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ONSOZ

Cevrimi¢i 6grenme giiniimiizde bilgi ve iletisim teknolojierindeki gelismeler sayesinde
olduk¢a yayginlagmig ve kabul gormiistiir. Zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde
egitim olanaklar1 sunan g¢evrimi¢i Ogrenmenin ¢esitli dezavantajlarida mevcuttur. Bu
calisma ¢evrimi¢i Ogrenmenin bazi dezavantajlarina ¢oziim sunabilecek, oyunlarin
kullanicilar1 etkileyen giigclii yanlarin1 kullanmaya c¢alisan oyunlagtirma yonteminin

uygulanmasi ve degerlendirilmesi amaciyla gerceklestirilmistir.

Higbir zaman benden destegini esirgemeyen, her zaman bagaracagimi ve basarili olacagim
inancglarii benimle paylasan, beni bugiinlere getiren kiymetli aileme ¢ok tesekkiir ederim.
Calismam boyunca bana sabirla yardimci olan, yonlendiren ve rehberlik eden tez
danismanim sayin Dog. Dr. Ozcan Erkan AKGUN’e goniilden tesekkiir ederim.
Calismanin ortaya c¢ikmasinda bana her zaman yol gosteren, desteklerini esirgemeyen,
yapici elestirilerini paylasan sayin Prof. Dr. Mehmet Baris HORZUM ve Dog. Dr. Aysun
OZTUNA KAPLAN’a, jiiri iiyesi olarak bu ¢alismanin ortaya ¢ikmasina katkida bulunan
saym Prof. Dr. Miibin KIYICI ve saymn Dr. Ogr. Uyesi Serkan UCAN’a tesekkiirlerimi
sunuyorum. Calisma siirecinde gerek maddi gerekse manevi olarak bana desteklerini
esirgemeyen tiim ¢alisma arkadaslarim ve degerli hocalarim ile ge¢miste birlikte ¢calistigim
calisma arkadaslarim ve degerli hocalarima, adlarin1 saymakla bitiremeyecegim kiymetli
insanlara tesekkiirlerimi ve minnetlerimi sunuyorum. Geg¢miste ve gelecekte daima var
olacak Tiirkiye Cumbhuriyeti’nin imkanlart ve sahimi bugilinlere dek yetistiren degerli
insanlarin emekleri ile olusan bu ¢aligmanin iilkemiz ve bilim diinyasina faydali olamasin

temenni ederim.

Murat TOPAL



OZET

OYUNLASTIRMA ILE ZENGINLESTIRILMIiS CEVRIMIiCi OGRENMENIN
BASARI, CEVRIMIiCi BAGLILIK VE OGRENME MOTiVASYONU
UZERINDEKI ETKIiSI

Murat TOPAL, Doktora Tezi
Danisman: Dog. Dr. Ozcan Erkan AKGUN
Sakarya Universitesi, 2020

Bu arastirmada, oyunlastirmayla zenginlestirilmis ¢evrimigi 6grenme ile oyunlastirma
icermeyen c¢evrimi¢i Ogrenmenin; basari, 6grenme motivasyonu ve g¢evrimigi baglilik
iizerindeki etkilerinin karsilastirmali olarak incelenmesi amag¢lanmistir. Arastirma 2X2
faktoriyel deneysel desende yiiriitiilmistiir. Desenlerde kullanilan bagimli degiskenler:
basari, 6grenme motivasyonu (i¢sel hedef yonelimi, digsal hedef yonelimi, gérev degeri,
oz-yeterlik algisi, kontrol inanc1 ve sinav kaygisi) ve cevrimici baghliktir (biligsel baglilik,
davranigsal baglilik, duyussal baglilik). Bu bagimli degiskenler {izerinde etkisi incelenen
bagimsiz degisken ise oyunlagtirma stratejisidir. Bu degiskenin oyunlastirma ile
zenginlestirme ve oyunlastirma icermeme olmak iizere iki diizeyi ele alinmistir. Bu
diizeyler; 0grenme-6gretme siirecinde iki deneysel kosul, iki deney grubu olusturularak
incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde
ogrenim goéren ve “Egitim Filmleri (SAU 205)” tiniversite ortak dersini alan 72 6grenci
olusturmustur. Veri toplama araci olarak; Giidiillenme Olgegi, Cevrimici Ogrenme
Ortamlarinda Ogrenci Baglilik Olgegi, Basar1 Testi, Demografik Bilgiler Formu, Gériisme
Formu ve Cevrimi¢i Ogrenme Sistem Kayitlart kullamlmistir. Deneysel islemlerin iki
haftas1 uygulamaya hazirlhik olmak iizere toplamda alti hafta boyunca Ogrencilere
oyunlagtirma ile zenginlestirilmis ve oyunlastirma icermeyen c¢evrimi¢i Ogrenmeler
uygulanmis, deneysel islemler oncesinde ve sonrasinda veriler toplanmistir. Uygulama
sonunda oyunlastirma igeren g¢evrimigi Ogrenme grubundaki Ogrenciler ile uygulama
stirecine yonelik goriismeler yapilmistir. Arastirmadan elde edilen nicel veriler ANCOVA
analizi, korelasyon analizi, iliskisiz 6rneklemler igin t testi; nitel veriler ise igerik analizi

kullanilarak analiz edilmistir.

Arastirmanin nicel bulgularia goére oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6grenme

grubunda yer alan 6grenciler ile oyunlastirma igermeyen ¢evrimigi 6grenme grubunda yer

iv



alan ogrencilerin arasinda yalnizca Giidiilenme Olgegi Ozyeterlik ve Gorev Degeri,
Cevrimi¢i Ogrenme Ortamlarinda Ogrenci Baglilik Olcegi Duyussal Baglilik alt boyutlar
acisindan oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenme grubunda 6grenim goren
ogrencilerin lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Bununla birlikte oyunlastirma igeren
grupta yer alan ogrencilerin sisteme giris sayist ortalamalart oyunlagtirma igermeyen
grupta yer alan ogrencilere gore anlamli olarak yiiksek bulunmustur. Arastirmanin nitel
bulgularina gére oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6grenme grubunda 6grenim
goren ve goriismelere katilan O6grenciler uygulamanin verimli oldugunu, herhangi bir
teknik sorun yasamadan sorunsuz kullandiklarini belirtmislerdir. Buna ilave olarak
uygulamanin 6grenmede esneklik saglayan konforlu bir 6grenme deneyimi sagladigini
ifade etmislerdir. Goriismeye katilan 6grencilerin genel anlamda oyunlastirmaya yonelik
olumlu tutuma sahip oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte 6grenciler puanlarin, erisimi
kisitlama ve meraklandirma Ogelerinin sisteme giris sayisini  artirdigl; tartisma
platformunun motivasyona katki sagladigini ve lider tahtasinin ders basarisina katkida

bulundugunu belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Cevrimigi 6grenme, Basari, Motivasyon, Cevrimigi

Ogrenci Baglilig



ABSTRACT

THE EFFECT OF ONLINE LEARNING ENHANCED WITH GAMIFICATION
ON STUDENT’S ENGAGEMENT TO ONLINE LEARNING ENVIRONMENT,
ACADEMIC ACHIEVEMENT AND LEARNING MOTIVATION

Murat TOPAL, Doctoral Dissertation
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ozcan Erkan AKGUN

Sakarya University, 2020

The aim of this study is to determine the effects of online learning enhanced with
gamification and online learning without gamification on academic achievement, learning
motivation and student’s engagement to online learning environment. The research were
conducted with 2x2 factorial experimental design. The dependent variables used in the
research design was academic achievement, learning motivation (internal goal orientation,
external goal orientation, task value, self-efficacy perceptions, control beliefs and test
anxiety) and online student engagement (cognitive engagement, behavioural engagement,
affective engagement). Meanwhile, gamification strategy was the independent variable the
effect of which was examined on these dependent variables. This variable was studied on
two levels: gamification enhancement and non-gamification. These levels were examined
by forming two experimental condition and two experimental groups throughout the
teaching-learning process. The study group consisted of 72 students studying at Sakarya
University Faculty of Education and taking Educational Films (SAU 205) course.
Motivation Scale, Student Engagement Scale in Online Learning Environments, Academic
Achievement Test, Demographics Information Form, Interview Form and Online Learning
System Records were used as data collection tools. Experimental procedures were applied
to the students for a total of eight weeks, three weeks of which were preparation for the
implementation. Moreover, data were collected before and after the experimental
procedures. At the end of the experimental process, interviews were conducted with the
students in the group that online learning enhanced with gamification. Quantitative data
were analyzed using ANCOVA, correlation analysis, independent samples T test.

Qualitative data were analyzed using content analysis.

According to the quantitative findings of the research, only Self-Efficacy and Task Value

that sub-factors of Motivation Scale, that Affective Engagement that sub-factor of Student
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Engagement Scale in Online Learning Environments was found significant in favour of the
students participated the online learning enhanced with gamification. Moreover, the mean
of student’s log-in numbers to the online system was significantly higher in the group that
participated in online learning enhanced with gamification compared to the group that
participated in online learning without gamification. According to the qualitative findings,
the students who participated online learning group enhanced with gamification and
accepted to participate in the interviews stated that the course was efficient and they
completed the course without having any technical problems. In addition, they mentioned
that the application provided a comfortable learning experience that offering flexibility in
learning. According the results the students who participated in the interview had a positive
attitude towards gamification usage within online educational setting. In addition, it was
found out that points, components of restriction of access and curiosity increased the
number of system log-in. Likewise, it was also seen that discussion platform contributed to

the motivation and leader board contributed to the course achievement.

Keywords: Gamification, Online Learning, Academic Achievement, Motivation, Student

Engagement in Online Learning Environments.
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BOLUM I

GIRIS

Bilgiyi elde etme yollann zaman ilerledik¢e farklilagmakta, cesitlenmekte ve
kolaylagsmaktadir. Bilim ve teknolojide insan yasamini kolaylastirmaya yonelik ¢aligsmalar
saglik, ulagim, iletisim ve en 6nemlisi de egitim alaninda gelismelere ortam hazirlamstir.
Teknoloji ve egitimin sentezi ile birlikte egitim 6gretim anlayislarimiz da degismeye
baslamis; Ogrenci merkezli, bilgi ve iletisim teknolojileri ile desteklenen, bireysel

O0grenmenin amag edinildigi ¢agdas egitim anlayislar1 hayatimiza girmistir.

Cagdas egitim anlayislan1 teknoloji ile birlikte egitim ve o6gretimde farkli yaklasimlar
ortaya ¢ikarmaktadir. Aninda bilgi isleme, goriintiileme ve paylasma dzelligine sahip bilgi
ve iletisim teknolojilerinin gelistirilmesi, gliniimiizdeki 6grenme ve Ogretme siireglerini
etkilemistir (Allen ve Seaman, 2011). Bunun en belirgin ornekleri tarihsel siire¢ boyunca
teknolojinin gelisimi ile hayatimiza giren uzaktan egitim, e-6grenme, ¢evrimici Ogrenme
ve mobil 6grenme gibi kavramlarla goriilmektedir. Teknoloji araciligi ile gergeklesen
uzaktan Ogrenme, bilgi paylasimimi kolaylastirmakta ve egitim kurumlarimin bilgiyi
yaymadaki zaman ve mekan sinirlamalarinin iistesinden gelmesine yardimeci olmaktadir
(Pituch ve Lee, 2006). Icerigin paylasiimasi ve ilgi ¢ekici bir sekilde bilginin sunulmasi
icin zaman ve mekandan bagimsiz bulunma durumu imkanlar1 géz Oniine alindiginda,
egitim kurumlari gittikge c¢esitli egitim ihtiyaglari i¢in e-6grenmeyi kullanmakta daha
istekli olmaktadir (Sun, Tsai, Finger, Chen ve Yeh, 2008). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin
gelisimi devam ettikge, ¢evrimigi 6grenme teknolojik, ekonomik ve operasyonel olarak
daha uygulanabilir hale gelmektedir. Universitelerin cevrimigi programlar sunma
isteklerinin artma nedenleri arasinda finansal kisitlamalar1 asma, esnek 6grenme firsatlar
sunma, uluslararas1 6grenciler i¢in destek saglama ve gelisen teknolojiye ayak uydurma
one siriilebilir (Palvia ve digerleri, 2018). 2000’li yillardan itibaren yayginlasmaya
baslayan ¢evrimigi 6grenme, 6grenme yonetim sistemleri ve kitlesel agik ¢evrimigi ders
araglar1 katkisiyla birlikte giiniimiizde ciddi oranda yayginlasmistir (Kumar, Kumar, Palvia
ve Verma, 2017).

Cevrimi¢i Ogrenme diinya genelinde, 21. yiizyilda yiiksekdgretim hizmetlerinin

sunumunda akla ilk gelen tercih halini almistir (Allen ve Seaman, 2011). Ozellikle
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Ogrenme Yonetim Sistemi (OYS) seceneklerinin hem sistemlerin sundugu olanaklar hem
de ticretli — iicretsiz farkli firmalarin ortaya ¢ikmasi agisindan artmasi bu tercihte énemli
bir degisken olmustur. OYS egitmenler tarafindan ¢evrimici 6grenme amacli ders web
sitelerini kolayca olusturmak ve siirdirmek icin kullanilan bir teknoloji olarak
tanimlanmaktadir ve igerige erisimi her zaman, her yerde kolaylastirabilen web tabanl bir
aractir (Naveh, Tubin ve Pliskin, 2010). OYS en ¢ok yiiksekogretimde tercih edilmektedir
ve en Oonemli paydaslarindan birisi 6gretim elemanlaridir (Naveh, Tubin ve Pliskin, 2010).
Ogretim elemanlar1 OYS kullanarak derslerin igerigine yonelik dijital materyaller ve
araglar ile dersi hazirlamakta ve Ogrenciler tarafindan sistem kullanilarak hedeflenen
ciktilar elde edilmektedir. Ogretim elemanlari, ders icerigini sunmak, yonetmek ve
diizenlemek disinda &grencilerin performansim da OYS iizerinden takip edebilmektedir
(Naveh, Tubin ve Pliskin, 2010; Berking ve Gallagher, 2011). Alanyazinda OYS’nin
etkililigi, 6grenmeye katkisi, olumlu ve olumsuz yonlerine yonelik gergeklestirilen birgok

calisma bulunmaktadir (Means, Toyama, Murphy ve Baki, 2013).

Simonson (2017) OYS’lerin dgrenme icerigini dagitarak 6grenci basarisim artirdiginin ve
bir dersin OYS’ye eklenmesinin iyi bir sey oldugu kanisinin olduk¢a yaygimn oldugunu
belirtmektedir. Ancak OYS’de yer alan 6grenme icerigi veya materyali bir medya olarak
diisiiniildiiglinde tek basina ne kadar etkili oldugu tartisma konusudur. Clark’in (1983,
5.446) ifade ettigi gibi 6grenme ortami mesaji iletir, ancak burada igerigi tasiyan ortamin
o0grenme tlizerindeki etkisi, yiyecek tasiyan bir kamyonun beslenme iizerindeki etkisi kadar
olacaktir (Simonson, 2017). Ogrenme iizerindeki etkinin sadece igerigin dagitilmasindan
kaynaklandigin1 s6ylemek miimkiin degildir. Hem dagitilan igerik hem de bu dagitim
sirasindaki olanaklar ve silirecin de etkisinin olabilecegi dikkate alinmalidir. Nitekim
sundugu olanaklar agisindan her teknolojinin artilarinin yaninda eksileri de olabilir
(Simonson, 2017). Ayrica igerigi sunmanin 6tesinde 0grenenin dzelliklerinin de 6grenme
stirecinde etkisi bulunabilir. Yani teknolojik bir sistemin 6grenme igerigini dagitmasi ve
sundugu siire¢ kadar, 6grenenin bu silire¢ ve icerikle etkilesimi ve bunun &grenme
tizerindeki etkisi de Onemli olabilir. Nitekim g¢evrimi¢i 6grenme derslerinin 6grenme
tizerindeki etkisine bakildiginda, Ogrenicilerin egitimi tamamlamama ve birakma
problemleri ile karsi karsiya kalindigr goriilmektedir (Angelino ve Natvig, 2009; Lee ve
Choi, 2011; Caruso, 2012). Bawa (2016) c¢evrimigi Ogrenmeyi birakma ve dersleri
tamamlamama oranlarina yonelik calismasim1 alanyazindaki caligmalar1 inceleyerek

gerceklestirmistir. Calisma sonuglar1 ¢evrimigi 6grenmede ders tamamlamama ve birakma



nedenlerinin genis bir yelpazede olmakla birlikte, 6ne ¢ikan nedenlerin; Ggrencilerin
hazirbulunusluklar1 ve sosyallesme eksiklikleri ile iliskili olabilecegini belirtmistir (Bawa,
2016). Bu sonuglar, OYS’de igerik sunmanin &tesinde dgrenme agisindan grenenlerin
duyussal 6zelliklerinin 6nemli oldugunu gostermektedir. Xu ve Jaggars’a (2013) gore ise
cevrimi¢i Ogrenmede egitimi tamamlamama ve birakma problemlerinin kaynag:
cogunlukla bireysel motivasyon olmakla birlikte etkilesim eksikliginin en 6nemli
faktorlerden biri oldugu ifade edilmektedir. Ramirez (2015) ¢evrimi¢i 6grenmeyi birakma
nedenleri arasinda onceki deneyimler, zaman yOnetimi, aile, cinsiyet gibi degiskenlerin
etkili oldugunu ancak bunlarin arasindan onde gelen faktorlerden birinin motivasyon
oldugunu belirtmektedir. Lee (2011) 6grencilerin g¢evrimi¢i 6grenme kurslarimi veya
derslerini birakma oranlar1 ile motivasyonlar1 arasinda ters bir orant1 oldugunu
belirtmektedir. Moore ve Kearsley (2012) ¢evrimic¢i 6grenmenin, geleneksel simiflarda
ogrenmede saglanan 6gretmen - 6grenci arasindaki yakin iliskilerin kurulmasinda ve ayrica
ogrenciler arasinda bir takim calismasi ruhunu olusturmakta etkisiz oldugunu ifade
etmektedir. Moore ve Kearsley (2012) geleneksel sinif ortaminda 6grenmenin 6grenmeye
yonelik gayreti destekleyip 6grencileri motive etme agisindan 6nemli destek sundugunu
belirtmektedirler. Bu nedenlerden 6tiirti gevrimi¢i 6grenme ve daha genis anlamda uzaktan
egitim ortamlarinda; Ogretmen-Ogrenci, Ogrenci-6grenci etkilesimini  geleneksel
ogretimlerde oldugu gibi olusturmak zor olmakla birlikte 6nemli bir konudur (Moore ve
Kearsley, 2012). De Jong (2005) c¢evrimi¢i 6grenmenin belirleyicisinin 6grenenlerin 6z-
belirleme ve 6z-diizenleme becerileri oldugunu agiklamaktadir. Sun ve Rueda (2012)
cevrimici 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin daha aktif olmalarini, ¢gevrimi¢i 6grenmede
motivasyon ve bagliligin artirilmasi gerektigini ifade etmistir. Ayrica, ¢cevrimici 6grenme
ile Ogrencilere istedikleri zaman ve mekanda O0grenme-0gretme faaliyetlerine katilma
kolayligi ve esnekligi saglanmakla birlikte etkili olmayan o6gretim stratejilerinin
kullanilmast durumunda &grencilerin  baghiligini saglamada yetersiz kalabilecegini
savunmaktadirlar (Sun ve Rueda, 2012). Bu agidan hem &grenen bagliligini hem de
O0grenme motivasyonunu artirma agisindan oyunlastirma stratejisinin bir ¢6ziim olabilecegi
akla gelmektedir. Nitekim oyunlagtirma; 6grenci katilimi, bagliligi ve motivasyonunu
saglamada gelecek vadeden bir strateji olarak goriilmektedir (Lee ve Hammer, 2011).
Dijital oyun tasarim prensipleri ve ogelerinin oyun olmayan ortamlara adapte edilerek
kullanilmasi seklinde tanimlanan oyunlastirma (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011)
egitim disindaki cevrelerde ortaya ¢ikmakla birlikte 6grenme-6gretme siireglerine entegre

edilebilecek unsurlari son yillarda egitim bilimlerinde yaygin ¢alisma konusu olmustur.
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Zichermann ve Cunningham (2011) oyunlastirmayi, kullanicilarin 6grenme siirecine
bagliligin1 artirmak ve 6grenme siirecinden ayrilmayla ilgili problemleri ¢6zmek igin;
dijital oyun taktiklerinin ve mekanizmalarinin kullanilmasi olarak tanimlamaktadir. Daha
cok pazarlama-satis bakis agisiyla olusturulmus olan bu tanimlama kullanici olarak
tanimlanan bireylerin cesitli marka, iirin ve hizmetlere yonelik sadakatini artirmaya
yonelik olmakla birlikte 6grenme-6gretme siireglerine uygulanabilirdir (Zichermann ve
Cunningham, 2011). Ornegin, birgok ticari isletme, magazalarindan iiriin satin aldiklarinda
miisterilerini puanla odiillendirir ve magazalarin miisterilerinde hedefledikleri aligveris
davraniglarin1 kazandirma siireci aslinda O6grenmeyi saglamaya yonelik taktikler ve
mekanizmalar igerir. Puan, belli basli hedeflere ulasilmasini saglayan ilerlemeyi temsil
eder ve sonunda bir 6diille sonuglanir. Miisteri (veya 6grenen) agisindan bu siire¢ bir
O0grenme siireciyken ticari isletmeler i¢in hedef kardir. Burada ulasilmak istenen nokta ise
aligveris yapanlarin ddiiller kazanarak rekabet etmesinden ¢ok, hepsinin 6diil kazanmasi ve
beklenen davramiglar1 gostermesidir. Benzer sekilde 6grenme-6gretme siirecindeki
oyunlastirmada amag¢ diger smif arkadaslarin1 yenmek, onlarin kaybetmesini saglamak
degil; tim G6grencilerin gelismesini saglamaya caligsmaktir. Bu agidan hayatin her alaninda
oyunlagtirma oldugu gibi (Kim, 2015) egitim de oyunlagtirmadan yararlanmak icin ¢ok
uygun bir alandir. Kapp (2012) c¢esitli oyun mekanizmalarin1 kullanarak egitimde
oyunlastirma kullaniminin, 6grenme basarisini tesvik etme ve 6grenmeye yonelik olumlu
tutum gelistirmeyi saglayabilecegi belirtmektedir. Oyunlastirma, Ogrenenleri puan
kazanma, seviye artirma, avatarlar, lider tablolar1 gibi 6diil ve itibar sistemleri ile digsal
motiveler yardimiyla anlamli bir 6grenme siirecine ¢ekebilir (Kapp, 2012). Muntean’a
(2011) gore oyunlastirma 6grencilerin 6grenme motivasyonu kazanmasina yardime1 olur
ve olumlu geri bildirim nedeniyle igsel motivasyonu da artirir. Egitimde oyunlagtirmanin
amaci Ogrencilerin 6grenmeye bagliliklarini artirarak 6grenmeyi eglenceli bir hale
getirmektir (Simoes, Redondo ve Vilas, 2013). Bu eglence faktorii 6grenenlerin dijital
oyunlarin motive edici unsurlarini kullanarak gercek yasam problemlerini ¢ézmeye
odaklanmalarini saglar (Lee ve Hammer, 2011). Ciinkii dijital oyunlar, bireylerin bir dijital
oyun ortami icerisinde problem ¢dzme becerilerini goniillii olarak saatlerce kullanmalarina
yol agabilecek potansiyele sahiptir (Gee, 2008). Gelecekte kullanilabilecek 6nemli egitim
teknolojileri hakkinda diinya g¢apinda 6nemli raporlar hazirlayan The New Media
Consortium’un 2014 Horizon raporunda oyunlastirmadan sif i¢i ve smuf disi
teknolojilerin etkin kullanimi i¢in kullanilabilecek gelecek vadeden, 6grenme-6gretme

stirecine bagliligi gelistirebilecek yontemlerden birisi olarak bahsedilmektedir (Johnson,
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Becker, Estrada ve Freeman, 2014). Cevrimigi 6grenme ortam1 da dijital oyunlar ile ayn
siber ortam1 paylastigl i¢in oyunlastirma uygulamalari i¢in olduk¢a uygundur. Bu agidan
oyunlastirma, ¢evrimigi 0grenme ortamlarinda 6grenme baghililigini artirabilecek, birakma
oranlarini azaltabilecek, 6grencilerin motive olmalarina katki saglayabilecek ciddi firsatlar
sunmaktadir (Sun ve Rueda, 2012). Bu firsatlarin gercek c¢evrimigi dgrenme-0gretme
stireclerine entegre edilmesi ve etkilerinin incelenmesi arastirilmasi gereken onemli bir

konudur.

1.1 Problem ciimlesi

Bu c¢alismada, oyunlagtirma ile zenginlestirilmis c¢evrimi¢i &grenmenin, oyunlastirma
icermeyen duruma gore; iiniversite ogrencilerinin basari, ¢evrimici baglilik ve 6grenme
motivasyonlar1 iizerindeki etkisi incelenmistir. Bu kapsamda oyunlagtirma ile
zenginlestirilmis 6grenmenin, oyunlastirma icermeyen c¢evrimigi OZrenmeye kiyasla
“Basar1, ¢evrimig¢i baglilik ve 6grenme motivasyonu iizerindeki etkisi nedir?” sorusuna

cevap aranmigtir.

1.2 Alt problemler

Aragtirmanin problemi dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap aranmustir.

0ZCO ve 0ICO gruplarinin 6n-test puanlarina gére diizeltilmis, son-test puan ortalamalar

arasinda;

1. Basar,

2. Cevrimigci baglilik,

3. Ogrenme motivasyonu degiskenleri agisindan anlamli bir farklilik var midir?
0ZCO ve OICO gruplarinin ¢evrimici dgrenme sistem kayitlari arasinda;

4. Sisteme giris sayis1 ve

5. Sistemde kalma siiresi a¢isindan anlamli bir farklilik var midir?

0ZCO grubundaki 6grencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenmenin;



6. Uygulanmasina yonelik degerlendirmeleri nelerdir?
a. Siirecte karsilastiklar1 zorluklara iliskin degerlendirmeleri nelerdir?
7. Ogrenme deneyimlerine yonelik degerlendirmeleri nelerdir?
a. Puan kazanmaya yonelik goriisleri nelerdir?
b. Tartisma platformu hakkindaki diisiinceleri nelerdir?
C. Filmlerin secimi ve Ogrencilere aciklanma bicimine iliskin goriisleri

nelerdir?

1.3 Onem

Bu arastirma, son zamanlarda egitim-0gretim alaninda gergeklestirilen akademik
arastirmalarda ve egitim-ogretim siireglerinde kullanimi1 yayginlagmakta olan, Horizon
raporunda (The New Media Consortium, 2014) 6grenme siiregleri tizerindeki etkililik
potansiyeli 0Ozellikle vurgulanmis “oyunlastirma”nin ¢evrimi¢i O6grenme iizerindeki
etkisinin incelenmesi bakimindan giincel bir arastirmadir. Ulkemizde gerceklestirilen
calismalarda oyunlastirmanin ¢evrimi¢i 6grenme ile ilgili degiskenler tlizerindeki etkisini
inceleyen arastirma sayist olduk¢a azdir. Bunun yani sira hem iilkemizde hem de
uluslararasi alanyazinda oyunlastirmanin ¢evrimigi 6grenmedeki ders basarisi ve 6grenme
motivasyonu tizerindeki etkisini bir biitiin olarak inceleyen bir arastirmaya rastlanmamustir.
Bu agidan gergeklestirilen ¢alisma 6zgiin ve gereklidir. Arastirma bu bakimdan hem diinya
hem de tilkemizdeki egitim teknolojisi alanyazinina katki saglayacak 6zgiin ve gerekli bir
caligmadir. Tiim bunlara ilave olarak gerceklestirilen ¢alisma gelecekte ¢evrimigi 6grenme
ve oyunlastirmay1 konu alan ¢aligsmalara ipuglar1 ve Oneriler ile katki saglayacak olmasi

bakiminda islevseldir.

1.4 Simirhihiklar

Bu ¢alisma, 2019-2020 Giiz doéneminde 6grenim goren “Egitim Filmleri (SAU 205)”
tiniversite ortak dersini alan 72 6grenciden toplanan verilerle, deneysel islemler iki haftasi
hazirlik olmak iizere toplam alt1 hafta ile, deneysel islemlerin 6grenme ¢iktilar1 ve icerigi

Egitim Filmleri (SAU 205) ders igerigiyle ve oyunlastirma dinamik ve mekanikleri



kullanilan TalentLMS 6grenme yonetim sisteminin 6zellikleri ile sinirlidir.

1.5 Tanimlar

Oyunlastirma: Dijital oyun tasarim siiregleri ve oOgelerinin, oyun disindaki ortamlara

uyarlanarak bireylerin motivasyon ve bagliliklarinin artirilmasi amaci ile kullanilmasi.

Cevrimigi 6grenme: Ogrenmeye ve dgrenmeyi destekleyici her tiirlii kaynaga bir bilgisayar
ve ag teknolojisi araciligl ile eriserek gergeklestirilen 6grenme (Carliner, 2004). Cevrimigi
ogrenme; Ogretici liderliginde, 6grenci liderliginde, senkron ve asenkron olabilir (Horton,

2006).

Osrenme motivasyonu: Ogrenenlerin hedeflerinin ve gorevlerinin &nemi ile kendi
performanslar ile ilgili alg1 ve inanglari; bir 6grenme gorevine yonelik duyussal tepkileri

(Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie, 1993).

Cevrimici dgrenci baghhgi: Ogrenenlerin ¢evrimi¢i 6grenmede anlamli ¢abalar ile
ogrenmeye dahil olma, anlamli cabalar ile 6grenmede kararlilik gosterme ve kendini

adamalar1 (Sun ve Rueda, 2012).

Bagari: Ogrencilerin ders gegme notu.

1.6 Simgeler ve kisaltmalar

0ZCO: Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenme
OICO: Oyunlastirma Icermeyen Cevrimici Ogrenme

DG1: Deney Grubu 1

DG2: Deney Grubu 2

CevBag: Cevrimici Baglilik

OgrMot: Ogrenme Motivasyonu

N: Frekans



SS: Standart sapma
Sd: Serbestlik derecesi
x: Aritmetik Ortalama
F: F degeri

t: t degeri

p: Anlamlilik diizeyi
n2: Eta Kare Degeri

ANCOVA: Kovaryans analizi



BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bolimde, arastirmaya konu olan kavramlar ile ilgili kuramsal bilgilere ve ilgili

arastirmalara yer verilmistir.

2.1 Arastirmanin kuramsal cercevesi

Bu boéliimde; gerceklestirilen aragtirmada deginilen kuramlar, terimler ve degiskenlerle

ilgili tanimlamalar ayrintili olarak ele alinmustir.

2.1.1 Uzaktan egitim

Uzaktan egitim en Sade tanimlama ile 6gretmen ve Ogrencilerin her zaman ya da ¢ogu
zaman Ogrenme ve Ogretme faaliyetleri i¢in farkli mekanlarda olmasidir (Moore ve
Kearsley, 2012) ya da cografi olarak uzak olanlara 6grenmeyi ulastirma ¢abasi olarak ifade
edilebilir (Moore, Dickson-Deane ve Galyen, 2011). Ciinkii 6grenen ve 6gretici birbirleri
ile etkilesim kurmak icin ¢esitli iletisim teknolojilerine ihtiya¢ duymaktadir (Moore ve
Kearsley, 2012). Bu dogrultuda bu yontemin etkililigi 6gretici ve 6grenenin ilgili iletisim
teknolojisini ne kadar etkili kullandigz ile ilgilidir. Giiniimiizde en yaygin olarak kullanilan
iletisim teknolojisi Internet teknolojisidir. Uzaktan egitim, bir egitim ortaminda uzaktan
egitim i¢in kullanilan teknolojinin tiirii ile tanimlanabilir ve agiklanabilir (Revere ve
Kovach, 2011). Cogu zaman uzaktan egitim e-6grenme yerine kullanilsa da bu kavramlar
arasinda bazi farkhiliklar bulunmaktir. Oncelikle bu farkliliklar1 incelemekte fayda

goriilmektedir.

2.1.2 E-6grenme

E-6grenme kavrami en temel tanimlama ile bir dijital bir donanim kullanilarak gergeklesen



ogrenmedir (Clark ve Mayer, 2016). E-6grenmede igerigin dagitimi icin kullanilacak
donanimlar masatistii, diziistii veya tablet bilgisayar ile akilli telefon olabilir; temel gaye bu
cihazlar ve bunlarda kullanilabilecek medyalarla 6grenmenin gergeklesmesidir (Clark ve
Mayer, 2016). Bir baska tanim ise; bilgi ve iletisim teknolojilerinin yardimiyla, yerel ve
Internet gibi genis iletisim aglarmdan faydalanarak, zaman ve mekandan bagimsiz bir
sekilde bilgiye ve 6gretim amagh ¢oklu ortam uygulamalarima ulasma ve etkilesim
saglayan oOgretim etkinliklerinin elektronik &grenme ortamlarinda yiiriitilmesidir.
(Giilbahar, 2012). Artan bant genigligi, bilgisayar ag1 ve teknolojilere erisimin artmasi ve
kolaylagsmasi, egitim araglart i¢in ileri teknolojilerin kullanilmas1 e-6grenmenin
yayginlasmasina katki saglamistir (Huffman, Albritton, Wilmes ve Rickman, 2011). E-
ogrenme yalnizca ¢oklu ortam, Internet veya genis aglar araciligiyla sunulan icerik ve
egitim yontemlerini degil, ayn1 zamanda ses veya video ortamlarini, uydu yaymi ve
etkilesimli TV gibi araclart da kapsamaktadir (Ellis, 2004). E-0grenme, O6greten ve
Ogrenenin ayni zaman ayni ya da farkli yerde oldugu senkron (es zamanli) veya farkl
zamanda aynt ya da farkli yerde oldugu asenkron (farkli zamanli) sekilde

gerceklestirilebilir (Giilbahar, 2012).

2.1.3 Cevrimici 6grenme

Cevrimigi 6grenme e-0grenme kavramlara benzer sekilde zaman ve mekandan bagimsiz
bir sekilde aglardan yararlanarak &grenmenin gerceklestirilmesi olarak ifade edilebilir.
Carliner (2004) cevrimi¢i 6grenmeyi, 0grenmeye ve Ogrenmeyi destekleyici her tiirlii
kaynaga bir bilgisayar ve ag teknolojisi araciligi ile erisilmesi olarak ifade eder. Oblinger
ve Oblinger (2005) ¢evrimigi 6grenmenin tamamiyla senkron yani dgreten ve 0grenenin
ayn1 zamanda farkli yerlerde olmasiyla gerceklesmesi gerektigini ifade etmektedir. Horton
(2006) ¢evrimic¢i Ogrenmenin Ogretici liderliginde, Ogrenci liderliginde, senkron ve
asenkron olmak iizere dort farkli tiirde olabilecegini belirtmistir. Ogretici liderligindeki
¢evrimigi 6grenme, bir dgreticinin bir grup d6grenciyle ¢evrimigi ortamda normal bir derste
oldugu gibi dersi yiirlitmesi olarak tanimlanirken; o6grenci liderligindeki cevrimigi
O0grenme, Ogrencinin kendi hizinda ilerleyebilecegi cevrimici 6grenme ortamlarin
tanimlamaktadir (Horton, 2006). Senkron g¢evrimi¢i 6grenme; Ogretici Ve Ggrenenin ayni

anda c¢evrimigi olmalarim ve aymi zamanda egitim faaliyeti i¢inde bulunmalarim
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gerektirirken, asenkron gevrimigi 6grenme, dgreticilerin ve 6grenenlerin farkli zamanlarda
cevrimi¢i olmalarim1 veya ogretici olmadan 6grenenin kendi hizinda 6grenebilecegi bir
ortam saglamaktadir (Horton, 2006). Giiniimiizde bir ¢evrimi¢i 6grenme araci ve ortami
olarak adlandirabilecegimiz dgrenme ydnetim sistemleri (OYS), zaman ve mekanla ilgili

olarak belirtilen tiim tiirleri standart olarak biinyesinde barindirabilmektedir.

Ogrenme yonetim sistemleri dgrencilere Internet tabanli kaynaklara erisim saglayan ve
egitmenlere ve idari personele toplu kurs ve 6grenci bilgilerini yonetme, izleme ve erisme
olanag1 saglayan ¢evrimigi bir topluluk olarak tanimlanmaktadir (Wilans ve Seary, 2011).
Lonn ve Teasley‘e (2009) gore 6grenme yonetim sistemleri, 6gretmenlerin ve dgrencilerin
materyalleri paylasmalarini, 6devlerin génderildigi ve notlarin verildigi, ¢evrimigi iletisim
kurulabilen web tabanli sistemlerdir. Bir 6grenme yonetim sistemi Ogretim tiyelerinin
O0grenme materyallerini paylagmalarin1 ve aymi zamanda senkron ve asenkron olarak
ogrencileriyle etkilesime girmelerini saglayan c¢esitli 6zellikleri barindirir (Vovides,
Sanchez-Alonso, Mitropoulou ve Nickmans, 2007). Ogrenme yonetim sistemleri ayrica
ogrenmeyi etkilesim tizerinde yapilandirarak bunu bilgiyi diizenli bir sekilde sunarak
birden fazla medyay1 bir arada kullandirarak farki dil ve kaynaklart bir araya getirerek ve
alternatif teknolojilere imkan saglayarak gerceklestirir (Oliveira, Cunha ve Nakayama,
2016). OYS igerige rahatca erisim saglamay1 saglayan; ogrencileri degerlendirme, geri
bildirim saglama, 6gretmen-68renci ve Ogrenci-Ogrenci iletisimini ¢evrimigi ortamda
kurmanin bir yoludur (Porter, 2013). OYS asenkron bigimde c¢evrimi¢i Ofrenmeyi
saglamak, iletmek ve yonetmek i¢in kurumsal diizeyde ve sunucu tabanli yazilim sistemleri
olarak da tammlanmaktadir (Berking ve Gallagher, 2011). Ozetle OYS; 6grenme igerigi,
materyalleri ve 0grenci degerlendirmeleri paylasmanin bir yolunu sunarak Ogrencilere,
ogretmenlere, personele ve velilere hizmet etmektedir. Ayrica OYS tartisma forumlari, e-
postalar gibi araglar1 ile Ogrenciler, Ogretmenler ve ebeveynler arasinda iletisim
saglayabilir (Berking ve Gallagher, 2011). Ogrenme yonetim sistemleri birgok kurum
tarafindan esnek oOzellikleri ve kullanim kolaylig1 gibi nedenlerden dolay1 g¢evrimigi
ogrenmede tercih edilmekte ve giinlimiizde yaygin olarak kullanilmaktadir(Naveh, Tubin
ve Pliskin, 2012). Ozellikle yiiksekdgretim diizeyinde 6grenme ydnetim sistemlerinin
kullanim1 ¢ok yaygindir (Navimipour ve Zareie, 2015). Bir OYS’nin bugiin dgreticiler igin
bircok kullanigh &zelligi vardir. Universite diizeyinde, Blackboard, Desire2Learn, Its
learning, Moodle ve Sakai gibi bir¢cok popiiler OYS mevcuttur. Ogrenme yonetim

sistemleri kendi bilinyelerinde ders/kurs olusturma, simif olusturma, etkinlik planlama,
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miifredat hazirlama, duyuru yapma, sohbet araglari, test - kisa test araglari, materyal
olusturma, materyal yiikleme ve bunlar1 kullanicilara dagitma gibi bircok Ozelligi
barindirmaktadir. Bunlarin disinda sosyal medya entegrasyonu (Facebook, Twitter vb.) ile
wiki gibi farkli araglar1 da barindirabilmektedirler (Jamsri, 2015). Cevrimi¢i 6grenme
giiniimiizde yaygin olarak kullanilan bir yaklagim olmakla birlikte aragtirma sonuglari
motivasyon, baglilik ve birakma oranlarinin dikkat ¢ekici olmasi seklinde ¢alismalar1 da
icermektedir. Bu nedenle c¢evrimigi O0grenmede, Ogreneni giidiileyecek, Ogrenenenin
O0grenme bagliligini artiracak, basarili bir bicimde Ogrenme siirecini tamamlamasini
saglayacak kuramlardan destek almak on plana cikmaktadir. Bu kuramlardan birisi

oyunlastirmadir.

2.1.4 Oyunlastirma

Oyunlastirma kavrami 2002°de Nick Pelling tarafindan dile getirilmistir (Marczewski,
2013). Oyunlastirmanin dokiimanlarda yer bulmasi 2008’e, popiilerlesmesi ise
konferanslarin ve oyuncularin etkisiyle 2010’un ikinci yarisina denk gelmektedir
(Deterding, Khaled, Nacke ve Dixon, 2011). Bu kavram; dijital oyunlarin, bireyleri
kendilerine baglayan 6zelliklerinin aslinda gercek hayatta da var oldugunun ifade edilmesi
ile belirginlesmeye baslamistir (Schell, 2010). Zichermann ve Linder (2010) oyun tabanl
pazarlama adli kitaplar1 ile dijital oyun Ozelliklerinin pazarlama alaninda
kullanilabilirligine yonelik bu kavrama farkli bir bakis agis1 getirmistir. McGonigal (2011)
dijital oyunlar igerisinde bulunan eglence, keyif ve doyum hislerinin gergek diinyada da
aslinda uygulanabilir oldugunu, oyunlarin bunu saglayabilecegini belirterek oyunlarin
baglilik saglayan ve motive edici yoniinii vurgulamistir. Zichermann ve Cunningham’a
(2011) gore oyunlastirma; oyun diistinme siireglerinin ve oyun mekaniklerinin bireylerin
Ogrenme siirecine baglanmasini saglamak ve 6grenmeye yonelik problemlerin ¢6ziimii igin
kullanilmasidir. Zichermann ve Cunningham (2011) tanimlarina dayali olarak ortaya ¢ikan
cercevenin oyunlastirmay1 anlamada giiclii ve esnek bir anlayis sagladigini belirtmektedir.
Ciinkii oyunlastirma insan motivasyonunu ve davranisini etkileyerek; bireylerde sadakat,
baglilik ve motivasyon duygularini uyarabilmektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011).
Zichermann ve Cunningham’in (2011) tanimlamasi daha ¢ok pazarlama bakis agisiyla

gergeklestirilmis bir tamimlamadir. Bu nedenle bagliligi zamansal olarak yakinlik, siklik,
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devam siiresi, yayilma egilimi ve derece olarak bes alt kategoriye ayirarak
degerlendirmekte; marka ya da hizmet i¢in sadakatin 6nemini vurgulamaktadir. Huotari ve
Hamari (2012) oyunlastirmay1 oyun benzeri deneyimler ortaya ¢ikarmak ve davranigsal
hedeflere ulagmaki¢in motivasyon saglayan olanaklar ile hizmetlerin gelistirilmesi siireci
olarak tanimlamaktadir. Huotari ve Hamari (2012) bu tanimlamada genellikle oyunlarda
saglanan psikolojik deneyimlerin ortaya ¢ikarilmasmin altin1 ¢izmektedir. Oyunlastirma
kavramini daha iyi taniyabilmek icin bu kavramla iligkili bazi kavramlarin agiklanmasi ve
kavramin kronolojik olarak ve farkli alanlarda yapilan tanimlamalarimi ele almak

gerekmektedir.

