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ONSOZ

Kalkinma ile egitim arasindaki iligki egitimin ekonomik iglevi olarak ifade
edilir. Bu agidan bakildiginda tilkemize ait ekonomik gostergelerin son yillarda
zayiflamis olmasi egitsel alandaki performansimizla yakindan ilgilidir. Orta
gelir tuzagl olarak adlandirilan ve teknoloji odakli yenilik¢i {rtnler
uretememek olarak gerekcelendirilen durumdan c¢ikmamiz ancak daha iyi
egitilmis insan kaynagi ile miimkiin olacaktir. Bu amaca ulagsmak lizere i¢inde
bulundugumuz ¢ag1 anlamak o6nemlidir. Egitsel alanda c¢agimiz zorluklarla
birlikte firsatlar da sunmaktadir. Egitim alaninda kullanilabilecek yeni
teknolojiler ve yeni anlayiglar 6grencileri, 6gretmenleri, okullar1 nihayetinde
tim toplumu sarmaktadir. FATIH Projesi’nin okullarimiza katkisiyla birlikte
cagin tim getirilerinden faydalanmamiz gerektigine inaniyorum. Firsatlardan
biri olarak goérdigim oyunlastirmanin egitimde kullanilmasi baglaminda alan
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OZET

OYUNLASTIRMAYLA OGRENMENIN MESLEK LISESI
OGRENCILERININ AKADEMIK BASARI VE OGRENME
STRATEJILERI KULLANIMI UZERINE ETKIiSI

AR, Necmettin Alp

Yiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Anabilim Dali, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dal1
Damsman: Yrd. Doc. Dr. Ozcan Erkan AKGUN
Ocak, 2016. xii+89 Sayfa.

Arastirma oyunlastirma ile 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik
basar1 ve Ogrenme stratejileri TUzerine etkisini ortaya koymak adina
yuritilmustir. Bir tasarim ve gelistirme arastirmasidir. Aragtirma
kapsaminda oyunlastirma iceren bir egitsel ara¢ tasarimlanarak etkililigi yari

deneysel desen icinde 6ntest-sontest kontrol gruplu desenle incelenmistir.

Aragtirmanin  bagimsiz  degigskeni oyunlastirmayla 6grenme, bagimh
degiskenleri ise akademik bagari ve 6grenme stratejileridir. Nitel ve nicel veri
toplama aracglar1 birlikte kullanilmistir. Elde edilen veriler ANCOVA ve t-

testine tabi tutulmuglardir. Nitel veriler temalastirilarak analiz edilmistir.

Aragtirma sonucunda oyunlastirma ile 6grenme uygulanan grup geleneksel
6grenme uygulanan gruba goére daha basarili bulunmustur. Oyunlastirmayla
6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik basarilarimi arttirdig:
gorilmiistir. Ayni1 zamanda oyunlastirma ile 6grenme 6grencilerin sahip oldugu
ogrenme stratejileri alt faktorleri biligsel stratejileri ve metabiligsel
stratejilerini kullamimlarimi arttirmistir. Ogrenciler oyunlasma ile 6grenmeyi

eglenceli, faydali ve rekabet¢i bulmuglardir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Olcek Gelistirme, Tasarim ve Gelistirme

Aragtirmas: Egitimde Dijital Oyun, Bilisim Sertiveni, Oyun Ogeleri



ABSTRACT

THE EFFECTS OF GAMIFICATION ON ACADEMIC
ACHIEVEMENT AND LEARNING STRATEGIES USAGE OF

VOCATIONAL HIGH SCHOOL STUDENTS
AR, Necmettin Alp

Master Thesis, Department of Computer Education and Instructional Technologies
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Ozcan Erkan AKGUN

January, 2016. x11+89 Pages.

This research aims at uncover the effects of gamification on academic
achievement and learning strategies usage of vocational high school students.
It’s a design and development research. A gamified educational material has
been designed and its effectiveness was examined with pretest-posttest control

group pattern in quasi experimental design patterns.

Independent variable of the research is instructional strategy (gamification and
control groups), the dependent variables are academic achievement and use of
learning strategy. Qualitative and quantitative data collection tools are used
together. The obtained data are subjected to ANCOVA and t-test. Qualitative

data were analyzed by thematic analysis.

According to the research results the research group has been more successful
than the group treated with traditional learning. Gamification has increased
academic achivement of vocational high school students. Other results obtained
from the study are that gamified learning has increased usage of cognitive
strategies and metacognitive strategies of learning strategies. Students find

gamified learning enjoyable, useful and competitive.

Keywords: Gamification, Scale Development,Design and Development Research,

Digital Game, IT Adventure, Game Elements
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BOLUM I

GIRIS

Farkli kiltiirlerden insanlarin farkli cografyalarda yulzyillardir oyun oynadigi
distnildiginde antik ¢ag kalintilarinda oyun aracglarinin bulunmasi sasirtica
degildir. Antik cagdan giunliimiize oyunlar insan hayatinin vazgecilmez Dbir
parcasidir.  Ozellikle oyunlarin  ¢ocuk  gelisimi  tizerindeki  etkileri
arastirilmaktadir (Kocyigit, Tugluk, ve Kok, 2007). Fakat oyunun cocukla
baglantis1 onun toplumda énemsiz, eglenceli ve ciddiyetsiz olarak algilanmasina
neden olmustur (Huizinga, 2006). Aksine Huizinga oyunu insanin en 6nemli
ozelliklerinden biri saymakta ve insam1 Humo Ludens (Oynayan Insan) olarak
nitelemektedir. Huizinga’ya goére oyun toplumsal kultirlerin ingasinda rol
oynayan en 6nemli etmenlerdendir. Oyunun toplumlar1 gekillendirmesi onun
egitsel niteliginden ileri gelmektedir. Hemen her oyun oynayani fiziksel ya da
zihinsel acidan gelistirir. Tirk Dil Kurumu (WEB1) oyunu “yetenek ve zeka
geligtirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak

tanimlamaktadar.

20. ylzyill sonunda bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizl1 ilerlemeler
sonucunda toplumlarin yasantilarinda cesitli degisiklikler gozlenmeye
baglanmigtir. Giinimiizde oyunlar pek ¢ok diger alan gibi teknolojik gelismenin
etkisinde kalmiglardir. Ilk zamanlar ekran tizerindeki basit piksellerden ibaret
olan bilgisayar oyunlar1 her gecen giin daha gercekci ve heyecan verici bir
deneyimi kullanicilarina sunmaktadir. Bu gelisim kacinilmaz olarak kendisini
oynayanlar Uzerinde hissettirmektedir. Entertainment Software Association

(ESA) raporlarina (2012, 2014) gére her gecen yil dijital oyuncularin sayisi,



harcanan para ve oyun oynarken gecirilen slire artmaktadir.
Prensky (2001) giiniimiizde ortalama bir lise 6grencisinin hayati boyunca 5000
saatten daha az okudugunu fakat 10000 saatin tizerinde video oyunu oynadigini
ifade etmigtir. Dijital oyun kiltirinin gigli oldugu bir cografyada yasayan
ortalama bir bireyin 21 yasina kadar oyun oynamak i¢in harcadig: siire ortaokul
ve lisede aldig1 ders saylsina esittir (McGonigal, 2011).
Kendilerinden o6nceki nesillere gore ayirt edici farklar barindiran bu neslin
ozelliklerini kavramak egitim siiregleri igerisine onlari katabilmek igin
gereklidir (Arabac1 ve Polat, 2013). Dijital oyunlar ve sosyal aglarin bu neslin
hayatinda onceligi vardir ve oyun oynamay1 Uretken bir faaliyet olarak
gormektedirler. Bu durum geng¢ nesil tizerindeki egitim yaklagimlarini da

etkilemektedir.

Dijital oyunlar ve egitimi bir araya getirme c¢abas1 yeni degildir. Dijital oyun
temelli Ogrenme c¢aligmalar1 yillardir yapilmaktadir. Basit matematik
oyunlarindan, askeri egitim amacli oyunlara (Prensky,2001) ve hatta pilot
egitim programlarina(Charsky,2010) kadar her kademe ve alanda dijital oyun
tabanli egitime rastlamak miimkiindiir. Ulkemizde de bilgisayar destekli egitim
ve dijital oyunlarin egitimde kullanimi konusunda calismalar yapilmaktadir
(Alkan ve Cagiltay,2007; Bakar, Tiziin ve Cagiltay,2008; Can,2003; Durdu,
Tiifek¢i ve Cagiltay,2005; Giingérmiis,2007; Kula ve Erdem, 2005). Bu
arastirmalar dijital oyunlarin basariya etkisi, 6grenci ve 6gretmenlerin tutum
ve algilari, oyun tercihleri ve aligkanhklar1 gibi genis bir alanda

yuriatiulmektedir.

Bilgisayar ve dijital oyun kullaniminin 6nemli oldugu alanlardan biri de mesleki
egitimdir. Egitimin iktisadi kalkinma tizerinde etkili oldugu bir ger¢cek olmakla
birlikte, egitimin her tirii kalkinmaya ayni derecede katk: saglamaz. Ozellikle
sanayli toplumuna ge¢cmis tUlkelerde mesleki egitim 6ne c¢ikmaktadir
(0zs0y,2007). “Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlar1”, mesleki ve teknik
egitim alaninda, diplomaya gotliren orta 6gretim kurumlari ile belge ve sertifika
programlarinin uygulandigi her tir ve derecedeki o6rglin ve yaygin egitim
ogretim kurumlaridir (MEB, 1986). Bu kurumlar igerisinde mesleki liseler ise
dort y1l egitim 6gretim hizmeti veren, 6grencileri belirli bir meslege hazirlayan
ortaégretim kurumlar1 olarak yapilandirilmigtir. Meslek liselerinin 9.simifinda

diger lise tirleri ile ayn1 miufredat uygulanmakla birlikte 10. siniftan itibaren



o6grenci sectigi meslek dali ile ilgili meslek derslerini gérmeye baglar. Bu
derslerin okutulmasinda ise uygulamali egitsel etkinlikler esas alinmaktadir.
Ogrencinin yaparak yasayarak Ogrenmesi sectigi meslegin ihtiya¢ duydugu

nitelikleri kazanmasi bakimindan gereklidir.

MEB(2013) tarafindan hazirlanan Mesleki ve Teknik Egitim Strateji Belgesi ve
Eylem Planmi mesleki ve teknik egitimde anahtar beceriler ve mesleki temel
yetkinliklerin yeterince kazandirilamadigini belirtmektedir. Yine plan igerisinde
bulunan “Firmalarin Isgiciinde Eksik Bulduklari Beceri ve Ozellikler ” adl
tabloda “alamyla ilgili mesleki ve teknik beceriler” ilk sirada yer almaktadir.
Milli Egitim Bakanlg1 I¢ Denetim Birimi tarafindan 2012 yilinda yayinlanan
Mesleki ve Teknik Ogretim Yonetimi Siireci I¢ Denetim Raporunda ise su
ifadelere yer verilmektedir: “Derslerin islenisi sirasinda dgretmenlerce modiillerle
1lgili teorik bilgilerin éncelikli olarak ele alinmasi, ogrencilerin ilgilerinin dagilmasina
ve mesleki becerilerin gelisiminin olumsuz etkilenmesine neden olmaktadir®
(MEB,2012). I¢ denetim raporunda bulgu yiiksek énem diizeyinde gosterilmis ve
cesitli oOneriler siralanmistir. Egitim materyal ve araglarinin gelistirilerek
meslek dersleri 6gretmenlerinin hizmetine sunulmasi, derslerin teorik bilgi
agirhgindan kurtarilarak gorsel materyallerle desteklenmesi ve uygulamaya
agirlik verilmesinin bagarinin arttirilmasina katki sunabilecegi savunulmustur.
Ekici’nin 2009 yilinda meslek lisesi 6gretmenlerinin 6gretim bigimlerini
inceledigi c¢alismasinda ise meslek dersi Ogretmenlerinin tim G6gretme
bicimlerini kiltir dersi 6gretmenlerine gére daha az kullandigimi aktarmigstir.
Mesleki egitimdeki bir diger zayif nokta ise egitim igeriklerinin sunumudur.
Mesleki ve teknik egitimde modiiler egitim uygulanmakta ve egitim icerikleri de
Milli Egitim Bakanlig1r tarafindan birbirinden bagimiz modiller sgeklinde
sunulmaktadir. 2010 yilinda Mesleki ve Teknik Ortaégretimde Modiler
Ogretim Programlarinin Uygulanmasinda Kargilagilan Giicliikkler ¢alismasinda
modillerin gorsel unsurlarinin az oldugu, modil i¢i etkinliklerin eksik oldugu,
giincel olmadigi, 6grencilerin seviyesine uygun olmadigi, geleneksel kitaplardan
farkinin olmadigi, modiil iceriginde yer alan bilgilerin yanlhs ve gereksiz oldugu,
modillerin agik ve anlasilir olmadigi, yazimsal hatalarin mevcut oldugu, bazi
modiillerin amaglarindan uzak oldugu, modil dilinin agik ve anlagilir bir
formatta olmadigi, 6grencilerin ilgisini ¢ekecek sekilde, bol 6rnekli, piyasaya

yonelik bilgilerin ve uygulamalarin yer almadigi, modil iginde yer alan



orneklerin cevaplarinin yer almadigi, yer alanlarin da yanlis oldugu,
ogrencilerin bilgi ve becerilerinin gelisimini destekleyemedigi seklinde

sonuclara ulasilmistir (Gémleksiz ve Erten, 2010).

Bu bilgilerin 1s1g1nda meslek lisesi 6gretmenlerinin mesleki egitimin gereklerine
uygun arag¢ ve materyallere yeterince sahip olmadigi ve bu durumun 6grenciye
sunulan egitimde negatif etkileri oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlarin diger
tim alanlar gibi mesleki egitimde de kullaniminin gerekli oldugu

gorilmektedir.

Bununla birlikte bu alanin kendine ait zorluklari bulunmaktadir. Dijital oyun
tasarimi uzun siireli ve maliyetli bir calismay1 gerektirmektedir (Tiiziin, Akinc,
Yildirim ve Sirakaya, 2013). Dijital bir oyun tasarimi yapilabilmesi icin grafik,
yapay zeka, yazilim, animasyon, fizik gibi farkli disiplinlerden gelen uzmanlarin

bir arada c¢alismasi gerekebilir.

Son yillarda 1se dijital oyunlarin bu tiur dezavantajlarindan siyrilan
Oyunlastirma (Gamification) adli bir teknik ortaya konmaktadir (Glover, 2013).
Yaygin kullanimi lider tablosu, puanlama, madalya gibi oyun G&gelerinin
kullanici baghlhg saglama ve motivasyonu arttirma amacli olarak herhangi bir
alana entegre edilmesi seklindedir (Nicholson, 2012). Oyun tasarim dégelerinin
oyun disi igeriklere uygulanmasi olarak tanimlanan oyunlastirma teorik olarak
her konuya uygulanabilir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011; Muntean,
2011). Oyunlastirma ilk érneklerini pazarlama alaninda ucus milleri toplama
gibi misteri sadakat uygulamalariyla gostermis Foursquare gibi dijital

uygulamalarin bagarisi ile yayginlagsmaya baslamastir.

Egitimde oyunlastirmanin kullanimi ise oyun ogelerinin 6grenciler tizerinde
olusturdugu rekabet ve eglencenin katkisiyla olumlu etkiler yaratarak
motivasyonu, baglanmayir ve uretkenligi arttirmak tzere temellendirilir
(Banfield ve Wilkerson,2014; Glover,2013; Lee ve Hammer,2011). Internet
neslinin okul ¢agina gelmesi ile birlikte 6grenci motivasyonunu saglama temel
ihtiyac haline gelmistir (O’'Donovan, 2012; Prensky, 2002). Oyunlastirma egitimi
o6grencilerin asina olduklari oyun yapilar1 ile bulustururak bu ihtiyaca cevap

verecektir.



Bu noktadan hareketle oyunlagtirilmis uygulamalarin meslek derslerinde
kullaniminin 6gretmenlere ihtiya¢ duyduklar: araglar1 saglayacagi, 6grencilerin
ilgilerini arttiracagi, eglenceli bir egitim ortami olusturarak O6grenme
stireclerinde aktif hale getirecegi, kendi 6grenme siiregleri uzerinde etkin
kilacagi; bu durumun da Ogrenme stratejileri kullanimini ve basarilarini

arttiracag distinilmektedir.

Karatag(2014) yayinlamis oldugu tarama calismasinda oyunlastirmanin egitsel
alanda kullanimi tizerine yuritilmiis olan deneysel g¢alismalarin 7, yiiksek
lisans tezlerinin ise 5 adet oldugunu belirlemigtir. Glinlimiize gelindiginde
Tiurkge alan yazinda oyunlagtirmanin egitimde kullanimi ile ilgili yayinlar
yapildig1 fakat iclerinde deneysel bir ¢alisma olmadigi gorilmektedir. Bu
anlamda egitsel alanda oyunlastirma heniiz erken agsamalarinda bulunmakta ve

deneysel caligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Oyunlastirmanmin meslek lisesi bilgisayar derslerindeki bagar1i ve 6grenme
stratejisi kullanimi lzerindeki etkisinin incelenmesi bu arastirmanin temel

problemini olusturmaktadir.

1.1 PROBLEM CUMLESI

Meslek lisesinde okuyan oOgrencilerin akademik basarilarini saglamada
oyunlasgtirma ile 6gretim mevcut duruma gore daha etkili midir? Oyunlagtirma

ile 6gretim 6grencilerin 6grenme stratejileri kullanimini nasil etkilemektedir?

1.2 ALT PROBLEMLER

1. Kontrol ve deney gruplarindaki ogrencilerin oOntest puanlarina gore
diizeltilmis sontest bagar1 puan ortalamalari arasinda anlamh farkhlik var
midir?

2. Deney grubu 6grencilerinin 6ntest sontest 6grenme stratejileri alt faktorleri



1. Bilissel stratejiler alt faktor puanlari arasinda anlaml bir farklhilik
var midir?

2. Metabiligsel stratejiler alt faktor puanlari arasinda anlamli bir
farklhilik var midir?

3. Kaynak yonetimi alt faktér puanlari arasinda anlamli bir farkhilik
var midir?

3. Ogrencilerin oyunlagtirma ile 6grenme ilgili goriisleri nelerdir?

1.3 ONEM

Tirkce alanyazinda oyunlagstirma kavraminin egitimde bir teknik olarak
kullanimi heniiz ¢ok erken agsamadadir. Arastirma bu bakimdan giinceldir.
Aragtirmada oyunlastirmanin bir egitsel ortamda yol agtig1 farkliliklarin ortaya
konmasi ve 0Ogrenen tuzerinde biraktig1 etkilerin belirlenmesi bakimindan
gereklidir. Uygulama stirecinde toplanacak goézlem sonuclarinin, hazirlanacak
veri toplama araglarinin ve sonucglarin alanda calisma yapacak olan diger
arastirmacilara kolaylik saglayacak olmasi1 arastirmayr islevsel hale
getirmektedir. Arastirma ortadgretim diizeyinde egitim gérmekte olan meslek
lisesi oOgrencilerinin akademik basarilar1 ve o6grenme stratejileri tiizerine

oyunlastirmanin etkisini ortaya koymasi bakimindan 6zgiundiir.

1.4 SINIRLILIKLAR

Verilerin toplanmasiyla ilgili ¢calismalar 2013-2014 egitim 6gretim yili 2.dénemi
icerisinde Istanbulun Sisli ilcesindeki bir meslek lisesinde 65 6grenci ile
gerceklestirilmigtir. Arastirma MEGEP modillerinden elektronik hesap
tablolar1 fonksiyonlar konusu tiizerinde gerceklestirilmistir. Deneysel igslemler
arastirma kapsaminda geligtirilen 6gretim materyali ve iglem siresi olarak 1

haftas1 oryantasyon olmak tizere 4 hafta ile siirlidir.



1.5 TANIMLAR

Oyunlastirma (Gamification): Oyun tasarim &gelerinin oyun dis1 iceriklere

uygulanmasi (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011).

Akademik bagari: Ogrencilerin mesleki ve teknik egitim biligim teknolojileri
alan1 paket programlar dersi elektronik tablolar modiilii fonksiyonlar konusu
bilgi formunda belirtilen kazanimlari ne derece kazandiklarini belirlemeye

yonelik hazirlanan basari testinden aldiklar: puanlar.

1.6 SIMGELER VE KISALTMALAR

FATIH: Firsatlar: Arttirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi Projesi
MEB: Milli Egitim Bakanhig:

MEGEP: Mesleki ve Teknik Egitimi Gelistirme Projesi

MSLQ: Motivated Strategies for Learning Questionnaire

GOSO: Gudilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi

KGI: Kapsam Gegerlilik Indeksi

KGO: Kapsam Gegerlilik Orani

ESA: Eglence Yazilimlar: Toplulugu

0io: Oyunlagtirma Ilkeleri Olcegi

OiP: Oyunlastirma Ilkeleri Puam



BOLUM II

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI
ARASTIRMALAR

2.1 ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI

2.1.1 Oyunlagtirma Nedir?

Jesse Schell 2010 yilinda “oyunlarin gelecegi” adli sunumunu yapana kadar
oyunlastirma kullanilan ama adi ve kurallar1 belirsiz bir yaklagim halindeydi.
(Xu, 2011) Sekil 1 de “gamification” ve “gamify” anahtar kelimelerin
kullanilarak oyunlagtirmanin gelisimine dair haber basgliklar: igerisindeki

tarama sonuglar: verilmistir.

