eglenceli ve Ogrenci

merkezli bir ortam sundugunu, bunun da daha etkili bir 6grenme ortami i¢in gerekli oldugunu
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ileri stirmektedirler (Werbach, 2013). Werbach’e (2013) baktigimizda oyunlastirmanin
ogrenen motivasyonuna ve Ogrenme ortamimna olumlu katkilart oldugu goriilebilir. Yine
Dominguez, Saenz-De-Navarrete, De-Marcos, Ferndndez-Sanz, Pagés, ve Martinez-Herralz
(2012) de yaptiklar1 calisma sonucunda, oyunlastirmanin kullanildigir sistemi kullanan
ogrencilerin genel sinavda kullanmayan Ogrencilere gore daha iyi sonuclar aldiklarini
belirtmislerdir. Bagka bir deyisle, oyunlastirma 6grenciler i¢in hem daha eglenceli ve 6grenci

merkezli bir 6grenme ortami sunarken, hem de 6grenci basarisini artirmaktadir.

Oyunlastirmanin 6grenci basarisina katkisinin yaninda, motivasyon ve dgrenci katilimi
iizerine etkilerini inceleyen ¢aligmalar da bulunmaktadir. Bu konudaki bir ¢alismada Erlimit
(2016), oyunlastirma siiresince yapilan etkinlikler ve ders siirecinin Ogrenciler tarafindan
eglenceli bulundugunu ve oOgrencilerin motivasyonlarin1 artirmalarima olumlu  katki
sagladigimi belirtmistir. Bir diger calismada da Herranz, Colomo-Palacios ve Seco (2015),
yazilim miihendisligi boliimii lisans 6grencileri ile yaptiklar1 caligmalarinda oyunlagtirilmis
sistemin §grenci motivasyonunu ve memnuniyetini artirdigini bulmuslardir. Son olarak da,
Sheth, Bell ve Kaiser (2012)’in bulgular1 da bunu desteklemekte ve oyunlastirmanin 6grenci

motivasyonunu artirdigini gostermektedir.

Oyunlagtirmanin ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda 6grenci katilimi iizerine olan
caligmalarin ilkinde Barata, Gama, Jorge ve Goncalves (2013), miihendislik 6grencilerin
ogrenme sistemlerine deneyim puanlari, seviyeler ve liderlik tahtasi unsurlarini eklemisler ve
iki yil siiren c¢alismalari sonucunda, oyunlastirmanin Ogrenci katilimini artirdigini ve
ogrencilerin sistemle daha bagli oldugunu bulmuslardir. Bir diger calismada, Moccozet,
Tardy, Opprecht ve Leonard (2013) da bu bulgular1 desteklemekte ve oyunlastirmanin

katilim1 ve isbirligini destekledigini vurgulamaktadir.

Ancak, Gartner firmasinin teknik analiz raporlarinda (Pettey ve Meulen, 2012),
oyunlasgtirma uygulamalarinin %80'den fazlasinin uygun olmayan oyunlastirma tasarim
tekniklerinden dolay1 basarisiz olacagi vurgulanmaktadir. Boylelikle oyunlastirmanin aslinda
birgok firma tarafindan denenecegi ancak bir¢ogunun da bu deneme siirecinde basarisiz
olacagi sOylenebilir. Siirecin dogru adim ya da adimlarinin segilememis olmasi, hedef kitlenin
hangi oyun mekanigine gore ne kadar oyunlastirmaya hazir oldugunun analiz edilmemis
olmasi ya da diger sebeplerden otiirii oyunlastirma uygulamalarinin basarisiz olmus
olabilecegi ileri siirlilmiistiir.. Bu nedenle, oyunlastirmanin egitimde, daha spesifik olarak da
acik ve uzaktan 0grenme sistemlerinde kullanimiyla ilgili daha fazla deneysel arastirmaya

ihtiyacin oldugu goriilmektedir.



Yukarida kisaca bahsedildigi gibi, acik ve uzaktan 6gretim programlarinda 6grenci
katilmimin yeterli diizeye ulasamamasi ve bunun da Ogrenci basaris1 ve mezuniyetini
etkiledigi yapilan arastirmalar ile bulunmustur. Giiniimiizde ac¢ik ve uzaktan O6grenme
sistemlerinde Ogrencileri sistemin sundugu c¢evrimici 6grenme hizmetlerini kullanmaya
motive eden yeni ihtiyaglar ortaya c¢ikmistir. Bu c¢alismada, oyunlastirmanin bir vakif
iiniversitesinin 6grenme sistemine eklenmesiyle, 6grenenlerin ¢evrimici 6grenme hizmetlerini
daha sik ve uzun siireli kullanacaklari, dolayisiyla da bunun 6grenci katilimin1 ve akademik

basarilarini etkileyecegi diigiiniilmektedir.

1.2. Amacg ve Arastirma Sorulari

Bu aragtirmanin genel amaci, acik ve uzaktan 6grenme programlarindaki 6grenci katiliminin,
bu programlara ait web sayfalarinda oyunlastirma kullanimi ile artirilip artirilamayacagini
aragtirmaktir. Ozelde ise, Ege Bolgesinde bulunan bir vakif {iniversitesine ait dgrenme
sistemine oyun unsurlar eklendiginde daha fazla 6grencinin sisteme gelip gelmeyeceklerinin,
ogrencilerin sistem igerisinde daha fazla zaman gecirip gegirmeyeceklerinin, dgrencilerin
oyun ogeleri tercihleri ve memnuniyetleri ile AvUO’de oyunlastirma kullaniminda nelere
dikkat edilmesi gerektiginin aragtiritlmasi amaglanmistir. Ayrica bu unsurlart kullanmanin

ogrencilerin akademik basarilari lizerine yardime1 olup olmadigi da incelenmistir.
Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit aranacaktir:
E-6grenme sisteminde yer alan derslere eklenen oyunlastirma,
a. Ogrenci katilimini nasil etkilemistir?

i. Onceki dénemle ile uygulama dénemi arasinda &grenci katilim diizeyi

bakimindan nasil bir farklilik vardir?

ii. Uygulama donemi igerisinde ilk ve son 7 haftalik periyotlar arasinda

ogrenci katilim diizeylerinde nasil bir farklilik vardir?
b. Ogrencinin akademik performansini nasil etkilemistir?

i. Ogrencilerin ders basar1 puanlar ile oyunlastirma sistemini kullanim

sikliklar1 arasinda nasil bir iligki vardir?

ii. Ogrencinin oyunlastirilmis  dersler ile oyunlastirilmanmis  ders

performanslari (basar1 puani) arasinda nasil bir iliski vardir?



c. Hakkinda 6grencilerin diislinceleri nelerdir?

Bu amaglar dogrultusunda ¢alisma tamamlandiginda AvUQO’de oyunlastirma kullanimina
iliskin tasarim ilkeleri olusturularak, AvUO’de oyunlastirma kullanimi1 konusunun ulusal ve

uluslararasi literatiire kazandirilmasit hedeflenmektedir.

1.3. Onem

Acik ve uzaktan 6grenme programlarina kayitli 6grenenlerin kendilerini yalniz ve
izole hissettikleri bilinen bir gercektir. Bu calisma ile oyunlastirmanin eklendigi yeni
sistemde; meydan okuma, liderlik tahtasi1 ve diger oyunlastirma unsurlariyla beraber
ogrenenler sistemle bir etkilesime girecekleri ve motive olacaklari, pasif 6grenenlerin aktif
Ogrenen haline gelecekleri diisiiniilmektedir. Bu, calismanin 6grenenler iizerine olan 6nemi

olarak agiklanabilir.

Ayrica bu ¢alisma agik ve uzaktan 6grenme sistemlerindeki oyunlastirma konusunda
literatiir eksikliklerini gidermeye yardimci olmasi acisindan 6zgiin bir 6nem tagimaktadir.
Dahasi, bulgular, acik ve uzaktan 6grenim yapan iiniversiteler ve kurumlar i¢in sistemlerini

oyunlastirabilmelerine drnek teskil etmesi agisindan pratik bilgiler saglamaktadir.

1.4. Tamimlar

Acik ve Uzaktan Ogrenme (Open and Distance Learning): A¢ik ve uzaktan 6grenme,
ogrenenlerin birbirlerinden ve 6grenme kaynaklarindan zaman ve/veya mekan baglaminda

uzaktan oldugu, birbirleriyle ve &grenme kaynaklariyla etkilesimlerinin uzaktan iletisim

.....

Oyunlastirma (Gamification): Oyunlastirma, insanlart motive etmek, Ogrenmeyi
desteklemek ve problem ¢oziimii i¢in oyun tabanli unsurlarin, estetigin ve diislincenin

kullanilmasidir (McGrath ve Bayerlein, 2013).

Oyunlastirma Ogeleri (Game Elements): Oyunlastirma siirecinde kullanilan puan, rozet,

seviye, liderlik tahtas1 ve meydan okuma gibi aktivitelerdir.



1.5. Tezin Stmirhliklar:

Bu ¢alismada 6ncelikle oyunlastirmanin I¢ Anadolu Bélgesinde yer alan bir devlet
iniversitesinin biiyiik 6l¢ekli acik ve uzaktan 6grenme programlarindan birinde uygulanilmasi
ve oyunlagtirmanin biiyiik Olcekli bir acik ve uzaktan O6grenme programindaki etkisi
incelenmek istenmistir. Ancak, bu devlet {iiniversitesinde kullanilan 68renme yonetim
sisteminin oyunlagtirmayr ve oyun Ogelerini desteklememesinden otiirii, uygulama Ege

Bolgesinde yer alan bir vakif tiniversitesinde gergeklestirilmistir.

Uygulama i¢in seg¢ilen vakif {iniversitesi tarafindan tiim iiniversite geneline sunulan
ortak se¢meli derslerden bes tanesi secilmis ve bu dersler bir program olarak kabul edilerek,
bu derslere oyunlastirma eklenmistir. Bu derslerin seciminde, dersleri alan 6grencilerin
kesigimleri dikkate alinmis ve kesisimlerin en yogun oldugu bes ders uygulamada

kullanilmistir.

Tezin bir diger sinirliligr ise uygulamanin bir donem igerisinde tamamlanmis olmast
olarak gosterilebilir. Uygulamanin bir donem daha devam ettirilmesi uygulama sonuglarini

uzun vadede yorumlama ag¢sindan 6nemli olabilir.



2. ILGILI LITERATUR

Calismanm bu kisminda ilgili literatiire yer verilmistir. Ilk 6nce acik ve uzaktan
ogrenme aciklanmis, daha sonra agik ve uzaktan 0grenmede 6grenci katiliminin 6nemine
deginilmistir. Daha sonra, sirayla oyunlagtirma, acik ve uzaktan 6grenmede oyunlagtirma ile

ulusal ve uluslararasi aragtirmalara deginilmistir.

2.1 Agik ve Uzaktan Ogrenme

Acik ve uzaktan 68renme, Ogrencilerin birbirlerinden ve 6grenme kaynaklarindan
zaman ve/veya mekan baglaminda uzakta oldugu, birbirleriyle ve 6grenme kaynaklarryla
ve bilim dali (Aydin, 2011, S. 26) olarak tanimlanmigtir. Bu tanim incelendiginde, acik ve
uzaktan Ogrenmenin sahip oldugu ozellikler; &grenenlerin birbirlerine ve/veya 6grenme
kaynaklarima olan fiziksel bir mesafeden, aradaki iletisimi saglayan bir sistem ya da
teknolojiden ve yapilandirilmis, yar1 yapilandirilmis ya da yapilandirilmamis bir 6grenme
stireci seklinde s6z edilebilir. Bu 6zelliklere, 6grenme siirecinin kurumsal bir yap1 altinda yer

almasi1 (Keegan, 1996) ve erisime agik olma (UNESCO, 2002) da eklenebilir.

Uzaktan egitim sistemleri olarak adlandirilan teknolojiler gilinlin teknolojisini kullanarak
ve uzaktan egitim modellerine de isimlerini vermistir. Peters (2003) bu modelleri 5 baglik

altinda su sekilde toplamaktadir (s. 17),

* Sinavlara hazirlik modeli,

* Mektupla egitim modeli,

* Grupla uzaktan 6grenme modeli,
* Ogrenen merkezli model,

*  Coklu ortam modeli.

Yukarida siralanan modeller, uygulandiklari dénem ya da donemlerin teknolojilerini
kullanmis ve genellikle de bu teknolojiler ile isimlendirilmislerdir. Siavlara hazirlik modeli;
1825°te Londra Universitesi tarafindan Oxford ve Cambridge Universitelerine gidemeyen

Birlesik Krallik vatandaslari i¢in baslatilmis bir yontemdir (Peters, 2003, s.18). Bu yontemin
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tercih hakki tanimasi, zamanlama ve yer konusunda tamamen serbest birakmasidir. Mektupla
egitim modeli ise en fazla bilinen ve en sik kullanilan modeldir. isteyen herkese kayit olma
imkant vermesi ve kurumlar icin olabildigince fazla kisiyi kayit edebilmesi 6zellikleri bu
modeli acik bir model haline getirmistir (Peters, 2003, s. 19). Grupla uzaktan egitim modeli
daha ¢ok Asya iilkelerinde kullanilan bir modeldir. Bu modelde 6grenciler belirli merkezlerde
toplanmakta televizyon ve/veya radyo araciligiyla sunulan dersleri izleyerek takimla 6grenme
etkinlikleri gerceklestirmektedirler (Aydin, 2011, s. 49). Aydin (2011) tarafindan sunulan
Ogrenen Merkezli Modelde ise dgrenenlere bir danisman atanmaktadir. Bu danisman ile
ogrenci arasinda neyi ne zaman nereden ve nasil 6grenecegi hakkinda bir anlagma yapilmakta
ve 6grenenler genellikle yalniz baslarina ¢alismaktadirlar. Bu modelde 6grenenler bazen bir
araya gelerek cesitli takim calismalarina katilabilmektedirler. Coklu Ortam Modeli ise,
mektupla egitimde kullanilan basili kaynaklarin yaninda 6grencilere gorsel ve isitsel 6grenme

kaynaklarinin da sunmaktadir.

Peters (2003) daha sonradan bu modellere ag tabanli uzaktan 6grenme modelini ve sanal
ogretim yapan tiniversiteleri de eklemektedir. Bilgisayar aglarina dayali model ise daha 6nce
sz edildigi gibi dgrenenlerin Internet benzeri aglar yardimiyla bilgi kaynaklarma eristigi,
birbirleriyle ve 6grenme malzemeleri ile eszamanli ya da eszamaniz etkilesim kurduklari,

genellikle ¢oklu ortam 6zellikleri de iceren agik ve uzaktan 6grenme modelidir.

Agik ve uzaktan 6grenme konusunda modeller kadar 6nemli olan diger bir konu da
etkilesimdir. Acik ve uzaktan Ogrenme sistemlerinde Ogrenenlerin kendilerini yalniz
hissettikleri bilinen bir gergektir. Bunun oniline ancak, etkilesim ile gecilebilir. Ac¢ik ve
uzaktan 6grenmedeki etkilesim formlar1 ilk olarak Moore (1989) tarafindan; 6grenciler ve
ogretim elemani arasindaki, 6grencilerin kendi arasindaki ve 6grenciler ile igerik arasindaki
olmak iizere ii¢ sekilde agiklanmistir. Anderson (2003)’a gore, 0gretimin basladigi Platon
zamanindan beri 68renen ve Ogretim elemani arasinda bir etkilesim vardir ve bu etkilesim

Ogrenen motivasyonu ve geri bildirim agisindan olduk¢a 6nemlidir (s. 132).

Acik ve uzaktan 6grenmenin basladigi ilk donemlerde kullanilan sinavlara hazirlik ve
mektupla 6gretim gibi modellerde kullanilmayan 6grenenlerin kendi aralarindaki iletigim,
isbirligine dayali 6grenmenin 6neminin artmasit ve sosyal yapilandirmaci 6grenmenin ortaya
cikmasi ile 6nem kazanmis ve agik ve uzaktan O6grenme sistemlerinde karsimiza ¢ikmaya

baglamistir (Anderson, 2003, s. 134). Tuovien (2000) ise ¢oklu ortamlar modeli ile
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kullanilmaya baglanan metin, grafik, video, ses ve sanal gerceklik ogeleri ile dgrenenlerin

icerikle etkilesime gecebildigini vurgulamistir.

Moore tarafindan ortaya atilan ve acik ve uzaktan 6grenmede en sik bilinen ii¢ etkilesim
tiirline Anderson ve Garrison (1998)’da {i¢ yeni ilave yaparak; 6gretim elemanlar: arasindaki,
ogretim elemanlar1 ve igerik arasindaki ve igerigin kendi arasindaki etkilesimlerini ortaya
atmislardir. Son olarak, Hillman, Willis ve Gunawardena (1994) tarafindan 6grenen ve ara

yiiz arasindaki etkilesim de eklenmistir (s. 34).

Sonug olarak, etkilesim tiirlerinin agik ve uzaktan 0grenme iizerine biiyiik ve kritik bir
etkisinin oldugu ve acik ve uzaktan O0grenme yapan kurumlarin bu etkilesim tiirlerini
bilinyelerinde barindirmalarinin, 6grenenler, 6gretim elemanlari, yoneticiler, igerik ve bu
sistemlerden etkilenen diger herkes iizerinde giidiileyici ve pedagojik bir etkisinin oldugu

sOylenilebilir.

2.2. Acik ve Uzaktan Ogrenmede Ogrenci Katilimi

Cevrimici 0grenme programlarinda etkilesimin 6grenci merkezli 6grenmeyi tesvik
tartismalarmin olmasmi destekledigi sdylenebilir (Davies ve Graff, 2005, s. 657). Ogrenci
katilim1 aktif bir 6grenme icin temel bir unsurdur (Bloom, 1984). Peki ¢evrimici 6grenme

ortamlarinda 6grenci katilimi nedir?

Ogrenci katilimi farkli arastirmacilar tarafindan farkl sekillerde tanimlanmstir. Jiang
ve Ting (2000), cevrimi¢i ortamlardaki 6grenci katilimini Ogrencilerin onlara tanimlanan
o0grenme gorevlerini hangi dl¢lide tamamladiklar1 seklinde tanimlamistir. Bir diger ¢alismada,
Michinov, Brunot, Bohec, Juhel ve Delaval (2011) ise 06grenci katilimini tartigma
forumlarindaki mesaj sayilart ile tanimlamistir. Hrantinski (2009) ise 6grenci katilimini
ogrencilerin sistemde gegirdikleri siire ile aciklamis ancak bu siirenin niceliksel bir 6geden
ziyade, gecirilen aktif bir siire¢ olarak diisiiniilmesi gerektigini vurgulamistir. Son olarak ise
Wonderwell ve Zachariah (2005), 06grenci katilimini 6grencilerin  6grenme yOnetim

sistemlerinden olan BlackBoard’a erisim sayilar1 ile tanimlamaistir.

Hrantinski (2009) calismasinda ¢evrimici ortamlarda katilimi tanimlamis ve ayrica

katilmin karakteristiklerini ortaya koymustur. Bu karakteristikler, katilimin aktif bir siireg
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oldugu, fiziksel ve psikolojik araglar ile desteklendigi, eszamanli olarak gerceklesmek

zorunda olmadig1 ve ilgi ¢ekici aktiviteler ile desteklenmesi gerektigi seklinde siralanmustir.

Cevrimici 6grenci katilimi1 hakkinda yapilan aragtirmalar ¢cogunlukla katilimi etkileyen
faktorler lizerinedir. Wonderwell ve Zachariah (2005) ¢alismalarinda ¢evrimigi ortamlardaki
ogrenci katilimimin teknoloji ve sistem ara yliziinde, alan igerik bilgisinden, Ogrenci
rollerinden ve Ogretimsel gorevlerden etkilendigini ortaya koymuslardir. Bu konuda yapilan
bir diger arastirmada ise Taylor (2002), 6grenci katilimini incelemis ve dgrencileri ti¢ kategori
altinda toplamustir. ilk grup; Caliskanlar (Workers), sisteme diizenli olarak giris yapan ve
tartisma forumlarinda mesaj paylasan Ogrencilerin olusturdugu gruptur. Diger grup,
Gizlenenler (Lurkers), belli araliklarla sisteme girip sadece okuyucu olan gruptur. Son grup
ogrenciler olan, Kaytaranlar (Shirkers) ise sisteme minimum diizeyde giris yapip tartigma

forumlarinda hig etkilesime girmemis 6grencilerden olusan gruptur.

Cevrimigi 6grenme ortamlarina katilimin 6grenme basarisi lizerine olan ¢alismalardan
birind Davies ve Graff (2005) yapmistir. Bu calismada; yliksek ve orta geger not alan
ogrencilerin diisiik gecer not alan dgrencilere gore katilimlarinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Yine ayn1 ¢alismada diisiik gecer not alan 6grenciler de basarisiz 6grencilere gore
daha fazla katilm gostermislerdir. Bu bulgular 15181nda, katilim ile ders gegme notu arasinda

bir iligki oldugu sdylenebilir.

Bu konudaki arastirmalar (Bento & Schuster, 2003; Leidner & Jarvenpaa, 1995;
Webster & Hackley, 1997) basarili bir ¢evrimi¢i 6grenme i¢in dgrenci katiliminin énemine
vurgu yaparken, 6te yandan, Palloff ve Pratt (1999) 6grencilerin birbirilerini gérmedikleri i¢in
sisteme girme ve katilim konusunda baski hissetmediklerini belirlemislerdir. Bu da Moore
tarafindan ortaya atilan etkilesim tiirlerinden Ogrenen-6grenen etkilesimin  Snemini

vurgulamaktadir.