Oncelikle oyun kavrammin Tirkce ve Ingilizcedeki karsiliklarinin incelendiginde:
Ingilizcede genel olarak oyun i¢in kullanilan iki ifade bulunmaktadir, bunlar; “play” ve
“game” kelimeleridir (Caillois, 2001). Her ikisinin Tiirk¢e karsiligi oyun anlamina
gelmektedir. Ancak Ingilizcede bu iki kelime farkli anlamlara gelmektedir. “play” herhangi
bir kural olsun ya da olmasin oynama eyleminin gergeklesmesidir (Caillois, 2001). Bu
ifade daha cok eylem anlamina gelmektedir. Ornegin bir ¢ocugun bir oyuncakla rastgele
oynamasi “play” olarak adlandirilabilir. “game” kelimesi ise belli kurallar1 olan, iyi vakit
gecgirmek i¢in yapilan genellikle eglence araci olarak kullanilan eylemlere verilen genel bir
isimdir (Caillois, 2001). Bununla birlikte “gaming” kavrami bilisim alaninda dijital
oyunlarin oynanmasi anlamina gelmektedir. Bu ifadeler arasindaki temel farklilik
oyunlagtirmanin ortaya c¢ikmasinda etkili olan nedenlerin daha iyi anlasilmasini
saglamaktadir. Oyunlastirmaya en ¢ok benzeyen 6rnekler ciddi oyunlar (serious games) ve
oyun benzeri ara yiiz tasarimlamasidir (Xu, 2011). Ciddi oyunlar, dijital oyunlar sinifinda
olmakla birlikte oncelikli olarak eglence disinda baska bir amaci bulunan oyunlardir. Bu
amac¢ deneyim kazandirmaya, yani 6grenmeye yoneliktir. Mouaheb, Fahli, Moussetad ve
Eljamali’ye (2012) gore ciddi oyunlar alti karakteristie sahiptir. Bunlar, dgrenmeyi
oncelik edinme, bir eglenme aract olma, bilgi iletisim teknolojilerinin iiriinii olma,
O0grenme-egitme-6gretimi i¢inde barindirabilme, bir¢ok sektore yonelik gelistirilebilme ve
her yas grubuna hitap edebilme olarak ifade edilebilir (Mouaheb, Fahli, Moussetad ve
Eljamali, 2012). Oyun benzeri arayiiz tasarimlari ise kullanicilarinin davraniglarinda bir
bilgilendirme ve rasyonel islem araciligiyla degil, duygu ya da duyarliligin harakete
gegirilmesi yoluyla belirli bir etkiye ulasmay1 amaglamaktadir (Xu, 2011). Oyunlar gibi
kurallar ve yonergeler igcermezler ancak insanlarda belirli etkiler uyandirirlar.

Otomobillerin ekonomik siiriis yapildiginda bunu gostermek i¢in panellerinde yanan yesil
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yaprak simgeli 1siklar buna verilebilecek en giizel 6rneklerden birisidir. Boylece oyun
benzeri arayiiz tasarimi ile siiriiciilerin dolayli yoldan ¢evreye daha az zarar verecek
sekilde arag siiriisii yapmalarini saglanmak amaglanmaktadir. Deterding, Dixon, Khaled ve
Nacke (2011) oyunlastirma ile ilgili olan bu tanimlamalar bir grafik iizerinde Sekil 1’deki
haliyle sunulmustur.

Dijital Oyun

A

Ciddi Oyunlar

Tamamen < > Kismen

Oyun benzeri
ara yuz

tasarimi

(Giinliik Hayatta) Oyun

Sekil 1. Oyunlastirma kavraminin benzer kavramlarla iliskisi (Deterding, Dixon, Khaled ve

Nacke, 2011, s.13)

Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke’ye (2011) gore oyuncaklar oynama eyleminin biitiin
unsurlarinin bir araya getirilmesi ile (par¢adan biitiine dogru gidildik¢e) olusmakta iken,
oyun benzeri ara yiliz tasarimi oynama eylemi bilesenlerinin bireylerde bir duygu
uyandirmak i¢in (biitlinden pargaya dogru) kullanilmasi ancak oyun oynama eyleminin
olusmamasi ile ortaya ¢ikmaktadir. Benzer sekilde, ciddi oyunlar dijital oyun 6zelliklerinin
tamaminin kullanilmasi ile (par¢adan biitiine gidilmesi) olusmakta iken, oyunlastirma

dijital oyun tasarim siirecleri ve elementlerinin kullanilmasi ancak dijital bir oyun ortami
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olusturulmamasi (biitlinden parcaya gidilmesi) ile gerceklesmektedir. Bu baglamda
Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke (2011) oyunlastirmay1, oyun olmayan durum ya da

baglamlarda dijital oyun tasarim elementlerinin kullanilmasi olarak tanimlamaktadir.

Bunchball’un (2010) tanimina gore oyunlastirma, bireylerin davranislarini etkilemek ve
onlart motive etmek i¢in kullanilan bir stratejidir. Oyunlagtirmanin hedef kitlesi, belirli bir
davranisin ortaya cikarilmak istendigi; s6z konusu bireylerin katihlm ve bagliliginin
devamliliginin saglanmak istendigi herhangi bir kitledir (Bunchball, 2010). Oyunlastirma
oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri gibi dijital oyun tasarim elementlerinin oyun
olmayan durumlara entegre edilmesiyle gergeklestirilir (Deterding, Khaled, Nacke ve
Dixon, 2011). Oyun mekanikleri; bir aktiviteyi oyunlastirmak igin kullanilan farkli
etkinlikler, davraniglar ve kontrol mekanizmalarim1 ifade eder. Oyun dinamikleri ise;
oyunlastirilmig bir siire¢ sonucunda kullanici ya da oyuncunun ortama baglilik deneyimi
sonucu ortaya ¢ikan istek ve motivasyonu ifade eder (Bunchball, 2010). Tablo 1’de en sik

kullanilan oyunlagtirma mekanikleri ve dinamiklerine ait 6rnekler yer almaktadir.

Tablo 1

Oyunlastirmada Oyun Mekanikleri ve Oyun Dinamikleri

Oyun Mekanikleri Oyun Dinamikleri
Puanlar (Points) Odiiller (Rewards)
Seviye (Level) Statii (Status)

Zorlu ig-gorev (Challenge) Basarim (Achievement)

Sanal esya ve alanlar (Virtual goods and o .
Kendini ifade etme (Self-expresssion)
spaces)

Lider panosu (Leader board) Rekabet (Competition)
Odiiller ve yardimlasma (Gifts and charity) Bagkalarini diisiinme (Altruism)
flerleme cubugu (Progress bar) Geri bildirim (Feedback)

Amag-gorev (Quest) Rozet (Badge)
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Profil resmi (Avatar) Kupa (Tropy)

Sayginlik (Reputation)

*Bu tablo Bunchball (2010)’un ¢aligmasindan yararlanilarak hazirlanmustir.

Motivasyon oyunlastirma tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken Onemli konulardan
biridir. Dijital oyun tasarim elementlerinin etkisiyle oyunlastirilan bir durumda ortaya
cikan keyif alma duygusu baglayici olmayabilir, odiller geri tepebilir (Groh, 2012).
Ingilizce “Overjustification” adi verilen, Tiirk¢e asir1 miidahale olarak anlasilabilecek bu
etki; bireye sunulan digsal motivasyonun, kisinin performansinda anahtar rolii olan giiclii

i¢sel motivasyonunu zayiflatmasi olarak agiklanmaktadir (APA, 2018).

Dijital oyunlarin motivasyon agisindan kisileri ¢eken giictinii Deci ve Ryan’in (1985) 6z-
belirleme teorisi ile iliskilendirerek agiklamaya calisan calismalar mevcuttur (Rigby ve
Ryan, 2011). Bu oyunlastirma i¢inde 6nemli bir konudur ¢iinkii her ikisi de bireylere oyun
deneyimi yasatmaktadir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). Oyunlarin bireyleri
ceken motivasyonel giicii ihtiya¢c doyumlart ile ilgilidir ve iligkili olma, yeterlik ve 6zerklik
baglamlarinda durumu agiklamaktadirlar (Rigby ve Ryan, 2011). iliskili olma kisisel
hedeflerle baglanti kurma, anlamli ortak bir ilgili paylasan insanlar toplulugu ile baglant:
kurma, anlamli bir hikdye olusturma ve ilgili sosyal baglamin anlaminin farkinda olma ile
ilgilidir (Groh, 2012). Ornegin seviye, rozet ve lider tahtas1 elementlerinin kullanildig1 bir
oyunlastirma tasariminin iglevsel olmasi i¢in bu oyunlagtirmayi kullanacak bireylerin ortak
bir ilgisinin olmasi, benzer basarma hedeflerine sahip olmasi, o sosyal baglamda
oyunlagtirmay1 anlamli hale getirecektir (Groh, 2012). Yeterlik, oyunlastirma ve oyun
tasarimlarinda bireylerin yeterlik ihtiyaclarina yanit verebilmek icin tasarimlar, dikkati
strekli canli tutacak zorlu ve uzmanlik gerektiren gorevler ve hizli geri bildirimler
icermelidir (Groh, 2012). Yeterlik, bireylerin bir oyun deneyimi boyunca sikilmadan bir
seylerde  uzmanlagmasini  saglamaktir,  bireylere  yetenekleri  dogrultusunda
uzmanlastiklarini hissettirmektir. Bunun i¢in Csikszentmihalyi’nin (2008) akis teorisine
deginmek gerekir. Czikszentmihalyi (2008) insanlarin psikolojik agidan oyun oynamasinin
en Onemli nedenlerinden biri olarak akis adin1 verdigi bir tiir mutluluk ¢esidi oldugunu
belirtmektedir. Czikszentmihalyi (2008) miicadele ve bu miicadeleyle basa ¢ikma yetenegi
arasinda yiiksek bir korelasyon olmadiginda eglencenin var olmadigini belirtmektedir. Bir

oyun ortami iginde, bir oyuncunun miicadelesi yeteneklerinden daha fazlasim

16



gerektiriyorsa oyuncu endiseli; yeteneklerinden daha azini gerektiriyorsa oyuncu sikilmig
hisseder (Czikszentmihalyi, 2008). Yetenekler ve zorluk arasindaki dengenin korunmasi bu
nedenle yeterlik baglami icin ¢cok 6nemlidir. Ozerklik bireylerin kisisel hedeflerine gore
herhangi bir dis baski veya etken olmadan bir faaliyete girmesiyle sahip oldugu inisiyatif
ve ozgiirlik durumu olarak ifade edilebilir (Deci ve Ryan, 1985). Bireyler igin bilgisayar
oyunlar1 veya oyun deneyimleri gonillii aktivitelerdir. Cok fazla dissal 6diil ve kosula
baglanmis gorevler kisilerin kendilerini kontrol altindaymis gibi hissetmelerine neden
olabilir (Groh, 2012). Bu nedenle bireyler oyun deneyimlerindeki o6zerkliklerini
kaybedebilirler.

Oyunlastirma i¢in Onemli olan konulardan biri de oyuncu tipleri ya da oyuncu
motivasyonlaridir. Lazzaro (2004) bilgisayar oyunu oynayan insanlarin rekabet temelli
zorlayic1 eglence, oyunun oynanma ve sistemi kesfetme temelli kolay eglence, oyuncunun
hislerini olumlu yonde degistiren eglence ve diger oyuncularla etkilesime geciren sosyal
eglence gibi motivasyonlar tarafindan yonlendirildigini belirtmektedir. Bu bilgisayar
oyunlarinda motivasyon ve eglence tipleri ile iligkili olarak bireylerin oyunlarda davranis
bigimlerine gére oyuncu tipleri olusmaktadir (Lazarro, 2004). Bartle (1999) ise dort temel
oyuncu tipinin ve motivasyonun oldugunu ifade etmistir. Bartle’in (1999) oyuncu tipleri;
kesfetmeyi seven, basarmaya odakli olan, sosyallesmeyi seven ve rekabete odaklanan
tiplerdir. Bartle (2005) daha sonra bu g¢alismasinmi Ortiik ve agik motivasyonlar olarak
genigleterek dort temel oyuncu tipinin her birini ikiye ayirmistir. Basarmaya odaklanan
tipleri firsat odaklilar (6rtiikk) ve plan odaklilar (agik) olarak; sosyallesmeye odaklanan
tipleri arkadas olma odaklilar (6rtiik) ve sosyal ¢evre olusturma odaklilar (agik) olarak;
rekabete odakli tipleri, diger oyuncular1 rahatsiz etme odaklilar (6rtiikk) ve politik
davranarak diger kisileri manipiile etme odaklilar (agik) olarak; kesfetmeyi seven tipleri ise
deneyime dayali kesfe odaklanmis (Ortiik) ve bilimsel yaklagim odakli (agik) olarak
tanimlamustir (Bartle, 2005). Yee (2002) MMORPG oyuncular ile yaptig1 bir ¢caligmada
MMORPG oyunlarinda bes oyuncu motivasyonu tipi oldugunu ifade etmistir; sosyal
anlamda baglanti kurma, kendini kaptirma-dalip gitme, kendi faydasi i¢in digerlerinden
yararlanma, basarim odakli ve liderlik odakliliktir. Yee (2006) daha sonra gergeklestirdigi
baska bir calismada bu oyuncu motivasyonu tiplerini iige diisirmiis ve bunlar1 sosyal
motivasyon, basarim motivasyonu ve kendini kaptirma motivasyonu olarak tanimlamustir.
Kim ve Ross (2006) spor temali bilgisayar oyunlarinda oyuncu motivasyonlarini 6lgen

kullanimlar ve doyumlar teorisi tabanli bir ¢ergeve 6ne siirmiistiir. Bu gerceveye gore spor
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oyunlarinda oyuncu motivasyonlar tiirleri fantezi, rekabet, eglenme, sosyal etkilesim ve
oyalanma olarak belirtilmistir. Ryan, Rigby ve Przybylski (2006) ise ¢alismalarinda bir
tipoloji 6ne stirmiistiir. Bu tipolojide Ryan, Ribgy ve Przybylski (2006) oyuncularin oyun
oynama motivasyonlarini degil onlarin oyunlarla angaje olma - baglanma tiplerinin i¢sel ya
da digsal olup olmadigina goére oyunculart smiflandirmigtir. Demetrovics, Urban,
Nagygyorgy, Farkas, Zilahy, Mervo ve Harmath (2011) ise ¢evrimi¢i oyun oynayan
bireyler ile gerceklestirdigi c¢alismasinda sosyallesme, gercek diinyadan kagis, yarisma,
rekabet etme, yetenek gelisimi, fantezi ve bos zaman etkinligi seklinde oyuncu
motivasyonlarinin oldugunu belirtmistir. Kahn ve digerleri (2015) genis bir MMO
oyuncular1 verisine dayandirdiklar1 ¢alismalarinda ise bu oyunlar i¢in sosyallesme, gorev
tamamlama odakli, rekabet odakli, gercek yasamdan kagma, hikdye ve 6ykii tarafindan
striiklenmeye egilimli ve detaylart bilmeye yonelik cok hevesli olan alt1 tiir oyuncu

motivasyonu oldugunu 6ne stirmiistiir.

Oyuncu tipleri veya oyun motivasyonlart oyun benzeri ve oyun deneyimleri saglarken
kullanilacak olan oyun tasarim 6gelerini segmede onemli bilgiler saglamaktadir. Tondello
ve digerleri (2016) tarafindan gelistirilen oyunlastirma i¢in oyuncu tipleri 6l¢egi bu ihtiyag
dogrultusunda gelistirilmistir. Alanyazinda var olan ¢ergceve ve yaklagimlardan fark: belirli
bir oyun tipine gore gelistirilmemis oyunlagtirma varsayimlar1 dikkate alinarak
olusturulmus ve bu tipolojilere goére kullanilmasi gereken oyunlastirma &gelerini
gostermektedir. Tondello ve digerleri (2016) ¢alismalarinda alt1 oyuncu tipi 6nermektedir.
Bu tipler; yardimsever ya da insancil tip, sosyallesmeyi seven tip, 6zgir ruhlu ya da
ozgirliigine diiskiin tip, basartya odakli tip, oyun aktivitelerinden bagimsiz olarak,
yaptiklar1 her seyin karsiligim1 almak isteyen oyuncu tip ve engellemeyi, aksatmayi ve
mevcut Sistemin kurallarina karsi olan bir oyuncu tipi seklindedir. Tondello ve digerleri
(2016) tarafindan gelistirilen oyunlastirma i¢in kullanici tipleri 6lgegine gore kullanilmasi

tavsiye edilen oyun tasarim 6geleri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

Oyunlastirma I¢cin Kullanici Tipleri ve Tavsiye Edilen Oyun Tasarim Ogeleri

Oyuncu Tipleri Tavsiye Edilen Tasarim Elementleri

' Koleksiyon ve ticaret, hediyeler, bilgi paylagimi, yonetici
Yardimsever tip .
gorevleri
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' ‘ Oyun i¢i gruplar ve takimlar, sosyal aglar, sosyal
Sosyallesmeyi seven tip )
kiyaslamalar, sosyal rekabet, sosyal kesif
Kesfedici gorevler, dogrusal olmayan oyun oynama
. ) kurallar1 ve gorevleri, kilitli veya kapali olup gorevlerle
Ozgiir ruhlu tip
acilabilen igerikler, yaraticilik araglari, oOzellestirme

segenekleri

Zorlu gorevler, sertifikalar, gorevlerle 6grenme, gorevler,

Basariya odakli tip ‘ ‘ ‘ L
seviye ve ilerleme gostergeleri, siirece dayali gelisimler
) Gelisim platformlari, oylama mekanizmalari, gelistirme
Bozucu tip o . .
araclari, anonimlik ve anarsik oyun diizeni
Puanlar, odiller ve kupalar, lider tahtasi, rozetler,
Oyuncu tip basarimlar, sanal ekonomi diizeni ve araclari, loto ve sans

odulleri

Alanyazinda oyunlastirma tasarimlari i¢in Tondello ve digerleri (2016) disinda gelistirilen
farkli modeller de mevcuttur. Bunlardan ilki Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) tarafindan
One siirilen MDA ¢ergevesidir. Bu ¢erceve “Mechanics”, “Dynamics” ve “Aesthetics”
kelimelerinin birlesiminden olusmakta ve bu ¢erceve bu bilesenlerin kullanimu ile ilgilidir
(Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004). Mekanikler (Mechanics) oyunlarin belirli
bilesenlerini verilerin sunumu ve algoritmalar diizeyinde agiklamaya galisan bilesendir ve
oyunculara oyun baglaminda saglanan ¢esitli eylemleri, davramislar1 ve kontrol
mekanizmalarini ifade eder. Estetikler (Aesthetics) oyuncularin oyun sistemi ile etkilesime
gecmesiyle olusmasi arzu edilen duygusal tepkilerdir. Ornegin kesfetme, dostluk,
miicadele ve dram bunlardan bazilaridir. Dinamikler (Dynamics) ise estetik deneyimleri
olusturmaya calisan oyun tasarimcilar tarafindan olusturulan oyun i¢i davraniglardir ve

oyuncularin oyun i¢i davraniglarin1 yonetirler (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004).

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan 6nerilen “Oyunlastirma Takim Cantasi” bir baska
oyunlastirma tasarim modelidir. Werbach ve Hunter’a (2012) gbre oyunlastirma tasarimini
dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak ti¢ boliimde ele alinmalidir. Dinamikler;

oyunlagtirmanin arka planinda biiylik resimden bakildiginda anlasilabilen, oyunlagtirmay1
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destekleyen ortamdaki unsurlardir. Mekanikler, oyuncularin daha ¢ok motive olarak
baglilik gostermesini saglayan unsurlardir. Bilesenler ise kullanicilarin etkilesime gectigi
on bolimdeki tasarimsal nesnelerdir (Werbach ve Hunter, 2012). Werbach ve Hunter
(2012) oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenlerinin kolayca tasarimlanmasi i¢in
“D6 Opyunlastirma Cergevesi” adini verdigi tasarim modelini 6nermistir. Bu model
hedeflerin tamimlanmasi, davranislarin belirlenmesi, oyunlastirmaya katilacak olan
bireylerin betimlenmesi, aktivite dongiilerinin diisiiniilmesi, eglence faktoriiniin eklenmesi,
uygun araglarin ise kosulmasi seklindedir (Werbach ve Hunter, 2012). Hedeflerin
tanimlanmasi, oyunlagtirmaya bagsvurma amacinin net ve dlgiilebilen bir sey olmasini ifade
eder. Davraniglarin belirlenmesi, hedeflenen davranis degisikliklerinin saptanmasidir.
Oyunlastirmaya katilacak olan bireylerin betimlenmesi ise bireylerin hangi tip 6zellikler
tagidigini belirlemek ve ona gore tasarim yapmaktir. Aktivite dongiilerinin diisiiniilmesi,
oyunlastirma tasarimlarinda hedeflenen davranis degisikliklerine yonelik aktivite
dongiilerinin olusturulmasidir. Eglence faktorii ise, eglencenin varligidir. Uygun araglarin
ise kosulmasi asamasi ise planlanan tasarim i¢in uygun dinamik, mekanik ve bilesenlerin

secimini ifade etmektedir (Werbach ve Hunter, 2012).

Bir diger model Kappen ve Nacke (2013) tarafindan gelistirilen Kaleidoscope modelidir ve
bu model 4 katman ve 9 oyunlastirma 6gesi icermektedir. Katmanlar motive edilmis
davranis katmani, oyun deneyimi katmani, oyun tasarim islem katmani ve algilanan
eglence katmanmidir (Kappen ve Nacke, 2013). Motive edilmis davranis katmani; 6zerklik,
yeterlik ve iligkili olma gibi 6z belirleme teorisine dayanan ihtiyaglar doyumu ile ilgili
igsel motivasyon dgelerinden ile digsal motivasyon dgelerinden olusmaktadir. Ozerklik,
kullanicilar icin kisisel Oneme sahip degerleri belirlemek i¢in onlarin demografik
Ozelliklerine goére ihtiyaglarinin belirlenmesini ifade eder. Yeterlik, Kkullanicilarin
yeteneklerinin ve becerilerinin gelistirmelerini saglayan temel degerlerin belirlenmesini
ifade eder. Iligkili olma, oyunlastirma uygulamasinda sosyal baglanti, kabul ve onaylanma
olasiligimin olusturulmasini ifade etmektedir. Digsal motivasyon ise estetik bir sunumla
oyunlastirma yapisina uygun bir bigimde tasarimda rozet, puan, lider tahtas1 gibi dgelerin
varhigini ifade eder (Kappen ve Nacke, 2013). Oyun deneyimi katmani; eylemler,
miicadele ve rekabet gerektiren zorluklar ve bagarimlardan olusur. Eylemler; kullanicinin
kendine 0zgli motivasyonunu tesvik etme kurallarinin, kullaniciyr oyun hakkinda
heyecanlanmaya yonelik eylemlerin ve oyun siiresince ilgilerini devam ettirmek i¢in uygun

stratejilerin belirlenmesini ifade eder. Burada belirlenen Ggeler motive olmus davranis
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katmaniyla 1yi biitiinlesmelidir. Miicadele ve rekabet gerektiren zorluklar boliimii, icsel
motivasyon ogeleri ile iliskili olarak hazirlanan oyun mekaniklerinin kullanicinin igsel
istek ve ilhamini oyunlastirma sistemi igerisinde siirekli canli tutulmasini saglamak igin
yapilan tasarimlar olarak ifade edilebilir. Basarimlar ise bireylerin istenen veya arzu edilen
hedeflere ulagmasini saglamak i¢in oyunlagtirma iginde var olan bagarim ogelerini ifade
etmektedir (Kappen ve Nacke, 2013). Oyun tasarim islem katmani; motivasyon saglarken,
kullanic1 i¢in eglenceli bir deneyim olusturmak amaciyla alt sistemleri entegre etme
stirecini ifade etmektedir. Algilanan eglence katmani ise oyunlagtirma tasarimi i¢indeki
eglence unsurunun akilda kalict ve kullanicinin davranisini etkileyecek sekilde var
olmasimi ifade eder (Kappen ve Nacke, 2013). Model i¢ ige gegmis katmanlardan olusan

karmasik bir yapiya sahiptir.

Deterding (2015) tarafindan gelistirilen bir bagka modelde oyunlastirma tasarimi ve arayiiz
tasarimi1 bir arada degerlendirilmistir. Deterding (2015) i¢csel beceri atomlari mercegi
ismiyle adlandirdigr modelinin; tasarim mercegi, beceri atomlar1 ve ig¢sel entegrasyon
olmak iizere li¢ konseptten olustugunu belirtmektedir. Tasarim mercegi, yapilan tasarima
bakis acis1 anlamina gelmektedir. Tasarimcilar, tasarim alanindaki anlamli ve anlamsiz
Ogelerin se¢imini kendilerine tasarimin gerektirdigi konsepte uygun sorular sorup yanitlari
yazarak tasarlayabilirler (Deterding, 2015). Ornegin oyunlastirma tasariminda kullaniciya
hangi segenekler sunulmali, yeteri kadar segenek var mi, tasarimda baskin bir strateji
kullanilmali mi1, hangi se¢enekler kullanicilari duyussal anlamda daha ¢cok motive eder?
gibi sorular bunlara 6rnek olabilir (Deterding, 2015). Beceri atomlar1 ise bir oyun ya da
oyunlagtirma tasarimi i¢indeki merkezi miicadele ve rekabet etrafinda organize edilmis,
kullanict ve sistem arasinda var olan bir geri bildirim dongiisiidiir. Kullanicinin girdi olarak
yaptifi eylemler ve c¢ikti olarak aldigi geri bildirimler onun ama¢ ya da hedef
dogrultusunda adim adim wuzmanlagmasini saglar. Sistemin amaglari, kullanicinin
eylemleri, nesneler, kurallar, algilanan rekabet ve miicadele, motivasyon beceri atom
bilesenleri olarak ifade edilmistir (Deterding, 2015). Igsel entegrasyon; belirlenen beceri
atomlarinin tasarim mercegi yaklasimi ile tasarimlanmasi, denenmesi, diizenlenmesi ve

entegrasyonunu ifade etmektedir (Deterding, 2015).

Oyuncu motivasyonlarma dayali olarak gelistirilen bir diger tasarim yaklagimi Chou
(2016) tarafindan gelistirilen Octalysis modelidir. Bu model basarili oyun deneyimi sunan
oyunlarin sekiz temel diirtii ve duyguyu temel aldigimi ve bireylerin bunlar sayesinde
harekete ge¢ip motive oldugunu belirtmektedir (Chou, 2016). Tondello, Kappen, Ganaba
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ve Nacke (2019) Octalysis modelinin alanyazindaki tiim oyunlagtirma yaklagim ve tasarim

modellerini kapsadigini belirtmektedir. Modelin grafik halinde gosterimi Sekil 2’de yer

almaktadir.
Hikayelestirme
Kahramanlik firsatlari
Segkinlik vb.
Gergek zamanli kontrol araglari
Anlik geribildirimler
Rozet Kendi kendine devam edebilen
Lider Tahtast oyun oynama bigimleri vb.
Puanlar vb.
By ik bir seyin
pargasi olma
Gelisim ve bir seyi  Yaratialigin ve geri
tamamlayarak bildirimin destek-
basarma lenmesi
T Sosyal olmay1
Deglstlnleblhr puanlar Sahip olma ve Sosyal etki ve gerektiren gérevler
Sanal mal ya da esyalar hakim olma ilgililik
Avatarlar vb Arkadaslik
vatariar vb. Mentorluk
Enderlik ve Ongérolemezlik ve
Kisitlama merak
Kaybhetme ve kaginma
Geri sayim araglar1 Rastgele ddiiller

Tek seferlik gorevler
vb.

Siirpriz segenekler
Kehanetler vb.

Seviye, statii veya puan kaybi,
Yok olma ya da silinme durumu vb.

Sekil 2. Octalysis Modeli ve bazi oyun tasarim ogeleri

Bu tasarim yontemi hedef kitlenin ne hissetmesi gerektigini tasarlamaya calisan
motivasyon odakli bir oyunlagtirma tasarim yoOntemi olarak degerlendirilebilir (Chou,
2016). Chou’nun (2016) Octalysis yapist sekiz ana motivasyon ¢esidinden olusmaktadir.

Bu motivasyon c¢esitleri kisaca asagida agiklanmistir.

Biiyiik bir seyin par¢ast olma: Bu motivasyon ¢esidi bir bireyin kendinden daha biiyiik bir
seyin pargasi oldugunu hissetmesi, “sec¢ilmis/seckin” biri olarak hissetmesi seklinde
aciklanmaktadir. Buna verilebilecek en giizel 6rnek Wikipedia’dir. Wikipedia’ya iiye olan
kullanicilar oradaki bilgileri herhangi bir karsilik beklemeden giincellemektedir. Wikipedia
kullanicilarinin bunu yapma nedeni insanliga ait bilgilerin web ortaminda herkesin

erisimine agik bir sekilde yaymlanmasi, bu bilgilerin elektronik bir ortamda yer alarak
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korunmasini saglamaktir, denilebilir (Chou, 2016).

Gelisim ve bir seyi tamamlayarak basarma: Bu igsel motivasyon tlrii bir siireci
tamamlayarak bir hedefe yonelik becerileri gelistirerek o konuda ustalasmak ve bu
konudaki zorluklarin iistesinden gelerek basarmak anlamina gelmektedir. Bu motivasyon
cesidinde zorluklarin iistesinden gelmek ¢ok onemlidir. Bu motivasyon ¢esidi zorluklari
bagsarmanin karsiliginda puan, rozet kazanilan, liderlik tahtasinin olugmasini saglayan

oyunlastirmanin ana motivasyon tiiriidiir (Chou, 2016).

Yaraticiligin ve geri bildirimin desteklenmesi: Bu motivasyon ¢esidi bireylerin siirekli
olarak yeni seyler ve farkli kombinasyonlar deneyebildigi iiretkenlik siireclerinde gegerli
olan bir motivasyon tiiriidiir. Bu motivasyon ¢esidinde bireylerin yaraticiliklarini ortaya
koymak i¢in durumlarin ve imkénlarin olmasindan ¢ok, yaraticiliklarinin sonuglarini
gorerek geri bildirim almalari, bu geri bildirimlere gore diizenleme yapmalarina ihtiyaglari
vardir. Buna verilebilecek en giizel 6rnek Legolarla oyun oynamak olarak gosterilebilir

(Chou, 2016).

Sahip olma ve hdkim olma: Bu motivasyon ¢esidinde bireylerin motive olmasi onlarin bir
seylere sahip olma ya da hakim olma duygusunu hissetmesidir. Bu motivasyona gore
tasarim yapan kisiler, bir bireyin bir sey iizerinde sahiplik hissetmesinin dogal sonucu
olarak o sey lizerinde bireyin sahipligini artirmak isteyecegini diisiiniirler. Sanal o6diiller,

para ve degerli kaynak edinimi sistemleri bunlara verilebilecek 6rnekler arasindadir (Chou,

2016).

Sosyal etki ve ilgililik: Bu motivasyon tiirii sosyal kabul, akil hocalig1, sosyal geri bildirim,
arkadaslik, yoldaslik, imrenmek gibi tiim sosyal elementleri icermektedir. Baz1 bireyler
bagka bir bireyin farkli bir seye sahip olmasiyla veya baska bir bireyin bir beceri
kazandiginmasiyla kendileride ayni seyi edinmek i¢in istek duyabilir. Buna ilave olarak bir
insanin ¢ocukluguna ait bir iiriinii gérmesi, o nostalji duygusu, o bireyin gordigi tiriini

alma istegini artirabilir (Chou, 2016).

Enderlik ve kisitlama: Bu motivasyon ¢esidi en basit olarak gergekten ender bulunan, 6zel,
paylasilamayan, hemen ulasilamayan bir seyi istemektir. Bircok oyun randevu dinamikleri
ve kasitl bekletme dinamiklerine sahiptir. Ornegin bir &diilii almak icin 2 saat beklemek
buna ornek olarak verilebilir. Bunun sonucu olarak kisi bir 6diilii almak igin siire
yaklastikga sistemi siirekli kontrol edecektir. Buna en giizel 6rnek olarak Facebook

verilebilir. Facebook ilk kuruldugunda sadece Harvard Universitesi 6grencilerinin kayit
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olabilecegi bir ortamdi, Universite Ogrencileri ile simirliydi ve daha sonra diger

iiniversitelere yavasca yayildi. Son olarak da her bireyin katilabilecegi bir ortam halini ald1
(Chou, 2016).

Ongoriilemezlik ve merak: Bir sonraki asamada ne olacag bilinmedigi i¢in dngoriilemezlik
bireyleri siirekli olarak motive eden bir motivasyon tiiriidiir. Eger bir sey sizin normal
davranis kaliplariniza aykirt bir dongii igine sizi siiriiklerse beyin bilinmeyenleri kesfetmek
icin daha fazla dikkat etme egilimi gosterir. Bu motivasyon ¢esidinin kumar bagimliliginda
etkisi oldugu sdylenmektedir. Ongériilemezlik merak tetikledigi icin bireylerin dikkatini

toplamada 6nemli bir motivasyon ¢esididir (Chou, 2016).

Kaybetme ve ka¢inma: Bu motivasyon ¢esidi olumsuz bir seyin olmasindan kaginma
duygusu, olumsuz bir seyin olmasina karsi tedbir alma ve davramisini degistirme
motivasyonu olarak ifade edilmektedir. Bu motivasyon tiirii ayn1 zamanda kacirilacak
firsatlarin  yakalanmasi1 / yakalatilmasi i¢in Onemli bir kullanimdir. Bireyler hizh

davranmadiklarinda bir firsati kagiracaklarimi diistiniirlerse bu onlar1 motive edebilir

(Chou, 2016).

Goriildiigi gibi oyunlastirma tasarimlart ve oyunlastirma ile ilgili konular biiyiik 6l¢iide
motivasyon ile ilgilidir. Oyunlastirma ve egitim arasindaki iligki de yine g¢ogunlukla
motivasyon boyutundadir ancak diger alanlarda oldugu gibi biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilerde sonuglar1 gozlemlenebilir. Oyunlagtirma egiticiler icin yeni bir
kavram ve yontem degildir c¢linkii oyunlagtirmayr olusturan oOgeler yillardir
kullanilmaktadir (Kapp, 2012). Lee ve Hammer’a (2011) gore okullar kendi sistemlerinde
oyun elementleri icermektedir. Odevini dogru bir bicimde tamamlayan bir 6grenci bunun
karsilig1 olarak puan kazanmaktadir ve bu puanlar “rozet” degil de “not diizeyi (Pekiyi, Iyi
...)” olarak adlandirilmistir ve eger bir 6grenci beklenen basariyr gosterirse, bir egitim-
Ogretim yilinin tamamlanmasiyla “seviye atlayarak” bir iist sinifa gegmektedir (Lee ve
Hammer, 2011). Buna gore, okullar temel oyunlagtirma deneyimlerini icermektedir.
Gilinlimiiz okullarinin kargsilastigi 6nemli sorunlardan ikisi 6grenci motivasyonu, katilim ve
baglilik diizeylerinin diisiik olmasidir ve oyunlastirma ya da oyun elementlerinin oyun
olmayan ortamlarda ise kosulmasi okullara bu sorunlari ¢cozmede bir firsat saglamaktadir
(Lee ve Hammer, 2011). Okullardaki bircok 6grenci dgretim etkinliklerinin eglenceli birer
ogretim-ogretim deneyimi oldugunu ifade etmez ve oOyun elementlerinin salt varlig
ogrenci katilimi ve baglhiligini saglamada dogrudan etkili degildir (Lee ve Hammer, 2011).

Oyunlastirma; 6grenmenin O6nemsiz olmasi degildir, dogru tasarlanmis bir oyunlastirma
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ogrenmeyi etkili hale getirebilir (Kapp, 2012). Oyunlastirma sezgisel olarak egitim ve
ogretimde Ogrencileri motive edecek ilgi cekici ve etkili bir strateji olarak goriilse de
oyunlastirmanin yontem olarak egitime uygulanmasi sezgiden daha fazlasim
gerektirmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Bununla birlikte oyunlastirma yalnizca rozetler,
puanlar ve odiiller degildir, oyun temelli diisiince aktif kilinmadan egitimde basarili
olmayabilir. Ayrica oyunlastirma her 6grenme durumuna uygun degildir ve sanildig1 gibi
egitimde kolayca uygulanamaz (Kapp, 2012). Sorunlarin dogru tespit edilmesi ve
oyunlagtirma ogeleri ile dogru c¢oziimler iiretilmelidir. Bununla birlikte oyunlastirma
egitsel oyun ya da eglendirerek egitim degildir. Ayrica bir oyunun kendisi oyunlastirilamaz
ya da oyunlastirmanin bir formu degildir. Egiticiler bunun bilincinde olarak oyunlastirmay1
egitim ortamlarinda kullanmalidirlar (Huang ve Soman, 2013). Bu nedenle oyunlagtirma

yaklasimi bilimsel yontemler kullanilarak uygulanmali ve sonuglar1 degerlendirilmelidir.

Egitimin gelecegi anlaminda vizyon belirlemeye ¢alisan ve gelecekte ihtiya¢ duyulabilecek
ve kullanilalabilir olabilecek egitimle ilgili giincel gelismeleri ve teknolojileri Horizon
Raporu adinda yaymlayan The New Media Consortium kurulusu; 2014 yili raporunda yeni
dijital stratejiler arasinda oyunlastirmanin egitimde kullanilmasini 6ngoéren tavsiyelerine
yer vermistir (Johnson, Becker, Estrada ve Freeman, 2014). Bu rapora gore oyunlastirma
ogrenci katilimi ve baghgin saglamada 6nemli ve gelecek vaat eden bir yontem olarak
onerilmektedir (Johnson, Becker, Estrada ve Freeman, 2014). Egitimde oyunlastirmanin
amaci; bilgisayar oyunlarini eglenceli hale getiren oyun elementlerinin bu oyunlarin
icerisinden ¢ikarilarak bunlari 6grenme-6gretme siireclerine adapte edip kullanmak ve bu
sayede Ogrencilerin 6grenme-ogretme faaliyetlerine katilim ve baglhiliklarini artirarak

ogretimi eglenceli bir hale getirmektir (Simoes, Redondo ve Vilas, 2013).

2.1.5 Ogrenci baghhg

Ogrenci basarist klasik olarak bir diploma edinme ile 6lgiiliir. Klasik 6grenci
degerlendirme yoOntemleri standartlastirilmis testler kullanarak 0Ogrencinin gelecegini
kestirmeye calisir. Ogrencinin gegmis performansini dlgerek not vermek yiiksekogretimde
yaygin bir yontemdir. Ancak Ogrencilerin okula ve entelektiiel 0grenme faaliyetlere
katilim1 6gretim kurumlarinin ana hedeflerinden birisi olmalidir (Newmann, 1992).

Ogretim kurumuna baglihg yiiksek olan &grenciler icin &grenmek, bir Ogrenme
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deneyimini kiymetli bulmak, okulu basariyla tamamlamak daha kolaydir (Marks, 2000).
Ogrenci baghligi 6grenci davramislarmi tanimlamada kullanilan degiskenlerden biridir
(Hamane, 2014). Ogrenci baghligi kavrami anlamli ¢abalar ile 6grenmeye dahil olma
(Astin, 1984), katilim ve dahil olma (Kuh, Kinzie, Buckley, Bridges ve Hayek, 2007),
kararlilik ve kendini adama (Marks, 2000; Newmann, 1992) olarak farkli zamanlarda
tamimlanmustir. Coates’e (2006) gore baglilik terimi bir¢ok anlamsal ¢agrisima sahiptir.
Kullanildig1 baglama bagli olarak zamansal, varolugsal, yonelme ve ahlaki ozelliklere
sahip siiregleri tanimlayabilecegi belirtilmektedir. Baglilik gecmiste, simdi veya gelecekte
olabilecek bir sey ile sinirli veya devam eden bir siire ile alakali olabilir. Bu terim
mantiksal olarak en az iki mevcudiyet gerektirse de gruplar veya bireylere yonelik olabilir,
nesneleri veya konular ifade ediyor olabilir. Var olan mevcudiyetlere bagh olarak, tek
yonli, ¢ift yonlil veya ¢ok yonlii baglantilart icerebilir. Baglilik aslinda bir degerlendirme

terimi degildir ve ahlaki agidan olumlu, tarafsiz veya olumsuz olabilir (Coates, 2006).

Ogrenci bagliligi gibi klasik olmayan 6grenci degerlendirme yontemleri dgrencilerin
gercek zamanlhi akademik performanslarini 6lgen bir degisken olarak algilanmamalidir
(Hamane, 2014). Ogrenci baghlig, egitimle ilgili faaliyetlerde bir 6grencinin ortaya
koydugu caba miktar ile bu faaliyetlere harcadigi zaman miktar1 olarak ifade edilmektedir
(Astin, 1984; Kuh, 2004; Kuh, Cruce, Shoup, Kinzie ve Gonyea, 2008; Skinner ve
Belmont, 1993). Alanyazinda yapilan ¢aligmalar 6grenci bagliligi, akademik baghlik, okul
bagliligi ve 6grenen bagliligi gibi farkli ancak birbiri ile iliskili kavramlarin oldugunu
gostermektedir (Reschley ve Christenson, 2012). Ancak 6grenci bagliligi bir 6grencinin
tiim okul deneyimi, tek bir etkinlik i¢indeki deneyimi, 6grenme deneyimlerinin okul dis1

etkileri gibi kapsayici bir kavramdir (Henrie, 2016).

Skinner ve Pitzer (2012) o6grenci baghligi kavramim ii¢ temel diizey cergevesinde
aciklamaktadir; kurumsal, okulla ilgili aktiviteler, bir derse yonelik baglilik. Kurumsal
baglilik bu tanimlamanin en genis cergevesidir ve kurum etrafindaki okul, aile ve dini
kurumlar arasindaki sosyal aktiviteler olarak tamimlanmaktadir. Bu diizeyin hedeflenen
kazanimlar1 karakter gelisimi ve sosyal oryantasyondur. Ikinci diizey cergeve ise okulla
ilgili kuliipler, sportif faaliyetler ve diger 6grenci organizasyonlar1 gibi sosyal aktiviteleri
kapsar. Bu diizeyin hedeflenen kazanimlar1 okula ait olma duygusu ve okulu birakma
riskini en aza indirmedir. Son olarak {i¢ilincli diizey cerceve, bir derse veya Ogrenme
aktivitesine olan baglilik olarak tanmimlanmistir. Bu diizeyin hedeflenen kazanimlari ise

Ogrenci basarisi ve O0grenmedir. Bunun disinda 6grenci baghilig kavrami i¢inde birden
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fazla degiskeni barindiran bir yapi olarak da tanimlanmaktadir (Fredricks, Blumenfeld ve
Paris, 2004; Fredricks, Blumenfeld, Friedel ve Paris, 2005; Reschley ve Christenson,
2012). Fredricks, Blumenfeld ve Paris (2004) 6grenci bagliligini davranigsal, biligsel ve
duyussal baglilik alt yapilarindan olustugunu ifade etmistir. Davranigsal baghlik katilim ve
Odev tamamlama gibi basari i¢in gerekli olan gozlemlenebilir davraniglar: ifade etmektedir.
Duyusgsal baghilik ise 6grencilerin ilgi, hayal kiriklig1 veya can sikintisi gibi 6grenme
deneyimleri ve okuldaki diger insanlarla sosyal iliskileri hakkinda duygularini ifade eder.
Biligsel baglilik ise; 6grenenlerin 6z-diizenleme ve metabiligsel davranislar da dahil olmak
lizere, ne 6gretildigini etkili bir sekilde anlama cabasi olarak ifade edilmektedir (Fredricks,

Blumenfeld ve Paris, 2004; Blumenfeld, Friedel ve Paris, 2005).