Karsilastir arama terimieri -

gamification

Arama tenimi

gamify + Terim ekle

Arama tenimi

Zaman igerisinde gosterilenilgi - / Haberbagliklan (] Tahmin 2

L

Onalama 05 07 009

Sekil 1. Zaman I¢erisinde Oyunlastirmaya Gésterilen Ilgi



Sekil 1’'de gorildigli lizere bu andan itibaren popiiler olmaya baslamis ve

akademik arastirmalara da konu olmustur.

Bu noktada oyunlagtirmanin tanimlanmasi1 ve benzer kavramlarla farklarinin
ortaya konmasina calisilmigtir. Oyunlastirmanin yeni bir kavram oldugundan
hareketle uzmanlarin oyunlastirma Uzerine yaptigi tanimlamalar: incelemek
dogru olacaktir. Alan yazin incelendiginde farkli sektorlerden farkl

tanimlamalar geldigi goriilmiistiir Xu, 2011).

Gartner Groupta bir uzman olan Burke(2011) oyunlastirmay1 inovasyon,
pazarlama, egitim, calisan performansi, saghk ve sosyal degisim gibi oyun

olmayan ortamlarda oyun mekaniklerini ige siirme trendi olarak tanimlamigtir.

Bir diger tanimlama “oyun mekanik, dinamik ve c¢atilarinin istenen davranigi

tegvik etmek icin kullanimi” seklindedir (Lee ve Hammer, 2011).

Gamification by Design (2011) adh kitaplarinda Zimmermann ve Cunningham
oyunlastirmayr “oyun disiinme slre¢ ve mekanizmalarmin kullanicilarin

ilgisini cekmek ve problemleri ¢6zmek i¢in kullanilmasi” olarak ifade eder.

Kapp (2012) bu tamimlamaya egitim penceresinden bakmis ve tanimi
gelistirerek cergeve bir tanimlama yapmaya calismigtir. Kapp’a gore
oyunlastirma, oyun tabanli igleyisin, estetiklerin ve oyun distinme
tekniklerinin, insanlar1 bir eyleme motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek ve

problem ¢ézmek lizere kullanilmasidir.

Oyunlastirma hakkinda en genis kabul géren tanimlama ise Deterding (2011)
tarafindan yapilmigtir. Defining Gamification g¢alismasinda oyunlastirmay:

”»”

“oyun tasarim ogelerinin oyun disi igeriklere uygulanmasi olarak ifade
etmigtir. Deterding ayrica bu calismasinda oyunlastirma i¢in kullanilan
alternatif isimlendirmelere (productivity games, surveillance, entertainment,
funware, playful design, behavioral games, gamelayer, applied gaming) ve
benzer kavramlarla olan farklarina da deginmektedir. Deterding’in belirttigi
gibi sik¢ca karistirilan ciddi oyunlar, aslen eglendirmekten c¢ok O6gretmeyi

hedefleyen, askerlik ve tip gibi alanlarda ciddi hedeflere sahip bir oyun bir

turadir. Deterding oyunlastirmanin benzer kavramlarla farkim1 ortaya



koyabilmek adina calismasinda Sekil 2 de goriinen grafigi yayimlamistir

(Deterding ve digerleri, 2011:13).

Oyun{Game)
A

Ciddi Oyun

Bitin « » Parga

Eglenceli Tasanm

Y
Oynama(Play)

Sekil 2. Oyunlagtirmanin Benzer Kavramlarla Iligkisi

Sekil 2’de gosterildigi gibi oyunlastirma oyunun tium o6zelliklerini barindirmak

zorunda degildir.

Oyunlagtirmanmin egitimde kullanimda karigtirilan bir diger kavram oyun
temelli 6grenme ise belirli bir kazanimi 06grenene bir oyun igerisinde
kazandirmayl amaclamaktadir (Karatas, 2014). Oysa oyunlastirma sonrasinda
ortaya c¢ikarilan trinin bir oyun olmadigin ve igcerigin kendine ait 6zelliklerini
koruyacagina dikkat etmeliyiz. Bu bakimdan; oyunlastirma, baglantili
kavramlar olan ciddi oyunlar ve oyun tabanl 6grenmeden ayrisacaktir (Ar ve
Akgiin, 2014). Denilebilir ki, oyunlastirma eglenirken o6gretmek yerine

ogretirken eglenmeyi saglamaktadir.

Bir Gartner uzmani olan Burke(2011)’ye gére oyunlagtirmanin hedefleri iist
diizeyde gidiillenmeye ulastirmak, davranis degisikligi saglamak, yenilikg¢iligi

tesvik etmektir.
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Burke (2011) oyunlastirmay: kullanarak giidiillenme saglamak icin 4 temel arac

tanimlamigtir.

1.

Hizlandirilmis doéniit. Gercek diinyada déniitler (6rn:yillik performans
degerlendirmeleri) uzun periyotlara yayillmis oldugundan yavastir.
Oyunlagtirma gtidiilenmeyi saglamak igin geri bildirim doéngilerinin
hizini arttirir.

Net hedefler ve oyun planlari. Bulanik hedeflerin ve kurallarin oldugu
gercek dinyanin aksine oyunlastirma net hedefler ve iyi tanimlanmig
kurallarla oyuncularin hedefe ulagsmak i¢in kendilerini giicli
hissetmesini saglar.

Zorlayic1 Ortam. Gergek diinya aktiviteleri nadiren zorlayiciyken,
oyunlastirma oyunculari katilimci olarak hedeflere ulagmaya zorlayan
bir ortam olusturur.

Micadele gerektiren fakat erigilebilir hedefler. Gercek diinyada
miucadeleler icin bir kisitlama bulunmaz ve genis, uzun soluklu
olagelmiglerdir. Oyunlastirma gudiillenmeyi saglamak i¢in pek ¢ok kisa

ve erisebilir hedef saglar.

Oyun ve oyunlastirmanmin farklar1 Gamification Wiki tarafindan bir tablo

halinde sunulmustur (WEB2).

Tablo 1. Oyun ve Oyunlastirma Arasindaki Farkhiliklar

Oyun Oyunlagtirma
Tanimlanmig kurallar1 ve Bir 6dil cesidi ile birlikte sadece bir gérev
hedefleri vardir. koleksiyonundan olugabilir

Amac insanlar1 motive ederek bir seyler

yapmalarini saglamak oldugundan

Kaybetme ihtimali igerir

kaybetme ihtimali olabilir ya da

olmayabilir.
Bazen oyun oynamak igsel
bir odiillendirmeye neden I¢sel Pekistirme opsiyoneldir.
olur
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Oyun tretmek genellikle zor
Oyunlastirma gorece ucuz ve kolaydir.
ve pahalidir.

Icerik  cogunlukla  oyun
sahnelerine ve hikayeye Icerikte ¢ok fazla degisiklik yapilmaz.

uyumlu hale getirilir.

The Gamification of Learning and Instruction’da Kapp (2012) oyunlastirmayla

1lgili baz1 yanlis yargilara yer vermis ve diizelmeye ¢alismigtir.

e Oyunlastirma yalmizca madalyalar, puanlar, odiller degildir.
Oyunlastirmada oyun temelli diisinme daha 6nemlidir.

e Ogrenmenin énemsizlestirilmesi degildir. Dogru tasarlanmig bir oyun
6grenmeyi etkili hale getirir.

e Yeni degildir. Oyunlagtirmay: olusturan ogeler yillardir
kullanilmaktadar.

o Egitimcilere yabanci degildir.

e Her 6grenme durumuna uygun degildir.

¢ Kolayca olusturulamaz.

e Sadece oyun mekanikleri degildir.

2.1.2 Oyunlasgtirma , Neden Simdi?

Oyunlarin kullamimi ile ilgili ¢alismalarin “neden artmakta” oldugunu ve
oyunlagtirmanin “neden simdi” poptler bir konu haline geldigini anlamaya

calismak bizlere egitimin gelecegiyle ilgili ipuclar: verecektir.

Total Engagement’da Reeves ve Read (2009) bir oyun tsunamisinin yasanmakta
oldugunu ve bunun nedeninin de oyunlarin 3 sgekilde biiyiikk olmasindan
kaynaklandigini ifade eder. Oyun sektori biiyiik bir pazari ifade etmektedir. 10
milyar dolara ulasmis bu sektor eglence sektériniin en énemli ayaklarindan biri
olmug durumdadir. Role-Play olarak adlandirilan oyun tiirlerinde iretilmig
oyuncu karakterlerinin ve egyalarinin satig1 dahi 1.8 milyar dolar1 bulmustur.

Reeves Cin ve Meksika'da faaliyet gosteren bazi firmalarin profesyonel
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oyuncular istihdam ederek trettirdikleri sanal karakterleri dinyanin bagka

bélgelerindeki oyunculara sattiklarini aktarmaktadir.

Entertainment Software Assocation (Eglence Yazilimlar: Toplulugu)’'un 2012 yili
raporuna goére 2011 yilinda Amerika Birlesik Devletler'inde(ABD) bilgisayar

oyunu donanim ve yazilimlarina 25 milyar dolar harcanmigtar.

Reeves(2009)'in diger bir biiyiilk olarak ifade ettigi etken biiyiilk insan
topluluklaridir. Oyunlar ¢ok genis bir insan Kkitlesi tarafindan oynanmaktadir.
Reeves’in aktardigi verilere gore oyuncularin %26’sinin yasi 40'1in tizerindedir ve
bu oran 1999daki %9dan bu noktaya gelmistir. ESA (2012) raporuna gore
ortalama bir Amerikali’nin evinde en az 1 oyun konsolu , PC ya da akill telefon

bulunmaktadir. Ortalama oyuncu yas1 35’tir.

Reeves (2009)in Biiyiilk zaman olarak adlandirdigi ise insanlarin bilgisayar
oyunlarina harcadiklar1 zamandir. Amerikan toplumunda en iyi ihtimalle
haftada 3 milyar saatin oyun oynamaya harcandigr ifade edilmektedir
(McGonigal, 2011). McGonigal ayni zamanda ortalama bir oyuncunun 21 yasina
kadar 10000 saat oyun oynadigi ve bu silirenin bir 6grencinin ortaokul ve lisede

aldig1 ders saatine esit oldugunu séylemektedir.

Turkiye Reeves ’in oyun tsunamisinden azade degildir. Turkiye’de bilgisayar
oyunlar1 yikselen bir trend izlemektedir. Newzoonun Gamers in Turkey 2013
raporuna gore Turkiye’de yaslari 16 ile 50 arasinda 22.5 milyon oyuncu
bulunmaktadir. Bilgisayar baginda gecirdigimiz zamanin %70'ini oyun
oynamaya harcamaktayiz. Bilgisayar basinda ge¢irilen zamanda oynanan oyun
stiresi bakimindan Turkiye diinyada 3.sirada yer almaktadir ve Tirkiye'de

oyuncularin %61’1 oyun i¢in para harcamaktadir.

Bu bilgilerin 1s181nda dijital oyun kiltiiriiniin toplumlar: saran bir olgu haline

geldigi gorilmektedir.
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2.1.3 Oyunlagtirma ve Egitim

Teknoloji son 20 yilda artan bir hizla toplumlar: kugatti. Kisisel bilgisayarlarin
ve internetin yayginlagsmasim cep telefonlarinin ortaya c¢ikisi izledi. Glintimiize
geldigimizde artik pek g¢ogumuz dokunmatik ekranli akilli cihazlara sahibiz.
Her teknolojik gelismede oldugu gibi kitle iletisim teknolojilerinde yaganan bu
gelisim toplum yapisinda degisikliklere neden olmustur.
Bu gelisim siireci o kadar hizli olmustur ki nesiller arasinda teknolojiyi anlama
ve kullanma bakimindan gesitli farklar ortaya ¢ikmigstir. Glinlimiiz gencligi cep
telefonu ve internetin olmadigr bir donemi hatirlamamakta ve bunlan
hayatlarinin 6nemli bir noktasina yerlestirmektedir. “Eger telefonumu
kaybedersem beynimin yarisini kaybederim ” (Presky, 2009) ifadesi bunu net
sekilde 6rneklemektedir. Prenskynin (2001) “dijital yerliler” olarak ifade ettigi
bu nesil dijital bir diinyaya goézlerini a¢gmis ilk nesildir. Kaynaklarda dijital
yerlileri ifade eden benzer terimler kullamildigi gorilmektedir. Bunlardan
bazilar1 yeni binyilin 0grenenleri, net jenerasyonu, oyun jenerasyonu, z
jenerasyonu, n-jenerasyonu, siber cocuklar vb. (Pedrd, 2006, s:1). Bu esitsiz
terazinin diger tarafinda teknolojiyle sonradan tanisan oOnceki nesil
bulunmaktadir. Bu neslin teknolojiyle olan baglantis1 sonraki nesle gére ¢ok

daha zayiftir. Prensky bu nesile ” dijital gégmenler “ adinmi1 vermistir.

Ortaya c¢ikan bu nesil farki kendini egitimde de hissettirmigtir. Gelisen
teknolojiler ve bu teknolojilerin dijital yerlilerin hayatinin merkezine yerlegsmig
olmasi 6grencilerin 6grenme stillerini ve 6grenmeden dolayisiyla 6gretenden ve

6gretme ortamlarindan beklentilerini degistirmistir (Arabaci ve Polat, 2013).

Geleneksel 6gretim sistemleri belirli bir hizda, dogrusal ve yazi temelli bir
yapiya sahiptir. Egitim sabirla yapilmasi beklenen bir istir. Oysa 21.ylzyilin
ogrenenleri ayni anda birden fazla isle mesgul olmaya egilimli ve tipki
oyunlarda oldugu gibi anlik olarak degisen hizlarda, bilgiye rastgele erigime
yatkindirlar. Sturegelen geleneksel 6gretim sistemleri ile yeni nesilin tercihleri
arasinda bir uyum oldugunu s6éylemek mimkiin degildir. Geleneksel egitimin
sunduklari ve ayrica dijital yerlilerin 6grenme tercihleri Tablo2 de sunulmustur

(Cameron, 2005).
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Tablo 2. Dijital Yerlilerin Tercihleri ve Geleneksel Egitimin Sunduklarina Dair

Dijital Yerlilerin Tercihleri Tabchr)eleneksel Egitimin Sunduklari
Anlik birden bire oyun hiz1 Normal hiz

Paralel iglemler Dogrusal Islemler
Grafik oncelikli Yazi oncelikli
Rastgele erigim Adim adim erisim
Baglanabilirlik Aynk

Aktif Pasif

Oyun Is

Aninda sonug Sabirh olmak
Fantezi Gergeklik

Teknoloji dostu Teknolojiye diisman

Bu farklihigin olusmasinda dijital gé¢menlerin beyinlerinin farkli uyaranlarla
karsilasmasindan dolay: sinir hiicrelerinin farklilagtigi ve sonucta bu kisilerin
farkl: diisiince yapilarina sahip oldugu iddia edilerek, Neuroplasticity (Beynin

Sekil Alabilirligi ) kaynak olarak gésterilmistir (Prensky, 2001).

Prensky (2005) giliniimiiz okullarinda iic 6grenci tipinin varligindan soz
etmektedir. Tim 6gretmenlerin hayallerini siisleyen “I¢sel motivasyona
gercekten sahip 6grenci”. Pek icinden gelmese de sinavlara bir gece Oncesi
calisip kazanilmasi icap eden notu alan “gelecegi ugruna harekete gecen
ogrenciler” ve son olarak da; sayilar1 her gecen giin artan, ceplerinde tasidig:
envai c¢esit cihazlariyla okulu bir zaman kayb1 olarak géren, ama merak ettigi
herhangi bir konuda 6rnegin bir televizyon yildizi i¢in ¢aba harcamaktan geri

durmayan “bos vermis 6grenciler ” (Prensky, 2005).

Ogrenciler artik kendilerine anlamsiz gelen, ilgi ¢ekiciligi ve baglayicilig:
olmayan yontem ve bilgilere karsi umarsizlasmaya baslamiglardir. Lee ve
Hammer (2011) giiniimiiz okullarinda karsilasilan en biiyiilk problemlerden
birinin motivasyon eksikligi oldugunu belirterek yiiksek okul birakma

oranlarina dikkat ¢ekmiglerdir.

Dijital gégmenlerin yani glinlimiiz 6gretmenlerinin pek ¢ogunun yakindigi temel

noktalardan biri de o6grencilerin dikkat strelerinin kisitli olmasidir. Fakat

15



Prensky (2005) bu kisith dikkat siiresinin izledikleri filmler ya da oynadiklari

oyunlar i¢in gecerli olmadigini belirtmektedir.

Bu durumun farkinda olan egitimciler bir siiredir oyunlarin egitimde kullanimi
ile 1ilgili calismalar ylritmektedir. Fakat oyunlarin egitimde kullanimim
glclestiren pek ¢ok faktér vardir. Bunlarin basinda maliyet ve oyun
tasarlamanin uzun siirecli bir is olmasi gelmektedir. Ornek olarak Quest
Atlantis oyunu i¢in 2001 yilindan bu yana ¢esitli vakiflar tarafindan 10 milyon
dolarin iizerinde destek saglandigi belirtilmektedir (Tiiziin, Akinc, Yildirim ve
Sirakaya, 2013). Oyunlastirmanin egitimde kullanimi bu dezavantajlarin

ustesinden gelmektedir.

Glover (2013) oyunlastirmanin 6grenenleri bir yaris havasi icinde olumsuz
davraniglar1 geri plana atip lretken davraniglar goéstermeye tesvik ettigini

belirtmektedir.

Banfield ve Wilkerson (2014) ise egitimde oyunlastirmanin kullanimina
motivasyon penceresinden bakmiglardir. Onlara gére digsal bir pekistireg ile
gidilenenler not alma kaygisi1 vb. etkenlerin zorlamasiyla siifta varlik
gosterirler. Oysa i¢ motivasyona sahip bir 6grenci daha fazla bilgiye a¢ oldugu,
orda bulunmak istedigi i¢in sinif etkinliklerine katilirlar ve tstelik 6z-yeterlilik

algilar1 da yiikselecektir. Bunun yolu ise oyunlagstirmadan faydalanmaktir.

Egitim ve oyunlastirmanin birlikte kullanimini Lee ve Hammer (2011) fistik
ezmesi ve ¢ikolata birlikteligine benzetmistir. Oyunlastirma 6grencileri motive

ederek egitimi eglence dolu bir deneyime dontistiirecektir.
Karatas (2014) egitimde oyunlastirmanin kullanimin séyle ifade eder.

“Egitim baglaminda oyunlastirma stireci, sadece bilgi ya da beceri 6gretimine oyun
eklemek degil, oyun karakteristikleri ile butiinlestirerek, 6grencilerin mevcut 6grenme
alaninda égrenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanmaktir” (Karatas, 2014, s.

1.

Karatag'in bahsettigi “ogrenmeyi kolaylagtirmak” hizli donitler ve

pekistirecler yolu ile 6grenci dikkatini yiikselterek mimkiindir .

Oyunlagtirma sinif igi egitim siireglerine yapabilecegi katkinin yam sira
e-ogrenme ortamlarindaki zaaflar1 gidermede de etkili olabilir. Bozkurt ve

Kumtepe e-6grenmeye olasi katkilarini soyle ifade etmiglerdir.
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“E-Ogrenme ortamlarinda ogreten kisivle dogrudan iletisim kurulamamasi, 6gretenin
duygularini aktarabilecek bir yapi olmamasindan dolayr soz konusu ortamlardaki bu
duyugsal eksikligi gidermek, o¢renenleri 6grenme siirecine daha fazla katabilmek ve
ogrenenlerin motivasyonunu tetikleyip ortaya g¢ikan motivasyonu stirdiirebilmek

amaciyla yeni yaklasimlara ihtiyva¢ duymaktadir. “(Bozkurt ve Kumtepe, 2014: 6)

Bu alanda son doénemde oyunlagtirmanin kullanildigi uygulamalar
goriilmektedir. Bu egitsel uygulamalar igerisinde DuoLingo yabanci dil

6gretimine odaklanmig 6dilli bir uygulama olarak 6ne ¢cikmaktadar.

O’Donovan (2012) dikkatli incelenirse egitim sisteminin oyun benzeri 6zellikleri
icinde barindirdigindan bahseder. Fakat sistem oynayandan baska biri igin
anlamli hedefler barindiran, motivasyonu digtiren, koétii tasarlanmig bir
oyundur. Bir sinavi kaybederseniz bitiin oyunu kaybettiginiz tekrar oynama
opsiyonu bulunmayan bu oyun, 0&grenen tUzerinde baski olusturarak

motivasyonu diisirmektedir.

