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OYUNLASTIRILMIS BiR OGRENME ORTAMININ TASARLANMASI,
UYGULANMASI VE GESITLI DEGISKENLERE GORE INCELENMESI

Seyma CAGLAR

0z

Bu arastirmada farkli oyunlastirma bilesenlerini kullanarak oyunlastiriimis bir
gevrimici 6grenme ortami tasarlamak, bu ortamda yasanan akis, duyussal baglilik,
motivasyon ve basari duzeyine iligkin betimlemelerde bulunmak ve oyunlastiriimig
cevrimigi 6grenme ortaminda basariyi agiklayan faktorleri s6z konusu degiskenler
baglaminda incelemek amaclanmigtir. Arastirma iliskisel arastirma yontemi ile
desenlenmigtir. Oyunlastirilmis ¢evrimici 6grenme ortami Ankara’daki bir devlet
Universitesinin, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliminde Uzaktan
egitim dersini almakta olan 40 o6grenci tarafindan bir ders dénemi boyunca

kullaniimistir.

Arastirmada; akis, duyussal baglilik ve motivasyonun basariyi ne kadar acikladigi
arastinimis, bu degiskenlerin birbirlerine olan etkilerine iliskin hipotezleri iceren yol
modeli test edilmistir. Bu analiz ile olusturulan modelin arastirmadan elde edilen
verilerle ¢ok iyi dizeyde uyum gosterdigi gorulmustar. Akis ve duyussal baghligin
motivasyondaki varyansin %68'’ini agikladidi; akis, duyussal bagllik ve motivasyon
Uclisinin ise basaridaki varyansin %22’sini agikladigi sonucuna ulasiimigtir.
Akisin motivasyon ve basari Uzerinde, duyugsal baghligin ise motivasyon Uzerinde
anlamli pozitif bir etkisinin oldugu gorulmustar. Arastirmada oyunlastiriimig
0grenme ortaminin tasarimi, uygulama sureci ve arastirmanin sonuglari dikkate
alinarak cesitli oneriler getirilmistir. Olusturulan yol modelinin daha buyuk
orneklemlerle test edilmesi, c¢evrimici 0grenme ortamindaki sistem kayitlarinin
dikkate alinarak arastirmalarin gerceklestiriimesi, oyunlastirma surecinin otomatize

edildigi bir aracin gelistiriimesi getirilen oneriler arasindadir.
Anahtar sozciikler: Oyunlastirma, akis, duyussal baglilik, motivasyon, basari

Danigman: Yrd. Dog. Dr. Selay ARKUN KOCADERE, Hacettepe Universitesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal



DESIGN AND IMPLEMENTATION OF A GAMIFIED LEARNING ENVIRONMENT
AND EXAMINATION OF IT IN TERMS OF VARIOUS VARIABLES

Seyma CAGLAR

ABSTRACT

Aim of this study was to design an online learning environment including different
gamification components, to describe flow, emotional engagement, motivation, and
achievement of the participants in this environment, and to investigate factors
predicting achievement in gamified online learning environments under the scope
of aforementioned variables. The study was designed as a correlational study. The
gamified online learning environment was used by 40 undergraduate students
taking Distance Education course in the department of Computer Education and

Instructional Technology at a public university in Ankara, Turkey.

In this study examined how well flow, emotional engagement, and motivation predict
achievement, and tested a path model including hypotheses regarding the effects
of the variables on each other. As a result of correlational analyses, the study
revealed that the designed model was consistent with the data very well. Moreover,
the study indicated that flow and emotional engagement explained 68% of variance
of motivation, and flow, emotional engagement, and motivation explained 22% of
variance of achievement. In addition, there was a positive and significant effect of
flow on motivation and achievement, and there was a positive and significant effect
of emotional engagement on motivation. The study also proposed suggestions
considering design and implementation of the gamified learning environment and
research results. Some of these suggestions are testing the generated path model
with larger samples, conducting research using log data in the online learning

environment, developing a web tool that automates the gamification
Keywords: Gamification, flow, emotional engagement, motivation, achievement

Advisor: Asst. Prof. Dr. Selay Arkiin Kocadere, Hacettepe University, Department
of Computer Education and Instructional Technology
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1. GIRIS

Bu bolumde problem durumu, arastirmanin amaci ve 6nemi, problem cumlesi,

sayiltilar, tanimlar ve arastirmanin kuramsal temeline yer verilmigtir.
1.1. Problem Durumu

Teknolojideki gelisim ve degisimle birlikte gunimuz toplumu o6grenenlerinin
ihtiyaclari farkhlasmakta, bu dogrultuda 6grenme ortaminda onlari motive eden ve
onlari 6grenme ortamina baglayan unsurlar da degismektedir. 21. ylzyil 6grenenleri
yasamlarini; bilgisayar, dijital oyunlar, mobil cihazlarla c¢evrili bir dinyada
gecirmektedir. Yasamlarinin buyuk bir kismini teknolojiyle, dijital oyunlarla i¢ ice
geciren ogrenenlere ogretim ortami sikici gelmekte, 6grenenler bu ortamlarda mutlu
hissetmekte ve motive olmakta guc¢lik yasamaktadir (Elizabeth, 2005). Bu sebeple
ders birakma oranlari artmakta, 6grenme ortamina baglanma konusunda sikintilar
yasanmaktadir (Elizabeth, 2005). Bu sorunlara ¢b6zim getirebilmek ve
ogrenenlerinin ihtiyaglarina yanit verebilmek adina; bazi egitimciler egitim, psikoloji,
antropoloji gibi farkh alanlarda yapilan caligmalarla 6grenme Uzerindeki gugclu
etkileri kanitlanmig olan oyun ve benzeri ortamlari 6gretimsel baglamda
kullanmaktadir (Rieber, 1996).