Cevrimi¢i O0grenme ortamlarinda o6grenci baglhiligi degerlendirilmesi gereken onemli
konulardan biridir. Cevrimig¢i derslerde ya da kurslarda, kursun ya da dersin 6grenciye
iletilmesi miimkiin oldugunca ¢ok sayida 6grenme ve katilim firsat1 yaratacak pedagojik
stratejilerin kullanilmasini1 gerektirir (Gray ve Diloreto, 2016). Cevrimi¢i 6grenme
ortamlarinda 6grenci baghligi 6grenenlerin okul ge¢mislerindeki simif deneyimleri ile
yasam boyu Ogrenmeye iligkin tutum ve egilimlerine baglidir (Mandernach, Donnelli-
Sallee ve Dailey-Hebert, 2011). Cevrimici ortamlarda 6grenci bagliligi dgrencilerin aktif
katilimi, gosterdikleri ilgi diizeyi, kurstaki diger bireylerle etkilesimleri ve konular
hakkinda bilgi edinme motivasyonlar1 olarak da tamimlanmaktadir (Briggs, 2015).
Cevrimici Ogrenme ortamlarinda Ogrenci bagliligi hakkinda fikir edinebilmek icin
Ogrencilerin oturum a¢gma verileri, ¢evrimigi sistemde kaldiklar siire, ders igerigini veya
ogrenme materyalini goriintiileme sayilar1 ve dgrencilerin 6z-bildirimlerine dayanan anket

ve goriis formlar1 kullanilabilir (Gray ve DiLoreto, 2015).

Alanyazinda gerceklestirilen deneysel ¢alismalarda 6grenci bagliligi 6grenci basarisi ile
iligkilendirilen degiskenlerden biri olarak belirtilmistir (Hamane, 2014). Alanyazindaki
baz1 arastirma sonuglar1 6grenci baglihi@inin ileri seviye diislinme becerileri, basari
gelisimi, 6grenci istikrarinin artist ve okul bitirme oranlarmin artisi gibi arzu edilen
ogrenme ¢iktilarini saglamada etkili bir degisken oldugunu gostermektedir (Astin, 1984;
Carini, Kuh ve Klein, 2006; Junco, 2012). Bununla birlikte alan yazinda yapilan ¢aligmalar
Ogrenci baglhiliginin alt boyutlari olan davranigsal, duyussal ve bilissel baghiligin da
ogrenmede devamlilik (Kuh, Cruce, Shoup, Kinzie ve Gonyea, 2008), basar1 (Fredricks,
Blumenfeld ve Paris, 2004; Kuh, Kinzie, Buckley, Bridges ve Hayek, 2007), 6grenci

memnuniyeti (Sheldon ve Filak, 2008) gibi 6gretimsel hedefler agisindan 6nemli oldugunu
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gostermektedir.

2.1.6 Motivasyon

Schunk (1990), motivasyonu, belirli bir amaca yonelik davranig siirecine yonelme ve bu
yonelme siirecini devam ettirme olarak tanimlamistir. Ogrenme-dgretme siireglerinde en
onemli etkenlerdendir ve Ogrenme igin gerekli 6n sartlardan biridir (Akbaba, 2006).
Davranis¢1 kuram, biligselci kuram ve yapilandirmaci kuramlarin motivasyon konusunda
farkli gortigleri vardir. Davranise1 yaklasim kuramcilari, motivasyon igin en etkin
yaklagimin, odiillerin veya takviyelerin dikkatli bir sekilde kullanilmasi oldugunu
belirtmektedir (Driscoll, 2000). Davraniscilik, bir sonraki seviyeye ge¢meden Once
ogrencilerin belirli becerilerde uzmanlagmalar gerektigi fikrini destekler (Driscoll, 2000).
Motivasyonun saglanmasi i¢in pekistireglerin kullanilmasi gerekir (Bacanli, 2002). Bilissel
temelli bir bakis agisinda, bilgi semboliktir ve islenebilmesi igin kalict bellege bilginin
iletilmesi ya da teslim edilmesi gerekir (Driscoll, 2000). Bandura (1977), motivasyonun
digsal bir uyarilmadan daha fazla nedeni oldugunu ve bireysel farkliliklar ile 6grenmeye
hazirbuluslugun bunlardan bazilar1 oldugunu belirtmektedir. Bandura (1977) 6grenme
hedeflerinin gergek dis1 hedefler olmasi sonucunda 6grenmenin gergeklesmesinin giig
olacagimi belirtmistir. Bandura (1977) hedefler ya da niyetlerin sosyal biligsel kuramda
merkezi ¢ok 6nemli bir rol oynadigini ve bunun aslinda &grencilerin hedeflerine hizmet
eden motivasyon ile onlarin gercek basarilar1 arasindaki tutarsizlik oldugunu
belirtmektedir. Bu nedenlerden 6tiirli bireyin bir amaca ulasma beklentisi ve o amacin
bireydeki degeri motivasyonu belirler. Deneyimlerini anlamlandirmaya c¢alisirken
ogrenenler tarafindan bilginin insa edildigi fikrine odaklanan bir yapilandirmacilik
yaklagiminda ise 6grenciler ne Ogreneceklerini belirlemede aktif olarak yer almalidirlar
(Driscoll, 2000). Yapilandirmaci dgretim yontemleri, isbirlik¢i 6grenme, aktif 6grenme ve
probleme dayali 6grenme gibi bilgi paylasimi, sorgulama ve tartigmay1 aktif hale getiren
ogrenci merkezli yaklagimlardir. Bu yaklagimlar i¢in motivasyon derin 6grenmelerin

anahtar kavramlarindan biridir (Driscoll, 2000).

Ogrencilerin grenme konusuna yonelik motivasyonlari, derin égrenmeye ulagmalari igin
on kosul olan psikolojik bir durumdur (Gee, 2003). i¢ ve dis faktdrler, dgrencinin 6grenme

aktivitelerine katilma istegini etkileyebilmektedir. Bilissellige dayanan motivasyon, igsel
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ve digsal motivasyon olmak tizere iki kategoride incelenmektedir (Ryan ve Deci, 2000a).
Dissal motivasyon, ddiillerle yakindan iliskilidir ve kendi 1yiligi i¢in bir goérev yapmaktir.
Digsal motivasyon Odiiller, taninma veya direktifleri igerir (Driscoll, 2000). Bir 6grenme
ortaminda digsal motivasyon hedefleri uzlastirma ve odagi performansa yoOnlendirme
potansiyeline sahiptir (Ryan ve Deci, 2000b). Ebeveynlerinin doguracagi sonu¢ korkusu
nedeniyle 6dev yapmak i¢in motive olan bir 6grenci dissal olarak motive olur. Ancak,
ozerkligi 6devini bitirmek i¢cin motive olan 6grenciden farklidir ¢iinkii; korkusu daha iyi
notlar almasina yardimei olacaktir. Her iki birey de digsal bir motivasyona sahiptir ancak
farkli Ozerklik seviyelerindedir. Digsal odiilleri kullanmak, performans (veya bir
performansin {iriinii) hedef oldugunda iyidir, ancak 6grenme kesinlikle performansa dayali
bir siire¢ degildir (Driscoll, 2000). I¢sel motivasyon, dis etkilerin neden oldugu dissal
motivasyonun aksine, birey i¢inde var olur ve bir kiginin davranigini, gorevin dogasina
olan ilgisi ile motive eder (Ryan ve Deci, 2000a). Bir konuyu 6grenmeye yonelik igsel
motivasyonun diisiik olmasi 6grenme i¢in yetersizdir ve bu motivasyon hizla kaybolur
(Ryan ve Deci, 2000b). Bu tiir bir i¢sel motivasyon, dgrenme igerigini hatirlamak ve
anlamak icin yalnizca temel akademik ihtiyaclar: karsilar (Ryan ve Deci, 2000b). i¢sel
motivasyon, bir igi yapma arzusudur ¢iinkii yapilacak is ilging ya da zevklidir. Temalarin,
nesnelerin ve karakterlerin kisisellestirilmesini iceren yiiksek ilgi alanina sahip 6grenme
deneyimleri yaratmak, daha iyi icerik 6grenmeye ve bir gorevin siirdiiriilmesi i¢in igsel
motivasyona katkida bulunur (Driscoll, 2000). Igsel faktorler, genellikle &grenme
etkinliklerine baglilik sirasinda yasanan doyumun bir sonucu olarak ve 6grencileri kendi
iyiligi i¢in etkinliklere katilmaya tesvik eden igsel bir motivasyon yaratir. Odiillerin ve
diger dis etkenlerin, ogrencilerin etkinlik hakkinda neler hissettigi tizerinde bir etkisi

yoktur (Driscoll, 2000).

Motivasyonun yapist ile ilgili yapilan en genis ¢aligmalardan biri de motivasyon ve bilis
arasindaki dinamik etkilesimi kesfetmeyi amaglayan Pintrich’in (1988) calismasidir.
Pintrich (1988) 6grenme siirecini tam olarak anlayabilmek i¢in motivasyonun yani sira
Ogrenci 6grenmesinin bilissel bilesenlerini de dikkate almanin 6nemli oldugunu belirtir.
Pintrich (1988) motivasyon ve bilissel unsurlar arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu
motivasyon seviyesinin artmasiyla biligsel bagliligin da arttigin1 belirtmektedir. Pintrich
(1989), motivasyon ve bilis arasindaki iliskinin sadece dinamik degil, ayn1 zamanda
sinerjik oldugunu savunmakta; motivasyon ve bilis arasindaki etkilesimin etkisinin bireysel

farkliliklardan daha onemli oldugunu belirtmektedir. Motivasyon ve bilis arasindaki
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iliskinin 1is birligine dayali dogasi, 6grencinin dgrenmesinin ¢ok Onemli bir yoniidiir
Pintrich (1989). Bununla birlikte 6z-diizenlemeli 6grenme ile motivasyon arasinda da bir
iliski bulundugunu 6z-diizenlemeli 6grenmenin bireye sorumluluk yiikledigi ve yeterlik
duygusu sagladig1 ayrica bu iki faktoriin i¢sel motivasyonun anahtar bilesenleri oldugu
ifade edilmektedir (Corno ve Rohrkemper, 1985). Zimmerman (1989) o6z-yeterligin de
motivasyonu etkileyen degiskenlerden biri oldugunu ve 6z-diizenlemeli 6grenme ic¢inde bir
yap1 olarak kabul edilebilecegini belirtmektedir. Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie
(1993) ise, genel motivasyon yapisinin ii¢ ana bilesenden meydana geldigini One
stirmektedir; beklenti, deger ve duygulanim. Beklenti 6grencilerin bir 6grenme gorevini
tamamlama ile ilgili inanglaridir denilebilir ve 6z-yeterlik ile kontrol inanc1 degiskenleri bu
bileseni olusturmaktadir. Deger, Ogrencilerin 0grenme gorevlerine neden baglandigini
aciklamaya calisir ve 6grenme-uzmanlagmaya odaklanan i¢sel hedef diizenleme, notlar ve
diger bireyler tarafindan kabul edilmeye odaklanan digsal hedef diizenleme, 6grenci icin
Ogrenilen dersin ne kadar ilging, gerekli ve kullanisl algilandigini agiklayan gorev degeri
inanglar1 bu bileseni olusturmaktadir. Duygulanim bileseni ise Ogrencilerin sinavlara
yonelik kaygilarini agiklayan bir bilesendir (Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie, 1993).
Bu yap1 6grenen motivasyonunu alt bilesenleri ile en iyi agiklayan yapilardan biridir
(Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie, 1993; Biiylikoztiirk, Akgiin, Demirel ve
Ozkahveci, 2004).

2.2 Tigili arastirmalar

Bu boéliimde Tiirkiye’de yapilan ve uluslararasi alanyazinda gerceklestirilen oyunlagtirma

ile ilgili calismalara yer verilmistir.

2.2.1 Tiirkiye’de yapilan ¢calismalar

Ar ve Akgilin (2014) tarafindan gergeklestirilen calismada oyunlastirma i¢in gelistirilmis
sistemlerin uygulanabilmesi ve 0grenme Ogretme materyalleri ve Ogretim sistemlerinin
uygunlugunu degerlendirebilmek i¢in, alan yazinda oyunlastirma elementleri, oyunlastirma

mekanikleri ve oyunlastirma dinamiklerinden yararlanarak oyunlastirma ilkeleri Slgegi

30



gelistirilmistir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen 6lgek 17 maddeden olusmus olup
uzmanlarin oyunlastirilmis sistem ve 6gretim materyallerinin uygunlugunu sadece sekilsel

olarak degerlendirmekte oldugu ifade edilmistir.

Gokkaya (2014) yetiskin egitiminde oyunlastirmanin roliinii inceleyen bir alan yazin
tarama c¢alismas1 gerceklestirmistir. Calismada oyunlastirma, 6zellikle zaman ve mekan
acisindan kit kaynaklara sahip olan yetiskinlerin, eglenmenin yani sira mesleki ve kisisel
gelisimlerine katki saglayabilecek bir egitim materyali olarak onerilmektedir. Bozkurt ve
Geng Kumtepe de (2014) benzer sekilde oyunlastirma, bilgisayar oyunlart ve oyun
felsefesi hakkinda alan yazin tarama calismasi gerceklestirmistir. Caligsmasi, oyunlastirma
felsefesi, bilgisayar oyunlari, oyuncu tiirleri, oyunlagtirmanin tasarimi ve kuramsal
yaklagimlar, oyunlastirmaya yonelik elestiriler gibi konular igermektedir. Yildirim ve
Demir (2014) caligmalarinda oyunlastirmanin egitimde kullanimmna yonelik alan yazin
calismasinin yaninda, bir 6grenme alani ve kazanimlarina yonelik oyunlastirmanin nasil
kullanilabilecegine dair bir model onermislerdir. Birant (2014) ¢alismasinda, Dokuz Eyliil
Universitesi dgrenci oryantasyon siireci ve iiniversite portalinin oyunlastirmasia yonelik

Oneri ve alan yazin ¢calismasi gergeklestirmistir.

Karatag (2014) tarafindan gergeklestirilen ve egitimde oyunlastirma ile ilgili yapilan
Tiirkce ve Ingilizce 62 ¢alismanin incelendigi arastirmada; oyunlastirma ve egitim ile ilgili
calismalarin  biiylik bolimiiniin 2014 yilinda gergeklestirildigi goriilmektedir. Bu
caligmalarda agirlikli olarak lisans ogrencileri ile calisilmis olup bilgi ve iletisim
teknolojileri 6grenme alani tercih edilmistir. Caligmalarda ¢ogunlukla oyunlastirilmis bir
o0grenme ortaminin bagimsiz degisken olarak ele alindigi, basar1 ve performansa etkisinin
incelendigi goriilmektedir. Calismalarda en sik kullanilan oyun elementleri ise rozetler ve
puanlardir. Ayrica bu calismalarin 19’unun durum c¢alismasi, 15’inin tasarim ve
gelistirmeye yonelik oldugu, 12’sinin degerlendirmeye yonelik oldugu, 8’inin alayazin

tarama veya kurama dayali oldugu; 7 tarama ve 7 deneysel ¢alisma oldugu ifade edilmistir.

Polat (2014), oyunlastirma yonteminin dgrencilerin genel dil motivasyonlarina etkisini ve
bu oyunlastirmaya karsi Ogrencilerin tutumlarini arastirmistir. Calisma 32 iniversite
ogrencisi ile yiritilmistiir. Deneysel desende yiiriitiillen ¢alismada deney ve kontrol
gruplarinda 16°sar Ogrenci bulundugu belirtilmistir. Alti hafta yiiriitiilen c¢alismada,
katilimcilarin motivasyonlarini 6l¢gmek i¢in bir 6n test, bir son test ve bilgi toplamak i¢in
coktan secmeli ve acik uclu sorulardan olusan bir anket kullanilmistir. On test ve son test

sonuclar1 ile anketin ¢oktan se¢meli bolimii SPSS programinda karsilastirilmis ve yine
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ayni anketin acik uglu sorulari ise igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Caligmanin
sonuglarina gore deney grubundaki 6grencilerin motivasyon 6l¢eginden aldiklar1 6n test ve
son test sonuglari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamistir.
Ancak, anket sonuclart &grencilerin oyunlastirma yontemine karst olumlu bir tutum

sergilediklerini gostermistir.

Giler (2015) ¢alismasinda mobil saglik hizmetlerinde oyunlastirmanin kullanimina yonelik
bir alan yazin taramasi calismasi gergeklestirmistir. Calismada mobil 6grenme, mobil
saglik, oyunlastirma ve oyunlastirmanin mobil saglik hizmetlerinde kullanimina yonelik
yaklagimlar yer almaktadir. Giiler ve Giiler (2015) ¢alismalarinda ise bir oyunlastirma
Ogesi olan rozetlerin ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda kullanimalarina yonelik 6rnekler ve
Oneriler iceren bir alan yazin taramasi ¢alismasi gergeklestirmistir. Bigakci, Abul ve Capli
(2015) tarafindan gerceklestirilen bir bagka ¢alismada diinyada siber giivenlik egitimi igin
kullanilan oyunlastirma temelli materyal ve sistemler alan yazin taramasi olarak
verilmigtir. Ayrica ¢alismada siber giivenlik egitimine yonelik olusturulmasi planlanan
toplulukla ilgili bilgiler verilmistir. Saritas ve Yildiz (2015) ¢aligmalarinda, oyunlastirma

ve ters-yiiz siniflarla ilgili alan yazin taramasi gergeklestirmislerdir.

Ar (2016) tarafindan gergeklestirilen calismada oyunlastirmanin 10. sinif meslek lisesi
ogrencilerinin basar1 ve 6grenme stratejileri tizerindeki etkisi incelenmistir. Tasarim ve
gelistirme arastirmasi olarak yiiriitiilen calismanin degerlendirme boliimiinde deney ve
kontrol gruplart olusturularak O6n test ve son testler uygulanmistir. Arastirmada veri
toplama araci olarak basari testi ve 0grenme stratejileri 6lgegi uygulanmais, nitel veriler igin
goriisme formu kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore oyunlastirma ile dgrenmenin
uygulandigr grup geleneksel yontemle Ogrenen gruba gore daha basarili bulunmus,
oyunlastirma ile 6grenme meslek lisesi Ogrencilerinin basarisini artirmistir. Bununla
birlikte oyunlagtirma ile 6grenmenin ogrencilerin sahip oldugu 6grenme stratejilerinden
bilissel ve metabiligsel stratejilerin kullanimimi artirdigr belirtilmistir. Meslek lisesi
ogrencilerinin oyunlastirma ile Ogrenmeyi eglenceli, faydali ve rekabetci bulduklar

belirtilmistir.

Ertimit (2016), bir ders siirecinin ne sekilde oyunlastirilabilecegine yonelik bir arastirma
gerceklestirmis ve oyunlastirmayla ilgili bir tasarim cergevesi olusturmay1 amacglamistir.
Caligmada tasarim, kuram, uygulama ticliisiiniin etkilesimi ile yapilan tasarim tabanli bir
calisma ylriitiilmiistiir. Birinci ve ikinci agsamada bir yiiksek lisans dersi, li¢lincii asamada

bir lisans dersinin oyunlagtirma ile tasarimi yapilmis, uygulamalar degerlendirilmis ve elde
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edilen bulgularla oyunlastirma tasarim c¢ergevesi belirlenmistir. Gozlem ve miilakat
sonuglarina gore, her asamada uygulama siiresince yapilan etkinlikler ve ders siireci
Ogrenciler tarafindan eglenceli bulunmustur. Tim asamalarda genel olarak sosyal
oyunlarin entegre edildigi uygulamalar begenilmis ve Ogrencilerin motivasyonlarini
artirmalarina olumlu katki saglamistir. Her ii¢ asamada oyunlastirma uygulamalarinda kimi
ogrencilerin bireysel etkinliklerde kimi Ogrencilerin de grup etkinliklerinde daha c¢ok
motive oldugu gorilmiistiir. Kisisel ozellikler, yas, cinsiyet ve oyun tercihlerinin

oyunlagtirma etkinliklerinin olusturulmasinda énemli bir etken oldugu belirlenmistir.

Mese (2016), calismasinda harmanlanmig 6grenme ortamlarinin etkililigini artirmak i¢in
oyunlastirma bilesenlerini kullanmis ve bu ortamin etkililigini belirlemeyi amacglamistir.
Aragtirmanin amaci dogrultusunda 2015 - 2016 6gretim y1il1 giiz doneminde 6grenim goren
ve Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersine kayit yaptiran 63 katilimciyla uygulama siireci
gerceklestirilmistir. Arastirmada nicel ve nitel verilerin iligskilendirilerek agiklandigi
yakinsayan paralel karma desen kullanilmistir. Arastirmanin bulgularina gore gruplar
arasinda arastirma toplulugu modeli, basari, motivasyon, duygu durumu acgisindan bir
farklilik goriilmedigi ifade edilmistir. Ancak katilimecilar oyunlastirma bilesenlerinin ilgi
cekici oldugunu belirtmislerdir. Ayrica gruplarin ¢evrimi¢i ortamda harcanan ortalama
zamanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkliligin olustugu goriilmiistiir.
Bununla birlikte katilimcilarin ¢evrimigi katilimlarinda oyunlastirma bilesenlerinden

odiiliin, rekabetin, seviyenin, rozetin ve kisitlamanin etkili oldugu belirtilmistir.

Sar1 ve Altun (2016), ¢alismalarinda oyunlastirma unsurlarinin 6gretim etkinliklerine dahil
edilmesinin, 6grencilerin derslere kars1 ilgi, motivasyon ve ders katilimi lizerindeki etkileri
hakkinda 6grenci goriislerinin tespit edilmesini amaglamistir. Arastirma nitel arastirma
yontemlerinden durum c¢alismasi olarak yiriitiilmiistiir. Arastirmanin 6rneklemini bir
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, Bilisim Teknolojileri Boliimiiniin ikinci sinifinda (10.
Sinif) 6grenim goren toplam 27 dgrenci olugturmaktadir. Calismada “Say1 Sistemleri” ve
“Mantiksal Kapi1 Devreleri” konular1 4 hafta boyunca dersin 6gretmeni tarafindan
ogrencilerle islenmistir. Oyunlastirma siire¢lerinde 6grencilerin verilen gorevleri yerine
getirmelerine bagli olarak sergilemis olduklar1 performanslar, smif iginde cesitli
materyallerle (yildiz, rozet, lig tablosu gibi) ve siif disinda elektronik grafiksel sunumlar
halinde sosyal medya araciligiyla kendileriyle siirekli paylasildig: belirtilmigtir. Uygulama
stirecinde Ogrenciler, yar1 yapilandirilmis gézlem formlariyla gézlenmis ve performanslari

kayit altina alinmistir. Ek olarak 4 haftalik uygulama sonunda rastgele secilen 7 68renci ile
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bire-bir miilakatlar yapilmis ve oyunlastirma ile islenen dersler hakkindaki goriisleri
alinmistir. Analiz sonuglarina goére, oyunlastirma unsurlarimin katildigi derslerde
ogrencilerin derslere karsi ilgi ve motivasyonlarinin yiikseldigi ve derse katilimlari

konusundaki isteklerinin arttig1 bulgularina ulasilmigtir.

Ozer (2016), ¢alismasinda oyunlastirilmis dgrenme araclarindan ClassDojo’nun grenci
basarisindaki  roliinii ortaya koymayr amaclamistir. Universite &grencileri ile
gerceklestirilen ¢alisma bilgisayar dersi kapsaminda yiritilmistiir. Arastirmada veri
toplama araci olarak ogrencilerin oyunlastirmaya iliskin 6grenci goriislerinin belirlenmesi
icin bir anket kullanilmistir. Aragtirma kapsaminda 1. simif dgrencileri arasindan rastgele
secilmis deney grubu i¢in 30, kontrol grubu i¢in ise 32 Ogrenci toplam 62 kisi
belirlenmistir. Arastirma bulgularina gore anket kapsaminda goriisleri alinan 6grencilerin
ders basaris1 iizerinde ClassDojo egitim platformunun roliiniin oldugu diisiincesinde
olduklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin ClassDojo’ya iliskin goriisleri degerlendirildiginde
ClassDojo’nun bilgisayar dersine olan ilgiyi artirdigi, isbirlikli 6grenmeye katkisi oldugu,

dersi 6grenmeyi kolaylastirip dersin aktif 6grenmeye yardimci oldugu belirlenmistir.

Yildirnm (2016), calismasinda oyunlastirma temelli Ogretim uygulamalarinin 6grenci
basarisi, 6grencilerin derse yonelik tutumlari, oyunlastirmaya iligkin algilar1 ve diistinceleri
lizerine etkisini belirlemek ve oyunlastirilmis 6gretim programini degerlendirmeyi
amaclamistir. Calisma karma desende yiiriitiilmiistiir. Arastirma Egitim Fakiiltesi,
[Ikogretim Matematik Ogretmenligi 2. smmf Ogrencileri ile yiiriitiilmiis olup deney
grubunda 48, kontrol grubunda 49 olmak tizere toplam 97 6grenci ile ¢alisilmistir. Calisma
sonuglarina gore oyunlastirma, 6grencilerin basar1 ve tutumlar iizerinde olumlu bir etkiye
sahiptir. Oyunlastirmaya iliskin 6grenci algilarina bakildiginda; oyunlastirilmis siirecin
algilanmasinda en fazla etkiye sirasiyla dinamikler, bilesenler ve mekaniklerin sahip
oldugu goriilmektedir. Ayrica Ogrencilerin  egitimin  oyunlastirilmasina  iliskin
diistincelerinin  olumlu oldugu belirtilmistir. Oyunlagtirilmis 6gretim  programinin
degerlendirilmesi siirecinin ise; olumlu goriisler igerdigi ve Ogretim programinin

uygulanabilir oldugu belirtilmistir.

Alsancak Sarikaya (2017), 6grencilerin oyunlastirilmis tersyiiz sinif modeline yonelik
goriiglerini belirlenmeyi amagladigi arastirmasinda Egitim Fakiiltesi, Okul Oncesi
Ogretmenligi programinda dgrenim géren 47 1. siif dgrencisi ile calisma yiiriitmiistiir.
Uygulama Bilgisayar II dersi kapsaminda gergeklestirilmistir. Arastirma kapsaminda veri

toplama araci olarak anket ve goriisme formu kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore
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ogrencilerin oyunlastirilmis tersyiiz simif modeline yonelik genel olarak olumlu goriise
sahip oldugu; 6grencilerin bu uygulama ile derse hazirlikli geldikleri, aktif katilim
gerceklestirdikleri, eglenerek Ogrendikleri, etkilesim ve motivasyonlarmin arttigi ifade

edilmistir.

Bolat, Simsek ve Ulker (2017), oyunlastirilmis ¢evrim ici simf yanitlama sisteminin
(Kahoot) 6gretmen adaylarinin Temel Bilgi Teknolojileri dersi kelime islemci programi
basar1 diizeylerine etkisini ve bu sisteme yoOnelik goriislerini incelemeyi amaglamistir.
Karma desen kullanilan arastirmada, nicel olarak ©on test - son test basari testleri ve
uygulama yapraklar1 kullanilirken, nitel olarak deney grubundaki 6gretmen adaylarimin
acik uglu anket formuna verdikleri yanitlar incelenmistir. Arastirma, 2014-2015 6gretim
yilinda bir devlet {iniversitesinde Bilgisayar I dersini alan ilkogretim matematik birinci
siif dgretmen adaylan ile yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonuglarina gore kontrol ve deney
gruplarinin  uygulama yapraklarindan aldiklar1 puanlar arasinda anlamli  fark
bulunmamisken basari testleri arasinda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur.
Kahoot ile gerceklestirilen bicimlendirici degerlendirme etkinliklerinin duyussal anlamda
eglenceli ve biligsel anlamda oOgrenme siirecini kolaylastirdiginin  tespit edildigi

belirtilmistir.

Cakiroglu, Basibiiyiik, Giiler, Atabay ve Yilmaz Memis (2017) tarafindan yapilan
calismada, Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BiT) dersinde oyunlastirma ele aliarak katilim
ve akademik performans Tlizerindeki etkisi irdelenmistir. Bu baglamda bu calisma,
oyunlagtirilmig Ogretim siirecinin 6grencinin katilimi tizerindeki etkisini ve gercek bir
simifta katilim ile akademik performans arasindaki iligkiyi ortaya koymak amaciyla
yapilmustir. Ilgili calismada, katilimcilar egitim fakiiltesindeki simif 6gretmenligi
programinda kayitli olan 6gretmen adaylarindan olugsmaktadir ve bu 6gretmen adaylarinin
gordiigii bir donemlik BIT dersinin tasarimimdan yansimalar sunulmustur. Veri toplamak
icin bir katilim 6lgegi, etkinlik degerlendirme rubrikleri ve bir oyunlastirma degerlendirme
formu kullanilmisgtir. Ayrica oyunlastirma, katilim ve basar1 arasindaki iliskileri ele almak
icin  klinik  goriismeler  kullanilmistir.  Sonuglar, unsurlarin  kombinasyonunun
kullanilmasinin katilim tizerinde oldukc¢a olumlu bir motivasyon etkisi sagladigini ortaya
koymustur. Bunun yaninda, oyunlastirma unsurlarinin kullanimi, derse katilim {izerindeki
olumlu etkilerinden dolay1 basariy1 dolayl olarak etkilemistir. Bu sonuglar dogrultusunda,

oyunlastirma dgelerinin gerc¢ek sinif ortamlarinda kullanilmasi 6nerilmistir.
Gen¢ Ersoy (2017), Tiirkge dersinde oyunlastirma yoluyla gergeklestirilen sozciik
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ogretiminin ilkokul 6grencilerinin s6z varliginin gelisimine ve sdzcilik 6grenmeye yonelik
motivasyonlarima olan etkisini ortaya koymayi amagladigr caligmasinda karma desen
kullanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu ilkokul dérdiincii sinifa devam etmekte olan
34  Ogrenci  olusturmustur.  Arasgtirmanin  deneysel  boliimiinde  islemlerinin
gerceklestirilmesinde laboratuvar ortami ve oyunlagtirma etkinliklerinin yer aldig1 yazilim
ortami kullanilmistir. Veri toplama araci olarak Sozciik Ogrenme Basarist Testi (SOBT),
Sézciik Ogrenme Motivasyonu Olgegi (SOMO), gériisme formu, katilimer giinliikleri,
katillmer etkinlik defterleri, video kayitlari ve aragtirmacit giinliigli kullanilmistir.
Arastirma sonuglar1 oyunlastirma yoluyla sozciikk 6gretimi ve Ogretici merkezli sozciik
Ogretimi gruplarimin sozciik 6grenme basaris1 ve motivasyonuna iligkin Ontest sontest
ortalama puanlari arasinda anlamli farklilik bulundugunu gostermistir. Ayrica deney grubu
katilimcilarinin; sozciik 6grenme basari, farkindalik ve yeterlikleri ile sozciikk 6grenme
isteklilikleri ve motivasyonlarmi artirdigini, anlanmi bilinmeyen sozciikleri biiyiik oranda
kullanima gecirerek s6z varligi gelisimlerine katki sagladiklarini, oyunlastirma
uygulamasin1 ve bilesenlerini benimsediklerini, i¢sel ve digsal motivasyon unsurlarini

sergilediklerini gostermistir.

Ozkan ve Samur (2017), oyunlastirma ydnteminin Ogrenme siirecinde &grencilerin
motivasyonlari tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yayinlanan makalelerin analiz ve
degerlendirilmesinin yapildig1r bir igerik analizi ger¢eklestirmistir. Caligma kapsaminda
arama motorunda “gamification”, “motivation” ve ‘“experimental” anahtar kelimeleri
kullanilarak 9 tane makaleye ulasilmis ve mevcut durum agiklanmaya galisilmistir.
Alanyazin incelendiginde, oyunlagtirma ve oyun temelli 6grenme arasindaki farkla ilgili
yanlis anlagilmalar oldugu ortaya c¢ikmistir. Arastirma kapsaminda oyunlastirma
yonteminin motivasyon iizerindeki etkisine yonelik anlaml fark 7 calismada elde edilirken
2 calismada anlamli farkhilik bulunmamustir. Incelenen ¢alismalarda en ¢ok kullanilan

oyun elementleri puan, seviye, 6diil ve rozet olarak belirlenmistir.

Sel (2017), egitimle ilgili bir icerik oyunlastirilmak istendiginde hangi oyunlastirma
mekaniklerinin kullanilabilecegi, olusturulan rekabetci ya da isbirlik¢i ortamin 6grenciler
acisindan avantajlarinin ve dezavantajlarinin neler olabilecegine yonelik bir caligma
gerceklestirmistir. Oyunlastirma uzmanlarinin yanitlarinin alindigr anket ¢alismasi Delphi
yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmanin analizi sonucunda; bir egitimi
oyunlastirmak ic¢in puan, rozet ve seviye oyunlastirma mekaniklerinin kullanilabilecegi;

isbirlik¢i ortamin rekabetgi ortama gore daha avantajli oldugu belirtilmistir.
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Stimer (2017), ¢alismasinda {iniversitelerin ¢evrimig¢i 6grenme web sitelerine oyunlastirma
unsurlar1 eklenmesinin 6g8rencilerin derslere katilimin1 ve bu ortamlarda sunulan
hizmetlerden yararlanma durumlarini artirip artirmadigi incelemistir. Karma desenin
kullanildig1 ¢alisma sonunda Ogrencilerin e-6grenme ortamini ziyaretleri, igeriklere
erisimleri, kaynaklari indirmeleri ve Odev ve/veya testleri tamamlamalari acisindan
oyunlastirma Oncesi ve oyunlastirma sonrast durumlan karsilagtirildiginda oyunlastirma

sonrasinda bu eylemlerde istatistiksel olarak anlamlilik tespit edilmistir.

Sahin ve digerleri (2017), uzaktan 6grenenlerin kullanimi igin tasarlanmis web tabanli bir
egitsel uygulama olan SoruKliip'ii inceleyerek oyunlastirmanin kullanimini agiklamay1
hedeflemistir. Bu baglamda ¢alisma nitel arastirma modellerinden biitiinciil ¢oklu durum
calismas1t kullanilarak desenlenmistir. Arastirma verileri SoruKiip uygulamasin
deneyimlemis kullanicilarla goriisme yapilarak toplanmis ve veriler igerik analizi yontemi
ile ¢oziimlenmistir. Arastirmada bu baglamda uzaktan egitim siireglerinde oyunlagtirmanin
O0grenen motivasyonunu artirdifi, 6grenme siirecinin siirdiiriilebilir olmasina katki
sagladig1 ve 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirdigi goriisiiniin ortaya ¢iktigi ifade

edilmistir.

Aldemir, Celik ve Kaplan (2018) gergeklestirdikleri c¢alismalarinda 6gretmen egitimi
baglaminda Ogrencilerin aldigi ve oyunlastirilmis 6gretim teknolojileri ve materyal
gelistirme dersinde kullanilan oyunlastirma Ogeleri hakkindaki goriislerini belirlemeyi
amaglamiglardir. Bir akademik doénem boyunca siirdiiriilen ¢alismada; roportajlar,
gozlemler ve belgelerle toplanan verilere dayanarak, oyunlastirma dgelerinin olas1 etkileri
ve Ogrencilerin bakis agilarindan nasil tasarlanmasi ve uygulanmasi gerektigi incelemistir.
Aragtirma sonuglarina gore Ogrencilerin goriisleri dokuz temel oyunlastirma 6gesinin
oyunlastirma tasarimlarinda yer almasi gerektigi yoniinde oldugu belirtilmistir. Bu 6gelerin
ise meydan okuma-rekabet, anlati, lider tablosu, 6diil, rozet, takimlar, kazanma durumu,

puanlar ve kisitlamalar oldugu ifade edilmistir.

Biiyiik, Ugur, Saykili ve Sahin (2018) tarafindan gerceklestirilen calismada, agik ve
uzaktan 6grenme sisteminde yardimci bir ders malzemesi olarak oyun kullanimi ve bu
oyuna yonelik kullanici goriisleri belirlenmeye c¢alisgilmistir. Veriler iki asamada
toplanmustir. Birinci agsamada, oyunun sunuldugu sosyal ag platformundan oyunu oynayan
kullanicilara iligskin veriler ¢ekilmis, ikinci agsamada kullanilan oyunun sonuna eklenen bir
form araciligi ile toplanmustir. Ogrenenlerin ifadelerinden elde edilen nitel verilerin analizi

sonucu olumlu deneyimler, gelistirilmesi gerekli alanlar ve olumsuz deneyimler olmak
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lizere li¢ ana tema cikarilmistir. Olumlu deneyimler arasinda eglenerek Ogrenme,
motivasyon artis1 ve Ogrenilenleri pekistirme gibi olumlu kazanimlar yer almaktadir.
Olumsuz deneyimler arasinda ders secememe, istedikleri dersin oyunda olmamasi ve bazi

teknik sorunlarin yer aldig: belirtilmistir.

Hebebci ve Usta (2018), egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina ydnelik 6gretmen
goriislerini incelemeyi hedeflemistir. Arastirma aym egitim kurumunda caligmakta olan,
farkli branglardaki 15 6gretmen ile gerceklestirilmistir. Arastirmada veri toplama araci
olarak yapilandirilmis goriisme formundan yararlanilmistir. Arastirma sonuglarina gore
ogretmenlerin egitim ortamlarinda dijital rozet kullanimina iliskin genellikle olumlu
goriislere sahip olduklart belirtilmistir. Bununla birlikte, dijital rozet kullaniminin
ogrencilere olumlu davranis kazandirma, derse yonelik motivasyon, derse aktif katilim ve
ilgi gibi birtakim avantajlara sahip olmasinin yani sira 6grenciler arasi rekabet ve altyapi

sorunlar1 sebebiyle bazi dezavantajlari da beraberinde getirdigi ifade edilmistir.

Karabacak (2018), oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin akademik motivasyon ve
Ingilizce 6z-yeterlik diizeylerine etkisini incelemek amaciyla bir calisma gerceklestirmistir.
Aragtirmanin drneklemini Istanbul’da &6zel bir ilkdgretim okulunda 6grenim goren 14
Ogrenci olusturmaktadir. Calisma karma desende yiiriitiilmistiir. Calismanin nicel
kisminda tek gruplu on-test son-test modeli kullanilmis ve katilimecilara oyunlastirma
uygulamasi uygulanmistir. Veri toplama araci olarak demografik bilgi formu, akademik
motivasyon odlgegi ve Ingilizce 6z-yeterlik dlgegi kullamlmustir. Nitel kisminda ise yari
yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Yapilan 6n test ve son testlerin sonucunda
oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin akademik motivasyon diizeylerini anlamh
diizeyde artirdigi ancak Ingilizce &6z-yeterlik diizeylerinde bir farklilk olmadig
belirtilmistir. Ayrica oOgrenciler oyunlastirma uygulamasi sonucunda derse iligskin
motivasyonlarinin, ilgilerinin, sorumlulik dugularinin, isbirligi ve takim olarak hareket
edebilme gibi becerilerinin arttigini, ingilizce dersinde oyunlastirma uygulamasinin

yapilmasindan memnun olduklarini ifade etmislerdir.

Karayilan, Cakmak ve Giizel (2018), “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme”
tinitesinin degerlendirme siirecinde kullanilan oyunlastirma etkinliginin 6grencilerin fen
bilimleri dersindeki basarilarina etkisini inceleyen bir c¢aligma gerceklestirmistir.
Arastirmada esitlenmemis kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Kontrol
grubunda 33 6grenci, deney grubunda ise 30 6grenci bulunmaktadir. Arastirma 5 hafta

stirmiistlir. Kontrol grubuna ¢oktan se¢meli bir 6n ve son basar testi uygulanmistir. Deney
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grubuna ise kontrol grubuna uygulanan 6n ve son basart testinin aynisi Plickers uygulamasi
kullanilarak yapilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin uygulama sonrasinda basarilarinda deney grubu lehine anlamli farkin oldugu

belirtilmistir.

Mese ve Dursun (2018), karma oOgrenmede oyunlastirma unsurlarinin etkinligini
arastirmigtir. Caligsmalarini 30 deney grubu ve 33 kontrol grubu olmak iizere 63 iiniversite
ogrencisiyle 13 haftalik bir siirecte ytiriitmislerdir. Her iki 6grenci grubu da hem yiiz yiize
hem de ¢evrimigi egitim almistir. Arastirma verilerine gore oyunlastirma unsurlart her iki
grupta da olumlu ve olumsuz duygularin olusmasina neden olmustur. Kontrol ve deney
gruplar1 arasinda deney grubu lehine ¢evrim igi etkinliklere katilim agisindan anlamli bir

farklilik goriilmiistiir.

Sezgin (2018), c¢evrimi¢i dersler igin uyarlanabilirlige dayali oyunlastirma tasarimi
ilkelerini belirlemek i¢in bir g¢aligma gergeklestirmistir. Arastirma nitel arastirma
yontemlerinden biitiinciil tek durum g¢alismasidir. Arastirmanin ilk boliimiinde 12 kisiden
olusan bir uzman grubuyla dort turda tamamlanan bir Delphi paneli gergeklestirilmistir.
Arastirmanin ikinci boliimiinde ise, delphi paneliyle elde edilen tasarim onerme listesi,
cevrimici ders tasarimecilart ve ayni zamanda alan uzmanlarindan olusan 6 kisilik bir
katillimc1  grubuna  sunularak  kullanilabilirlik, uygulanabilirlik ve anlamlilik
degerlendirmelerinden olusan odak grup goriismesi gergeklestirilmistir. Arastirma
sonucunda ¢evrimigi dersler i¢in uyarlanabilirlige dayali oyunlastirma tasarimi konusunda
11 tema altinda 102 maddeden olusan bir tasarim Onerme grubu elde edildigi ifade

edilmistir.

Bal (2019), oyunlagtirmanin ortaokul 6grencilerinin yazma becerisine katkisini inceleyen
bir caligma gerceklestirmistir. Eylem arastirmasi olarak planlanan calismada aragtirma
grubu olarak 7. smif ogrencilerinden yararlanilmistir. Calisma sonucunda Tiirkge
derslerinde oyunlastirma metoduyla ders vermenin ortaokul &grencilerinin yazma
egitimine yonelik motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmakla beraber
oyunlastirmanin 6grencilerin isbirlik¢i c¢aligmalarin1 destekledigi ve yaraticiliklarini

gelistirdigi gozlemledigini ifade etmistir.

Bayram ve Caligkan (2019), ortaokul altinct smif sosyal bilgiler dersine oyunlastirilmis
yaratict etkinliklerin dahil edilmesinin, 6grenciler lizerindeki etkileri ve siirece iliskin

Ogrenci goriislerini ortaya ¢ikarmayi amaglayan bir ¢alisma gerceklestirmistir. Eylem
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arastirmasi deseni kullanilan arastirmada olusturulan oyunlastirilmis yaratici etkinliklerle
islenen derslerde ¢alismanin gergeklestigi dogal ortamda Ogrenci ve irlinleri
gbzlemlenmis, arastirmact ortama dogrudan katilmistir. Calisma grubunu 6zel bir okulda 6.
siifta 6grenim goren 8’1 kiz, 12’si erkek 20 Ogrenci ve arastirmacit Ogretmen
olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak gozlem, dokiiman incelemesi, goriisme ve
yansitict 6grenci giinliikleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyunlagtirma unsurlarinin
sosyal bilgiler dersinde kullaniminin verimli ve etkili oldugunu belirtilmistir. Bununla
birlikte 6grencilerin aktif katilim sagladigi, ilgi ve tutumlarinin olumlu goriis igerisinde

oldugu ve motivasyonlarinin artt1g1 ifade edilmistir.

Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz (2019), 6gretmen adaylarinin egitsel amacli Kahoot
kullanimina yonelik goriislerini inceleyen bir ¢alisma gerceklestirmistir. Arastirma ders
kapsaminda Kahoot’u kullanarak uygulama gelistiren 21 Ogretmen aday1 iizerinde
gerceklestirilmistir. Arastirma verileri yari-yapilandirilmis 6grenci goriis formu ile alinmig
olup verilerin analizinde igerik analizi yapilmistir. Arastirma sonucunda; 6gretmen adaylari
egitsel amacl Kahoot kullaniminin dersi ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirme, 68rencilerin
derse olan katilimlari1  artirma, dersi oyunlastirarak  Ogretme, Ogrencilerin
motivasyonlarini gelistirme, bi¢imlendirici degerlendirme yapabilmeyi saglama, anlatilan

konularin pekistirilmesini saglama agisindan yararli olabilecegini ifade edilmistir.