Giris kisminda da bahsedildigi gibi, giiniimiizdeki agik ve wuzaktan Ogrenme
programlarinda 6grenci katilim diisiik diizeydedir. Yiiksekogretim Istatistikleri (2017)
incelendiginde, devlet ve vakif iiniversitelerince sunulan lisans ve Onlisans diizeyindeki agik
ogretim programlarina yeni kayit olan 6grenci sayist 2016-2017 6gretim yilinda 481,654 iken
bu programlardaki toplam Ogrenci sayisi ise 3,306,797’ye ulasmistir. Uzaktan o6gretim
programlarina bakildiginda ise 2016-2017 6gretim yilinda bu programlara yeni kayit olan
ogrenci sayis1 16,517 iken toplam 6grenci sayisi ise 61,916 olmustur. Ote yandan yine YOK
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tarafindan yayimlanan 2015-2016 Mezun Sayilar1 Ozet Tablosuna (2017) bakildiginda, devlet
ve vakif iiniversiteleri tarafindan sunulan agik dgretim programlarindan mezun olan 6grenci
sayisi toplami 103,979°dur. Bu say1 uzaktan Ogretim programlar i¢in ise 4,380°dir. Bu
sayilara bakildiginda; Tiirkiye’deki agik ve uzaktan 0gretim programlarin her sene kabul
ettikleri 6grenci sayisindan daha az sayida mezun verdikleri, bunun da bu programlardaki

ogrenci sayisinda bir yi1gilma meydana getirdigi goriilmektedir.

Anadolu Universitesi bugiin yaklasik 2,984,049 &grencisi ile Tiirkiye’nin en biiyiik
acikogretim sistemi olarak egitim ve &gretime devam etmektedir. Hakan, Ozgiir, Toprak,
Aydm, Firat ve Batmaz (2013) tarafindan yapilan ve sunulan ¢evrimici 6grenme
malzemelerinin 6grenciler tarafindan kullanimini aragtiran ¢aligmada, 2011 yili verileriyle
Anadolu Universitesi 6grencilerinin sadece %16,3’iiniin (14,144) ¢evrimi¢i O6grenme
hizmetlerinden diizenli olarak yararlandigin1 belirtilmistir. Yine ayni ¢aligmada, Ag¢ikdgretim
Ogrencilerinin Ozellikleri ile Ogrenme ve iletisim Ortamlarna Iliskin Goriisleri, Anadolu
Universitesi Agikdgretim sistemine kayitl olan dgrencilerin 2012 yili itibartyla %88,7’sinin
bir bilgisayara ve %96,2’sinin de bir cep telefonuna sahip oldugunu goriilmektedir. Bunun
yani1 sira, Ogrenenlerin sadece %3,1’1 internet erisim olanagma sahip olmadiginm

belirtmektedirler.

Daha sonra 2017 yilinda yenilenen raporda Anadolu Universitesi A¢ikdgretim Sistemi
ogrencileri ile yapilan anketler sonucunda, kendilerini orta ve yliksek bilgisayar kullanim
becerisine sahip olarak tanimlayan o6grencilerin toplaminin %92,1 oldugu goriilmektedir
(2016-2017 Ogretim Yili Agikdgretim Sistemine iliskin Ogrenci Goriisleri, 2017, s. 46).
Ogrencilerden sadece %1.3’ii hi¢ bilgisayar kullanmadiklarini sdylemislerdir. Ankete katilan
ogrencilerin Internet erisim durumlar1t da arastirtlmistir. Internet kullanim durumlari
incelendiginde Ogrencilerin sadece %2.3’linlin internet erisimine sahip olmadiklari
sOylenebilir. Geri kalan Ogrenciler; evden, isten ya da her ikisinden de internete erisim
saglayabildiklerini vurgulamislardir. Ayni1 ankette yer alan verilere gore, Anadolu Universitesi
Agikogretim Sistemi O6grencilerinin %20.8’inin e-kitaplar1 okumak icin sisteme girdigi, konu
anlattim videolarinin 6grencilerin %18.9’unun tarafindan izlendigi, soru ¢oziimlerinden
ogrencilerin %16,6’s1n1n yararlandig1 ve deneme sinavlarinin 6grencilerin %28,6’s1 tarafindan
tamamlandig1 goriilmektedir. 9498 6grenci tarafindan yanitlanan ankete gore; dgrencilerin e-
Ogrenme portalindan yararlanma oran1 %76,5 olarak tespit edilmistir. Ancak &grencilerin

sadece %24,7’si, bu portalt diizenli olarak kullandiklarin1 belirtmistir. Bu veriler 1s181nda,
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2013 yilindan 2017 yilina gelindiginde, dgrencilerin e-6grenme portalin1 diizenli kullanma

oranlarinda sayisal bir artis oldugu; ancak bu artigin yeterli olmadigi ileri siiriilebilir.

Her ne kadar, Kitlesel Ac¢ik Cevrimici Dersler (KACED) tamamen herkese agik
sekilde ¢evrimigi ve Tlcretsiz olarak sunuluyor olsa da, KACD orneklerinde de 6grenci
katilim diisiik diizeydedir. Duke Universitesindeki “Think Again: How to Reason and Argue”
dersine kayit yaptiran 226652 kisiden sadece 5322 tanesi bu dersi tamamlamistir. Meyer
(2012)’in de belirttigi gibi Stanford, MIT ve UC Berkeley gibi itibarli iiniversiteler tarafindan
sunulan KACEDIeri birakma oranlar1 %80-95 oranindadir. Ornegin UC-Berkeley tarafindan
Coursera platformu iizerinden sunulan yazilim miihendisligi dersini 50.000 6grencinin sadece
%7’s1 tamamlamistir. Bu veriler; katilimcilarin %.2’°sinin baglangi¢ diizeyinde, %0.17’sinin

ise list diizey programlamaya iliskin ileri diizey bir sertifika aldiklarini gostermektedir.

Bu konuda Severance (2013), kampiiste 6grettigi Python Programlama dilini KACD
olarak da ac¢tigin1 ve yiiz yiize programdaki Ogrencilerinin Python ya da herhangi bir
programlama dilini zaten bildikleri i¢in hepsinin bu ¢evrimi¢i dersi kolaylikla
tamamladiklarini, ancak kampiisteki dersini almayan diger 810 6grencinin sadece 63’iliniin bu
dersi donem igerisinde tamamlayabildigini, bunun da %12’lik bir dilimi olusturdugunu
sOylemistir. Bu dersi herhangi bir tamamlama siiresi olmadan tekrar actiginda ise, derse 2849
ogrencinin  kaydoldugunu, bunlarin 200 tanesinin herhangi bir degerlendirmeyi

tamamladigini, sonunda da 70 tanesinin tamamlama rozeti kazandigin1 belirtmistir.

Sonug olarak, ¢evrimigi ortamlardaki 6grenci katilimi farkli sekillerde; 6grencilerin
onlara tanimlanan 6grenme gorevlerini hangi dl¢iide tamamladiklar, tartisma forumlarindaki
mesaj sayilari, sistemde gegirdikleri siire ya da 6grenme ydnetim sistemlerine erisim sayilari
ile tanimlanabilir. Ogrenci katilimi farkli sekillerde tanimlansa bile, agik Ogretim
uygulamalarinda 6grenci katilimi ile 6grenci basarist ve motivasyonu arasinda dogrudan bir
etki gozlenmektedir. Ancak kurumlarin paylastiklari 6grenci katilim verileri ve bu alanda
yapilan arastirmalar agik Ogretim uygulamalarinda o6grenci katiliminin yeterli diizeyde
olmadigin1 ortaya koymaktadir. Bu sebeple, bu alanda 6grenci katilimini artirabilmek ig¢in
farkli uygulamalarin denenerek, en iyi uygulamalarin hayata gegirilmesi gerektigi
diisiiniilmektedir. Sonraki bdliimde bu uygulamalardan biri oldugu diisiiniilen oyunlastirma

kavrami Uizerinde durulacaktir.
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2.3. Oyun ve Oyunlastirma

Dijital oyun oynamak eglenceli zaman gecirmenin popiiler bir seklidir. Hi¢ dijital
oyun oynayan bir kisiyi izlediniz mi? Eger izlediyseniz, bu kisilerin yiizlerindeki asir1
odaklanma ve konsantrasyonu gormiissiiniizdiir. Daniel H. Pink’in Drive: Nasil Motive
Oluruz? Nasil Motive Ederiz? (2009) kitabinda oyunlarin i¢sel motivasyonumuzu nasil
tetikledigini sdyle 6zetler: “Is, birinin yapmaya mecbur oldugudur. Oyun ise birinin yapmaya
mecbur olmadigidir (s. 128).” Ozetle, oyun oynama genellikle eglenceyle iliskili bir dizi

goniillii ve i¢sel aktivitelerden olugmaktadir.

Dijital oyunlar, giinliik hayatin bir pargasi olup bir yandan kullanicilar1 eglendirirken,
diger yandan da davraniglarini sekillendirmektedirler (Muntean, 2011). Cesitli teknolojiler ile
programlanan ve kullanicilarina gorsel bir ortam sunan dijital oyunlarin motivasyon 6zelligi
ile bu oyunlar1 oynayan kisilerin faydali beceriler gelistirebileceginin ileri siiriilmesi, 6grenme
icin oyunlarin faydali ve etkili bir ydntem olarak kabul edilmesini saglamigtir

(Subrahmanyam ve Greenfield, 1994).

Ogrenme teorileri; dgrenmenin aktif, deneysel ve problem tabanli oldugunda ve
ogrenene aninda doniit saglandiginda en etkili sekilde gerceklestigini ileri stirmektedirler
(Boyle, Connolly ve Hainey, 2011). Bu 6zelliklere sahip olan dijital oyunlar etkili 6grenme
icin ideal etkinliklerdir. Ogretim etkinliklerinde dijital oyunlarm kullanilmasi yeni bir
yaklagim degildir ve eglendirerek egitme (edutainment), eglencenin egitim siiregleri boyunca

kullanilmas1 olarak tanimlanmistir (Schaaf ve Mohan, 2014).

Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Toplulugunun (International Society for Technology in
Education- ISTE) 2007 yilinda giincelleyerek yayimladig: raporda dgrenciler i¢in standartlar

asagidaki gibi alt1 ana baglik altinda siralamistir;

Yaraticilik ve Yenilik

o lletisim ve Isbirligi

* Bilgi Okur Yazarlig1

* Elestirel Diistinme ve Problem Cézme

* Dijital Vatandaslik
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* Teknoloji (Medya) Okur Yazarligi olarak belirtilmistir.

Tablo 2.1. ISTE ogrenciler icin ulusal egitim teknolojileri standartlar

1. Yaraticilik ve Yenilik

Ogrenciler elestirel diisiiniir, bilgiyi olusturur ve teknolojiyi kullanan yenilikgi iiriin ve siireleri
gelistirirler.

a. Yeni fikirler iiretmek i¢in var olan bilgiye bagvurur.
b. Bireysel ya da grup ifadeleriyle orijinal ¢aligmalar olusturur.
c. Kompleks sistem ve sorunlart kesfetmek igin simiilasyon ve modelleri kullanir.

d. Egilimleri tanimlar ve ihtimalleri tahmin eder.

2. lletisim ve Isbirligi

Ogrenciler bireysel dgrenmeyi desteklemek ve digerlerinin 6grenmesine katki saglamak amaciyla

iletisim kurmak ve isbirligi yapmak i¢in dijital ortam ve ¢evreleri kullanir.

a. Cesitli dijital ortam ve ¢evreleri ise kosan akran, uzman ve digerleri ile etkilesir, igbirligi ve yaymn

yapar
b. Cesitli ortam ve formatlari kullanarak birden gok kisiyle etkili bir sekilde iletisim kurar.
c. Diger kiiltiirlerden 6grenenler ile etkileserek kiiltiirel anlayis ve evrensel farkindalik gelistirir.

d. Orijinal ¢aligmalar iiretmek ya da problemleri ¢6zmek i¢in takim galigsmalarina katki saglar.

3. Arastirma ve Bilgi Akist
Ogrenciler bilgiyi toplamak, degerlendirmek ve kullanmak icin dijital araglara bagvurur.
a. Arastirmaya rehberlik etmek i¢in stratejiler planlar.

b. Cesitli kaynak ve ortamlardaki bilgiyi kesfeder, organize eder, analiz eder, degerlendirir, sentez

eder ve etik olarak kullanir.

c. Belirli gorevlere uygunluguna gore bilgi kaynaklarini ve dijital araglari secer ve degerlendirir.
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d. Veriyi isler ve sonuglarini raporlar.

Elestirel Diigiinme, Problem C6zme ve Karar Verme

Ogrenciler bir aragtirma planlama ve yiiriitme igin elestirel diisiinme becerilerini kullanir, projeleri

yiiriitiir, problemleri ¢dzer ve uygun dijital araglari ve kaynaklari kullanarak bilingli karar verirler.
a. Arastirma igin 6nemli sorular1 ve otantik problemleri belirler ve tanimlar.

b. Bir ¢oziim gelistirmek ya da bir projeyi tamamlamak i¢in aktiviteleri planlar ve yonetir.

c. Coziimleri belirlemek ve bilingli karar vermek i¢in veriyi toplar ve analiz eder.

d. Alternatif ¢6ziimleri kesfetmek i¢in birden fazla islem ve tiirlii bakis agilart kullanir.

Dijital Vatandaslik

Ogrenciler teknolojiyle ilgili insani, kiiltiirel ve toplumsal sorunlar1 anlar ve yasal ve etik davranislari

uygular.

a. Bilgi ve teknolojinin giivenli, yasal ve sagduyulu kullanimini savunur ve uygular.

b. Isbirligi, 6grenme ve iiretkenligi destekleyen teknoloji kullanimina karsi pozitif bir tutum sergiler.
¢. Yasam boyu 6grenme i¢in kigisel sorumluluk gosterir.

d. Dijital vatandaslik i¢in liderlik sergiler.

Teknoloji Islem ve Kavramlar

Ogrenciler teknolojik kavramlar, sistemler ve islemler i¢in saglikli bir anlay1s gosterir.
a. Teknolojik sistemleri anlar ve kullanir.

b. Uygulamalari etkili ve verimli bir sekilde secer ve kullanir.

c. Sistem ve uygulamalardaki sorunlar: giderir.

17




Yeni teknolojileri 6grenirken sahip oldugu bilgiyi transfer eder (Ogrenciler igin Ulusal Egitim

Teknolojileri Standartlari, 2007).

Gee (2003) oyunun; elestirel diistinme, problem ¢ézme, karar verme gibi 21. yiizyil
ogrenci becerilerini kazandirmada destekleyici bir giice sahip oldugunu vurgulamistir. Bu
konuda yaptiklar1 ¢alismada, Schaaf ve Mohan (2014) de, dijital oyunlarin kullanicilarini
diisiinme, problem ¢6zme ve kendi pargalarini olusturma igin cesaretlendirdiklerini; ayni
zamanda, onlar1 bilginin {iretilmesi, yorumlanmasi ve kullanilmasi konusunda giidiilediklerini
ileri slirmiis ve egitimcilerin 6grenme ve dgretme siireclerini gelistirmek i¢in giiclii dijital
ortamlar olan dijital oyunlar1 kullanmalar1 gerektigini belirtmislerdir. Dolayisiyla, dijital
oyunlar ile ISTE tarafindan siralanan ve 21. yiizy1l 6grencileri i¢in olusturulan; yaraticilik ve
yenilik, iletisim ve igbirligi, bilgi okur yazarlig, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme, dijital
vatandaslik, teknoloji ve medya okur yazarlig1 standartlarin 6grencilere daha kolay bir sekilde

kazandirilabilecegi diistiniilmektedir.

Dijital oyunlarin farkli karakterler, durumlar, kurallar, ddiiller ve hedeflerle dolu
oldugu sdylenebilir. Oyun oynarken, gorevleri basariyla tamamlayabilmek ve oyunu
kazanabilmek i¢in oyuncular siirekli degisen biiyiik miktardaki verilerle basa ¢ikmalilardir
(Schaaf ve Mohan, 2014). Ogrenenlerin dijital oyunlarin bu 6zellikleri sayesinde, bilginin
kullanimi konusunda uzman hale gelebilecekleri ileri siirtilebilir. Bu durum, 21. yiizyil

ogrenci standartlarindan bilgi okur yazarligi ile agiklanabilir.

Teknoloji alanindaki ilerlemeler sadece insanlarin diger insanlarla nasil iletisim
kurduklarini degil, nasil 6grendiklerini de degistirmistir. Kurumlar bu degisimlere ayak
uydurmak i¢in ¢evrimigi 6grenme ve sosyal medya alanlarindaki en son egilimleri hizli bir
sekilde kendi sistemlerine uyarlamig ve Ogrencilerini motive etmek i¢in kullanmaya
baglamiglardir. Bu nedenle; ©6grenmenin gelecegi konusunda odaklanmamiz gereken
konulardan birisi de ¢evrimi¢i 6grenme tasariminda bu degisimleri nasil kullanabilecegimiz
ve egitsel dijital oyunlar ve oyunlagtirma kullanimi olmalidir (Learning Perspectives, 2010).
Bu sebeple, dijital oyunlarin, oyuncul 6grenme tasariminin ve oyunlastirmanin g¢evrimigci
o0grenme ortamlarinda kullanilmasi ve etkili kullanim icin tasarim &gelerinin arastirilmasi

gereklidir.
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Dijital oyunlarin her ne kadar egitimde etkili oldugu bilinse de, bazi sebeplerden
dolay1 istenilen diizeyde yayginlasamamistir. Buna ragmen oyunlastirma ise, egitim de dahil

olmak iizere bir¢ok alanda kullanim imkani bulmustur.

Oyunlastirma, en basit haliyle oyun unsurlarinin oyun dis1 uygulamalarda kullanilmasi
(Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011) olarak tanimlanabilir. Herhangi bir uygulama,
gorev, siire¢ ya da durum teorik olarak oyunlastirilabilir. Oyunlastirma kullanicilarin risk
aldiklar1 ve kendi kendilerine kesfe ¢iktilar1 bir aktif 6grenme ortami olusturur. Temel amaci
ise liderlik tahtasi, puanlar, rozetler ve kisisellestirilmis geri bildirimler gibi oyun unsurlari ile

kullanicilarin ilgisini artirmaktir (Flatla, Gutwin, Nacke, Bateman ve Mandryk, 2011).

Katilimer ya da kullanicilarin motivasyon ve bagliliklarini artirmak i¢in oyun
unsurlarmin oyun dis1 baglamlarda kullanildig1 yeni bir egilim olarak da tanimlanabilen
oyunlastirma, sadece eglence ic¢in tasarlanan bir oyunun aksine, hatir1 sayilir bir ¢aba
gerektirir (Kuo ve Chuang, 2016). Bu sebeple, alandaki arastirmacilarinin bir¢gogu bir siire¢ ya
da etkinligin oyunlastirilabilmesi i¢in gerekli olan oyun tasarim dinamikleri, mekanikleri ve
bilesenleri {izerine olan tartismalara odaklanmislardir. Oyun dinamikleri, oyunlagtirilmig bir
uygulamanin islevsel pargalaridir ve kullanict etkilesimini saglamak icin cesitli eylem,
davranis ve kontrol mekanizmalar1 saglarlar. Puan sistemleri, liderlik tahtalari, seviyeler ve
meydan okuma en yaygin kullanilan oyun dinamiklerinden bazilaridir (Zichermann ve
Cunningham, 2011). Ote yandan, oyun dinamikleri uygulanan elementlerin kullanimma bir
yanit olarak bireylerin tepkileriyle iliskili olan parcalardir. Bu tepkiler ddiillendirilme, kendini
ifade etme ve rekabet gibi temel ihtiyag ve arzulardan olusur. Oyun bilesenleri ise
oyunlastirma siirecinin en belirgin ve ilk akla gelen parcalaridir. Birden fazla bilesen sadece
tek bir oyunlagtirma mekanizmasiyla iligkili olarak kullanilabilir. Kazanimlar, avatar ve
rozetler oyunlastirma bilesenlerine 6rnek olarak verilebilir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014).
Bununla birlikte, Reeves ve Read (2009), avatar, siralamalar, seviyeler, zamanlama ve
yarisma kurallar1 gibi bazi oyun bilesenlerinin oyun disinda da bulunabilecegini ya da farkl
oyun tiirleri i¢in gerekli olmadigini, dolayisiyla tek baslarina oyunlagtirma unsurlar1 olarak
kolayca tanimlanamayacaklarin1 belirtmistir. Ayrica, oyun elementlerinin nasil algilandigi
tasarimc1 ya da oyuncularin farkli bakis agilarina bagli olarak oldukc¢a 6znel olabilirler.
Buradan yola ¢ikarak, oyun unsurlarinin, mekaniklerinin ve bilesenlerinin farkli arastirmacilar
ya da tasarimcilar tarafindan farkli sekillerde kategorize edildigi sOylenebilir. Yine de, bu
alanda ¢alisan kisilerin neredeyse tiimii puan, rozet, seviye ve liderlik tahtasinin en yaygin
kullanilan oyun unsurlar1 oldugu konusunda hemfikirdir.
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Tablo 2.2. Oyun unsurlar

Oyun Unsurlari Pargalar

Dinamikler Hikayelestirme, oyuncular arasi iliskiler, hedefler ve
kurallardir.