Malone ve Lepper (1987) oyunu mucadele, hayal glcu, merak, kontrol dgeleriyle
aciklamaktadir. Malone (1980) oyunlarin, oyuncunun aktif olarak deneyimledigi ve
kontrolinu sagladidi sanal bir ortamda oyuncuya Ustesinden gelmesi gereken
mucadele unsurlari sundugunu, degisen dinamigiyle bilissel ve duyusal meraki

uyandirdigini vurgulamaktadir.

Egitsel oyunlar ise kendine 6zgu kurallari ile bireylere anlamli ve gercege benzer
ortamlarda aktif deneyimler yasatarak, sosyal etkilesim firsati sunmaktadir (Gatrris,
Ahlers ve Driskell, 2002; Gee, 2014). Oblinger (2004) egitsel oyunlarin: aktif,
deneysel ve problem tabanh 6drenmeyi destekledigini; bireylerin hem &nceki
bilgilerini kullanmasini hem de oynayarak oOgrenmesini sagladigini, aninda
donutlerle bireylerin gergeklestirdigi eylemlerden 6grenmesine firsat sundugunu,
yapisal elementleri araciliiyla bireylere 6z degerlendirme imkani verdigini ve tim
bunlarin sosyal bir ¢cevrede gerceklestigini belirtmekte; bu 6zellikleriyle oyunlarin

ogretim icin oldukca guglu potansiyele sahip ortamlar oldugunu vurgulamaktadir.



Arastirmalar oyunlarin 6grenen Uzerinde bilissel, davranigsal, duyussal ve
motivasyonel etkileri oldugunu gostermektedir (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey
ve Boyle, 2012). Oyunlarin 6grenme ciktilari Gzerinde anlamli pozitif yonde etkisinin
yani sira (Tizin, Yimaz-Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya, 2009; Sanchez ve
Olivares, 2011), eglenceli bir ortam yaratmak (Ebner ve Holzinger, 2007; Bressler
ve Bodzin, 2013), ilginin surekliligini saglamak (Liao, Chen, Cheng, Chen ve Chan,
2011), isbirlikli 6grenmeyi kolaylastirmak (Wong, Hsu, Sun, ve Boticki, 2013),
baglihgi artirmak (Schwabe ve Goéth, 2005), akis hissi yasatmak (Bressler ve
Bodzin, 2013), problem ¢ozme ve elestirel dusunme becerisini gelistirmek gibi gesitli
olumlu etkilerinin oldugunu da gostermektedir. Bireyi 6grenme ortaminda motive
etme konusunda olduk¢a etkili olan oyunlarin (Ebner ve Holzinger, 2007;
Papastergiou, 2009; Huizenga, Admiraal, Akkerman ve Dam, 2009), geleneksel
O0grenme ortamina gore daha yUksek igsel motivasyon; daha dusuk digsal
motivasyon sagladigi da bilinmektedir (TUztUn vd., 2009). Tuzin (2004), oyunda
bireyin motivasyonunu saglayan elementlerin sosyal iligkiler, oynama, 6grenme,
basari, oduller, ¢evreleyen bir baglam, hayal gucu, yaraticilik, merak, kontrol,
baglam destegi, aidiyet ve kimlik buradalidi kategorileri altinda toplandigini
belirtmektedir. Bireylere verdigi motivasyon ve oyuncularin kendileri igin gerekli
bilgiyi bu eglenceli aktivite sirasinda elde edebilmesi (Pillay, 2002) oyunlarin

ogretimsel baglamda siklikla tercih edilmesini saglamigtir.

Fakat egitsel kaygilarin baskinligi egitsel oyunlari ¢ogu zaman eglence ve
motivasyon konusunda diger dijital oyunlarin gerisinde birakmaktadir (Prensky,
2004). Bu sebeple son yillarda bazi arastirmacilar oyun tabanli 6grenmeye
odaklanmak yerine; eQitsel baglamda oyunlagstirma kavrami Uzerinde

yogunlagmistir.

Temelde oyunlastirma, video oyun bilesenlerinin, oyun olmayan ortamlarda
kullaniimasidir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011; Kapp, 2012).

Khan Academy, Duolingo, LingualLeo gibi bilinen uygulama orneklerinin yani sira;
literatlrde birgok arastirmaci oyunlagtirmanin egitsel baglamlardaki etkilerini
kesfedebilmek adina galismalar gergeklestirmistir. Fakat arastirmacilar daha gok
oyunlastirmanin en ilkel hali olarak tanimlanan lider tablosu, puan ve rozet kullanimi
uzerine yogunlasmis (Kapp, 2012; Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova, 2015);

oyunlastiriimig bir 6grenme ortaminda kullanilabilecek hikaye, kazanim, koleksiyon,



zorlu mucadele gibi oyunlastirma bilesenlerine tasarimlarinda yer vermemistir. Bu
durum oyunlastirmanin potansiyel pozitif etkilerini ortaya ¢ikarmak konusunda
arastirmacilarin énidnde bir engel olarak tanimlanmigtir (Wood, Teras ve Reiners,
2013). Ote yandan literatiirdeki bazi arastirmalarda, oyunlastirma ile eglenceli bir
ogrenme ortami kuruldugu, oyunlastiriimanin baghhg: (Simdes, Redondo ve Vilas,
2013), akis hissini (Sillaots, 2014a), katihmi (Hew, Huang, Chu ve Chiu, 2016;
Barata, Gama, Jorge, ve Gongalves, 2013; Caton ve Greenhill, 2013) basariyi ve
motivasyonu (Hew vd., 2016; De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve
Pagés, 2014; Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos, 2014; Su ve Cheng, 2015),
artirdigi sonuglarina ulagilsa da bazi aragtirmalar oyunlastirmanin etkilerine iligkin
negatif bulgularla sonuglanmistir (Hanus ve Fox, 2015). Bu durum birgok
arastirmaci tarafindan oyunlastiriimis 6grenme ortaminin tasarim o6zellikleriyle
iliskilendirilmis (Hanus ve Fox, 2015; Kapp, 2012; De-Marcos vd., 2014; Dicheva
vd., 2015), oyunlastirimis ortamlarda farkli oyunlagtirma bilesenleri kullanilarak,

oyunlastirmanin etkilerinin kesfedilmesi gerektigi 6nerilmistir .