Ozcan (2019), egitimde oyunlastirmanin dgrencilerin basarisi, performansi, tutumu,
katilim1 ve motivasyonu iizerindeki etkisini belirlemek i¢in bu bes tema ile ilgili bir meta
analiz ¢alismas1 yapmstir. Google Scholar, ERIC, Science Direct ve YOK Tez Arama veri
tabanlarinda Tiirkge ve Ingilizce olarak oyunlastirma (gamification), egitimde
oyunlastirma (gamification in education) ve oyunlastirmanin etkisi (effect of gamification)
anahtar kelimeleri ile yapilan literatiir taramas1 sonucunda 2008-2018 yillar1 arasinda
yapilmis, icinde meta analize uygun istatistiksel veriler iceren, doktora tezi, yliksek lisans
tezi ve makaleden olusan, 41 nicel calisma arastirmaya dahil edilmistir. Oyunlastirmanin
ogrencilerin basar1 ve performans iizerine etkisi pozitif yonde ve orta diizeyde; tutum,
katilim ve motivasyon lizerine etkisi ise pozitif yonde ve kiiclik diizeyde oldugu goriildigi

ifade edilmistir.

Soylu (2019), sirket i¢i uzaktan egitimde oyunlagtirma uygulamasi kullanilan bir kurumda
calisanlarin, gorev tiirli ve sirket i¢i performans puanlarmma goére uygulamaya katilim
tercihlerinin ele alinmasi ve sirket icerisinde oyunlastirma uygulamasi kullanilmasina

yonelik goriislerini incelemistir. Tarama ¢aligsmasi olarak desenlenen arastirmada verilerin
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toplanmasinda, arastirmacilar tarafindan gelistirilen anket kullanilmis ve veriler mail
yoluyla elde edilmistir. Gontilliilik esas1 ile gerceklestirilen anket ¢alismasi 908 calisana
uygulanmigtir. Arastirma bulgularina goére yetigskin egitiminde hedef kitleye uygun
tasarlanan oyunlastirma bilesenlerinin ¢alisanlari motive edebilecegi belirtilmistir. Ayrica
oyuna katilmadaki en temel etkenin, tasarlanan uygulamadaki 6gretici etkisinin oldugu

belirtilmistir.

Serim Unsal (2019), 5. ve 6. smf bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde Oyunlastirma
yaklagimi ile tasarlanan kodlama egitimi siirecinde dgrencilerin hesaplamali diistinmeleri
ve kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarmi arastirmigtir. Calisma karma arastirma yontemi
ile yiiritilmistiir. Nitel arastirma yontemlerinden durum c¢aligmasi, nicel arastirma
yontemlerinden ise tek grup on-test son-test deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin
orneklemini uygun 6rnekleme yontemi ile secilen 5. ve 6. sinifta 6grenim goren toplam 73
ogrenci olusturmaktadir. Calisma kapsaminda hazirlanan 8 haftalik planlar, etkinlikler,
rozetler, madalyalar, unvanlar ve o&diillerle zenginlestirilmistir. Arastirma verilerinin
toplanmas1 amaciyla hesaplamali diisiinme 6lgegi ve blok temelli programlamaya iliskin
0z-yeterlik algis1 6lgegi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda oyunlastirma yaklasimi ile
yapilandirilan kodlama egitimi siirecinin Ogrencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik
algilarin1 ve hesaplamali diistinme becerilerini olumlu etkiledigi bulunmustur. Ayrica
hesaplamali diisiinme becerileri ile kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilar arasinda yiiksek

diizeyde pozitif anlaml bir iligki oldugu ortaya ¢iktig1 ifade edilmistir.

Tarhan (2019), ¢alismasinda ortaokul besinci sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Etik ve Giivenlik Unitesinde ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimlari ile dgretim
yapilan O0grencilerin, geleneksel yontemle dgretim yapilan 6grencilere gore on test - son
test basart puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemeyi amaglamistir.
Arastirmada karma arasgtirma deseni kullanilmistir. Nicel yontemde, 6n test - son test
denklestirilmemis gruplu deneysel desen, nitel yoOntemde ise durum ¢aligmasi
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu ortaokul besinci sinifta 6grenim goéren 32
ogrenci olusturmustur. Arastirmada Etik ve Giivenlik Basar1 Testi kullanilmistir. Nitel
veriler ise 6grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilmistir. Calisma
sonuglarina gore ters-yiliz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlari ile 6gretim yapilan deney
grubu Ogrencilerinin son test-0n test basar1 fark puanlarinin, kontrol grubu 6grencilerinin
fark puanlarindan anlamli bir sekilde farklilastigi goriilmiistiir. Yapilan goriismelerde

ogrenciler, ters-yliz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimi etkinliklerinin yer aldigi bilisim
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teknolojileri ve yazilim dersi hakkinda olumlu goriisler ifade ettigi belirtilmistir.

Karayilan Tung (2019), 'Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme' iinitesinin
oyunlagtirma unsurlartyla zenginlestirilmis Ogretim yoOntemiyle fen basarisina ve
kaliciligina etkisini aragtirmistir. Arastirmada yar1 deneysel desenlerden esitlenmemis
kontrol gruplu model kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu ortaokul 6. siniftaki 63
ogrenci olusturmustur. Kontrol grubunda 33 06grenci, deney grubunda ise 30 Ogrenci
bulunmaktadir. Aragtirma yaklasik 5 hafta stirmiistiir. Arastirma 6ncesinde kontrol grubuna
mevcut fen bilgisi 6gretim programnin 6ngdrdiiglii 6gretim yodntemi, deney grubuna ise
oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmis ders c¢alisma yapraklari kullanilmistir.
Aragtirmanin sonunda ise her iki gruba da uygulanan 6zdes testler son test olarak yeniden
uygulanmis ve arastirma bittikten yedi ay sonra basari testi kaliciligi test etmek icin
yeniden uygulanmistir. Calismanin sonuglarina gore deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin uygulama Oncesinde basarilarinda anlamli farkin olmadigi ancak uygulama

sonunda deney grubu lehinde anlamli bir farkin oldugu tespit edilmistir.

Tirkmen ve Soybas (2019), oyun temelli 6§renmenin 5. sinif 6grencilerinin Matematik
dersindeki basarilarina ve tutumlarina etkisini arastirdiklar1 c¢aligmalarinda “Kesirler”
tinitesi ders planini oyunlastirilmis olarak hazirlamis ve 6gretim materyali olarak da Egitim
Bilisim Agi oyunlar1 kullanmiglardir. Arastirmanin deney grubunda 28 &grenci, kontrol
grubunda 22 6grenci olmak {izere toplam 50 6grenci bulundugu belirtilmistir. Aragtirma
sonuclarina gore deney ve kontrol gruplarinda 6grenim gdren 6grencilerin basart ve tutum
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaistir. Fakat deney grubu
ogrencilerin basarilarinin, kontrol grubundaki 6grencilere gore daha fazla artis gosterdigi

ifade edilmistir.

2.2.2 Uluslararasi alanyazinda gergceklestirilen ¢calismalar

Bu boliimde uluslararasi alanyazinda oyunlastirma konusunda yapilan ampirik nitelikteki

nicel ve eylem arastirmasi niteligindeki nitel aragtirmalara yer verilmistir.

Kumar ve Khurana (2012) gerceklestirdikleri c¢alisma cesitli yazilim gelistirme ve
programlama derslerine yonelik oyunlagtirmaya dayali bir miifredatin gelistirilmesi
amaciyla 207 lisans 0grencisinin; mevcut pedagojik yaklagim igindeki egitim sorunlariin

belirlenmesi, 6grencilerin oyunlar ve oyun benzeri aktivitelere yonelik diisiinceleri, mevcut
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pedagojik yaklasimin degistirilmesine yonelik goriislerini 6lgmek amaciyla bir tarama
calismasidir. Calisma bulgularinda dgrencilerin gorisleri agirlikli olarak mevcut pedagojik
yaklagimin oyun ve eglence aktivitelerinin agirlikli oldugu bir yaklagima yonelik oldugunu

ifade edilmistir.

Dominguez ve digerleri (2013) bir e-6grenme platformuna oyunlastirma eklentisi
ekleyerek {tniversite Ogrencileri ile bir ¢alisma gerceklestirmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin kullanildig1 arastirmada nicel ve nitel veriler toplanmistir. Bilgi ve iletisim
dersi i¢in gerceklestirilen calismada Ogrencilerin basarilar slire¢ basglangici ve bitisinde
Ol¢iilmiistiir. Bununla birlikte 6grencilerin uygulamaya yonelik tutumlart i¢in deney
grubuna bir tutum anketi uygulanmis ve &grencilerin goriisleri alimmistir. Arastirma
sonuglarina gore deney grubundaki Ogrencilerin bilgi ve iletisim teknolojileri ders
basarilar1 kontrol grubundaki 6grencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Ayrica deney
grubundaki ogrencilerin yalnizca %30’u oyunlastirilmis uygulamanin motive edici
oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte deney grubundaki &grencilerin 6grenme
aktivitelerine katilim oranlar1 kontrol grubundaki Ogrencilere gore daha diisiik

bulunmustur.

Goehle (2013) yilinda iiniversite 6grencilerinin ileri matematik (Calculus) dersine yonelik
ev ddevlerinin ¢evrimici bir sekilde takip edilebildigi 16 haftalik oyunlastirilmis ¢evrimici
ev O0devi programi gelistirmis ve etkililigini arastirmistir. Calismada oyunlastirmanin
motivasyon, 0grenci katilimi ve bagliligi lizerine bir genelleme yapmaktan ¢ok sistemin
etkililigini artirmaya yonelik c¢esitli sorularla katilimcilarin goriisii alinarak nitel analiz
yapilmistir. Program oyunlastirma 6gelerinden o6zellikle lider panosu, seviye ve rozetler
kullanilarak gelistirilmistir. Calisma bulgularina goére 6grencilere yoneltilen “Gergekten
seviye durumunuzu kontrol ediyor musunuz?” ve “Rozet kazanmak i¢in aktif bir sekilde
calistyor musunuz?” sorularina sirasiyla %93 ve %89 oraninda evet yaniti verilmistir.
Goethe (2013) gelistirilen sistemin kolayca seviye atlamayi saglamasi nedeniyle
Ogrencilerin oyunlastirilmis sistemdeki seviyeleri ve matematik notlar1 arasinda ciddi bir

basari farki goriilmedigini, oyunlastirmanin gokta etkili olmadigini ifade etmistir.

Hakulinen, Auvinen ve Korhonen (2013) tarafindan gergeklestirilen deneysel bir ¢alismada
ise veri yapilar1 ve algoritma dersini alan 281 6grenci ile 6grencilerin ¢evrimigi bir sekilde
s6z konusu derse yonelik ornekler cozebildigi Trakla2 sistemi {izerindeki “rozet”
elementinin 6grenci motivasyonu iizerindeki etkililigi arastinlmistir. Ogrenciler rastgele

deney ve kontrol gruplarina ayirilarak; deney grubu “rozet” igeren Trakla2 sistemini,
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kontrol grubu ise normal Traka2 sistemini kullanarak bir donem boyunca uygulama
yapilmistir. Arastirma bulgularina gore deney grubundaki 6grencilerin sistem iizerindeki
ornekleri ¢ozerken harcadiklart zaman, sisteme giris yapma sayisi, sistemde harcanan
toplam siire kontrol grubundan anlamli olarak yiliksek bulunmustur. Ayrica 6grencilerin

biiyiik boliimii rozetlerin kendi motivasyonlar tizerinde etkili oldugunu ifade etmislerdir.

de-Marcos, Dominguez ve Saenz-de-Navarrete (2014) e-6grenme iizerine oyunlastirma ve
sosyal aglarn karsilastiran ampirik c¢alismalarinda bir lisans dersinde uygulama
gerceklestirmistir. Bu uygulama kapsaminda hem sosyal aglart hem de oyunlastirma
uygulamasini test etmis; bu kavramlari 6grencilerin basarilari, katilimlart ve tutumlar
iizerindeki etkileriyle karsilastirmislardir. Calismada, bir 6grenme yoOnetim sistemine
yerlestirilen oyunlagtirma eklentisinin etkileri, ayn1 egitim ortamindaki bir sosyal paylasim
sitesinin etkileriyle karsilagtirllmistir. Bu karsilastirma sonucunda, her iki yaklasimin da
uygulamal1 6devler i¢in basar1 agisindan geleneksel bir e-6grenme yaklagimindan daha iyi
performans gosterdigi, ancak bilginin degerlendirilmesine gelince, geleneksel e-6grenme
yaklagimimin daha iyi oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica, 6grencilerin tutumlarinin
olumlu olmasina ragmen, katilim oranlarinin ve puanlarinin oyunlagtirma ve sosyal

araclarda diistik kaldig1 bulgusuna erisilmistir.

Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) ¢aligmalarinda 2014 yilina kadar oyunlastirma ile ilgili
yapilan 24 deneysel calismanin analizini yapmustir. Calisma bulgularina gore; en ¢ok
kullanilan oyunlastirma Ogeleri puanlar (points), lider panolari (leaderboards), rozetler
(badge), seviye (level), hikaye (story), amag/hedef (clear goals), doniit (feedback), ddiil
(reward), bagkalar1 ile miicadele gerektiren gorevlerdir (challange). Calismalar agirlikli
olarak egitim alaninda yapilmakla birlikte pazarlama, saglk, kurum i¢i sistemler,
strdiirtilebilir tiketim, veri madenciligi gibi alanlar da yapilmistir. En ¢ok kullanilan
arastirma yontemi sistem kayitlarinin, deneysel ¢alisma analizlerinin ve Olgeklerin
kullanildig1 nicel caligmalardir; ancak bunun yaninda nitel ve karma yontemler de
kullanilmistir. Calisma bulgular1 agirlikli olarak oyunlastirmanin motivasyon iizerinde
olumlu bir etkisinin oldugunu gostermektedir. Diger yandan arastirmacilar ¢alismalarda

onemli yontemsel sorunlar oldugunu ifade etmistir.

Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloss (2014) gergeklestirdikleri ¢alismalarinda iiniversite
ogrencilerinin ¢ programlama dersinde oyunlastirmanin 6grencilerin biligsel bagliliklar1 ve
ders basaris1 iizerindeki etkisini incelemistir. Ogrenciler “Q-learning” isimli

oyunlastirilmis web materyali ile 6grenim gormiistiir. Karma desende yiiriitiilen
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arastirmada Ggrencilerin bilissel bagliliklarin1 6lgmek icin sistemde var olan araglarin
kullanim ile ilgili veriler ve 6n test ve son test olarak uygulanan 6grenme aktivitelerine
katilimlarini sorgulayan agik uglu sorular kullanilmistir. Ogrencilerin basarilarini 6lgmek
icin On test ve son test olarak c¢ programlama dersi basari testi uygulamasi yapilmistir.
Arastirma sonucglarina gore oyunlagtirmanin, Ogrencilerin basarilarint  ve biligsel

bagliliklarini artidig: belirtilmistir.

Iosup ve Epema (2014) caligmalarinda Hollanda’nin 6nde gelen teknik tiniversitelerinden
birinde lisans ve yiiksek lisans diizeyindeki 6grenciler i¢in Bilgisayar Organizasyonu ve
Bulut Bilisim dersleri miifredatlarin1 oyunlagtirma tabanli mekanikler ve dinamikler ile
gelistirmiglerdir. Normal miifredat ve gelistirdikleri yeni miifredat: birbirini takip eden
yillar boyunca toplamda 450 6grenciye uygulayarak 6grencilerin gegme oranlarini, gontilli
aktivitelere katilma oranlarimi ve Ogrencilerin birbirleri ile yarigtigi sinavlara katilim
oranlarimi  incelemiglerdir. Arastirma bulgularina goére oyunlastirilmis miifredatin
uygulandig1 yil ile normal miifredatin uygulandig: yillar arasinda gegme oranlarinda artis
yasanmis olup oyunlastirilmis miifredatta egitim goren 6grencilerin %75’lik boliimii dersi
ilk aldiklar1 donemde gegmeyi bagarmistir. Ayrica 6grencilerin goniillii aktivitelere katilma
oranlarint ve Ogrencilerin birbirleri ile yaristi§i sinavlara katilma oranlarinda artig

goriildiigii raporlanmistir.

Fan, Xiao ve Su (2015) ortadgretim Ogrencileri ile gerceklestirdikleri ¢alismalarinda
biyoloji dersinde oyunlastirmanin 6grenme stilleri ve anlamli 6grenme ile iligkisi ile
birlikte 6grenci basarisi lizerindeki etkisini incelemislerdir. Mobil 6grenme uygulamasi ile
gerceklestirilen calisma yar1 deneysel desende yiiriitiilmistir. Deney grubuna
oyunlagtirilmis mobil 6grenme uygulamasi diger gruba ise oyunlastirmaya icermeyen
mobil 6grenme uygulamasi1 uygulanarak siire¢ yiiriitiilmiistiir. Veri toplama araci olarak
Ogrenme stilleri envanteri, anlamli 6grenme Olcegi ve basari testi kullanilmistir. Arastirma
sonuclarina goére deney grubundaki oOgrencilerin ders basarilart kontrol grubundaki

ogrencilere gére anlamli olarak yiiksek bulunmustur.

Hanus ve Fox (2015) gerceklestirdikleri ¢alismalarinda iiniversite o6grencilerine lider
tahtalar1 ve rozetler iceren oyunlastirilmis ve oyunlastirma igermeyen iletisim dersi
miifredatlar1 ile bir donem boyunca uygulama yapmislardir. Deneysel desende yiirtitiilen
arastirmada 6grencilerin siire¢ bast ve siire¢ sonunda i¢sel motivasyon, sosyal kiyaslama,
doyum, efor ve akademik performanslarin1 6lgmeye calismislardir. Aragtirma bulgularina

gore oyunlastirilmis miifredatla uygulama gergeklestiren 6grencilerin motivasyon ve
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doyumlar siire¢ sonucunda oyunlastirma icermeyen miifredatla uygulama gergeklestiren
ogrencilere gore daha diisik bulunmustur. Bununla birlikte oyunlastirma igermeyen
miifredatla ders alan 6grencilerin ders basarisi oyunlastirilmis miifredatla ders alan

Ogrencilere gore daha yiiksek bulunmustur.

Huang ve Hew (2015) gergeklestirdikleri ¢aligmalarinda istatistik dersi alan yiiksek lisans
ogrencileri ile bir ¢evrimici 6grenme uygulamasi gerceklestirmistir. Yar1 deneysel desende
yiiriitiilen ¢calismada bir grup oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenme ile ders
alirken diger grup oyunlastirma icermeyen cevrimigi O6grenme ile Ggretim gormiistiir.
Arastirma puanlar, rozetler ve lider tahtalar1 gibi oyunlastirma Ogelerini igeren
oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6§renmenin 6grenci baghligi ve ders basarisi
iizerindeki etkisini incelemistir. On test ve son test olarak her iki gruba da dgrenci baglilig
Olcegi ve basart testleri uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gore oyunlastirma ile
zenginlestirilmis 0grenme yontemiyle ders alan 6grencilerin baglilik ve basar1 diizeyleri
oyunlagtirma icermeyen g¢evrimi¢i 6grenme ile ders alan 6grencilere gore daha yiiksek

bulunmustur.

Leaning (2015), bir lisans programinda teoriye dayali bir ders iizerinde Ogrencinin
katilimini, deneyimini ve basarisini artirmak i¢in oyunlarin ve oyunlastirmanin kullanimi
lizerine bir calisma yapmistir. Calisma dort boliime ayrilmistir: birinci boliim, 6gretme
teorisinin problemleri, nasil 6gretildigi ve 6grenme ve Ogretme projesine genel bir bakis
saglanmustir. Ikinci boliim, oyunlastirma fikrini ve egitimde kullanimimi, bunun yam sira
oyunlarin ve oyunlastirmanin modiilii 6gretmek i¢in nasil kullanildigini incelemistir.
Uciincii boliimde, 6grenme ve 6gretme projesini degerlendirmek igin kullanilan arastirma
yontemleri aciklanmigtir. Dordiincii boliimde arastirmanin sonuglari not edilmis ve
tartistlmistir. Bu kapsamda ilgili ¢calismada, medya teorisini 6gretmek i¢in ¢esitli oyun
etkinliklerinin kullanildigi bir 6grenme ve Ogretme projesi gergeklestirilmistir ve oyun

tekniklerinin etkinligini arastirmak i¢in bazi 6neriler getirilmistir.

Hamari ve Koivisto (2015) egzersiz oyunlastirmasinda sosyal etkiye yonelik ampirik bir
calisma gerceklestirmistir. Bu baglamda ilgili calismada, egzersizin oyunlastirilmasi
baglaminda sosyal etkinin tutumlari, kullanim1 ve daha fazla egzersizi nasil ongordigi
Olciilmiistiir. Bu olgiimler sonucunda, sosyal etki, pozitif taninma ve karsilikli olmanin
insanlarin oyunlagtirma hizmetlerinin kullanimia yonelik tutumlar ve isteklerinin yani
sira egzersiz yapmaya ne kadar istekli olduklarinin iizerinde de olumlu bir etkiye sahip

oldugu goriilmiistiir. Ayrica, bir kullanicinin hizmette ne kadar c¢ok arkadasi varsa,

46



sonuglarin da o kadar biiyiik oldugu tespit edilmistir.

Pedro, Lopes, Prates, Vassileva ve Isotani (2015) yaptiklari ¢alismalarinda sanal 6grenme
ortamlarindaki istenmeyen davranislar1i Onleyebilmek icin iiniversite Ggrencileri ile
oyunlastirma igeren bir uygulama gerceklestirmistir. Aragtirmada puanlar, rozetler ve
seviyeler igeren oyunlastirilmis sanal bir 0grenme ortami gelistirilmistir. Gelistirilen
oyunlastirilmis sanal 6grenme ortami ve oyunlastirma i¢ermeyen sanal 6grenme ortami iki
ayr1 6grenci grubuna uygulanmistir. Ogrencilerin oyunlastirma igeren ve oyunlastirma
icermeyen sanal 0grenme ortamlariyla etkilesimleri siire¢ boyunca izlenmis ve bir eylem
arastirmasi ylriitilmiistiir. Arastirma sonuglarina gore oyunlastirilmis sanal 6grenme
ortami erkek Ogrencilerin basarisini artirirken kadin 6grencilerin basarisi iizerinde bir etki

gostermemistir.

Buckley ve Doyle (2016) bir ¢evrimici sistem {izerinden 100 lisans Ogrencisi ile bir
caligma ylriitmistiir. Calismada Ogrencilerin 6grenmeleri iizerinde oyunlastirmanin
etkisini incelemek i¢in 6n test ve son test iceren bir deneysel uygulama gerceklestirilmistir.
Calisma PM adi verilen bir platformda yaklasik dort hafta uygulanmistir. Veri toplama
araci olarak 6grencilerin 6grenmeleri hakkinda bilgi veren ¢esitli tahmin etme ve kestirme
araclart kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore oyunlastirma 6grencilerin 6grenmeleri
tizerinde etkili olmustur. Bununla birlikte 6grencilerin 6grenmeye katilim durumlarinin
oyunlastirma &gelerinin onlar igsel ya da dissal olarak motive etme durumlarma gore

degismekte oldugu belirtilmistir.

Hamari, Shernoff, Rowe, Coller, Asbell-Clarke ve Edwards (2016) calismalarinda, oyun
tabanli 6grenme ortamlarinda akis, katilim ve oyuna dalmanin 6grenme iizerindeki etkisini
arastirmislardir. Bu kapsamda veriler, iki 6grenme oyununun oyuncularindan bir anket
araciligryla toplanmistir. Sonuglar, oyuna katilimin 6grenme iizerinde agik bir olumlu
etkiye sahip oldugunu gostermistir, ancak oyuna dalma ve 6grenme arasinda anlamli bir
etki bulunamamistir. Oyunun zorlugunun hem dogrudan hem de artirilmis katilimla
ogrenme lizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulagilmistir. Oyunda yetenekli
olmak, dogrudan 6grenmeyi etkilememistir, fakat artirllmis oyuna katilimi etkilemistir.
Hem oyunun zorlugunun hem de oyunda yetenekli olmanin, oyuna dahil olma ve oyuna
dalma tizerinde olumlu bir etki yaptig1 tespit edilmistir. Oyundaki zorlugun, ozellikle
ogrenme c¢iktilarmin gili¢lii bir tahmin edicisi oldugu goriilmistiir. Sonuglar; egitsel
oyunlarin tasarimi agisindan ele alindiginda, oyunun zorlugunun, oyun tabanli 6grenme

ortamlarindaki Ogrenmeyi tesvik etmek i¢in Ogrencilerin gelisen yeteneklerini ve
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ogrenmelerini devam ettirebilecek nitelikte olmasi gerektigini gostermistir.

Hew, Huang, Chu ve Chiu (2016), Asyal1 6grencileri oyun mekanigiyle biitiinlestirmek
adina deneme calismalar1 yapmuslardir. Bu kapsamda ilgili caligmada, bir Asya
tiniversitesinde yapilan iki deney c¢aligmasi yoluyla, oyun mekaniginin dgrencilerin bilissel
ve davramigsal katilimlar1 iizerindeki etkileri rapor edilmistir. Calisma 1'de rastgele bir
deney kontrol grubu deseni kullanilmistir. Deney grubu, motivasyona iliskin 6z belirleme
teorisi ile desteklenen ders etkinliklerinin yani sira, oyun mekaniginin (puan, rozet ve lider
tahtas1) kullanimini igeren Tasarim Anketi iizerine egitimle ilgili bir derse katilmustir.
Kontrol grubu, ayni egitmen tarafindan 6gretilen ayni derse ve oyunlara katilmistir; ancak
oyun mekanigine dahil olmamislardir. Sonraki yariyilda, aragtirma yari deneysel bir
tasarimla daha biiyiik bir Ogrenci topluluguyla (Calisma 2) tekrarlanmistir. Oyun
mekaniginin konuslandirilmasi 6grencilerin tartisma forumlarina daha fazla katilmasini
saglamistir, ancak Ogrencilerin gergek bilgiyi hatirlamalarinda anlamli bir farklilik
olusturmamistir. Bununla birlikte, oyun mekaniginin kullanilmasinin 6grencileri daha zor
gorevlerle mesgul olmalari konusunda motive etmede olumlu bir etkisi oldugu ve deney
grubundaki katilimeilar tarafindan {iretilen eserlerin kalitesinin kontrol gruplarindakinden

daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Kuo ve Chuang (2016), oyunlastirmanin ¢evrimi¢i akademik yayilma ve katilimlari nasil
motive edebilecegine yonelik bir ampirik c¢alisma yapmuslardir. Bu baglamda ilgili
caligmanin amaci, oyunlastirmay1 akademik tanmitim ve yayma amaciyla g¢evrimigi bir
ortamda uygulamak olarak belirtilmistir. Calisma kapsaminda akademik bilgi, tiriin ve
etkinliklerin karsilikl1 olarak yayilmasi i¢in gruplar olusturulmustur tizere 6gretim iiyeleri,
ogrenciler, endiistriden ve genel halktan ziyaretcileri igeren ¢evrimigi bir platform olarak
tasarlanmistir. Hem nicel hem de nitel veriler toplanmis ve analiz edilmistir. Analizler
sonucunda, en 6énemli oyun tasarimi unsurlarina iligkin bulgular, katilimcilar tarafindan
ortaya konan katilm davranislarina iligkin istatistiksel sonuglarla birlikte tartigilmastir.
Kullanic1 davraniglarini incelemek i¢in ¢evrimigi analitik araglar tarafindan saglanan nicel
veriler, oyunlastirmanin kullanicilar1 ¢ekme, motive etme, katma ve tutma potansiyeline
sahip oldugunu ortaya koymustur. Calismada ayrica, akademide kullanilmak iizere

cevrimigi oyunlagtirma teorisi ve uygulamasinin nasil entegre edilebilecegi gosterilmistir.

Maican, Lixandroiu ve Constantin (2016), Interactivia.ro platformunu ele alarak sifir
maliyetli araglar kullanarak bir oyunlastirma cercevesi olusturduklar1 c¢alismalarinda,

oyunlara ve oyun oynamaya siki sikiya bagli olan oyunlastirma kavramini ele almiglardir.
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Bu kapsamda calismanin ilk kisminda, oyunlastirma tanitilarak, oyunlastirmanin egitime
ve dgretime nasil motivasyon getirebilecegine iliskin gériisler sunulmustur. Ikinci kisimda
ise, eglenceli bir sosyal deneyimin egitimsel fayda ile nasil iki katina c¢ikarildig
gosterilerek, genel bilgiyi gelistirmek i¢in oyunlastirmayr kullanan Interactivia.ro
platformunun sifir maliyetli uygulama siireci ele alinmistir. Ardindan, agik kaynakli veya
freemium (daha fazla 6zellik i¢in satin alma opsiyonlu bedava {iriin) modiilleri kullanilarak
basarili bir uygulama icin gereken 6zelliklerin bir listesini gelistirilmis ve bu o6zellikler,
pazarda tammlanms birka¢ modiile uygulanmistir. Ilgili ¢alismada, uygulamadan
kaynaklanan tarihin istatistiksel analizi, oyunlastirmanin web trafigini arttirdig1 ortaya
konmustur. Bunun yaminda, kullanicilarina sundugu ortakliklar ve indirimler yoluyla,
Interactivia.ronun sanal oyun deneyimini ger¢ek hayatta uygulanan deneyimlerle nasil
degistirebilecegi  vurgulanmistir. Son kisimda ise, mevcut isletme modelinin

iyilestirilmesine yonelik sonuglar ve olas1 bosluklar sunulmustur.

Rachels (2016) oyunlastirmanin ilkdgretim {iglincii ve dordiincii simif Ggrencilerinin
Ispanyolca dil basaris1 ve 6grenci akademik 6z yeterligi iizerindeki etkisini incelemek igin
yar1 deneysel desende bir ¢alisma yiirtitmiistiir. Arastirmada deney grubundaki 6grencilere
oyunlastirma iceren Dualingo isimli mobil ve bilgisayar versiyonu olan dil 6grenme
yazilimi kullanilmigtir. Kontrol grubundaki 6grenciler ise normal siiflarinda 6grenme
etkinliklerine devam etmislerdir. 12 hafta siiren uygulama siireci 6ncesinde ve sonrasinda
Ogrencilere akademik oOz-yeterlik Olgegi ve basar1 testleri uygulanmustir. Arastirma
sonuclarma gore Duolingo kullanan dgrenciler ile geleneksel yéntemlerle ispanyolca
Ogrenen Ogrenciler arasindaki ders basarisi ve akademik Oz-yeterlik acisindan bir fark

olmadigi belirtilmistir.

Landers ve Armstrong (2017) caligmalarinda, oyunlagtirma ile egitsel sonuglarin ne
diizeyde giiclendirdigini test etmeyi amaclamig, bu kapsamda Teknolojik Olarak
Gelistirilmis Egitim Etkinligi Modeline (TOGEEM) iligkin deneysel bir test yapmuiglardir.
Bu kapsamda, ogrencilerden oyunlagtirilmis O6gretimi ya da geleneksel, PowerPoint
Ogretimini tanimlayan senaryolar rastgele bir sirayla okumalar1 istenmis ve onlarin egitim
degerlerini degerlendirilmig; bu yolla da ilgili egitim etkinligi modeli, oyunlagtirma
baglaminda test edilmistir. Bu test sonucunda, katilimcilar ortalama olarak oyunlagtirilmis
ogretimden daha fazla deger beklemekte olmasina ragmen, TOGEEM tarafindan tahmin
edildigi gibi, bu etki hem video oyunu deneyimi hem de oyun tabanli 6grenmeye yonelik

tutumlar tarafindan hafifletilmistir. Ayrica, yiiksek deneyim ve tutuma sahip potansiyel
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ogrenciler arasinda oyunlagtirma, PowerPoint'ten daha iyi sonuglar verirken, deneyim ve
tutumlar1 distik olan potansiyel 6grenciler arasinda oyunlagtirma, PowerPoint'ten daha
kotii sonuglar dogurmustur. Bu baglamda, TOGEEM’in ampirik olarak desteklenmesi
gerektigi ve oyunlagtirmanin basarili olmasi icin, oyunlastirma uygulanmadan Once

katilimcilarin tutum ve deneyimlerinin degerlendirilmesi gerektigi sonucuna varilmustir.

Hamari (2017), oyunlastirmanin etkileri {izerine bir saha deneyi gercgeklestirmistir. Bu
sebeple ilgili calismada, rozet olarak adlandirilan bir oyun mekaniginin uygulanmasi ile bir
hizmetin oyunlastirilmasina iliskin 2 yillik bir saha deneyinin sonuglart sunulmaktadir.
Deney sirasinda uygulama Oncesi grup 1 yil boyunca izlenmistir. Uygulamadan sonra,
oyunlastirmaya dahil olan uygulama sonrasi grup, bir tam yil daha izlenmistir. Sonuglar,
oyunlastirmaya dahil olan kullanicilarin ticari teklifler verme, banka islemleri yapma,
teklifler hakkinda yorumda bulunma ve hizmeti genellikle daha etkin bir sekilde kullanma

olasiliklarinin ¢ok daha yiiksek oldugunu gostermistir.

Landers, Baue ve Callan (2017) calismalarinda, lider tablolar1 ile gorev performansinin
oyunlastirilmasi i¢in hedef belirleme calismasi yapmistir. Bunun i¢in ilgili ¢alismada,
Klasik bir beyin firtinasi gorevi, bir liderlik panosu ile oyunlagtirilmistir. Bu dogrultuda,
katilimcilar rastgele dort klasik hedef belirleme seviyesine (elinden gelenin en iyisini yap,
kolay, zor ve imkansiz hedefler) ek olarak, ayni hedef belirleme kosullarini temsil eden bas
harfler ve skorlarla doldurulmus bir lider panosuna atandilar. Bir lider panosunun varligi
katilimcilara, dolayl olarak herhangi bir talepte bulunmadan lider panosunun iistiinde veya
yakininda hedefler koymalarimi Onermistir ve katilimcilar1 zor ve imkansiz hedef
belirlemeye, benzer performans seviyelerine ulagsmaya motive etmede basarili olmustur.
Bu sonuglardan yola cikilarak, hedef belirleme teorisinin lider tablolarinin basarisini
anlamak i¢in degerli oldugu sonucuna varilmig ve oyunlastirmanin etkilerini daha iyi
aciklamak adina hedef belirleme dahil mevcut psikolojik teorilerin daha fazla arastirilmasi

Onerilmistir.

Fitz-Walter, Johnson, Wyeth, Tjondronegoro ve Scott-Parker (2017), oyunlagtirmanin aday
stiriici  davranisi, algilanan motivasyonu ve kullanict deneyimi {izerindeki etkisini
aragtirmislardir. Bu kapsamda ilgili ¢alismada, Queensland-Avustralya’da aday siirtiiciiler
icin tasarlanan bir oyunlastirilmis seyir defteri (gamified logbook) akilli telefon
uygulamasi ele alinarak, bu uygulamanin giincellenmis bir tasarimi sunulmus ve sahada
test edildiginde uygulamanin nasil bir etkisi oldugu arastirtlmistir. Bulgular, dort haftalik

bir siire zarfinda 25 siiriicii aday1 ile gergeklestirilen bir grup i¢i saha ¢alismasindan elde
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edilmistir ve bu esnada oyunlagtirmanin davramis degisikligi, algilanan motivasyon ve
kullanic1 deneyimi iizerindeki etkisi arastirilmistir. Bunun sonucunda, oyunlastirilmis seyir
defterinin (logbook) oyunlastirilmamis versiyondan daha eglenceli ve motive edici
oldugunun diistiniilmesine ragmen, davranista anlamli bir degisiklik olugturmadig: ortaya

¢ikmustir.

Khaleela, Ashaaria, Meriam ve Wooka (2017) Ogrenme programlama dili ig¢in
oyunlastirmaya yonelik ampirik calisma yapmiglardir. Bu kapsamda ilgili calismada,
birinci smif dgrencileri i¢in dil 6grenimini programlamada bir oyunlastirma web sitesi
kullanmanin etkililiginin ve motivasyon seviyesinin Ol¢iilmesi amaclanmistir. Bu
dogrultuda, nicel aragtirma yaklagimi kullanilmistir ve oyunlastirma web sitesinin etkinligi
yar1 deneysel desen kullanilarak test edilmistir. Ogrenci motivasyonu ARCS motivasyon
modeli kullanilarak Ol¢lilmiistiir. Bulgular, deney ve kontrol gruplari arasinda Ogrenci
performansinin (etkinlik ve motivasyon) genel sonuc¢larinda anlamli farkliliklar oldugunu

gostermistir.

Sailer, Hense, Mayr ve Mandl (2017) 6z-belirleme teorisine dayali olarak oyunlastirma ile
ilgili deneysel bir ¢alisma gergeklestirmistir. Calismada g¢evrimigi simiilasyon ortami
kullanilmis olup ortalama yasin 22 oldugu 419 kisi ile calisma yiiritilmistir.
Aragtirmacilar farkli oyun tasarim 6gelerinin 6z-belirleme kuraminda bahsedilen psikolojik
ihtiyaclarin doyumunda etkisinin olup olmadigini inceleyerek yerine getirilmesi tizerindeki
etkilerini incelemislerdir. Arastirma sonuglarina gore rozetler, lider tahtalar1 ve performans
grafiklerinin yetkinlik doyumu ve algilanan gérev anlamliligini olumlu yonde etkiledigini;
avatarlar, anlamli hikayeler ve takim arkadasliginin sosyal iligkililik deneyimlerini olumlu
etkilediginin goézlendigi belirtilmistir. Ayrica aragtirmacilar oyunlagtirmanin bir biitiin
olarak beklendigi sekilde basarili olmadigini ancak bazi oyun tasarim dgelerinin belirli

psikolojik 6zellikler tizerinde etkili oldugunu ifade etmistir.

Hsu ve Chen (2018) calismalarinda oyunlastirmanin kullanict deneyimini nasil
gelistirecegine, bu esnada kullanici deneyiminin nasil bir aracilik roliine sahip olduguna
iliskin ampirik bir arastirma gerceklestirmislerdir. Bu nedenle ilgili ¢alisma, kullanici
deneyiminin onciillerini, ¢iktilarin1 ve ¢evrimigi bir oyunlastirma baglaminda arabuluculuk
roliinii incelemeyi amaglamaktadir. Bu sebeple calismada cevrimici bir oyunlastirma
baglaminda Ozellikle algilanan hareketlilik, faydaci ve hedonik o6zellikler, kullanici
deneyimi, algilanan faydalar (6z-fayda ve sosyal fayda), algilanan deger tiirleri (bilgi

degeri, deneyimsel deger, sosyal deger, islem degeri) ve marka degeri (algilanan kalite,

51



marka sadakati, marka birlikleri ve marka giiveni) arasindaki nedensel iligkileri test etmek
icin yapisal esitlik modeli kullanmilmistir. Yapilan analizler sonucunda, algilanan
hareketliligin faydact ve hedonik o6zellikler {izerinde 6nemli bir etkiye sahip olurken;
algilanan mobilite ve faydaci ve hedonik 6zellikler, kullanici deneyimini etkiledigi, bunun
da algilanan faydalari, algilanan deger tiirlerini ve marka degerini etkiledigi goriilmiistiir.
Ayrica, bu ¢alismada kullanic1 deneyiminin aracilik etkisi de dogrulanmistir. Bu baglamda
ilgili ¢alismanin, web sitesi yoneticilerinin Kullanicilarinin fayda, degeri ve marka hakki
algilarin1 daha etkin bir sekilde gelistirmelerine yardimci olabilecegi ve ¢evrimigi
baglamda rekabet avantaji elde etmek i¢in oyunlastirmanin arastirma ve gelistirme (Ar-Ge)

icin bir rehber gorevi gorebilecegi sonucuna erigilmistir.

Kim, Rothrock ve Freivalds (2018) gerceklestirdikleri ¢alismalarinda miihendislik
laboratuvar etkinliklerinin oyunlastirilmasinin 6grencilerin motivasyon, basart ve derse
katilimlar1 {izerindeki etkileri incelenmistir. Deneysel desende yiiriitiilen calismada bir
deney ve bir kontrol grubu olusturulmustur. Deney grubundaki 6grencilere rozet, puan,
avatar, lider tahtasi, seviye ve geri bildirim igeren oyunlastirilmis web sayfasi ile 6gretim
saglanirken, diger gruba siradan bir web sayfasi ile 6gretim saglanmistir. Arastirma
sonuglarina gore oyunlastirma iceren gruptaki Ogrencilerin diger gruptaki Ogrencilere
kiyasla basarilari, motivasyonlari ve derse katilimlar1 daha yiiksek bulunmustur. Bununla
birlikte oyunlastirma igeren gruptaki 6grencilerin %80°1 puanlar ve lider tahtalar: ile daha

cok motive olduklarini belirtmisglerdir.

Tsay, Kofinasb ve Luo (2018), teknoloji tabanli oyunlastirma ile &grenci O6grenme
deneyimini gelistirme Uzerine ampirik bir ¢alisma yapmuslardir. Bu kapsamda ilgili
calismada, bir lisans programinin 2. sinifinda Kisisel ve Mesleki Gelisim dersi icerisinde
o0grenci merkezli bir Ogrenme ortami saglamak icin oyunlastirmanin kullanimi
degerlendirilmistir. Calismada, yiiz yiize sinif uygulamalarina ek olarak, 6grencilere destek
materyali olarak ¢esitli ¢evrimig¢i 6grenme etkinliklerine sahip bilisim teknolojisine dayali
bir oyun sistemi sunulmustur. Oyunlastirma dersinin uygulanmasi iki akademik dénem
stirmiistir. 136 kisilik bir topluluktan sonra yapilan degerlendirme, Ggrencinin
performansinin  oyunlagtirma olmayan, geleneksel siirece dahil olanlara nazaran
oyunlagtirllmig sisteme katilanlar arasinda anlamli olarak daha yiiksek oldugunu
gostermistir. Ayrica, cinsiyet, devam etme ve Birinci Sinif Kisisel ve Mesleki Gelisim
dersi performansini kontrol altinda tutulduktan sonra, ¢evrimi¢i 6grenme faaliyetlerine

davramigsal katilimin, ders performansi ile olumlu yo6nde iliskili oldugu sonucuna
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ulasilmistir. Ote yandan, 6grenci gegmisinin etkisini inceledigimizde iki ilging olay ortaya
cikmistir: kiz 6grenciler ¢evrimici 6grenim etkinliklerine erkek 6grencilere gore daha fazla
katilmiglardir ve is sahibi olan 6grenciler, is sahibi olmayan &grencilere gore ¢evrimigi

Ogrenim etkinliklerine anlamli derecede daha fazla katilmislardir.

Araya, Arias Ortiz, Bottan ve Cristia (2019) gerceklestirdikleri ¢alismalarinda
oyunlastirmanin ilkogretim kademesi 6grencilerinin matematik basarisi iizerindeki etkisini
incelemislerdir. Bu amag dogrultusunda Conectaldeas isimli oyunlastirma igeren gevrimigi
bir platform kullanilmistir. Platform ile dgrenciler gesitli problem setlerini ¢ozmeleri igin
bilgisayar laboratuvarinda iki haftalik uygulamalara katilmistir. Platformun, 6grencilerin
bireysel ogrencilerin gelisimlerini izledigi ve bu gelismeleri siif arkadaslarininkilerle
karsilagtirabilecegi oyunlastirma Ogelerini igerdigi belirtilmistir. Bununla birlikte
platformun G6grenci motivasyonunu arttirmak i¢in farkli grup yarismalart sundugu
belirtilmistir. Arastirma sonuglarina gore ulusal standartlastirilmis sinavda uygulamaya

katilan 6grencilerin katilmayan 6grencilere kiyasla basarilarinin arttigi gozlenmistir.