Mekanikler Meydan okuma, geribildirim, &diiller, ve etkilesimler.

Bilesenler Basarilar, rozetler, ddiillendirilme, puanlar, gérevler,
liderlik tahtasi ve seviyeler.

Meydan okuma, bir oyuncunun oyunu kazanmak i¢in diger oyuncu ya da oyuncularla
miicadele igerisine girmesidir (Kapp, 2012). Oyuncu, oyunu kazanmak i¢in miicadele etmek
zorundadir. Oyuncular oyun igerisinde birbirini engellemeden hedefe ulagsmak i¢in rekabet

icerisine girerler. Daha hizli, zeki ya da yetenekli olan bu rekabeti kazanir.

Geri bildirim, oyuncularin neyi ne kadar yaptiklar1 hakkinda bilgi almalaridir. Olumlu
davraniglar i¢in takdir edilme ya da olumsuz davraniglarin nasil diizeltilebilecegi ile ilgili

olabilir.
Odiiller, oyunlastirmanin ¢iktilar1 olarak da tanmimlanabilirler.

Puan, Yilmaz (2015)’a gore en basit ve en sik kullanilan oyunlastirma bilesenidir.
Kullanicilar sistem igerisinde tamamladiklar1 gorevlerden, basarilarindan ya da diger

bilesenlerden puan toplayabilirler.
Liderlik tahtasi, kazanilan puanlar1 gosteren yayimlanmis bir siralama ya da liste.

Rozetler, oyuncularin tamamladiklar1 bir gorev sonrasi, bagarilarini anlatan sembolik

bir tasarimdir.

Gorevler, oyunlagtirma kurgularindaki hedeflerdir. Kullanicilar ya da sistem tarafindan

olusturulabilir.
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Seviyeler, oyunlar farkli tipte seviyelere sahiptir. Yilmaz (2015)’e gore kullanicilar
bilgi ve deneyimlerine gore ayrisabilmelidirler. Seviyeler kolaydan baslamali, giderek

zorlagmal1 ve bir 6nceki bilgi ve deneyimleri kapsayacak sekilde olmalidir.

Bu noktada, basarili oyunlastirma uygulamalarina Yemeksepeti o6rnek olarak
verilebilir. Yakin zamanda Yemeksepeti son zamanlarin dijital trendini sistemine entegre
ederek kullanicilarina oyunlastirma deneyimi sunmustur. Kullanicilar, siparis verdikleri semt
ya da mahalle i¢in Muhtarlik yarigina katilabilir, ister Facebook arkadaglari ile isterlerse de o

semt ya da mahallede yasayan diger kullanicilar ile yarisabilirler.

Yemeksepetinin oyunlastirma tasarimi kullanicilarin verdikleri siparisler ve restoranlar
icin yaptiklar1 yorumlardan kazandiklari puanlar, muhtarlik yaris1 icin listelendikleri bir
liderlik tahtasindan ve kazandiklari rozetlerden olusmaktadir. Tiim bu detaylarla birlikte,
kullanict eger yarigsmaya hicbir sekilde dahil olmak istemiyorsa, ilgili bildirimleri kapatarak,

Yemeksepeti’ni her zamanki gibi sadece siparis i¢in kullanmaya devam edebilmektedir.

Ornegin, kullanicilarin bulunduklar1 mekan bilgisini girerek, kullanim sikligina oranla
puan ve 6diil kazandig1 “foursquare” uygulamasi oyunun dort temel unsurunu — puan, seviye,
rozet, lider siralamasi — basartyla kullanmaktadir. Kullanicilarina bulunduklar1 yerden yer
durumu bildirme sansi veren bu uygulamada, yapilan “check-in” aktivitesi ile kullanicilar
puan kazanarak, siklikla ziyaret ettikleri mekanlarda “mayor” (belediye baskani) statiisiine

ulasabilmektedirler.

2.4. Cevrimici (")grenmede Oyunlastirma

Oyunlastirmanin kullanildig1 diger alanlarda oldugu gibi, egitimde kullanimiyla ilgili
bulgular da genellikle anlamli ve pozitif yondedir, ancak bunun deneysel olarak dogrulandigi
caligmalar simirlidir (Broer ve Breiter, 2015). Bu az sayidaki ¢alismalarin bulgularinda,
oyunlastirilmis sistemlerdeki Ogrencilerin ddevlerde daha yiiksek performansa, 6grenme
malzemelerine olan ilgideki artiga, 6grencilerin sistemde daha aktif olduklarina ve 6grenciler
tarafindan derse karst bir memnuniyete rastlanildig1 sdylenilebilir (Broer ve Breiter, 2015).
Oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda motivasyon, biligsel yiik, kaygi ve akademik basari
arasindaki iligki inceleyen calismalarinda Su ve Cheng (2015), oyunlastirmanin 6grenme
motivasyonunu olumlu etkiledigini, dolayistyla da akademik basariy1 artirdigini, buna karsilik

kaygi ve bilissel yiikii de olumsuz etkiledigini ileri siirmiislerdir.
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Oyunlastirmanin egitimde kullanimiyla ilgili sonuclarin pozitif oldugu diger bir
calisma da Hamzah, Ali, Saman, Yusoff ve Yacob (2015)’ne aittir. Bu ¢aligmada e-6grenme
uygulamalarinda oyun unsurlar1 kullaniminin 6grenmeyi daha etkilesimli bir hale getirerek,
Ogrenenleri cezp ettigi tespit edilmistir. Ayni c¢alismada, deney ve kontrol gruplarinin
uygulama hakkindaki memnuniyetleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bu bulguyu,
oyunlagtirma unsurlarinin 6grencileri ¢evrimig¢i 6grenme uygulamalarini kullanmaya tesvik

etmesi seklinde agiklamiglardir.

Oyunlastirmayla ilgili yapilan ¢aligmalarin sonucglar1 her ne kadar pozitif olsa da,
literatiirde oyunlagtirmayla ilgili negatif yonde sonucglar da karsimiza c¢ikabilmektedir. Bu
konuda Broer ve Breister (2015), bir grup kullanici i¢in rekabetin olumsuz olarak kabul

edilebilecegini gostermislerdir.

Oyunlastirmanin hediye ¢ekilisleri ya da 6devini ilk bitiren 6grenciler icin kiigiik
hediyeler gibi bir¢cok giinliik hayat aktivitesine kolaylikla uygulanabilmesine karsin, ¢evrimigi
uygulamalarinda bir¢ok problemin ortaya ¢iktig1 ortaya atilmistir (Kuo ve Chuang, 2016). Bu
konuda Kuo ve Chuang (2016), suana kadar yapilan oyunlastirma uygulamalarinin
bir¢ogunun sadece fiziksel sinif ortaminda uygulanmakta oldugunu, 6gretmenin oyunlagtirma
stratejilerini tanidig1 bir 6grenci grubuna yonelik kontrol edilebilir bir ortamda kolaylikla
diizenleme yapabildigini ya da degistirebildigini; ancak, oyunlastirma unsurlarini
dijitallestirmenin ya da iliskili unsurlari ¢evrimigi yerlestirmenin oldukca farkli oldugu ifade
etmiglerdir. S6z konusu problemlerin oyunlastirmanin nasil uygulanmasi gerektigini anlatan

bir¢ok temel yonergede de tartisilmadigi belirtmislerdir.

Oyunlastirma unsurlarimin dijitallestirilmesiyle ilgili sorunlarin yani sira, Nicholson
(2012), bir firma i¢in oyunlagtirmanin uzun vadede yararlarinin miisterilerin aldiklar1 pozitif
ve anlamli faydalardan ileri geldigini ve bu yiizden ideal kosullar altinda kullanict merkezli
bir kuramsal ¢ercevenin ortaya atilmasinin gerekliligini tartigmaktadir. Ancak, oyunlagtirma
iizerine calisan tasarimcilar yapilan kisa siireli promosyonlarda ya da okullardaki kisith
zaman, blitce ve organizasyonlarin istekleri konusunda kaginilmaz bir sekilde sinirliliklarla
karsilagilabilecegini ve bu noktada detayli ihtiya¢ analizi yapmanin ise neredeyse imkansiz
oldugunu ileri atmistir. Bu yiizden, hedef kitle i¢in hangi oyun unsurlarmin daha ¢ok ilgi
goreceginin belirlenmesi tasarimcilara 6nemli miktarda zaman kazandirmasi agisindan 6nemli

olabilecegi diisliniilmektedir.
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Oyunlastirmanin ¢evrimi¢i 6grenmede kullanimi1  konusundaki basarili bir 6rnek
GradeCraft Ogrenme Yonetim Sistemidir. Oyuncul pedagoji sdylemi ile yakin zamanda

piyasaya sunulan bu 6grenme yonetim sisteminin 6ne ¢ikan 6zellikleri,

* Her 6grenenin sifir puan ile sisteme baslayarak kendi tercihleri dogrultusunda puan

kazanabilmeleri,
 Ogrencilerin kendi 6grenme sorumluluklarini alip, kendi tercihlerini yapabilmeleri,
» Ogrencilere risk alma ve basarisiz olma segeneginin sunulmas,

e Seviyeler ve rozetler araciligr ile 6grenme siirecinin siirekli goz Oniinde olmasi

seklinde siralanabilir.

Grade Login | Pricing

A learning management system that supports gameful courses

Encourage students to focus on the craft of learning

What is Gameful?

- - |
B ..’ 1y

Earn Up Increased Autonomy Freedom To Fail Tangible Progress

v
(o]

7/

Flip the frame so that everyone starts at Students make choices about whenand  Design learning opportunities for students  Students can see their progress at any
zero and earns their way up to success as what type of work they want to do to to take risks and explore without the fear time. Levels, unlocks, and badges provide
they complete course milestones. demonstrate their learning. that their grade will suffer. feedback and support motivation to keep
working.

Gorsel 2.1. Gradecraft 6grenme yonetim sistemi

2.5. Oyunlastirma: Katihm, Motivasyon ve Basari Tliskileri

Egitimde oyunlastirma kullanimi1 ile ilgili yapilan arastirmalar genellikle
oyunlagtirmanin 6grenci katilimi, motivasyonu ve akademik basarisi iizerine olan etkisini

incelemislerdir.
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Oyunlastirmanin kullanict motivasyonu {iizerine yapilan bir ¢alismada Wang ve Sun
(2011), dijital oyunlarda kullanilan 6diil sistemlerini bir digsal motivasyon kaynagi olarak
derinlemesine incelemislerdir. Ayrica bu ¢alismada oyunlardaki o6diil sistemlerinin
kullanicilart motive etmede ya da davranis degistirmede nasil kullanilabileceklerini ve
disaridan gelen odiillerin igsel motivasyonu nasil tesvik ettigini de tartismislardir.
Calismalarinda puan sistemi, puan toplama, bagis, oyun icerisinde bir seyler insa etmek icin
kalas ve tas gibi sanal kaynaklarin kullanimi, basar1 sistemi, geribildirim, rozetler ve yeni
icerige ulasabilmek icin icerik agma gibi 8 sanal 6diil formu onerilmistir. Bu 6diil formlarinin
ozellikleri kullanicilarina pozitif deneyimler sagladiklari, statii kazandirdiklari, dikkat
cektikleri ve diger kullanicilar ile sosyal ag kurmalarina yardim ettikleri i¢in oyunlastirma
tasariminda kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bu baglamda oyunlastirmanin kullanic

deneyimini artirma potansiyeline sahip oldugu sdylenebilir.

Eriimit (2016) calismasinda bir ders siirecinin ne sekilde oyunlastirilabilecegine
yonelik bir aragtirma yiirlitmiis ve oyunlastirmayla ilgili bir tasarim g¢ergevesi olusturulmay
amaglamistir. Tasarim tabanli aragtirma yontemi ile desenledigi ¢alisma 3 asamadan olugmus
ve sonucunda her asamada uygulama siiresince yapilan etkinlikler ve ders siireci 6grenciler
tarafindan eglenceli bulunmus ve 6grencilerin motivasyonlarin1 artirmalarina olumlu katki
saglamigtir. Bir diger ¢alismada da Herranz, Colomo-Palacios ve Seco (2015), yazilim
miithendisligi boliimii lisans 6grencileri ile yaptiklar: ¢alismalarinda oyunlastirilmis sistemin
ogrenci motivasyonunu ve memnuniyetini artirdigini bulmuslardir. Oyunlagtirmanin 6grenci
motivasyonu iizerine yapilan bir diger ¢alismada da, Sheth, Bell ve Kaiser (2012)’in bulgular1

da bunu desteklemekte ve oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonunu artirdigini géstermektedir.

Oyunlastirmanin ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda 6grenci katilimi iizerine olan
caligmalarin ilkinde Barata ve digerleri (2013), miihendislik 6grencilerin 6grenme
sistemlerine deneyim puanlari, seviyeler ve liderlik tahtasi unsurlarini eklemisler ve iki yil
stiren ¢alismalart sonucunda, oyunlastirmanin 6grenci katilimini artirdigin1 ve 6grencilerin
sistemle daha bagli oldugunu bulmugslardir. Bir diger ¢alismada, Moccozet ve digerleri (2013)
de bu bulgular desteklemekte ve oyunlagtirmanin katilimi ve isbirligini destekledigini

vurgulamaktadir.

Oyunlastirmanin  dgrencilerin akademik basarilar1 {izerine olan bir c¢alismada,
Dominguez ve digerleri (2013), yaptiklar1 ¢alisma sonucunda, oyunlagtirmanin kullanildigi

sistemi kullanan O6grencilerin genel simnavda kullanmayan 6grencilere gore daha iyi sonuglar
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aldiklarin1 belirtmislerdir. Bagka bir deyisle, oyunlastirma 6grenciler i¢in hem daha eglenceli

ve 6grenci merkezli bir 6grenme ortami sunarken, hem de dgrenci basarisini artirmaktadir.

2.6. Oyunlastirmayla flgili Calismalar

Bu bolimde oyunlastirmanin egitimde kullanimi ile ilgili yapilmis yurt i¢i ve dist
caligmalar ile yliksek lisans ile doktora tezlerinden 6rneklere yer verilmis ve ¢alismalar kisaca

Ozetlenmistir.

Yiiksekogretim Kurulu Baskanligir Ulusal Tez Merkezi tarandiginda, oyunlastirma ile
ilgili yapilmis olan ilk gercek tezin 2014 yilinda oldugu goriilmektedir. 2014 yilina kadar
yapilmis olan c¢aligmalarda oyunlastirma kavraminin oyun-tabanli 6grenme kavrami ile
karistirldig1 soylenilebilir. Buna Ustiin (2014) tarafindan tamamlanan tez 6rnek verilebilir.
Tez cevrimigi sosyal aglarin ve oyunlastirma faktoriiniin Tirkiye’deki aday ogrencilerin
iiniversite segimine etkisini irdelemektedir. Anket uygulamali c¢aliymada, Ozyegin
Universitesi’nin uyguladigi “Hayatinin Oyunu” isimli oyunlastirma ornegi iizerine durum
caligmasi1 yapilmistir. Ancak bu ¢alismanin oyunlastirmaya degil, oyun tabanli 6grenmeye bir

ornek olabilecegi sdylenebilir.

Oncelikle asagida siralanan dért calismada da (Polat, 2014; Tunga, 2016; Mese, 2016
ve Eriimit, 2016), oyunlastirma kullaniminin 6grencilerin akademik basarilari {izerine anlamli
bir fark bulunamamigstir. Ancak tiim calismalar oyunlastirma kullanimimin 6grencilerin
motivasyonlari, derse katilimlari ve memnuniyetleri lizerine anlamli bir fark bulundugunu

gostermektedir.

Oyunlastirmanin egitimde kullanim1 ile ilgili Polat tarafindan 2014 yilinda
tamamlanan yiiksek lisans tezinin amaci oyunlastirma yonteminin &grencilerin genel dil
motivasyonlarina etkide bulunup bulunmayacagini ve bu yonteme karsi o6grencilerin
tutumlarini arastirmaktir. Calisma 32 6grenci ile yiiriitiilmiis ve ¢aligmanin sonuglarina gore
deney grubundaki Ogrencilerin 6n test ve son test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Ancak, anket sonuglari 6grencilerin oyunlastirma

yontemine kars1 olumlu bir tutum sergilediklerini géstermistir.

Bu alanda yapilan bir diger calismada Tunga (2016), e-0grenme ortamlarinda

oyunlastirma yaklasiminin kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarisina ve derse katilim
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durumuna etkisinin incelemistir. Calismada, Egitimde Bilisim Teknolojileri-I dersi
kapsaminda gosterilen Elektronik Tablolama Programi kullanimi konusu oyunlagtirilmis ve e-
ogrenme ortaminda sunulmustur. Caligma siirecinde, deney grubu 6grencileri oyunlastirilmis
e-0grenme ortamini kullanirken, kontrol grubu ogrencileri geleneksel e-6grenme ortamint
kullanmislardir. Arastirma sonucunda, her iki gruba ait on test ve son test puanlari arasinda
anlamli bir artig bulunmustur. Deney ve kontrol grubu &grencilerinin son test ve izleme
puanlari arasinda anlamli fark bulunamamistir. Oyunlastirilmis ortami kullanan deney grubu
ogrencilerinin, ortam1 kullanmayan kontrol grubu &grencilerinden derse daha yiiksek katilim
oranina sahip olduklari tespit edilmistir. Moodle OYS kayitlarindan elde edilen bulgular
sonucunda deney grubu ogrencilerinin kontrol grubu 6grencilerinden daha yiiksek sayfa
goriintlileme ve gonderi sayisina sahip oldugu goriilmiistiir. Bunun yani sira, deney grubu
ogrencileri not karsiligi olmayan egitsel etkinliklere kontrol grubu Ogrencilerinden daha
yiiksek katilim gostermislerdir. Deney ve kontrol grubu ogrencileri e-6grenme siirecine
yonelik olumlu goriisler bildirmislerdir. Buna ek olarak, oyunlastirilmis e-6grenme ortamini
kullanan 6grencilerden toplanan goriisler sonucunda, oyunlastirma kullaniminin 6grencilerden
olumlu tepki aldig1 goriilmiistiir. Oyunlastirilmis ortami kullanan 6grenciler, e-6grenme
ortammnin oyunlagtirllmasinda kullanilan unsurlarin, motive edici, ilerlemelerini takip
etmelerini kolaylastiran ve etkinlikleri tamamlamaya yonelten bir yapiya sahip olduklarini

ifade etmislerdir.

Mese (2016) caligmasinda harmanlanmis 6grenme ortamlarinin etkililigini arttirmak
icin oyunlastirma bilesenleri kullanmis ve bu ortamin etkililiginin belirlemeyi amaglamistir.
Arastirmanin deney grubu, yiiz yilize ortamda carkifelek etkinligi; cevrimigi ortamda
yonergelerin verilmesi, ilerleme ¢ubugu, rozet, seviye, deneyim puani, liderlik siralamasi,
odiil, dersin tamamlanma orani, etkinlik tamamlama, etkinliklerin belirli OSlgiitlere gore
sinirlanmasi, etkinliklere iliskin katilimcilara bildirimlerin sunulmasi, alternatif etkinliklere
yer verilmesi sayesinde oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestirilmistir. Aragtirmanin kontrol
grubunda bu bilesenlere yer verilmemistir. Arastirmanin verilerine gore gruplar arasinda
arastirma toplulugu modeli, akademik basari, motivasyon, duygu durumu agisindan bir
farklilik olugsmamistir. Ancak katilimecilar oyunlastirma bilesenlerinin ilgi ¢ekici oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica gruplarin ¢evrimig¢i ortamda harcanan ortalama zamanlari arasinda
deney grubu lehine anlamli bir farkliligin olustugu goriilmiistiir. Ayrica katilimeilarin
cevrimici katilimlarinda oyunlastirma bilesenlerinden 6diiliin, rekabetin, seviyenin, rozetin ve

kisitlamanin etkili oldugu goriilmustiir.
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Eriimit (2016) calismasinda bir ders siirecinin ne sekilde oyunlastirilabilecegine
yonelik bir aragtirma yiirlitmiis ve oyunlastirmayla ilgili bir tasarim ¢ercevesi olusturulmay1
amaglamistir. Tasarim tabanli arastirma yontemi ile desenlenen ¢aligma 3 asamadan olugmus
ve sonucunda her asamada uygulama siiresince yapilan etkinlikler ve ders siireci 6grenciler
tarafindan eglenceli bulunmus ve 6grencilerin motivasyonlarin1 artirmalarina olumlu katki

saglamistir.

Diger iki calisma (Yildirim, 2016 ve Ar, 2016) ise oyunlastirma kullanimi ile

ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda olumlu bir etki oldugunu gostermektedir.

Yildirim (2016) ¢alismasinda oyunlastirma temelli 6gretim uygulamalarinin 6grenci
basarisi, 6grencilerin derse yonelik tutumlari, oyunlastirmaya iliskin algilar1 ve diisiinceleri
tizerine etkisini belirlemeyi ve oyunlastirilmis Ogretim programin1 degerlendirmeyi
amaglamistir. Karma arastirma yontemine gore desenlenen calisma sonuglarina gore
oyunlagtirma, 6grencilerin basar1 ve tutumlart {izerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Ayrica
ogrencilerin egitimin oyunlagtirilmasina iligskin diisiincelerinin olumlu oldugu goriilmektedir.
Oyunlastirilmis  6gretim  programinin  degerlendirilmesi siirecinin ise; olumlu kaniyla
tamamlandig1 ve dgretim programinin uygulanabilir oldugu sdylenebilir. Elde edilen sonuglar

dogrultusunda aragtirmaci ve uygulayicilara 6nerilerde bulunulmustur.