Bunlara ek olarak oyunlagtirma arastirmalarinda siklikla rastlanan akig, bagllik,
motivasyon ve basari degigkenlerinin kuramsal olarak birbiriyle baglantili olabilecegi
dusundlmus, fakat bunlari oyunlagtiriimis bir 6grenme ortaminda bir arada

yorumlayan bir ¢calismaya rastlanamamistir.

Sonug olarak, literatlirdeki 6nerilerden yola gikarak farkli oyunlastirma bilesenlerinin
kullanildigi oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminin tasarlanmasina ve oyunlastiriimig
bir 6grenme ortaminda basariyr agiklayabilecek faktorlerin batincul bir bakis

acisiyla ele alinmasina ihtiya¢ oldugu dusunulmustur.
1.2. Aragtirmanin Amaci ve Onemi:

Bu arastirmanin amaci, farkli oyunlastirma bilesenlerini kullanarak bir
oyunlastiriimis ¢evrimigi 6grenme ortami tasarlamak, bu ortamda 6grenenlerin
yasadidi akis hissi, duyussal baglilik, motivasyon ile basari dizeyini belirlemek ve
oyunlastirilmis bir ¢evrimici 6grenme ortaminda basariy1 agiklayan faktorleri s6z

konusu degiskenler agisindan incelemektir.

Arastirmada oyunlastirilan ¢evrimici 6grenme ortaminda; sadece lider tablosu, rozet
ve puan gibi kisitl oyunlagtirma bilesenlerine odaklanilmamis, literaturde onerildigi
gibi bir hikayenin temel alindigi ve farkli oyunlastirma bilesenlerinin kullanildigdi



oyunlagtirilmis  g¢evrimi¢i bir O6grenme ortami tasarlanmistir. Bu sayede
oyunlastirmanin potansiyel etkilerinin kesfedilebilecegi, bu durumun literatire katki
getirebilecedi dusunulmuastir. Ayrica literatirdeki galismalarda ele alinan fakat
oyunlastiriimig bir ortamda, bir arada hi¢ bir ¢alismada degerlendiriimeyen ve
kuramsal olarak birlikte degerlendirilebilecegi dusunulen akig, duyussal baghlik,
motivasyon degiskenlerinin  basari Uzerindeki etkisinin  butuncil olarak
incelenmesinin faydali olacagdi distundlmustir. Bu sebeple arastirmanin ¢evrimici
oyunlagtiriimig 6grenme ortaminin tasarimi ve cevapladigi arastirma sorulari
agisindan uygulayicilara ve literatire getirecegi katkinin  6nemli oldugu

dusunulmektedir.
1.3. Problem Ciimlesi:

Bu arastirmada, oyunlastirimis bir g¢evrimici 6grenme ortami kullaniimis ve

asagidaki sorulara yanit aranmigtir:
1. Oyunlastiriimis bir cevrimici 6grenme ortami nasil tasarlanabilir?

2. Oyunlastiriimis bir gevrimici 6grenme ortaminda basariyi agiklamaya yonelik
bir yol modelinin yapisi nasildir? Bu probleme iligkin test edilecek hipotezler

ve One surulen model asagida yer almaktadir.

e Hia: Duyussal baghligin motivasyon Uzerinde dogrudan pozitif bir etkisi

vardir.
e Haip:Duyussal baglihgin basari Gzerinde dolayh pozitif bir etkisi vardir.
e H2a: Akisin motivasyon Uzerinde dogrudan pozitif bir etkisi vardir.
e Hop: Akigin basari Uzerinde dolayli pozitif bir etkisi vardir.

e Hs: Motivasyonun basari Uzerinde dogrudan pozitif bir etkisi vardir.



Duyussal
Baghhk

Akis

Sekil 1.1. Oyunlagtiriimig Gevrimigi Ogrenme Ortaminda Basariyi Agiklamaya Yénelik
Bir Yol Modeli Onerisi

1.4. Sayiltilar:

Bu arastirma asagidaki sayiltilara dayali olarak yurutalmustar:

e Katilimcilarin kullanilan Olgeklerdeki sorulara verdikleri yanitlar gercgegi

yansitmaktadir.
1.5. Sinirhliklar:
Arastirmanin sinirliliklari sunlardir:

¢ Arastirmanin katilimcilari Ankara’daki bir devlet tniversitesinin, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimuinde Uzaktan Egitim dersini almakta olan

40 6grenciyle sinirhdir.
¢ Arastirmanin uygulama sureci bir donem ile sinirhdir.
e Arastirmada kullanilan veriler; olgekler ile elde edilen verilerle sinirlidir.

e Arastirmada basari puani olarak dersi vermekte olan 6gretim Uyesinin
hazirladigi vize sinavi ve final projesinin degerlendirilmesi sonucu olusan yil

sonu notu kullaniimigtir.
1.6. Tanimlar:

Aragtirmada siklikla kullanilan kavramlar, asagida tanimlanan anlamiyla

kullanilimistir.