Ding (2019) gergeklestirdigi ¢alismasinda g¢evrimigi bir tartisma platformuna iiniversite
Ogrencilerin baghligini artirmak i¢in oyunlastirmanin etkisini incelemistir. Karma
yontemde yiiriitiilen calismada asenkron bir c¢evrimigi tartisma platformunu kullanan
politika bilimi dersini alan tiniversite 6grencileri ile ¢alisma gerceklestirilmistir. Arastirma
sonuglarina gore, oyunlastirma yaklasimi yalnizca oyunlagtirma yaklasimindan daha fazla
haberdar olan 6grencilerin ¢evrimigi tartismalardaki yorum sayisi ve performansi lizerinde
olumlu etkileri oldugunu gostermistir. Bununla birlikte, oyunlastirma yaklagiminin
ogrencilerin topluluk hissini desteklemekte basarisiz oldugunun goriildiigii belirtilmistir.
Bunlara ilave olarak 6grencilerin goriismelere ve agik uglu sorulara verdigi yanitlarin
benzer sonuglar ortaya koymus oldugu belirtilmesine ragmen, oyunlastirma igeren gruptaki
ogrencilerin g¢evrimigi tartismalarda daha ¢ok diisiinmeye kendilerini zorladiklar

belirtilmistir.

Huang, Hew ve Lo (2019) gergeklestirdikleri ¢alismalarinda ters yiiz simif yonetimi ile
birlikte uygulanan oyunlastirmanin bilgi yonetimi dersinde tiniversite Ogrencilerinin
derslere katilimini arttirip artirmadigini incelemistir. Bu kapsamda iki lisans sinifinin
karsilastirilmas1 yapilmistir. Bir grupta normal ters yiiz edilmis siif yontemi ile ders
islenmigken diger grupta ters yiiz simf yonetimi ile birlikte oyunlastirma ydntemi
kullanilarak 6gretim gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglarina goére oyunlastirma ile

birlikte uygulanan terz yiiz simmif yonteminin oyunlastirma igermeyen yonteme gore
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ogrencilerin davranigsal ve biligsel bagliliklarin1 daha fazla artirdigi belirtilmistir. Ayrica
oyunlastirma igeren gruptaki 6grenme gorevleri ve bu gorevlere bagli olarak 6grenciler
tarafindan tretilen {irtinlerin diger gruba kiyasla daha fazla “tam zamaninda” yapildig1 ve

kaliteli iirtinler oldugu goézlendigi belirtilmistir.

Ortiz-Rojas, Chiluiza ve Valcke (2019), liderlik tahtalar1 ile oyunlastirmay: ele alarak,
mithendislik egitiminde ampirik bir caligma yapmislardir. Bu kapsamda ilgili ¢calismada,
oyunlastirmanin 6grenme performansina etkisi incelenmistir. Ayrica, i¢sel motivasyon, 6z
yeterlik ve katilim gibi araci degiskenler ile cinsiyet, onceki oyun deneyimi ve lisans alani
gibi arka plan degiskenleri géz oniinde bulundurulmustur. Bir Bilgisayar Programciligina
Giris dersinde, deneysel ve kontrol kosulu olan 6n test - son test yari deneysel desen
olusturulmustur. Bu islemler sonucunda, oyunlastirilmaya dahil olan 6grencilerin 6grenme
performansinda énemli bir gelisme oldugu gozlemlenmistir. Ancak, aracilik ve arka plan
degiskenlerinden dolay1 etkilesim etkisi tespit edilmemistir. Bu dogrultuda, yiiksek
O0grenme kazancinin, oyunlastirmanin STEM programlarini tesvik etmek i¢in umut verici

bir yaklasim olabileceginin olumlu bir gdstergesi olabilecegi ¢alismada belirtilmistir.

Schobel, Janson, Hopp ve Leimeister (2019) gergeklestirdikleri ¢aligmalarinda
oyunlagtirmanin teknoloji destekli bir egitim ortaminda Ogrencilerin baglilik, problem
¢ozme ve motivasyonlar iizerindeki etkilerini incelemektir. Deneysel desende yliriitiilen
calismada oyunlastirma igeren ¢evrimi¢i Ogrenme aract kullanilmistir. Arastirma
sonuclarina gore, bagliligin oyunlastirmanin problem ¢6zme sonuglari iizerindeki etkilerini

aciklamak i¢in en 6nemli yap1 oldugu belirtilmistir.

Wingo ve digerleri (2019) gerceklestirdikleri ¢alismalarinda hemsirelik 6grencilerinin
egitsel bir oyunda takim yarigmasi algilarini ve oyunun temel bir hemsirelik dersinde
egitim materyalleriyle etkilesimlerini artirip artirmadigini incelemektir. Nitel arastirma
yontemiyle yiiriitiilen c¢alismada hemsirelik boliimiinde okuyan Ogrencilerde bir grup
belirlenerek uygulama gerceklestirilmistir. Veriler odak grup goriigmeleri, lider tahtasi
puanlari, 6grenci gozlemleri, oyuna katilim ve yarisma durumlarini gosterir epostalar
kullanilarak toplanmis ve icerik analizi ile analiz edilmistir. Arastirma sonuglarina gore
ogrenciler, oyunlastirilmig platformun basarilarina olumlu katki sagladigini belirtmistir.
Ayrica oyun oynamanin bilgi birikimlerini artirdigini ve test becerilerini de gelistirdigini

ifade edilmistir.

Alanyazinda yapilan ¢alismalar incelendiginde ilkdgretimden lisansiistii diizeyine kadar
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birgok diizeyde gerek sinif igi gerek bilgisayar laboratuvar ortami ve gerekse ¢evrimici
ogrenme seklinde oyunlastirma ile ilgili bircok calisma gerceklestirilmistir. Calismalarin
agirliklt olarak basari, 6grenci motivasyonu ve derse yonelik tutum gibi degiskenlere
odaklandig1 ve oyunlagtirmanin genel olarak bu degiskenler iizerinde olumlu etkisinin
oldugu goriilmektedir. Diger taraftan motivasyon degiskeninin alt bilesenleri ile birlikte ele
alinmadig1, 6grenci bagliligi ve g¢evrimici baglilik konusundaki ¢alismalarin az sayida
oldugu ve psikometrik dl¢iimlerde yine motivasyonda oldugu gibi alt bilesenleri ile birlikte
yeterince ele almmadigi goriilmektedir. Ozellikle birgok kurum tarafindan kullanilan
cevrimigi Ogrenmenin gelistirilmesi adina bu eksikliklerin oyunlastirma bakis acisi ile
degerlendirilmesi g¢evrimici 0grenmenin etkililigine katki saglayacak potansiyele sahip

goriilmektedir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu bolimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi, deneysel islemler siireci ve verilerin analizine ait bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirma modeli

Bu calismada, oyunlastirma ile zenginlestirilmis c¢evrimi¢i 6grenme ile oyunlagtirma
igermeyen c¢evrimi¢i 6grenmenin basari, 0grenme motivasyonu ve cevrimi¢i baglilik
iizerindeki etkilerinin karsilastirmali olarak incelenmesi amaglanmistir. Bu amaca yonelik
olarak arastirmanin bagimli degiskenleri: Basari, 6grenme motivasyonu ve cevrimici
baghliktir. Bu bagimli degiskenler {izerinde etkisi incelenen bagimsiz degisken ise
oyunlastirma stratejisidir. Bu degiskenin oyunlastirma ile zenginlestirme ve oyunlastirmay1
kullanmama olmak iizere iki diizeyi bulunmaktadir. Bu diizeyler, 0grenme-6gretme
stirecinde iki deneysel kosul hazirlanarak deneysel desende incelenmistir. Bu kosullardan
birinde oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenme (OZCO), diger grupta ise
oyunlastirma igermeyen ¢evrimici dgrenme (OICO) deneysel islem olarak uygulanmistir.
Deneysel desenler arastirmacilarin kontrolii altinda gozlenmek istenilen verilerin tiretildigi
neden-sonug iligkilerinin arastirildigi ¢alismalardir (Karasar, 2012). Bu desenler deney
gruplarinin sayisi, kontrol grubunun varligi ya da yoklugu, gruplarin halihazirda olusu ya
da sonradan olusturulmasi, gruplara deneklerin seckisiz atanmasi ya da atanmamasi,
gruplardaki deneklerin eslestirilmis olmasi ya da olmamasi gibi durumlara gore
farklilasmaktadir (Akbay, 2019). Ger¢ek deneysel desenlerde, arastirmanin katilimcilar
belirli bir havuzdan rastgele atama yapilarak ile deney ve kontrol gruplarina atanirlar; yar
deneysel desenlerde ise deney ve kontrol gruplarina seckisiz atama yapilmaz
(Biiyiikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012). Egitim ortamlarinda
gerceklestirilen deneysel calismalarda ¢of§u zaman Ogrencilerin rutin programlarini
aksatmak ya da arastirmaya gore dizayn etmek imkansizdir (Akbay, 2019). Ancak birden

fazla bagimsiz degiskenin bagimli degisken ile olan iliskisini inceleyen deneysel desenler
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faktoriyel desenler olarak adlandirilir (Akbay, 2019). Bu nedenlerden dolay1 bu ¢alismada
faktoriyel desenlerden 2x2 faktoriyel desen kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2001). Bu
yontemin se¢ilmesinin nedeni halihazirda var olan gruplar arasindan deneysel islemler i¢in
birinin rastgele secilmesi ve bagimli degiskenlerin oyunlagtirma bagimsiz degiskeninden
etkilenme diizeyinin belirlenmesinin amaglanmasidir. Deneysel desenin simgesel gosterimi

asagidaki gibidir.

Tablo 3

2x2 Faktoriyel Desenin Simgesel Goriiniimii

Gruplar On-test Islemler Son-test

D1 OBa§arll-1| OCeVBagl-Z, OOgtMotl-3 X1 OBasar11-41 OCeVBagl-Sa OOgtMotl-G
R

D2 OBa§ar12-1, OCevBagz-za OOgtMotZ-B X2 OBasar12-41 OCevBagz-s, OOgtM0t2-6

D1 : Deney 1 grubu OZCO
D2 : Deney 2 grubu OICO

R : Rastgele atama

OBa§ar11.1, OCevBagl.z, OOgtMotl.B, OBasar]Z.l, OCevBag2.2, OOgtMotz.B: Deney veE kOIltl‘O] gruplarl

ontest ol¢iimleri

OBa$ar11.4, OCevBagl.S, OOgtMotl.6, OBasar]2.4, OCevBagz.S, OOgtMotz.G: Deney Ve kOntrOl gruplarl
sontest Ol¢iimleri
X1: Oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6grenme

X2: Oyunlastirma icermeyen ¢evrimig¢i 6grenme

Katilimcilardan derinlemesine bilgi edinebilmek i¢in oyunlastirma ile zenginlestirilmis
¢evrimici 6grenmenin, dgrencilerin basari, ¢evrimici baglilik, 6grenme motivasyonlari ile
cevrimigi grenme sistem kayitlari arasinda bir iliski olup olmadig1 yine arastirmanin nicel
verileri ile incelenecektir. Arastirma sonuglarin1 daha iyi yorumlayabilmek igin

katilimcilardan nitel veriler toplanmistir. Arastirma siireci Sekil 3°te gosterilmistir.
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v

Sekil 3. Arastirma siirecine ait diyagram

3.2 Calisma grubu

Bu nedenle arastirmanin calisma grubunu Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi'nde 2019-
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2020 Giiz déneminde egitim goren ve “Egitim Filmleri (SAU 205)” iiniversite ortak dersini

alan 72 o6grenci olusturmustur. Calisma grubuna ait bazi demografik bilgiler Tablo 4’te

verilmigtir.

Tablo 4

Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler

Demografik Bilgiler f %
Kadin 52 722
Cinsiyet
Erkek 20 27.8
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi 4 56
Fen Bilgisi Ogretmenligi 2 28
Matematik Ogretmenligi 5 6.9
Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik 22 30.6
Ogrenim Gordiigii )
Smif Ogretmenligi 8 111
Program
Sosyal Bilgiler Egitimi 16 22.2
Tiirkge Ogretmenligi 7 97
Zihin Engelliler Ogretmenligi 4 56
Okul Oncesi Ogretmenligi 4 56
3. Smf 17 23.6
Smif Diizeyi
4. Sif 55 76.4

Tablo 4’e gore 72 kisilik caligma grubunun 52°si kadin, 20’si ise erkektir. Calisma

grubundaki Ogrencilerin 22’si Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik programinda, 16’s1
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Sosyal Bilgiler Egitimi programinda, 8’i Smif Ogretmenligi programinda, 7’si Tiirkge
Ogretmenligi programinda, 5’i ise Matematik Ogretmenligi programinda ogrenim
gormektedir. Caligma grubundaki Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi, Zihin
Engelliler Ogretmenligi ve Okul Oncesi Ogretmenligi programlarinda 6grenim goren
ogrencilerin sayilar1 ise 4’er kisidir. Fen Bilgisi Ogretmenligi programinda &grenim goren
ogrenciler ise 2 kisidir. Ogrencilerin 55’1 4. simfta 6grenim gdrmekte iken 17’si ise 3.

siifta 6grenim gormektedir.

Oyunlastirma ile zenginlestirilmis cevrimici 6grenme (OZCO) grubu, birinci deney
grubunu; oyunlastirma igermeyen ¢evrimigi 6grenme (OICO) grubu, ikinci deney grubunu
olusturmustur. Ayrica Ogrencilerin ¢evrimi¢i O0grenme hazirbulunusluk diizeyleri ile
haftalik saat olarak internet ve bilgisayar kullanim siireleri denk olacak sekilde gruplar
olusturulmustur. Cevrimi¢i 6grenme hazirbulunuslugu, cevrimi¢i 6grenmenin basarili
olmasi igin dnemli kriterlerden biridir (So ve Swatman, 2006). Ogrencilerin c¢evrimici
o0grenme hazirbulunusluk diizeyleri Yurdugiil ve Alsancak Sirakaya (2013) tarafindan
Tirkgeye uyarlanan 6zgiidiimlii 6grenme, 6grenme i¢in motivasyon, Ogrenen kontrolii,
bilgisayar ve internet Ozyeterligi, ¢evrimigi iletisim Ozyeterligi alt boyutlarindan olusan
Cevrimici Ogrenme Hazir Bulunusluk Olgegi ile dlgiilmiistiir. Oz gilidiimli 6grenme
cevrimici 6grenmede bireylerin kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu daha fazla almalar;
O0grenme amaglarini, ihtiyaclarini, stratejilerini ve ¢abalarini yonetmeleri gerektigini ifade
etmektedir (Oladoke, 2006). Ogrenme igin motivasyon cevrimi¢i 6grenmenin basarili
olmasi i¢in 6nemli bilesenlerden biridir (Kaya, 2002) ve en genel anlamda bireylerin
ogrenmeye yonelik istekliligi olarak tanimlanabilir. Ogrenen kontrolii bireylerin 6grenme
ile ilgili deneyimlerini yonetmeleri ve yonlendirmelerini ifade etmektedir (Shyu ve Brown,
1992). Bilgisayar ve Internet Ozyeterligi ise bireylerin bilgisayar ve internet kullanimlaria
yonelik kendilerini yeterli algilama diizeyleri ile ilgilidir. Bilgisayar ve Internet dzyeterlik
algilar1 c¢evrimi¢i 6grenmeyi dogrudan etkileyen degiskenlerden biridir (Tsai ve Tsai,
2003; Celen, Celik ve Seferoglu, 2011). Cevrimic¢i iletisim Ozyeterligi c¢evrimici
ortamlardaki iletisim araclarim1 kullanabilmeye yonelik bireyin kendisine olan inancini
ifade etmektedir. Gruplarm Cevrimici Ogrenme Hazir Bulunusluk Olgegi’nden aldiklari
puanlara, haftalik saat olarak bilgisayar ve internet kullanimlarina ait karsilagtirmalar

Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5

0ZCO ve OICO Gruplarinin Cevrimici Ogrenme Hazir Bulunusluk Olceginden Aldiklar:

Puan Ortalamalarimin Karsilastiridmasina Ait iskisiz Orneklemler T Testi Sonuglar:

Cevrimi¢i Ogrenme Hazir Bulunusluk

o X S sd t P
Olgegi
Bilgisayar ve 0ZCO 36 9.25 2.97 70 -.248  .805
Internet
Ouyeterligi 0iCO 36 944 363
Ozgiidiimlii 0zCO 36 16.72 7.07 70 -305 .761
Ogrenme 0iCO 36 1722 681

0ZCO 36 9.44 3.00 70 713 478
Ogrenci Kontrolii

0)(¢/6) 36 8.94 2.93
o 0zCO 36 13.33 5.45 70 -133 .894

grenme
Motivasyonu 0ICO 36 1350 5.3
Cevrimici iletisim 0ZCO 36 10.52 3.58 70 .825 412
Ozyeterligi 0iCO 36 983 354
N X S sd t P

Haftalik Saat 0zCO 36 7.75 12.05 70 -473  .638
Olarak Bilgisayar
Kullanma Siiresi OICO 36 9.50 18.65
Haftalik Saat 0ZCO 36 27.86 21.95 70 1.054 .296
Olarak Internet
Kullanma Siiresi 0) (/6] 36 23.00 16.84
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Tablo 5°te yer alan sonuglara gére OZCO ve OICO gruplarmin arasinda bilgisayar ve
internet Ozyeterligi (t(70) = -.248, p<.05), Ozgidimli 6grenme (t(70) = -.305, p<.05),
ogrenci kontrolii (t(z0) = .713, p<.05), 6grenme motivasyonu (t(70) = -.133, p<.05) ve
cevrimigi iletisim ozyeterligi (t(z0) = .825, p<.05) alt boyutlar1 puanlan ile haftalik saat
olarak bilgisayar kullanim siiresi (t(70) = -.473, p<.05) ve haftalik saat olarak internet
kullanim stiresi (t(70) = 1.054, p<.05) agisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Bununla birlikte gruplarda yer alan 6grencilerin cinsiyet, kisisel bilgisayar
sahipligi, bulundugu yerde internet erisimi olup olmama durumu, daha 6nce ¢evrimigi
ogrenme ile bir egitim alip almama durumu gibi 6zelliklerinin dagilimini incelemek i¢in

tek 6rneklem kay-kare analizi yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

0ZCO ve 10CO Gruplarindaki Ogrencilerin Cinsiyet, Kisisel Bilgisayar Sahipligi,
Bulundugu Yerde Internet Erigsimi Olup Olmama Durumu, Daha Once Cevrimici Ogrenme

ile Bir Egitim Alip Almama Durumu ve Sinif Diizeyine Gére Dagilimi

Cinsiyet 0zCO ioco Toplam e p
Kadin 26 26 52

Erkek 10 10 20 .000 1.000
Toplam 36 36 72

Kisisel Bilgisayar 0zCO 10CcO Toplam X p
Sahipligi

Var 28 30 58

Yok 8 6 14 355 167
Toplam 36 36 72
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Bulundugu Yerde 0zCO 10CO Toplam e p
Internet Erisimi Olup

Olmama Durumu

Var 29 33 62

Yok 7 3 10 1.858 307
Toplam 36 36 72

Daha Once Cevrimi¢ci  OZCO 10CO Toplam ¥2 P
Ogrenme ile Bir

Egitim Alip Almama

Durumu

Evet ders aldim 31 32 63

Hayir ders almadim 5 4 9 127 1.000
Toplam 36 36 72

Sinif Diizeyi 0ZCO 10¢O Toplam a p

3. Smif 7 10 17

4. Sif 29 26 55 .693 .580
Toplam 36 36 72

Tablo 6’da yer alan analiz sonuglarma gére OZCO ve I0CO gruplarinda yer alan
Ogrencilerin cinsiyete gore dagilimi her iki grupta da 26 kadin, on erkek seklinde esit
dagilim gostermektedir. Kisisel bilgisayar sahipligi acisindan OZCO grubundaki
ogrencilerin 28’inde kisisel bilgisayar varken sekizinde yoktur. {IOCO grubunda ise 30
ogrencinin kisisel bilgisayar1 varken alti 6grencinin yoktur. Bulundugu yerde internet
erisimi olup olmama durumuna bakildiginda OZCO grubundaki 6grencilerin 29’unun

internet erisgimi bulundugu yerde varken yedisinin olmadigi gériilmektedir. i10CO
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grubunda 33 Ogrencinin internet erisimi bulundugu yerde varken ii¢ 6grencinin yoktur.
Daha 6nce ¢evrimici dgrenme ile bir egitim alip almama durumu incelendiginde ise OZCO
grubundaki 6grencilerin 31’1 daha dnce bir ¢evrimigi derse katilmisken besi katilmamustir.
IOCO grubunda 32 &grenci daha once bir cevrimici derse katilmisken dort dgrenci
katilmamistir. Son olarak OZCO grubundaki 6grencilerin yedisi 3. smifta &grenim
gormekteyken 29°u 4. smifta 6grenim gérmektedir. IOCO grubundaki 6grencilerin ise onu
3. smif Ogrencisi iken 26’s1 4. sinif 6grencisidir. Bu verilere gore arastirma gruplarinin
cinsiyet, kisisel bilgisayar sahipligi, bulundugu yerde internet erisimi olup olmama
durumu, daha 6nce ¢evrimici 6grenme ile bir egitim alip almama durumu ve sinif diizeyine
gore dagilimlarinin neredeyse esit oldugu ve kay-kare analizi sonuglarina gore fark
olmadig1 gériilmektedir (p>0.05). Ogrencilerin OZCO ve 10CO grubundaki 6grenim
gordligli programa gore dagilimi yerine Fisher’in Exact Testi kullanilarak incelenmistir.
Fisher’mn Exact Testinin kullanilmasinin nedeni, kategorik veri setini olusturan hiicre
sayisinin %20 den fazlasinda kategori {iyesi sayisinin 5’ten az olmast ve bu nedenle Kay-
kare testinin yapilma varsayiminin karsilanmamasidir (Cochran, 1954; Mehta ve Patel,

2012). ile incelenmistir. Analiz sonuglari Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7

OZCO ve 10CO Gruplarindaki Ogrencilerin Ogrenim Gordiikleri Programa Gore

Dagilimi

Ogrenim Gériilen Program 0zCO 10CO Toplam Fisher’s Exact p
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 2 2 4

Ogretmenligi

Fen Bilgisi Ogretmenligi 0 2 2

Matematik Ogretmenligi 3 2 5

4.504 .864

Rehberlik ve Psikolojik Danigsmanlhik 10 12 22
Siif Ogretmenligi 4 4 8

Sosyal Bilgiler Egitimi 10 6 16
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Tiirkge Ogretmenligi 4 3 7

Zihin Engelliler Ogretmenligi 1 3 4
Okul Oncesi Ogretmenligi 2 2 4
Toplam 36 36 72

Tablo 7°de yer alan analiz sonuglarina gére OZCO grubunda yer alan dgrencilerin ikisi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi programinda, ii¢ii Fen Bilgisi
Ogretmenligi programinda, onu Rehberlik ve Psikolojik Damismanlik programinda, 4’ii
Sinif Ogretmenligi programinda, onu Sosyal Bilgiler Egitimi programinda, dérdii Tiirkge
Ogretmenligi programinda, biri Zihin Engelliler Ogretmenligi programinda, ikisi ise Okul
Oncesi Ogretmenligi programinda &grenim gormektedir. OZCO grubunda Fen Bilgisi
Ogretmenligi programinda dgrenim goren bir 6grenci yoktur. IOCO grubunda yer alan
ogrencilerin ise ikisi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi programinda, ikisi
Fen Bilgisi Ogretmenligi programinda, ikisi Matematik Ogretmenligi programinda, 12’si
Rehberlik ve Psikolojik Danmismanlik programinda, dérdii Smif Ogretmenligi programinda,
altis1 Sosyal Bilgiler Egitimi programinda, ii¢ii Tiirkce Ogretmenligi programinda, iigii
Zihin Engelliler Ogretmenligi programinda, ikisi ise Okul Oncesi Ogretmenligi
programinda 6grenim gormektedir. Bu sonuglara gére 0grenim goriilen programa gore
gruplarin dagilimlarinin neredeyse esit oldugu ve Fisher’in Exact Testi analizi sonuglarina

gore fark olmadigi goriilmektedir (p>0.05).

Biitiin bu bulgulara gére OZCO ve I0CO gruplarinin gevrimici dgrenme hazirbulunusluk,
haftalik saat olarak bilgisayar ve internet kullanim siiresi, cinsiyet, kisisel bilgisayar
sahipligi, bulundugu yerdeki internet erisim imkani, daha O6nce c¢evrimi¢i OZrenmeye
katilma durumu, smf diizeyi ve 6grenim gordiigi program oOzelliklerine goére birbirine

denk gruplar olduklar1 sdylenebilir.

Goriisme yapilacak 6grenciler davet edilirken sistemi kullanma durumu dikkate alinarak
sistemi en ¢ok kullanan ve en az kullanan 10’ar 6grenci olmak {izere toplam 20 &grenci
belirlenmistir. Bu 6grencilerden daveti kabul eden 12 6grencinin goriislerine ¢alismada yer

verilmistir.
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3.3 Veri toplama araglarn

Biiyilikoztirk, Akgiin, Kahveci ve Demirel (2004) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan
Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi, Ergiin ve Usluel (2015) tarafindan Tiirkge’ye
uyarlanan Cevrimi¢i Ogrenme Ortamlarinda Ogrenci Baghilik Olgegi, arastirmact
tarafindan gelistirilen Basar1 Testi, demografik bilgiler formu, katilimcilarin goriislerini
alabilmek amaciyla arastirmacilar tarafindan hazirlanmis yar1 yapilandirilmis goriisme

formu ve ¢evrimici 6grenme sistem kayitlart kullanilmistir.

3.3.1 Giidiilenme ve 6@renme stratejileri olcegi

Arastirmada Ogrencilerin 6grenme motivasyonlarini  6lgmek amaciyla uluslararasi
alanyazinda yaygin olarak kullanilan ve motivasyonu, onu olusturan alt boyutlarini ile
birlikte 6lgen; Biliylikoztlirk, Akgilin, Kahveci ve Demirel (2004) tarafindan Tiirkce’ye
uyarlanan Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi kullanilmistir. Olgegin orijinali
Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie (1991) tarafindan {niversite 6grencilerinin 6z
bildirimlerine dayali olarak onlarin bir {iniversite dersine ydnelik kullandiklari farkli
ogrenme stratejileri ve motivasyon yonelimlerini 6lgmek amaciyla gelistirilmistir (Pintrich,
Smith, Garcia ve McKeachie, 1991). Olgek 380 iiniversite Ogrencisine uygulanarak
gelistirilmistir  (Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie, 1991). Olgegin Tiirkceye
uyarlanmas1 Tiirkiye’de iki farkli iniversitede toplamda 852 {iniversite Ogrencisine
uygulanarak gerceklestirilmistir (Biiyiikoztiirk, Akgiin, Kahveci ve Demirel, 2004). Olgek
Ogrenme stratejileri 6l¢egi ve giidiilenme Slgegi olmak iizere iki kisimdan olusmaktadir. Bu
calismada Ogrenen motivasyonlarini dlgmek igin yalmizca Giidillenme Olgegi kismi

kullanilmistir.

Tiirkceye uyarlanmis Giidiilenme Olgegi (GO) icsel hedef diizenleme (4 madde), dissal
hedef diizenleme (4 madde), gorev degeri (6 madde), 6grenme ve performansla ilgili 6z
yeterlik (8 madde), 6grenmeye iliskin kontrol inanci (4 madde), sinav kaygist (5 madde)
olmak iizere toplam alt1 faktor ve otuz bir maddeden olusmaktadir (Biyiikoztiirk, Akgiin,
Kahveci ve Demirel, 2004). Olgek “benim igin kesinlikle yanlis (1)” ile “benim igin
kesinlikle dogru (7)” araliginda degisen 7°li Likert tipinde hazirlanmistir. Olgegin

Tirkgeye uyarlanmasi calismasinda alt boyutlara gore hesaplanan Cronbach Alpha i¢
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giivenirlik katsayisi alt boyutlara gore sirasiyla; Igsel Hedef Diizenleme .59, Dissal Hedef
Diizenleme .63, Gorev Degeri .80, Ogrenmeye Iliskin Kontrol inanci .52, Ogrenme ve
Performansla Ilgili Oz-Yeterlik .86, Sinav Kaygisi .69 olarak hesaplanmistir (Biiyiikoztiirk,
Akgiin, Kahveci ve Demirel, 2004). Giidiilenme Olgeginin i¢sel hedef diizenleme, dissal
hedef diizenleme ve gorev degeri alt boyutlart 6grenenlerin 6grenme hedefleri ve
gorevlerinin 6nemi hakkindaki inanglar1 ve ilgilerini 6lgmeyi amaglamaktadir. Bu boyutlar
“Deger” bileseni olarak tanimlanmustir (Biiyiikoztiirk, Akgiin, Kahveci ve Demirel, 2004).
Giidillenme Olgeginin &z-yeterlik algist ve ogrenme kontrolii inanci alt boyutlar
ogrenenlerin kendi performanslart ile ilgili algi ve inanglarini 6lgmeyi amaglamaktadir. Bu
boyutlar “Beklenti” bileseni olarak adlandirilmistir (Biiytikoztiirk, Akgiin, Kahveci ve
Demirel, 2004). Son olarak Giidiilenme O6l¢eginin smav (gérev) kaygisi alt boyutu ise
Ogrenenlerin bir goreve yonelik duyussal tepkilerini 6lgmeyi amaglamaktadir. Bu boyut
“Duyussal” bilesen olarak adlandirilmistir (Biiyiikoztiirk, Akgiin, Kahveci ve Demirel,
2004).

3.3.2 Cevrimig¢i 6grenme ortamlarinda 6grenci baghlik olcegi

Arastirmada 6grencilerin ¢evrimi¢i 0grenme ortamina bagliliklarinin Slgiilebilmesi igin
Ergiin ve Usluel (2015) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan Cevrimi¢i Ogrenme Ortamlarinda
Ogrenci Bagllik Olgegi kullanilmustir. Olgegin orijinali Sun ve Rueda (2012) tarafindan
203 iiniversite 6grencisine uygulama yapilacak gelistirilmistir. Olgek ¢evrimi¢i 6grenme
ortamlarinda 6grencilerin istenilen 6grenme ¢iktilarina ulasmada ortaya koyduklari cabanin
kalitesini, yani c¢evrimi¢i Ogrenme ortamina baghliklarin1 6lgmeyi amaglamaktadir.
Olgegin Tiirkgeye uyarlanmasi 402 iiniversite Ogrenci ile uygulama yapilarak

gerceklestirilmistir (Erglin ve Usluel, 2015).

Tiirkceye uyarlanan dlgek Cevrimici Ogrenme Ortamlarinda Ogrenci Baglilik Olgegi
(COBO) davranissal baglilik (5 madde), duyussal baglilik (6 madde) ve bilissel baglilik (8
madde) olmak ii¢ alt boyuttan olusmaktadir. Olgegin Tiirkceye uyarlanmasi ¢alismasinda
alt boyutlara gore hesaplanan Cronbach Alpha i¢ giivenirlik katsayisi alt boyutlara gore
sirastyla davranigsal baglilik .62, duyussal baghilik i¢in .90 ve biligsel baghlik icin .86
olarak hesaplanmistir. Tiirkceye uyarlanan 6lgek 5°1i Likert tipindedir ve dlgekteki her bir

madde “Kesinlikle Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Ne katiliyorum ne de
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katilmiyorum”, “Katiliyorum” ve “Kesinlikle Katiliyorum” seklinde yanitlanabilmektedir
(Ergiin ve Usluel, 2015). Olgekte yer alan 2. 3. ve 11. maddeler ters maddelerdir. Olgekte
yer alan davranigsal baglilik alt boyutu 6grencilerin dersin kurallarina uymasi, 6grenme ve
akademik gorevler igin ¢aba gosterme, soru sorma, tartismalara katilma ve dikkat gibi
davranslar ile 6grenme etkinliklerine katilim olarak ifade edilebilir (Ergiin ve Usluel,
2015). Duyussal baglilik alt boyutu 6grencilerin egitim aldiklari kurum, ortam, 6gretmen
ile arkadaslar1 ve dersle ilgili olumlu ve olumsuz tepkileri olarak ifade edilmektedir (Ergiin
ve Usluel, 2015). Bilissel baghlik ise ogrencilerin 6grenme konusunda zor becerileri
kavramak ve karmasik fikirleri anlayabilmek icin gerekli cabayi gosterme konusunda

istekli olmasi olarak ifade edilmektedir (Ergiin ve Usluel, 2015).

3.3.3 Basar testi

Ogrencilerin uygulamanin gergeklestirildigi “Egitim Filmleri (SAU205)” dersi ile ilgili
basarilarin1 6lgmek amaciyla agik uglu sorulardan olusan bir sinav hazirlanmistir. Basari
testi uygulamanin yapildigi dersin hedef kazanimlar1 ve uygulama stirecindeki etkinlikler
dikkate alinarak olusturulmustur. Olusturulan basar1 testinin ilk formu kapsam
gecerliliginin saglanabilmesi i¢in alaninda doktorasini tamamlamis iki egitim teknolojisi
uzmani, iki egitim bilimleri uzmani, bir 6l¢gme degerlendirme uzmanindan goriis alinarak
revize edilmistir. Son formu olusturulan basar testi (Bkz. Ek-1) 6grencilere uygulanmistir.
Ogrencilere, basari1 testine yazdiklar1 cevaplar sonucunda 0 ile 100 arasinda bir puan
verilmigtir. Basari testinin agik uglu sorulardan olugsmasi sebebiyle sonuglarin giivenirligini
saglamak amaciyla O6grencilerin sorulara verdikleri yamitlar alaninda doktorali egitim
teknolojisi, egitimde Olgme ve degerlendirme uzmani ve arastirmaci tarafindan

degerlendirilmistir.

Degerlendiriciler arasi tutarligi saglamak amaciyla arastirmaci ve arastirmact disinda
basar testlerini degerlendiren uzmanlarin puanlamalar1 arasindaki iliski incelenmistir. Bu
iliski Pearson korelasyon katsayis1 kullanarak incelenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 8

ve 9’da verilmektedir.
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Tablo 8

Basari Testi Ontest Gore Degerlendiriciler Arasi Tutarlik

Aragtirmact  Egitimde Olgme Egitim
On Test Degerlendirme  Teknolojisi
Uzmani Uzmani On Test
On Test
Pearson Korelasyon - .
1 .888 .983
Katsayisi
Arastirmaci
N 72 72 72
Egitimde Pearson Korelasyon . o
\ .888 1 .880
Olgme Katsayisi
Degerlendirme
p .000 .000
Uzmani
On Test
N 72 72 72
. Pearson Korelasyon " -
Egitim .983 .880 1
... Katsayisi
Teknolojisi
Uzman p .000 .000
On Test
N 72 72 72
** <. 01
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Tablo 9

Bagsar Testi Sontest Gore Degerlendiriciler Arasi Tutarlik

Arastirmaci Egitim Egitimde Olgme
On Test Teknolojisi Degerlendirme
Uzmani Uzmani On Test
On Test
Pearson Korelasyon - .
1 965 .890
Katsayisi
Arastirmaci
N 72 72 72
S1ti Pearson Korelasyon
Egitim Yy 968™ 1 g57**
Teknolojisi ~ Katsayist
Uzmani
p .000 .000
On Test
N 72 72 72
Egitimd Pearson Korelasyon . -
~aiHmee 890 857 1
Olgme Katsayisi
Degerlendirme
p .000 .000
Uzmani
On Test N 72 79 79
** <01

Analiz sonuglarina goére Pearson korelasyon katsayisi, basari testinin ontest ve sontest
sonuglarinda arastirmaci ve uzmanlar arasinda pozitif ve yiiksek diizeyde istatistiksel
olarak anlamli bir iliski oldugu goriilmektedir. Basar1 testi Ontest sonuclarmna gore
korelasyon katsayilar1 aragtirmaci ve egitimde 6l¢me ve degerlendirme uzmani arasindaki

.88; arastirmaci ve egitim teknolojisi uzmani arasindan .98; egitim teknolojisi ve egitimde
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O0lcme ve degerlendirme uzmani arasinda .88°dir. Basari testi sontestler agisindan
korelasyon katsayilar1 ise arastirmact ve egitimde Olgme ve degerlendirme uzmani
arasindaki .89; arastirmaci ve egitim teknolojisi uzmani arasindan .96; egitim teknolojisi ve

egitimde 6lgme ve degerlendirme uzmani arasinda .85’dir.

3.3.4 Demografik bilgiler formu

Calismaya katilan 6grencilerin cinsiyet, bilgisayara sahip olup olmama durumu, bulundugu
yerde internet erisimi olup olmama durumu, daha 6nce ¢evrimici 6grenme ile bir egitim
alip almama durumu, siif diizeyi, 6grenim gordiigii program gibi bilgilerini edinebilmek
amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Olusturulan form kapsam gecerligini
saglayabilmek amaciyla alaninda doktorali iki egitim teknolojisi uzmanindan goris

alinarak diizenlenmis ve son hali verilmistir (Bkz. Ek-2).

3.3.5 Goriisme formu

Calismaya katilan OZCO grubundaki 6grencilerin uygulama ile ilgili goriislerini alabilmek
icin bir goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme formu arastirma sorularina gore
hazirlanmig olup ilk olarak dokuz sorudan olusan pilot uygulama formu hazirlanmistir.
Uygulanan form alaninda doktora unvanina sahip iki egitim teknolojisi, bir egitimde dlgme
ve degerlendirme ve bir nitel arastirmacidan goriis alinarak diizenlenmis ve yedi soruya
diisiiriilmistiir. Formun son halini kullanarak goniillii iki 6grenci ile pilot uygulama icin
goriisme yapilmistir. Bu pilot uygulama neticesinde sorularda bazi diizenlemeler yapilarak
formun son hali verilmistir (Bkz. Ek-3). Formun son hali kullanilarak OZCO grubundaki
12 6grenci ile 20-25 dakika siiren goriismeler gergeklestirilmis ve goriismeler 6grencilerin

izni ile ses kaydina alinmistir.

Goriisme formunda arastirma sorularina uygun sorular sorulmustur. Bununla birlikte
goriismede Ogrencilerden daha iyi yanitlar alabilmek adina bazi sorularin altina “sonda”

sorular ilave edilmistir.
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3.3.6 Cevrimig¢i 6grenme sistem kayitlar

Calismaya katilan Ogrencilerin OZCO ve OICO gruplarinda kullandiklar1 dgrenme
yonetim sistemindeki davranislart hakkinda bilgi edinebilmek i¢in ¢evrimi¢i Ogrenme
sistem kayitlar1 kullamlmistir. Bu kayitlar igerisinde 6grencilerin sistemde kalma siiresi,
sisteme giris yapma sayisi, OZCO sisteminden aldiklar1 oyunlastirma puam, OZCO

sisteminde 6grencilerin tartigma platformuna attiklart mesaj sayisi yer almaktadir.

3.4 Verilerin toplanmasi

Bu boliimde arastirmanin deneysel islemleri, deneysel islemlerin yiriitiilmesinden
kullanilan Ogrenme ydnetim sistemi ve verilerin toplanmasi siireci ayrintili olarak
aciklanmistir. Uygulama igin Sakarya Universitesi'nden 08/11/2019 tarih ve
61923333/050.99/ sayil etik kurulu karari ile izin alinmistir.

3.4.1 Deneysel islemler

Deneysel islemlerin hazirlanmasi silirecince Oncelikle Ogrenme-6gretme siireclerinin
planlamas1 ve tasarlanmas1 yapilmistir. Ogretim tasarimi bir konunun etkili bir sekilde
ogretilmesi i¢in 6grenme-Ogretme siirecleri ve 6gretim materyallerinin nasil tasarlanacagi,
ogrenme icin gerekli olan verimliligin nasil belirlenecegi ile 6grenmenin &grenciler
acisindan nasil daha ¢ekici hale getirilecegini acgiklar (Reiguleth, 1999). Birgok 6gretim
tasarimi modeli olmakla birlikte en yaygin 6gretim tasarimi modellerinden biri olan
ADDIE tasarim modeli bu calisma i¢in tercih edilmistir. Temel model olarak da goriilen
ADDIE modeli 0gretim tasarimini bir slire¢ olarak ele almaktadir (Simsek, 2011).
ADDIE’nin a¢ilim1 Analiz (Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme (Development),

Uygulama (Implementation) ve Degerlendirme (Evaluation) seklindedir.

Oncelikle arastirmanin amacma uygun konu se¢imi, icerik analizi, hedef kitle se¢imi
gerceklestirilmistir. Calismada uygulama ve veri toplama kolayligi gozetilerek SAU205

kodlu iiniversite ortak dersi olan Egitim Filmleri dersi tercih edilmistir. Egitim Filmleri
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dersi 2019-2020 Giiz déneminde Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde (SAUEF)
SAUEF’de iiniversite ortak se¢meli dersi olarak bulunmaktadir ve SAUEF biinyesindeki
tiim Ogretmenlik branslar1 tarafindan secilebilmektedir. Ilgili ders c¢evrimigi &grenme
yontemine kolay uygulanabilmesine olanak saglayacak bir icerige sahip oldugundan
calismanin gerceklestirilecegi ders olarak tercih edilmistir ve Ogretim programinda
belirlenen kazanimlar ders koordinatoriiniin de onayiyla uygulama i¢in yeniden
diizenlenmistir. OZCO ve OICO gruplarmin dersin kazanimlari, tasarlanan 6grenme
etkinlikleri, 6lgme ve degerlendirme etkinlikleri, haftalik 6gretim plan1 Tablo 10 ve 11°de

verilmistir. Ayrica dersin izlencesi EK-9’da verilmistir.

Tablo 10.

OZCO Grubuna Ait Haftalara Gére Konular ve Veri Toplama Islemleri

Hafta Konu (Filmler) Uygulama ve Veri Toplama Islemi
1 Memleket
Ogrenme Yé&netim Sistemine Oryantasyon Siireci
2 Ug Aptal
Ontestlerin uygulanmasi
- Giidiilenme Olgegi
3
- Cevrimici Baglilik Olgegi
- Basar1 Testi
4 Imparatorlar Kuliibii
5 Koro . . . C .
Oyunlastirma ile zenginlestirilmis c¢evrimici dgrenmenin
6 Black uygulamasi
7 Her Cocuk Ozeldir
Sontestlerin uygulanmasi
- Giidiilenme Olgegi
8 - Cevrimici Baglilik Olgegi

- Basar1 Testi

Ogrencilerle uygulama hakkinda gériismelerin yapilmasi
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Tablo 11

OICO Grubuna Ait Haftalara Gore Konular ve Veri Toplama Islemleri

Hafta Konu (Filmler) Uygulama ve Veri Toplama Islemi
1 Ug Aptal
2 Memleket

Ontestlerin uygulanmasi

- Giidiilenme Olgegi

3
- Cevrimigi Baglilik Olgegi
- Bagar1 Testi

4 Black

5 Her Cocuk Ozeldir

6 Imparatorlar Kuliibii

7 Koro
Sontestlerin uygulanmasi
- Giidiilenme Olgegi

8

- Cevrimici Baglilik Olgegi

- Basar1 Testi

0ZCO ve OICO gruplar igin haftalara gore konu ve 6grenme etkinlikleri farkli farkli
planlanmistir, ancak aym siirede uygulanmistir. Ontest olarak basari testinin saglhikli bir
sekilde uygulanabilmesi ve Ogrencilerin sisteme alisabilmesi igin asil uygulama vize

haftas1 sonrasi 4 hafta olarak yliriitilmiistiir.