Bir diger tez calismasi Ar (2016) tarafindan, oyunlagtirma ile 6grenmenin meslek
lisesi 0grencilerinin akademik basar1 ve 6grenme stratejileri tizerine etkisini ortaya koymak
adina ylriitilmiistiir. Arastirma sonucunda oyunlastirma ile o6gretim uygulanan grup
geleneksel Ogretim uygulanan gruba gore daha basarili bulunmustur. Oyunlastirmayla
ogrenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik basarilarini arttirdigi goriilmiistiir. Ayrica

ogrenciler oyunlagsma ile 6grenmeyi eglenceli, faydali ve rekabetci bulmuslardir.

Aguilar, Holman ve Fishman (2015) caligmalarinda yiiksek 6gretim seviyesindeki yiiz
yiize derslere oyun Ogelerini eklemisler ve katilimi artirmak ve 6grenci bagimsizligini
desteklemek igin bu derslerin degerlendirme sistemlerini degistirmislerdir. i¢sel motivasyonu
daha fazla desteklemek i¢in bir 6grenme ortaminin hangi unsurlarinin yeniden tasarlanmasi
gerektigini arastirmiglar ve ¢alismalarini tasarim tabanli arastirma seklinde desenlemislerdir.
Uygulama yapilan {i¢ dersin sonuglari incelendiginde, oyunlastirmanin kullanildig1 derslerde
ogrencilerin donem icerisinde daha fazla calismalar1 ve kontrolii kendilerinde hissetmeleri

onemli bulgular arasindadir. Ayrica, rozetler ve puanlar ile yeniden tasarlanan degerlendirme
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sisteminin hem 6grenciler hem de 6gretim elemanlart i¢in yeni ve zorlu oldugu belirtilmistir.

Oyunlastirma alaninda yapilan bir doktora tezinde ise Jacobs (2016) calismasinda,
smirsiz can, rozet, seviye agma gibi spesifik oyun dgelerinin 6grenci basarisina etkisini ve bu
basarinin deney ve kontrol gurubu arasindaki farkina bakmayi amacglamistir. Arastirma
sonunda rozetlerin Ogrenci basarisini negatif yonde etkiledigi bulunmustur. Ayrica,
ogrencilerin oyunlastirma karsi pozitif bir tutum icerisinde olduklar1 ve diger derslerinde de

oyunlastirmay1 kullanmak istedikleri sdylenmistir.

Sargent (2016) ¢alismasinda c¢evrimici derslerde kullanilan oyunlastirma 6gelerinden
puan ve seviyenin c¢evrimici dersleri tamamlama oranina, gorevleri zamaninda tamamlama
oranina ve 6z degerlendirme goriislerine etkisini incelemistir. Analizler sonucunda, puan ve
rozetlerin ¢evrimigi dersleri tamamlama ya da sistemde daha fazla zaman gegirme iizerine bir

etkisinin olmadig1 ancak 6z degerlendirmeye erigimi artirdig sdylenilebilir.

Buradan yola ¢ikarak, oyunlastirmanin egitimde kullanimi 6zellikle de g¢evrimigi
ogrenmede kullanimi1 konusunda aragtirma bulgularinin ¢ok ¢esitli oldugu ve bu konuda daha

fazla arastirmaya ihtiya¢ oldugu sdylenilebilir.

2.7. Oyunlastirmamin Arkasindaki Kuramsal Dayanak

Bu boliimde oyunlastirmanin egitimde kullaniminin arkasinda yatan kuramsal temeller

incelenmis ve kisaca 6zetlenmistir.

2.7.1. Basari hedefleri kurami

Bagar1 Hedefleri Kurami 6grenenlerin 6grenme ortamiyla kendi basar1 degerlerine ve
beceri algilarina bagli olarak farkli sekillerde iliski kurduklarini belirtir (Dweck, 1986). Bu
sebeple, oyuncul tasarimin amaci Ogrenenlerin baslangic motivasyonlarinin ne olduguna

bakmaksizin motivasyonlarinin yiiksek oldugu bir ortam yaratmaktir.
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2.7.2. Oz kararhlik kurami

Ryan ve Deci (2000) Oz Kararlilik Kuraminda i¢sel motivasyonu tesvik etmek icin ii¢
durumun desteklenmesi gerektiginin altin1 ¢izer. Bunlardan ilki kisinin kontroliin ana
kaynagini kendisi olarak gérmesi seklinde tanimlanan otonomi/ézerkliktir. ikincisi dgrenenleri
kurs igerigiyle etkilesime gecirmek i¢in motive eden beceri destegidir. Son olarak da, aidiyet
digsaldan igsele bir yol olarak dgrenenlerin akranlar1 ve 6gretmenleriyle nasil iliskili olduguna

bagli olarak kismen katilimlarina hizmet eder.

2.7.3. Gee’nin ilkeleri

Gee (2003)’nin ana iddiast oyunlarin basarili oldugu yoniindedir ¢iinkii bir sey
ogrenmiyorsak, meydan okunmus hissetmeyecegimiz ve bizi zorlayan ya da meydan okuyan
bir pargaya ilerleyecegimizdir. Toplamda 36 Oyun Tasarim ilkesi bulunan Gee’nin, 4 ilkesi

burada kullanilmistir.
* Psikolojik Erteleme Ilkesi
* Coklu Rotalar flkesi
e Uyeler ilkesi

e Yakinlik Ilkesi
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3. YONTEM

Calismanin bu kisminda aragtirma deseni, calisma grubu, yapilan deneysel islemler,

oyunlastirma, veri toplama siireci ve araglari ile verilerin analizi kisimlarina yer verilmistir.

3.1. Arastirma Deseni

Calisma karma arastirma yoOntemlerinden sirali a¢imlayici aragtirma stratejisi ile
desenlenmistir. Tashakkori ve Teddlie (2003), karma yontemi arastirmanin daha iyi
anlagilabilmesi i¢in arastirma siirecinde nicel ve nitel verilerin toplanildigi, analiz edildigi ve
birbirleriyle karigtirildigi ya da birlestirildigi tek bir arastirma yontemi olarak tanimlamistir.
Creswell (2012, s.543) de bu yontemi arastirmacinin ayni anda veri toplayip sonuglarini
birlestirmek yerine, nicel ve nitel verileri sirayla iki asamada toplamasi ve bir veri toplama

yonteminin digerini takip etmesi ve sekillendirmesi seklinde tanimlamastir.

Creswell, Plano Clark, Gutmann ve Hanson (2003), ii¢ eszamanli ve ii¢ de sirali olmak
iizere en sik kullanilan alti karma aragtirma tasarimini tanimlamistir. Buna gore, bu alti
tasarimdan en sik kullanilanlardan biri olan agimlayici arastirma stratejisi, ilk olarak nicel
verilerin toplanmasi ve daha sonra da bu nicel sonuclarin agiklanmasi veya gelistirilmesine

yardimci olmak i¢in nitel verilerin toplanmasi seklinde tanimlanir.

Bu tiirtin 6zelligi nicel veri toplama ve analizinin takibinde nitel veri toplama ve
analizinin gerceklestirilmesidir. Veriler {izerinde &ncelik genel olarak nicel veridedir. Iki
yaklagim caligmanin yorumlama asamasinda birlestirilir. Bu desen tiiriiniin amaci ilk basta
yapilan nicel c¢alisma bulgularin1 yorumlama ve agiklamada nitel sonuglar1 yardimci olarak
kullanmaktir. Adimlarin agik ve ardisik olmasi yoniiyle uygulanmasi ve raporun yazilmasi

kolaydir. Bu desen tiiriiniin zay1f yani iki ayr1 agamada veri toplamanin uzun zaman almasidir.

NIiCEL - nitel

Nicel veri toplama Nitel veri toplama
ve analizi ve analizi

Sekil 1. Sirali A¢imlayici Arastirma Stratejisi (Creswell, 2003)
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Bu calismada da oOncelikle sistemdeki e-0grenme davraniglar (siteye, derslere,
kaynaklara ve test/0devlere erisim) bir donem boyunca toplandigi ve verinin biiylik bir
kismmi olustugu igin nicel kisim (NICEL) biiyiik harflerle gosterilerek once gelmistir.
Sonrasinda da, nitel kisim (nitel) kiiclik harflerle gosterilmistir.

Arastirma basamaklar1 problemin tanimlanmasi, problemin ilgili alan yazinda
aragtirtlmasi, ilgili  oyunlastirma  Ogelerinin  belirlenerek  sisteme  yerlestirilmesi,
oyunlastirilmis sistemin uygulanmasi, veri toplama, analiz ve raporlama asamalar1 seklinde

siralanmis ve agagidaki sekilde gdsterilmistir.

Problemin Tanimlanmasi

A 4

Ilgili Alan Yazin Taramasi

\ 4

Oyun Ogelerinin Se¢imi

Oyunlastirma Tasarimi

A 4

Uygulama

\ 4

Nicel Veri Toplama

Nitel Veri Toplama

}

Analiz

|

Raporlama

Sekil 3.2. Arastirma basamaklar
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3.2. Calisma Grubu

Calismanin arastirma grubunu Ege Bdlgesinde bulunan bir vakif iiniversitesine ait
ogrenme sistemi tarafindan 2017 Bahar doneminde sunulan SCUL 201 ve SCUL 301 dersleri
ile UFND 10A, UFND 10D ve UFND 10F derslerini alan toplam 295 lisans Ogrencisi

olusturmaktadir.

Bu dersler iiniversitedeki her 6grenciye se¢gmeli ve ¢evrimigi olarak sunulmakta olup,
esnek bir yapiya sahiptirler. Burada 6grencilerden beklenen ders igerisinde yer alan modiilleri
dénem sonuna kadar grenmeleri ve modiil sonlarinda yer alan testleri tamamlamalaridir. Ote
yandan SCUL derslerinin UFND kodlu derslere gore daha sert bir yapiya sahip olduklar
sOylenebilir. SCUL kodlu derslerde 6grencilerden modiillerdeki 6grenme malzemelerini
tamamlamalarinin yani sira, modiil sonlarinda yer alan 6devleri belirtilen siire i¢inde sisteme

yiiklemeleri beklenmektedir.

Tablo 3.1. Arastirma kapsamindaki derslerdeki 6grenci sayilar

Ders Ogrenci Sayist
SCUL 201 33

SCUL 301 30

UFND 10A 175

UFND 10D 34

UFND 10F 22

Uygulama sonunda sistemi siklikla kullanarak liderlik tahtasinda siralamaya girmis,
sisteme belli araliklarla girmis ve liderlik tahtasinda olmayan ve sistemi hi¢ kullanmamis 16
ogrenci ile nitel goriismeler yapilmistir. Goriisme yapilan orneklem se¢iminde amacgh
orneklem yontemi kullanilmistir. Amagh 6rneklem yontemi, ¢alismanin amacina bagl olarak
bilgi agisindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine arastirma yapilmasina olanak

tanimas1 yOniiyle arastirmactya kolaylik tanir.

3.3. Oyunlastirma Kullanimi
Bu kisimda, arastirma icin 6grenme sistemine entegre edilen oyunlastirma tasariminda

kullanilan oyun 6geleri ve nasil kullanildiklar1 hakkinda bilgi verilmistir.
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SCUL301 > $= OVERVIEW

« Unpublished Site
&
View Ste A |w | SITEINF ATIO #EDIT  %LINK | 2HELP
Overview This is an introductory course about educational technology and an advanced, project-oriented class on
designing or researching technology's intersection with education. Explores foundations, history, perspectives,
[ and literature in the field. Enables students to think more critically about their efforts and career goals
B This course will introduce the student to educational technology and current research on critical issues,
Assignments trends, diffusion and adoption of and history and of the field. Students will
m identify, develop and apply a variety of technological skills congruent to their educational technology
Badges philosophy.
- This course is unlike other courses because it requires that you do some of your own research so that as you
Leaderboard go along you will supplement the information of the module reading and videos with discoveries of your

own. There are a few instructions you should follow in order to gain a good knowledge of the subject and to
complete the course requirements.

(Publish Now)

DLINK  2HELP

OPTIONS

Announcements
(viewing announcements from the last 120 days)

There are currently no announcements at this location.

Gorsel 3.1. Ogrenme sisteminin genel gériinimii

SCUL301 > 3= OVERVIEW

« Unpublished Site
a
ViewSite A [w |  SITE INFORMATION DISPL, SEDIT  BLINK
Overview This is an introductory course about educational technology and an advanced, project-oriented class on
- designing or researching technology's intersection with education. Explores foundations, history, perspectives.
Lessons and literature in the field. Enables students to think more critically about their efforts and career goals.
5 This course will introduce the student to educational technology and current research on critical issues,
Assignments trends, diffusion and adoption of / and history and of the field. Students will
= identify, develop and apply a variety of technological skills congruent to their educational technology
Badges philosophy.
This course is unlike other courses because it requires that you do some of your own research so that as you
Leaderboard go along you will supplement the information of the module reading and videos with discoveries of your

own. There are a few instructions you should follow in order to gain a good knowledge of the subject and to
complete the course requirements.

(Publish Now)

OPTIONS

Announcements

(viewing announcements from the last 120 days)

There are currently no announcements at this location.

Gorsel 3.2. Sisteme eklenen rozetler ogesi

SCUL301 > $= OVERVIEW

« Unpublished Site
&
View Site A | v ATIO LAY #EDIT  %LNK  ?HELP
Overview This is an introductory course about educational technology and an advanced, project-oriented class on
m designing or researching technology's intersection with education. Explores foundations, history, perspectives,
[ and literature in the field. Enables students to think more critically about their efforts and career goals
] This course will introduce the student to educational technology and current research on critical issues,
Assignments trends, diffusion and adoption of and history and of the field. Students will
m identify, develop and apply a variety of technological skills congruent to their educational technology
Bagges philosophy.

This course is unlike other courses because it requires that you do some of your own research so that as you
go along you will supplement the information of the module reading and videos with discoveries of your

own. There are a few instructions you should follow in order to gain a good knowledge of the subject and to
complete the course requirements.

Leaderboard

(Publish Now)

% LINK

?HELP

OPTIONS

Announcements
(viewing announcements from the last 120 days)

There are currently no announcements at this location.

Gorsel 3.3. Sisteme eklenen liderlik tahtasi 6gesi

3.3.1. Ogrenme puam

Ogrenenler 6grenme sistemi igerisinde yer alan okuyalim, izleyelim ve pekistirelim

gibi ¢evrimici 6grenme malzemelerini kullandikga, forumdaki etkinlilere katildik¢a ve sistem

tarafindan  olusturulan  gdrevleri

Toplayabilecekleri puanlarin agirliklari;
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Tablo 3.2. Puan tiirleri ve detaylar

Puan Kazanim Tiirt

Detay1 Kazanilan Puan
Ders Tanitim Malzemesi Ders Izlencesinin ziyaret edilmesi. 50
Okuyalim(Pdf belgesi ile etkilesim) 50
Izleyelim (Video ile etkilesim) 50
e-Ogrenme Malzemeleri
Pekistirelim (test ile etkilesim) 50

Bu baglamda, 6grenme puanlari olusturulurken Gee’nin Ilkelerinden faydalamlmis ve

ogrenenlere birden fazla yolla puan toplama imkani verilmistir.

3.3.2. Ders liderlik tahtasi

Ogrenenler 6grenme sistemi igerisinde, o derse ait malzemeler ile topladiklar1 grenme
puanlarina gore dersin Liderlik Tahtas1 6zelliginde siralanirlar ve siralamadaki ilk 10 6grenen
herkes tarafindan goriilebilir. Ornegin, UFND 10 A Davranis Bilimleri dersini alan
Ogrenenler, bu derse ait okuyalim, izleyelim ve pekistirelim gibi e-6grenme malzemelerini
kullanarak ve sistem tarafindan olusturulan dersle ilgili testleri tamamlayarak topladiklari
puanlar sonucunda Davranis Bilimleri Dersi Liderlik Tahtasinda siralamaya girebilirler.

Liderlik tahtas1 sadece o derse kayitli 6grenenler tarafindan goriilebilir.

View Site A | w Leaderboard

- Leaderboard

You can get a place in the leaderboard based on the point you collect by visiting the course page, reading through leaming materials, and uploading your homeworks. After collecting points, you can see TOP 10 here

- * Student's Name Total Score
Leaderboard

6940
6240
3735
3575
3320
3190
3115
2890
2735
2685

Gorsel 3.4. Sisteme eklenen liderlik tahtasinin goriiniimii
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3.3.3. Rozetler
Ogrenenler, 6grenme sistemi igerisinde topladiklar1 grenme puanlarr dogrultusunda

sistem tarafindan hazirlanmis ve her biri farkli bir 6zelligi ifade eden rozetler kazanabilirler.

Tablo 5. Rozetler ve detaylar

Rozet Aciklamasi

Merhaba Diinya! Sisteme ilk girisini yapmis her 6grenen bu rozeti
kazanir.

Kitap Kurdu Herhangi bir dersin sadece okumalarini tamamlayan
O0grenen bu rozeti kazanir.

Genel izleyici Herhangi bir dersin sadece videolarin1 tamamlayan
O0grenen bu rozeti kazanir.

Dersi Ogretmeye Hazir! Herhangi bir derse girerek tiim modiilleri tamamlayan
O0grenen bu rozeti kazanir.

Seviye 1 Ogrenme puaninda 100‘e ulagmis dgrenenler bu rozeti
kazanir.

Seviye 2 Ogrenme puaninda 500°e ulagmis dgrenenler bu rozeti
kazanir.

Seviye 3 Ogrenme puaninda 1.000‘¢ ulagmis &grenenler bu
rozeti kazanir.

Seviye 4 Ogrenme puaninda 2.000‘c¢ ulagmis &grenenler bu
rozeti kazanir.

Ogrencilerin kazandiklari rozetler ve gosterimleri asagida Gorsel 5 ile gosterilmistir.
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a 8 PRINT VIEW
View Site A | w Badges

: e + T REORDER T o
1|

Lessons nd

Assignments Ogrenciler, ders icerisinde topladiklarn 6grenme puanlar dogrultusunda sistem tarafindan hazirlanmis ve her biri farkli bir 6zelligi ifade eden rozetler kazanabilirler.

[ 1 0®©0: Bu rozetler dersteki toplam puana gore sizin sinif igerisindeki seviyenizi temsil eder. 1'den 4’e dogru 6grencilerin dersteki uzmanligi artar.

Badges .

1 Herhangi bir dersin tim kaynaklarini inceleyen égrenci bu rozeti kazanir.

1}

Herhangi bir dersin tim moddllerini tamamlayan 6grenci bu rozeti kazanir.

Leaderboard
#: Herhangi bir derse ait tim 6devleri tamamlayan 6grenci bu rozeti kazanir

EJ: Diger tim rozetleri tamamlayan &grenci bu rozeti kazanir ve dersi tamamlar.

Student’s Name Badgfs

#

[SSES]

O OO0 000 0 0 0 d

Gaorsel 3.5. Sisteme eklenen rozetlerin goriintimii

3.3.4. Seviyeler

Ogrenenler 6grenme sistemi igerisinde, o derse ait malzemeler ile topladiklar1 6grenme
puanlarina gore Seviyeler kazanirlar. Sisteme ilk girisini yapmis 6grenen Seviye 1 olarak
kabul edilir ve 500 puana ulasana dek bu seviyede kalmaya devam eder. Daha sonra 500-1000
puan arast olan Ogrenenler Seviye 2 rozetini kazanir ve 2. Seviye olarak tanimlanirlar.
Ogrenenlere 1000-2000 puanlar1 arasinda Seviye 3 rozeti verilir. Son olarak da 2000 puan ve

iizerindeki her 6grenciye Seviye 4 rozeti verilir.

3.4. Veri Toplama Siireci ve Araclan

Verilerin toplanmasi iic asamada gergeklestirilmis ve 2017 Bahar doneminde baglamis
ve tamamlanmustir. 14 haftalik akademik donem yediser haftalik iki parcaya boliinmiis ve ilk
parcada SCUL 201 ve SCUL 301 dersleri ile UFND 10A, UFND 10D ve UFND 10F
derslerini alan Ogrencilerin 6grenme sistemi e-0grenme davraniglart (siteye, derslere,
kaynaklara ve test/0devlere erisim) yedi hafta boyunca izlenmistir. Bu davraniglar 6n-test

Ol¢iimleri olarak kabul edilmistir.
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Daha sonra sisteme yukarida anlatilan oyun ogeleri eklenmis ve yeni sistemdeki e-
ogrenme davraniglar ikinci yedi haftalik siire¢ boyunca izlenmistir. Siire¢ sonunda kaydedilen
e-0grenme davraniglar1 son-test 6l¢iimii olarak kabul edilmistir.

Doénem sonunda amagli Ornekleme yontemi ile segilen 16 Ogrenci ile yar
yapilandirilmis  gériismeler yapilmistir.  Ogrenci  segiminde {ic tabaka belirlenmis;
oyunlastirmay1 kullanarak liderlik tahtasinda ilk iige girmis olmak, oyunlastirmay1 kullanmis
olmak ancak liderlik tahtasinda siralamaya girememis olmak ve de sisteme giris yapmis
olmak ancak devamini getirmemek ve bu belirlenen Ogrenciler ile telefon goriismeleri

araciligi ile veri toplanmugtir.