e Oyunlastirilma, oyun bilegenleri ve oyun tasarimi tekniklerinin, oyun olmayan

ortamlarda kullaniimasidir (Werbach ve Hunter, 2012).



e Akig, bireyin gergeklestirmekte oldugu etkinlik sliresince zaman kavramini ve
cevredeki dis faktorleri unutacak kadar, kendini etkinligin icinde hissettigi

psikolojik durumdur (Csikszentmihalyi, 1997).

e Duyussal baglilik, 6grenme ortamiyla iligkili tim bilesenlere karsi verilen

duygusal tepkilerdir (Skinner ve Belmont, 1993).

e Motivasyon, bireyin davranislarini aktif ve yogun bir sekilde bir hedefi

gerceklestirmek Uzere kendi arzusu ile yonlendirmesidir (Keller, 2009).
1.7. Arastirmanin Kuramsal Temeli

Oyunlastirma, yeni yayginlasan bir terim olmasina ragmen “oyunlagtirmak” fiili
1980’lerde Bartle tarafindan oyun olmayan herhangi bir seyi oyuna ¢evirmek olarak
aciklanmistir (Werbach ve Hunter, 2012). Son yillarda spor, saglik, pazarlama,
finans ve egitim gibi alanlarda siklikla kullaniimakta olan oyunlastirma, literatirde

birgok arastirmaci tarafindan tanimlanmistir. Bu tanimlara goére oyunlastirma,

e Oyun prensiplerini oyun olmayan ortamlarda kullanan bir kavramdir (Bishop,
2014),

e Kullanicilari ortama baglamak ve problemleri ¢ozmek adina oyun fikri ve

oyun mekaniklerini ise kogsmaktir (Zichermann ve Cunningham, 2011),

Egitsel baglamda ise 6greneni 6grenme ortamina baglamak ve onu motive etmek
icin, 6gretim ortaminda oyun bilesenleri ve oyun tasarim ilkelerini kullanan bir

yaklasim olarak tanimlanmaktadir (Lee ve Hammer, 2011; Deterding vd., 2011).

Karatas (2014) 62 arastirmayi inceleyerek gergeklestirdigi icerik analizi
calismasinda egitsel baglamda gergeklestirilen oyunlastirma konulu arastirmalarin
bircogunda, oyunlastirma teriminin egitsel oyunlar ile karistirildigi sonucuna
ulasmistir. Oyun ve oyunlastirma ayni yapisal faktérlerden olusmasina ragmen
oyunla 6gretimde, 6gretimsel 6geler oyunun igine entegre edilirken; oyunlastirmada
ogretimsel 6gelerin igerisine rozet, lider tablosu, avatar gibi oyun bilesenleri entegre
edilir. Oyun tabanli 6grenmede, oyun 6grenme igin kullanilan bir arag¢ iken;
oyunlastirlmig bir 6grenme ortaminda merkezde oynanan bir oyun yoktur;
ogretimsel ortamla ve hedeflerle butunlestiriimis oyun bilesenleri (seviye, kazanim,

koleksiyon, lider tablosu vb.) vardir.



Temelini oyunun yapisal faktorlerinden alan oyunlastirma, oyunlarin biraktigi etkiye
benzer bir etki birakmaktadir (Huotari ve Hamari, 2012). Fakat oyunlarin 6gretime
entegrasyonunda; 6gretmenlerin teknik yeterlilikler konusunda yasadiklari zorluklar
(Kebritchi, Hirumi, Kappers ve Henry, 2009), maliyet fazlalidi (Van Rosmalen ve
Westera, 2014), oyun gelistirme suresinin uzunlugu, eglence ve egitim dengesini
kuramamak (Prensky, 2004) gibi konularda sikintilar yasanmaktadir. Bu sebeple
son yillarda bu sinirhiliklarin Gstesinden gelebilecek ve oyunun pozitif etkilerinden
faydalanilabilecek bir yaklagsim olarak egitsel ortamlarda oyunlastirma kullaniimaya

baslanmigtir.

LinguaLeo ve Khan Academy egitsel baglamda oyunlastirmanin uygulandigi,
bilinen orneklerdendir. LingualLeo yabanci dil 6gretmeyi amaclayan ¢evrimici bir
dgrenme ortamidir. Bu ortamda 6grenenlerin avatari bir aslandir. Ogrenenler
yabanci dilde kelime ezberleme etkinliklerine katilarak avatarlari olan aslani
doyurmakta, 6grenme hedeflerine ulastikga gelisim grafiklerinde ilerlemekte ve
bulunduklari aslan surUsunde lider olmak igin yarismaktadir. Khan Academy;
avatar, rozet, puan, ilerleme c¢ubugu gibi oyunlastirma bilesenlerini icerisinde
barindiran, 6grenenlerin kendi belirledikleri 6grenme hedefine ulasma durumuna
goOre puan topladidi, rozet kazandigi, avatarlarini degistirme hakkina sahip oldugu
cevrimici bir 6grenme ortamidir. Orneklerden de anlasilacagdi gibi oyunlastirmada,
ogrenme icin kullanilan ve oynanan bir oyun yoktur; oyunun temel yapisina gore

sekillenmisg, oyun bilesenlerinin gdmull oldugu bir 6grenme ortami vardir.

Bu orneklerin yani sira oyunlastirma Foursquare, Nike + gibi uygulamalarla sosyal
alanlarda da siklikla kullaniimaktadir. Arastirmacilar oyunlastirmayi sosyal alanlar
icin tasarlamanin ve uygulamanin egitsel ortamlara gore oldukg¢a kolay oldugunu,
ogretim ortamina oyun bilesenlerini entegre etmenin zorlugunu vurgulamaktadir
(Kuo ve Chuang, 2016). Her ne kadar bu baglamda ¢ok daha fazla ¢alismaya ihtiyag
olsa da, literatirde oyunlastirma bilesenlerinin bir ortamda nasil kullanilacagina
iliskin cesitli 6neriler ve gerceveler mevcuttur (Werbach ve Hunter, 2012; Dicheva
vd., 2015; Simdes vd., 2013).

Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma bilesenlerinin bir ortama entegre edilmesi
icin dncelikle ortamda kullaniimak istenen dinamiklerin, ardindan bu dinamiklere
hizmet eden mekaniklerin belirlenmesi gerektigini belitmektedir. Bu iglemlerin

ardindan oyunlagtirma bilesenlerinin segilebilecegini vurgulayan arastirmacilar;



onerdikleri cercevede dinamik, mekanik ve bilesenleri genelden 6zele giden bir yapi
olarak ele almaktadir. Bu gerceveye gore dinamikler, oyunlastirilmig ortamda
dogrudan yer almayan fakat tasarima buylk resimden bakmayi saglayan yapilardir.
Oyunlastiriimis bir ortamda hangi duygularin uyandiriimak istendigi, ortamda
kullanicilarin hangi noktalarda kisitlanacagi, kullanicilarin iligkisinin nasil olacagi,
oyunlastiriimig ortamin bir hikayesinin olup olmayacagi ve ortamda kullanicilarin
gelisimine, ilerlemesine yer verilip veriimeyecegi gibi cok genel tasarim fikirlerine
dinamik segimi surecinde karar verilir. Arastirmacilar oyunlastiriimig bir ortamda
duygular, kisitlamalar, iligkiler, hikaye ve ilerleme olmak Uzere bes farkli dinamik
olabilecegini fakat tasarimcilarin bunlardan bir veya birkagini secgebileceklerini,
hepsini segmek zorunda olmadiklarini vurgulamaktadir. Dinamik se¢iminin ardindan
bu dinamikleri belirginlestirmek adina, mekanikler segilir. Mekanikler; mucadele,
odul, donut, kaynak kazanimi, igbirligi, rekabet ve aligverig faktorleri altinda
incelenip, dinamiklere gore daha 06zellesmis yapilar olarak tanimlanmaktadir.
Mulcadele mekanigi ile ortamda kullanicinin mucadele etmesi gereken unsurlar
belirlenirken, 6dul mekanidi ile bir micadelenin Ustesinden gelen kullanicilara,
basarinin gostergesi olarak kabul edilecek ddullerin neler olacagina karar verilir.
Ayrica donut mekanigi ile kullanicilara anlik durumlariyla ilgili bilginin nasil
verilece@i, kaynak kazanimi ile kullanicilarin ortamdaki amaclarina ulastiklarinda
neler toplayacagi, alisveris mekanigi ile kullanicilarin birbiriyle kaynak aligverisinde
bulunup bulunmayacagi belirlenir. Ortamda igbirligi ve rekabetin olup olmayacagi
yine mekanik sec¢im surecinde alinan kararlar arasindadir. Mekanikler segilen bir
dinamigi Ozellestirmek, oyunlastiriimis ortama entegre edilecek bilesenlere karar
vermek Uzere kullaniimaktadir. Mekanik seciminin ardindan bu mekanikleri ortamda
harekete gecirecek bilegenler secilmektedir. Bilesenler, secilen dinamik ve
mekaniklerin oyunlastiriimis ortama dogrudan entegre edilmesini saglayan
Ogelerdir. Avatar, seviye, igerigi serbest birakma, lider tablosu, sanal esya, kazanim,
rozet, takim, zorlu mucadele, hediyelesme, puan ve koleksiyon sunulan gergeve
kapsaminda tanimlanan oyunlastirma bilesenlerindendir. Werbach ve Hunter'in

(2012) bilesenlere iliskin tanimlari goyledir:
e Avatar (Avatar), oyunlastiriimis ortamda kullaniciy temsil eden goérseldir.

e Seviyeler (Levels), kullanicinin ortamdaki ilerlemesine dair gostergeler sunan

bilesendir.



e lgerigi serbest birakma (Content Unlocking), oyun iginde belirlenen kosullara

ulasmadan bir sonraki igerige ulasamama durumudur.
e Puan (Point), kullanicinin ilerlemesini temsil eden sayisal degerlerdir.
e Koleksiyonlar (Collections), ortamda toplanabilen nesnelerdir.

e Lider tablosu (Leaderboard), kullanicilarin puanlarina veya topladiklari

koleksiyonlara gore siralandiklar listedir.

e Sanal egyalar (Virtual Goods), kullanicilarin ortamda topladiklari ve surecte

kullanabilecekleri esyalardir.

e Kazanimlar (Achievements), ortamda Ustesinden gelinen bir micadelenin

sonunda kullanicilara verilen odullerdir.

e Takim (Team), oyunlastiriimis ortamda bir hedefi gerceklestirmek amaciyla

birlikte harekete eden gruplardir.

e Zorlu miicadele (Boss Fight), ortamda yer alan diger micadele dgelerine
gore daha zor olan ve genellikle seviye sonlarinda karsilasilan en zor

mucadeledir.

e Hediyelesme (Gifting), kullanicilarin ortamda topladiklari puan, koleksiyon
veya sanal esyayl diger kullanicilara hediye edebilmelerini saglayan

bilesendir.

e Rozetler (Badge), ortamdaki ciktilara deger bicecek sekilde tasarlanmis,
kullanicinin basarisini temsil eden gorsellerdir. Oyunlastiriimis ortamda
kullanicinin  hedef belirlemesini saglamak, kullaniciya stati ve Un
kazandirmak, ortamda ortak deneyimlere sahip kullanicilari tanimlamak gibi

farkli amaclarla rozetler kullaniimaktadir (Antin ve Churchill, 2011).