Oyunlastirma cesitli elestirilere de maruz kalmigtir. Egitsel alanda getirilen en
onemli elestiri oyunlastirmanin smifta bir yaris ve rekabet ortamim
tetikledigidir. Bu durumun egitim ortaminda olumsuz etkileri olacag agiktir.
Sorunun iistesinden gelmek i¢in dikkat edilmesi gereken kazanma
durumlarinin(win states) belirlenmesinde bagil degerlendirme dlgiitlerinin degil
mutlak degerlendirme dlgiitlerinin kullanimidir. Yani uygulama sonuclar
tuzerinden performans notu vermeyi planlayan bir 6gretmen en ¢ok puana sahip
belirli sayida 6grenciye yliksek not vermek yerine, belirli uygulamalar: bagarmig
her 6grenciye yliksek not vermelidir. Bu notun verilmesinde lider tablosu yerine
oyuncularin ulastigi oyun seviyeleri kullanilmalidir. Oyunlastirma tasarimi
kolaylikla yardimlagsmayi destekleyen ve hatta yardimlagsmanin oyunu
kazanmak i¢in sart oldugu bir modelde hazirlanabilir. Farmville adli oyunda
tarla sahiplerinin buylyebilmek icin diger tarlalarla etkilesim igine girmek
zorunda olmalari iyi bir 6rnek olarak goriilebilir. Bu yapildig1 takdirde sinif igi
rekabet gerginlik yaratan bir olgu olmaktan ¢ok, oyundaki eglenceyi yiikselten

bir faktor haline gelecektir.

Oyunlagtirmaya getirilen bir diger elestiri 06grenenlerin stirekli digsal
pekistireclerle motive edildigidir. Bozkurt ve Kumtepe (2014) oyunlastirmada

stirekli digsal pekistire¢ vermenin gerekli olmadigini belirtmistir. Ayrica
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oyunlagtirma tasariminda kullanilan oyun o6geleri insan isteklerine hitap
etmektedirler. Oyunlastirma insan arzular: ile oyun elementleri arasinda bag
kurar (Muntean, 2011). Bu anlamda uygulamaya puan kazanmak icin baslayan,
rekabet ,gizem, meydan okuma ya da sosyallik ihtiyaci i¢cinde siiriiklenen bir
oyuncu ,bir noktadan sonra yalmizca strecin kendisinden keyif aldig1 icin
oyunlastirilmig bir egitsel uygulamada boélimleri gegebilir. Oyun ogelerinin,
insan arzularini kargilama durumlarini belirten sekil oyun elementleri baghg

altinda sunulmustur (Bkz. Sekil 5 ).

Nicholson (2012) makalesinde anlamli oyunlastirma olarak da adlandirilan
oyunlagtirma 2.0 akiminin o6nemine deginmigtir. Anlamli oyunlastirma,
oyunlastirma silirecinin yalnizca oyun oOgelerini bir egitsel ortama
eklemlenmekten ¢ok , ortamin 6grenci i¢in anlamli/degerli hale getirilmesini ve
ogrencinin i¢gsel motivasyona ulagsmasini amaglar. Oyunlagtirilmis egitsel

uygulamalarin bu yaklasim g6z éniine alinarak tasarimlanmasi 6nemlidir.

Oyunlastirmanin kaynaklarda siklikla Foggun Davranigsal Modeli (FDM) ile
temellendirildigi goériilmektedir. Fogg (2009) modelinde belirli bir davranis
ortaya cikaran faktorleri agiklamaya c¢aligmistir. Ortaya koydugu model g

temel elementten olusmaktadir. Motivasyon, yapabilirlik ve tetikleyiciler.

Buna gore bir kisinin herhangi bir davranigi gergeklestirebilmesi i¢in yeterli
motivasyona sahip olmasi, bu davranigs1 gerceklestirebilecegine dair inanci
olmasi1 ve bu davranisi yapmaya cagrilmis olmasi gereklidir. Oyunlastirma
Fogg'un modelinde tetikleyici gorevi yapacak oyun ogelerini bulundurur. Bu
ogeler sonucunda kullanicinin sistemden alacagi déniit onun motivasyonunu
etkileyecektir. Yapabilirlik ise 6grenci seviyesine uygun hedefler konmasiyla
ilgilidir. Oyunlagtirmanin birden fazla ara hedefler ve 6grencinin deneme-
yanilma-tekrar deneme dongilisine imkan verecek sgekilde tasarlanmasi

gerekmektedir. Bu ise Fogg 'un yapabilirlik algisina hizmet edecek bir yapidir.

Glover, oyunlastirmanin sihirli bir degnek olmadig1 ve eger 6grenme stireci koti
niteliklere sahipse oyunlastirmayla kayda deger  bir degisim

olusturulamayacagini vurgular (Glover, 2013).
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2.1.4 Oyun Elementleri ve Oyuncu Tipleri

Bu bélimde oyunlastirmada kullanilan oyun elementleri ve oyuncu tipleri

incelenecektir.

Oyun tasarim ogeleri olarak da adlandirilan oyun elementleri oyunlagtirma
tasariminda kritik 6neme sahiptir. Fakat bununla birlikte bu elementlerin neler
oldugu ile ilgili kesin bir bilgi bulunmamaktadir. Alan yazin tarandiginda oyun
elementleri: Motivasyon saglayicilar,oyun bilesenleri, oyunlastirma teknikleri,
oyun mekanikleri gibi farkli isimler altinda da gériilmektedir (Hamari 2014 ;
O’Donovan 2012; Werbach ve Hunter 2012; Deterding 2011; Zichermann ve
Cunningham 2011; Dorman A, Dorman E. , Dorman J. 2012; Herger 2011).

Bu elementlerden bazilar1 Werbach (2012) tarafindan gorsellestirilmistir. Bu

gorsel Sekil 3’'te sunulmustur.

Points

® Resource
Collection 3+

ITQJJJQJiJ‘

Sekil 3. Werbach’in Ornek Oyun Ogeleri

Bir kism1 6rnek bir oyun ekranindan alinmig olan Sekil 3’'te de goriilmekte olan
elementler: Skor, liderlik tablosu, rozet, kilitli icerik, oyun seviyeleri olarak

siralanabilir.

Huang ve Soman (2013) bu elementleri Bireysel ve Sosyal Elementler olarak

smiflandirmiglardar.
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Tablo 3. Bireysel ve Sosyal Elementler Siniflamasi

Bireysel Elementler Sosyal Elementler
Puanlar Lider Tablosu
Seviyeler Sanal Kaynaklar
Madalyalar Interaktif Igbirligi
Sanal Kaynaklar Hikaye

Hikaye

Zaman Kisitlamasi

Estetik

Bireysel elementler: Puanlama, seviyeler, madalyalar, sanal kaynaklar, 6ykd,
zaman kisitlamasi ve estetikten olugurken sosyal elementler: Lider tablosu,
sanal kaynaklar, interaktif isbirligi, 6yku olarak goéze carpmaktadir. Bireysel
elementler bir seviyeyl tamamlamak i¢in gereken itici giicii saglarken sosyal

elementler oyuncunun oyuna devami yoninde bir etkiye sahiptir.

Huang ve Soman (2013) bu elementleri kullanirken dikkatli olunmazsa geri
tepebilecegi yoniinde bir uyarida bulunmustur. Ornek olarak efitim ortamina
sonradan dahil olan bir 6grencinin liderlik tablosunda en altta oldugunu goériip

demotive olabilmesi gosterilmistir.

Oyunlagtirma elementlerini agiklamak ve daha etkin kullanilmasini saglamak
tizere Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma elementlerinden olusan

hiyerarsik bir yap1 ortaya koymaya ¢alismiglardir.
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Bilesenler

Sekil 4. Werbach ve Hunter'in Oyunlastirma Hiyerarsisi

Bu hierarsinin en tist katmani1 Dinamikler olarak adlandirilir. Oyun dinamikleri

,bir oyunda gozonine alinmasi1 gereken fakat oyuna direk olarak dahil

edilemeyecek prensipleri barimidirirlar. Gizli elementler olarak da bahsedilirler

ve oyunun soyut yapisini olustururlar. Oyunlastirmanin dinamikleri sunlardir.

Kisitlamalar (Constraints):Kisitlamalar oyunun limitlerini belirleyerek

oyuncuya bir gergeve olustururlar.

Duygular (Emotions):Oyuncunun oyun sirasinda hissettigi duygulardir. Orn.

merak, rekabet, dis kirikligi, mutluluk vs..
Hikayelestirme (Narrations) :Siiregelen ve tutarh bir 6ykii kullanimidir.

Ilerleme (Progression) :Ilerleme oyuncunun oyun icerisindeki gelisimini ifade

eder.

Iligkiler (Relationships) :Rakiple ya da takim arkadaslariyla kurulan sosyal
iligkileri ifade eder.Sosyal iligkiler empati ,statii gibi duygular ortaya

cikarir.

Hierarsinin ikinci basamaginda mekanizmalar vardir. Mekanizmalar oyunda

yapilabilecek temel iglemleri barindirirlar. Dinamikler ve bilegenler arasindaki

yapilardir. Oyunlagtirma mekanizmalar: sunlardir.
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e Meydan Okuma (Challenges) Coziime ulastirilmasi ya da asilmasi gereken

durumlar ifade eder.
e Sans Faktoérii(Chance) Rastgele olusan durumlar ya da nesnelerdir.

e Yarisma(Competition) Bir grup ya da kisinin kazandig1 kars: tarafin

kaybettigi durumdur.
e Isbirligi(Cooperation) Belirli bir amaca ulagmak icin birlikte calismaktir.
e Déniit(Feedback) Oyuncunun yaptiklarina aldigi yanittir.

e Kaynak Edinme(Resource Acquisition) Kullanish ya da oyunu bitirmek icin

gerekli kaynaklar: toplamaktar.
o Odiiller(Rewards) Belirli davramiglarin ya da hedeflerin faydalaridir.
e Islemler/Algveris(Transactions) Oyun ici ticareti ifade eder.

e Sira(Turns) Katilimcilarin oyunu kendilerine ayrilan siirede ve oynayanin

bitirmesini bekleyerek oynamasini ifade eder.

e Kazanma Kosullari(Win States)Kazananin belirlenmesi i¢in gerekli

kogullardir.

Hierarsinin en alt basamagi bilegenlere ayrilmistir. Bilesenler, mekanik ve
dinamiklerden tiiretilen belirgin oyun yapilaridir. Werbach’a goére en énemli

onbes bilesen sunlardir.

e Erisiler/Achievements (tanimlanmis hedefler)

e Avatars (oyuncu karaterinin sanal bir sunumu)

e Madalyalar/Badges (erisilen kimi hedeflerin sanal gosterimi)

e Zor Miicadele /Boss Fight(cogunlukla bir seviyenin sonuna dogru

karsilasilan kazanilmasi zor miicadele)
e Kolleksiyonlar/Collections (toplanmis madalya ve esyalar)
e Savag/Combat (tanimlanmis bir savas,kisa siireli miicadele)

e Kapali Igerik/Content Unlocking (oyuncu belirli bir hedefe eristiginde

ulasilabilen bsliim)

e Hediye Verme/Gifting (diger oyuncularla kaynak paylagimi)
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e Lider Tablosu/Leaderboards (oyuncu ilerlemesini ve erisisini gdsteren sanal

tablo)
e Seviyeler/Levels (Oyuncu ilerlemesinde tanimlanmig adimlar)
e Puanlar/Points (oyun ilerlemesinin sayisal sunumu)
e Arama/Quests
e Sosyal Grafikler /Social Graphs
e Takimlar/Teams (tek bir hedef icin cabalayan gruplar)
e Sanal Egyalar (oyundaki sanal nesnelerdir)

Oyun elementlerinin motivasyon tizerindeki etkisinin temel insan isteklerini
kargilamasindan ileri geldigi diisiintilmektedir (Bunchball, 2013). Ilgili sekil

oyun mekaniklerinin, insan arzularimi karsilama durumunu géstermektedir.

Insan Arzulan

Oyun
kaniklen

Kendini
Ifade Bme

Bagkazini
Diizinme

Me

Seviyeler

- —————— = o o e o RPN
'
. .

tdiil we Hibe ; i ;
. i . | |

Sekil 5. Insan Arzular: ve Oyun Mekanikleri Arasindaki Iligki

Grafikte kirmizi renkle belirtilen bolimler mekaniklerin tam olarak karsiladig,
mavi renkte ifade edilen bolumler ise kismen karsiladigi insani isteklere

kargilik gelmektedir.

Oyunlarin oynayan lizerinde etkisini belirleyen en énemli faktorlerden bir digeri

de oyuncu tipleridir. Baz1 oyuncular bir oyunu ¢ok begenirken bir diger oyuncu
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ayni oyundan keyif almayabilir. Farkli oyuncular farkli oyunlari oynamayi
farkli nedenlerle secerler (Yee, 2006, p. 774). Dolayisiyla her oyunun basarisi
izerinde oynayandan kaynaklanan bir faktér bulunmaktadir. Bartle (Bartle,
1996), cok kullanicili oyunlari inceleyen calismasinda hangi oyuncu tiplerinin ne
tir oyunlardan hoglandigini kategorize etmistir. Bartle'n (1996:4) oyuncu

tipleri su sekildedir.

Basaranlar(Achievers):

Tek amaclar1 puanlar1 toplayarak, seviyeleri atlayip ana hedefe ulagmaktir.
Kesif yapmak sadece yeni kaynaklara ulagsmak i¢in bir aractir. Sosyallesme
digerlerinin neler yaptigini/bildigini 6grenmek igin yapilan bir rahatlama

methodudur. Seviye ve hedeflerden hoglanirlar.

Kasifler(Explorers):
Oyun icinde yeni yontemler ve yollar bulmay1 severler. Oldiirmek ve puan
toplamak sadece oyuna devam etmek ve yeni kesifler yapmak i¢in gereklidir.

Oyun i¢inde 6zglirce dolagabilmeleri motivasyonlarini arttirir.

Sosyallesenler(Socializers)-

Diger oyuncularla etkilesim kurmayi seven oyunculardir. Takim c¢aligmasi ve
diger oyuncularla iletisim halinde olabilecekleri oyunlar1 severler.
Seviye atlama topluluk icerisinde bir statii ihtiyaci olarak ortaya ¢ikar. Oldiirme
davranig1 sadece zorunluluk durumunda gériliir. Oyun igindeki chat bolimi,

aktivite akigi gibi iletisim odakli yapilardan etkilenirler.

Katiller(Killers)-
Bagkalarina karsi giic géstermeye odakli oyunculardir. Aksiyon ve siddet iceren

oyunlari severler. Liderlik tablosu ve puanlamadan hoglanirlar.

Her oyuncu bu oyuncu tiplerinin belirli oranda sahibidir. Yani oyuncular bir
miktar kasif, bir miktar sosyallesen, bir miktar katil ve bir miktar da bagsaran
tipinin toplamidirlar. Bartle’in bu siniflandirmasi gesitli elestirilere maruz

kalmistir (O’Donovan, 2012).

Bu alanda kullanilan bir diger simiflandirma ise BrainHex siniflandirmasidir.
BrainHex smiflandirmasi daha fazla oyuncu tipi barindirmaktadir. Bu tipler
arayanlar(seekers) kurtulanlar(survivers),goziipekler(daredevil),taktisyenler

(mastermind), fatihler (conqueror), sosyallesenler (socialiser) ve bagaranlar
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(achiever) olarak siralanmaktadir (Nacke, Bateman ve Mandryk, 2014).

2.2 ILGILI ARASTIRMALAR

Karatag (2014) egitimde oyunlastirma {izerine yapilan arastirmalardaki
egilimleri ortaya koymak igin bir tarama calismasi yuritmistiir. Aragtirma
sonuglarina gére 62 calisma incelenmis. En ¢ok arastirma %35,481ik bir oranla
2014 yilinda yurtutalmustir. Toplam ¢alismalarin %66,13liik oranla konferans
bildirisi oldugu goérilmektedir. Yiiksek lisans tezleri %8,06’'lik bir orana
sahiptir. Doktora calismas1 ise bulunmamaktadir. Arastirma yo6ntemine goére
durum g¢aligmalar1 %27,94°lik bir orana sahipken, deneysel ¢alismalar %10,29
ile en digiik yizdeye sahiptir. Tirkiye’den 1 yazarin ¢alismasi bulunurken en
cok calisma Amerika’ya ait gorinmektedir. Calismalarin %64,41'1 lisans
ogrencileriyle yuritilirken K12 seviyesinde yapilan ¢alismalarin orani %13,56
ile 8 adettir. Calismalarda en sik kullanilan oyun bilegenleri, dinamik ve

mekanikleri, rozet,puan,liderlik tablosu olarak siralanmistir.

“Does Gamification Work?” adli arastirmasinda Hamari (2014) deneysel
calismalarin sonuc¢larina bakarak oyunlastirmanin istenen ciktilar1 saglayip
saglamadigim1 arastirmistir. Caligmalarda kullamilmig olan motivasyon
saglayicilar1 belirlenmigtir. Bulgularina goére 24 c¢alismadan yalnizca 2
calismada tum testler olumlu sonu¢ vermis. Bununla birlikte 13 calismada
kismen olumlu sonucglara,7 calismada ise sadece tanilayic1 istatistiklere
ulagilmistir. Egitsel alanda yapilan calismalarda motivasyon ve O6grenme
stirecine baglanmada ¢ogunlukla pozitif sonuglara ulasildig: belirtilmistir. Fakat
dikkat edilmesi gereken negatif ciktilar olarak yilikselen rekabetcilik, gorev
degerlendirme zorluklari ve tasarimsal ozellikler belirtilmistir.
Oyunlagtirmanmin ortamdan kaldirilmasinin da 6grenme ortaminda negatif

etkiler olusturduguna dikkat ¢ekilmistir.

Oyunlagtirma ve Egitim (2014) bashiklh makalelerinde Yildirim ve Demir
oyunlagtirmanin egitime nasil uyarlanabilecegi ile ilgili teorik bir caligsma
yurutmislerdir. Calisma icin 9.simif matematik konular1 arasindan Veri konusu

secilmis ve konuya ait kazamimlar puanlar ve madalyalara baglanmasi
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onerilmistir. Bu takibin bir yazilim aracihigiyla gerceklestirilebilecegi ifade

edilerek uygulamada dikkat edilmesi gereken noktalara deginilmistir.

“Interaction Design and Children 2013” adli konferansta yayinlanan bir
calismada c¢ocuklarin oyunlastirma yoluyla motive edilerek mobil aracglar
uzerine yapilan bir deneysel calismadaki testleri bitirmeleri saglanmaya
calisilmigtir. Deneye katilan ¢ocuklardan dokunmatik ekranlar tizerinde c¢esitli
sekiller cizmeleri ve ekranda beliren butonlara basmalari istenmistir. Cocuklar
her dogru hareketleri kargisinda puan kazanmaktadir. Bu puanlar toplanarak
calisma sonunda c¢ocuklar maddi degeri 0,5$1 agsmayacak odiller almaktadir.
Arastirma sonunda kontrol grubu testleri %73 oraninda bitirmigken
oyunlastirma kullanilan grubun testleri %97 oraninda tamamladiklar

goriilmiistiir (Brewer, Anthony, Brown, Irwin, Nias ve Tate, 2013).

2013 yilinda yayinlanan c¢alismada arastirmacilar 3 temel oyunlagtirma
elementi olarak kabul ettikleri liderlik tablosu ,puan ve seviyeler'in motivasyon
tzerine etkisini arastirmiglardir. Calismada bir fotograf etiketleme sistemi
oyunlagtirilmigtir. Arastirma sonuglarina goére oyunlastirma ogelerinin
performansi etkiledigi fakat motivasyon uzerinde bir etkisinin bulunmadig:

goriillmiistiir (Mekler, Bruhlmann, Opwis ve Tuch, 2013).

2013 yilinda yapilan bir arastirmada arastirmacilar bir tniversite kursunda
kullanilmakta olan web tabanli sistemini oyunlastirmiglardir. 57 katilimciyla
yapilan uygulama sonunda oyunlastirilmig uygulama {izerinde egitim alan
grubun motivasyonlar1 daha yiksek olmakla birlikte uygulama sinavlarindan
yiksek fakat yazili sinavlardan digik puanlar aldigi géralmiistir. Ayrica bu
grubun sinif ici etkinliklere katilimi da diisiik bulunmustur (Dominguez, Saenz-

de-Navarrete, de-Marcos, Ferndndez-Sanz, Pagés ve Martinez-Herrdiz, 2013).

Larsen (2013) tez ¢caligmasinda Oslo Universitesindeki programlama dersine
uygun bir oyunlagtirilmis egitim ortami1 hazirlamigtir. Calismanin amaci
oyunlagtirilmig bir egitim ortami hazirlanirken gereken ihtiyaglar1 ve
kargilagilan zorluklari belirlemektir. Calisma sonucunda hazirlanan yazilimin

kullaniminin 6grenciler tarafindan tercih edildigi gériillmustiir.

ODonovan (2012) calismasinda 90 kisiden olusan iiniversite o6grencisi bir
grubun almis oldugu online kursu oyunlastirmay1 denemistir. Calismada Sakai

sistemi oyunlastirilarak kullamilmigtir. Arastirmaci énce deney grubu tzerinde
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oyuncu tiplerini belirlemek tizere BrainHex oyuncu kigilik 6¢egi uygulamais.
Olgek sonuclarina goére deney grubunda en sik gorilen oyuncu tipi
Mastermind(Taktisyen), Conquerer(Fetih¢i, Yenmeodakll), Seeker(Arastirmaci)
olmugtur. O’Donavan daha sonra hangi oyunlagtirma tekniginin deney grubu
tzerinde ne kadar etkili oldugunu arastirmigtir. Ilerleme cubugu, liderlik

tablosu ve madalyalar en motive edici oyunlastirma égeleri olmusgtur.