1. Kisim 2. Kisim 3. Kisim
| » | » | » |
| | | |

Uygulama donemi Uygulama donemi Doénem sonunda

ilk yedi hafta. son yedi hafta. yapilan yarl
yapilandirilmig
goriismeler.

Sekil 3.3. Veri toplama siireci

3.5. Veri Analizi ve Verilerin Giivenirligi

Calisma kapsaminda 6grencilerden hem nicel hem de nitel veriler toplanmistir. Nicel
verilerin analizinde t-testi ve korelasyon analizi kullanilmistir. Biiytlikoztirk (2007), aym
deneklerin bir deneysel islemin Oncesinde ve sonrasinda alinan 6l¢iimlerinin s6z konusu
oldugu calismalarda bu yontemi Onermistir. Daha sonra yapilan yari1 yapilandirilmig nitel

goriigmeler ¢oziimlenmis ve betimsel analiz yontemi ile aragtirmaci tarafindan kodlanmaistir.

Arastirmanin nicel verilerinin gegerligi ve giivenirligi i¢in uygulama doneminden
onceki Giiz 2016 doneminin verileri de alinmis ve uygulama donemi olan Bahar 2017 verileri

ile karsilagtirilmigtir.
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Nitel kisimdaki kodlamada giivenirligi saglamak i¢in arastirmaci ilk kodlamadan sonra
ara vermis ve bes giin sonra tekrar kodlama yapmis ve bu iki kodlamay:1 karsilastirmistir.
Daha sonra yine ayni alanda calisan baska bir aragtirmacidan da kodlama yapmasini istemis

ve iki aragtirmacinin kodlamalar1 karsilastirilarak bir sonuca varilmaistir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu kisimda arastirma siirecinde toplanan nicel ve nitel verilerin analizi ve bu

analizlere iligskin yorumlar yer almaktadir.

4.1. Onceki Dénem ile Uygulama Donemi Arasindaki Ogrenci Katiim Diizeylerindeki

Farklihgin incelenmesi

Bu boélimde, onceki donem ile uygulama donemi arasindaki 6grenci katilim

diizeylerindeki farklilik e-6grenme davraniglari baglaminda incelenmis ve sonuglar asagida

verilmistir.

Tablo 6. Onceki dénem égrencilerin ilk ve son 7 haftalik e-6grenme ortamindaki davrams verileri (n=294)

e-Ogrenme Ik 7 Hafta X S Son 7 Hafta X S
Davranisi
Ziyaret 2,16 5,81 16,01 13,36
Icerik Tiklama 5,56 17,00 39,18 32,87
Kaynak 0,68 2,57 8,86 10,80
Odev-Test 0,04 0,24 1,40 1,77
Tablo 4.2. Onceki dénem, dgrencilerin ilk ve son 7 haftalik e-6grenme ortamindaki davrams verilerindeki
incelenmesi
Olgiim Durum n X S sd t
Ik 7 Hafta 294 2,16 5,81 293 -16,23*
Ziyaret
Son 7 Hafta 294 16,01 13,36
. ilk 7 Hafta 294 5,56 17,0 293 -19,34*
Igerik Tiklama
Son 7 Hafta 294 39,18 32,87
ilk 7 Hafta 294 0,68 2,57 293 -12,83*
Kaynak indirme
Son 7 Hafta 294 8,86 10,8
) Ik 7 Hafta 294 0,04 0,24 293 -13,56*
Odev-test
Son 7 Hafta 294 1,4 1,77
*P<.001

t(293)=-16,23, p<0,001. ilk 7 haftalik dénemde e-6grenme ortamina ziyaretlerin

ortalamas1 X=2,16 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamas1 X=16,01’e yiikselmistir. Bu bulgu
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e-0Ogrenme ortamina yapilan ziyaretlerin son 7 haftada anlamli bir sekilde arttigini
gostermektedir. Ayrica 6grencilerin e-0grenme ortamindaki igerigi tiklamalari agisindan ilk
ve son 7 haftalik durumlar1 karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artigin
oldugu bulunmustur t(293)=-19,34, p<0,001. Ik 7 haftalik donemde e-dgrenme ortamindaki
bir igerigin tiklanma ortalamasi X=5,56 iken, son 7 haftanin ortalamasi X=39,18’¢
yiikselmistir. Daha sonra 6grencilerin e-6grenme ortamindaki okuma kaynaklarini indirmeleri
acisindan ilk ve son 7 haftalik durumlart karsilagtirlldiginda istatistiksel olarak anlaml
diizeyde bir artisgin oldugu bulunmustur t(293)=-12,83, p<0,001. ik 7 haftalik e-dgrenme
ortamindaki kaynaklarin indirilme ortalamas1 X=0,68 iken, son 7 hafta ortalamasi1 X=8,86’ya
yiikselmistir. Son olarak da ogrencilerin e-0grenme ortamindaki 6dev ve/veya testleri
tamamlamalari agisindan ilk ve son 7 haftalik durumlar1 karsilastirildiginda, yine istatistiksel
olarak anlaml1 diizeyde bir artisin oldugu bulunmustur t(293)=-13,56, p<0,001. ilk 7 haftalik
donemde e-6grenme ortaminda tamamlanan 6dev ve/veya testlerin ortalamasi X=0,04 iken,

son 7 hafta ortalamas1 X=1,40’a yiikselmistir.

Tablo 4.3. Ogrencilerin énceki donem ile uygulama dénemlerindeki son 7 haftalik e-Ggrenme ortamindaki

davranis verilerindeki degisimlerin incelenmesi

Olgiim Durum n X S sd t

Uygulama Donemi 294 17,99 20,07 586 1.41
Ziyaret

Onceki Dénem 294 16,01 13,36
] Uygulama Dénemi 294 47,43 64,62 586 1.95
Igerik Tiklama "

Onceki Donem 294 39,18 32,87

Uygulama Donemi 294 5,16 7,71 586 -4.79%
Kaynak indirme ]

Onceki Donem 294 8,86 10,80
) Uygulama Donemi 294 9,83 6,56 586 21.28%*
Odev-test i}

Onceki Donem 294 1,40 1,77
p<0.05

Ogrenenlerin 6nceki donem ile uygulama dénemlerindeki son 7 haftalik periyotlardaki
e-0grenme davraniglar1 incelendiginde, kaynak indirme ve Odev/test tamamlama
davraniglarinin anlamli bir farklilik gosterdigi, ancak ziyaret ve igerik tiklama davraniglarinda

anlaml bir farklilik gostermedigi sdylenilebilir. Yani %95 giivenle, 6grenenlerin donemlere
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gore kaynak indirme ve Odev/test tamamlama e-0grenme davranig ortalamalari arasinda

anlamli bir fark vardir diyebiliriz.

Ogrenenlerin uygulama dénemindeki kaynak indirme davranislari (X=5,16), 6nceki
déneme (X=8,86), gore anlamli bir sekilde diismiistiir. Ote yandan, 6grenenlerin uygulama
donemindeki Odev/test tamamlama davranislar1 (X=9,83), dnceki doneme (X=1,40), gore
anlamli bir sekilde artmistir. Her ne kadar uygulama donemindeki ziyaret davraniglari
(X=17,99), 6nceki doneme (X=16,01) gore sayisal olarak artsa da, bu artisin anlamli oldugu
soylenemez. Yine, uygulama dénemindeki tiklama davramslar1 (X=47,43), énceki déneme

(X=39,18) gore sayisal olarak artsa da, bu artisin da anlamli oldugu sdylenemez.

4.2. Uygulama Dénemi I¢erisinde ilk ve Son 7 Haftalik Periyotlar Arasinda Ogrenci
Katiim Diizeylerinde Farklih@in incelenmesi

Tablo 4.4’te e-6grenme sistemini kullanan 6grencilerin oyunlastirma 6ncesi ve sonrast
e-0grenme ortamindaki davranis verilerinin ortalamalar1 verilmistir. Buna dayanarak,
ogrencilerin e-0grenme ortamindaki davranis verilerinde oyunlastirma sonrasi sayisal bir artis

oldugu soylenebilir.

Tablo 4.4. Oyunlastirma oncesi ve sonrasi 6grencilerin e-6grenme ortamindaki davranis verileri (n=294)

e-Ogrenme Oyunlastirma Oncesi X S Oyunlastirma Sonrast S
Davranist X
Ziyaret 5,83 10,79 17,99 20,07
Icerik Tiklama 13,84 28,19 47,43 64,62
Kaynak 3,74 9,62 5,16 7,71
Odev-Test 1,89 4,12 9,83 6,56
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Sekil 4.1. Genel e-ogrenme davranig verileri

Sekil 4.1°de e-6grenme sistemini kullanan 6grencilerin oyunlagtirma 6ncesi ve sonrasi
e-0grenme ortamindaki davranis verilerinin ortalamalar1 verilmistir. Buna dayanarak,
ogrencilerin e-0grenme ortamindaki davranis verilerinde oyunlastirma sonrasi sayisal bir artis

oldugu soylenebilir.

Bunu daha detayli incelemek igin yapilan Bagimli Orneklem t-testi sonuglar1 Tablo

4.5’teki gibidir.

Tablo 4.5. Uygulama doénemi oyunlastirma oncesi ve sonrasi ogrencilerin e-6grenme ortamindaki

davranig verilerindeki degisimlerin incelenmesi

Olgiim Durum n X S sd t r

Oyunlastirma Oncesi 294 5,83 10,79 293 -12,75*% 0,62
Ziyaret

Oyunlagtirma Sonrasi 294 17,99 20,07
] Oyunlastirma Oncesi 294 13,84 28,19 293 -9,35*% 0,48
Igerik Tiklama

Oyunlagtirma Sonrasi 294 47,43 64,62

Oyunlastirma Oncesi 294 3,74 9,62 293 -2,35%*% 0,14
Kaynak indirme

Oyunlagtirma Sonrasi 294 5,16 7,71
) Oyunlastirma Oncesi 294 1,89 4,12 293 -17,32*% 0,71
Odev-test

Oyunlagtirma Sonrasi 294 9,83 6,56

*P<0,001 **p<0,05
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t(293)=-12,75, p<0,001. Oyunlagtirma Oncesi e-0grenme ortamina ziyaretlerin
ortalamas1 X=5,83 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamas1 X=17,99’a yiikselmistir. Bu bulgu
e-0grenme ortamina oyunlagtirma entegrasyonun Ogrencilerin ortami ziyaret etmelerini

artirmasi agisindan 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Ayrica dgrencilerin e-0grenme ortamindaki igerigi tiklamalar1 agisindan oyunlastirma
oncesi ve oyunlagtirma sonrast durumlar1 karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli
diizeyde bir artisin oldugu bulunmustur t(293)=-9,35, p<0,001. Oyunlastirma Oncesi e-
ogrenme ortamidaki bir igerigin tiklanma ortalamasi X=13,84 iken, oyunlastirma sonrasinda
ortalamast X=47,43’e¢ yilkselmistir. Bu bulgu e-Ogrenme ortamma oyunlastirma
entegrasyonun Ogrencilerin ortamdaki igerige tiklamalarini artirmasi agisindan Onemli bir

etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Daha sonra ogrencilerin e-6grenme ortamindaki okuma kaynaklarini indirmeleri
acisindan oyunlagtirma Oncesi ve oyunlastirma sonrast durumlart karsilagtirildiginda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artisin oldugu bulunmustur t(293)=-2,35, p<0,05.
Oyunlagtirma 6ncesi e-6grenme ortamindaki kaynaklarin indirilme ortalamas1 X=3,74 iken,
oyunlagtirma sonrasinda ortalamasi X=5,16"ya yiikselmistir. Bu bulgu e-6grenme ortamina
oyunlagtirma entegrasyonun Ogrencilerin ortamdaki kaynaklar1 indirmelerinin artirmasi

acisindan 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Son olarak da oOgrencilerin e-6grenme ortamindaki o6dev ve/veya testleri
tamamlamalar1 agisindan oyunlagtirma Oncesi ve oyunlastirma sonrasi durumlari
karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artisin oldugu bulunmustur
t(293)=-17,32, p<0,001. Oyunlagtirma Oncesi e-6grenme ortaminda tamamlanan 6dev ve/veya
testlerin ortalamas1 X=1,89 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=9,83’¢ yiikselmistir.
Bu bulgu e-6grenme ortamina oyunlastirma entegrasyonun ogrencilerin 6devleri ve/veya
testleri tamamlamalarinin  artirmasi agisindan Onemli bir etkiye sahip oldugunu

gostermektedir.
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Sekil 4.2. UFND kodlu dersleri alan égrenciler igin sisteme erisim verilerinin uygulama oncesi ve

sonrasi hata ¢ubuk grafigi
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Sekil 4.3. UFND kodlu dersleri alan ogrenciler igin derslere erisim verilerinin uygulama oncesi ve

sonrasi hata ¢ubuk grafigi
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Sekil 4.4. UFND kodlu dersleri alan dgrenciler i¢in kaynaklara erisim verilerinin uygulama dncesi ve

sonrasi hata ¢ubuk grafigi
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Sekil 4.5. UFND kodlu dersleri alan 6grenciler i¢in ddev/testlere erisim verilerinin uygulama oncesi ve

sonrasi hata ¢ubuk grafigi

4.3. E-(")grenme Davramslarina Gore Oyunlastirmanin Etkisinin Incelenmesi
Bu kisimda uygulama donemindeki son yedi haftalik 6grenci verileri e-Ogrenme

davraniglari, ziyaret, icerik, kaynak ve test/60dev), baglaminda incelenmistir.

4.3.1. Ziyaret ile ilgili veriler

Tablo 4.6. Oyunlastirma éncesi ve sonrasi o6grencilerin e-Ogrenme ortamindaki ziyaret verileri

Sif Oyunlastirma Oncesi Oyunlastirma Sonras1
SCUL301 22,20 34,40
SCUL201 20,24 44,64

10A 1,53 11,61

10D 1,32 11,94
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10F 3,14 15,77

Tablo 4.6’da e-0grenme sistemini kullanan 6grencilerin oyunlastirma ncesi ve sonrast
e-0grenme ortamina ziyaret verilerinin ortalamalar1 derslere gore verilmistir. Buna dayanarak,
ogrencilerin e-6grenme ortamina ziyaret verilerinde oyunlastirma sonrasi sayisal bir artis
oldugu sdylenebilir. Bunu daha detayli incelemek igin yapilan Bagimli Orneklem t-testi

sonuglar asagidaki gibidir.

Ziyaret
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Sekil 4.6. e-6grenme ziyaret verileri
Sekil 4.6’da e-6grenme sistemini kullanan 6grencilerin oyunlagtirma 6ncesi ve sonrasi
e-0grenme ortamina ziyaret verilerinin ortalamalar1 verilmistir. Buna dayanarak, 6grencilerin

e-0grenme ortamina ziyaret verilerinde oyunlastirma sonrasi sayisal bir artis oldugu

sOylenebilir.
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Tablo 4.7. Oyunlastirma oncesi ve sonrasi Ogrencilerin e-6grenme ortamindaki davranis verilerindeki

degisimlerin incelenmesi

Simif Durum N X S sd t

Oyunlastirma Oncesi 30 22,20 11,87 29 -3,65%
SCUL301

Oyunlagtirma Sonrasi 30 34,40 19,86

Oyunlastirma Oncesi 33 20,24 15,10 32 -4,15%
SCUL201

Oyunlagtirma Sonrasi 33 44,64 37,93

Oyunlastirma Oncesi 175 1,53 3,51 174 -14,08*
10A

Oyunlagtirma Sonrasi 175 11,61 8,41

Oyunlastirma Oncesi 34 1,32 3,68 33 -6,22%
10D

Oyunlagtirma Sonrasi 34 11,94 8,91

Oyunlastirma Oncesi 22 3,14 7,45 21 -3,15%
10F

Oyunlagtirma Sonrasi 22 15,77 16,40
p<0,05

Ogrencilerin oyunlastirma éncesi ve oyunlastirma sonrasi e-dgrenme ortamini ziyaret
verilerinin 6grencilerin aldiklar1 derslere gore karsilastirildigi t-testi sonuglar1 Tablo 4.7°de
verilmistir. Buna gdre Ogrencilerin e-0grenme ortamini ziyaret etmeleri agisindan
oyunlagtirma Oncesi ve oyunlastirma sonrasi durumlart aldiklar1 dersler baglaminda
karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artisin oldugu bulunmustur t(29)=-
3,65, t(32)=-4,15, t(174)=-14,08, t(33)=-6,22, t(21)=3,15, p<.05. Oyunlastirma 6ncesi SCUL
301 dersi i¢in e-Ogrenme ortamina ziyaretlerin ortalamasi X=22,20 iken, oyunlastirma
sonrasinda ortalamasi X=34,40’a yiikselmistir. Oyunlastirma 6ncesi SCUL 201 dersi i¢in e-
ogrenme ortamina ziyaretlerin ortalamasi X=20,24 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi
X=44,44’e yiikselmistir. Oyunlastirma &ncesi UFND 10A dersi i¢in e-dgrenme ortamina
ziyaretlerin ortalamas1 X=1,53 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamas1 X=11,61"e
yiikselmistir. Oyunlastirma 6ncesi UFND 10D dersi i¢in e-68renme ortamina ziyaretlerin
ortalamas1 X=1,32 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=11,94"¢ yiikselmistir. Son
olarak da oyunlagtirma Oncesi UFND 10F dersi i¢in e-Ogrenme ortamina ziyaretlerin
ortalamas1 X=3,14 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamas1 X=15,77’ye yiikselmistir. Bu
bulgu e-6grenme ortamina oyunlagtirma entegrasyonun dgrencilerin ortami ziyaret etmelerini

artirmasi agisindan 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.
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4.3.2. Icerik ile ilgili veriler

Tablo 4.8. Oyunlastirma éncesi ve sonrasi égrencilerin e-Ogrenme ortamindaki i¢erikleri tiklama verileri

Sif Oyunlastirma Oncesi Oyunlastirma Sonras1
SCUL301 44,93 72,60
SCUL201 45,79 102,97

10A 4,15 27,82

10D 2,67 32,38

10F 17,77 109,00

Tablo 4.8’de e-0grenme sistemini kullanan 6grencilerin oyunlastirma dncesi ve sonrast
e-0grenme ortamindaki igeriklere tiklama verilerinin ortalamalar1 derslere gore verilmistir.
Buna dayanarak, oOgrencilerin e-0grenme ortamindaki igeriklere tiklama verilerinde
oyunlastirma sonrasi sayisal bir artis oldugu soylenebilir. Bunu daha detayli incelemek igin

yapilan Bagimli Orneklem t-testi sonuglar1 asagidaki gibidir.

iceriklere Tiklama

120
100 /
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6o /
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20 /

0 ..
Once Sonra
==—=SCUL301 e====SCUL201 10A e==10D 10F

Sekil 4.7. e-6grenme iceriklere tiklama verileri

Sekil 4.7°de e-0grenme sistemini kullanan 6grencilerin oyunlastirma dncesi ve sonrasi
e-0grenme ortamindaki ders igeriklerine tiklama verilerinin ortalamalar1 verilmistir. Buna
dayanarak, 0grencilerin e-6grenme ortamindaki igeriklere tiklama verilerinde oyunlastirma

sonrasi say1sal bir artig oldugu sdylenebilir.
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Tablo 4.9. Oyunlastirma oéncesi ve sonrasi oOgrencilerin e-égrenme ortamindaki davranig verilerindeki

degisimlerin incelenmesi

Simif Durum n X S sd t

Oyunlastirma Oncesi 30 44,93 32,16 29 -2,20%
SCUL301

Oyunlagtirma Sonrasi 30 72,60 67,04

Oyunlastirma Oncesi 33 45,79 41,21 32 -3,00%*
SCUL201

Oyunlagtirma Sonrasi 33 102,97 110,83

Oyunlastirma Oncesi 175 4,15 12,02 174 -12,32%
10A

Oyunlagtirma Sonrasi 175 27,82 21,93

Oyunlastirma Oncesi 34 2,68 8,19 33 -8,28%*
10D

Oyunlagtirma Sonrasi 34 32,38 20,10

Oyunlastirma Oncesi 22 18,62 43,15 21 -3,04*
10F

Oyunlagtirma Sonrasi 22 106,10 126,47
p<0,05

Ogrencilerin oyunlastirma oncesi ve oyunlastirma sonrasi e-dgrenme ortamindaki
iceriklere tiklama verilerinin Ogrencilerin aldiklar1 derslere gore karsilastirildign t-testi
sonuglar1 Tablo 4.9.’da verilmistir. Buna gore 6grencilerin e-6grenme ortamindaki iceriklere
tiklamalart agisindan oyunlastirma Oncesi ve oyunlastirma sonrast durumlari aldiklar: dersler
baglaminda karsilagtirildiginda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artisin oldugu
bulunmustur t(29)=-2,20, t(32)=-3,00, t(174)=-12,32, t(33)=-8,28, t(21)=3,04, p<0,05.
Oyunlastirma oncesi SCUL 301 dersi igin e-0grenme ortamindaki igeriklerin tiklanma
ortalamast X=44,93 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=72,60’a yiikselmistir.
Oyunlastirma oncesi SCUL 201 dersi igin e-0grenme ortamindaki igeriklerin tiklanma
ortalamast X=45,79 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=102,97’ye yiikselmistir.
Oyunlastirma oncesi UFND 10A dersi icin e-6grenme ortamindaki igeriklerin tiklanma
ortalamast X=4,15 iken, oyunlastrma sonrasinda ortalamasi X=27,82’ye yiikselmistir.
Oyunlastirma oncesi UFND 10D dersi icin e-6grenme ortamindaki igeriklerin tiklanma
ortalamas1 X=2,68 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=32,38’e yiikselmistir. Son
olarak da oyunlastirma oncesi UFND 10F dersi i¢in e-0grenme ortamindaki igeriklerin
tiklanma ortalamast X=18,62 iken, oyunlastrma sonrasinda ortalamasi X=106,10"a

yiikselmistir. Bu bulgu e-0grenme ortamina oyunlastirma entegrasyonun ogrencilerin
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ortamdaki ders iceriklerine tiklamalarini artirmasi agisindan 6nemli bir etkiye sahip oldugunu

gostermektedir.