Werbach ve Hunter'in (2012) sundugu bu yapinin yani sira; Dicheva ve digerleri
(2015) bir 6grenme ortamini oyunlastirmak icin oyun mekanikleri ve oyun tasarim
ilkelerinin bir arada kullanilmasi gerektigini vurgulamis, oyunlagtirma tasarimi igin
iki basamakh bir cergeve Onermistir. Bu gergcevenin ilk basamagini puan, seviye,
lider tablosu, rozet, avatar ve sanal esyalar gibi oyun mekanikleri olusturmaktadir.
ikinci basamakta ise 6gretim ilkeleri ile bitinlestiriimesi gerektigi vurgulanan

tasarim ilkeleri yer almaktadir. Bu ilkeler; kullanicilarin seviyesine uygun ve ortamda



ilerledikge zorlagsan mucadele durumu belirlemek, kullanicinin ortamdaki ilerleyisini
takip etmesine olanak sunmak, kisiye statu kazandiracak égeler kullanmak ve bu
ogeleri tum kullanicilarin gormesine izin vermek, donutleri aninda vermek,
kullanicilara gergeklestirecekleri mucadeleye iligkin alt segenekler sunmak,
kullanicilara hata yapma Ozgurlugu vermek, ortamda igbirligi veya rekabet
kullanmaktir. Arastirmacilar bu ilkeleri ve 6gretim ilkelerini dikkate alarak, oyun

mekaniklerinin egitsel ortamlara entegre edilmesini onermigtir.

Oyunlastiriimig 6grenme ortamlarinin tasarimina iligkin éneriler getirilen bir diger
calisma da Simdes, Redondo ve Vilas (2013) tarafindan gergeklestiriimistir.
Arastirmacilar galismalarinda akis sartlarini temel alarak oyunlastiriimis 6grenme
ortaminin nasil tasarlanmasi gerektigine iliskin ¢esitli dneriler getirmigtir. Dicheva ve
digerlerine (2015) benzer sekilde, muicadele unsurunun seviyeler ilerledikge
artmasini, donudtler ve odullerin aninda verilmesini, muicadelenin Ustesinden
gelebilmek icin kullaniciya farkli segenekler sunulmasini dnermigtir. Bunlara ek
olarak, oyunlastiriimig ortamda yer alan ilk mucadele unsurunun oldukga kolay bir
micadele olmasi, ortamda &6grenenlerin farkli kimliklere sahip olmasina firsat
verilmesi, ogrenenleri motive etmek igin rekabetin kullaniimasi, 6grenenlerin
ortamdaki hatalarindan dolay! cezalandiriimamasi, oyunlastiriimis ortamdaki
ilerleme durumlarinin 6grenenlerin ebeveyn, akran ve ogretmenleriyle paylasiimasi

gerektigi getirilen oneriler arasindadir.

Arastirmacilar motivasyon Uzerine kurulu oyunlastirmanin temellerini 6z belirleme
kuramindan aldigini dile getirmektedir (Karatas, 2014). Bilissel 6grenme kuramlari
kapsaminda incelenen 6z belirleme kurami Deci ve Ryan (1985) tarafindan ortaya
konulmustur. Kuramin temel varsayimi insanlarin varoluslari geregi kuvvetli bir
gelisim istegine sahip aktif organizmalar oldugudur. Kuramda bu gelisimin
islevselliginin bireylerin temel psikolojik ihtiyaglarinin karsilanmasina bagh oldugu
(Deci ve Ryan, 2008) ve bireylerin var oluglari geregi u¢ temel psikolojik
ihtiyaglarinin oldugu vurgulanmaktadir. Bu ihtiyaclar yeterlilik, iligkili olma ve 6zerklik
olmak Uzere Ug faktor altinda toplanmaktadir. Bireyin yeterlilik ihtiyaci, bir micadele
durumuyla basa ¢ikmasi ve bu durumun takdir edilmesi ile (Sari, Yenigun, Altinci ve
Oztiirk, 2011); iligkili olma ihtiyaci bireyin sosyal gevresinde tatmin edici bir iliskiye
sahip olmasi ile karsilanmaktadir (Deci, Eghrari, Patrick ve Leone, 1994). Ozerklik

ihtiyaci ise bireyin kontrolu kendinde hissettiginde ve se¢im hakki yapabildiginde
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karsilanmaktadir (Deci ve Ryan, 2008). Arastirmacilara gore bireyler bu temel

intiyaclari kargilamak tzere gerceklestirilecek aktiviteler igin motive olmaktadir.

Motivasyon bir seyi yapmak igin harekete gegmek olarak tanimlanmakta, basariyi
ve performansi etkilemektedir (Ryan ve Deci, 2000). Kuramda ig¢sel ve dissal
motivasyon olmak Uzere iki tir motivasyon tanimi yer almaktadir. igsel motivasyon
bireyin bir isi kendi ilgi ve isteklerini kargsilamak Uzere gergeklestirmek istemesi
olarak tanimlanirken digsal motivasyon bireyin bir igi kendi ilgi ve istegini karsilamak
uzere degil de dis faktorler sebebiyle gergeklestirmesi olarak tanimlanmaktadir
(Ryan ve Deci, 2000). Digssal motivasyonun i¢sellesece@i bu sebeple bireylerin
gelisimini saglamak amaciyla igsel motivasyonun desteklendigi digsal
motivasyonun igsellestirilebilecegi sosyal baglamlarin olugsturulmasi gerektigi
kuramda vurgulanmaktadir (Ryan ve Deci, 2000). Ayrica arastirmacilar, édullerin
dogrudan digsal motive ediciler olarak ele alinmamasi gerektigini, 6dullerin bireyin
basarilarina iligkin bilgilendirici fonksiyonla veya bireyin davraniglarina iligkin kontrol
edici fonksiyonla verilebilecegini ve bdylece bireyin i¢gsel motivasyonu ile
Ozyeterligini artiracagini vurgulamaktadir. Bu kurama gore baslangicta sadece
digsal faktorlerden dolayr 6grenme gorevini yerine getirmek zorunda olan bir birey,
zamanla becerisi gelistikgce ve 6grenmeye inandikga bu isi kendi arzu ve istegiyle

yapmaya baslayacak, digsal motivasyon i¢sellesecektir.