2.3 ALAN YAZIN TARAMASININ SONUCU

Alan  yazindaki c¢alismalar incelendiginde o&ncelikle dikkati c¢eken
oyunlagtirmanin egitimde kullanimi1 {izerine yeterince calisma yapilmadig
konusudur. Bu konu alan yazindaki calismalarda da belirtilmistir. Bunun
nedeni oyunlastirmanin heniiz yeni bir kavram olmasi ve oncelikle pazarlama
sektorinde kullanilmis olmasidir. Turkce alan yazindaki kaynaklar 4
konferans  bildirisi  olmakla  birlikte iglerinde  deneysel calisma
bulunmamaktadir. Yurtdisinda yuritilen arastirmalarda da deneysel
calismalar siirlidir. Mevcut deneysel calismalar cogunlukla oyunlagtirilmig
ortam tasarimi TUzerine yogunlasmistir. Diger arastirma konular1 oyun
ogelerinin kullanimi ve oyunlastirmanin baglanma, motivasyon, basari ltizerine
etkisidir. Caligsmalarda pek ¢ok Oneri getirilmekle birlikte
O6grenciye otonomi saglanmasi, 6grenci diizeyine uygun hedefler konmasi ve
6grencinin igsel motivasyonunun saglanmaya calisilmas1 6ne c¢ikmaktadir.
Oyunlagtirmanmin  uygulanmasi bakimindan 6zellikle bir teknolojinin
kullanilmasi 6nerilmemistir. Bu arastirmalar dikkate alindiginda 6zellikle Griin
gelistirme odakli c¢alismalara gereksinim duyuldugu ileride yapilacak
calismalarda gelistirilen trinler kullanilarak bireysel farkliliklar ve tasarim

odakli farkliliklara yonelik ¢alismalar yapilabilecegi soylenebilir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu Dbolimde arastirmanin  modeli, arastirmanin c¢alisma  grubu,

kullanilan veri toplama araclar: ve verilerin analizine yer verilecektir.

3.1 ARASTIRMA MODELI

Bu arastirma bir tasarim ve gelistirme arastirmasidir. Tasarim ve gelistirme
arastirmalar: (Design and Development Research), ders ici ve ders dis1 tiriinler
ve araglar ve yeni ya da geligtirilmis modellerin yaratilmasi i¢in deneysel bir
temel kurmak amaci ile tasarim, gelistirme ve degerlendirme siireclerinin
sistematik olarak yapildig1 calismalardir (Richey ve Klein, 2007; Biiyiikoztiirk,
Kilig, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2015). Ayrica teoriyi test etmek ve
uygulamalari dogrulamak i¢in denemeler yapan pratik bir arastirma geklidir

(Tracey ve Richey, 2007 ,akt.Sengel, 2013).

Tasarim ve gelistirme arastirmalari kendi i¢inde iki tiire ayrilir. Tablo 4’de

tasarim ve gelistirme arastirmalar: tiirleri gbsterilmektedir.
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Tablo 4. Tasarim ve Gelistirme Arastirmalar: Turleri

Uriin ve Arag Model Arastirmalar:
Arastirmalar
Vurgu Ozel trin veya ara¢c Model geligtirme
tasarim calismalari ve c¢aligsmalari, gecgerliligi ve
gelistirme projeleri kullanimi
Sonug Ozel triin gelistirme ve Yeni tasarim ve

urtnlerin kullanim
kosullarinin analizinden
elde edilen sonuclardan
tecriibe edinme

Ozel durum yorumlar:

gelistirme stirecleri veya
bunlarin kullanim
yonlendiren model ve
kosullar

Genellenebilir yorumlar

Bu arastirma 6gretim materyali yani irin gelistirme ¢alismasidir. Bu tir
arastirmalarin degisik evrelerinde farkli ve birden fazla arastirma yoéntemleri
kullamilmaktadir. Aynm1 zamanda nitel ve nicel degerlendirme teknikleri aym

anda kullanmlabilirler (Sengel, 2013).

Bu arastirma iki béliimden olugsmaktadir. Birinci b6liim bir oyunlastirma 6lcegi
geligtirilmesine odaklanmaktadir. Alanyazinda gelistirilmekte olan egitsel
materyallerin oyunlastirma ilkelerine uygunlugunu belirleyecek bir &lgek
bulunmamasi ortaya konan lirtinlerin oyunlastirilmig trinler olup olmadiklar:
konusunda belirsizlik olusturmaktadir. Bu belirsizligi gidermek ve egitsel
materyallerin oyunlastirma ilkelerine uygun tasarimlanmasini saglamak

amaciyla Oyunlastirma Ilkeleri Olcegi gelistirilmistir.

Tezin ikinci bolim oyunlastirilmis bir egitsel web sitesi tasarimlanmasi ve
gelistirilmesini icermektedir. Gelistirilen Uriintn etkililigi yar1 deneysel desen
iginde Ontest-sontest kontrol gruplu desenle incelenmigtir. Arastirmanin
bagimsiz degiskeni oyunlagtirmayla 6grenme, bagimh degiskenleri ise

ogrencileri akademik basaris1 ve o6grenme stratejileri kullanimidir. Deney
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grubunda oyunlastirmayla 6grenme uygulanirken kontrol grubunda geleneksel

ogrenme teknikleri kullanilmigtir.

Aragtirmada elde edilen nicel verilerin yorumlanmasini kolaylastirmak
amaciyla deneklerin gorisleri de alinmigtir. Ayrica arastirmaci uygulama
etkinlikleri sirasindaki 6grenim ortamini gozlemleyerek onemli gordagu

hususlar:1 glinliigiine not almistir.

Tablo 5. Arastirmanin Deneysel Deseni

Gruplar On Testler ~ Ogretim Siireci Son Testler
Deney Grubu  Basari Testi Oyunlagtirmayla Basar:1 Testi
MSLQ Testi Ogrenme MSLQ Testi
Kontrol Grubu Basari Testi Geleneksel Ogrenme Bagar: Testi
Etkinlikleri

Aragtirma slirecinde hem deney grubunda hem de kontrol grubunda ontest ve
sontest olarak basar1 testi uygulanmigtir. Deney grubunda basari testinin yani

sira ontest ve sontest olarak MSLQ testi uygulanmagtir.

3.2 CALISMA GRUBU

Aragtirma 2013-2014 egitim 68retim yilinda Istanbul ilinin Sigli ilcesinde
bulunan bir meslek lisesinde gercgeklestirilmistir. Calisma grubu bu meslek
lisesinin Bilisim Teknolojileri Alaninda egitim gérmekte olan iki 10.simiftan
olusmaktadir. Ogrenciler bu siniflara idare tarafindan yansiz sekilde kayit
edilmiglerdir. Bu siniflarin egitim ortamlarinin ve gegmis egitim tecriibelerinin

benzer nitelikte oldugu varsayilmaktadir.

Arastirmamizda iki smif yansiz olarak kura cekilerek deney ve kontrol grubu
olarak atanmistir. Arastirmanin uygulanmasi safhasinda yiiksek devamsizligi

bulunan, ontest ya da sontest uygulamalarina katilmamis olan 6grencilerin
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verileri ¢alisma diginda tutulmustur. Bu haliyle deney grubu 32 ,kontrol grubu
33 6grenciden olusturulmustur.Deney grubu 7 kiz,15 erkek ; kontrol grubu 6 kiz
17 erkekten olusmaktadir.

3.3 VERI TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmada Gidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi, Oyunlagtirma Ilkeleri
Olgegi, Akademik Basar1 Testi, Oyunlastirma ile Ogrenmeye Yonelik Goriigler
Formu ve Bilisim Seriveni Web Sitesi veri toplama araclarn olarak

kullanilmistar.

3.3.1 Giidiilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi- Motivated Strategies for
Learning Questionnaire (MSLQ)

Aragtirmada Pintrich, Smith, Garcia ve McKeachie tarafindan 1993 yilinda
geligtirilmis ve Karadeniz, Buytikoztirk, Akgin, Kilic Cakmak ve Demirel
tarafindan Turkce'ye uyarlanmigs olan Gudilenme ve Ogrenme Stratejileri

Olcegi- Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ) kullanilmistir.

MSLQ, Motivasyon ve Ogrenme Stratejileri olmak tizere iki alt boyuta sahiptir.
Motivasyon boyutunun 3 faktori, 6grenme stratejileri boyutunun 3 faktori
bulunmaktadir. Motivasyon boyutuna ait faktorler deger, beklenti, kaygin
0grenme stratejilerine ait faktorler biligsel stratejiler, metabiligsel stratejiler,

kaynak yonetimidir.

Turkge’'ye adaptasyon calismasi 3 ilkokul ve 3 lisede toplam 1114 6grenci
izerinde yuritilmistir (Karadeniz, Biiytkoztirk, Akgin, Kilic Cakmak ve
Demirel, 2008). Olgegin bircok ¢alismada kullanilan gecerli ve giivenilir bir arag

oldugu séylenebilir.
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3.3.2 Ogretim Sistemlerinin Degerlendirilmesi igin: Oyunlagtirma Ilkeleri

Olgegi

Oyunlastirma Ilkeleri Olcegi(OIO) son yillarda artan sekilde gelistirilmekte olan
6grenme materyalleri ve 6gretim sistemlerinde oyunlastirmanin uygunlugunu
belirlemek igin bir degerlendirme araci olarak gelistirilmigtir. Alan yazin
tarandiginda hali hazirda boyle bir degerlendirme aracinin bulunmadigi

gbrilmigtir.

Bu nedenle bu 6lgegin alan yazinda 6rnek olmamasi acisindan gerekli, giderek
artan bir konu olmasi acisindan giincel, 6grenmenin etkililigini ve potansiyelini
artirma acisindan 6nemli oldugu disiiniilerek olcek gelistirilmistir (Ar ve

Akgiin, 2014).

Olcek gelistirme calismas1 kapsaminda alan yazindaki oyunlastirma ilkeleri
incelenmig ve uzman goriisii alinarak bu ilkelere dayali bir degerlendirme araci
hazirlanmaya calisilmistir. Aracin gelistirilmesinde ilgili alanlarda calisan 571
doktorali toplam 8 uzmandan destek alinmigtir. Calisma kapsaminda asagidaki

adimlar takip edilmigtir.
e Alan uzmanlari grubunu olusturulmustur.
e Alan yazindaki calismalar taranarak bir aday 6l¢iit seti olusturulmustur

e Aday 06lcit seti konu uzmanlar: tarafindan degerlendirilerek 6lgitlere

dontstiralmustir.
e Olciitlere dayali olarak aday maddeler hazirlanmigtr.
¢ Aday maddeler konu uzmanlari tarafindan yeniden degerlendirilmigtir.
e Maddelerin kapsam gecerlilik oranlari hesaplanmastir.

e Hazirlanan o6lgek oyunlastirma igeren ornek bir uygulama tizerinde

sinanmigtir.

Tezin kuramsal cerceve bolimiinde de belirtildigi tizere oyunlastirma oyun
tasarim 6gelerinin kullanimi ile yakindan ilgilidir. Bu agidan oyunlarin hangi

oyun o6gelerini icerdigini bilmek oyunlastirmayi anlamamiza yardimci olacaktir.
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Bu 6gelerin toplam sayis1 bilinmemekle birlikte farkli isimlendirmeler altinda
orgiitlendikleri gérilmistir (Hamari 2014 ; O’Donovan 2012; Werbach ve
Hunter 2012; Deterding 2011; Zichermann ve Cunningham 2011; Dorman
A,Dorman E. , Dorman J. 2012; Herger 2011).

Alan yazindaki ¢alismalar taranarak olusturulmus ve degerlendirme aracinda

yer verilmek lzere belirlenen dgeler su sekildedir.

e Hedef

e Kurallar

e Seviye / Riitbe / Derece

e  Yarig / Miicadele / Liderlik-puanlama Tablosu

e Doniit

o Kigisellestirme/ Avatar

e Parasal Sistem / Puan Sistemi

e Takimlar (Uzman Gériislerine Dayali olarak Kaldirildi)
e 3D ortam (Uzman Goriislerine Dayali olarak Kaldirildi)
e Zaman Baskisi

e Ticaret

e Sosyal Ag

o Iletigim Sistemi

Olgiitler arasinda bulunan iki madde(takimlar ve 3d ortam) uzmanlar
tarafindan oyunlastirma tekniginden ¢ok dijital oyun tasarimina yakin

bulunmus ve 6l¢iit listesinden ¢ikarilmigtir.

Daha sonra 6lgiitler 6lgek maddelerine déniistiriilmis ve uzmanlar tarafindan
degerlendirilmistir. Uzmanlardan degerlendirmenin Uygun, Uygun Degil ve
Dizeltilerek Kullanilabilir seklinde yapilmasi istenmistir. Form uzmanlar
tarafindan anlagilabilirlik ve dilbilgisi bakimindan da incelenmis, gerekli
gorilen maddeler “dlzeltilerek kullanilabilir” geklinde belirtilmistir.
Degerlendirmeler sonucunda asagidaki tabloda gorilen 2, 6, 13, 14 numaralh
maddelerin eklenmesi 3, 4, 5, 12, 15, 17, 18, 22 numarali maddelerde
diizeltmelerin yapilmasi istenmigtir. Bu degisiklikler yapildiktan sonra ilgili
maddeler baska uzmanlarca yeniden degerlendirilmistir. Maddeler, uzman
goriisleri ve hesaplanan Kapsam Gecerlilik Oran (KGO) katsayilar1 Tablo7’de

sunulmusgtur.
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Tablo 6. Oyunlastirma Ilkeleri Olgegi Aday Maddeleri ve KGOlar:

Uygun Dizeltilerek Uygun KGO
Kullanilabilir Degil

1 Kullanicilarin ulagsmas1  gereken 0 0 1
hedef(ler) acikca ortaya konulmus

2 Opyunlastirilmis egitsel uygulama bir 0 0 1
oykti iceriyor

3 Opyunlastirilmis egitsel uygulama 0 0 1
kurallar1 belirlenmis ve kullaniciya
sunulmus

4 Opyunlastirilmis egitsel uygulama 0 0 1
kurallar kullanic tarafindan
anlagilir diizeyde

5 Anlasilmasi zor ya da Dbirbiriyle 1 0 0,6
celigsen kurallar var .

6 Kurallar ogrenci diizeyine uygun , 0 0 1
¢ok basit ya da ¢ok zor degil.

7 Kullanicinin  performansina goére 0 5 -1
oyundaki derecesi/riitbesi degisiyor

8 Kullanici hedefleri gerceklestirdikege 0 0 1
riitbesi/seviyesi artiyor.

9 Kullanicinin basarisi/basarisizligi 1 0 0,6
puana dontisliiyor.

10 Kullanicinin kendi diizeyini diger 0 5 -1
kullanicilarla karsilagtirmasi
mimkiin

11 Kullanic diger kullanicilar 0 0 1
arasindaki sirasini, basarisim
sistemde gorebiliyor.

12 Oyunlastirilmis egitsel uygulamada 0 0 1
tim kullanicilarin puanini gosteren
bir liderlik/puanlama tablosu var.

13 Kullanicilar rozetler 0 0 1
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kazanabiliyor.

14 Kullanicilar oyuna devam ettikce 5 0 0 1
oyundaki kapali icerikler agiliyor.

15 Kullanicilar oyunlastiriimis egitsel 5 0 0 1
uygulamada bagarili1 ya da basarisiz

olduklariyla ilgili geri bildirim

aliyor.

16 Ogrenci bir gérevi basarili/bagarisiz 0 0 5 -1
tamamladiginda geri bildirim aliyor
mu?

17 Oyunlastirilmis egitsel uygulamada 5 0 0 1

kigisellestirme (avatar kullanimi,

profil olusturma vb ) miimkiin.

18 Kullanicilar oyunlastiriimis egitsel 1 1 3 -0,6
uygulama i¢inde oyun ile 1lgili alig
veris yapabiliyor.

19 Kullanicilarin gerceklestirmeleri 4 0 1 0,6

gereken hedeflerle ilgili zaman
simirlamasi var-

20 Gorevlerin daha cabuk 5 0 0 1
tamamlanmasi i¢in tarih —slre
siralamasi var .

21 Kullanmicilar puanlarini, ritbelerini 5 0 0 1
baskalariyla sosyal aglarda
paylasabiliyor.

22 Oyunlastirilmis egitsel uygulama 5 0 0 1
icinde  kullanicilar  birbirleriyle

haberlegebiliyorlar.

Maddelerin degerlendirilmesi asamasinda maddelerin kapsam gegerlilik
oranlari da hesaplanmigtir. Lawshe teknigi olarak da bilinen kapsam gecerlilik

calismasi minimum 5 maksimum 40 uzmanla birlikte yurutiilen bir ¢aligmadir.
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Uzmanlardan maddeleri uygun, diizeltilerek kullanilabilir, uygun degil seklinde
derecelendirmesi istenmistir. Aday 6lgek formundaki her bir maddenin Kapsam

Gecerlik Oraninin (KGO) hesaplanmasinda asagidaki formiil kullanilmaktadir:
KGO =(Ng/3) -1
NG: Maddeye gerekli diyen uzmanlarin sayisi

N: Maddeye goris belirten toplam uzman sayisi

Bu hesaplamadan her madde i¢in elde edilen degerin 0,05 anlamlilik dizeyinde
1lgili kapsam gecerlilik o&l¢litiinden yiiksek olmasi gerekmektedir. 5 uzman
gbriisii icin karsilamas: gereken kapsam gegerlilik oletiti (KGO) 0,99 olarak
hesaplanmistir(Veneziano ve Hooper’dan akt. Yurdugiil, 2005).

Calismanin bu agsamasinda her madde i¢cin KGO hesaplanarak 0,99 degerinden
kuclik olanlar cikarilmigtir. Uzman gorusleri sonucunda KGO dusik olan
maddeler 7, 10, 16, 18, 19 olarak gorulmektedir.
Uzmanlarin bazi maddeleri uygun olmadigi yolundaki degerlendirme
nedenlerine bakildiginda kimi maddelerle ayni isleve sahip bagska maddelerin de
6lcekte bulunmasi ve ilgili maddenin oyunlastirma uygulamalari i¢in belirleyici

olmadig1 anlagilmaktadir.

Bir sonraki asamada elde ettigimiz formun Kapsam Gecerlilik Indeksi(KGI)

hesaplanmigtir.

Kapsam gecerlik indeksi (KGQ), =0,05 diizeyinde anlamli olan ve nihai forma
alinacak maddelerin toplam KGO ortalamalar: iizerinden elde edilir (Yurdugiil,

2005).

Calismamizda KGI degeri 1 olarak hesaplanmigtir. Olgegimizdeki KGI, KGO
"den biiytik bir deger oldugundan 6lcegin gecerliginin istatistiksel olarak anlamh

diizeyde oldugu séylenebilmektedir.

Guvenirlik calismas1 kapsaminda ise 5 uzman hazirlamis oldugumuz

oyunlastirilmis egitsel uygulamayi aday 6lcegi kullanarak degerlendirmislerdir.