4.3.3. Kaynaklar ile ilgili veriler

Tablo 4.10. Oyunlastirma oncesi ve sonrasi 6grencilerin e-6grenme ortamindaki kaynaklar: indirme verileri

Sif Oyunlastirma Oncesi Oyunlastirma Sonrasi
SCUL301 19,83 11,70
SCUL201 10,67 10,40

10A 0,66 3,02

10D 0,59 5,85

10F 0,73 4,32

Tablo 4.10.’da e-0grenme sistemini kullanan Ogrencilerin oyunlastirma Oncesi ve
sonras1 e-Ogrenme ortamindaki kaynaklari indirme verilerinin ortalamalar1 derslere gore
verilmistir. Buna dayanarak, Ogrencilerin e-0grenme ortamindaki kaynaklari indirme
verilerinde oyunlastirma sonrasi sayisal bir artis oldugu sOylenebilir. Bunu daha detayli

incelemek igin yapilan Bagimli Orneklem t-testi sonuglari asagidaki gibidir.

Kaynaklar
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Sekil 4.8. e-6grenme kaynaklarini indirme verileri
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Sekil 4.8.’de e-0grenme sistemini kullanan dgrencilerin oyunlastirma dncesi ve sonrasi
e-0grenme ortamindaki okuma kaynaklarini indirme verilerinin ortalamalari verilmistir. Buna
dayanarak, 6grencilerin e-6grenme ortamindaki kaynaklar1 indirme verilerinde oyunlastirma

sonrasi say1sal bir artig oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.11. Oyunlastirma 6ncesi ve sonrasi 6grencilerin e-6grenme ortamindaki davranis verilerindeki

degisimlerin incelenmesi

Simif Durum N X S sd t

Oyunlastirma Oncesi 30 19,83 17,35 29 2,82%
SCUL301

Oyunlastirma Sonrasi 30 11,70 9,00

Oyunlastirma Oncesi 33 10,67 11,80 32 0,12
SCUL201

Oyunlagtirma Sonrasi 33 10,39 9,01

Oyunlastirma Oncesi 175 0,66 3,49 174 -4,31%
10A

Oyunlagtirma Sonrasi 175 3,02 6,50

Oyunlastirma Oncesi 34 0,59 2,43 33 -5,36*
10D

Oyunlagtirma Sonrasi 34 5,85 6,50

Oyunlastirma Oncesi 22 0,73 2,12 21 -3,31*
10F

Oyunlastirma Sonrasi 22 4.32 5.74
p<0,05

Ogrencilerin oyunlastirma oncesi ve oyunlastirma sonrasi e-dgrenme ortamindaki
kaynaklar1 indirme verilerinin &grencilerin aldiklar1 derslere gore karsilagtirildigr t-testi
sonuglar1 Tablo 4.11.°de verilmistir. Buna gore oOgrencilerin e-6grenme ortamindaki
kaynaklar1 indirmeleri agisindan oyunlagtirma Oncesi ve oyunlastirma sonrast durumlari
aldiklar1 dersler baglaminda karsilagtirildiginda, bazi derslerde istatistiksel olarak anlamli
diizeyde bir artisin oldugu bulunmustur t(174)=-4,31, t(33)=-5,36, t(21)=3,31, p<0,05.
Oyunlastirma 6ncesi UFND 10A dersi i¢in e-68renme ortamindaki kaynaklarin indirilme
ortalamast X=0,66 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=3,02’ye yiikselmistir.
Oyunlastirma 6ncesi UFND 10F dersi i¢in e-6grenme ortamindaki kaynaklarm indirilme
ortalamas1 X=0,59 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=5,85’e¢ yiikselmistir. Son
olarak da oyunlastirma oncesi UFND 10F dersi i¢in e-6grenme ortamindaki kaynaklarin

indirilme ortalamas1 X=0,73 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi1 X=4,32’ye yiikselmistir.
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Ote yandan &grencilerin e-6grenme ortamindaki kaynaklari indirmeleri agisindan
oyunlagtirma Oncesi ve oyunlastirma sonrasit durumlart aldiklar1 dersler baglaminda
karsilastirildiginda, bazi derslerde istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir diisiisiin oldugu
bulunmustur t(28)=2,82, t(32)=-0,12. Buna gore oyunlagtirma dncesi SCUL 301 dersi i¢in e-
ogrenme ortamindaki kaynaklarin indirilme ortalamas1 X=19,83 iken, oyunlastirma sonrasinda
ortalamas1 X=11,70’e diiserken, SCUL 201 dersi igin e-6grenme ortamindaki kaynaklarin
indirilme ortalamas1 da X=10,67 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=10,39’a

diigmiistiir.

4.3.4. Odev-Test ile ilgili veriler

Tablo 4.12. Oyunlastirma dncesi ve sonrasi Ogrencilerin e-0grenme ortamindaki 6dev ve/veya testleri

tamamlama verileri

Sif Oyunlastirma Oncesi Oyunlastirma Sonrasi
SCUL301 2,40 3,17
SCUL201 2,12 2,94

10A 2,08 12,73

10D 1,26 12,29

10F 0,36 2,36

Tablo 4.12.°de e-Ogrenme sistemini kullanan 6grencilerin oyunlastirma Oncesi ve
sonras1 e-0grenme ortamindaki ddevler ve/veya testleri tamamlama verilerinin ortalamalari
derslere gore verilmistir. Buna dayanarak, ogrencilerin e-6grenme ortamindaki ddevleri
ve/veya testleri tamamlama verilerinde oyunlasgtirma sonrasi sayisal bir artis oldugu
soylenebilir. Bunu daha detayli incelemek igin yapilan Bagimli Orneklem t-testi sonuglari

asagidaki gibidir.
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Sekil 4.9. e-6grenme ddevleri ve/veya testleri tamamlama verileri

Sekil 4.9°da e-0grenme sistemini kullanan 6grencilerin oyunlagtirma dncesi ve sonrasi

e-0grenme ortamindaki 6dev ve/veya testleri tamamlama verilerinin ortalamalar1 verilmistir.

Buna dayanarak, o6grencilerin e-6grenme ortamindaki 6dev ve/veya testleri tamamlama

verilerinde oyunlagtirma sonrasi sayisal bir artis oldugu sdylenebilir.

Tablo 18. Oyunlastirma dncesi ve sonrasi oOgrencilerin e-6grenme ortamindaki davranis verilerindeki

degisimlerin incelenmesi

Simif Durum N X S sd t

Oyunlastirma Oncesi 30 2,40 0,90 29 -2,39%*
SCUL301

Oyunlagtirma Sonrasi 30 3,17 1,09

Oyunlastirma Oncesi 33 2,12 1,29 32 -2,60%
SCUL201

Oyunlagtirma Sonrasi 33 2,94 1,48

Oyunlastirma Oncesi 175 2,08 4,95 174 -17,92%
10A

Oyunlagtirma Sonrasi 175 12,73 5,40

Oyunlastirma Oncesi 34 1,26 4,03 33 -9,86*
10D

Oyunlagtirma Sonrasi 34 12,29 5,99

Oyunlastirma Oncesi 22 0,36 0,73 21 -3,71%
10F

Oyunlagtirma Sonrasi 22 2,36 2,75
p<0,05
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Ogrencilerin oyunlastirma oncesi ve oyunlastirma sonrasi e-dgrenme ortamindaki
odev ve/veya testleri tamamlama verilerinin O6grencilerin aldiklart derslere gore
karsilastirildig: t-testi sonuglart Tablo 4.13.’de verilmistir. Buna gore dgrencilerin e-6grenme
ortamindaki o&dev ve/veya testleri tamamlamalar1 agisindan oyunlagtirma Oncesi ve
oyunlagtirma sonrast durumlar1 aldiklar1 dersler baglaminda karsilagtirildiginda istatistiksel
olarak anlamli diizeyde bir artisin oldugu bulunmustur t(29)=-2,39, t(32)=-2,60, t(174)=-
17,92, 1(33)=-9,86, t(21)=3,71, p<0,05.

Oyunlastirma oncesi SCUL 301 dersi i¢in e-0grenme ortamindaki &dev ve/veya
testleri tamamlama ortalamas1 X=2,40 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=3,17’ye
yiikselirken, oyunlastirma dncesi SCUL 201 dersi i¢in e-6grenme ortamindaki 6dev ve/veya
testleri tamamlama ortalamasi X=2,12 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi X=2,94’¢
yiikselmistir. Ayrica oyunlagtirma dncesi UFND 10A dersi i¢in e-6grenme ortamindaki ddev
ve/veya testleri tamamlama ortalamasi X=2,08 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi
X=12,73’e yiikselirken, oyunlastirma éncesi UFND 10D dersi icin e-6grenme ortamindaki
odev ve/veya testleri tamamlama ortalamas1 X=1,26 iken, oyunlastirma sonrasinda ortalamasi
X=12,29’a yiikselmistir. Son olarak da oyunlastirma o6ncesi 10F dersi i¢in e-Ogrenme
ortamindaki ©&dev ve/veya testleri tamamlama ortalamasi X=0,36 iken, oyunlastirma
sonrasinda ortalamasi1 X=2,75’e yiikselmistir. Bu bulgu e-6grenme ortamma oyunlastirma
entegrasyonun Ogrencilerin ortamdaki 6dev ve/veya testleri tamamlamalarin1 artirmasi

acisindan 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

4.4. (")grencilerin Ders Basar1 Puanlari ile Oyunlastirma Sistemini Kullanim Sikhiklari

Arasindaki iliskinin Incelenmesi

Tablo 4.14 Ogrencilerin ders basart puanlart ile oyunlastirma sistemini kullanim sikliklarina iliskin pearson

korelasyon katsayilari (n=294)

Boyut Ziyaret Igerik Tiklama Kaynak Odev/Test
Basari 0,11 -0,04 -0,03 0,09
p<0,01

Yapilan Pearson Korelasyon testine gore, basarinin ziyaret, igerik tiklama, kaynak indirme ve
Odev/test tamamlama gibi higbir e-6grenme davranigi ile anlamli bir iligkisinin olmadigi

sOylenilebilir.
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4.5. (")grencinin Oyunlastirilmis Dersler ile Oyunlastirilmamis Ders Performanslar:

(Basar1 Puam) Arasindaki Iliskinin incelenmesi

Tablo 4.15 Ogrencilerin oyunlastirilmis dersler ile oyunlastirilmamis ders performanslart (basart puani) 'na

iliskin pearson korelasyon katsayilari (n=69)

n r p
Onceki  Dénem  ile 69 0,178 0,14
Uygulama Donemi

Basarilari

Yapilan Pearson Korelasyon testine gore, 6grenenlerin uygulama dénemi basarilari ile dnceki

donem bagarilar1 arasinda anlamli bir iliskisinin olmadig1 sdylenilebilir.

4.6. e-Ogrenme Sisteminde Yer Alan Derslere Eklenen Oyunlastirma Hakkinda Ogrenci

Diisiinceleri

Son aragtirma sorusu dgrencilerle yapilan goriismelerin analizi ile yanitlanmaya
calisgilmistir. E-6grenme sisteminde yer alan derslere eklenen oyunlastirma ve oyun dgeleri

hakkinda 6grenci diisiinceleri Sekil 4.10.’daki gibidir.
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Arastirmaya Ait Nitel

AN

Oyunlastirma Kullanimina Tasarim ilkelerine Iligkin
Tlickin Géariicler Gariicler
Kullanim Siklig1 Yonergeler Rozetler
V A\ N\
Motivasyon Liderlik Tahtas1 Siire
\/2 V2 %
Memnuniyet Seviyeler Odiiller
V V 72
Ileriye Déniik Kullanim Puan Geribildirim
2 2
Ders Basari Diger Dersler

Sekil 4.10. Arastirmaya ait nitel bulgular

4.6.1. Oyunlastirma kullanimina iligkin goriislerin incelenmesi
Bu kisimda 6grencilerin oyunlagtirma kullanimina iligskin goriisleri kullanim sikligs,

memnuniyet, motivasyon ve ileriye doniik oyunlastirma istegi basliklar1 altinda toplanmustir.

4.6.1.1. Kullanim siklig
Yari yapilandirilmis goriismeye katilan 16 d6grenci de 6grenme sistemine en az bir kere
giris yaptiklarin1 sOylemistir. Daha sonra da 16 Ogrenciden 15°i sisteme diizenli olarak;

giinliik, haftalik ya da siklik belirtmeden giris yapmaya devam ettiklerini sdylemislerdir.

Bu konuda K1 “Evet girig yaptim, diizenli olarak her hafta mutlaka.” diyerek sisteme
haftalik olarak diizenli giris yaptigin1 vurgularken, K7 ise “Evet, girdim ve hala her giin

bakiyorum neredeyse.” diyerek giinliik ziyaretini vurgulamistir.

Ote yandan, K3 “Yani diizenli giris yamaya calistim, bir tane uzaktan dersim vardi,
onun i¢in girdim. Orada oyunlagtirmay: fark ettim.”, K4 “Tabi ki sisteme sik sik giris yaptim,
takip etmek amaciyla dersleri olsun ya da ddevleri ve forumlari, hani bunlar takip etmek

b

amaciyla sik sik giris yaptim sisteme.” ve K5 “Tabi ki, bircok kez giris yaptim.” diyerek
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sisteme diizenli olarak giris yaptiklarim1 sdylemigler ancak bu konuda herhangi bir siklik

vermemislerdir.

Son olarak da K6 “Ben o dersi aldigimi unutmusum. Son giin yetismeye ¢alistim ama
olmadi. Daha once farkina varsaydim yani yapardim.” diyerek sistemi diizenli olarak

kullanmadigin1 sdylemistir.

Bu yanitlardan yola ¢ikarak; 6grencilerin sisteme giris yaptiklar: ancak 6grencilerin

sisteme giris sikliklar1 hakkinda herhangi bir kodun frekans olarak 6ne ¢ikmadigi sdylenebilir.

4.6.1.2. Kullanimda oyunlastirma etkisi

Oyunlastirmanin ve sisteme eklenen oyun 6gelerinin dgrencilerin 6grenme sistemini
diizenli olarak ziyaret edip etmemeleri iizerine olan etkisi incelendiginde, bu oyun 6gelerinin
sistemi kullanma iizerine etkisi oldugu sdylenebilir. Yar1 yapilandirilmig goriismelere katilan
16 6grenciden 13’1 oyun oOgelerini daha dikkat cekici bulup sistem ziyaretlerinde bunu

vurgularken, 3 tanesi de bunun etkili olmadigini s6ylemistir. Bu konuda 6grenci yorumlart;

K1 “Giris yaparken aklima puan kazanma geliyordu aslinda ¢ilinkii her giin giris
yapmamiz gerekiyormus. Bunu fark ettikten sonra her giin diizenli olarak giris yapmaya
basladim.” derken, K3 “Evet, hirslandirtyor sonucgta. Daha ¢ok hatirlatiyor sonucta, ¢ikityorum
mesela, aa ne yapmam gerekiyor diye bakiyorum, bir rozetim eksik mesela onu yapmaya
devam ediyorum.” diyerek eklemistir. Buradan yola ¢ikarak 6grencilerin puan kazanmak i¢in

sisteme sik sik girig yaptiklart sOylenilebilir.

K4 sisteme girisini “(Oyun Ogeleri) Tabi ki etkili oldu, her sekilde iste okuma olsun,
diger etkinlikler agisindan, kendimi orada takip etme acisindan, zaten hocamiz yaymlamisti
listeyi, ben de orada gormiistim kendimi birinci olarak. Onlar da tabi ki etkili oldu ve ne
yaptigimi gormek orada giizel bir sey.” olarak tanimlarken, K5 “Oyunlastirma sisteme giris
yapmam da etkili oldu. Yani sonradan geldi bu, ilk basta yoktu daha sonradan geldi, ama
sonra bdyle bir seyi goriince zaten daha dikkat etmeye basladim.” demis, son olarak da K8
“Oyunlastirma sisteme girmemde etkili oldu ¢linkii bir tane ev arkadasimin adi var bir tane de
cok yakin bir arkadagimin adi oldugu i¢in hani diyorum acaba nasil dyle oldu, hani insant
merakta biraktif1 i¢in, bakiliyor.” sdylemistir. Bu veriler ile sisteme giris yapmada sosyal
etkiden sdz edilebilir. Ogrenciler kendilerini ya da arkadaslarm liderlik tahtasinda gérdiikee
sistemi daha c¢ok kullanma konusunda motive olmuslar ve liderlik tahtasindaki yerlerini

korumak istemislerdir.
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Ote yandan 7 ve 9 numarali Ogrenciler ise sisteme yaptiklari ziyaretlerde
oyunlastirmanin etkisinin olmadigini sdylemislerdir. K7 bu konu hakkinda “Oyunlastirmanin
da etkisi oldu, yani yaptim, eger girip gérme sansiniz varsa girip yaptigimi da goreceksiniz
yani. illa puan i¢in girdim diyemem ama etkisi oldu yani.” Diyerek asil ziyaretlerini dersi
geeme sorumluluguna baglarken, K9 ise “(Oyunlastirma) Yo, hayir, pek bir degisiklik
yaratmadi.” demistir.

Bu cevaplar dogrultusunda, sisteme eklenen oyun ogelerinin 6grencileri sisteme
cekme konusunda etkili oldugu sdylenebilir. Puan kazanmak icin sisteme girme, dgrencileri
hirslandirma ve kendilerini liderlik tahtasinda gérme istegi gibi davranis 6rnekleri 6grenciler

tarafindan dile getirilmistir.

4.6.1.3. Motivasyon

Ogrencilerin verdikleri yamtlar incelendiginde oyunlastirmanin ve sisteme eklenen
oyun Ogelerinin dgrencilerin motivasyonunu artirdigi sdylenebilir. Bu konu hakkinda K1
“Yani evet ilk basta aliskanlik kazanmak biraz zor oldu ¢iinkii hani daha 6nce bdyle bir online
ders almamigtim UFND gibi ama daha sonra giinliik haberleri takip edermis gibi her giin bir is
haline getirdim bunu.” diyerek oyunlastirmanin motivasyonunu artirdigini ve sisteme girmeyi

bir aligkanlik haline getirmesine yardimei oldugunu séylemistir.

Bu konuda K4 “Birinci olmak beni kesinlikle daha c¢ok tesvik etti. Orada diger
arkadaglarimiz1 da yani ikinci, Gigiincii ve diger arkadaslarimizin da puanlar1 gérme sansimiz
var ve bir andan sonra bdyle yarig gibi oluyor ama puan toplama amagl girmemistim ben
basta, hatta haberim bile yoktu ama daha sonra tegvik etti beni yani.” Demis ve eklemistir
“Evet, daha ¢ok motive etti, zaten ¢evrim ici bir ders, uzaktan egitim oldugu i¢in, her an
erisime agik oldugu, her an erisilebildigi i¢in de telefondan ve bilgisayardan, her bilgisayar1
aldigimda aklima geldikce girdim agikg¢asi. Hem takip hem de hosuma gittigi i¢in. Bana zor
gelmedi, eglenceli geldi hatta.”

“Ben hep kendimi liderlik tahtasinda hep birinci olarak gordiigiim icin beni gayet iyi
etkiledi yani. Ve kesinlikle birinciligimi korumak istedim. Ornegin besinci olsaydim da iyi
etkilerdi ¢iinkii daha fazla 6grenci bu dersi aliyor ve liderlik siralamasina zaten iyi 6grenciler
girmis. Hani besinci olsam da biraz daha ¢aba gosterirdim yine ilk siralara ilerlemek i¢in ama
yine de motivasyonumu iyi etkilerdi. Liderlik siralamasinda yer almasaydim da daha fazla

siteye girmeye dikkat ederdim.” diyen K5 ise motivasyonun sadece liderlik tahtasinda
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siralanmaktan kaynaklanmadigini, siralamada yer almasa bile yine de motive olacagini

belirtmistir.
Motivasyon hakkinda diger katilimcilarin goriisleri de su sekildedir;
K6 “Yani (motive) ederdi tabi, sonugta bir yarig ortami yaratildig: i¢in, kotii degildi.”
K8 “Mesela orada rozetlerin olmasi, ya da liderlik tahtasinda birinci ya da besinci ya

da altinc1 arasinda fark olmasi. Sonugta herkes bir sey yaziyor yiiklilyor ama kimin igerikleri

daha dogru kullandigina dair, bu sekilde.”
K9 “Yani, biraz evet. Daha ¢ok kalmak seklinde olabilir mesela.”