Literatirde motivasyonu ele alan modellerden biri Keller (1987) tarafindan ortaya
konulan ARCS motivasyon modelidir. Bu model bireyin 6grenme ortaminda motive
olmasi icin gerekli dort kosulun (dikkat, ilgi, guven ve doyum) saglanmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Modele gore bireyin motive olmasi i¢cin 6grenme ortaminda
dikkatinin ¢cekilmesi ve dikkatin surduralebilirliginin saglanmasi; 6grenme ortaminin
birey igin eglenceli ve degerli, ihtiyaglarina yanit verebilecek, ilgisini gcekebilecek bir
ortam olmasi; bireyin 6grenme ortamindaki gorevleri basarabilecegine iligkin
glvene sahip olmasi; bireyin 6grenme ortamindaki basarisinin ardindan iyi
hissetmesi ve tatmin olmasi gerekmektedir. Bu model bireylerin gerceklestirmesi
gereken gorevlerin ve bu gorev sonundaki odullerin acik bir sekilde belirtiimesinin
bireyin 6grenme ortamindaki doyumunu pozitif yonde etkiledigini belirtmektedir
(Keller, 1987). Modelde motivasyonu harekete gegirmek i¢in sunulan bir dizi strateji
arasinda 6grenme ortaminda oyunlari kullanmak da yer almaktadir. Oyun ve oyun
benzeri ortamlar bireyde hissettirdigi akis ve duyussal baglilik ile motivasyonu pozitif
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yonde etkilemektedir. Asagidaki alt basliklarda bu degiskenlere ve degiskenlerin

birbiriyle iliskisine iligkin detaylara yer verilmistir.

1.7.1. Akis
Csikszentmihalyi (1975) farkh meslek gruplarindan bireyleri gozlemleyerek,
bireylerin gorevlerini gerceklestirirken asiri diuzeyde yogunlagtiklarini, zamanin
nasil aktigini ve cevredeki dis olaylarin neler oldugunu fark edemediklerini
belirtmigtir.  1960’larda gergeklestirilen arastirmalar sonrasinda akis kurami
Csikszentmihalyi (1975) tarafindan ortaya konulmus; spor, psikoloji, egitim gibi

alanlarda kuram temel alinarak gesitli calismalar gerceklestirilmigtir.

Genel olarak akig, bireyin gerceklestirmekte oldugu etkinlik sliresince zaman
kavramini ve cgevredeki dis faktorleri unutacak kadar, kendini etkinligin icinde
hissettigi psikolojik bir durum olarak tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi, 1997). Bu

psikolojik hal sUresince hissedilen dort ana duygu;

o Gergeklestirilen etkinligin icinde fiziksel ve/veya zihinsel olarak yodun bir

halde bulunma durumu,

o Gergeklestirilen etkinlik sirasinda bireyin farkindaligini batinuayle etkinlik ile
ilgili yapilacaklara odaklamasi, cevredeki dis faktorler ile etkilesime

gegememesi,
e Yapilan etkinlikle ilgili endigeli hissetmeme,

e Zamanin hizlica akip gittigini hissetmek, zaman kavraminda degisiklik

yasamak olarak tanimlanmaktadir.

Bireyde hissettirdigi bu duygulardan dolay akis hissi, motivasyonu tetikleyen en
guclu etkenlerden biridir (Csikszentmihalyi, 2014, s.233). Fakat bu psikolojik ruh
halini yakalamak, beraberinde getirdigi pozitif etkilerden faydalanmak igin cesitli
sartlarin saglanmis olmasi gerekmektedir. Csikszentmihalyi (1997, s.39)
gerceklestirdigi bir diger arastirmada insanlarin ¢ok keyif aldiklar bir isi yaparken
bile akis hissi yasamayabildigini, bu hissi etkileyen cesitli faktoérlerin oldugunu
vurgulamaktadir. Bunlardan ilki ve en 6nemlisi gergeklestirecek goérevin zorluk
duzeyi ile bireyin becerisinin uygun olmasidir. Csikszentmihalyi (2014, s.231),
algilanan zorluk duzeyinin, algilanan beceriden yuksek oldugu durumlarda bireyin

endiselenecegini; algilanan becerinin algilanan zorluk dizeyinden fazla oldugu
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durumlarda ise bireyin sikilacagini ve akis hissi yagayamayacagini belirtmektedir.
Algilanan zorluk ve becerinin ¢ok dusuk olmasi da akis hissini yagsamaya engel
olmakta ancak bu iki degiskenin ylksek oldugu durumlarda akis hissi
yasanabilmektedir. Kurama gore algilanan zorluk ve beceriye gore hissedilen

psikolojik durum Sekil 1.2°de gosterilmigtir.