Degerlendirme siirecinde uzmanlarin verdikleri puanlar, bu puanlarin ortalama

ve standart sapma degerleri Tablo 7de sunulmustur.
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Sekil 6. Bilisim Sertiveni Oyunlastirilmig Egitsel Uygulamas1 Ana Ekram

Uzmanlardan aday olcegimizde bulunan maddeleri “Kesinlikle Katiliyorum,
Katihiyorum, Kararsizim, Katilmiyorum, Kesinlikle Katilmiyorum” geklinde
degerlendirmeleri istenmistir. Degerlendirmeler toplandiktan sonra Kesinlikle
Katiliyorum 5, Kesinlikle Katilmiyorum 1 ifade edecek sekilde 1-5 arasinda
derecelendirilmistir. Her madde i¢in ortalama ve standart sapma degerleri
hesaplanmigtir. Bu noktada maddelerden elde edilen sonuglarin tutarliligina
bakilmigtir. Standart sapma degerlerinin diisik olmasi 6lgegimizden giivenilir
sonucglar aldigimiz seklinde yorumlanmigtir. Sonucglar dikkate alindiginda
uzmanlarin degerlendirme aracini kullanarak aym iriine yonelik yaptiklar
degerlendirmede uyumlu isaretlemeler yaptiklar1 gorilmektedir. Bu bulgular
aracin tutarli degerlendirme yapmaya uygun oldugunun bir kaniti olarak

gorilebilir.
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Tablo 7. Bilisim Seriiveni Uzerinde Aday Olgek Uygulanmasi Uzman Goriisii

Sonuclar1
Uzman 1 Uzman 2 Uzman 3 Uzman 4 Uzman 5 X S

sl 5 5 5 5 5 5 0
0,54772

s2 5 5 4 4 5 4,6
3

s3 5 5 5 5 5 5 0

s4 5 3 5 4 4 4,2 0,83666
0,44721

sb 4 5 5 5 5 4,8
4
0,44721

s6 4 5 5 5 5 4,8
4

s7 5 5 5 5 5 5 0

s8 5 5 5 5 5 5 0

s9 5 5 5 5 5 5 0

s10 5 5 5 5 5 5 0
0,70710

sl1 2 3 2 1 2 2
7

s12 5 5 5 5 5 5 0

s13 5 5 5 5 5 5 0
0,54772

sl4 2 1 2 2 1 1,6
3

s15 5 5 5 5 5 5 0

s16 5 5 5 5 5 5 0

s17 5 5 5 5 5 5 0

Oyunlagtirma ilkelerine uygunluk o6l¢eginin nihai hali 17 maddeden
olusmaktadir. Olgegin  oyunlastirilmis  egitsel uygulama  gelistiren
arastirmacilara uygulamalarinmi gelistirirken yardimci olacak bir arag olarak da

kullanilacagim1  distintilmektedir. Bununla birlikte o6lgegi  kullanacak
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arastirmacilar 6lgegin oyunlastirilmis egitsel uygulamalar1 yalnizca sekilsel
bakimdan  Glgebilecegini, uygulamanin bagarisim1  yordayamayacagini
unutmamalidirlar. Sekilsel yénden daha yliksek bir oyunlastirma ilkelerine
uygunluk puani(OIP) elde edilse dahi bir bagka uygulama daha yiiksek dizeyde
6grenme saglayabilir. Olcek sonuclarindan elde edilecek sonuclarla
uygulamanin sunacagi oyunlastirma deneyimini de yordamak miimkin degildir.
Oliveira ve Petersen’in (2014) belirttigi gibi oyun 6gelerini bir araya getirmek
etkili bir oyunlastirma uygulamasi tasarlamaya yetmeyebilir. Oyunlastirilmig
bir egitsel uygulamanin 6grenci grubu tzerindeki etkisi oyundan alinan keyifle
yakindan ilgilidir (Ar ve Akgiin, 2014). Grupta bulunan 6grencilerin oyuncu
tipleri, 6grenme gorevlerinin tasarimi, 0grenci diizeyine uygunlugu, gorsel
tasarim ilkeleri gibi faktorlerin de goéz éniine alinmasi énemlidir. Akis (flow)
teorisinde agiklanmaya calisildigi gibi icerigin gereginden fazla kolay ya da zor
olmas1 uygulamanin kullanici tizerindeki baglayicihigini  etkilemektedir
(Csikszentmihalyi,1991). Oyunlagtirma Ilkeleri Olgegi(OI0)nin son hali ekte
sunulmustur (Ar & Akgiin, 2014,295-303).

3.3.3 Akademik Bagar: Testi

Bilisim Seriiveni Web Sitesinin (BSWS) icerik acisindan gelistirilmesinde
meslek lisesi 10.sinif mifredatlarinda yer alan paket programlar dersi

elektronik tablolar (Excel) modiiliindeki fonksiyonlar konusu temel alinmistar.

Ilgili konunun secilme nedeni Excel fonksiyonlarinin uygulama ve uygulamanin
urine dayali olarak kolay degerlendirilmesine imkéan veren bir yapida
olmasidir. Bir bagka neden ise Fonksiyonlar konusunun geleneksel olarak

ogrencilerin en fazla zorlandig1 konu olmasidir.

Akademik basari testi, calismamiz icerisinde kontrol ve deney grubundaki
ogrencilerin egitim o6ncesi konuyla ilgili 6n bilgilerini ve egitim sonrasi
bilgilerini 6l¢cmek amaciyla hazirlanmistir. Akademik basar: testi hazirlanirken
MEGEP Cerceve planinda yer alan kazanimlar dikkate alinmigtir. 10 maddeden
olusturulan akademik basar: testi beg yiliksek lisans yapmig bilisim teknolojileri
alan1 6gretmeni ve bir Tirkce O6gretmenin goriigii alinarak hazirlanmistir.
Gorusler alinirken oncelikle belirtke tablosu olusturularak uzmanlara sorularin

6grenci diizeyine uygun olup olmadigi ve MEGEP modiillerindeki ilgili kazanimi
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saglayip saglayamadigi sorulmustur. Bu sayede ilgili testin kapsam gegerliligi
saglanmaya calisilmigtir. MEGEP’te belirtilen beceri diizeyi hedefleri iglem

analiz formunda su sekilde goriilmektedir.
e TIhtiyaca uygun fonksiyonu se¢mek
e Thtiyaca uygun fonksiyonu kullanmak

Test sorularinda bu hedeflere uygun sekilde 6grenciden belirli bir sonucu
uretecek formuli kullanmasi ya da bir formiuili kullandiginda elde edecegi sonug
istenmigstir. Sorularda olabilecek anlam bozukluklari i¢in Tiirk¢e 6gretmeninin

gbriisline bagvurulmustur.

3.3.4 Oyunlagtirma ile Ogrenmeye Yonelik Goriigler Formu

Deney grubunda bulunan ve Bilisim Seriiveni oyunlastirilmis egitsel
uygulamasi yoluyla égrenme gerceklestiren grubun kendilerine uygulanmis olan
egitsel ortam hakkindaki goriglerini elde etmek amaciyla agik uclu sorulardan

olusan bir formu hazirlanmistir.

Nicel ve nitel 6l¢gme araclarinin bir arada kullanimi araclarin eksik noktalarini
kapatirken, elde edilecek sonuclari maksimize eder (Firat, Yurdakul ve Ersoy,
2014). Bu arastirmada elde edilecek nicel verilerin dogrulugunu kontrol etmek
ve sonuclarin daha iyi yorumlanabilmesini saglamak amaciyla 7 maddelik acik
uglu sorulardan olugan bir form uygulanmigtir. Verilerin toplanmasi deneklerin
etki altinda kalmasini 6nlemek amaciyla online ortamda isimler alinmadan

yapilmigtir.
Gorusme formunda yoneltilen sorular sunlardir.

e Dersle 1ilgili uygulamalarin Bilisim Sertveni araciligiyla yapilmasi
hakkinda ne digtintiyorsun?

e Onceki uygulamalar m1 giizel yoksa bu site aracigiyla yapilanlar mi?
Neden?

e Uygulamalar: bu sekilde yapmak ilginizi arttiriyor mu? Uygulamalar bu
sekilde yapildiginda karsilastiginiz zorluklar var mi1? Varsa nelerdir?

e Ders uygulamalari bu sekilde mi yapmaya devam etmeli yoksa eskisi gibi

mi? Aciklayin.
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e Bilisim Seriiveninin sevdiginiz ve sevmediginiz 6zellikleri nelerdir?

¢ Bu sekilde daha iyi 6grendiginizi dislinliyor musunuz?

3.3.5 Biligim Seriiveni Web Sitesi (BSWS)

Oyunlagtirilmis egitsel uygulamanin grafikleri Adobe Photoshop grafik
programi, yazilimsal altyapisi ise agik kaynakli bir web programlama dili olan

PHP ile hazirlanmigtir. Veriler MySQL veritabaninda tutulmustur.

Hazirlanmig olan Egitsel Yazilimlar i¢in Oyunlagtirma Ikeleri Olgeginde
bulunan maddelerin BSWS’de ne diizeyde saglandigi uzman goriisii alinarak
incelenmigtir. BSWS, EYOIO’den 5 uzman goriisii sonucunda 4,529 ortalama
puani elde etmistir. Bu anlamda Bilisim Seriveninin sekilsel olarak

oyunlastirma ilkelerine uygun oldugu séylenebilir.

BSWS tasarlanirken oncelikle alanyazin taramasi yapilarak oyunlastirilmig

uygulamalarin gelistirilme siireci incelenmigtir.

Deterding (2011) her iyi oyunlastirma tasariminin ¢ temel 6zelligi olmasi
gerektigine deginmektedir. Iyi bir oyunlastirilmis uygulama kullame icin 6zel
bir anlama sahip olmali, oyuncu oyunlastirilan ortamda inceleme yaparak
kendini gelistirebilmeli ve kullaniciya kendini 6zgir hissetmesi i¢in otonomi

saglanmalidir.

BSWS hazirlanirken Huang ve Soman (2013) 'in siireci takip edilmistir.
Egitimin Oyunlastirilmas1 raporunda Huang ve Soman (2013) bir egitim

stirecinin oyunlastirilmasinda asagidaki adimlarin izlenmesini énermiglerdir.

o Hedef kitleyi ve icerigi anlamak
Bu adimda hedef kitlenin yasi, hazirbulunusluk dizeyi gibi faktorlerin
yaninda 6grenme programinin siresi, 6grenmenin gerceklesecegi fiziksel
mekan, 6grenmenin bireysel ya da grup seklinde mi gerceklestirilecegi
gibi bilgilerin goz 6niline alinmas istenmektedir.

e Ogrenme hedeflerini tanimlamak
Ogretici oyunlagtirilmis uygulama sonunda 6grenenin hangi hedeflere
erismesini istedigini belirler.

e Siirecin planlanmasi
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Stirecin planlanmas1 egitim siireci igerisindeki asamalarin ortaya
konmasidir. Bir anlamda egitici egitim siirecini anlamh ve ulasilabilir
parcalara bolerek hem kendisi hem &grenen igin 6ngorilebilir ve
yonetilebilir hale getirir.

¢ Kaynaklarin tanimlanmasi
Siire¢ bolimlere ayrildiktan sonra her bir agama ic¢in belirli bir izleme
mekanizmasi, diizeyin tamamlanmasi i¢in gerekli 6l¢titlerin belirlenmesi,
verilmesi gerekli goriinen donttlerin saglanmasi gereklidir.

¢ Oyunlastirma elementlerinin eklenmesi
Stirecin  son agsamasinda uygun oyun elementlerinin eklenmesi
onerilmektedir. Oyun elementlerini secerken sosyal ve bireysel
elementler olarak siniflandirilarak dikkatli bir se¢cim yapmak tavsiye

edilmektedir.

Bilisim Seriiveni'nin hedef kitlesi meslek lisesi 10.sinif 6grencileri olacaktir.
Oyun tasarimi yapilirken hikayelestirme, renk secimi gibi agsamalarda 6grenci
ozellikleri dikkate alinmistir. Ayrica denek grubu ikiger kisiden olusan gruplar
haline sinif ortaminda calisacaklardir. 1steyen daha once yapmis oldugu
calismaya evden erisebilmektedir. Fakat her yeni uygulama sinif ortaminda
yapilmaktadir. Denek grubunun ontest sonuclari baz alinarak elektronik
tablolama fonksiyonlar konusu hakkinda bilgi sahibi olmadigi kabul
edilmektedir.

Denek grubunun konu sonunda erismesi istenen hedefler MEGEPin ilgili
konuya ait iglem analiz formundan alnmistir. Ilgili forma gére 6grencinin

ulagmasi beklenen beceri diizeyi hedefleri agsagida belirtilmigtir.
o Thtiyaca uygun fonksiyonu secmek
e TIhtiyaca uygun fonksiyonu kullanmak

Yine tavir diizeyinde 6grencinin erigsmesi istenen hedefler iglem analiz formuna

gore su sekildedir.
o Hiicre 6zelliklerine dikkat etmek
¢ Fonksiyon 6zelliklerine dikkat etmek

e Fonksiyonlarla hatasiz islem yapmak
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Bilisim Sertiiveninde yer alan wuygulama goérevleri yukarida belirtilen

kazanimlari karsilayacak sekilde olusturulmustur.

Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirilmis uygulamalarda Sekil 7’de gosterilen

bir aktivite dongiisiiniin mevcudiyetinden s6z ederler.

Sekil 7. Oyunlastirma Aktivite Dongtist

Goruldigu tzere aktivite donglisit motivasyon, eylem, doéniit {izerine
temellenmistir. Kullanici uygulama igerisindeki eyleminin sonucu olarak
uygulamadan aldig1 déniitiin bir sonucu olarak oyuna devam etmek i¢in motive
olmaktadir. Oyunlagtirilmis egitsel uygulama icerisindeki 6grenme goérevlerinin
ogrenci seviyesinden daha zor olusturulmasi 6grencinin yapabilirlik algisim
etkileyecek ve bu dongi kirilacaktir. Bu agidan 6grenme gérevlerinin tasarimi
kritik 6neme sahiptir. Shell (2008) bu konuda Akis (Flow) teorisine atif
yapmaktadir. Eger uygulama gorevi ¢ok zor olursa 6grenciler endigse ve korkuya
kapilabilirler. Bu onlarin motivasyonlarini dislirecektir. Zit sekilde eger
uygulama gereginden fazla kolay olursa bu sefer de 6grenciler sikilacaktirlar.
Oyunculari/6grencileri rahatllk ve endise arasinda bir akigta tutmak

sikilmalarini 6nleyecektir.

Uygulama gorevleri i¢in belirtke tablosu olusturularak her bir uygulamanin
6grenci diizeyine uygun olup olmadig1 ve konuya ait ilgili kazanimlari karsilayip
karsilamadigi hakkinda uzman goriisi almmistir. Ilgili tablo EK4’de

sunulmustur.
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Uygulamalar hem metinsel hem de grafiksel olarak denek grubuna
sunulmustur. Metinsel kisimda uygulama oyunlastirma ilkelerine uygun olarak
hikayelestirilmistir. Anlam bozukluklar: ve anlagilirlik bakimindan bu metinler
bir Tirkce 6gretmeni tarafindan incelenerek gerekli diizeltmeler yapilmistir.
Uygulamada sunulan grafik ise uygulama sonunda elde edilmesi istenen
sonucun gorintisidir. Baz1 uygulama gorevlerinde deneklere tizerinde
degisiklik yapilmak iizere énceden hazirlanmis tablolar da verilmistir (bkz. Ek

5).

Calismada uygulamalar gecilmesi gereken goérevler olarak yer almaktadir.
Denekler yapmig olduklarn uygulamalar1 goénderdikten sonra egitmen
kendilerine sistem  {izerinden doénit saglamaktadir. Tum  gruplar
uygulamalarini bitirdiklerinde ya da uygulama ic¢in verilen siire doldugunda

uygulamanin dogru cevabi kullanicilara agilmaktadir.

Olusturulan senaryoya gore deney grubundaki ogrenciler ikigser kisilik
gruplardan olusan sanal birer bilisim firmasina sahiptirler. Her grup bir firma
olarak temsil edilir. Gruplarin olusturulmasinda 6&grencilere anlamh
oyunlastirma icin tavsiye edilen 6zgiirlik saglanmistir (O’Donovan, 2012). Bu
firma sistem tlzerinden gelen siparisler geregince excel tablolar1 hazirlayarak
sanal paralar kazanmaktadir. Siparigler uygulama gorevleri listesinde bulunan
excel aligtirmalarinin hikayelestirilmis versiyonlaridir. Firma istenen excel
uygulamasini hazirlayarak bir teklif olarak sistem TUzerinden G&gretmene
gonderir. Ogretmen gelen bu teklifleri inceleyerek dogru, yanhs seklinde déniit
saglamaktadir. Siparig belirli bir zaman kisitlamasi icerisinde goénderilmek
durumundadir. Her siparisin Gizerinde kalan zamani gésterecek bir sayag geriye
dogru saymaktadir. Bu saya¢ uygulamaya heyecan katacak bir 6ge olarak

eklenmigtir.

Tim uygulama siirecinde kag tane uygulama oldugu ve her uygulamanin adi
sag taraftaki bir panelde listelenmistir. Ogretmen firma tarafindan génderilen
teklifi kabul ederse ilgili siparis yesil renkte ret ederse kirmizi renkte
goruntilenmektedir. Sekil 7 de 6rnek tasarimini gériinen panel ayni zaman bir
ilerleme c¢ubugu gérevi de gorerek gruplara geriye ka¢ uygulamanin kaldigim

gostermektedir.
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Siparis Tablosu

Son Siparisler

Degerlendirilmemis

Red Edilmis Teklif
Kabul Edilen Teklif

Gonderilmis Teklifleri Gor_

Onceki Tekliflerin

Sekil 8. Bilisim Seriiveni Siparis Tablosu

Bir siparis kabul edildiginde siparise ait tutar firmanin kasasina
aktarilmaktadir. Kasadaki para, dogru/yanlis sayisi, firmanin seviyesi Bilisim

Serliveni’'nin iist blogunda gériintillenmektedir.

Kazang Durumu (Puan) Kabul Edilen Teklif (Dogru)

Firmanin Piyasa Siralamast .4 Edilen Teklif (Yanls)

Sekil 9. Biligim Seriiveni Ust Paneli

Firmalar kazandiklar1 para miktarina gore yildizhh seviye sistemine

ayrilmiglardir. Bu seviyeler agagida listelenmigtir.
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Basit Sirket
Kobi 200 Kron
Limited Sirket 400 Kron
Anonim Sirket 600 Kron

Holding g Kron

Sekil 10. Bilisim Seriiveni Seviyeleri

Firmalar bir liderlik tablosu olarak diizenlenmis puan durumu/piyasa

siralamasi butonuna tiklayarak piyasadaki siralamalarinmi gérebilmektedirler.

Bunlara ek olarak sistem i¢i duyurular yapilabilmesi ve firmalarin birbirleriyle
haberlesmesini saglamak i¢gin bir mesajlagsma alani1 eklenmigtir. Her firma igin

bir profil penceresi ve sosyal aglarda paylagsma butonu bulunmaktadar.

Sisteme ilk giris(Onboarding) kullanicinin sisteme baglanmas: ile ilgili verecegi
en onemli karar asamasi olarak goriilmektedir. (Zichermann ve Cunningham,
2011). Zichermann giris sirasinda kullanicinin egitilmesi ya da eglendirilmesi
ama asla sistem tarafindan ezilmemesi gerektigini ifade etmistir. Kullaniciy1
cok fazla bilgiye bogmamak onemlidir. (Zichermann ve Cunningham, 2011)
Bilisim Sertveni’ne ilk defa giris yapan bir firmanin karsisina sistemi tanitan
bir ara¢ cikmaktadir. Bu sayede kullanicilarin sistemi karmasik bulmas:

engellenmektedir.
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A | [ webclassx.com/bilisim/sistem.php?id=41 5

Bilisim _Sertiveni

Bilisim Sertiveni'ne hos
geldiniz.Bu ilk ziyaretinizde
sistemi daha yakindan
tanimaniz icin birlikte bir tur
atacagiz.

Atla

Sekil 11. Bilisim Seriiveni Onboarding Uygulamasi

BSWSnin tasarimlanmasi1 ve gelistirilmesinde hizli prototipleme yontemi
kullanilmigtir. Bu yontemde daha baglangic asamasinda c¢alisir bir prototip
olusturulur ve silire¢ siirekli olarak bir degerlendirme-diizeltme donglisiinde
tamamlanr (Simsek, 2013). Bu yoéntem geleneksel modellere gére daha hizh
sonu¢ vermektedir. Bunun i¢in 6grencilerin ilgi, ihtiya¢ ve 6zellikleri dikkate
alinarak arastirmaci tarafindan sistem dogrudan gelistirilmeye baglanmais,
nihai Uriin ortaya c¢ikarana kadar slirekli uzman ve hedef Kkitle gorisi

alinmistir.

3.4 VERILERIN TOPLANMASI

Aragtirmaya mevcut iki 10.sinifin deney ve kontrol grubu olarak rastgele
secilmesiyle baglanmistir. 3 hafta boyunca siiren ¢alismada kontrol grubunda
ders geleneksel yontemlerle sunusg, gosterip yaptirma, soru-cevap teknikleri
kullanilarak iglenmis, deney grubunda ise sunusg yontemi ile konularin
anlatilmasinin ardindan Bilisim Sertiveni Oyunlastirilmig Egitsel Uygulamasi

araciligiyla konuyla ilgili 6rnekler uygulanmigtir.
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Bu uygulamalardan ilki merhaba isimli bir oryantasyon egitimi icermektedir.
Sisteme kayit olan kullanici direk olarak bu uygulamaya yoénlendirilerek
sistemle 1lgili bilgi almas1 saglanmaktadir. Bu ayni1 zamanda sistemin ilk girig
(onboarding) 6zelliginin bir parcasidir. Ogrenci kayitlarinin  eksiksiz
tamamlanmasindan ve oryantasyon egitiminin ardindan diger uygulamalar
gecilmistir. Iki gruba verilen &rnekler aymi olmakla Dbirlikte Bilisim
Seruveninde bulunan oOrnekler hikayelestirilmis halleriyle yer almaktadir.
Deney ve kontrol grubunda égrenciler bu 6rnekleri ikiser kigilik gruplar halinde

yapmiglardir.

Ilgili konularmn anlatimindan énce ve sonra her iki gruba basari testi
uygulanmigtir. Ayrica deney grubuna calisma 6ncesi ve sonrasinda gidilenme

ve 6grenme stratejileri 6lgegi uygulanmigtir.

Calisma sonunda arastirmaci gruplarin bagsari siralamasimi kayit altina
almigtir. Deney grubundaki 6grencilerden Oyunlastirma ile Ogrenme Nitel
Gorisme Formunu doldurmalar: istenmigstir. Hazirlanan form 6grencilerin
kendilerini baski altinda hissetmemeleri i¢in internet ortaminda toplanmais, 20

denek formu doldurmustur.