K11 “Rekabet ortami1 olusturan bu uygulamay1 ¢ok yararli buldum ve begendim, bu da

motivasyonumu artird1.”

Bu konuda digerleri gibi diisinmeyen K2 ve K7 ise sisteme girme motivasyonlarin
oyun Ogelerinden degil de alacaklar1 nottan ya da dersi gegme sorumlulugundan

kaynaklandigin1 vurgulamislardir.

K2 “Etkiledi motivasyonumu tabi ama daha ¢ok iyi bir not alabilmek etkiliyor benim

motivasyonumu.”

K7 “Motivasyon olarak sunu diyebilirim, ben hepsini yapmaya ¢alistim. Yani liderlik
icin degil de hepsini yapmam gerektigi i¢in yaptim. Yani siraya bakmadan hepsini
yapiyordum.”

Bu bulgular 1518inda, rozet kazanma, liderlik tahtasinda siralamaya girme ve
olusturulan rekabet ortaminda diger 6grenciler ile rekabet edebilme gibi dgelerin dgrencileri
sisteme giris yapma ve sistemde daha uzun kalma konusunda motive ettigini ancak bazi

ogrencilerin ise bu 6geler yerine alacaklari ders notlarindan motive olduklari s6ylenebilir.

4.6.1.4. Memnuniyet
Sistemi kullanan ve yar1 yapilandirilmis goriismeye katilan her dgrenci sistemden

memnun oldugunu aktarmistir. Bu konudaki 6grenci goriisleri su sekildedir;

K1 “Yani evet begendim ama mesela ilk basta birinciydim, sonra ikinci oldum, yani
neye gore, ilk basta ben onun makalelere gore verildigini diislinmiistim ama giris sayisina
gbéreymis sanirim. Yani degisik bir sistem. Yani aslinda degisik giizel bir rekabet sistemi

olmus. Normal UFND derslerinden farkliydi. O yiizden hosuma gitti diyebilirim.”
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K2 “Begendim, bence daha nitelikli bir sistem gibi yani digerine gore. 3 yildir
aliyorum ben online dersleri, daha 6nceki donemlerle karsilastirirsak bu donem daha etkili

gibiydi sanki, iste UFND dersleri.”
K3 “Ilk dénem de keske olsaydi filan dedim yani.”

K4 “Evet ben begendim, bu donem benim son dénemim, bu dersi aldigim igin
memnunum ve giizel bir sistem olmus bu oyunlastirma sistemi ve okulum devam etseydi bir

daha alirdim bdyle bir ders, giizel bir sistem olmus, begendim.”

K5 “Evet, begendim. Cok fazla ders igerigiyle bir ilgisi yoktu sanirim, benim
anladigim kadariyla., daha c¢ok sisteme girip, tiklama, kaynaklari agmayla alakali olarak
algiladim ben onu. Yani ben yararl olarak gordiim, acikcasi bu bir sinif ortami olmadigi igin,
yani hocasiyla goriisemedigimiz i¢in hani kendimin nerede oldugunu, kiyaslama olarak

gdérmek iyi oldu bence. Ben yararli oldugunu diisiintiyorum.”

K8 “Begendim, ¢linkii zaten sistemde de yazdim yorumlara, hatta modiillerde de bunu
belirttim, ¢iinkii hani UFND oldugu i¢in bdyle ¢ok dnemsiz gibi goriiniiyor ama hani bunlarin

olmasi da bir sekilde insan1 onure eden bir sey oldugu i¢in benim hosuma gitti agikcasit.”
Her ne kadar memnun olduklarini ve gelecek donemde de oyunlastirmay: kullanmak

istediklerini  belirtmis olsalar da, K7, K10, K14 ve KI5 baz1 konularda olan

memnuniyetsizliklerini de dile getirmislerdir.

K7 “Rozet topluyorduk tamam ama getirisi neydi onu ¢ézemedim.”

K10 “Sonuglar anlik yansimadig i¢in okuyup izlediklerim goériinmiiyor sandim.”

K14 “Liderlik Tahtas1 olayini1 begenmedim, neden diye soracak olursaniz alt kisimda
yazdim.”

K15 “Daha ¢ok neye gore belirlendigi yoniinde daha acik olunsa.”

Buradan yola c¢ikarak sistemdeki geri bildirimin anlik olmamasi ya da yonergelerin

ogrenciler tarafindan tam anlasilmamasi gibi nedenlerin, &grencilerin memnuniyetini

etkiledigi sOylenebilir.

Memnuniyet ile ilgili bulgular incelendiginde &grencilerin oyunlastirilmis sistemden
memnun kaldiklar1 ve bu sistemi gelecek donemlerde de kullanmak istedikleri sdylenebilir.
Klasik sisteme gore yeni sistemin getirdigi rekabet, online derslerdeki yalnizlik hissi yerine
liderlik tahtasinda da olsa kendini sinif igerisinde bir yere koyabilmeve liderlik tahtasinda
siralamaya giren 0grencilerin kendilerini 6nemli hissetmeleri 6grencilerin memnun kaldiklari

noktalar arasinda siralanabilir.
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4.6.1.5. Ileriye doniik kullanimi

Gorlismeye katilan 6grencilerin yanitlart incelendiginde, 16 §grencinin tamaminin da
oyunlastirmay1 ve sisteme eklenen oyun ogelerini gelecek donemlerde de sistemde gérmeyi
tercih ettikleri bulunmustur. Bu konuda 0Ogrencilerin oyunlastirmayr neden gelecek

donemlerde de gormek istediklerine dair yanitlar1 asagidaki gibidir.

K4 “Agikcast oOnceki donemlerde bu kadar takip etmiyordum, ama sadece
oyunlagtirmaya bagdastiramam bunu, bilmem ki, daha farkli bir sistemdi, ilk boyle bir
tedirgin oldum, ilk hep meraktan girdim, daha sonra ¢6zdiik¢e girdim. Daha sonra, daha bdyle
kendini takip edebiliyorsun, yaptigin dersleri hani 6dev olsun, forum ya da okuma anlaminda
geri doniisii daha rahat gorebiliyorsun bdyle oldugu zaman.” “Bu sistemin gelecek donem de
devam etmesini ben isterim. Dedigim gibi okulum devam etseydi, artik okulu bitirdim,

alirdim yine boyle bir ders. Tavsiye de edebilirim diger arkadaslarima.”

K5 “UFND ve SCUL dersleri birbirinden farkl: tabi ki icerik olarak ama genel olarak
oyunlagtirma bana hem keyifli hem de giizel geldi, dedigim gibi daha once de sdyledim,
bunlar uzaktan dersler oldugu i¢in nerede oldugunu goremiyorsun, hani o yilizden bir
siralamanin olmasi, derste ne kadar iyi ilerledigini gérmek, ¢esitli sekillendirmelerle, liderlik

siralamasi ile bence giizel ve yararli oldugunu diisiiniiyorum, bu yiizden devam etmeli.”

K7 “Yani gelecek sene de olsun ama biraz daha net olmasi gerekiyor. Onun disinda
kotii bir durum oldugunu diistinmiiyorum, yani degistirilmesi gereken.”

Oyunlastirma ile ilgili kodlardan birisi de Oyunlastirmanin Ileriye Doniik
Kullanimidir. Oyunlagtirma iizerinde yapilan bazi diizenlemeler ile oyunlastirmanin gelecek

donemlerde de devam etmesi 6grenciler tarafindan dile getirilmistir.

4.6.2. Tasarim ilkelerine iliskin goriislerin incelenmesi

Bu boliim altinda 6grencilerle yapilan goriismeler sonunda olusturulan oyunlastirmaya

iligkin tasarimsal temalar verilmistir.

4.6.2.1. Yonergeler
Gorlisme kayitlarinin incelenmesi sirasinda bazi 6grencilerin puan toplama, rozet
kazanma, seviyeler ve liderlik tahtasi gibi sisteme eklenen bazi oyun 6gelerinin nasil ¢alistigi

konusunda bazi sorunlar yagadigi goriilmiistiir.
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K1 yonergeler konusunda goriislerini “Agikcasi rozetlerin nasil kazanildigini tam
olarak anlayamadim. Yani bazi zamanlar kazandim, baz1 zamanlar kazanamadim, tam olarak
bilmiyorum ama yani genel olarak yapilmasi gereken yonergeleri izledim.” seklinde
belirtirken, K7 “Rozet topluyorduk tamam ama getirisi neydi onu ¢dzemedim.”, K14
“Liderlik tahtas1 bence biraz daha gelistirilmeli. En azindan orada neyi, nasil yaparsak? ne
kadar puan aliriz? gibi goriinen puanlama sistemi olsa daha iyi olabilir.” ve K15 “Daha ¢ok
neye gore belirlendigi yoniinde daha agik olunsa.” diyerek ona destek olmustur. Bu gibi
cevaplardan yola ¢ikarak, kullanilan oyun ogeleri ile ilgili yonergelerin agik ve anlagilir

olmasi gerektigi sdylenebilir.

Bulgularda &grencilerin  yonergelerin  agik  olmadigi  konusuna degindikleri
sOylenebilir. Ogrencilerin nasil rozet kazanacaklari, kazandiklar rozetlerle ne yapacaklari ya
da onlar1 nasil degerlendirecekleri, liderlik tahtasindaki siralamanin nasil yapildigi, nasil puan
kazanildig1 ya da kazanilmaya devam edildigi ile ilgili sikintilar yasadiklar1 ve bu sikintilarin

ortadan kaldirilmasi i¢in yonergelerin agik ve net olmasi gerektigi soylenebilir.

4.6.2.2. Rozetler

Sisteme eklenen oyun ogelerinden biri olan rozetler ile ilgili; K1 “Rozetler — hmm, iyi
oldu, neleri yapip yapmadigimizi, modiilleri izleyip izlemedigimizi, yani eksiklerimizi gérme
acisindan yararli buldum.”, K2 “Rozetlerde kullanilan sekillerde rozeti ifade ediyor bence.”,
K3 “Sekiller bence anlasiliyordu, ¢ok renk olmamasi da bence normal bir sey.” , K5 “Rozetin
anlamin1 yukarida agiklamalar yeterince ifade ediyordu.”, K7 “Rozetlerin sekillerine de

bakarsaniz bence tanimliyordu sekiller anlamini.” seklinde goriislerini dile getirmislerdir.

Rozetlerin kullanimi konusunda K8 “Sekiller anlasilabilir ama ne bileyim onlar da
bdyle daha emoji tarzinda olabilir. Ciinkii zaten orada yaziyor ne anlama geldigi ama diger
tirlii olursa zaten bakmaya bile gerek duymaz. Ciinkii biz zaten geng nesil olarak emojileri
daha fazla kullandigimiz i¢in daha dikkat ¢ekei olabilir.” diyerek rozetlerde kullanilan sekller
ya da resimler hakkinda ilging fikirler verirken; K16 da “rozet almak i¢in bir uygulama
yapildiginda o6rnegin rapor gonderildiginde ekranda su rozeti kazandinmiz diye bir ibare

belirebilir.” diyerek, rozet kazandiginda bunun farkinda olmadigin1 vurgulamistir.

Ogrenciler verdikleri yanitlar incelendiginde, rozetler icin kullamilan sekillerin agik ve
anlasilir oldugu, 6grencilere siire¢ igerisinde kendi ilerlemeleri hakkinda bilgi sagladigi ve
baz1 rozetlerin Ogrencilerin giinliik hayatlarinda kullandiklar1 emojiler arasindan da

secilebilecegi sOylenebilir.
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4.6.2.3. Liderlik tahtast

Oyunlastirilmis bir sistemin ana 6gelerinden olan ve sik¢a kullanilan liderlik tahtalar
icin 0grencilerin verdikleri yanitlar asagidaki gibidir;

K3 “Liderlik tahtasinda sanirim herkesin puani ¢ikmiyordu, ilk siradakiler filan
cikiyor, o yiizden rahatsiz olunacak bir sey yok benim agimdan. Ciinkii sonlarda olanlari
gormiiyoruz. O ylizden kotii bir yani oldugunu diisiinmiiyorum. Tam tersi, geride miyim

ileride miyim bunu ben fark ediyordum, baskas1 fark etmese de.”

K4 “Birinci olmak beni kesinlikle daha c¢ok tesvik etti. Orada diger arkadaslarimizi da
yani ikinci, liglincli ve diger arkadaslarimizin da puanlar1 gérme sansimiz var ve bir andan
sonra boyle yaris gibi oluyor. Liderlik tahtasi, evet, liderlik tahtasi1 zaten en giizeliydi.
Kendimi birinci olarak géormek gercekten cok hosuma gitti. Hatta hocamla da paylastim bunu.
[Ik basta haberim yoktu, sonra birinci oldugumu goriince siirekli baktim, hatta birinci
oldugumu gordiikten sonra da siirekli girip baktim. Acaba degismis mi, altimdaki arkadagimin

ne kadar puani var, bana ne kadar yakin falan gibi takip ediyor yani insan.

K5 “Liderlik tahtasinda yer almasaydim da aynisini diisiiniirdiim ¢iinkii bir problem
oldugunu anlardim. Dedigim gibi tamamen uzaktan bir ders ve nerede ve ne oldugunu
bilmiyorsun. Sadece oradaki kaynaklarla bir seyler gonderiyorsun. O yiizden bir sekilde
nerede oldugunu bilmek, ne yapiyor oldugunu bilmek ve sistem tarafindan onaylanmak bence

giizel bir uygulama.”

K8 “UFND oldugu i¢in bdyle ¢ok énemsiz gibi goriiniiyor ama hani bunlarin olmasi

da bir sekilde insan1 onura eden bir sey oldugu i¢in benim hosuma gitti agik¢as1.”

Bu cevaplardan yola c¢ikarak, liderlik tahtasinda {ist siralarda olan Ogrencilerin
durumlarin1 koruyabilmek i¢in daha da motive olduklari, alt siralarda yer alan 6grencilerin ise
isimlerinin gériinmemesinden dolay1 ¢ok rahatsiz olmadiklar1 ve {ist siralara ¢ikmak icin ¢aba

harcadiklart sylenebilir.

4.6.2.4. Seviyeler

Sistemde kullanilan ve Ogrencileri 1’den 4’e kadar aldiklar1 puanlar sonucunda
seviyelere ayiran Seviye unsuru i¢in, K1 goriislinii “Bu seviyeleri goriip ne gibi kendini
gelistirmen gerektigini fark etme agisindan kesinlikle yararli buldum.” seklinde belirtmistir.
K3 “Evet onlar1 kontrol ettim siklikla, hatta bilmiyordum bazi seylere bakmadigima, eksigi
gordiim, o yiizden hemen girdim, eksiklerimi tamamladim.”, K4 “Seviyeler de ayni sekilde
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dedigim gibi kendi yaptigimiz seyin geri doniisiini o sekilde orada gormek, diger
arkadaslarimla kiyaslanmig bir sekilde, bu da bence yaptiginin giizel bir sey oldugunu
gosteriyor yani.”, K5 “Acikcast bu bir smif ortami olmadigi igin, yani hocasiyla
goriisemedigimiz i¢in hani kendimin nerede oldugunu, kiyaslama olarak gérmek iyi oldu
bence.” ve K8 “Mesela orada rozetlerin olmasi, ya da liderlik tahtasinda birinci ya da besinci
ya da altinci arasinda fark olmasi. Sonucta herkes bir sey yaziyor yiikliiyor ama kimin
icerikleri daha dogru kullandigina dair, bu sekilde.” de onu benzer diislinceler ile

desteklemislerdir.

Seviyelerin 6grencilere kendilerini sistem icerisinde konumlandirmalar1 ve bir {ist
seviye i¢in neler yapmalar1 gerektigini gdstermesi agisindan, &grenciler tarafindan yararlt
bulundugu sdylenebilir. Ancak seviyelerin agik olmasi ve yonergede agiklanmasi d6grencilerin

karisiklik yasamamasi agisindan 6nemlidir.

4.6.2.5. Ogrenme puani
Sistem igerisinde kullanilan puan Ogesi ile 6grencilerin motive oldugu ve puan

kazanmak i¢in yapilan aktivitelerin bir siire sonra aligkanlik haline geldigi sdylenebilir.

K4 “Puan toplama bence yiizde yiiz beni olumlu etkiledi, dedigim gibi boyle i¢giidiisel

bir sey oldu, sisteme daha ¢ok girme, daha ¢ok takip etme anlaminda.”

Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde puan toplamanin ve toplanilan puanlar
sonucunda liderlik tahtasinda siralamaya girmenin 6grencileri en motive edici 6ge oldugu ve

yarattig1 rekabet ortaminin olumlu oldugu soylenebilir.

4.6.2.6. Siire

Ogrencilerin verdikleri cevaplar incelendiginde, dgrencilerin siire konusunda biraz
daha esnek olmay tercih ettikleri sdylenebilir.

K1 “ddevini kimisi son giin yapar kimisi de son glinden Onceki gilin yapar, yani
bunlara gore degil de sadece 6devin teslimi 6nemli olmali.” derken, K3 “Calistigim i¢in

haftada bir kez bile girmis olmam iyi bir sey.” diyerek esneklik konusuna deginmistir.

Siire temast altindaki yanitlar incelendiginde bunun aslinda oyunlastirmadan ¢ok 6dev
teslim tarihleriyle ilgili oldugu, 6grencilerin ddev teslim tarihleri icerisinde teslim ettikleri her
odevden esit puan aldiklar1 sdylenebilir. Oyunlastirma i¢in énemli olan 6devin son teslim

tarithinden Once teslim edilmis olmasidir.
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4.6.2.7. Odiiller

Ogrencilerin verdikleri yanitlar incelendiginde, liderlik siralamasinda iist siralarda yer
alan Ogrenciler i¢in bunun bir 6diil oldugu ve herhangi baska bir fiziksel odiile ihtiyag
duymadiklari; ancak liderlik tahtasinda olmayanlar i¢in fiziksel bir ddiiliin bir motivasyon

kaynagi olabilecegi soylenebilir.

K1 “(Odiiller) Aslinda evet, daha somut bir sey olabilirdi.” Diyerek somut bir &diile
olan beklentisini dile getirirken; bu konuda K4, K5 ve K6 ise somut bir 6diiliin gerek
olmadigini belirtmislerdir. K4 “Yani acik¢asi benim 6yle bir beklentim olmazdi. Bu ders yani,
sorumluluk, orada ismimi gérmek de bir 6diil gibi. Odiil koymak, 6diil igin girilip ¢ikilir bu
sefer sisteme.”, K5 “Yani zaten bu bile yeterli. Internet {izerinde orada liderlik siralamasi
olmasi falan 6nemli. Dersi alan bazi arkadaslar geri doniis filan yaptilar, yani hani birinci
olmussun, nasil oldu gibilerinden. Bunlar benim i¢in yeterli seyler.”, K6 “Yeterli, zaten

gercek bir ddiil verse ne kadar iist diizey bir sey olacak ki. Yani o yiizden olmasa da olur.”

4.6.2.8. Geribildirim

Ogrencilerin verdikleri yanitlar incelendiginde, geribildirimin her tiir 6grenci igin
onemli oldugu ancak geribildirim siiresinin 6grenciler i¢in degisebilecegi sdylenebilir. Sistemi
her giin ziyaret eden Ogrenciler her giin geribildirim beklerken, diger 6grenciler haftalik
geribildirimden memnun olduklarmi belirtmislerdir. Ote yandan bazi grenciler yaptiklari

eylemlerin sonuglarini anlik gérerek onaylanma gerekliligi hissettiklerini sdylemislerdir.

K1 “Yani belki modiiller tamamlandik¢a da giincellenebilirdi ama yani haftalik

giincellenmesi de olumlu bir sey bence.”

K3 “Bence haftada bir kez iyi, ¢iinkii biz de ¢ok giremiyoruz zaten, yani her giin zor
olur gibi geliyor.”

K4 “Aslinda haftalik iyi, her giin degismesi hani bdyle zaman olarak sikint1 olabilir.

Haftalik haftalik diizenli bir sekilde bence giizeldi yani. Ben memnundum siiregten.”

K10 “Sonuglar anlik yansimadig i¢in okuyup izlediklerim goériinmiiyor sandim.”

4.6.2.9. Ders basari notu
Ogrencilerin verdikleri yanitlar incelendiginde, 6grencilerin topladiklar puanlarin ders
puanlarina yansimamasindan kaynaklanan bir sitem goriilebilir. K2 “Etkiledi motivasyonumu

tabi ama daha ¢ok iyi bir not alabilmek etkiliyor benim motivasyonumu.” seklinde ders ge¢me
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notunun oyunlastirma puanina gore daha 6nemli oldugunu vurgulamig, K4 “Not olarak bir
geri doniis oluyor mu onu bilmiyorum ama bence dyle olsa daha iyi olabilir.”, K10 “Hmm,
mesela bilmiyorum ama mesela hepsini tamamlayana ekstra %5 puan verilebilirdi mesela.” ve
K11 “Puanin neye gore toplandigi ya da donem notunu etkileyip etkilemedigi hakkinda daha

fazla bilgi almak isterdim.” seklinde onu desteklemislerdir.

Bu yanitlar incelendiginde, 6grencilerin oyunlastirma puanlarinin ders gegme notlarini
etkilemedigini, bunun da oyunlastirma puanlar1 yiiksek olan Ogrencileri rahatsiz ettigi
sOylenebilir. Bir baska deyisle dgrencilerin oyunlagtirma puanlarinin ders ge¢gme puanlarini
etkilemesini hatta belli oranlarda i¢ine katilmasini ya da oyunlastirma puanina gore harf notu

almalar1 gerektigini istedikleri sOylenebilir.