Calismanin uygulanabilmesi amaciyla oyunlastirma ile zenginlestirilmis O6grenme
platformlari igerisinde Tiirkce dil destegi olan, 6grenme yonetim sistemi 6zelligine sahip
ve oyunlastirma oOzelliklerinin kolaylikla kapatilabilmesi gibi esnek ozellikleri olan

TalentLMS 6grenme yoOnetim sistemi yazilimi tercih edilmistir. Boylelikle ayni kullanici
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araylizli ve tasarimi kullanilarak deneysel deseni etkileyebilecek olan tasarim faktoriiniin

kontrol edilmesi amaglanmistir. Yazilimin 6rnek arayiizii Sekil 4’te verilmistir.

ta]ent [C\]ms m M.TOPAL | OGRENCI - MESAJLAR -~ Arc YARDIM ~ (#
- 0 | =im|[E]m m DERS KATALOGU
Yeni dersler bulun
Egitim Filmleri z
iLERLEME
1) Her Gocuk Ozeldir (2007) BiLG Egitiminin nasl gittigini gor
10) Koro (2004) il ’ GRUBA KATIL
2) Black (2005) t Uyeler ile iletisim kurmak ve

derslerini almak iin bir gruba

3) Zindan Adasi (2010) BILGI

katilin

4) Memleket (2011) BILG

— ’ TARTISMALAR
=S Diger kullanicilarla yapilan

BiLGI konusmalar

@ TAKVIM
BILGI Guncel ve gelecek etkinlikleri gor

5) Bir Riiya icin Agit (2001)
6) Ug Aptal (200)
7) Olii Ozanlar Dernegi (1989)

8) Sanal Zorbalik (2015)

el oo oo ool
=, = =
= = =
23 2} 2}

9) imparatorlar Kuliibii (2002)

Sekil 4. TalentLMS Sistemi Arayliizii

TalentLMS sistemi ile 6grenciler kendileri i¢in tanimlanan dersleri gorebilir, bu derslerde
var olan Ogretim materyallerini indirebilir ve izleyebilir. Bununla birlikte bu sistem
iizerinden Ogrenciler 6dev gonderebilir, sinav olabilir, canli derslere katilabilir, kendi
ogrenmelerini izleyebilir, ¢esitli gruplara katilabilir, 6grenme takvimlerini gorebilir ve
cesitli tartisma konularina katilabilir. Sistemin oyunlastirma entegrasyonu sayesinde
ogrenciler tamamladiklar1 ders boliimi, ders, 6dev, sinav, test, anket vb. etkinlikler i¢in
puan ve rozet kazanabilirler. Bunlarin diginda sisteme giris sayisi, degerlendirme basari
derecesi, yaptiklar1 yorumlarla da rozet ve puan kazanabilmektedir. Ogrenciler sistemde
ders alirken diger 6grencilerin kazandig1 puan ve rozetleri goérebilmektedir ve kendilerinin
puan ve rozet kazanimindaki sirasina kolaylikla ulasabilmektedir. Bunlara ek olarak
ogrenciler tamamlanan ders sayisi, kazanilan rozet ve puanlara gdre seviye

kazanabilmektedir. Goriildiigii gibi TalentLMS yazilimi oyunlagtirmanin en yaygin
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kullanilan puan, rozet, 6diil, lider tahtas1 ve seviye gibi mekaniklerini icermekte ve esnek
yapist ile istenilen sekilde kriterler belirlemeye olanak saglayabilmektedir. Sistemin

oyunlagtirma ayarlarini gosteren arayiiz goriintiisii Sekil 5’te verilmistir.

talent f'v\lms M.TOPAL | YONETICI - GIT = MESAJLAR - 4z YARDIM c3
Ana sayfa / Hesap ve Ayarlar
Temel ayarlar Kullanicilar Temalar Sertifikalar Oyunlastirma E-ticaret Alan adi Abonelik

GAMIFICATIONON ()
romse GO

Hergiris | 1 puan

[] Her ders b6lumd tamamlama | 25 puan

Her ders tamamlama 10 puan

[ Her sertifika 150 puan

[ Her bagarili test tamamlama 1 puan (i}

M Her basaril 6devtamamlama 10 puan (i ]

[ Her bagarili ILT tamamlama | 1 puan €

Her tartisma konusu veya yorum | 2 puan

[ Yapilan her tartigma yorumundan begeni almak = 2 puan

ROZETLER m ¥ ROZETLERI OZELLESTIR

Etkinlik rozeti (4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512 giris)

[ Ogrenme rozeti (1. 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 tamamlanmis ders)

[ Test rozeti (2, 4, 8. 16, 32, 64, 128, 256 gegilen sinav)

Odev rozeti (1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 gegilen 6dev)

M Ustalik rozeti (1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 90%+ test veya 6dev puani)
[ Anket rozeti (1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128 tamamlanmig anket)

M iletisim rozeti (2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256 konu veya yorum)

[ sertifika rozeti (1, 2, 4, 8, 16, 32. 64, 128 sertifika)

SEVIYELER m

Seviyeyi yukselt her 50 puan
[0 seviyeyi yokselther 5 tamamilanan ders
[ seviyeyi yukselt her 5 rozet
ODULLER OFF
% ders alimi indirimi icin kazaniimas: gereken puan
9  ders alim: indirimi icin kazaniimasi gereken rozet
% | ders alimi indirimi igin gereken seviye yukart

LiDER SIRALAMASI m

Seviyeleri goster
Puanlar goster
[ Rozetleri goster
Dersleri goster

O sertifikalar goster

veya iptal et Varsayilan ayarlara sifirla istatistikleri sifirla

Sekil 5. TalentLMS Yazilimi1 Oyunlastirma Ayarlar1 Arayiizii
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Caligmada oyunlagtirma tasarimi i¢in Chou (2016) tarafindan gelistirilen Octalysis yapisi
tercih edilmistir. Calismanin oyunlastirma kisminda yararlanilan Chou’nun (2016)

motivasyon tiirler ve oyunlagtirma mekanikleri Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12.

OZCO Grubu Icin Secilen Oyunlastirma Motivasyon Tiirleri ve Oyunlastirma Mekanikleri

Oyunlastirma i¢in motivasyon tiirleri Motivasyonun  gerceklestirilmesi icin

kullanilacak dinamik veya 6ge

Gelisim ve bir seyi tamamlayarak basarma  *Puan

(Oyunlastirma sistemindeki mevcut 6zellik  Puan kazanimi kriterleri;

kullanilmistir) - Her oturum agma (1 puan)

- Her ders tamamlama (10 puan)
- Her basarili 6dev tamamlama (10 puan)

- Her tartisma konusu agma ve yorum

yazma (2 puan)

- Yaptigin her tartisma yorumundan begeni

almak (2 puan)

Sosyal etki ve ilgililik *Her film icin degerlendirme yapilmadan
(Oyunlagtirma sistemindeki mevcut Forum once sistemin tarigma  platformundan
ozelligi kullanilmistir) yapilacak tartismalar

*Diger katilmcilarin kazandigi puanlar

gosteren lider tahtasi

Ongoriilemezlik ve merak *Derste izletilecek filmlerin hangi sira ile
izleneceginin Ogrencilerle paylasilmamasi,

rastgele secilmesi.
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Enderlik ve kisitlama *Derste izletilecek  filmlerin  rastgele
secilmesi ve secilen filmin isminin belirli bir

saat ve tarihten 6nce acgiklanmamasi.

0ZCO grubu igin hazirlanan etkinlikler Tablo 12°de yer alan oyunlastirma motivasyon ve
mekaniklerine dayali olarak uygulanmistir. Puan, 6grencilerin sistemdeki davraniglarina
gore verilmektedir. Sosyal etki ve ilgililik i¢in kullanilacak olan lider tahtasi ve forum
sistem igerisinde mevcuttur. Ongoriilemezlik ve merak ile nadirlik ve sabirsizlik
motivasyonlarinda sistemin haftalik dersleri 6grencilerden belirtilen tarihlerden ©nce

gizlenmesi 6zelligi kullanilmistir.

Uygulama tasarimlart kapsaminda her iki grup i¢in 6gretim yontemine yonelik sistemi

faaliyete gecirme islemleri yapilmistir. TalentLMS yazilimina ait sunucularda

https://egitimfilmleri.talentims.com adinda bir alan adi ve domain alinmistir. Dersler ve
derslere ait etkinlikler OZCO ve OICO gruplar igin ayr ayr belirtilen &zellikler
cercevesinde sistemin olanaklar1 dahilinde hazirlanmistir. Hazirlanan igeriklere ait 6rnek

ekran goriintiileri Sekil 6 ve Sekil 7°de verilmistir.

Ana sayfa/ 7) Oli Ozanlar Dernegi (1989)

7) Ola Ozanlar Dernegi (1989) BEE [CERIK

BB® ;550m - 0 pasif
19507erin Welton Akademisi ciddi. disiplinli ve akademik cevrelerde sayginhig yuksek olan ancak gerikafaliigin iktidarda

oldugu bir ckuldur. Okul yénetiminin muhafazakar ve ortodoks tavirlan okulu 6grenciler igin sikici ve bunalticl bir yer

. KULLANICILAR
haline getirmektedir. Fakat yeni Ingilizce 6gretmeni John Keating'in ckula atanmasiyla ok sey degisecektir... az
1 egitimei - 0 8grenci
m 1 Tekrar diizenle Ders bilgisi dizenle Ogrenci olarak gériintiile a P DOSYALAR
0 dosya
3 Degerlendirme Sorusu 1
m o 1 RULES & PATH
= Degerlendirme Sorusu 2
— Ardigik kural seti
|=| Degerlendirme Sorusu 3
|=] Degerlendirme Sorusu 4 e RAPORLAR
|| Degerlendirme Sorusu 5

® ZAMAN CiZELGESI

& - powered by Talent MS 3.7

Sekil 6. Ders igerigi 6rnegi 1
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talentf'__\\ I.TY'ES M. TOPAL | EGITIMCI MESAJLAR YARDIM [C

Ana Sayfa / Tarugmalar s 7) Oli Ozanlar Dernegi (1989)

@ M. Tops! (EIENE) * Birkag dakika snce
* 7) 6li Ozanlar Dernegi (1989)
= i

Sizce John Keating'in etkili 6gretmen davraniglan neler olabilir?

Siz bir 6gretmen adayi olarak John Keating'le ayni sebepten dolay gérev yaptiginiz okulda uzaklastirilsaydiniz. nasil tepki verirdiniz?

R Ek seg

& - powered by TalentlMS 3.7

Sekil 7. Ders icerigi 6rnegi 2

Bu tasarimlarin disinda 6grencilere 6grenme siirecinde destek olmak ve iletisim kurmak
amactyla gruplar icin ayr1 ayr1 Whatsapp gruplari olusturulmustur. Daha sonra goniillii dort
Ogrenci ile oyunlastirma ile zenginlestirilmis c¢evrimi¢ci 68renme ve oyunlastirma
igcermeyen c¢evrimi¢i 6grenme iizerinde iki hafta stire ile pilot uygulama yapilmistir. Pilot
uygulama sonucunda herhangi bir diizenleme yapmadan tasarimin uygulanmasina karar

verilmigtir.

3.5 Verilerin analizi

Arastirma siirecinden toplanan nicel veriler IBM SPSS 25.0 programina aktarilarak
diizenlenmistir. Ogrencilerle yapilan gériismelerden elde edilen goriisme kayitlarmin
transkripsiyonlart yapilarak analize hazir hale getirilmistir. Verilerin toplanmasi sonucu
elde edilen nicel verilerin arastirma sorularina uygun bir sekilde analiz edilmesi ic¢in
gerekli on kosullar incelenmistir. Oncelikle elde edilen veriler igin parametrik testlerin
kullanilip kullamlamayacagina yonelik normallik varsayimi incelenmistir. OZCO ve OICO
gruplarindan ayr1 ayri elde edilen Giidiilenme Olgegi alt boyutlar;, Cevrimici Baglilik
Olgegi alt boyutlar;, Basar1 testi ontest ve sontest puanlari icin carpiklik ve basiklik
katsayilar1 hesaplanmistir. Hesaplanan carpiklik ve basiklik katsayilarinin sirasiyla
carpikligin ve basikligin standart hatasina boliinmistiir. Elde edilen degerler -1.939 ile
1.950 araligindadir. Elde edilen degerler -1.96 ile +1.96 araliginda oldugundan (Bkz. Ek-4
ve Ek-5) verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmistir (Can, 2014).

79



Calismaya ait birinci, ikinci ve tiglincii arastirma sorularinin yanitlanabilmesi i¢in, deneysel
islemin etkili olup olmadigina odaklanan c¢alismalara en uygun istatistiklerden biri olan
parametrik testlerden ANCOVA analizi (Biiyiikoztirk, 2011) ile incelenmesine karar
verilmistir. Analizin yapilabilmesi i¢in Oncelikle varsayimlar1 kontrol edilmistir. Analizin
varsayimlarindan biri olan normallik varsayimi karsilanmaktadir. Parametrik testlerin bir
diger varsayimi olan ve ANCOVA analizinin varsayimlarimi karsilamak i¢in varyanslarin
homojenligine Levene testi kullanilarak bakilmistir (Biytikoztirk, 2011; Can, 2014).
0ZCO ve OICO gruplarindan ayr1 ayni elde edilen Giidiilenme Olgegi alt boyutlari,
Cevrimigi Baglilik Olgegi alt boyutlari, Basar1 testi sontest puanlar1 varyans homojenligi
testinden elde edilen degerler F=1.967, p>.05; ve F=.057, p>.05 araliginda degismektedir
(Bkz. Ek-6). Bu sonuglara gore gruplarin varyanslart arasinda bir fark olmadigi
goriilmiistir. ANCOVA analizinin bir diger varsayimi bagimli degisken ile kontrol
degiskeni arasinda dogrusal bir iliski olup olmadiginin incelenmesidir (Can, 2014). Bunun
icin OZCO ve OICO gruplarindan elde edilen Giidiilenme Olgegi alt boyutlari, Cevrimigi
Baglilik Olgegi alt boyutlar;, Basar testi dntest ve sontestlerinden elde edilen puanlar
arasinda dogrusal bir iliski olup olmadiginin ve anlamliliginin test edilmesi amaciyla basit
dogrusal regresyon analizi yapilmistir (Bkz. Ek-7). Analiz sonuglarina gore gruplar
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu ve (p<.05) dogrusal bir iliskinin
olmadig1r goriilmistiir. Son olarak regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi
varsaymmini test etmek amaciyla bagimsiz degisken (OZCO) ile Giidiilenme Olgegi alt
boyutlar;, Cevrimici Baglilik Olgegi alt boyutlar, Basar1 testi ontest puanlarinin ortak
etkisini (GrupXOntest) gdsteren ANCOVA analizi yapilmistir (Bkz. Ek-8). Analiz
sonuclar1 regresyon dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu gostermektedir. Yapilan
tim analizler tek faktorli ANCOVA yapilmasi igin gerekli varsayimlarin karsilandigini
gostermektedir. Calismaya ait dordiincii ve besinci arastirma sorularinin yanitlanabilmesi
icin, iliskisiz 6rneklemler t testi kullanilmistir. Calismaya ait altinci ve yedinci arastirma
sorularinin yanitlanabilmesi i¢in korelasyon analizi ve pearson korelasyon katsayisi

kullanilmastir.

Nitel verilerin analizi i¢in ise icerik analizi kullamlmistir. Icerik analizinin giivenirligini
saglayabilmek amaciyla oncelikle goriismeler yaziya dokiilmiistiir. Veriler analiz edilirken
ogrencilerin isimleri ifsa edilmemis bunun yerine cinsiyetlerine gore kodlar
olusturulmustur. Kadin 6grenciler K1 ile K10 arasinda kodlanmigken erkek 6grenciler E1

ve E2 olarak kodlanmastir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde yapilan analizler ve bu analizlerin ne anlama geldigine dair agiklamalar

tablolar kullanilarak ifade edilmistir.

4.1 0ZCO ve OICO gruplarindaki 6grencilerin basarilarina yonelik bulgular

Bu béliimde OZCO ve OICO gruplarinin deneysel islem sonucunda basarilari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigina dair yapilan ANCOVA sonuglari
verilmistir. Analizlerin yapilabilmesiyle ilgili varsayimlarin karsilandigin1  gdsteren
bulgular Ek 4, 5, 6, 7 ve 8’de sunulmustur. OZCO ve OICO deney gruplar 6n-test ve son-

testlerine ait betimsel istatistikler Tablo 13’te yer almaktadir.

Tablo 13.

0ZCO ve OICO Gruplar: On-test ve Son-testlerine Ait Basar: Testi Betimsel Istatistikleri

On-test Son-test Diizeltilmis
Grup N X SS X SS xd
0ZCO 36 80.83 11.30 90.97 5.45 91.12
0IicO 36 8194 855 90.41 6.25 90.26
Toplam 72 8138 9.92 90.69 5.83

N: Katilimei sayisi, X: Ortalama, SS: Standart sapma, xd: Diizeltilmis ortalama Testten alinabilecek
en diisik ve en yiiksek puani burada belirtelim: Bu testten alinabilecek puanlar: 0 ile 100

arasindadir.

Tablo 13’te yer alan sonuglara gére OZCO grubundaki &grencilerin deneysel islem
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sonucunda aldiklar1 basar1 puanlarinin Onteste gore diizeltilmis puan ortalamasi 91.12,
OICO grubundaki &grencilerin deneysel islem sonucunda aldiklart basari puanlarinin
Onteste gore diizeltilmis puan ortalamast 90.26 olarak bulunmustur. Bu gruplardaki
ogrencilerin basar1 puanlarinda gozlenen farkliligin istatistiksel olarak anlamliligini test

etmek icin ANCOVA yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14.

Gruplarin Basari Testi Ontest Puanlarima Gére Diizeltilmis Sontest Puanlari Arasinda

Anlamli Farlilik Icin Yapilan ANCOVA Analizi Sonuglar:

Varyansin

Kayn KT Sd KO F p n?
Ontest 508.376 1 508.376 18.449 .000 211
Grup 13.091 1 13.091 AT5 493 .007
Hata 1901.346 69 27.556

Toplam 594650.000 72

KT: Kareler toplamu, sd: Serbestlik derecesi, KO: Kareler ortalamasi, n?: Etki biiyiikliigii

Tablo 14’te yer alan sonuglara gore basari testine ait sontest sonuglarinin Ontest
sonuglarindan anlamli bir sekilde etkilendigi goriilmektedir F1-72) = 18.449; p < 0,001.
Ancak diger taraftan basari testine ait Ontest sonuclari kontrol altina alindiktan sonra
0ZCO ve OICO gruplarinin basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir
Fa-72) =.475; p < 0,001. Yani oyunlastirma ile zenginlestirilmis g¢evrimi¢i Ogrenme,
ogrencilerin basarilarin1 belirlemek amaciyla toplanan puanda farkliliga yol agmamaistir. Bu
bulgunun muhtemel nedenlerinden bazilari; 6grenci gruplarinin puan ortalamalarinin hem
On-testte hem de son-testte zaten yiiksek olmasi nedeniyle dersin veya sinavin kolay
goriilmesi olabilir. Bastan yiiksek olan puanlar nedeniyle bir fark olugsa bile 6lgme

aracinin tavan etkisi nedeniyle ortaya ¢ikmamis olabilir.
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4.2 0ZCO ve OICO gruplarindaki 6grencilerin cevrimi¢i baghhklarina yénelik

bulgular

Bu béliimde OZCO ve OICO gruplarinin deneysel islem sonucunda ¢evrimici bagliliklart

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigia dair yapilan ANCOVA

sonuglart verilmistir. Analizlerin yapilabilmesiyle ilgili varsayimlarin karsilandigini

gosteren bulgular Ek 4, 5, 6, 7 ve 8’de sunulmustur. OZCO ve OICO gruplarina ait
betimsel istatistikler Tablo 15’te, ANCOVA sonuglar1 ise Tablo 16’da yer almaktadir.

Tablo 15.

OZCO ve OICO Gruplar: On-test ve Son-testlerine Ait Cevrimici Baghilik Olcegi Betimsel

Istatistikleri
On-test Son-test Diizeltilmis
Alt Boyut Grup N X SS x SS xd
0zCO 36 1825 271 19.11 251 19.10
Davranigsal Baglilik 0icO 36 18.02 2.83 1841 270 18.42
Toplam 72 1813 277 18.76 2.61
0zCO 36 19.38 6.16 2216 4.20 22.20
Duyussal Baglilik 0oico 36 21.22 438 1958 571 19.54
Toplam 72 2030 5.27 20.87 5.15
0zCO 36 27.77 548 2952 444 29.84
Bilissel Baglilik 0oico 36 29.30 3.60 30.66 4.17 30.34
Toplam 72 2858 454 30.09

N: Katilimer sayisi, x: Ortalama, SS: Standart sapma, xd: Diizeltilmis ortalama
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Tablo 14’te yer alan sonuglara gdre OZCO grubundaki Ogrencilerin deneysel islem
sonucunda aldiklar1 davranigsal baglilik puanlarinin Onteste gore diizeltilmis puan
ortalamas1 19.10, duyussal baglilik puanlarinin Onteste gore diizeltilmis puan ortalamasi
22.20, biligsel baglilik puanlarinin onteste gore diizeltilmis puan ortalamasi 29.84 olarak
bulunmustur. OICO grubundaki 6grencilerin  deneysel islem sonucunda aldiklari
davranigsal baglilik puanlarinin onteste gore diizeltilmis puan ortalamasi 18.42, duyussal
baglilik puanlarinin Onteste gore diizeltilmis puan ortalamasi 19.54, bilissel baglilik
puanlarinin Onteste gore diizeltilmis puan ortalamasi 30.34 olarak bulunmustur. Bu
gruplardaki o6grencilerin davranigsal baglilik, duyussal baglilik ve biligsel baglilik
puanlarinda gozlenen farkliligin istatistiksel olarak anlamliligini test etmek icin ANCOVA

analizi yapilmustir. Analiz sonuglar1 Tablo 16°da verilmistir.

Tablo 16.

Gruplarin Cevrimici Baghlik Olgegi Davranissal Baglhilik, Duyussal Baghhk, Bilissel
Baghilik Ontest Puanlarina Gére Diizeltilmis Sontest Puanlari Arasinda Anlamli Farlilik
I¢in Yapilan ANCOVA Analizi Sonuglar

Alt Boyut  Varyansin

sd KO F p n?
Kaynagi
Ontest 2.090 1 2.090  .303 584 .004
Grup 8.325 1 8325 1206  .276 017
Davranissal
Baghlk 1151 476216 69 6.902
Toplam  25837.000 72
Ontest 3.196 1 3.196 125 724 .002
Grup 123.307 1 123.307 4.833 031 .065
Duyussal
Baghlik s 1760554 69 25515

Toplam 33259.000 72
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Ontest 263.964 1 263.964 17.564 .000 .203

Bilissel Grup 4.372 1 4.372 291 591 .004

Baghlik Hata 1037.008 69 15.029

Toplam 66545.000 72

KT: Kareler toplami, sd: Serbestlik derecesi, KO: Kareler ortalamasi, n?: Etki biiyiikliigii

Tablo 16°da yer alan sonuglara gére ontest sonuglar1 kontrol altina alindiktan sonra OZCO
ve OICO gruplarinda yer almanin davranissal baglilik (Fa-72) =1.206; p < 0,001) ve bilissel
baglilik (Fa-72 =.291; p < 0,001) boyutlarinda anlamli bir farklilik olusturmadigi
goriilmistiir. Duyussal baglilik boyutunda ise anlaml bir farklilik vardir (F@-72) =4.833; p
< 0,001). Bu bulgu oyunlastirma ile zenginlestirmenin davranigsal ve biligsel baglilik
iizerinde etkili olmazken, duyussal baglilik tizerinde, orta diizeyde, anlamli etkisi oldugunu
gostermektedir. Bu durumun dersin 6grenme ¢iktilart ve igerigi ile ilgili olabilecegini akla
getirmektedir. Deneysel islemler siirecinde ele alinan igerik filmlerin izlenmesi ve buradan
mesajlar ¢ikarilmasi seklinde oldugundan davranis kazanimi veya yogun bir igerik
ogrenmeye yoOnelik biligsel hedef odakli olmaktan c¢ok filmleri anlamaya ve anlam
cikarmaya yoneliktir. Bu acidan filmlerin duyugsal 6grenme iizerinde 6nemli bir etkisi
oldugu dikkate alinmalidir (Alkan, 1992). Bu nedenle film izleyerek filmler iizerinden
deneyimler kazanmaya c¢alismak 6grencilerin duyussal hedeflere daha ¢ok ydnelmelerine
ve oyunlastirma bu hedeflerle ilgili ¢calisma siirecinde daha ¢ok baglanmaya neden olmus

olabilir.

4.3 OZCO ve OICO gruplarindaki 6grencilerin 63renme motivasyonlarina yonelik

bulgular

Bu bélimde OZCO ve OICO gruplarnin deneysel islem sonucunda Ogrenme
motivasyonlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigma dair
yapilan ANCOVA sonuglarina verilmistir. Analizlerin yapilabilmesiyle ilgili varsayimlarin

karsilandigini1 gosteren bulgular Ek 4, 5, 6, 7 ve 8de sunulmustur. OZCO ve OICO
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gruplarina ait betimsel istatistikler Tablo 17°’de, analiz sonuglar1 Tablo 18’de yer

almaktadir.

Tablo 17.

0ZCO ve OICO Gruplart On-test ve Son-testlerine Ait Motivasyon Olgegi Betimsel

Istatistikleri
On-test Son-test Diizeltilmis

Alt Boyut Grup N X SS X SS xd

0zCO 36 19.97 4.15 21.36 3.85 21.31
Icsel Hedef B ..

OICO 36 19.75 4.44 2022 4.37 20.26
Diizenleme

Toplam 72 1986 4.29 20.79 4.13

0zZCO 36 1744 526 17.69  4.83 17.65
Dissal Hedef . al

OICO 36 17.25 4.88 18.25 5.15 18.28
Diizenleme

Toplam 72 1734 5.07 1797 4.96

0zCcO 36 19.13 3.71 2111 3.25 21.27
Gorev Degeri 0icO 36 19.83 4.17 19.27 3.63 19.11

Toplam 72 1948 394 20.19 355

0zCO 36 29.61 8.07 34.86 5.65 35.27
Kontrol Inanc1 0icoO 36 32.08 7.22 33.19 6.22 32.78

Toplam 72 3084 7.64 34.02 5.94

0zCO 36 37.58 8.69 43.16 7.61 43.14
Ozyeterlik

0icO 36 37.38 7.96 38.97 7.75 38.95
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Toplam 72 3748 832 4106 791

0ZCO 36 13.13 584 15.77 5.24 16.19
Sinav Kaygisi 0IicO 36 14.83 522 1536 6.28 14.94
Toplam 72 1398 553 1556 5.75

N: Katilimer sayisi, x: Ortalama, SS: Standart sapma, xd: Diizeltilmis ortalama

Tablo 18’de yer alan sonuglara gore OZCO grubundaki Ogrencilerin deneysel islem
sonucunda aldiklart i¢sel hedef diizenleme puanlarinin On-teste gore diizeltilmis puan
ortalamast 21.31, digsal hedef diizenleme puanlarinin On-teste gore diizeltilmis puan
ortalamasi 17.65, gorev degeri puanlarinin 6n-teste gore diizeltilmis puan ortalamasi 21.27,
kontrol inanci puanlarmin On-teste gore diizeltilmis puan ortalamasi 35.27, 6z-yeterlik
puanlarinin 6n-teste gore diizeltilmis puan ortalamasi 43.14, sinav kaygisi puanlarmin 6n-
teste gore diizeltilmis puan ortalamasi 16.19 olarak bulunmustur. Bu gruplardaki
ogrencilerin i¢sel hedef diizenleme, dissal hedef diizenleme, gorev degeri, kontrol inanci,
Oz-yeterlik ve smav kaygist puanlarinda gozlenen farkliligin istatistiksel olarak
anlamhiligint test etmek icin ANCOVA yapilmistir. Analiz sonuglart Tablo 18°de

verilmistir.

Tablo 18.

Gruplarin Giidiilenme Olgegi I¢sel Hedef Diizenleme, Dissal Hedef Diizenleme, Gorev
Degeri, Kontrol Inanci, Ozyeterlik ve Sinav Kaygisi Ontest Puanlarina Gore Diizeltilmis
Sontest Puanlart Arasinda Anlamli Farlilik Icin Yapilan ANCOVA Analizi Sonuglar:

Alt Boyut  Varyansin

Kaynagi
iosel Hode Onest 227507 1 227507 16301 .000  .191
Dizenleme g, 19.675 1 19675 1410 239 .020
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Hata 963.020 69 13.957

Toplam 32339.000 72

Ontest 258.078 1 258.078 11.965 .001 148
Digsal Grup 7.120 1 7120 330 567  .005
Hedef
Diizenleme  Hata 1488.311 69 21.570

Toplam  25008.000 72

Ontest 245.530 1 245530 28.751 .000 294
i Grup 83.507 1 83.507 9.778  .003 124
orev
Degeri Hata 589.248 69 8.540

Toplam  30258.000 72

Ontest 457.503 1 457503 15.640 .000 .185
Kontrol Grup 108.812 1 108.812 3.720  .058 .051
Inanci Hata 2018.441 69 29.253

Toplam 85894.000 72

Ontest 273.190 1 273.190 4.882  .030 .066

Grup 309.718 1 309.718 5535  .021 074
Ozyeterlik

Hata 3860.782 69 55.953

Toplam  125893.000 72

Ontest 527.001 1 527.001 20.007 .000 225
Sinav

Grup 27.716 1 27.716 1.052  .309 .015
Kaygisi

Hata 1817.526 69 26.341

88



Toplam 19801.000 72

KT: Kareler toplami, sd: Serbestlik derecesi, KO: Kareler ortalamasi, n?: Etki biiyiikliigii

Tablo 18’de yer alan sonuglara gore giidillenme 6l¢egi faktorlerinden gorev degeri (F(1—
72) =9.778; p < 0,001) ve 6z-yeterlik (F(1-72) = 4.882) dgrencilerin OZCO veya OICO’yii
kullanmalar1 agisindan, orta diizeyde anlamli farklilik gostermistir. Betimsel istatistikler,
sonuglarin her iki degisken icin de OZCO lehine oldugunu gostermektedir. Bu bulgular
oyunlagtirmanin 6grencilerin 0grenme gorevlerine yiikledikleri degeri ve Ogrenmeye
yonelik 6z-yeterlik algilarii yiikselttigini gdstermektedir. Diger taraftan oyunlagtirmanin
ozellikle digsal motivasyon puanlarimi artirmasit beklenirken sonuglar bu durumu
dogrulamamustir. Ileride yapilacak arastirmalarda oyunlastirmanin bu faktorlerle iliskisini
yordamal1 olarak inceleyecek desenlerin bu iligkileri agiklamada daha etkili olabilecegi

distintilmektedir.

4.4 0ZCO ve OICO gruplarindaki 6grencilerin sisteme giris sayisi ve sistemde kalma

siirelerinin karsilastirilmasina yonelik bulgular

Aragtirmanin dordiincii ve besinci alt problemlerine yamt arayabilmek icin, OZCO ve
OICO gruplarindaki dgrencilerin sisteme giris sayilari ve sistemde kalma siireleri iliskisiz

orneklemler t testi ile incelenmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 19°da yer almaktadir.

Tablo 19.

0ZCO ve OICO Gruplarindaki Ogrencilerin Sistem Giris Sayilart ve Sistemde Kalma

Stirelerine Gore t-Testi Sonuclari

Gruplar N X S Sd t D 1?2
Sisteme  Giris 0ZCO 36 33.36 20.50 70 4.099 .000 .19
st 0ICO 36 1875 608
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Sistemde 0ZCO 36 21542.13 357942 70 697 .488 -

Kalma Siiresi (55 36 18671.47 2042.18

Tablo 18’de yer alan analiz sonuglarma bakildiginda; OZCO ve OICO gruplarindaki
Ogrencilerin  sistemde kalma siireleri istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermemektedir, (t(70) = .697, p<.05). Diger taraftan OZCO ve OICO gruplarindaki
Ogrencilerin sisteme giris sayilar1 istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermektedir,
(t(70) = 4.099, p<.05). OZCO grubunda yer alan Ogrencilerin sisteme giris sayilar
ortalamalar1 (X=33.36), OICO grubunda yer alan Ogrencilerin sisteme giris sayilari
ortalamalarindan anlamli olarak (X=18.75) daha yiiksektir. Etki biiyiikliigii i¢in hesaplanan
deger .14’ten biiyiik oldugu i¢in etki biiyiikliigiiniin yiiksek seviyede oldugu sdylenebilir
(Green ve Salkind, 2008). Bu bulgu, oyunlastirmanin Ggrencilerin sisteme girig sayisi
tizerinde etkisi oldugunu gostermektedir. Ancak bu etkinin sistemde kalma siiresini
etkilememesi 6grencilerin oyunlastirma ile ilgili dinamikleri gérme, diger 6grenenlerin ve
kendisinin puanlarin1 6grenme vb. nedenlerle siklikla sisteme girmis olabileceklerini akla

getirmektedir.

450ZCO grubundaki 6grencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢cevrimici

ogrenmeye yonelik goriisleri

Arastirmanin  sekizinci ve dokuzuncu alt problemine yanit verebilmek igin OZCO
grubundaki 12 6grenci ile goriismeler yapilmigtir. Goriisme sonucu elde edilen veriler

goriigme sorularina uygun tema ve kodlar altinda incelenerek analiz edilmistir.

4.5.1 0ZCO grubundaki 6grencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis cevrimici

ogrenmenin uygulanmasina yonelik degerlendirmelerine iliskin bulgular

0ZCO grubundaki goriisme yapilan Ogrencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis

¢evrimigi 6grenmeyi nasil bulduklarina iligskin goriisleri incelendiginde Tablo 20’deki kod
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ve temalara ulagilmistir.

Tablo 20.

OZCO Grubundaki Ogrencilerin Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenmeyi
Nasil Bulduklarina Yonelik Degerlendirmeler

Tema Alt Tema Katilanlar
e Verimli olmasi K2, K3, E1, K4, K6, K8, K10
e Filmlerin uygunlugu K2, K3, K8, K10, K11, K12
Olumlu e lletisimin saglanmasi K2, K4, K6, K8, K11
e Siirenin yeterliligi K3, K8, K10, K11
e Sistemin kolaylig1 K1, K8, K10
e lliskilendirmede zorluk K1, E1, K4, K5
Olumsuz
e Smifici ders tercihi K12

Goriisme yapilan 6grencilerden derslerin verimli olmasi, filmlerin uygunlugu, iletisimin
saglanmasi, sistemin kolayligi ve siirenin yeterliligi konusunda olumlu goriisler gelirken;
bazi filmlerin egitimle iligkilendirilmesinde zorluk ve bir 6grenci tarafindan da derslerin
smif igerisinde gergeklestirilmesi talebine yonelik goriis belirtilmistir. Derslerin verimli
olmasi ile ilgili K2, K3, K4, K6, K8, K10 ve E1 6grencilerinin dersleri verimli bulma
sebepleri arasinda okula gelip derse girmek zorunda olmadan ders almanin sinif i¢cinde ders
almak kadar etkili oldugu, 6grenmenin yiiz yiize egitimde oldugu gibi verimli olmasi,
teknoloji ile hizli bi¢imde zaman ve mekandan bagimsiz ders islenilmesi, teknoloji ile
saglanan iletisim, Ogrenciye kendi planlamasimi yapma firsati sunma esnekligi gibi
nedenlerin oldugu goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar

asagida verilmistir.

“...boyle uzaktan olmas1 ve belirli bir tarih araliginda olmasi bana gore daha ideal ¢iinkii

sonug olarak son sinifiz ve belirli bir yogunlugumuz var bu yogunluk igerisinde kendimize
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bir program hazirliyoruz ve bir hafta siiremiz varken o bir hafta icinde herhangi bir giin
kendimizi iste belirledigimiz bir giin ayirip o filmi izleyip kendi belirledigimiz sekilde

ilerleyebiliyoruz...” (K3, 1dk. 10s.).

“...yani gercekten internet lizerinden olmasi ¢ok iyi. Benim agimdan ¢ok verimli
diyebilirim. Uzaktan geliyorum ben buraya. Ondan dolay1 benim i¢in daha iyi, internet
iizerinden halledebiliyoruz bir de. Hem iletisim de iyiydi. Yani derste olabilecek her seyi
teknolojik olarak sistemden yaptik. Dersi de 6grendik gidisat giizeldi bence...” (K5, 1dKk.
28s.).

“...Dersin islenis yontemini olduk¢a sevdim. Filmler, 6dev sorular1 ve diger her sey ¢ok
iyiydi. Smifta islense bu kadar verimli olmayabilirdi. yi ki bu ders bu sekilde islendi...”
(K7, 0dk. 32s.).

“...dersle ilgili genel goriislerim olumlu yondedir. Dersin uzaktan isleniyor olmasi benim
icin daha rahat oldu. Verilen filmleri esnek saatler ve gilinlerde yorumlamamiz dersi daha

¢ok sevmeme neden oldu.” (K11, 1dk. 05s.).

Uygulama boyunca izletilen filmlerin uygun olmasi ile ilgili K2, K3, K8, K10, K11 ve K12
ogrencilerinin filmleri birer egitim filmi olarak uygun bulma sebepleri arasinda
ogretmenlik mesleginde karsilagilabilecek durumlara 6rnekler sunmak ve egitim igerikli
Olmalar1 gibi nedenlerin oldugu goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 6grenci

goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...secilen filmler, egitim filmleri agisindan ¢ok uygundu. Filmleri begendim. Odev

yapmak i¢in ¢ogu filmi tekrar izledim...” (K2, 1dk. 47s.).

“...ya film izlemeyi sevmiyorum sinemada da sevmiyorum. Evde de sevmiyorum.
Sevmiyorum yani film izlemeyi. Ama yani bu ders egitim filmleri olmasaydi egitim
filmleri igerigi ile olmasaydi ¢ok fazla yine ilgimi ¢ekmezdi. Bu filmlerin birkagim
izlemistim. Ama onlar1 da ger¢ekten hani oturayim da izleyim diye izlememistim.
Universitedeyken bazi hocalarimiz bazi derslerde tavsiye ettigi ve verdigi igin izlemistim.
Onlarda 6dev oldugu i¢in ama bence egitim filmleri i¢in filmler yeterliydi...” (K3, 28dk.
23s.).

“...filmler egitim filmi oldugu i¢in bize katkis1 olan filmlerdi. Filmleri izledigimizde
fakiiltede gordiigiimiiz sistem ve normal okullara stajda gordiiglimiiz arasinda birde
filmlerde gordiiglimiiz sistemleri kiyaslayarak kendimize goére kendi egitim anlayisimiz

biraz daha sekillenmis oldu. Ogrencilere kars1 yaklasimimiz onlarin davranisimin altinda
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yatan sebepleri anlamamiz gerektigi ve onlara nasil yaklasmamiz gerektigi hakkinda

fikirlerimiz olustu...” (K8, 1dk. 18s.).

“...ders, egitim fakiiltesi i¢in olduk¢a yararlit bir ders. Hem film hazinemizi genisletmis
oluyoruz hem de filmi normal bir izleyiciden ziyade egitimci olarak izleyip analiz etmis
oluyoruz. Filmleri izlemek bize gorebilecegimiz ornekler hakkinda fikir verip disiince

olusturmamizi sagladi...” (K11, 1dk. 29s.).

Iletisimin saglanmast ile ilgili K2, K4, K6, K8 ve K11 &grencilerinin iletigimin etkili bir
sekilde saglandigi goriisiiniin sebepleri arasinda iletisim araci olarak Whatsup kullanilmasi,
sistemde yapilan islemlerle ilgili eposta ile bilgilendirilme gibi nedenlerin oldugu
goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 06grenci goriislerinden bazilar1 asagida

verilmistir.

“...Whatsup’tan iletisim kurulmasi bence giizel bir 6zellik. Ciinkii boylelikle mesela sinifta
oldugumuzda kimse duymayabiliyor ama whatsup’ta herkes ulasabilir gorebilir...” (K2,

2dk. 14s.),

“...Whatsapp olarak da her tiirlii sorumuza kisa siirede doniit alabildik. Sistemdeki her
degisiklikte tarafimiza eposta ulasti. Her seyden haberdar olduk. Bu isimizi daha da
kolaylastirdi...” (K4, 3dk. 02s.).

“...iletisim konusunda sikint1 yasamadik, Whatsup grubu vardi...” (K6, 4dk. 12s.).

Siirenin yeterliligi ile ilgili K3, K8, K10 ve K11 6grencilerinin filmleri izlemek ve buna
bagli olarak ddevleri sistem {izerinden iletmeye dayali 6grenme gorevlerinin siirelerinin
yeterliligi yoniindeki diisiincelerinin sebepleri arasinda 6grenme gorevlerinin belli bir plan
ve siirede tamamlanmasinin neden oldugu goriilmektedir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci

goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...ben zaten genel olarak da ders ¢alisirken daha ¢ok planciyim. Mesela filmleri sinifta
izleseydik o ders saatinde baska bir seyim olabilirdi, o derse gelemeyebilirdim ve bu
aksamis olurdu sonradan kendim evde izlemek zorunda kalirdim ama bu sekilde mesela
genelde odevlerimizi pazar aksami istiyorsunuz benim hafta icim ¢ok yogun mesela
dershaneye gidiyorum suan KPSS’ye hazirlantyorum. Yani bu sekilde olmasi bana gore
daha planli geliyor. Ve 6grenciye birakilmasi bu izleme giinii tercihinin en azindan bu

sekilde verilen siirede kendimi planlayabiliyorum ve belirli bir siire olmasi da iyi...” (K3,
5dk. 43s.).
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“...0dev siireleri olagan dis1 bir durum olmadig: siirece bir haftalik periyotlar seklinde ve

yeterliydi...” (K8, 4dk. 38s.).

“...sorularda giizeldi. Odev siireleri yeterliydi ve bir sorun yasamadim...” (K10, 5dk.
07s.).

Sistemin kolayligi ile ilgili K1, K8, K10 &grencilerinin ¢evrimi¢i 6grenme sisteminin
kullaniminin kolay olmasi diisiincelerinin sebepleri arasinda sistemin basit olmasi,
telefondan da rahatlikla kullanilabilmesi, sistemin ag¢ik anlasilir ve diizenli olmasi gibi
nedenlerin oldugu goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar

asagida verilmistir.

“...sistemden memnundum kullanmasi kolaydi, basitti. Telefondan rahat rahat

kullandim...” (K1, 0dk. 42s.).

“...Universite hayatim boyunca ilk defa deneyimledigim bir egitim platformuydu. Egitim
platformunun isleyisi giizeldi. Egitim platformunun icerigi agik ve anlasildi. Her boliimiin
kendine gore basligi vardi. Sizin platforma yiiklediginiz filmleri gorebiliyorduk. Her
filminin igerigini anlatan agiklama bolimii vardi. Sistemde bir diizen oldugu igin
anlamadigim yerler olmadi. Iki defa telefonumdan siteme girdim. Telefondan da rahat bir
sekilde platformu kullandim. En ¢ok bilgisayarimdan girig yaparak sisteme girdim...” (K8,
6dk. 28s.).

“...uzaktan egitim platformunu ¢ok begendim. Sisteme sifremiz ve kullamici adimizla
hicbir zorluk ¢ekmeden rahat¢a girebildik. Sistemde herhangi bir sorun yasamadim.
Cevaplarim1 kolayca gonderebildim. En ¢ok telefonumdan giris sagladim...” (K10, 7dk.
41s.).