Uygulama safhasinda okul devamsizligi yapan ve testlere girmeyen 6grenciler
olmus bu nedenle denek kayb1 yasanmistir. Gecerli haliyle uygulama verileri 32

kisi deney grubundan, 33 kisi kontrol grubundan olmak tizere toplanmigtir.

3.5 VERILERIN ANALIZI

Calismanin alt problemleri SPSS programi yardimi ile incelenerek yapilan

analizlerle yanitlanmaya ¢alisilmigtir.

Alt Problem 1'de “Kontrol ve Deney gruplarindaki o6grencilerin oOntest
puanlarina gore diizeltilmis sontest basar1 puani ortalamalar: arasinda anlamh

farklilik var midir?” sorusunun yanitini bulmak icin ANCOVA uygulanmistir.

Alt Problem 2’de “Deney grubu 6grencilerinin 6ntest sontest 6grenme stratejileri
alt faktorleri arasinda anlamli bir farklihk var midir?” sorusunun yanitinm

bulmak i¢in iligkili t Testi uygulanmistar.
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Aragtirmaci gunligine kaydetmis oldugu goézlemleri literatiirdeki bilgileri
kargilagtirmistir. Ayrica arastirmaci deney grubundan aldigi gorisler ile
uygulama asamasindaki 6grenme ortamindaki gézlemlerini ve alan yazindaki

bilgileri karsilagtirma imkéani bulmustur.

Denek grubundan elde edilen Oyunlastirma ile Ogrenme Nitel Gériigme Formu

verileri temalastirilarak, her temanin siklik miktar: hesaplanmistir.

Oyunlastirma Ilkelerine Uygunluk Olceginin gelistirilmesi asamasinda
toplanan verilerden Excel programi yardimiyla kapsam gegerlilik orani, kapsam

gecerlilik indeksi ve betimsel istatistikler hesaplanmigtir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Aragtirma kapsaminda ulasilan nicel ve nitel bulgular ayr1 alt basliklar altinda

sunulmustur.

4.1 NICEL BULGULAR

Tablo8de deneklerin deney ve kontrol gruplarina goére arasi dagilim

verilmektedir.
Tablo 8. Deneklerin Gruplararas1 Dagilimi
Kiz Erkek N
Grup Deney 7 15 32
Kontrol 6 17 33

Goriilldigii tizere Deney grubunda(D1) 32, Kontrol grubunda(D2) 33 denek
bulunmaktadir. Deney grubunda 7 kiz, 15 erkek; kontrol grubunda ise 6 kiz, 17

erkek mevcuttur.
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4.1.1 Kontrol ve Deney Gruplarindaki Ogrencilerin Ontest Puanlarina
Gore Duzeltilmig Sontest Bagar: Puani Ortalamalar1 Arasinda Anlamh

Farklhilik Var Midar?

Deney ve kontrol gruplarina ait sontest puanlarina ait Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Gruplarin Sontest Puanlarina Ait Istatistikler

Diizeltilmig
Grup N Ortalama Ortalama
Deney (D1) 32 6.53 6.74
Kontrol(D2) 33 3.90 3.70

Tablo 9’daki sonuclara gore deney grubuna ait ortalama 6.53 olarak gozlenirken
diizeltilmis ortalama 6.74 olarak goérilmektedir. Kontrol grubuna ait sontest

ortalamasi 3.90 olarak goriillmekteyken diizeltilmis ortalama 3.70dir.

Gruplarin diizeltilmis sontest ortalama puanlari arasinda goézlenen farkin

anlamli olup olmadigina dair yapilan Ancova sonuglari Tablo 10’da verilmigtir.

Tablo 10. Gruplarin Ontest Puanlarina Gére Diizeltilmis Sontest ANCOVA

Sonugclar:
Varyans Kareler Kareler Anlamlilik
Kaynag Toplami sd Ortalamasi Diizeyi(p) n’
Ontest 3.699 1 3.699 1.067 .306 .017
Grup 84.594 1 84.594 24.395 .000 .282
Hata 214.997 62 3.468
Toplam 330.400 64

ANCOVA sonuglarina gore 6ntest puanlarina gore diizeltilmis sontest puanlari

arasinda anlaml bir farkin oldugu gériilmiistiir, F(1,62)=24.395, p<.00.

Yani oyunlastirma ile ¢alisan grubun basarisi kontrol grubuna gére anlamh

olarak daha ylksektir. Oyunlastirma yoéntemi arastirmanin sinirhiliklar
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baglaminda, arastirma kapsaminda tanimli geleneksel 6gretime goére daha

bagarili olmustur.

4.1.2 Deney Grubu Ogrencilerinin Ontest Sontest Ogrenme Stratejileri

Alt Faktorleri

Bu bélimde deney grubu 6grencilerinin 6grenme stratejileri alt faktorleri olan
biligsel stratejiler, metabiligsel stratejiler, kaynak yonetimine ait ontest sontest

T-testi sonuglar: sunulmustur.

4.1.2.1 Biligsel stratejiler alt faktor puanlar arasinda anlaml bir

farklhilik var midir?

Deney grubu ogrencilerine ait biligsel stratejiler alt faktor oOntest sontest

puanlarina ait sonuclar Tablo 11’de yer almaktadir.

Tablo 11. Biligsel Stratejiler Ontest-Sontest Puanlar: T-testi Sonuglar:

Olciim N X S sd t p n2
Ontest 32 4.40 .78 31 -2.30 .02 .15
Sontest 32 4.59 .90

Tablo11 ’deki sonucglar uyarinca deney grubunda bulunan 6grencilerin biligsel
stratejiler puan ortalamalarinda anlamli bir artis gorilmiistiir, t(31)=-
2.30,p<.02. Ogrencilerin uygulama oncesi biligsel stratejiler ortalamas: 4.40 iken
uygulama sonrasinda 4.59a yikselmigtir. Bu bulgu, oyunlastirmayla
6grenmenin 6grenme stratejileri biligsel stratejileri alt faktora tizerinde olumlu
bir etkiye sahip oldugunu goéstermektedir. Yani Bilisim Seriiveni 6grencilerin

biligsel strateji kullanimini artirmigtir.
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4.1.2.2 Metabiligsel stratejiler alt faktor puanlar: arasinda anlamlh bir

farklhilik var midir?

Tablo 12 de deney grubuna ait Metabiligsel Stratejiler altfaktor ontest — sontest

sonuclarina ait T-testi sonuclar: sunulmustur.

Tablo 12.Metabilissel Stratejiler Ontest-Sontest Puanlar: T-testi Sonuglar

Ol¢iim N X S sd t p n2
Ontest 32 4.45 .70 31 -3.40 .002 27
Sontest 32 4.67 .84

Metabiligsel stratejiler oOntest sontest puanlar1 arasindaki degisim
incelendiginde uygulama oOncesine gore elde edilen puan ortalamalarinda
anlamli bir artig bulunmustur, t(31)=-3.40,p<.002 . Ogrencilerin uygulama
oncesi metabilisel stratejiler puan ortalamalar1 X = 4.45 iken uygulama
sonrasinda bu ortalama X =4.67 ’ye yiikselmistir. Yani Bilisim Seriiveni
ogrencilerin metabiligsel strateji kullanimlarini da olumlu yonde etkilemis ve

artirmistir.

4.1.2.3 Kaynak y6netimi alt faktor puanlar1 arasinda anlaml bir farklilhik

var midir?

Deney grubu 6grencilerinin 6grenme stratejileri kaynak yonetimi alt faktoriine

ait ontest sontest puanlar: Tablo 13’de gosterilmektedir.

Tablo 13.Kaynak Yonetimi Ontest-Sontest Puanlar: T-testi Sonuclar:

Olciim N X S sd t p
Ontest 32 5.09 .65 31 -.127 .899
Sontest 32 5.10 .68
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Tablo 13’de bulunanan sonuglara gore kaynak yonetimi ontest sontest sonuglari
arasinda anlaml bir artis bulunmamistir t(31)=-.127,p>.899. Bu sonuca gore
oyunlagtirma ile 6grenme Ogrencilerin kaynak yonetimi algilar1 lizerinde

anlamli bir farklihiga yol agmamaktadir.

4.2 NITEL BULGULAR

4.2.1 Ogrencilerin Dersle Ilgili Uygulamalarin Biligim Seriiveni

Araciligryla Yapilmasi Hakkindaki Diigiincelerine Dair Bulgular

Ogrenciler O0grenme gorevlerinin/uygulamalarin hazirlanmig olan
oyunlagtirilmig egitsel uygulama araciligiyla yapilmasi hakkinda g¢ogunlukla
olumlu ifadeler kullanmiglardir. Ogrenciler goriislerini Tablo 14‘deki gibi ifade

etmiglerdir.

Tablo 14. Biligim Ogrencilerin Dersle Ilgili Uygulamalarin Bilisim Seriiveni
Araciligiyla Yapilmasi Hakkindaki Diigiincelerine Dair Bulgular Tablosu

Kodlar Siklik Katilimcilar
Yararli/faydal 6 01,063,07,015,616,618
Guzel/iyi 4 62,64,65,012
Kullanigh 1 06
Akilda kalici/pekigtirici 3 09,017,620,013
Eglenceli 4 610,0611,018,619
Hiz 6grenmeyi engelliyor 1 014
Cevap yok 1 68

Tablo incelendiginde ogrencilerin Bilisim Sertiveni ile 1ilgili goérislerinin
yararli/faydali, giizel/iyi, kullanigh, akilda kalici/pekistirici, eglenceli gibi

olumlu temalar altinda birlestigi goriliirken, olumsuz olarak da hizin
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ogrenmeyi engelledigi ifade edilmistir. Bilisim Sertiveninin kullanimini olumlu

bulan bazi 6grencilerin gorisleri su sekildedir.

018 Cok faydali oldugunu diisiiniiyorum. Daha iyi anlayabilmemiz ve zevk alarak

yaptigimi soyleyebilirim.”

019:”"Cok daha eglencell oluyor. Rekabet, zamanla yarisma, panik derken bir bakmisiz

bazi seyler aklimiza ¢abucak yerlesivermis .

017-“Bu uygulama sayesinde arkadaslarimizlia rekabet halinde oldugumuz igin
yapilanlar aklimizda daha kalici oluyor. Sanki gercekten de bir 1s yapiyormus gibi

hissediyorum.”
06: "Gliizel bir uygulama seklidir kullanishdir benim hosuma gidiyor."

011:”Bu site sayesinde yapilanlar daha akilda kaliyor. Bence béyle bir uygulama
gerekt1."

Uygulamalarin Bilisim Sertiveni ile yapilmasi ile ilgili olumsuz goris ise goyle

ifade edilmigtir.

014 "Tamamen bir yarisma hizli yapan kazanir uygulamasi bu yiizden bizler daha fazla
hirsh oluyoruz birimiz bitirdigi zaman hemen o arkadasdan almak istiyoruz ve bu bizim
ogrenmemize engel oldugunu diistintiyorum. Cilinkii hi¢ kimse genelde kendi emegiyle
yapmiyor yapan kisi hemen cevaplari veriyor hi¢ ugrasmiyor. Birde zaman olunca isin

Iginde hi¢ ugrasmiyor, ben bekliyeyim digerinden alirim misali oluyor.”

4.2.2 Ogrencilerin Onceki Uygulamalarla Oyunlagtirilmig Uygulama
Arasinda Hangisinin ve Neden Daha Giizel Oldugu Hakkindaki Bulgular

Ogrencilerin yaptiklar1 daha o6nceki uygulamalarla oyunlastirilmis egitim
platformu tizerinde yaptiklar: uygulama arasinda hangisini ve neden daha giizel

bulduklariyla ilgili kodlar ve kullanim sikliklar1 Tablo15’de verilmistir.

Tablo 15. Ogrencilerin Onceki Uygulamalarla Oyunlastirilmis Uygulama
Arasinda Hangisinin Ve Neden Daha Giuizel Oldugu Hakkindaki Bulgular
Kodlar Sikhik Katilimcilar

Bu site ¢unki
- 6 61,67,614,616,618,620
daha 6gretici/faydali/akilda kalici
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Bu site ¢unku

4 62,063,08,610
rekabet/yarigma
Bu site ¢unki
4 05,66,610,617
rahat
Bu site 3 011,612,613
Hem eskisi hem yenisi 2 69,620
Bu site ¢unki
1 04
ayrintil
Bu site ¢unkiu
. .. 1 015
motive edici
Bu site ¢unki
) o 1 615
gorsellik daha iyi
Bu site ¢unki
1 619

eglenceli

Tablol15’deki veriler incelendiginde 6grencilerin oyunlagtirilmis egitsel
uygulamay1 daha giizel bulduklar1 gérilmektedir. Yalnizca 6nceki uygulamayi
tercih eden olmamakla birlikte her iki uygulamanin da giizel oldugunu belirten
iki katilimer olmugtur. Uc¢ katilimer herhangi bir neden belirtmemistir.
Ogrencilerin Biligim Seriivenini giizel bulmasindaki en énemli nedenler olarak
ogretici/faydali/akilda kalici olmasi, rekabet/yarigma igermesi ve rahat olmasi
goriillmektedir. Ogrencilerin sundugu nedenler motive edici olmasi, gorsellik,

ayrintili  olmasi1 ve eglenceli olmasidir. Baz1 gortasler su sekildedir.

03: "Bu site araciligiyla yapilanlar ¢iinkii aramizda rekabet duygusunu olusturuyor.”

015: “Bilisim sertiveni araciligiyla yapilanlar bence daha motive edici ayrica gorsellik

biraz daha list seviyede.”

017:“Bu site araciligiyla yapilan uygulamalar daha giizel. Ciinkii Belirli bir site var ve

istedigim zaman siteye girebiliyorum ve bu sekilde daha rahat oldugunu hissediyorum.”

018: “Bu uygulama daha ¢ok fayda sagliyor. Oncekinden de ogrenebiliyorduk fakat site
sayesinde bilgiler daha kalici olabiliyor.”
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019: “Bence bu sitede yapilan uygulamalar daha eglenceli ve giizel. Ciinkii belirttigim
lizere zamanla yaris igerisindeyiz ve eglenirken dgrenmek daha giizel. Sikici degil en

azindan”

020: “Bence ikisi de glizel. Fakat bu uygulama daha akilda kalic1.”

4.2.3 Uygulamalarin Bu Sekilde Yapilmasinin Ogrencilerin Ilgilerini
Arttirip Arttirmadigina Dair Goérisgleri

Ogrencilerin  uygulamalarin  oyunlastirilmis  egitsel ortam tzerinden
yapildiginda ilgilerinin artip artmadigina yoénelik verdikleri goriigsler Tablo16’

da verilmigtir.

Tablo 16. Uygulamalarin Oyunlastirmayla Yapilmasimin Ogrencilerin Ilgilerini
Arttirip Arttirmadigina Dair Tablo

Kodlar Siklik Katilimeilar

Evet 17 61,06,07,611,615,616,019
arttirdy 02,03,08,09,010,012,613,617,618,620
biraz 2 05,04
hem evet

hem 1 014
hayir

Tablol6’daki veriler 1siginda 6grencilerin Biligim Sertiveni kullanildiginda
llgilerinin arttigini gériilmektedir. Yalmizca 614 bu konuda kesin bir yamt
vermemistir. Ancak bu ilginin nedeni yenilik etkisi de olabilir. Ileride yapilacak
arastirmalarda bu ilginin sirekliligi, nedenleri incelenebilir. Katilimcilardan
alinan goriislerden bazilar: agagidaki gibidir:

01:"gok 1y1 oluyor baya arttiriyor ilgim suan excele felan baya yliksek.”

019:"Evet hemde daha fazla . Normal dersler alinca sikiliyorum ama burada isler dyle
degil”

011:"Arkadaslarimizia rekabet halinde oldugumuz i¢in ilgimizi daha ¢ok g¢ekmeyi
bagariyor.”

014:” Hem evet,hem hayir.”

04: “Az ¢ok.”
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4.2.4 Uygulamalarin Bu Sekilde Yapilmasinda Ogrencilerin
Karsilagtiklar: Zorluklara Dair Gorusleri

Ogrencilere uygulamalarin oyunlastirilmis ortamda yapilmasi nedeniyle
kargilagtiklar: zorluklar olup olmadig1 sorulmus. Katilimcilarin verdigi cevaplar

kodlar haline Tablo17'de sunulmustur.

Tablo 17. Uygulamalarin Bu Sekilde Yapilmasinda Ogrencilerin Kargilastiklar:
Zorluklara Dair Goériigleri

Kodlar Siklik Katilimcilar
Yok 11 61,62,05,66,07,012,013,615,616,017,019
Formuller 4 09,014,618,0620
Stire 2 64,610
Bazen 1 03
Internet hiz1 1 68
Geriye dliismek 1 611

Tablo17 incelendiginde 11 6grenci herhangi bir zorlukla karsilagmadiklarim
belirtmis.4 katilimei formiiller nedeniyle 2 katilime siire sinirlamasindan dolay:
birer 6grenci ise internet hizindan ve geriye dismekten dolay1 zorlandiklarin

belirtmiglerdir.  Ogrencilerden alinan yamtlar asagida  belirtilmistir.

63: “Bazen. Ustteki bilgilere bakinca o zorluklarda gideriliyor.”
08: “Internet hizi ¢ok yavags bazen sorun yagiyoruz.”

611 “Var. Ilk gonderdigimiz uygulamada bi sorun olustu o yiizden baz

arkadaslarimizdan 100 puan kadar eksik gidiyoruz.”
014: “Var. Formiiller”

015 “Uygulamalar: bu sekilde yapmak bana bi zorluk yaratmiyor. Aksine daha motive

edici.”
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4.2.5 Ogrencilerin Ders Uygulamalarinin Yapilmasma Oyunlagtirilmig
Ortam ile Mi Yoksa Eskisi Gibi Mi Devam Edilmesi Gerektigi Hakkinda

Goriiglerine Dair Bulgular

Tablo 18. OgTencilerin_Ders Uygulamalarinin Nasil Devam Etmesini
Istediklerine Dair Tablo

Kodlar Siklik Katilimcilar
Bu sekilde 61,62,063,64,65,06,07,08,
(Oyunlastirilmis egitsel 19 09,610,611,612,613,615,
uygulama ile) 616,617,618,619,620
1 hafta eskisi 1 hafta yenisi 1 514

gibi

Tabloda gorulecegi lizere katilimcilardan bir kisi “1 hafta eskisi 1 hafta yenisi
gibi” yapilmasi1 gerektigini ifade ederken diger katilimcilar uygulamalarin
oyunlagtirilmig egitsel uygulama tlizerinden yapilmasi yoniinde goris

belirtmiglerdir. Katilimcilarin goriisleri agagida belirtilmigtir.

01: “bu sekide daha iyiiama giinde 1 2 tane yapsak yeter ¢ok yapmayalim”
03: “Bu sekilde devam ¢iinkii daha hizli yapmamiza yardim ediyor.”

04: “Bilisim Sertiveni ile”

06:"Bu sekilde devam edilmelidir. Daha ¢ok ilgi gordiigii igin ders daha eglenceli hale
gelmektedir.”

011:“Bu sekilde yapilmasi daha yararl acik ve giizel. Bence devam ettirilmesi gerekir.”
014 “1 hafta eskisi gibi 1 hafta simdiki gibi olmali daha akilda kalict olur.”

017 “Elbette bilisim seriivenl.Bilisim seriiveni dedigim gibli rahat kolay bu yiizden

bilisim sertiveni,bence diger derslerde bu sekilde olmali.”

019: “Tabiki bu sekilde diger derslerdeki yaptigimiz zaman sadece yaziyoruz yazi zaman
kaybina neden oluyor ama béyle yaptigimiz da hem zaman kaybi 6nlenmis oluyor hemde

daha fazla 6rnek ¢6zmiis oluyoruz”
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4.2.6 Biligim Seriiveni'nin Sevilen Ve Sevilmeyen Ozelliklerine Dair

Bulgular

Tasarlanmig bulunan oyunlagtirilmis egitim sisteminin hangi yonlerinin 6grenci
tarafindan sevildigi ve sevilmedigi ile ilgili 6grencilere soru sorulmustur.Elde
edilen bulgular o6grencilerin sevdikleri 6zellikler igin Tablo19da sevmedigi

ozellikler icin ise Tablo 20°de belirtilmistir.

Tablo 19. Biligim Seriiveni'nin Sevilen Ozelliklerine Dair Bulgular

Kodlar Siklik Katilimcilar

Heyecanh gegmesi / rekabet / iy e -
dikkati toplamasi 3 017,02,611
Lider tablosu 3 03,012,615
Sikici olmamasi / eglenceli 9 56.68
olmasi
Ders 1 04
Motive edici olmasi 1 69
Dersi daha etkili hale ..

. . 1 018
getirmesi
Dersi sevdirmesi 1 619

Buna gore 6grenciler uygulamanin en ¢ok rekabetei olmasini ve lider tablosu

oyun 6gesini begenmiglerdir.