4.6.2.10. Diger derslere etkisi

Son olarak da, 6grencilerin verdikleri yanitlar incelendiginde, dgrencilerin bir derste
basarili olmasimin diger dersleri de etkileyebilecegi sdylenebilir. Bu yilizden oyunlagtirmanin
tek bir derse eklenmesindense bir programa eklenmesi daha basarili olabilir.

K8 “Etkilerdi tabi, ¢ilinkii bir tanesinde iyi bir duruma geldigim i¢in diisiinebilirdim
hani, aa bunda iyi bir yere gelebiliyorsam digerlerinde niye olmasin. Motive edebilirdi.”
K9 “Mesela ben iki ders aldim, bir tanesinde liderlik tahtasina girmek tabi digerini de
etkiliyor. Ama ikisi de ayn1 formda oldugu i¢in mesela ikisi de essay oldugu i¢in, ama biri

essay digeri test olsaydi, hani ayn1 olmasaydi formatlari, o zaman etkisi olmayabilirdi.”
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Oyunlastirma, en basit haliyle oyun unsurlarinin oyun dis1 uygulamalarda kullanilmasi
olarak tanimlanabilir. Heniiz egitim 6gretim ortamlarinda oyunlastirma kullanimi yeni bir
terim olarak karsimiza ¢iksa da is gelistirme amagl olarak da kullanilmaktadir. Ornegin,
kullanicilarin bulunduklar1 mekan bilgisini girerek, kullanim sikligina oranla puan ve 6diil
kazandig1 “foursquare” uygulamasi oyunun dort temel unsurunu — puan, seviye, rozet, lider

siralamasi — bagariyla kullanmaktadir.

Bu arastirmanin genel amaci, agik ve uzaktan O0grenme programlarindaki 6grenci
katilimiin, bu programlara ait web sayfalarinda oyunlastirma kullanimi ile artirilip
artirilamayacagini arastirmaktir. Ozelde ise, Ege Bolgesinde bulunan bir vakif iiniversitesine
ait 6grenme sistemine oyun unsurlari eklendiginde daha fazla &grencinin sisteme gelip
gelmeyeceklerinin,  Ogrencilerin  sistem  igerisinde daha fazla zaman  gegirip
gecirmeyeceklerinin, dgrencilerin oyun Ogeleri tercihleri ve memnuniyetleri ile AvUO’de
oyunlastirma kullaniminda nelere dikkat edilmesi gerektiginin arastirilmasi amaglanmaistir.
Ayrica bu unsurlart kullanmanin 6grencilerin akademik basarilar1 iizerine yardimci olup

olmadig1 da incelenmistir.

Calisma karma arastirma yoOntemlerinden sirali agimlayici aragtirma stratejisi ile
desenlenmistir. Tashakkori ve Teddlie (2003), karma yontemi arastirmanin daha iyi
anlagilabilmesi i¢in arastirma siirecinde nicel ve nitel verilerin toplanildigi, analiz edildigi ve
birbirleriyle karistirildigi ya da birlestirildigi tek bir arastirma yontemi olarak tanimlamstir.
Creswell (2012, s.543) de bu yontemi arastirmacinin ayni anda veri toplayip sonuglarini
birlestirmek yerine, nicel ve nitel verileri sirayla iki asamada toplamasi ve bir veri toplama
yonteminin digerini takip etmesi ve sekillendirmesi seklinde tanimlamistir. Calismanin
aragtirma grubunu Ege Bolgesinde bulunan bir vakif {iniversitesine ait 0grenme sistemi
tarafindan 2017 Bahar doneminde sunulan SCUL 201 ve SCUL 301 dersleri ile UFND 10A,
UFND 10D ve UFND 10F derslerini alan toplam 295 lisans 6grencisi olusturmaktadir. Bu
dersler tliniversitedeki her 6grenciye se¢meli ve ¢evrimigi olarak sunulmakta olup, esnek bir
yapiya sahiptirler. Burada 6grencilerden beklenen ders igerisinde yer alan modiilleri donem

sonuna kadar 6grenmeleri ve modiil sonlarinda yer alan testleri tamamlamalaridir.

Verilerin toplanmasi li¢ asamada gergeklestirilmis ve 2017 Bahar doneminde baglamis
ve tamamlanmustir. 14 haftalik akademik donem yediser haftalik iki parcaya boliinmiis ve ilk
parcada SCUL 201 ve SCUL 301 dersleri ile UFND 10A, UFND 10D ve UFND 10F

derslerini alan Ogrencilerin 6grenme sistemi e-0grenme davraniglart (siteye, derslere,
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kaynaklara ve test/0devlere erisim) yedi hafta boyunca izlenmistir. Bu davraniglar on-test
Olglimleri olarak kabul edilmistir. Daha sonra sisteme yukarida anlatilan oyun ogeleri
eklenmis ve yeni sistemdeki e-0grenme davramislart ikinci yedi haftalik siire¢ boyunca
izlenmigtir. Siire¢ sonunda kaydedilen e-6grenme davraniglar1 son-test dl¢limii olarak kabul
edilmistir. Donem sonunda amacgli Ornekleme yontemi ile secilen 16 O6grenci ile yari
yapilandirilmis ~ gériismeler yapilmistir.  Ogrenci  segiminde {ic tabaka belirlenmis;
oyunlastirmay1 kullanarak liderlik tahtasinda ilk iige girmis olmak, oyunlagtirmay1 kullanmis
olmak ancak liderlik tahtasinda siralamaya girememis olmak ve de sisteme giris yapmis
olmak ancak devamini getirmemek ve bu belirlenen Ogrenciler ile telefon goriismeleri
aracilifi ile veri toplanmistir. Calisma kapsaminda 6grencilerden hem nicel hem de nitel
veriler toplanmistir. Nicel verilerin analizinde t-testi ve korelasyon kullanilmigtir. Daha sonra

da betimsel analiz yontemi ile nitel veriler analiz edilmistir.

Onceki dénem ile uygulama dénemi arasindaki &grenci katilm diizeylerindeki
farklilik incelendiginde, kaynak indirme ve ddev/test tamamlama davraniglarinin anlaml bir
farklilik gosterdigi, ancak ziyaret ve igerik tiklama davraniglarinda anlamli bir farklilik
gostermedigi sdylenilebilir. Yani %95 gilivenle, 6grenenlerin donemlere gore kaynak indirme
ve O0dev/test tamamlama e-0grenme davranig ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir
diyebiliriz. Ogrenenlerin uygulama donemindeki kaynak indirme davranislari (X=5,16),
onceki doneme (X=8,86), gdre anlamli bir sekilde diismiistiir. Ote yandan, &grenenlerin
uygulama dénemindeki ddev/test tamamlama davramslar1 (X=9,83), énceki doneme (X=1,40),
gore anlamli bir sekilde artmistir. Her ne kadar uygulama donemindeki ziyaret davraniglart
(X=17,99), dnceki doneme (X=16,01) gore sayisal olarak artsa da, bu artism anlaml oldugu
soylenemez. Yine, uygulama dénemindeki igerige erisim davramislari (X=47,43), onceki

doneme (X=39,18) gore sayisal olarak artsa da, bu artisin da anlamli oldugu sdylenemez.

Oyunlastirmanin yant sira, uygulama doneminde secilen derslerden 2 tanesinin SCUL
kodlu olmasi ve bu derslerin UFND kodlu derslere gore zaman konusunda esnek olmayan bir
yaptya sahip olmalar1 da bu degisimleri etkilemis oldugu soylenilebilir. Ozetle, uygulama
yapilan donemdeki son 7 haftalik e-6grenme verileri ile uygulama yapilmayan Giiz 2016
doneminin son 7 haftalik verileri karsilagtirildiginda e-6grenme davraniglarinda sayisal olarak

bir artig goriilse de bu artisin istatistik olarak anlamli olmadig1 sdylenebilir.

Ogrencilerin uygulama doénemindeki oyunlastirma Oncesi ve oyunlagtirma sonrasi e-
O0grenme ortamini ziyaret etme, ders igeriklerini erisim, okuma kaynaklarini indirme ve 6dev

ya da testleri tamamlama sayilarinin karsilastirildigi t-testi sonuglar1 Tablo 10’da verilmistir.
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Buna gore 6grencilerin e-6grenme davranislari agisindan oyunlastirma dncesi ve oyunlastirma
sonrast durumlar karsilagtirildiginda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artisin oldugu
bulunmustur. Hamzah ve digerleri (2015) de e-6grenme uygulamalarinda oyun unsurlari
kullanimiin 6grenmeyi daha etkilesimli hala getirerek, 6grenenleri cezp ettigini bulmuglardir
ve Ogrenci katilminda bir artis oldugunu sdylemislerdir. Tunga (2016) da oyunlastirilmis
ortami kullanan deney grubu o6grencilerinin, ortamu kullanmayan kontrol grubu
ogrencilerinden derse daha yiiksek katilim oranina sahip olduklari tespit edilmistir. Simoes,
Redondo ve Vilas (2013) de puanlama sistemi kullandiklar1 6grenme sisteminde dgrencilerin
sisteme bagliliklarinin ve motivasyonlarinin arttigini sdylemislerdir. Bulgular 1s18inda bu tez
calismasinin Hamza ve digerleri (2015), Tunga (2016) ve Simoes, Redondo ve Vilas

(2013)’1n ¢alismalarini destekledigi sdylenilebilir.

Bu e-6grenme davranislari derslere gore incelendiginde ise e-6grenme ortamini ziyaret
etme, ders igeriklerini tiklama ve Odev ya da testleri tamamlama ortalamalariin
karsilastirildig: t-testi sonucglar1 her ders igin istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artigin
oldugu gosterirken, okuma kaynaklarini indirme ortalamalarinin karsilastirildigi t-testi
sonuclar1 ise UFND dersleri i¢in anlamli diizeyde bir artisin oldugu gdosterirken, SCUL kodlu
dersler i¢in ise anlamli diizeyde bir diisiisiin oldugu gostermektedir. Bunun sebebi, daha dnce
bahsedildigi gibi, SCUL kodlu derslerdeki gorevlerin (test ya da 6dev) haftalik olarak bir

teslim tarihinin olmasi ve indirilen kaynaklarin tekrar indirilmemesi olarak yorumlanabilir.

Ogrencilerin ders bagar1 notlar incelendiginde, uygulama dénemi olan Bahar 2017 ile
uygulamadan 6nceki donem olan Giiz 2016 donemleri arasinda anlamli bir fark olmadigi,
baska bir deyisle oyunlastirmanin 6grenci ders basari notu iizerine etkisi olmadigi
sOylenilebilir. Polat (2014) de ¢alismasinda, deney grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test
sonuglar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmadigini vurgulamstir.
Bu noktada arastirma bulgular1 Polat (2014)’ii destekler niteliktedir. Ote yandan, alan yazinda
yer alan bazi ¢aligmalarda ise oyunlastirmanin 6grenci basarisi lizerine pozitif yonde bir etkisi
oldugunu soyleyen ¢alismalar da vardir (Gudonieze, Bartkute, Rutkauskiene ve Blazauskas,
2016; Paiva, Bittencourt, Tenorio, Jaques ve Isotani, 2016). Bu sebeple oyunlagtirmanin
ogrencilerin basar1 puanlar1 iizerine etkisinin daha fazla arastirilmasi gerektigi

diistiniilmektedir.

Aragtirmanin nitel bulgulari kisminda ise 6grenci motivasyonu ve memnuniyeti ile
ilgili ana kodlar olusturulmus, daha sonra da oyunlastirmanin ¢evrimi¢i 6grenmede kullanimi

ile 1ilgili tasarim ilkeleri ¢ikarilmistir. Bu konuda oOnceki ¢aligmalar incelendiginde,
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oyunlagtirmanin 6grenciler tarafindan eglenceli bulundugu ve 6grencilerin motivasyonlarini

artirmalarina olumlu katki sagladig1 sdylenilebilir.

Buradan yola c¢ikarak, oyunlasgtirmanin &grenenlerin e-6grenme davraniglari {izerine
pozitif bir etkisi oldugu ve agik ve uzaktan 6grenme sistemlerinde daha fazla kullanilmasi
gerektigi soylenebilir. Bulgular 1s1ginda, oyunlastirmanin acik ve uzaktan Ogrenmede

kullanilmas1 konusunda dikkat edilmesi gerekenler maddeler asagida siralanmisgtir.

Kullanim Siklig1; o6grencilerin sisteme erisimlerinin puanlanmasi konusuna dikkat
edilmeli, puanlamalar giinlik ya da haftalik olarak smirlandirilmalidir. Aksi takdirde
ogrenenler sistemden faydalanarak yaptiklart her ziyaretten puan almaktadirlar ve puan almak
icin sisteme giris yapmaya devam etmektedirler. Bu konuda katilimcilardan biri “Giris
yaparken aklima puan kazanma geliyordu aslinda ¢ilinkii her giin giris yapmamiz
gerekiyormus. Bunu fark ettikten sonra her giin diizenli olarak giris yapmaya basladim.”

diyerek, aslinda sisteme girisini puan kazanma amagcli olarak tanimlamistir.

Rekabet; oyunlagtirmanin 6grencileri yapilan puanlamalar ve liderlik tahtasi unsurlar ile
rekabet ortami olusturarak motive ettigi bulunmustur ancak bu 6grenenleri rahatsiz edecek bir
yaris haline getirilmemelidir. Ote yandan, Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014),
caligmalarinda rekabetin bittiginde Ogrencilerin sisteme katilimlarinda azalma oldugunu
bulmuslardir. Calismanin bulgularinda, 6grenciler tiim rozetleri topladiklari, kazanabilecekleri
maksimum puani kazandiklar1 ve tamamlanacak yeni bir gérev kalmamasi gibi sebeplerden
Otiirli sisteme girmeyi biraktiklarini sdylemislerdir. Bu sebeple, sistem donem igerisinde

rekabetci bir sekilde tasarlanmali ancak abartilmamalidir.

Yonergeler; sistemdeki puanlarin nasil toplanacagi, rozetlerin nasil kazanilacagi ve ne
anlama geldigi gibi konular acik ve net olmalidir. Ogrenciler ydnergeler konusunda sikinti
yasadiklarinda durum aydinlatilmalidir. Bulgularda 6grencilerin yonergelerin acik olmadig:
konusuna degindikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin nasil rozet kazanacaklari, kazandiklari
rozetlerle ne yapacaklar1 ya da onlari nasil degerlendirecekleri, liderlik tahtasindaki
stralamanin nasil yapildigi, nasil puan kazanildig1 ya da kazanilmaya devam edildigi ile ilgili
sikintilar yasadiklar1 ve bu sikintilarin ortadan kaldirilmasi i¢in ydnergelerin agik ve net

olmasi gerektigi goriilmiistiir.

Farkl1 unsurlarin kullanimi; ddnem sonunda 6grenenlerden hangi 6geleri digerlerine tercih
ettikleri arastirilmali ve sistem giincellenmelidir. Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014),
bilgisayar bilimleri 6grencilerinin 0grenme siireglerine katilimlarin1 artirmak i¢in

oyunlastirmay1 kullandiklar1 ¢aligsmalarinda, farkli 6grencilerin farkli oyunlagtirma unsurlari
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ile motive olduklarini1 belirtmislerdir. Bazilar1 rozet kazanmaya odaklanirken, bazilarimin da
liderlik tahtasinda daha iyi bir yer kazanmaya calistiklarini sdylemis ve tiim 6grencileri
motive etmek i¢in farkli unsurlarin farkli sekillerde kullanilabilecegini vurgulamislardir. Bu
sebeple, tasarimcilar kendi hedef kitlelerine gore farkli unsurlar1 farkli kombinasyonlar ile

kullanabilirler.

Rozetler; dgrencilerin neleri tamamlayip tamamlamadiklari, bronz, giimiis ve altin gibi
seviyeleri ile hangi asamada olduklar1 hakkinda 6grencilere kendi durumlar1 hakkinda bilgi
vermeleri agisindan Onemlidirler. Rozetlerde kullanilan sekiller i¢in Ogrencilerin yas
gruplarina dikkat edilmelidir. Auvinen, Hakulinen ve Mami (2015) calismalarinda rozetlerin

ogrencileri motive edici unsurlar olduklarini vurgulamislardir.

Liderlik tahtasi; bir sistemin oyunlastirilmast i¢in en énemli 6gelerdendir. Sistemdeki en
yiiksek puana sahip 6grenciler siralamada gosterilip onure edilirken, daha diigiik puana sahip
ogrencilerin gosterilmeyip rahatsiz edilmemeleri de 6nemlidir. Bu konuda katilimcilardan biri
bunu su sekilde “Liderlik tahtasinda sanirim herkesin puani ¢ikmiyordu, ilk siradakiler filan
cikiyor, o yilizden rahatsiz olunacak bir sey yok benim ag¢imdan.” vurgulamistir. Liderlik
tahtasinin bu sekilde kullanimi Dominguez ve digerlerinin (2013) calismasi ile de

desteklenebilir.

Seviyeler; ozellikle agik ve uzaktan 6grenme sistemlerindeki 6grenciler yani kendilerinin
grup igerisinde nerede olduklarini géremeyenler i¢in bunu gostermeleri agisindan 6nemlidir.
Katilimcilardan biri bunu su sekilde “Acikgasit bu bir simif ortami olmadigi i¢in, yani
hocastyla goriisemedigimiz i¢in hani kendimin nerede oldugunu, kiyaslama olarak gérmek iyi

oldu bence.” vurgulamistir.

Puan toplanacak unsurlar; ders igerikleri, konu anlatim videolari, testler, 6devler, forum
tartigmalari, avatar olusturma gibi 6nceden belirlenmeli ve alinabilecek maksimum puanlar
ogrencilere dnceden duyurulmalidir. Gee’nin Ilkelerinde (2003) de yer aldig1 gibi, boylece

ogrenciler yeni seyleri denemekten kaginmazlar.

Odiiller; liderlik siralamasinda {ist siralarda olan &grenciler icin bu yeterli olurken,
siralamada diisiikk olan 6grenciler fiziksel 6diil beklentilerini dile getirmislerdir. Bu gibi
unsurlar dikkate alinmali, grubun 6zelliklerine gore belirlenmelidir. Bahji, Alami ve Lefdaoui
(2015) sanal odiiller kullanarak oyunlastirdiklar: karma 6gretim modelinin 68rencilerin sadece
%?2’si tarafindan ilgi c¢ekici bulunmadigini bulmuslardir. Bu nedenle 6diillerin sanal ya da
gergek olduguna bakilmaksizin 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekici bulundugu ve oyunlastirilmis

sistemlerde yer verilmesi gerektigi sOylenilebilir.
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Geribildirim; 6grenciler anlik geribildirim bekleyebilmekte, bunu alamadiklarinda ise
yaptiklart etkinliklerden ve tamamladiklari gorevlerden siiphe duymaktadirlar. Nitel veriler
incelendiginde, geribildirimin her tiir 6grenci i¢in dnemli oldugu ancak geribildirim siiresinin
ogrenciler i¢in degisebilecegi sOylenebilir. Sistemi her giin ziyaret eden 6grenciler her giin
geribildirim beklerken, diger Ogrenciler haftalik geribildirimden memnun olduklarini
belirtmislerdir. Ote yandan bazi &grenciler yaptiklar1 eylemlerin sonuglarini anlik gérerek

onaylanma gerekliligi hissettiklerini sdylemislerdir.

Oyunlastirma puan1 motivasyon agisindan 6nemli olsa da ders ge¢me puani hala
ogrenciler i¢in daha onemlidir. Bu iki puanin birlestirilmesi i¢in ¢oziim getirilmelidir.
Oyunlastirma puani belli yiizdeler seklinde ders gegme puanina katki saglayabilir.

Oyunlastirmanin tek bir derse uygulanmasindan ziyade programa uygulanmasi
diisiiniilmelidir. Ogrenciler bir derste basarili olmalar1 sonucu kendilerini liderlik tahtasinda

gordiiklerinde, diger derslerde de bunu yapmak istediklerini belirtmislerdir.

Sonug olarak, 6grencilerin uygulama donemindeki oyunlagtirma 6ncesi ve oyunlastirma
sonrasi e-0grenme ortamini ziyaret etme, ders iceriklerine erisim, okuma kaynaklarina erigim
ve O0dev ya da testleri tamamlama sayilar1 karsilastirildiginda, o6grencilerin e-6grenme
davraniglar1 agisindan oyunlastirma dncesi ve oyunlastirma sonrast durumlari arasinda anlamli
diizeyde bir artisgin oldugu bulunmustur. Ote yandan, Ogrencilerin ders basar1 notlari
incelendiginde, uygulama donemi olan Bahar 2017 ile uygulamadan 6nceki donem olan Giiz
2016 donemleri arasinda anlamli bir fark olmadigi, baska bir deyisle oyunlagtirmanin 6grenci

ders basar1 notu iizerine etkisi olmadig1 sdylenilebilir.

Ogrencilere oyunlastirmayla ilgili genel ve tasarimsal diisiinceleri soruldugunda ise;
oyunlastirilmanin 6grenciler tarafindan begenildigi, gelecek donemlerde ve diger derslerde de

oyunlagtirmay1 gormek istedikleri bulunmustur.
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