Mliskilendirmede zorluk ile ilgili K1, E1, K4 ve K5 dgrencilerinin izletilen filmleri egitim
ile iligkilendirmede zorluk yasama sebebi bazi filmlerin dogrudan egitimle ilgili olmamasi
ya da dogrudan egitimle ilgili bir sorunu islememesi nedeninden kaynakli oldugu
goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili Ogrenci goriislerinden bazilar1 asagida

verilmistir.

“...bazi1 filmleri egitimle iligskilendirmek pek manasiz ilgisizdi bence, go¢ filmi mesela

goemenlerle alakali degil mi...” (K1, 4dk. 34s.).

“.. filmlerde begenmedigim film gercekten vardi. Ozellikle go¢ filmi. Cok basit zevksiz,

sanatla iliskisi yok, siradan bir film gibi geldi. Ben biraz sanat goziiyle de izlemek
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istiyorum filmi yani. Bilmiyorum gd¢ olgusunu da tamamen anlatmis degil de zaten. Cok
kopuktu ben anlamadim. Egitimle iliskisini kurmak i¢in biraz c¢abaladim. Ama bir
yerlerden yakalamaya calistim tabiki. Ama yani izlemesem olur muydu, olurdu bence o

filmi...” (K4, 5dk. 575.).

“...baz1 filmlerin egitimle alakasini kuramadigim i¢in ddevleri yanitlamakta zorlandim.

Ozellikle Zindan Adas1 filmi, hicbir sey anlamadim...” (E1, 3dk. 41s.).

Sinif i¢i ders tercihi ile ilgili K12 kodlu 6grencinin izletilen filmlerin sinif igerisinde
izletilmesinin ve sinif igerisinde tartisilmasini daha yararli olacagina yonelik goriisiinden

kaynakl1 oldugu goriilmektedir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci goriisii asagida verilmistir.

“...derslerin sinifta birlikte izlendigi ve tartisildig1 bir ortamin yerini asla tutmayacaktir.
Ustelik derslerin sinifta birlikte izleniyor olusu sosyal ortama da katki saglayarak farkl
fikirlerin herkes tarafindan anlasilmasim saglayabilirdi. Ik bakista dersi sanal ortama
tasimak bana da ¢ok cazip ve daha az mesakkatli gelse de dersi 6nem olarak arka planda

tutmamiza sebep oldu...” (K12, 8dk. 37s.)

4.5.2 0ZCO grubundaki 6grencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis cevrimici
ogrenmenin uygulanmasinda karsilastig1 zorluklara yonelik degerlendirmelerine

iliskin bulgular

0ZCO grubundaki goériisme yapilan ogrencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis
gevrimi¢i  Ogrenmenin uygulanmasinda karsilastigi  zorluklara iliskin  goriisleri

incelendiginde Tablo 21’deki kod ve temalara ulagilmigtir.

Tablo 21

OZCO Grubundaki Ogrencilerin Oyunlastirma Ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenme
Uygulamasinda Karsilastiklart Zorluklara Yonelik Degerlendirmeler

Tema Alt Tema Katilanlar

K3, El, K5, K6, K7, K8, K10,
K11

Olumlu e Sorunsuz kullanma
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e Akill telefondan kullanma K1, K4, K7, K8, K10

e Sonradan alisma K1, K2, K12

Gorlisme yapilan 6grencilerden sorunsuz kullanma, akilli telefondan kullanma ve sonradan
aligma seklinde olumlu goriisler gelirken; sistemi kullanma agisindan olumsuz bir goriisiin
olmadigr goriilmistiir. Sistemi sorunsuz kullanma ile ilgili K3, E1, K5, K6, K7, K8, K10
ve K11 ogrencilerinin sistemi sorunsuz kullandiklarina yonelik degerlendirmelerinin
sebepleri arasinda sistemin akilli telefon, bilgisayar, tablet gibi farkli cihazlarda sorunsuz
caligmasi, sistem ara yliziiniin basit ve anlasilir olmasi gibi nedenlerin oldugu
goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 0grenci goriislerinden bazilar1 asagida

verilmistir.

“...bir sorun yasamadim hayir. Bazi arkadaslar hani ben cevabimi génderemedim
yaziyorlar whatsupdan hi¢ Oyle bir sey ile karsilasmadim. Bir kere internet kesintisi oldu

ama ona ragmen yine de gonderebildik...” (K5, 6dk. 32s.).

“...ders i¢cin kullandigim bu uzaktan egitim platformunu kullanirken higbir sikinti
yasamadim. Genel olarak diziistii bilgisayarimdan giris yaparak kullandim...” (K6, 5dKk.
40s.).

“...ben bir zorluk yasamadim. Hem telefondan hem de bilgisayardan sorular1 kolaylikla
cevapladim. Ama sanirim ¢ogunlukla bilgisayardan cevapladim. Gayet kullanigh ve kolay

anlasilir bir platform...” (K10, 6dk. 11s.).

Akilli telefondan kullanma ile ilgili K1, K4, K7, K8 ve K10 6grencilerinin sistemi akilli
telefon kullanarak kullanmaya yonelik degerlendirmelerinin sebepleri arasinda sistemin
akilli telefon rahatlikla kullamlabilmesi nedeninin oldugu gériilmektedir. Ogrenci

goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...sistem olarak kullanmas1 kolaydi. Zaten telefondan kullandigimda daha rahat
kullandigimi sdyleyebilirim...” (K4, 4dk. 27s.).

“...cep telefonu hari¢ higbir yerden girmedim. Kesfederken de kullanirken de zorluk

yasamadim. Basit tasarimli egitim sitesi, hos...” (K7, 6dk. 32s.).

“...daha ¢ok telefondan kullandim ama bilgisayardan da gayet kolaydi. Telefondan da

girebiliyor olmam isimi kolaylastirdi, bilgisayardan yapabilmem her zaman i¢in miimkiin
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degildi...” (K8, 7dK. 565.).

4.5.3 0ZCO grubundaki 6grencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis cevrimici

ogrenme deneyimlerine yonelik bulgular

0ZCO grubundaki goriisme yapilan Ogrencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis
cevrimigi 6grenme deneyimlerine iliskin goriisleri incelendiginde Tablo 22’deki kod ve

temalara ulasilmistir.

Tablo 22

OZCO Grubundaki Ogrencilerin Oyunlastirma Ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenme

Deneyimlerine Yonelik Goriisler

Tema Alt Tema Katilanlar
e Ogrenmede esneklik K2, K3, E1, K4, K5, K6, K7, K10
e Konforlu 6grenme K1, K4, K8, K11
Olumlu
e Kalicilik K2, K5, K6, K8
e Zaman tasarrufu K10, K11

e Ogretinin ders anlatmasi
K12

olumsuz eksikligi

e Filmlerin sinifta izlenmesi K12

Goriisme yapilan 6grencilerden 6grenmede esneklik, konforlu 6grenme, kalicilik, zaman
tasarrufu, bireysel ¢aligma ve siirenin yeterliligi konusunda olumlu goriisler gelirken; bir
Ogrenci tarafindan Ogreticinin ders anlatmasi eksikligi ve filmlerin sinifta izlenmesi
gerektigine yonelik goriis belirtilmistir. Ogrenmede esneklik ile ilgili K2, K3, E1, K4, K5,

K6, K7 ve K10 ogrencilerinin ¢evrimigi 6grenme deneyimlerini esnek bulma sebepleri
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arasinda okula gelmeden ders alabilme, ¢evrimici 6grenme araglarini kullanarak 6grenme
ve Ogretme faaliyetlerini yapabilme, 6grenme gorevlerinin bireysel olmasinin 6grenenlere
daha fazla katki saglamasi, ¢cevrimici 6grenme ortaminin sundugu ¢esitli araglarla sinif
ortamindaki kisith siirede yapilabileceklerin simirliligini ortadan kaldirma, ders igeriginin
cevrimici 6grenmeye daha uygun olmasi gibi nedenlerin oldugu goriilmektedir. Belirtilen

nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...uzaktan olmasi 6grenme silirecimi olumlu anlamda etkiledi. Ciinkii filmlere dair
merakim var. Zaten filmler direk hayatin birebir yansimasi oldugu i¢in, dersten farkli bir
format olmasi gerekiyor bence. Bunu iste orda adam kameraya bir sekilde gosteriyor,
yonetmenin anlayis1 daha onceden c¢ektigi filmler kaginci filmi falan ve bunlan bir ders
saati iginde konusmaniz ¢ok zor. Sinif ortami biraz daha yapay bir ortam ve sdyle insan o

an belki konusamayabiliyor ama yazabilir bir sekilde...” (E1, 8dk. 23s.)

“...ylizylize iken bu ders i¢in yapilabilecek ¢ok fazla bir sey yok bence. En fazla film
tartismalarin1 sinifta yapardik. Ama ben o tartismalart zaten internet iizerinden de
yapabiliyoruz. Tartisma kisminda ise yarayan seyler ¢ikiyor iginden benim gormediklerimi
goren arkadaslarim oluyor. Sisteme adapte olmasi ¢ok kolaydi. Film tarihlerini saatleri
belli. Benim mailime siirekli geliyor. Istegim yerde zamanda calisabildim giizeldi,

esnekti...” (K4, 9dk. 11s.)

“...cagm gerekliliginden biri olan internet {lizerinden islenmesi ¢ok daha iyi oldu bence.
Bazen simifta her seyi séyleme imkanimiz olmuyor ama insan yaziyla kendini daha iyi
ifade edebilir diye disiiniiyorum. Dersin sinif disinda bu sekilde de olabilmesi bence
esneklik katti...” (K7, 10dk. 38s.)

Konforlu 6grenme ile ilgili K1, K4, K8 ve K11 o&grencilerinin g¢evrimigi Ogrenme
deneyimlerini konforlu bulma sebepleri arasinda evin rahathiginda istedigi sekil ve
zamanda Ogrenebilme kolaylig1 nedeninin oldugu goriilmektedir. Belirtilen nedenle ilgili

Ogrenci gorlislerinden bazilart asagida verilmistir.

“...dordiincii sinif 6grencisi oldugum i¢in hani agikgasi okula gelip derse girmemek benim
acimdan daha 1yi oldu, evde film izleyip bu sisteme girip yazabilmek benim a¢imdan daha

rahatt1 agikgasi1 dordiincii sinif oldugum igin...” (K2, 10dk. 05s.)

“...biz evde dort kiziz hepimiz sizin dersinizi aliyoruz. Mesela filmi ag¢ikladiginiz giin
degil ama hepimizin bos oldugu bir giin birlikte izliyoruz filmleri. Evde televizyonumuz

var hdmi kablo aldik bilgisayara bagladik. Filmi izleyece§imiz giin misir patlatiyoruz bir
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seyler hazirliyoruz. Sorulart cevaplarken telefondan yazdim, telefondan daha hizh

yaziyorum. Birbirimize sorduk eglendik ve evden her seyi yapmasi ¢ok rahatti bence...”
(K8, 14dk. 17s.)

“...her hafta derse gelmek olsaydi filmlere olan motivem azalabilirdi. Onun yerine
evimizde sistemden her seyi yapmak ve sorularimizi whatsap sayesinde sorabilmek bize
daha rahat ve iyi bir imkan saglamis oldu. Ayrica sistemi de ¢ok begendim hi¢bir zorluk
cekmeden sisteme rahatga girebildik ve kullanabildik...” (K11, 9dk. 12s.)

Kalicilik ile ilgili K2, K5, K6 ve K8 6grencilerinin ¢evrimigi 6grenme deneyimlerini kalic
bulma sebepleri arasinda evin rahatliginda istedigi sekil ve zamanda 6grenebilme kolayligi
nedeninin oldugu gorilmektedir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar

asagida verilmistir.

“...filmi izlemek i¢in yeterli zamanim vardi ayni1 zamanda diisiinmek i¢in de o sekildeydi.
Dersin orgiin olarak islenmemesine alisigiz ancak dersin bir platform ile islenmesi yani
alisilmisin disinda bir sistemle de kalict 6grenmeler saglanilabilecegini kavramami sagladi.

Ogrenmeme oldukea pozitif bir yaklasimi oldu...” (K2, 12dk. 28s.)

“...ders sayesinde eski ve izlenmesi gereken kiit filmleri izleme firsat1 bularak bana farkl
bakis acilart kazandirdigini diisiiniiyorum. Bunun disinda 1-2 film'i ele alirsak benim boyle
kiilt, herkesin konustugu filmlere karsi bir 6n yargim vardi. Yani herkesin begendigi,
onerdigi seyleri pek izlemem falan iste hocam. Ama bu ders sayesinde boyle bir 6n yargim
ile neler kagirabilecegimi gorebilme firsati sundugunu diisiiniiyorum, ayrica sinifta izlesek

bu kadar sey 6grenemeyebilirdim, aklimda kalmazdi bu kadar...” (K6, 9dk. 17s.)

“...dersin uzaktan ve film izleyerek islenmesi giizel ve eglenceli oldugunu diisiiniiyorum.
Ayrica filmlerin 6gretmenlik ile ilgili olmas1 bizim yararimiza oldugunu diisiiniiyorum.
Dersin bu sekilde islenmesi 6grenme stirecimi olumlu yonde etkiledi hem daha etkin hem

de daha kalic1 6grenmemi sagladi...” (K8, 8dk. 45s.)

Zaman tasarrufu ile ilgili K10 ve K11 6grencilerinin ¢evrimici 6grenme deneyimlerini
zaman tasarruflu bulma sebepleri arasinda calisan kisiler i¢in sistemin sagladigi kolayliklar
ve tiim detaylarin 6nceden belli olmasi nedenlerinin oldugu goriilmektedir. Belirtilen

nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...0grenme siirecimi fazlastyla olumlu etkiledi. Calisan bir 6grenci oldugum igin filmleri
miisait oldugum bir zamana ayarlayip giizel bir sekilde izleme imkan1 bulabildim...” (K10,
8dk. 32s.)
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“...uzaktan egitim Ogrenme siirecimi olumlu etkiledi, ¢ilinkii her detayin belirli olmasi

zaman yonetimimi kolaylastirdi, ayrica zaman tasarrufu sagladi...” (K11, 8dk. 32s.)

Cevrimici 6grenme deneyimi ile ilgili K12 kodlu 6grenci tarafindan olumsuz olarak
nitelendirilmesinin nedenleri arasinda sinif i¢inde filmlerin izlenmemesi ve sinif ortaminda
Ogreticinin ders anlatmamas1 goriisiinden kaynakli oldugu goriilmektedir. Belirtilen

nedenlerle ilgili 6grenci goriisii asagida verilmistir.

“...farklilik olarak giizeldi ama derslerin siifta birlikte izlendigi ve tartisildigt bir ortamin
yerini asla tutmayacaktir. Ustelik derslerin sinifta birlikte izleniyor olusu sosyal ortama da
katki saglayarak farkli fikirlerin herkes tarafindan anlasilmasini saglayabilirdi bence. Ilk
bakista dersi sanal ortama tasimak bana da ¢ok cazip ve daha az mesakkatli gelse de dersi
Oonem olarak arka planda tutmamiza sebep oldu. Ayrica filmlerle ilgili baz1 6nemli noktalar

sinifta gosterilebilirdi...” (K12, 12dk. 28s.)

4.5.4 Puan kazanmanin OZCO grubundaki égrencilerin oyunlastirma ile

zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenme deneyimlerine etkisine yonelik bulgular

Puan kazanmanm OZCO grubundaki goriisme yapilan Ogrencilerin oyunlastirma ile
zenginlestirilmis ¢evrimigi 6grenme deneyimlerine etkisine iliskin goriisleri incelendiginde

Tablo 23’deki kod ve temalara ulagilmistir.

Tablo 23

Puan Kazanmanmin OZCO Grubundaki Ogrencilerin Oyunlastirma Ile Zenginlestirilmis

Cevrimi¢i Ogrenme Deneyimlere Etkisine Yonelik Goriisler

Tema Alt Tema Katilanlar

e Sisteme girigin artmasi K2, E1, K6, K8, K10, K11

e Puan kazanmak icin
Puan K2, K3, K6, K8, K10
eylemlerde bulunma
kazanma

e Puan kazanmak i¢in
K1, K4, K7, K12
eylemlerde bulunmama
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e Ders basarisinin artmast K2, K8, K10, K11
e Motivasyonun artmast K2, K3, K10, K11

e Ders basarisina etkisizlik K1, K7, K12

e Siralamay sik sik kontrol
K2, K3, Kb, K8, K10, K11
etme

e Yiikselme cabasinin ders
K2, K3, K6, K8, K10, K11
basarisini artirmast

Lider
e Yiikselme ¢abasinin sisteme
tahtasi K2, E1, K6, K8, K10, K11
girisi artirmast

e Yiikselme cabasinin
K2, K3, K8, K10, K11
motivasyonu artirmasi

e Siralamay1 kontrol etmeme K1, K5, K12

Gortisme yapilan 6grencilerden sisteme girisin artmasi, puan kazanmak i¢in eylemlerde
bulunma, puan kazanmak icin eylemlerde bulunmama, ders basarisinin artmasi,
motivasyonun artmasi ve ders basarisina etkisizlik konusunda puan kazanma hakkinda
goriigler gelirken; siralamay1 sik sik kontrol etme, ylikselme g¢abasinin ders basarisini
artirmasi, ylikselme ¢abasinin sisteme girisi artirmasi, yikselme cabasinin motivasyonu
artirmasi ve siralamayi kontrol etmeme konusunda lider tahtasi hakkinda goriisler
bildirilmistir. Puan kazanmanin sisteme girisi artirmasi ile ilgili K2, E1, K6, K8, K10 ve
K11 6grencilerinin goriisleri puan edinme ve diger 6grencilerle rekabet gibi nedenlere
dayanmaktadir. Belirtilen nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1t asagida

verilmistir.

“...puan i¢in girdim yalan olmasm. Altimdakiler yaklasiyordu bana o yiizden, puan

yliziinden sisteme giris yapma sayim artt1...” (K6, 10dk. 11s.)

“...sistemde var olan puanlama sistemini fark ettim. Sisteme giris yaptigimda bir puan

geliyordu. Puan olmasa sisteme bu kadar girmezdim herhalde...” (K8, 11dKk. 40s.)
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“...puanlama sistemi gayet adaletliydi puan kazanmak i¢in ¢ok giris c¢ikis yaptim

sisteme...” (K11, 9dk. 29s.)

Puan kazanma i¢in eylemde bulunma ile ilgili K2, K3, K6, K8 ve K10 6grencilerinin
goriisleri sistemdeki puanini artirma gibi nedenlere dayanmaktadir. Belirtilen nedenlerle

ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...nas1l puan kazanildigina baktim, tartisma yorum begeni sisteme girme gibi seyler vardi,

puan kazanmak i¢in bazilarini yaptim...” (K2, 15dk. 43s.)

“...nasil puan kazanildigim1 sonradan 6grendim. Ben zaten biraz daha puanimi artirmak

icin tartigmalara giriyordum mesaj yaziyordum...” (K3, 16dk. 25s.)

“...puanlama sistemi dikkatimi ¢ekti. Sisteme ara ara giris sagladim ve filmleri ve tartisma

boliimiinii inceledim. Tartisma bdliimiine yorumlarimi biraktim puanimi artirmak igin...”
(K7, 13dk. 37s.)

Ders basarisinin artmasi i¢in puan kazanma ile ilgili K2, K3, K6, K8 ve K10 6grencilerinin
gortigleri sistemdeki puanini artirma gibi nedenlere dayanmaktadir. Belirtilen nedenlerle

ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...puan kazanmanin basarima etkisi oldugunu diislinliyorum, heyecanl bir siirecti...”

(K3, 18dk. 14s.)

“...yani puan kazanmak i¢in biraz ¢aba harcadim, ders basarimi etkilemistir...” (K6, 13dk.

41s.)

“...sistemde kazandigimiz puanlar bizim notlarimiza etki etmedigi i¢in belki puan

kazanmaya yonelik ¢alismalar biraz az olmus olabilir, ama benim basarimi artirmistir...”

(K8, 14dk. 08s.)

Motivasyonun artmasi i¢in puan kazanma ile ilgili K2, K3, K10 ve K11 6grencilerinin
goriisleri sistemdeki puanini artirma gibi nedenlere dayanmaktadir. Belirtilen nedenlerle

ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...yani aslinda heyecan vericiydi benim i¢in, motivasyonuma katkist oldu puanlarin...”

(K3, 19dk. 41s.)
“...puanlama motivasyonumu artirdi...” (K10, 10dk. 52s.)

“...puan kazanmak igin gok giris ¢ikis yaptim sisteme. Platformdaki puanlama beni motive
etti...” (K11, 12dk. 03s.)
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Puan kazanmanin ders basarisina etkisinin olmamasi ile ilgili K1, K7 ve K12
ogrencilerinin goriisleri ders notuna katkisi olmamasi nedenine dayanmaktadir. Belirtilen

nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...puan kazanmanin nota bir katkisinin olmadigin1 biliyorum o nedenle ¢ok

onemsemedim...” (K1, 14dk. 35s.)

“...puanin nasil kazanildigina baktim ama bunun ig¢in ekstra bir cabam olmadi agikgasi

¢linkii nota katkis1 yoktu...” (K7, 14dk. 57s.)

“...puanlamay1 fark ettim ama pek takmadim dogrusu nota etkisi olmadig1 i¢in, bu yiizden

herhangi bir etkisi olmadi...” (K12, 15dk. 18s.)

Lider tahtasini sik sik kontrol etme ile ilgili K2, K3, K6, K8, K10 ve K11 6grencilerinin
goriisleri diger Ogrencilerle rekabet ve merak gibi nedenlere dayanmaktadir. Belirtilen

nedenle ilgili 6grenci goriislerinden bazilart asagida verilmistir.

“...mesela sey var her basarili ders puanlamasi mesela yiiz lizerinden yiiz kazantyorsunuz.

Bu da lider siralamasina yansiyor. Insan ister istemez merak edip bakiyor siralamasina...”

(K2, 18dk. 13s.)

“...lider tahtasindan kaginci oldugunu kontrol ettim sik sik, ben merakli bir insanim...”
(K3, 22dk. 18s.)

“...ben de sik sik puanima ve kaginci olduguma, kaydettigim ilerlemeye baktim...” (K10,
13dk. 20s.)

Lider tahtasinda yiikselme g¢abasinin ders basarisini artirmasi ile ilgili K2, K3, K6, K8,
K10 ve K11 ogrencilerinin gortsleri diger 0grencilerle rekabet ve mevcut siralamasini
kaybetmeme gibi nedenlere dayanmaktadir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci goriislerinden

bazilar1 asagida verilmistir.

“...mesela sey var her basarili ders puanlamasi mesela yiiz lizerinden yiiz kazaniyorsunuz.
Bu da lider siralamasina yansiyor. insan ister istemez merak edip bakiyor siralamasina...”

(K2, 18dk. 13s.)

“...nasil puan kazanildigima ve puan siralamasina baktim. Puan kazanmak i¢in aklima
geldigince sisteme girdim. Bu siire¢ kendimi puan siralama listesinde birinci sirada
gordiiglimde olmaya basladi. Daha motivasyonlu bir sekilde ayrintilariyla 6dev sorularini
cevaplamaya gayret gosterdim. Sik sik siralamama baktim. Insanoglu yapisi geregi rekabet

etmeyi sever. Bencil bir yapimiz var. En basarili ben olayim der. Puan siralamasi derse etki
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etmese dahi dersteki 6grencilerin kullandig1 sistemde kendini siralamada giizel bir yerde

goérmek gururu oksayabilir...” (K8, 17dk. 32s.)

“...lider siralamasinda kacinct olduguma baktim siirekli, 691 puanla 3.oldugumu gérdiim.

Sistemi zevkle kullandim ve begendim...” (K11, 15dk. 21s.)

Lider tahtasinda yiikselme gabasinin sisteme girisi artirmast ile ilgili K2, E1, K6, K8, K10
ve K11 ogrencilerinin goriisleri siralamay1 kontrol etme ve merak gibi nedenlere

dayanmaktadir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 agagida verilmistir.

“...sisteme girmek igin tesvik ediyor. Insan ister istemez merak ediyor durumunu &zellikle

odev puanlar verildikten sonra bakiyorum ...” (E1, 18dk. 13s.)

“...lider tahtasina bakiyordum. Degismiyor ama yine de bakiyordum. Sisteme ona bakmak

i¢in giriyordum gergekten...” (K6, 16dk. 24s.)

“...stirekli siralamama bakiyordum, ilk tigte oldugum icin siralamami kaybetmeme

korkusu vardi galiba. Sisteme girmemi tesvik etti...” (K8, 19dk. 41s.)

Lider tahtasinda yiikselme ¢abasinin motivasyonu artirmasi ile ilgili K2, K3, K8, K10 ve
K11 o&grencilerinin  gortsleri  farklihk katma ve heyecan saglama nedenlerine

dayanmaktadir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 agagida verilmistir.
“...lider tahtas1 benim motivasyonumu artirdr evet farklilik katti...” (K2, 19dk. 37s.)

“...lider tahtasinin olmasi farkli bir ortam olusturdu, olmasa da olabilirdi ama olmasi

motivasyon sagladi bence ...” (K10, 16dk. 41s.)

“...sirralamama bakiyordum, bagskalarinin ne yaptigint benim ne diizeyde oldugumu

gormek giizeldi heyecanliydi...” (K11, 17dk. 17s.)

Lider tahtasindaki siralamayi kontrol etmeme ile ilgili K1, K5 ve K12 6grencilerinin
goriigleri siralamanin nota yansimamasi, karaktere uygunsuzluk ve ¢ok dikkat cekmemesi
nedenlerine dayanmaktadir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida

verilmistir.

“...derse katildigimizda 6devleri yaptiginizda puan kazaniyorsunuz, puan kazanma ile ilgili
bir cizelge vardi. Kaginci sirada olduguma bir kere baktim. Puan kazanmak i¢in ¢ok bir

¢aba harcamadim ¢iinkii notuma yansimayacakti bu nedenle 6nemsemedim...” (K1, 17dk.
23s.)

“...nasil puan kazanildigina hi¢ bakmadim ¢iinkii ders notunu etkilemiyordu. Hatta
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puanlama ve lider tahtasini oldugu yer hi¢ dikkatimi ¢ekmedi diyebilirim. Biraz
kurcaladim ben sistemi ama hatirlamiyorum. Belki daha goriinlir bir yerde olsa

gorebilirdim...” (K5, 12dk. 45s.)

“...sahsim adima konusacak olursak beni hi¢ tesvik etmedi. Ben daha cok kotli not
almayayim normal ilerleyeyim diislincesindeydim. Lakin bdyle rekabet¢i kisilikli, yaris
seven arkadaslar icin gilizel bir igerik oldugunu diisiinliyorum. Puan alma sistemi
konusunda daha iyi olmasi adina tabi ki diizenleme ve iyilestirmeler yapilabilir. Ozetle
benim basarima katki saglamadi ama bu diger arkadaslarin da saglamadigi anlamina

kesinlikle gelmez...” (K7, 17dk .03s.)

4.5.5 Tartisma platformunun OZCO grubundaki 6grencilerin oyunlastirma ile

zenginlestirilmis cevrimici 6grenme deneyimlerine etkisine yonelik bulgular

Tartisma platformunun OZCO grubundaki gériisme yapilan dgrencilerin oyunlastirma ile
zenginlestirilmis ¢evrimigi 6grenme deneyimlerine etkisine iliskin goriisleri incelendiginde

Tablo 24’teki kod ve temalara ulagilmustir.

Tablo 24

Tartisma  Platformunun ~ OZCO  Grubundaki — Ogrencilerin ~ Oyunlastirma  Ile

Zenginlestirilmis Cevrimici OSrenme Deneyimlerine Etkisine Yonelik Goriisler

Tema Alt Tema Katilanlar
e Motivasyon saglama K1, K2, K3, E1, K7, K8, K11
e Yalnizca yazilanlari okuma K1, K2, K4, K5, K6, K10
Olumlu
e Ders basarisini artirma K1, K2, K4, K5, K8
e Sisteme girisi artirma El, K4, K8, K11
Olumsuz e Ders basarisina etkisizlik K3, K6, K7
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e Motivasyona etkisizlik K10, K12

Goriisme yapilan 6grencilerden; motivasyon saglama, yalnizca yazilanlari okuma, ders
basarisini artirma ve sisteme girisi artirma konusunda olumlu goriisler gelirken; ders
basarisina ve motivasyona etkisizlik konusunda olumsuz goriisler bildirilmistir.
Motivasyon saglama ile ilgili K1, K2, K3, E1, K7, K8 ve K11 6grencilerinin goriislerinin
beyin firtinast yapmayr destekleme ve meraklanma gibi nedenlere dayandigi
goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 6grenci gorlislerinden bazilar1t asagida

verilmigtir.

“...merak ettim daha ¢ok aslinda diger arkadaglarim ne diisiiniiyor diye. O yiizden oraya
bakiyordum yorumlara, bazi kisilerin hatta yorumlarini begendim orada motive etti

yani...” (K1, 21dk. 37.)

“...tartisma ortam1 c¢ok canli degildi ama bazen de bazi filmlerde cok hararetli oldu.
Siirekli yazan arkadaglar vardi merak ediyordum yazilanlari ilging diisiinceler vardi. Merak

beni motive eder...” (K3, 25dk. 13s.)

“...evet derse ve motivasyonuma faydasi oldu. Filmi izlemeden 6nce baz1 arkadaslarimizin
sordugu sorulara ve cevaplara bakarak film iizerine diisiindiim ve beyin firtinas1 yaptim...”

(K11, 19dk. 20s.)

Tartigmalara katilmayip yalnizca yazilanlar1 okuma ile ilgili K1, K2, K4, K5, K6 ve K10
ogrencilerinin gorislerinin diger 6grencilerin goriislerinden yararlanma ve meraklanma
gibi nedenlere dayandigi goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden

bazilar1 asagida verilmistir.

“...bu sistemde yer alan tartisma bdliimiinii ¢ok begendim. Cok verimliydi. Herhangi bir
mesaj gondermedim. Ancak arkadaslarimin gondermis olduklari ifadeleri okuma imkanina

sahip oldum...” (K2, 20dk. 52.)

“...ben tartismalar1 internet {iizerinden okuyordum. Filmi izlemeden once ozellikle
okuyordum. Gergekten ise yarayan seyler ¢ikiyor iginden, mesaj yazmadim ama okudum
hep...” (K4, 15dk. 48.)

“...tartisma boliimlerine kendim aktif olarak katilamadim fakat bos zamanlarimda merak

ettigim filmlerin tartisma boliimlerini okudugum diger arkadaslar ne diisiinmiis diye...”
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(K10, 18dk. 28.)

Tartisma boOlimiiniin ders basarisin1 artirmasi ile ilgili K1, K2, K4, K5 ve K8
ogrencilerinin gortglerinin filmlerle ilgili 6n konusmalarin olmasi nedenine dayandig

goriilmektedir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 agagida verilmistir.

“...tartigma sisteminin var olmasi puanlamadan farkli olarak dersin basarisinda 6nemli bir
etkisinin oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii filmlerle ilgili 6n konusmalar olmustu. Sag olsun
arkadasglarimiz goriislerini paylastilar. Tartigma boliimii bu sistemde yer alan bence en

verimli ve en kayda deger boliimdii...” (K2, 21dk. 24.)

“...yazilanlar1 okuyordum. Orada gergekten giizel yorumlar vardi ve benim cevaplarimda

etkili oldu. Ders basarima katkisi vardi...” (K5, 17dk. 08.)

“...filmlerle ilgili 6n konusmalar yapildig1 icin tartisma sisteminin dersin basarisina ve

derse yonelik motivasyona katki sagladigini diistiniiyorum...” (K8, 18dk. 12.)

Tartigma platformunun sisteme girisi artirmasi ile ilgili E1, K4, K8 ve K11 6grencilerinin
gortiglerinin fikirlerini paylasmak ve baskalarinin diisiincelerinden yararlanmak gibi
nedenlere dayandigi gorilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden

bazilar1 asagida verilmistir.

“...filmde de ifade edilen bir seyi algilayip bunu hayata yollamamiz gerekiyor bu da
tartisma konusu ile olur. Izlediniz tamam onu bir sekilde hayata uygulayacaksiniz
konusacaksiniz o perspektifle bir seylere bakacaksiniz sonra goreceksiniz. Bunu saglamak
icin tartisma ortamini saglamak bence onemli. Beni motive eden tartisma konusuydu.

Sisteme siirekli onun i¢in girdim...” (E1, 20dk. 28.)

“...baz1 kigsiler fikirlerini herkesin gordiigii platformlarda paylagmak ister. Sistemde kendi
duygu ve diisiincelerini gérmek hos bir duygu yaratabilir. Tartisma bolimi ders i¢in

kullandigimiz sisteme siirekli girmemi tesvik etti...” (K8, 19dk. 10.)

“...tartisma boliimii en begendigimdi giizel sohbetler filmle alakali soru isaretlerimi her

zaman kaldirdi. Sisteme girmeme tesvik etti...” (K11, 19dk. 52s.)

Tartigmalarin ders basarisina bir katkist olmadig ile ilgili K3, K6 ve K7 6grencilerinin
goriislerinin aktif katilimin olmamasi ve dogrudan nota etkisinin olmamasi gibi nedenlere
dayandigr goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar asagida

verilmigtir.
“...tartisma boliimi umdugum kadar canli olmadi. Katilim tam olsa belki daha etkili
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olabilirdi. Dedigim gibi yazilanlara baktim ama ders basarima bir katkist olmamustir ...

(K3, 27dk. 32.)

“...tartisma boliimii olmasaydi daha sikict olurdu diyemem ama olmasaydi benim igin ¢ok
biiyiik bir eksiklik de olmazdi. Ben daha ¢ok ddevlere odaklandim, notuma etki ettigini

diistinmiiyorum...” (K6, 19dk. 02s.)

“...sistemde tartigma boliimiiniin olmas1 giizel. Ama 6grenci grubu oldugu icin ¢ok fazla
aktif kullanilmadi. Ben kendi adima ¢ok fazla tartismalara katilmadim. Ama bazi filmlerde
girdim baktim filmin konusu hakkinda bilgi almak i¢in hangi yorumlarin yapildigina

baktim. Bagarima bir katkis1 oldugunu sanmiyorum...” (K7, 18dKk. 30s.)

Tartismalarin motivasyona bir katkist olmadigi ile ilgili K10 ve K12 ogrencilerinin
goriislerinin diger O6grencilerin iyi yorumlar1 ve sanal ortam gibi nedenlere dayandigi
goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili Ogrenci goriislerinden bazilar1 asagida

verilmigtir.

“...ben kendimi sozel olarak ifade etmekte sikinti ¢ektigimden, elestiri ve yorumlama da
iyl olmadigimi disiindiiglimden bu bdliimii kullanmak istemedim. Benim igin katki
saglamasa da bu boliimden basarisina katki saglayanlarin olabilir belki. Ciink{i benim daha
cok iyi yorumlar ve analizler karsisinda motivasyonum diistii. Bende olmayan sozel ifade
giicliiniin 1yl oldugu yorumlarn gordilkkce bazi zamanlar o climleleri nasil kurduklari

hakkinda saskinlik i¢inde kaldigim oldu...” (K10, 20dk. 01.)

“...Tartigsma boliimiine birkag filmde katilma sansim oldu. Fikirleri paylasmak i¢in giizel
bir imkan ancak tiim yazilanlart okumak, kendi diisiincemizi paylasmak kendi agimdan
yazarak ve okuyarak, bilgisayar veya telefonda basinda biraz zor bir durum. Ben bu tarz
tartismalara sozel olarak daha iyi katilabilen birisiyim o yiizden benim i¢in bir motivasyon
kaynag1 olmadi fakat bu kisiden kisiye degisecektir. Sanirim dersin sanal ortamda isleniyor

olusuna dair her sey derse olan motivasyonumu diisiirdi...” (K12, 18dk. 22s.)

4.5.6 Filmlerin secimi ve dgrencilere aciklanmasi uygulamalarimin OZCO grubundaki
ogrencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenme deneyimleri

iizerindeki etkisine yonelik bulgular

Filmlerin secimi ve &grencilere agiklanmasi Uygulamalarinin OZCO grubundaki goriisme
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yapilan 6grencilerin oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6grenme deneyimlerine

etkisine iliskin goriisleri incelendiginde Tablo 25’teki kod ve temalara ulasilmistir.

Tablo 25

Filmlerin Secimi ve Ogrencilere Aciklanmasi Uygulamalarimn OZCO Grubundaki

Osrencilerin Oyunlastirma Ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenme Deneyimlere Etkisine

Yonelik Goriisler
Tema Alt Tema Katilanlar
e Meraklandirma K1, K2, K3, E1, K6, K8, K10
Olumlu e Sisteme giriste artig K1, K2, K3, E1, K6, K8, K10
e Motivasyonda artig K2, E1, K4, K6
o Etkisiz K5, K7, K11, K12
Olumsuz
e Basarida diisiis El

Goriisme yapilan 6grencilerden meraklandirma, sisteme giriste artis ve motivasyonda artis
konusunda olumlu goériisler gelirken; basarida diisiis ve etkisizlik konusunda olumsuz
goriigler bildirilmistir. Meraklandirma ile ilgili K1, K2, K3, E2, K6, K8 ve K10
ogrencilerinin gorlslerinin ilgi uyandirma ve heyecan katma gibi nedenlere dayandigi
goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili 06grenci goriislerinden bazilar1 asagida

verilmistir.

“...filmin agiklanacagi giin ve saat geldigi anda girip direk bakiyorum hemen. Ciinkii

merak ediyordum ...” (K3, 28dk. 04.)

“...ders kapsaminda izledigimiz filmlerin rastgele belirlenmesi heyecani arttiriyordu.
Izleyecegimiz filmler onceden sirasi ile belirlenseydi derse olan ilginin azalacagim
diistinityorum. Ciinkii ¢cogu kisi her hafta hangi filmin izlenecegini soruyordu...” (KB,
21dk. 11.)

“...¢ok hostu bence. Sali giinii saat 22.00 den sonra sistemde belli oluyordu. Ne gelecek ne
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gelecek diye bakiyordum evet...” (K8, 22dk. 12.)

Sisteme giriste artis ile ilgili K1, K2, K3, E1, K6, K8 ve K10 6grencilerinin goriislerinin
meraklanma nedenine dayandigi goriilmektedir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci

goriiglerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...sisteme film attiniz m1 diye sisteme giin i¢inde girdigim giinleri hatirliyorum. Sisteme

stirekli girmemi tesvik etti...” (K1, 23dk. 42.)

“...filmlerim siirpriz bir sekilde verilmesi giizeldi, agiklanir agiklanmaz sisteme girip

bakiyordum iste...” (K8, 22dk. 34).

“...filmlerin siirpriz olmasi giizeldi bu sayede her hafta hangi film olabilecegi {izerine

merakimiz artiyordu, sisteme girip kontrol ediyordum mesaj geldiginde...” (K10, 21dk.

42).

Motivasyon ile ilgili K2, E1, K4 ve K6 6grencilerinin goriislerinin meraklandirma ve
planlama saglama gibi nedenlere dayandigi goriilmektedir. Belirtilen nedenlerle ilgili

ogrenci gorlislerinden bazilar1 agsagida verilmistir.

“...saat 23.00 den sonra yeni filminiz sistemde olacak diye mesaj geliyordu. Diyordum
acaba gene izledigim bir film mi olacak. Yoksa izlemedigim bir film mi olacak. O yiizden
hani ya arkadasima soruyordum ya da sisteme giriyordum. O ylizden siirpriz olmasi benim

icin motive edici oldu diyebilirim ...” (K2, 23dk. 37.)

“...ac1sindan bakacak olursak 6grenci belki kendini planlayabilir. Bu ¢ok giizel o agidan.

Motivasyon artirtyor... (E1, 21dKk. 46.)

““...siirpriz olmast iyiydi bence. Ben filmin ad1 agiklandiginda ya maile bakiyordum ya da

sisteme giriyordum motivasyonumu artirmistir...” (K6, 23dk. 38.)

Etkisizlik ile ilgili K5, K7, K11 ve K12 6grencilerinin goriiglerinin uygulamanin gereksiz
olmasi ve planlama zafiyeti olusturma gibi nedenlere dayandigi goriilmektedir. Belirtilen

nedenlerle ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 asagida verilmistir.

“...filmlerin bastan belli olmasini da gerektirecek bir durum yoktu ve siirpriz olmasinin da
bir etkisi yoktu bence...” (K5, 20dk. 15.)

“...benim i¢in herhangi bir sorun olusturmadi veya motive kaynagi da olmadi. Filmlerin
bir¢ogu giizeldi o yilizden rastgele olmasinin bir sorunu ya da etkisi yoktu...” (K11, 20dk.
38s.)

110



“...bende ilk bagtan belli olmaliydi. Kendimizi ona gére planlardik. Hatta filmlerin derste
izlenmesi bize zaman kazandirirdi. Boyle olunca siirekli kedimizi ¢alismamiz gerektigi

konusunda baski altinda hissediyoruz. Bence bu uygulama basar1 ve motivasyona bir katki

saglamadi...” (K12, 21dk. 02s.)

Basarida diisiis ile ilgili E1’in goriisii uygulamanin diizenli olmamaya sebebiyet vermesi
nedenine dayandigi1 goriilmektedir. Belirtilen nedenle ilgili 6grenci goriisii asagida

verilmistir.

“...diizenli olmamasi basarityr diisiiriiyor bence. Gergekten bekliyordum yani girip
bakiyordum ne zaman gelecek gordiigiim zaman seviniyordum, ama bunun basarisin1 daha

fazla tercih ederim bunu sdyliyim. Cok heyecanlandim ama basarili olmay1 tercih

ederim...” (E1, 22dk. 52s.)
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirma bulgularina ait sonuglara, alanyazina dayali olarak bu sonuglarin
tartisilmasina, arastirmanin sonuglarina dayali olarak ve gelecekte yapilacak ¢aligmalar i¢in

Onerilere yer verilmistir.

5.1 Sonug ve tartisma

Bu c¢alismada, iiniversite Ogrencilerinin basari, c¢evrimi¢i baglilhik ve o6grenme
motivasyonlart {izerinde, oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimi¢i Ogrenmenin
oyunlastirma icermeyen c¢evrimi¢i Ogrenme duruma gore etkisinin incelenmesi
amaclamistir. Aragtirma 2x2 faktoriyel deneysel desende yiiriitiilmiis ve iki deney grubu
olusturulmustur. Birinci deney grubu oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenme
(OZCO) grubu iken digeri oyunlastirma igermeyen ¢evrimici 6grenme (OICO) ile 6grenim
goren ikinci deney grubudur. Deneysel islemler dort hafta boyunca yiiriitiilmiis ve 6n-test
son-test olarak her iki gruptaki 6grencilerden de basari, 6grenme motivasyonu ve ¢evrimigi
bagliliga yonelik olgekler uygulanarak nicel veriler toplanmistir. Uygulama sonrasinda
nicel verilere ek olarak OZCO grubundaki &grencilerden goniillii olan 12 kisi ile

goriigmeler yapilarak nitel veriler de toplanmuistir.