Tablo 20. Biligim Seriiveni'nin Sevilmeyen Ozelliklerine Dair Bulgular

Kodlar Siklik Katilimcilar

Fazla uygulama yapilmasi 3 61,67,616

Geg dontit 2 02,617

Stire/sayac 2 64,614

Paray: harcayamama(Paranin ..
1 03

sanal olmas1)

Geriden gelme 1 08
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Ogrencilerin sevmedigi o6zelliklerden fazla uygulama yapilmasi ve ge¢ doniit
oyunlagtirma yonteminden c¢ok yontemin simifta uygulanma silirecine ait
eksikliklerdir. Diger taraftan uygulamanin ¢ok olmasinin 6grenme acisindan
olumlu ya da olumsuz etkileri 6grencilerin bu durumla ilgili gériislerinin
otesinde incelenebilir. Tabloda belirtilen slire ve parayr harcayamama ise
oyunlastirilmis ortamin dogal ozellikleri ile ilgilidir. Ogrenciler ve 6grenme
acisindan bu tiir iglevlerin etkililigi gercek diinya da 6dil verme ya da siireyi
esnek birakma ya da simirlama gibi 6zelliklerin sinanacag yeni ¢aligsmalarda

incelenebilir.

4.2.7 Ogrencilerin Oyunlagtirma ile Ogrenme Teknigi ile Daha Iyi
Ogrenip Ogrenmediklerine Dair Gériigler

Denek grubuna oyunlastirma ile 06grenme teknigi ile daha iyl 6grenip

ogrenemedikleri sorulmus Tablo 21’de belirtilen bulgular elde edilmigtir.

Tablo 21. Ogrencilerin Qyunlastwma Ile Ogrenme Teknigi Ile Daha Iyi Ogrenip
Ogrenmediklerine Dair Gorigler

Kodlar Siklik Katilimcilar

vet 19 61,62,63,64.,05,06,67,68,69,610,611
ve 612,613,615,616,617,618,519,620
Hayir 1 014

Tablo 21’da goruldigi uzere 6grencilerin buyiik bit cogunlugu oyunlastirma ile

o6grenme teknigi kullanildiginda daha iyi 6grenme saglandigi kanisindadirlar.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu bélimde oyunlastirmayla 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik
basar1 ve 6grenme stratejileri tizerindeki etkilerine dair sonuglara yer verilmis

ve bu sonuclar alan yazina dayali olarak tartigsilmaya ¢aligilmistir.

5.1 SONUC VE TARTISMA

Yapilan arastirmada oyunlastirmayla 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin
akademik basarilari tzerinde olumlu yoénde etkisi oldugu gorilmustir.
Aragtirma sonuclarina goére oyunlastirmayla égrenme uygulanan ogrencilerin
geleneksel dgrenme uygulanan égrencilere gore akademik basarilari artmigstir.
Oyunlastirma ile 6grenmeye yonelik goriis formundan elde edilen veriler de bu
sonucu desteklemektedir. Formu dolduran oOgrencilerden bir tanesi harig
tamam1 daha iyi ogrendikleri belirtmiglerdir. Ayrica 6grenciler egitimin nasil
devam etmesini istedikleri soruldugunda, bir o0grenci disinda egitime
oyunlagtirilmis egitsel ortam ile devam edilmesi gerektigini ifade etmiglerdir.
Bu noktadan hareketle tasarlanan oyunlastirilmis egitsel materyalin 6grenciler
ve 6grenme c¢iktilar1 lzerinde bu ¢alisgmada tanimlanan geleneksel 6gretime

gore daha olumlu etkiler olusturdugu séylenebilir.

Bu arastirmanin sonuglari Dominguez ve digerlerinin 2013 yilinda yapmig
oldugu c¢alismanin sonuglariyla uyusmaktadir. Arastirma  sonuglar
oyunlastirilmis uygulama tlzerinde egitim alan grubun daha yiiksek uygulama

puanlar1 aldigini ortaya koymustur (Dominguez ve digerleri, 2013).
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Arastirma sonuclar1 Hanus ve Fox tarafindan 2015 yilinda yaymnlanan
arastirmanin sonuclariyla celismektedir (Hanus ve Fox,2015). Hanus ve Fox
calismalarinda bir simifTaki 4 aylik egitim siirecini oyunlagtirmiglardir. Bunun
i¢in 6grencilerin kiitiphaneye gitmesi gibi istendik davranigslarina karsilik birer
rozet tasarlamis ve 6grenciler davranig1 gosterdiklerinde bu rozetleri bir liderlik
tablosu tizerine yerlestirmiglerdir. Arastirma sonunda oyunlastirilmis sinifta
egitim alan deney grubunun, kontrol grubuna gére daha diigiik akademik bagari
gosterdigl gorulmiustiir. Bununla birlikte ¢calismada arastirmacilar tarafindan
dikkat cekilen bazi sinirhiliklar bulunmaktadir. Oncelikle ¢alismada odaklanilan
oyunlastirma bileseni yalnizca rozet olarak gorilmektedir. Liderlik tablosu ve
puan toplama yan bilesenler olarak bulunmaktadir. Rozet kullanimi ile ilgili
olarak yapilan bir arastirmada (Hakulinen, Auvinen ve Korhonen,2013) baz
rozet tirlerinin o6grenci lizerinde etkisi tespit edilirken digerlerinin etkisiz
oldugu gorilmiistiir. Hanus ve Fox (2015) ‘a ait arastirmada oyunlastirmanin
rozet bileseni etkisiz kalmig olabilir. Ayrica arastirmacilar etkinligin 6grencilere
zorunlu tutuldugunu belirtmiglerdir. Bu durumun 6grencilerin motivasyonunu
etkiledigi dusunulmektedir. Bilisim Sertiveni Web Sitesinde ise rozet

kullanilmamastar.

Ogrenciler oyunlagtirma ile yapilan egitimi rekabetci, eglenceli ve faydali
bulduklarini ifade etmiglerdir. Ayrica 6grenciler uygulama sayesinde derse olan
Ilgilerinin arttigini da ifade etmiglerdir. Uygulama sirecinde sinif igerisinde
yapilan gézlem de bu sonucu dogrulamaktadir. Geleneksel yontem uygulanan
grupta yapilan uygulama sirecinde o6grencilerin dikkatleri sunulan materyal
disinda pek ¢ok noktaya dagilirken, oyunlagtirma ile ders islenen deney grubu
ogrencilerinin uygulamaya daha fazla odaklandiklar1 gérilmistiir. Bu Glover
(2013) tarafindan ifade edilen oyunlastirmanin sinif icerisinde istenmeyen

davraniglar: azalttigi yolundaki savi desteklemektedir.

Gorus formuna ait veriler incelendiginde bakildiginda iki 6grencinin uygulama
icerisinde bir sayacin(kronometre) bulunmasini Bilisim Seriiveni’nin sevilmeyen
bir 6zelligi olarak gdsterdigi, bir 6grencinin ise sayacin 6grenmeyi engelledigi
yolunda goriis belirttigi gorilmektedir. Bu veri Aban ve Fontanil (2015) ‘n
arastirmalar1 ve Albayrak(2012)’a ait calismanin sonuclar: ile drtiismektedir.
Albayrak(2012) elektronik ortamlarda tasarim etmenlerinin 6grencilerinin

basar1 ve elektronik sinav kaygilarina etkisi adli tez ¢alismasinda 6grencilere
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kalan zamanin goésterilmesinin ve kronometrenin bulunmasinin rahatsizlik
verici oldugu belirtmistir. Aban ve Fontanil (2015) ise matematik derslerinde
kronometre eklenerek 6grencilerin derse katilimeciligini arttirip arttirmadigina
yonelik bir arastirma yapmiglardir. Arastirma sonucglarina goére o6grenciler
tarafindan algilanan etkililik degeri %88,73 bulunmus ve 6grencilerin %79,81’1
kronometrenin matematikle iligkili diger derslerde de kullanimim
onermiglerdir. Fakat etkili bulmayan %12'lik orana sahip 06grenciler
kronometrenin panik ve baskiya neden oldugunu Dbelirtmiglerdir.
Arastirmamizda kronometreye/sayaca dair olumsuz goris bildiren 6grencilerin
oranmi %10'luk olarak gorilmektedir. Bu anlamda iki arastirma sonucunun

Ortiistiigli sdylenebilir.

Oyunlagtirma ile 6grenme uygulanmis olan grupta giidiilenme ve 06grenme
stratejileri Olcegi, bilissel stratejiler ve metabiligsel stratejiler alt faktorlerinde
artis gozlemlenmigtir. Oyunlastirma ile 6grenmenin biligsel stratejiler ve
metabiligsel stratejilerden yararlanma tUzerinde olumlu etkisi oldugu
soylenebilir. Bu durum uygun bir oyunlastirma ortami tasarlandiginda
0grenenin metabiligsel o6zelliklerinin arttirilabilecegi savunan Tang ve Kay

(2014)a ait goriisiin kanit1 olarak gériilebilir.

Kaynak yonetimi kullaniminda ise anlamlh farkhiliga ulagilamamistir. Bu
durum aslinda 6grenme ortami olarak web tabanli bir yazilimin 6grencilere
sunulmusg olmasi ve bu ortamin 6grenme etkinlikleri acisindan 6grencilere
yeterli olmasindan kaynaklanmig olabilir. Bu calismada 6grenme etkinlikleri
daha ¢ok uygulamalara dayalidir ve Bilisim Sertiveni disinda c¢alismanin
kaynak kullanimim gerektirmemesi bu sonuca yol acmis olabilir. Ileride
yapilacak calismalarda oyunlastirma i¢in verilen goérevlerin daha c¢ok kaynak
kullaniminmi gerektirecegi kavram 6grenmeye, arastirmaya dayali stireclerin bu

degiskeni nasil etkileyecegi incelenebilir
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5.2 ONERILER

5.2.1. Aragtirma Sonuglarina Dayal Oneriler

Aragtirma sonuglari1 g6z oOniine alindiginda oyunlastirmanin egitimde
kullaniminin 6grenme diizeyini ve motivasyonu olumlu yonde etkiledigi
gérilmektedir. Buradan hareketle oyunlagtirmanin FATIH projesinin sagladig
altyapa ile birlikte derslerde kullanilabilecek 6grenme yontemleri arasinda yer
almas1 saglanabilir. Oyunlastirmanin FATIH projesi ile entegrasyonu icin ilgili
temel yazilimsal gereklilikler kargilanarak EBA’nin oyunlastirmaya uygun bir
palatform  haline getirilmesi oOnerilmektedir. Hazirlanacak yazilimin
oyunlastirmanin kavramsal cercevesi ve o6rnek uygulamalari barindiran bir
kilavuz egliginde 6gretmenlerin kullanimina sunulmasi1 akilli tahtalarin ve

tabletlerin etkili bir sekilde kullanimini saglayacaktir.

Oyunlagtirma temelli 6gretim materyalleri tasarlanirken, tasarimlarin anlaml
oyunlagtirma tizerine temellendirmesi oyunlagtirmanin etkilligini arttiracaktir.
Oyunlastirma sadece derse oyun 6gelerinin serpistirilmesi olarak degil; digsal
motivasyonu, i¢sel motivasyona evirecek bir siire¢ tasarimi olarak goriilmelidir.
Bu noktada 06grenene-oyuncuya otonomi saglamak, anlamli ve ulagilabilir
hedefler belirlemek 6énemlidir. Gelistirilecek tirtinlerde bu 6zelliklerin dikkate

alinmasi 6nerilmektedir.

5.2.2. Tleride Yapilabilecek Aragtirmalara Yonelik Oneriler

Bilisim Seriiveni her ne kadar bu ¢alismada bir igerikle birlikte uygulanmis olsa
da c¢alisma sistemi acisindan igerikten bagimsiz olarak hazirlanmis bir
oyunlastirilmig egitsel yazilimdir. Bilisim Sertiveni altyapisi kullanilarak ilgili

derse ya da bir bagka derse ait konular tizerine de ¢alismalar yapilabilir.

Ileride yapilacak arastirmalarda oyunlagtirmanin 6grenilen bilginin kalcilig
uzerine etkisini ortaya koyacak bir calisma alanyazinda bulunmamaktadir.
Akademik basarimin 6l¢tildigi ¢alismalarda oyunlastirmanin kalicilik tizerine
etkisi de test edilebilir. Ogrenci giidiilenmesi gibi sosyo-psikolojik degiskenlerin
Olciilmesinin hedeflendigi arastirmalarda ise uygulama siirecinin daha uzun

tutulmasi1 sonuglarin daha net ortaya konmasi bakimindan oOnemlidir.

65



Alan yazinda bir ders yilinin tamaminda uygulanan ve oyunlagtirmanin
etkilerini ortaya koyacak bir ¢alisma da mevcut degildir. Farkli motivasyon tiir
ve diizeylerine sahip gruplar lizerinde oyunlagtirma ile egitimin uygulanmasi

veya ortamdan kaldirilmasi tizerine arastirma yapilabilecek diger konulardir.

Oyunlagtirilmis egitsel yazilimlarin daha etkili hazirlanmas1 acisindan
BrainHex oyuncu tiplerine ait testin Tilrkgeye adaptasyonu saglanmalidir. Bir
grup Uzerine tasarlanmasi distiniilen oyunlastirilmis uygulamanin hedef
kitlenin ozellikleri gbéz Oniine alinarak tasarlanmasi 6grenme hedeflerine
ulagilma derecesi tizerinde etkili olacaktir. Oyun d&gelerinden etkilenme
diizeyine etkileri bakimindan yas, cinsiyet, oyuncu tipi gibi faktorler gz 6niine

alinmalidir.

Oyun oynama algkanhklar1 ve farkli bireysel farkhliklar {zerinde
oyunlagtirmanin etkileri arastirilmas: gereken diger bir konudur. Iyi bir oyun
kiltirine sahip bir birey ile oyun oynama aliskanhigi bulunmayan bir basgka
birey tzerindeki oyunlastirma etkisi ne gibi farkliliklar dogurmaktadir?

sorusuna yonelik ¢caligmalar yapilabilir.

Yapilacak arastirmalardan daha fazla veri elde edilebilmesi acisindan
uygulamalarda kayit(log) mekanizmalarina mutlaka yer verilmelidir.
Bu mekanizmalar kullanicilarin ziyaret sayilari, ziyaret tarih ve saatleri,
uygulama igerisinde gecirdikleri zaman, uygulamada takip ettigi baglantilar
gibi cesitli verileri elde etmeye doniik olabilir. Bu veriler kullanicilarin bir
uygulama tizerindeki mevcut davranig ve Dbeklentilerini anlamak igin

kullanilabilir.

Oyunlagtirma tasariminda dikkat edilmesi gereken diger bir 6zellik doniitlerin
hizl1 saglanmasidir. Arastirmada ogrencilerin sevmedigi oOzelliklerden biri
dontitlerin gec¢ verilmesi olarak karsimiza cikmaktadir. Eger sistem otomatik
olarak kontrol edebilecegi kisa cevapli uygulamalar degil bir degerlendirmeci
tarafindan kontroli yapilmasi gereken uygulamalara sahipse degerlendirmeci
sayis1 arttirilarak bu dontit siiresi kisaltilmalidir. Ayrica otomatik ya da yapay
zekaya dayali donilit verme sistemlerinin oyunlastirma ile birlikte etkisinin

incelenecegi ¢caligmalar gerceklegtirilebilir.

Tasarimcilar oyunlagtirilmis bir egitsel uygulama hazirlarken 6grenci diizeyine

uygun, ulasilabilir, coklu hedefler belirlemelidirler. Bu sayede Flow teorisi
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geregince kullaniciy1 uygun bir kaygi-rahatlik araliginda tutarak dikkat siiresi

manipiile edilebilir (Csikszentmihalyi, 1991).

Uygulamalar sinifta rekabetin zararli olmamasi igin 6grenciler arasinda
igbirligini gerektirecek ve gelistirecek sekilde hazirlanabilir. Ogrencilere
uygulama performansi izerinden bir not verilecekse bu notun ya da sinifa gore
bagil ya da her iki degerlendirme sekli birden olacak gekilde tasarimlanmasinin
etkileri incelenebilir. Bu sayede 6grencinin 6ncelikle kendisi ile ya da sinifla ya
da her ikisi birden yarigsmasinin etkilerinin incelenmesi saglanabilir.
Oyunlastirilmig egitsel uygulama uzun siireli bir siirecte kullanilacaksa liderlik
tablosu gibi oyun o&geleri, firsat esitliginin saglanmasi i¢in belirli araliklarla
sifirlanabilir. Strecin belirli bir asamasinda geriye diisen 6grencilerin yeniden

motive olup olamayacagi bu sekilde incelenebilir.
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EKLER

Ek1- Oyunlastirma Ilkeleri Olgegi

Ogretim Sistemlerinin Degerlendirilmesi icin Oyunlastirma Ilkeleri Olgegi III.

Sakarya’da Egitim Arastirmalar1 Kongresi kapsaminda hazirlanmig ve
konferans bildirisi olarak sunulmustur (Ar & Akgiin, 2014, s. 295-303).

Kesinlikle

Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum
Kesinlikle

Katilmiyorum

Kullanicilarin ulasmasi gereken hedef(ler) acikca

ortaya konulmus

Oyunlastirilmis egitsel uygulama bir 6ykii igeriyor

Oyunlastirilmis egitsel uygulamanin  kurallary

belirlenmis ve kullaniciya sunulmusg

Oyunlastirilmis egitsel uygulamanin  kurallary

kullanic1 tarafindan anlagilir diizeyde

Birbiriyle ¢elisen kurallar var .

Kurallar 6grenci diizeyine uygun , ¢cok basit ya da

cok zor degil.

Kullanica hedefleri gerceklestirdikce

riitbesi/seviyesi artiyor.

Kullanicinin bagaris1 puana déntigiiyor.

Kullanica diger kullanicilar arasindaki

sirasini,basarisini sistemde gorebiliyor.

10

Oyunlagtirilmig egitsel uygulamada tim

kullanicilarin puanini gbsteren bir

liderlik/puanlama tablosu var.

11

Kullanicilar rozetler kazanabiliyor.
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12

Kullanicilar oyuna devam ettik¢ge oyundaki kapal

icerikler aciliyor.

13

Kullanicilar oyunlagtirilmig egitsel uygulamada
basarili ya da basarisiz olduklariyla ilgili geri

bildirim aliyor.

14

Oyunlagtirilmis egitsel uygulamada
kisisellestirme (avatar kullanimi, profil olusturma

vb ) mimkiin.

15

Kullanicilarin gerceklestirmeleri gereken

hedeflerle ilgili zaman sinirlamasi var.

16

Kullanicilar puanlarini, ritbelerini bagkalariyla

sosyal aglarda paylasabiliyor.

17

Oyunlastirilmis egitsel uygulama icinde

kullanicilar birbirleriyle haberlegebiliyorlar.
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Ek2- Fonksiyonlar Konusu Akademik Bagari Testi ve Belirtge Tablosu

Co =] | LN |J= wa | pa =

A B C D E F G

Malin Adi  |Adedi Birim Fiyati [Tutan KDV Orani (KDV Tutar |Toplam Tutar

islemci 4| 120,007TL | 480,00 TL 18%| 86,40TL 566,40 TL

Harddisk 5 80,00 TL | 400,007TL 12%| 48,00TL 448,00 TL

Anakart 3 75,00TL | 225,00TL 9%| 20,25TL 245,25 TL

Ram 2 25,00TL | 50,007TL 7% 3,50 TL 53,50TL

Ekran Karti 5 140,00 TL | 700,00 TL 13%| 9100TL 791,00 TL|
[Toplam satig Tutar: 2.104,15 7L |

(1-7 arasindaki sorular Ustteki tabloya gére cevaplanacaktir.)

En yiiksek KDV oranini bulmamizi saglayacak fonksiyonu yazin.

Ortalama Birim fiyati tam sayi seklinde gorintileyecek fonksiyonu yazin.

KDV orani %12den biyik olanlarin sayisini getirecek fonksiyonu yazin.
=DUSEYARA("Ram";A1:G6;4;YANLIS)sonucu nedir?
=ETOPLA(C2:C6;">100";B2:B6) sonucu nedir?
Toplam Satis Tutarini verecek fonksiyonu yazin.

Eger bir Girlinlin Adedi 0 ise STOKTA YOK diye uyaracak fonksiyonu yazin?

1 sisu

A

B c

2

[MESLEK |LiSESI
I

(7-10 arasindaki sorular Ustteki tabloya gore cevaplanacaktir.)

8- B1 ve C1 hiicrelerini birlestirmek icin kullaniimasi gereken fonksiyonu yazin
9- =UZUNLUK(A1) fonksiyonu hangi sonucu verir
10- =SiMDI() fonksiyonunun sonucunu yazin

Kazanim Sorular
FONKSIYONLAR
Matematiksel En yiuksek KDV oranini bulmamizi Icerik
Fonksiyonlar saglayacak fonksiyonu yazin. kazanimlari

kapsiyor mu?

Ogrenci diizeyine
uygun mu?

yazin.

Ortalama Birim fiyati tam say1
seklinde goruntileyecek fonksiyonu

Igerik
kazanimlar:
kapsiyor mu?

Ogrenci diizeyine
uygun mu?

nedir?

=ETOPLA(C2:C6;">100";B2:B6) sonucu

Igerik
kazanimlari
kapsiyor mu?
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Ogrenci diizeyine

Toplam Satig Tutarini verecek
fonksiyonu yazin.

uygun mu?
Icerik
kazanimlari
kapsiyor mu?