Nicel bulgularin analiz edilmesi i¢in yapilan ANCOVA neticesinde her iki gruptaki
ogrencilerin egitim filmleri dersi On-test puanlarina gore diizeltilmis son-test puan
ortalamalar1 arasindaki basarilari agisindan anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak alan
yazinda yapilan ¢alismalar; bu calisma sonuclar1 ile Ortlisen ve Ortiismeyen bulgular
oldugunu, oyunlastirmanin uygulanma sekli, kullanilan oyunlastirma o6geleri, uygulama
yapilan konu alan1 ve hedef kitle bakimindan farkliliklar oldugunu gostermektedir. Alan
yazinda oyunlagtirmanin 6grenci basarisi lizerindeki etkisi iizerine gerceklestirilen meta
analiz calismalarinda oyunlastirmanin 6grenci basarist lizerinde olumlu yonde ve orta
diizeyde etkisi oldugu belirtilmistir (Ozcan, 2019; Yildirrm ve Sen, 2019). ilkégretim

kademesinde yapilan calismalar geleneksel sinif ve laboratuvar ortaminda fen basarisi
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(Karayilan, Cakmak ve Giizel, 2018; Karayilan ve Tung, 2019), sézciik 6grenme basarisi
(Geng Ersoy, 2017) iizerinde oyunlastirmanin etkili oldugunu gostermektedir. Ayrica alan
yazinda ilkdgretim kademesinde ters-yliz edilmis smif yontemi ile birlikte uygulanan
oyunlastirmanin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi basarisi iizerinde etkili oldugu
belirtilmistir (Tarhan, 2019). Bununla birlikte yine ilkogretim kademesinde mobil 6grenme
yontemi ile uygulanan oyunlastirmanin 6grencilerinin biyoloji (Fan, Xiao ve Su, 2015),
cevrimici 6grenme ile birlikte uygulanan oyunlastirmanin ise 6grencilerin matematik
(Araya, Arias Ortiz, Bottan ve Cristia, 2019) basarisini olumlu etkiledigi belirtilmektedir.
Belirtilen sonuglar bu arastirma sonuglar ile ortiismemektedir fakat bu c¢alisma yukarida
belirtilen caligmalardan farkli olarak; iyi yapilandirilmis igerige sahip olmayan, film
izlemek ve yorumlayarak 6zgiin ¢ikarimlar yapmaya dayali, tiniversite diizeyinde bir derste
gerceklestirilmistir. Bu agidan bakildiginda oyunlastirma etkilerinin konu alani, igerik,
hedeflerin tiir ve diizeylerinden de etkilenebilecegi diisiiniilebilir. Hedef kitlenin diizeyiyle
ilgili olarak ilkégretim kademesindeki 6grencilerin dijital oyun deneyimleri ve oyunla
o0grenmeye yonelik ilgi ve tutumlarmin daha olumlu olmasi oyunlastirmanin etkisini
liniversite Ogrencilerine gore artirtyor olabilir. Fakat oyunlagtirmanin ortaya ¢ikis
noktasinda yetiskinleri hedefleyen yapisi akla geldiginde farkli yas diizeylerinde ayni
mekanik ve dinamiklerin etkilerinin incelenmesi gerektigi akla gelmektedir. Nitekim
oyunlastirmanin basar lizerindeki etkisi 6grenenlerin dijital oyun deneyimleri ve oyun
tabanli 6grenmeye yonelik tutumlarindan etkilenebilmektedir (Landers ve Armstrong,
2017). Diger taraftan ilkdgretim {iiincii sinif Ispanyolca dil 6grenme dersi icin Dualingo
oyunlagtirma uygulamasi ile gergeklestirilmis bir ¢alismada oyunlastirma uygulamasinin
bu ¢alismada oldugu gibi 6grenci basarisi lizerinde bir etkisi olmadigi belirtilmistir Rachels
(2016). Meslek lisesi 6grencileri ile yiiriitillen bir baska ¢aligmada bilgisayar laboratuvari
ortaminda yiiriitiilen oyunlastirma uygulamasinin 6grencilerin basarisin1 olumlu etkiledigi
belirtilmistir (Ar, 2016). Universite diizeyinde gerceklestirilen ¢alismalarda, bu dersin ele
aldig1 hedefler ve konuya gore daha yapilandirilmis konular olan bilisim teknolojileri dersi
basaris1 (Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Cakiroglu, Basibiiyiik, Giiler, Atabay ve Yilmaz
Memis, 2017), Powerpoint dersi basaris1 (Landers ve Armstrong, 2017) ve programlama
dersi basarisi (Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloss, 2014; Ortiz-Rojas, Chiluiza ve Valcke,
2019) iizerinde oyunlagtirmanin etkili oldugu gdstermekte ve bu arastirmanin sonuglari ile
celismektedir. Bu durum yine konu alanmi ve ders igeriginin de oyunlastirma ile birlikte bir
etkisinin olabilecegini akla getirmektedir. Diger taraftan iiniversite diizeyinde

harmanlanmis o6grenme ile birlikte uygulanan oyunlagtirmanin, bilisim teknolojileri
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dersinde basariya bir katkisinin olmadig1 (Mese, 2016) ancak harmanlanmis 6grenme, ters
yliz smif modeli ve oyunlastirmanin birlikte uygulandigi zaman Ogrencilerin basarisi
izerinde etkili oldugu ifade edilmistir (Yildirim, 2016). Bu sonug dikkate alindiginda ters-
yiiz edilmis 6grenmenin oyunlastirmay1 pekistirici bir etkisi olabilecegi sdylenebilir. Bu
calismada deneysel islemlerin tamamen uzaktan gergeklestirilmesi benzer bir etkinin
ortaya ¢ikmamasina neden olmus olabilir. Alanyazinda iiniversite diizeyinde ¢evrimigi
O0grenme yontemiyle yluriitiilen bagska calismalarin sonuglarina bakildiginda bilgi ve
iletisim teknolojileri dersi basarisi {izerinde oyunlastirmanin etkili oldugu (Dominguez ve
digerleri, 2013); c¢evrimi¢i Ogrenmede oyunlastirma kullamlmasmin  &grenme
performansimi artirdig1 (de-Marcos, Dominguez ve Saenz-de-Navarrete, 2014; Huang ve
Hew, 2015; Buckley ve Doyle, 2016; Khaleela, Ashaaria, Meriam ve Wooka, 2017; Tsay,
Kofinasb ve Luo, 2018) belirtilmektedir. Bu sonuglar bu ¢alismann sonucuyla ¢elismekle
birlikte, ¢cevrimi¢i 6grenme yontemiyle yiiriitiilen ileri matematik dersi basarisi lizerinde
oyunlastirmanin bir etkisinin olmadigi da alan yazinda goriilmektedir (Goehle, 2013).
Universite diizeyinde bir programa oyunlastirmanin entegre edilmesiyle gergeklestirilen bir
calismanin sonuglarina gore bilgisayar organizasyonu ve bulut bilisim derslerinin gegme
oranlar1 bir nceki yila gore artis gosterirken (losup ve Epema, 2014) bir bagka ¢alismada
oyunlagtirilmayla desteklenen 0gretim programinin basari {izerinde bir etkisinin olmadigi
belirtilmistir (Hanus ve Fox, 2015). Tim bu sonuglar birlikte dikkate alindiginda
oyunlagtirmanin farkli igerik, uygulama bi¢imi, hedeflenen 6grenme ¢iktilar1 ve hedef kitle
kriterlerine gore basar1 lizerinde farkli etkileri oldugunu gostermektedir. Bu etkiler ileride
yapilacak calismalarda da belirlenmeye devam edilmeli, hangi durumda hangi
oyunlastirma dinamik ve mekaniklerin hangi tiir 6grenme ¢iktilar1 ve hedef kitle i¢in daha

uygun olduguna yonelik ipuclarina ulasilmaya calisiimalidir.

Arastirmanin nitel bulgular1 dgrencilerin OZCO sistemini kullanirken teknik bir zorluk
yasamadigini, kullanilan sistemin zaman ve mekan agisindan onlara kolaylik saglayarak
verimli ve esnek bir 6gretim siireci yiriitiildiiglinii gostermektedir. Baz1 6grenciler ise
siirecin konforlu bir bigimde Ogrenme sagladigini ve kaliciliga katkisinin oldugunu
belirtmistir. Bununla birlikte bazi 6grencilerin baz1 igerikleri egitim ile iligkilendirmekte
zorlandiklarina yonelik degerlendirmeleri, ders basarisini saglamak i¢in oyunlastirmanin
list diizey biligsel becerileri tesvik etmede yeterli olamayabilecegine isaret edebilir.
Nitekim de-Marcos, Dominguez ve Saenz-de-Navarrete (2014) ¢alismalarinda benzer bir

durumdan bahsederek oyunlastirmanin degerlendirme gibi iist diizey 6grenme hedeflerini
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gerceklestirmede geleneksel yontemlere gore zayif kaldigini belirtmektedir. Ancak bu
durum 6gretim igerigi ve 6grenme hedefinin tiiriine gore degisiklik arz etmektedir. Hew,
Huang, Chu ve Chiu’nun (2016) tasarim ile ilgili yiriittigi oyunlagtirilmis ¢evrimigi
derslere yonelik caligmalarinda, oyunlastirma igeren gruptaki ogrencilerin oyunlastirma
icermeyen gruba kiyasla daha nitelikli 6grenme {irlinleri ortaya koydugu belirtilmektedir.
Son olarak ogrencilerin kullanilan oyunlastirma &geleri ile 1ilgili degerlendirmeleri
incelendiginde basarilarina en c¢ok katki saglayan oyunlastirma &gelerinin erisimi
kisitlama, lider tahtast ve merak uyandirma oldugu, puanlarin beklenen etkiyi saglamada
cok yeterli olmadig1 goriilmiistiir. Alan yazinda oyunlastirmanin egitimde kullaniminda
kullanilabilecek oyunlagtirma dgeleri arasinda puanlarin kullaniminin uygunluguna yonelik
olumlu goriisler bildirilmis olsa da (Goehle, 2013; Ozkan ve Samur, 2017; Sel, 2017;
Aldemir, Celik ve Kaplan, 2018) bu ¢alismada basari iizerinde etkili olmadigi sdylenebilir.
Mese (2016) ise ¢alismasinda bu calismanin nitel sonuglarina benzer sekilde erigimi

kisitlamanin en etkili oyunlastirma dgeleri arasinda oldugunu belirtmistir.

Cevrimigi 6grenci bagliligimin analiz edilmesi icin yapilan ANCOVA analizi neticesinde
her iki gruptaki 6grencilerin egitim filmleri dersi dn-test puanlarina gore diizeltilmis son-
test puan ortalamalar1 arasinda Ogrenci bagliliginin alt faktorleri olan biligsel baglilik,
davramigsal baglilik agisindan anlamli bir farklilik bulunmazken duyussal baglilik
agisindan OZCO grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur. Alan yazinda yapilan
calismalarda bu c¢alisma sonuglart ile Ortlisen ve Ortiismeyen bulgular oldugu
goriilmektedir. Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloss (2014) tiniversite Ogrencilerinin C
programlama dersinde oyunlastirma ile gerceklestirdikleri ¢caligmalarinda oyunlagtirmanin
ogrencilerin biligsel bagliliklarini artirdign belirtilmistir. Huang ve Hew (2015) istatistik
dersi alan yiiksek lisans Ogrencileri ile gergeklestirdigi ¢evrimigi 0grenme uygulamasi
calismasinda oyunlagtirmanin Ogrencilerin bagliliklar1 {izerinde etkili oldugunu ve
oyunlastirma igermeyen gruba kiyasla baghligin arttigimi belirtmistir. Schobel, Janson,
Hopp ve Leimeister (2019) gerceklestirdikleri c¢alismalarinda oyunlastirmanin teknoloji
destekli bir egitim ortaminda &grencilerin bagliliklarimi artirdigimi ifade etmistir. Huang,
Hew ve Lo (2019) ise ters yiiz edilmis smif yonetimi ile birlikte uygulanan
oyunlagtirmanin bilgi yonetimi dersinde {liniversite dgrencilerinin biligsel ve davranigsal
bagliliklar tizerinde etkili oldugunu belirtmistir. Mese (2016) harmanlanmig 6grenme ile
oyunlastirma bilesenlerini Kullandigin1 ¢alismasinda bilisim teknolojileri dersini alan

ogrencilerin duygu durumunda bir degisimin olmadigini belirtmistir. Bolat, Simsek ve
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Ulker (2017) ise bir oyunlastirma uygulamasi olan Kahoot ile yiiriittiikleri ¢aligmada
Ogretmen adaylarinin oyunlastirma etkinliklerini duyussal anlamda eglenceli bulduklarini
ifade etmiglerdir. Bu caligmada ise oyunlastirmanin bilissel ve davranigsal baglilik
tizerinde bir etkisi olmadig1 fakat duyussal baglilik {izerinde anlamli bir etkisinin oldugu
bulunmustur. Alan yazinda yapilan bazi ¢alismalarda ise oyunlagtirmanin derse katilimi
(Sar1 ve Altun, 2016; Bolat, Simsek ve Ulker, 2017; Cakiroglu, Basibiiyiik, Giiler, Atabay
ve Yilmaz Memis, 2017; Kim, Rothrock ve Freivalds, 2018; Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz,
2019), cevrimigi tartigmalardaki yorum yapma sayisint (Ding, 2019), ¢evrimi¢i 6gretim
etkinliklerine katilma sayisin1 (Kuo ve Chuang, 2016; Siimer, 2017; Wingo ve digerleri,
2019) artirdig: ifade edilmistir. Bunlara ilave olarak Ozcan (2019) egitimde oyunlastirma
konusunda gergeklestirmis oldugu meta analiz ¢alismasinda oyunlastirmanin 6grencilerin
katilim1 iizerinde diisiikk diizeyde de olsa olumlu etkisinin oldugunu belirtmistir. Bu
bulgularla kismen ortiisecek sekilde ¢aligmanin nitel bulgular1 kullanilan erisimi kisitlama,
lider tahtasi, puanlar ve merak uyandirma nitelikli oyunlastirma ogelerinin, 6grencilerin
sisteme giris yapma sayilar1 tizerinde etkili oldugunu gostermektedir. Ayrica ¢alismada
0ZCO grubundaki &grencilerin sisteme giris yapma sayilart OICO grubundaki
ogrencilerden anlamli olarak yiiksektir. Fakat sistemde kalma siireleri agisindan anlamli bir
farklilik olmadigr gdzlenmistir. Alan yazinda yapilan deneysel bazi ¢alismalarda
oyunlastirma lehine olarak ¢evrimigi ortamda harcanan siire (Kuo ve Chuang, 2016; Mese,
2016), igeriklere erigsme sayisi (Stimer, 2017; Wingo ve digerleri, 2019), 6grenme ortamina
ait web trafiginin (Maican, Lixandroiu ve Constantin, 2016) daha fazla oldugu
belirtilmistir. Bu bulgularin da kismen bu c¢alisma sonuglar ile ortiistiigii goriilmektedir.
Fakat harcanan siirenin anlamli ¢itkmamasi 6grencilerin oyunlastirmaya bagli gostergeleri
gormek i¢in mi yoksa aktif olarak O6grenmeye devam etme amaciyla mi1 sisteme girip

ciktiklart sorusunu akla getirmektedir.

Ogrenme motivasyonunun analiz edilmesi icin yapilan ANCOVA neticesinde her iki
gruptaki 6grencilerin egitim filmleri dersi On-test puanlarina gore diizeltilmis son-test puan
ortalamalar1 arasinda ig¢sel hedef diizenleme, dissal hedef diizenleme, kontrol inanci ve
siav kaygist acisindan anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ancak 6grenciler igin dersin
ne kadar ilging, gerekli ve kullanmish algilandigini ifade eden gorev degeri ve ilgili durumla
alakal1 kendi becerilerinin yetkinligine yonelik inang¢larini ifade eden 6zyeterlik agisindan
0OZCO grubu lehine anlamli farklihik bulunmustur. Alan yazinda oyunlastirma ile ilgili

yapilan ¢alismalarda motivasyon degiskeninin ¢ogunlukla bir biitiin olarak ele alindig1 ve
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alt boyut olarak sadece ig¢sel ve digsal alt boyutlarin incelendigi goriilmektedir. Bu
dogrultuda oyunlastirmanin gorev degeri ve 6z-yeterlilik iizerinde olumlu etkisi olabilecegi
0zgin sonuglardir. Diger motivasyonel degiskenler agisindan alan yazindaki ¢aligmalarda
bu ¢alisma sonuglari ile drtiisen ve drtiismeyen bulgular oldugu gériilmiistiir. Ozcan (2019)
tarafindan oyunlastirmanin motivasyon tizerindeki etkisi ilizerine gerceklestirilen dokiiman
tarama calismasinda oyunlastirmanin diisiik diizeyde de olsa motivasyon iizerinde etkisi
oldugu belirtilmistir. Ayrica Ozkan ve Samur (2017) tarafindan gerceklestirilen calismada
oyunlagtirma yontemi ile yiirlitilen dokuz caligmadan yedisinde Ogrenme siirecinde
ogrencilerin motivasyonlar1 {izerindeki oyunlastirmanin etkili oldugu belirtilmistir. Bu
sonuglarla birlikte alanyazinda yapilan galismalar oyunlastirmanin 6grencilerin derse
yonelik; ilgilerini, motivasyonlarin1 (Ertimit, 2016; Sar1 ve Altun, 2016; Alsancak
Sarikaya, 2017; Cakiroglu, Basibiiyiik, Giiler, Atabay ve Yilmaz Memis, 2017; Sahin ve
digerleri, 2017; Karabacak, 2018; Kim, Rothrock ve Freivalds; 2018; Bayram ve Caliskan,
2019; Schobel, Janson, Hopp ve Leimeister, 2019; Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz, 2019,
Fitz-Walter, Johnson, Wyeth, Tjondronegoro ve Scott-Parker, 2017), dil motivasyonlarini
(Polat, 2014) ve yazma egitimine yoOnelik motivasyonlarint (Bal, 2019) artirdigin
gostermektedir. Bu sonuglar arastirma sonuglart ile kismen ortiismektedir. Ayrica Geng
Ersoy (2017) ise Tiirkge dersinde oyunlastirma yoluyla gerceklestirilen sozciik 6gretiminin
ilkokul 6grencilerinin i¢sel ve digsal motivasyonuna katki sagladigini belirtmistir. Bununla
birlikte Mese (2016) calismasinda harmanlanmis 6grenme, ters yiiz sinmif modeli ve
oyunlagtirmanin birlikte uygulanmasinin 6grencilerin motivasyonlari tizerinde bir etkisinin
olmadigim ifade edilmektedir. Hanus ve Fox (2015) oyunlastirilmis 6gretim programinin
O0grenci motivasyonunu artirmada bir etkisinin olmadigini belirtmistir. Ar (2016) ise
caligmasinda oyunlastirma uygulamasinin o6grencilerin  dersi eglenceli gdrmesini
sagladigimi ifade etmektedir. Calismanin nitel bulgularinda gore ise en ¢ok sosyallik
saglamaya yonelik oyunlastirma oOgesi olarak sisteme eklenen tartisma platformunun
motivasyonu etkiledigi dikkat ¢ekmektedir. Ogrencilerin tartisma platformu ile ilgili
goriislerinde stk stk belirtilen;  birbirleri  ile  fikir  aligverisinde  bulunma
degerlendirmelerinin, Ogrencilerin derse ya da Ogrenme gorevlerine yonelik 06z-
yeterliklerini ve gorev degerlerini etkilemis olabilir. Ayrica nitel bulgulara bakildiginda;
puanlar, erisimi kisitlama ve meraklandirma gibi oyunlagtirma &gelerinin &grenen

motivasyonunu saglamada beklendigi kadar etkili olmadigin1 gostermektedir.

Sonu¢ olarak arastirma bulgulari OZCO grubundaki &grencilerle OICO grubundaki
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ogrenciler arasinda On-test puanlarina gore diizeltilmis son-test puan ortalamalari arasinda
basarilar1 agisindan anlamli bir farklilik bulunmadigini gostermektedir. Ancak OZCO
grubundaki 6grencilerle OICO grubundaki 6grenciler arasinda gevrimici 6grenme baglilig
alt boyutu olan duyussal baglilik ile 6grenme motivasyonu alt boyutu olan gorev degeri ve
ozyeterlik agisindan on-test puanlaria gore diizeltilmis son-test puan ortalamalar1 arasinda
basarilar1 acisindan anlamli farklilk bulunmustur. Ayrica OZCO grubunda yer alan
ogrenciler OICO grubundan yer alan 6grencilere kiyasla sisteme daha fazla giris yapmustr.
Bunlara ilave olarak OZCO grubundaki o&grenciler uygulamay:r esnek ve konforlu
bulduklarin1 belirtmekle birlikte; erisimi kisitlama, lider tahtasi, tartisma platformu, merak
uyandirma gibi oyunlastirma 6gelerinin basari, ¢evrimici baglilik ve 6grenme motivasyonu

acisindan faydali oldugunu belirtmistir.

5.2 Oneriler

Arastirma sonuglarina dayali olarak ve ayrica gelecekte yapilacak g¢aligmalara yonelik

Oneriler agagida sunulmustur.

5.2.1 Arastirma sonug¢larina dayah oneriler

Arastirma sonuclart film elestirisi yaparak ve bu ¢ikarimlara dayali 6grenme gibi
durumlarda oyunlastirmanin, duyussal bagliligi artirdigimi gostermektedir. Ayrica
oyunlastirma o6grenenlerin gorev degeri ve Oz-yeterlik motivasyonel faktorlerini olumlu
etkilemektedir. Bu sonuclar birlikte dikkate alindiginda 6grencilerin bu duyussal
ozelliklerini dikkate alma agisindan oyunlastirmanin yiiksek 6gretimde fayda saglayan bir

strateji oldugu bu duyussal 6zellikleri gelistirme agisindan kullanilabilecegi sdylenebilir.

Arastirmanin sonuglart dikkate alindiginda oyunlagtirmanin 6grencilerin basari, 6grenme
motivasyonu, ¢evrimi¢i ortamlarda ogrenci baghiligi, ¢evrimici 6grenme ortamina giris

sayilar1 lizerinde etkili oldugunu gostermektedir.
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Arastirmanin nitel sonuglar1 dikkate alindiginda 6grenenleri en ¢ok etkileyen unsurlarin
erisimi  kisitlama, meraklandirma, lider tahtalarn ve tartisma platformu oldugu
goriilmektedir. Oyunlastirma stratejisi ¢evrimi¢i 0grenme ortamlarinda kullanilirken bu
stratejilerin benzer baglamlarda daha iyi sonug verebilecegi bu nedenle tercih edilebilecegi

sOylenebilir.

5.2.2 Gelecek arastirmalara yonelik oneriler

Gelecekte yapilacak caligmalara yonelik 6neriler asagida sunulmustur:

e (Cevrimi¢i Ogrenme ortamlarinda oyunlastirmanin basar1 iizerindeki etkisini
degerlendirmek i¢in kesitsel caligsmalar yerine boylamsal calismalar daha etkili sonuglar
ortaya koyabilir.

e (Cevrimigi Ogrenme ortamlarinda oyunlastirmanin farkli psikolojik degiskenler
tizerindeki etkilerini inceleyen benzer ¢aligmalar yapilabilir.

e (Cevrimigi 6grenme ortamlarinda oyunlastirma tasarimlar eklenirken arayliz tasarimcisi,
alan uzmani, 6gretim tasarimcisi, oyunlastirma ve hatta oyun tasarimcilarindan olusan
bir ekip tarafindan uygulamanin olusturulmasi daha etkili sonuglar ortaya ¢ikarabilir.

e Benzer ¢alismalar 6grenen motivasyonunun tiim alt bilesenleri dikkate alinarak hem
nicel, nitel ya da karma arastirma yontemleri kullanilarak farkli 6gretim hedefleri ve

derslerde uygulanarak sonuglari arastirilabilir.
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EKLER

EK-1 basar testi

Simdiye kadar izlediginiz filmleri ve egitim-sinema iligkisini diistindiigliniizde;
1) lyi ve etkili bir 6gretmenin 6zellikleri neler olmalhdir? Ornek vererek agiklayiniz.

2) Bir egitim sistemi igerisinde 6grencilerin yasayabilecegi olumsuz durumlar neler

olabilir? Ornek vererek agiklayiniz.
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EK-2 demografik bilgiler formu

Degerli 6grencimiz,

Bu form demografik bilgilerininiz belirlenmesi amaciyla hazirlanmistir. Formu doldurmak

en fazla 10 dakikanizi alacaktir. Sizden dilegimiz oncelikle bu formda yer alan sorulari

samimiyetle yanitlamanizdir. Elde edilen veriler sadece akademik arastirma amaciyla

kullanilacak olup herhangi bir kisi yada kurum ile paylasilmayacaktir. Katiliminiz igin

tesekkiir ederiz.

1) Cinsiyetiniz:

2) Boliimiiniiz:

3) Kaginci sinifta 6grenim gormektesiniz:

4) Kendinize ait bilgisayariniz var mu:

5) Kaldiginiz yerde internet erisiminiz var

mi:

6) Haftahk kag saat  bilgisayar

kullaniyorsunuz:

7) Haftalilk  kag saat  internet

kullaniyorsunuz:

8) Daha once bir internet iizerinden bir

egitim aldiniz m1?
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EK-3 goriisme formu

Goriisiilen Kisi : ..................... Goriismeyi Yapan N
Tarih / Saat D [, Goriisme Siiresi e,
Merhaba,

Sakarya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Lisansiistii
Programi’nda doktora 6grencisiyim. Oncelikle oyunlagtiriimis grenme yonetim sistemi ile
ders uygulamas1 hakkindaki goriislerinizi benimle paylastiginiz i¢in tesekkiir ederim. Bu

konudaki kisisel deneyimleriniz ve goriisleriniz ¢calismam i¢in biiylik 6nem arz etmektedir.

Baglamadan oOnce sunlari belirtmek isterim; yapacagimiz goriisme sadece arastirma
amaciyla kullanilacak, bu c¢aligma sonucunda olusturulacak dokiimanlarda isminiz
dogrudan ya da dolayl: olarak kullanilmayacaktir. Arastirma tamamlandiktan sonra ¢aligma

sonuclarini eger isterseniz sizlerle paylasabilirim.

Sizin i¢in uygunsa goriismeyi kaydetmek istiyorum. Baglamadan 6nce sormak istediginiz
bir soru varsa liitfen soOyleyiniz. GoOriismenin yaklasik 20 dakika olacagimi tahmin

ediyorum. Sizin i¢inde uygunsa goriismemize baslayabiliriz.
1. Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenmeyi nasil buldunuz?
a. Hangi ag¢ilardan memnun kaldiniz?
b. Hangi agilardan memnun kalmadiniz?
2. Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenme ile ilgili ders deneyiminin
ogrenme siirecinizi nasil etkiledigini diisliniiyorsunuz?
3. Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimi¢i Ogrenme ile ilgili ders deneyiminizde
herhangi bir zorlukla karsilagtiniz m1? Varsa bunlar nelerdi?
4. Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenme ile ilgili ders deneyiminizde

kullanmis oldugunuz sistem, sizlere sistemdeki bazi davraniglariniza gore puan

kazandirmaktaydi. Kazanmis oldugunuz puan ............. ile ortalamanin altinda /
iistiindedir. Dersi aldiginiz grup i¢inde ise puana gore siralamaniz ......... dir. Buna
gore;

a. Belirtilen puan kazanma ¢izelgesini incelediniz mi?

b. Kazanmis oldugunuz puanlar incelediniz mi?
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€. Puan kazanmanin sisteme girmeniz i¢in sizde istek uyandirdigini diisliniiyor

musunuz?

d. Puan kazanmanin derse yonelik ilgi ve istekliliginizi artirdigim diistiniiyor

musunuz?
e. Puan kazanmanin ders basariniza etkisi oldugunu diisliniiyor musunuz?

f. Kazanmis oldugunuz puanlarimizi diger arkadaslarimizin puanlan ile
karsilastirdiginiz m1? Lider tahtasinda kacinci oldugunuzu kontrol ettiniz

mi? Kag kez kontrol ettiniz?
g. Lider tahtasinda kaginci oldugunuzu kontrol etmenizin;
i. Sisteme girmeniz i¢in sizde istek uyandirdigini diisiiniiyor musunuz?
ii. Derse yonelik ilgi ve istekliliginizi artirdigini diistiniiyor musunuz?
Iii. Ders basariniza etkisi oldugunu diistiniiyor musunuz?

Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimi¢i Ogrenme ile ilgili ders deneyiminizde

var olan tartigsma platformlari;
a. Sisteme girmeniz i¢in sizde istek uyandirdigin diisiiniiyor musunuz?
b. Derse yonelik ilgi ve istekliliginizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?
c. Ders basariniza etkisi oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimi¢i Ogrenme ile ilgili ders deneyiminizde

izlenecek filmlerin zamanindan 6nce agiklanmamasinin ve rastgele secilmesinin;
a. Sisteme girmeniz i¢in sizde istek uyandirdiginm diistiniiyor musunuz?
b. Derse yonelik ilgi ve istekliliginizi artirdigini diigiiniiyor musunuz?
c. Ders basariniza etkisi oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Eklemek istediginiz herhangi bir sey var m1?

Goriisme sona ermistiv. Zaman aywrdiginiz igin tesekkiir ederim.
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EK-4 OZCO ve OICO gruplarimin 6ntest 6l¢iimlerine ait ¢arpikhk ve basikhk

katsayilar
Carpiklik
P Basiklik Katsayisi /
. Katsayis1 /
GRUP Olgek Alt Boyut Basiklik Standart
Carpiklik Standart
Hatasi
Hatas1
Icsel Hedef
-.654 -.319
Diizenleme
Dissal Hedef
-.537 -1.306
Diizenleme
Gorev Degeri -1.046 -1.242
Giidiilenme O3
grenme ve
Olgegi Performansla -1.461 .189
Mgili Oz Yeterlik
0ZCO Ogrenmeye
fliskin  Kontrol -1.511 1.723
Inanci
Smav Kaygisi -.028 -1.220
Davranissal
5 -1.791 .095
Cevrimi¢i  Baghlik
Baglilik
. Duyussal Baghilik -1.852 156
Olgegi
Biligsel Baglilik -1.740 1.641
Basar1 Testi -.318 -1.364
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Carpiklik

Basiklik Katsayis1 /
. Katsayis1 /
GRUP Olgek Alt Boyut Basiklik Standart
Carpiklik Standart
Hatasi
Hatas1
Icsel Hedef
-1.562 -.361
Diizenleme
Dissal Hedef
.789 - 776
Diizenleme
Gorev Degeri -1.626 367
Giidiilenme O3
grenme ve
Olgegi Performansla -1.517 074
lgili Oz Yeterlik
0ICO Ogrenmeye
Iliskin ~ Kontrol -1.809 1.113
Inanc1
Siav Kaygisi 1.519 .081
Davranissal
5 -1.659 -.401
Cevrimi¢i  Baghlik
Baglilik
. . Duyussal Baglilik -1.939 1.536
Olgegi
Biligsel Baglilik .262 -.900
Basar1 Testi -.641 -.463
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EK-5 0ZCO ve OICO gruplarinin sontest 6l¢iimlerine ait carpikhik ve basiklik

katsayilari
Carpiklik
P Basiklik Katsayis1 /
. Katsayisi /
GRUP Olgek Alt Boyut Basiklik Standart
Carpiklik Standart
Hatas1
Hatas1
Igsel Hedef
-.573 129
Diizenleme
Digsal Hedef
-.351 -1.396
Diizenleme
Gorev Degeri -1.725 1.350
Giidiilenme 05
grenme ve
Oleegi  performansla -.308 1.165
Ilgili Oz Yeterlik
" Ogrenmeye
0ZCO
Iliskin ~ Kontrol -1.020 1.950
Inanci
Simav Kaygisi 1.165 .353
Davranissal
5 -.715 -.805
Cevrimi¢ci  Baghlik
Baglilik
. Duyusgsal Baglilik 1.115 -1.305
Olgegi
Bilissel Baglilik -417 -1.447
Basar1 Testi -.328 -.837
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Carpiklik

Basiklik Katsayisi /
. Katsayis1 /
GRUP Olgek Alt Boyut Basiklik Standart
Carpiklik Standart
Hatasi
Hatas1
Icsel Hedef
-1.865 - 172
Diizenleme
Dissal Hedef
-.478 -1.486
Diizenleme
Gorev Degeri -1.028 1.533
Gudiilenme 05
grenme ve
Olgegi Performansla -.728 497
Tgili Oz Yeterlik
0iCO Ogrenmeye
fliskin ~ Kontrol -1.232 547
Inanc1
Simav Kaygisi 1.043 -.839
Davranissal
5 1.013 -1.111
Cevrimi¢i  Baghlik
Baghilik
. Duyussal Baglilik -.840 557
Olgegi
Biligsel Baglilik -.565 -.889
Basar1 Testi -1.491 1.335
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EK-6 OZCO ve OiCO gruplarimin sontest dl¢iimlerine ait levente testi sonuclar

Olgek Alt Boyut F P
Icsel Hedef
204 .653
Diizenleme
Dissal Hedef
1.690 198
Diizenleme
Gorev Degeri .865 355
Gtidiilenme
Olgei Ogrenme ve
Performansla Ilgili Oz .057 812
Yeterlik
Ogrenmeye  Iliskin
s 'y ; 144 .705
Kontrol Inanci
Sinav Kaygisi 165 .686
Davranigsal Baglilik 1.987 163
Cevrimigi
Baglilik Duyussal Baglilik 762 .386
Olgegi
Biligsel Baglilik 1.174 282
Basar1 Testi .348 557
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EK-7 OZCO ve OICO gruplarimin 6ntest ve sontest dlciimlerine ait basit dogrusal

regresyon analizi sonu¢lari

Olgek Alt Boyut Grup N r P
icsel Hedef 0zCO 36 402 .015
Dizenleme 0iCO 36 467 004
Digsal Hedef 0ZCO 36 438 .000
Dizenleme 0iCO 36 460 028
0ZCO 36 .364 .029
Gorev Degeri
0ICcO 36 .685 .000
Giidiilenme
Olgegi Ogrenme ve 0ZCO 36 453 008
Performansla Ilgili
59 Veterlik 0iCO 36 430 009
Ogrenmeye Iliskin 0Z¢0 36 385 040
Kontrol Inanci 0iCO 36 412 032
0zCO 36 403 .038
Sinav Kaygisi
0) (/6] 36 712 .000
Davranigsal 0zZCO 36 434 .037
Baglilik 0iCO 36 506 033
Cevrimici 020 36 523 046
Baglilik Duyussal Baglilik
Oleesi 0iCO 36 518 021
0ZCO 36 553 000
Biligsel Baglilik
0oIiCcO 36 .502 .044

151



0ZCO 36 .380 022
Basar1 Testi
0oico 36 572 .000
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EK-8 OZCO Grubunun regresyon dogrularimin egimlerinin homojenligi analizlerine

ait sonuclar

Varyansin Kareler sd  Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi
Gudiilenme Grup 5.982 1 5.982 432 517
Olgegi .
On-IHD 223.312 1 223312 15.808 .000
On Test -
. Grup * On-IHD  2.418 1 2418 171 .680
Igsel Hedef
Diizenleme Hata 960.603 68 14.127
(On-IHD)
Toplam 32339.000 72
(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,

ogrencilerin giidiilenme 6lcegi i¢sel hedef diizenleme son test puanlari iizerinde GrupXOn-

[HD ortak etkisinin anlamli olmadig1 goriilmektedir (F-68=.171, p>0.05). Bu sonug

regresyon dogrularinin e§imlerinin homojen oldugunu gostermektedir.

Varyansin Kareler sd Kareler F p

Kaynag1 Toplami Ortalamasi
Giidiilenme Grup 117.630 1 117.630 5806  .019
Olgegi }

On-DHD 231.833 1 231.833 11.443 .001
On Test -

Grup * On-DHD  110.630 1 110.630 5.461 072
Digsal Hedef
Diizenleme Hata 1377.681 68 20.260
(On-DHD)

Toplam 25008.000 72

(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,

Ogrencilerin giidiilenme Olcegi digsal hedef diizenleme son test puanlart iizerinde

GrupXOn-DHD ortak etkisinin anlamli olmadig1 goriilmektedir (Fi-68=5.461, p>0.05). Bu
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sonug regresyon dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu gostermektedir.

Varyansin Kareler sd  Kareler F p
Kaynag Toplami Ortalamasi
Gudiilenme Grup 39.346 1 39.346 4.707 .034
Olgegi )
On-GD 226.379 1 226.379 27.085 .000
On Test -
. _ . Grup*On-GD  20.887 1 20.887 2499 119
Gorev Degeri
(On-GD) Hata 568.361 68 8.358
Toplam 30258.000 72
(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,
ogrencilerin giidiilenme 6lcegi gdrev degeri son test puanlari iizerinde GrupXOn-GD ortak
etkisinin anlamli olmadigr goriilmektedir (F-68=4.707, p>0.05). Bu sonug regresyon

dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu gdstermektedir.

Varyansin Kareler sd  Kareler F p

Kaynagi Toplami1 Ortalamasi
Giidiilenme Grup 20.532 1 20532 693 408
Olgegi "

On-KI 461.846 1  461.846 15.594 .000
On Test -

. Grup * On-KI 4.427 1 4427 149 .700

Kontrol Inanci
(On-K1) Hata 2014014 68 29.618

Toplam 85894.000 72

(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,
ogrencilerin giidiilenme lgegi kontrol inanci son test puanlari {izerinde GrupXOn-KI ortak
etkisinin anlamli olmadig1 goriilmektedir (F(1.68y=.693, p>0.05). Bu sonu¢ regresyon

dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu gostermektedir.
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Varyansin Kareler sd  Kareler F p

Kaynagi Toplami Ortalamasi
Gudiilenme Grup 2.205 1 2.205 .039 .844
Olgegi o

On-OY 264.477 1 264.477 4.665 .034
On Test -
, ) Grup * On-OY  5.408 1 5408 .095 .758
Ozyeterlik
(On-0Y) Hata 3855.374 68 59.697

Toplam 125893.000 72

(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,
ogrencilerin giidiilenme dlgegi 6zyeterlik son test puanlari iizerinde GrupXOn-OY ortak
etkisinin anlamli olmadig1 goriilmektedir (F(1-68)=.039, p>0.05). Bu sonug¢ regresyon

dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu géstermektedir.

Varyansin Kareler sd Kareler F p

Kaynag1 Toplami Ortalamasi
Giidiilenme Grup 252.074 1 252.074 10.761 .002
Olgegi i

On-SK 599.398 1 599.398 25.588 .000
On Test -

Grup * On-SK 224.654 1 224.654 9.591  .053
Smav Kaygisi
(On-SK) Hata 1592.873 68 23.425

Toplam 19801.000 72

(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,
ogrencilerin giidiilenme 6lcegi sinav kaygisi son test puanlari iizerinde GrupXOn-SK ortak

etkisinin anlamli olmadig1 goriilmektedir (F(1.685=10.761, p>0.05). Bu sonug regresyon
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dogrulariin egimlerinin homojen oldugunu gostermektedir.

Varyansin Kareler sd  Kareler F p

Kaynagi Toplami Ortalamasi
Cevrimigi Grup .854 1 .854 122 128
Baglilik Olgegi

On-DavB 2.252 1 2252 323 572
On Test -

Grup * On- 1.877 2 1.877 .269 .606
Davranissal

DavB
Baglilik
(On-DavB)  Hata 474339 68 6.976

Toplam 25837.000 72

(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,

Ogrencilerin ¢evrimigi baglilik Olgegi davranigsal baglilik son test puanlari iizerinde

GrupXOn-DavB ortak etkisinin anlamli olmadig: goriilmektedir (Fu-ss)=.122, p>0.05). Bu

sonug regresyon dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu gostermektedir.

Varyansin Kareler sd Kareler F p

Kaynag1 Toplami Ortalamasi
Cevrimigi Grup 104.141 1 104.141 4.166 .045
Baghlik Olgegi

On-DuyB 18.035 1 18.035 721 399
On Test -

Grup * On- 60.579 1 60.579 2.423 124
Duyussal

DuyB
Baglilik 4
(On-DuyB) Hata 1699.975 68  25.000

Toplam 33259.000 72

(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,
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ogrencilerin ¢evrimici baglilik 0Olgegi duyugsal baglilik son test puanlari iizerinde

GrupXOn-DuyB ortak etkisinin anlamli olmadig1 goriilmektedir (F(1-68=4.166, p>0.05).

Bu sonug regresyon dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu gostermektedir.

Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynagi Toplamu Ortalamasi
Cevrimigi Grup 4.140 1 4.140 272 .603
Baghlik Olgegi
On-BilB 201.817 1 201.817 13.273 .001
On Test -
o Grup * On- BilB  3.057 1 3.057 201 .655
Bilissel
Baghlik Hata 1033.952 68 15.205
(On-BilB)
Toplam 66545.000 72
(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,

dgrencilerin gevrimigi baglilik 6lgegi bilissel baglilik son test puanlari {izerinde GrupXOn-

BilB ortak etkisinin anlamli olmadigi goriilmektedir (F(1-68)=.272, p>0.05). Bu sonug

regresyon dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu gostermektedir.

Varyansin Kareler sd Kareler F p

Kaynag1 Toplami Ortalamasi
Basar1 Testi Grup 96.293 1 96.293 3.614 .062
On Test - On-BT 588.927 1  588.927 22102 .000
Bagarn1  Testi .

Grup * On- BT  89.430 1  89.430 3.356 .071
(BT)

Hata 1811.916 68 26.646

Toplam 594650.000 72

(Diizeltilmis)

Regresyon dogrularinin egimlerinin homojenligi i¢in yapilan ANCOVA sonuglarina gore,

ogrencilerin basar1 testi son test puanlari {izerinde GrupXOn-BT ortak etkisinin anlaml
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olmadig1 goriilmektedir (Fu-68=3.614, p>0.05). Bu sonu¢ regresyon dogrularinin

egimlerinin homojen oldugunu gostermektedir.

158



EK-9 Ders izlencesi

Dersin Amaci

Bu dersin amaci egitim ve sinema iligkisi lizerinden egitimin nasil olmasi
gerektigini 0gretmen, Ogrenci rolleri, egitimin toplumdaki yeri bakis
acilar1 tizerinden tartigsmaktir.

Dersin 1) Egitim ve sinema iliskisi lizerinden kaliplagsmis egitim anlayislarina
kazanimlar yonelik 6rnekleri elestirir.
2) Egitim ve sinema iligkisi lizerinden egitimde Ogrenci ve Ogretmen
rollerinin nasil olmas1 gerektigini tartigir.
3) Egitim ve sinema iligkisi iizerinden egitimin toplumdaki yerini ve
onemini agiklar.
4) Egitim ve sinema iligkisi iizerinden egitimin nasil olmas1 gerektigi ile
ilgili 6rnek durumlari tartisir ve elestirir.
Ogretim Tartigma, izledigi filmlerdeki egitimle ilgili olaylar1 yorumlayict 6devler
Y ontemleri hazirlama
Degerlendirme | Odevler %40
Olgiitleri
Ara Siav %20
Doénem Sonu Sinavi %40
Toplam %100
Haftalik 1. Hafta: Egitim ne degildir? Egitim iizerine ¢cagdas bakis acilari.
Konular

2. Hafta: Egitim ve sinema iligkisi nasildir?

3. Hafta: Geleneksel egitimi analiz agisindan Ug Aptal filminin analizi.

4. Hafta: Gog ve gogmenlik olgusu agisindan Memleket filminin analizi.

5. Hafta: Engelli egitimine ihtiyaci olan 6grencilere ilgilenme agisindan
Black filminin analizi.

6. Hafta: Ozel egitime ihtiyac1 olan dgrencilere ilgilenme agisindan Her
Cocuk Ozeldir filminin analizi.

7. Hafta: Ara sinav.

8. Hafta: Seckinci egitimi analizi agisindan Imparatorlar Kuliibii filminin
analizi.

9. Hafta: Okul yonetimi agisindan Koro filminin analizi.
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10. Hafta: Klasik egitimi analiz agisindan Olii Ozanlar Dernegi filminin
analizi.

11. Hafta: Teknolojinin olumsuz etkileri, sanal zorbalik ve magduriyet
agisindan Sanal Zorba filminin analizi.

12. Hafta: Bellek sorunu agisindan Zindan Adasi filminin analizi.

13. Hafta: Madde bagimliligi agisindan Tanr1 Kent filminin analizi.

14. Hafta: Egitim filmleri dersinin genel degerlendirilmesi
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