Ogrenci diizeyine
uygun mu?

Istatistiksel
Fonksiyonlar

KDYV orani %12den biiyiik olanlarin
sayisin getirecek fonksiyonu yazin.

Icerik
kazanimlari
kapsiyor mu?

Ogrenci diizeyine
uygun mu?

Metinsel
Fonksiyonlar

B1 ve C1 hiicrelerini birlestirmek i¢in
kullanilmasi gereken fonksiyonu yazin

Igerik
kazanimlari
kapsiyor mu?

Ogrenci diizeyine
uygun mu?

=UZUNLUKI(A1) fonksiyonu hangi
sonucu verir?

Igerik
kazanimlari
kapsiyor mu?

Ogrenci diizeyine
uygun mu?

Tarih
Fonksiyonlar:

=SIMDI() fonsiyonunun sonucunu
yazin

Icerik
kazanimlari
kapsiyor mu?

Ogrenci diizeyine
uygun mu?

Mantiksal
Fonksiyonlar

Eger bir tirtin adedi 0 ise STOKTA
YOK diye uyaracak fonksiyonu yazin.

Igerik
kazanimlari
kapsiyor mu?

Ogrenci diizeyine
uygun mu?

Arama ve
Bagvuru
Fonksiyonlari

=DUSEYARA("RAM";A1:G6:;4;YANLIS)

sonucu nedir?

Igerik
kazanimlar
kapsiyor mu?
Ogrenci diizeyine
uygun mu?
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Ek3- Fonksiyonlar Konusu MEGEP Iglem Analiz Formu

[SLEM ANALIZ FORMU

MESLEGIN ADI ALAN ORTAK

iS Ofis yazilimlarini kullanmak

ISLEM NUMARASI |6

ISLEMIN ADI Fonksiyon iglemlerini yapmak

YETERLIKLER Elektronik tablolama yazilimini kullanmak

ORTAM (Ara¢ Gereg, Ekipman ve Kosullar) Bilgisayar, Elektronik Tablolama Yazilimi

ISLEMIN STANDARDI ihtiyaca uygun fonksiyonu secerek hatasiz kullanmak
ISLEM BASAMAKLARI BILGI BECERI TAVIR
1. Matematiksel fonksiyonlari 6. FONKSIYONLAR 1. ihtiyaca uygun fonksiyonu 1. Hicre 6zelliklerine dikkat
kullanmak 6.1. Matematiksel secmek etmek
2. istatistiksel fonksiyonlari Fonksiyonlar 2. ihtiyaca uygun fonksiyonu 2. Fonksiyon 6zelliklerine dikkat
kullanmak 6.1.1. Topla kullanmak etmek
3. Metin fonksiyonlarini 6.1.2. Ortalama 3. Fonksiyonlarla hatasiz islem
kullanmak 6.1.3. Carpim yapmak
4. Tarih fonksiyonlarini 6.1.4. Yuvarla
kullanmak 6.1.5. Etopla
5. Mantiksal fonksiyonlari 6.1.6. CokETopla
kullanmak 6.1.7. Max
6. Arama fonksiyonlarini 6.1.8. Min
kullanmak 6.2. Istatistiksel Fonksiyonlar
7. Basvuru fonksiyonlarini 6.2.1. Egersay
kullanmak 6.2.2. Cokegersay
8. Bilgi fonksiyonlarini kullanmak 6.2.3. Cokegerortalama
6.3. Metinsel Fonksiyonlar
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6.3.1. Sagdan
6.3.2. Soldan
6.3.3. Parcaal
6.3.4. Birlestir
6.3.5. Uzunluk
6.3.6. Buyukharf
6.3.7. Kugukharf
6.3.8. Yazim Duzeni
6.4. Tarih Fonksiyonlari
6.4.1. Bugun
6.4.2. Simdi
6.4.3. Gun
6.4.4. Ay
6.4.5. Yil
6.4.6. Tarih
6.5. Mantiksal Fonksiyonlar
6.5.1. Eger
6.5.2. Yada/ Ve
6.6. Arama ve Basvuru
Fonksiyonlari
6.6.1. Diseyara ve
Yatayara
6.6.2. Ara
6.6.3. indis
6.6.4. Kaginci
6.6.5. Bilgi Fonksiyonlari

SURE: Islemin yapilma siiresi: 1 saat islemi 6grenme siiresi: 2 ders saati

NOT: Bilgi sayfalarinda verilen konularin égrenci tarafindan anlasildigini test eden ve islem basamaklari ile uyusan bir uygulama faaliyeti olmasina
dikkat ediniz.
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Ek4 - Bilisim Seriiveni Uygulama Gorevleri Belirtge Tablosu

Etkinlik Ad1 | *Kazanimlar Aciklama
Diizeltilerek Uygun
Uygun Uygulanabilir | Degil

Ogrenci diizeyine uygun

Otopark 6.1 Matematiksel mu?

Hizmetleri Fonksiyonlar P
Igerik kazanimlari kapsiyor
mu?
Ogrenci diizeyine uygun

Eiitgﬁlma 6.1 Matematiksel mu?

Satiglar Fonksiyonlar igerik kazanimlari kapsiyor
mu?
Ogrenci diizeyine uygun
mu?

6.1 Matematiksel
GargiPark Fonksiyonlar
gltacz)%irlli(k 6.2 Istatistiksel icerik kazanimlari kapsiyor
Fonksiyonlar r:;w’? psty

Sisli 6.1 Matematiksel ggr’)ena dizeyine uygun

Danigsmanlik Fonksiyonlar )

Muhasebe

Igerik kazanimlari kapsiyor
mu?

Ege Gida Stok
Takip

6.1 Matematiksel
Fonksiyonlar

6.2 istatistiksel
Fonksiyonlar

6.4 Tarihsel
Fonksiyonlar

6.5 Mantiksal
Fonksiyonlar

Ogrenci diizeyine uygun
mu?

ierik kazanimlari kapsiyor
mu?

Zirve Kitap
Arama Programi

6.6 Arama ve
Basvuru
Fonksiyonlari

Ogrenci diizeyine uygun
mu?

Icerik kazanimlari kapsiyor
mu?

Kampanya insan
Kaynaklari

6.1 Matematiksel
Fonksiyonlar

.4 Tarihsel
Fonksiyonlar

Ogrenci diizeyine uygun
mu?

Igerik kazanimlari kapsiyor
mu?

Kampanya IK
eposta

6.3 Metinsel
Fonksiyonlar

Ogrenci diizeyine uygun
mu?

Icerik kazanimlari kapsiyor
mu?
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Ek5 - Bilisim Seriiveni Fonksiyonlar Uygulama Gorevleri

Konu:0Otopark Hizmetleri
Kimden:CarsiPark Otopark Hizmetleri Bedeli:100 Kron
Tarih:2013-12-24 00:00:00 Son Katilim Tarihi:2014-04-30 14:15:00

Sayin Yetkili,

Firmamiz 2 yildir Besiktas’ta otopark isletmesi olarak faaliyet
gdstermektedir. Bu slre¢ ic¢inde muhitimizdeki arac¢ yodunludu artmis ve
kisa siireli park giris-c¢ikislarinda artislar olmustur.

Bu nedenle bu giine kadar park kayit defterinde tutmus oldugumuz ara¢ giris
¢ikislari ig¢in bir elektronik hesap tablosuna ihtiya¢ duymaktayiz.

Sizden beklentimiz firmamizin ihtiyag¢lari dogrultusunda bir Excel
tablosunu gdrsel ve islevsel olarak tasarlamanizdir.

Taslak hali asagida verilmis olan Excel tablosunu olusturmanizi ve
gbndermenizi rica ederiz.

Saygilarimizla,
Alen Yalgin

Saat Ucreti 5,00 TL
Miisteri No Plaka No Giris Saati Cikis Saati Park Siiresi Ucreti
10 AU
1 976 14 18 4 20,00 TL
34 CD
2 634 9 23 14 70,00 TL
Toplam Kazang 90,00 TL
Rapor Ortalama Park Siiresi 9
Ortalama Park Ucreti 45,00 TL
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Konu: Festival Dondurma Satislar
Kimden: Festival Dondurmacilik Bedeli:100 Kron
Tarih:2013-12-24 00:00:00 Son Katilim Tarihi:2014-04-30 12:30:00

Sayin Yetkili,

Firmamiz subelerinde yapilan satis miktarlarina iliskin cesitli
hesaplamalara ihtiya¢ duymaktayiz.

Buna iliskin tabloyu mailimize ek olarak gdndermekteyiz. Tablonun
fonksiyonel haline getirilmesine iliskin c¢alismalarinizi bekliyoruz.

iyi Calismalar,

Festival Dondurmacilik

Sube
Kadikdy | $12.500 | 5$13.400 | $14.400
Mecidiyel 513.750 | 514.850 | 515.250
Sisli 5$11.900 | 512.300 | 513.600
Uskidar | 514.000 | $13.200 | 511.850
Bostanci | $12.400 | 513.215 | 510.800
Besiktas | 58.500 | 59.500 | 5$7.500
Taksim 511.740 | 512.470 | 516.200
10 |Kosuyolu | $13.650 | 516.540 | 516.580
11 |Bakirkdy | 511.265 | $12.354 | $14.500
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Konu:CarsiPark Otopark Abonelik
Kimden:CarsiPark Otopark Hizmetleri Bedeli:100 Kron
Tarih:2014-03-10 00:00:00 Son Katilim Tarihi:2014-04-30 14:00:00

Sayin Yetkili,

Firmamiz misterilerimizden gelen talep nedeniyle aylik abonelik uygulamasi
baslatmistir.Buna gdre daha once hazirlamis olduunuz hesap tablosuna
Abonelik siitunu eklenerek miisterilerin (Evet/Hayir) seklinde abone olup
olmadiklari belirtilecektir.Eger aracin abonelik durumu Evet goriintyorsa
park icretinden %501ik indirim yapilir, hayir ise normal tarifeden
icretlendirme yapilacaktir.Uygulamanin son goérunimi tarafiniza sunulmustur.

iyi calismalar dileriz,
Alen Yalcgin

CarsiPark Otopark Hizmetleri

83

A B E D E F G

) carsiperk Otoperk Hizmetleri |

............................ !
5 :
3 Saat Ucreti 5,00 TL
4 Miisteri No| Plaka No |Abone Giris Saati| Cikis Saati [Park Siiresi|  Ucreti
5 1 10 AU 976 |Evet 9 18 9,00 22,50TL
6 2 34 CD B34 [Hayir 10 14 4,00 20,00 TL
7 3 65 HG 256 |[Evet 12 15 7,00 17,50TL
g 4 34 PLB5T |Evet 11 21 10,00 25,00TL
9 5 34 FT 765 |Hayir 17 22 5,00 25,00TL
10
11 :
12 Toplam Kazang 110,00 TL I
13 Ortalama Park Siiresi 7 I
14 Rapor |Ortalama Park Ucreti 22,00 TL I
15 Abone Arag Sayisi 3 |
6 _ _._. _Abone UcretToplami _ | esooTe, i



Konu: $Sisli Danismanlik Muhasebe

Kimden:3isli Danismanlik Bedeli:100 Kron

Tarih:2014-02-26 00:00:00

Son Katilim Tarihi:2014-05-14 14:00:00

Firmamiz muhasebe birimi asadgidaki Excel tablosundaki hesaplamalari yapmak

icin bazi formiillere ihtiyac¢ duymaktadir.
belirtilen yerlere yazilmasi gereken
beklemekteyiz.ilgili dosyayi burdan indirebilirsiniz.

iyi Calismalar.

Sizden kirmizi numaralarla
formilleri bize iletmenizi

A B C D E F G H 1
1
2 Adi Soyadi | Béliimii | Maasi BOLUMLERE GORE KIgI SAYISI BOLUMLERE GORE MAAS$ TOPLAMI
3 Ahmet Ceylan |Pazarlama|550 YTL BOLUM KiSi SAYISI BOLUM MAAS TOPLAMI
4 Hakan Kaya |Muhasebe [800 YTL PAZARLAMA 1 PAZARLAMA 5
5 Gokhan Bilgili |Reklam 675 YTL MUHASEBE 2 MUHASEBE [
6 Salih Sag Pazarlama | 850 YTL REKLAM 3 REKLAM 1
7 Leyla Tek Muhasebe [950 YTL TEMIZLIK 4 TEMIZLIK 8
g DenizOnal  [Reklam [550 YTL
9 SaadetPak |Pazarlama|680 YTL MAASLARA GORE KiSi SAYISI
10 Okan Ay Muhasebe 450 YTL MAAS KiSi SAYISI
11 Kazim Kara  |Temizlik [980 YTL Maagi 550 olanlarin sayisi 9
12 [Zeynep Goniil |Pazarlama [ 680 YTL Maagi 700 biiyiik olanlarin sayisi 10
13 Murat Can Temizlik |550 YTL Maagi en az 800 olanlarin sayisi n
14 Ersin $en Reklam  |840 YTL
15 Hakan Mert  |Pazarlama|940 YTL

=
o

1

Konu:Ege Gida Stok Takip

Kimden:Ege Gida -Bayrampasa Kuru Gida Hali

Tarih:2014-03-10 00:00:00S0on Katilim Tarihi:2014-05-07 14:35:05

Sayin Yetkili,

Ege Gida olarak Bayrampasa kuru gida halinde faaliyetlerimizi

Bedeli:100 Kron

yirtitmekteyiz.Depomuzda cok sayida irin cesidi bulunmakta ve takibini

vapmakta sikinti yasamaktayiz.

Ozellikle bazi gidalarin raf Omiirleri kisa oldugundan

son kullanim

tarihinden 30 glin o6nce satisa ¢ikarilmasi gerekmektedir.

Her gin drinler ic¢in

duymaktayiz.

bu tarihleri kontrol etmek zor oldugu ic¢in bize son
kullanim tarihine kac¢ giin kaldigini hatirlatacak bir sisteme ihtivyac

EJer bir triniin son kullanma tarihine 30 giin slire kaldiysa Durum hanesinde

Acil ibaresi gorintiilenmeli,dedilse Normal yazmali.

Asagida istedigimiz sistemin bir tasladi dikkatinize sunulmustur.Uriiniin
hazirlanip tarafimiza ulastirilmasini rica ederiz

Ibrahim Tercan,
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EGE GIDA - (Kuru Gida Hali Bayrampasa)

Uran Adi |Miktan(kg) Son Kullanma (Kalan Gin Sayisi Durum
Mercimel 300 12.05.2014 63|normal
Piring 454 03.04.2014 24| acil
Bulgur 404 08.04.2014 29|acil
Son Kullanma Tarihi Yaklagan Urdn Sayisi 2

Son Kullanma Tarihi Yaklasn Uriin Miktan{kg) 858

Konu:Zirve Kitap Arama Programi

Kimden:Zirve Kitap Bedeli:100 Kron

Tarih:2014-03-31 00:00:00 Son Katilim Tarihi:2014-04-23 15:30:00
Sayin Yetkili,

Zirve Kitap olarak Kadikoy'de mitevazi bir kitap-cafe isletmekteyiz.

Sahip oldugumuz yiizlerce kitap icerisinden milsterilerimizin istedigi
bilgilere erismesi ig¢in bir programa ihtiya¢ duymaktayiz.

Programda istedigimiz milsterinin kitap ismini girerek Yazarin ismini ve
Yayinevini Odrenebilmesidir.Bu sayede miisteri aradigi kitabin bulundugdu

standi 6grenebilecektir.

Size Ornek bir kitap listemizi ve istedigimiz programin goriintisini
iletiyoruz.

Konu tizerine c¢alismalarinizi beklemekteyiz.

Ismail Giileg,

No | KITAP ADI YAZAR YAYIN EVi Aranacak Kitap Adi
1 | 80 gunde dinya turu Jules Verne Bilgi

2 | Ag Pencereyi Ben Geldim Aytal Akal Uganbalk Yazar

3 | Anadolu Notlan/gengler igin Regat Nuri Giltekin Inkilap

4 | An Maya Waldemar Bonsels Can Yayinevi
5 | Arsen Liperin maceralan-1 Maurice Leblank Guncel

6 | Atatirk Gocuklan Ismail Sivri Inkilap

7 | Aya Yolculuk Jules Verne Bilgi I

8 | Babam Duymasin Aytal Akal Uganbalk

9 Balinalann Sarkisi Eric Simard Can

10 | Beyaz Dig Jack London Ithaki

11 | Beyaz Yele Rene Guillot Can

12 | Bir Seftali Bin Seftali Samed Behrengi Can

13 | Bremen Mizikacilan Grimm Kardegler Nehir

14 | Bltdn Sabahlanm Senin Olsun Muzaffer Izgu Bilgi

15 | Batdn Siirleri Orhan Veli Kanik Yapi Kredi
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Konu:Kampanya Insan Kaynaklari

Kimden:Kampanya Insan Kaynaklari ve Danismanlik Bedeli:100 Kron
Tarih:2014-03-14 00:00:00 Son Katilim Tarihi:2014-05-14 14:00:00
Sayin Yetkili,

Firmamiz cesitli sektdrlere basta anketdr ve tanitim elemani saglamak
amaciyla kurulmustur.2012 yilindan bu yana firma havuzumuza pek ¢ok personel
eklenmistir.

Bununla birlikte kayitlarimizi glincel tutmakta zorlanmaktayiz.

Elemanlarimizdan aldigimiz bilgilerden giincel yaslarini hesaplayacak bir
programa ihtiyag¢ duymaktayiz.

Gerekli formiilleri bize gdndermenizi bekliyoruz.

Kampanya Insan Kaynaklari ve Danismanlik

A B G D E F
ad soyad il tarih dogum yil giincel yas
2 Eranil Cek Rize 27.08.1981
3 Yelal Girbas Zonguldak 10.04.1983
kKarabekir
A |Ozata oglu Mugla 03.10.1985
5 |Urisan Kacin Antalya 29.01.1983
G |Peyami Gerci Sivas 13.05.1986
7 Melin Kermen Siirt 14.05.1989
2 |Oyal Yavsil Sakarya 08.09.1988
9 Buse Orun Konya 10.01.1982
10 |Kiset Kizildag Konya 13.05.1984)
11 Tahsin Ergiinay |Malatya 12.11.1985
12 |Sirac Olmus Sivas 07.03.1985

13 Miheymin|Binhir Canakkale 04.08.1989

14 Busena Ozatca Eskisehir 06.05.1982
15 |Serpil Uzunay Bayburt 11.10.1986
16 |Ozcelik Ozdogan |Mus 25.05.1989
17 Temasa Yelmer Burdur 26.12.1988
18 |Ciya Gengsoy  |Mus 23.08.1983
19 |Serenay Mezgitli Manisa 26.07.1982
20 Sahhanim |Basan Karabik 07.11.1987

Konu:Kampanya IK e-posta

Kimden:Kampanya Insan Kaynaklari ve Danismanlik Bedeli:100 Kron
Tarih:2014-03-31 00:00:00Son Katilim Tarihi:2014-05-07 14:20:00
Sayin Yetkili,

Kampanya IK bilinyesinde Tiirkiye'nin pek cok bdlgesinde elmanimiz
bulunmaktadir.

86



Personelimize sirket ig¢inde kullanmalari icin e-posta dagitmak istemekteyiz.

Gonderdigimiz listede personelimizin ad-soyad-il bilgileri bulunmaktadir.

eposta'nin su sekilde olmasi istenmektedir:

adsoyad-il@kik.com.tr

Kullanmamiz gereken formiilil gdndermenizi bekliyoruz.

Kampanya Insan Kaynaklari ve Danismanlik

A B C D E F
1 ad soyad il tarih teckimlik eposta
2 Eranil Cek Rize 27.08.1981|12345678987 | eranilcek-rize @kik.com.tr
3 |velal Glrbag Zonguldak 10.04.1983[987654315 |yelalgirbas-zonguldak@kik.com.tr
4 |Ozata karabekiroglu Mugla 03.10.1985[15948263764
5 Uriisan Kacin Antalya 29.01.1983[98745632115
6 Peyami Cerci Sivas 13.09.1586|3579632144
7 | Melin Kermen Siirt 14.06.1939(558249765
8 |Oyal Yawsil Sakarya 08.09.1988|12345698768
9 |Buse Orun Konya 10.01.1982(55498732156
10 Kiset Kizildag Konya 13.05.1984| 78965432164
11 Tahsin Ergiinay Malatya 12.11.1985|74185296357
12 |Sirac Olmus Sivas 07.03.1985(35925814758
12 Muheymin|Binbir Canakkale 04.08.1989|159874632
14 Busena Ozatca Eskizehir 06.05.1982| 55778943215
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Ek6 - Bilisim Seriiveni Deneysel Uygulamasina Ait Fotograflar
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OZGECMIS VE ILETiSIM BILGISI

Dogum Tarihi: 02.08.1983
Dogum Yeri : Istanbul
Lisans Egitimi : Kocaeli Universitesi

Teknik Egitim Fakiltesi Bilgisayar Ogretmenligi

E-Posta: nalpar@hotmail.com

Web Sitesi: www.webclassx.com www.kuizzz.com

www.egitimdeoyunlastirma.com
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