Yiksek

Canhilik Akis

v
=
S
N
Can
Sikintisi ahiathi
Distik Barar Yiksek

Sekil 1.2. Algilanan Zorluk ve Beceriye Gore Yasanan Akis Hissi
(Csikszentmihalyi,1997)

Bireyin algiladigi beceri ve algiladigi zorluk arasindaki uygunluk, akig hissi yagsamak
icin gerekli en onemli kosul olarak bilinse de; bu hissi yagsamayi etkileyen bagka
faktorler de vardir. Gorevle ilgili agik ve net hedeflerin olmasi, bireyin goérev
esnasinda hizli donat alabiliyor olmasi akis hissi yasamayi etkileyen en 6nemli
faktorlerdendir. Ancak bu temel sartlarin saglandigi ortamlarda akis hissinin
yasanabilecedini vurgulayan Csikszentmihalyi (1997, s.67), 824 geng¢ bireyle
gerceklestirdigi calismada bireylerin en ¢gok oyun oynarken bu hissi yasadigi; oyun
oynamay! bir hobiyle ugrasmak, sosyallesmek ve disunme eyleminin takip ettigini
belirtmistir. Ozellikle egitsel oyunlar ve oyun benzeri ortamlarda genel olarak
ogrenenlerin  becerilerine uygun zorluk dizeyi belilemek hedeflendiginden;
mucadele durumunun agik ve net olarak belirtiimesinden, bu ortamlarda yogun bir
akis hissi yasanmasinin mumkin oldugu bilinmektedir (Csikszentmihalyi ve
Schneider, 2000). Oyun tabanh 6grenme ortamlarinda oldugu gibi temelini oyunun
yapisal faktorlerinden alan oyunlastiriimis 6grenme ortamlari da 6grenen baglhhgi
ve akis hissini harekete gecirme konusunda etkili ortamlardir (Crisp, 2014).

Ogrenme ortaminda yasanan akis hissinin oldukca ©nemli oldugu; akisin
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motivasyonu, biligsel kapilmayi, 0grenmeyi, akademik basariyi, yaraticiligi
gelistirme konusunda etkili oldugu bilinmektedir (Csikszentmihalyi, 1997).

Akisin 6grenme performansi Uzerine etkisinin yani sira; bir géreve karsi duyulan ilgi
ve eglenceyle iliskili oldugu; akis yagsanirken hissedilen dort ana duygunun 6grenme
ortamina karsi duyulan duyugsal baghligi tetikleyebilecegi (Shernof,
Csikszentmihalyi, Schneider ve Shernoff, 2003); ayni zamanda gercgeklestirilen
gbreve karsi duyulan duyussal baglihgin akig hissi uzerinde etkili oldugu

vurgulanmaktadir (Csikszentmihalyi, 1997; Csikszentmihalyi, 2014).

1.7.2. Duyussal Baghhk
Baglihk, uzun yillardir farkli arastirmacilar tarafindan farkli degiskenler dikkate

alinarak tanimlanmaya calisiimaktadir. Bu terim,

e Dikkat, ilgi ve gabanin 6grenme gorevi icin harcandigi psikolojik hal (Marks,
2000),

e Ogrenme ortamina karg! duyulan ilgi ve bu ortamdan alinan keyif (Shernof
vd., 2003),

e Ogrenme ciktilari icin gdsterilen gabanin niteligi ve 6grenme aktivitelerine

dahil olma, katilma istedi olarak tanimlanmaktadir (Kuh, 2009).

Literaturde var olan tanimlardan da anlagilacagi gibi baglilik ¢ok yonlu bir yapiya
sahip olan bir kavramdir. Bu sebeple Fredricks, Blumend ve Paris (2004) baghli§s;
davranissal, duyussal ve biligssel baglilik olmak Gzere U¢ boyuttan olusan meta bir
kavram olarak incelemektedir. Bu yapiya gore davranigsal bagllik; sinif i¢i kurallara
uyma, sinifin diizenini bozacak hareketlerden kaginma ve sosyal aktivitelere katilim
olarak tanimlanirken (Finn, 1993); bilissel baglilik, 6grenenin 6grenmek icin caba
sarf etmesi, 6grenme ortamindaki bilgileri kavramak ve zor olarak algiladigi
becerilerde performansini iyilestirmek igcin gosterdigi zihinsel c¢aba olarak

tanimlanmaktadir (Newmann, Wehlage ve Lamborn, 1992).

Duyussal baglilik ise, 6grenenin 6grenme ortamina karsi duydugu duygusal tepkiler
butinudur (Skinner ve Belmont, 1993). Ogrenenin 6gretmenine, sinif arkadaslarina,
o6grenme ortamina karsi duydugu ilgi, sevgi, heyecan, 6grenme suresince yasadigi
mutluluk, eglence gibi hislerin timu duyusgsal bagliigin gostergesidir (Skinner ve
Belmont, 1993).
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Duyusgsal baghligin bir goreve karsi duyulan motivasyonu ve basariy! agiklayan
onemli bir etken oldugu bilinmektedir (Shernoff ve Hoogstra, 2001). Literattrdeki
calismalarin sonuglar dikkate alindiginda; 6grenme ortamina bagli 6grenenin,
basarisi ve sosyal etkilesimi yiksek (Carini, Kuh ve Klein, 2006; Fredricks vd., 2004)
dersi birakma olasiligi dusuktur (Ream ve Rumberger, 2008). Bu sebeple egitimciler
ve arastirmacilar 6grenci baglligini harekete gecgirmek amaciyla 6grenenlerin
etkilesiminin ve katihminin yUksek olabilecegi, 6grendikleri ortama kargi duyussal
olarak baglanabilecekleri 6grenme ortamlari hazirlamak igin ¢aba sarf etmektedir
(Klem ve Connel, 2004). Oyun tabanli 6grenme ortamlari ve oyunlastiriimis
ogrenme ortamlari 6grenin 6grenme ortamina baghligini saglamak igin son yillarda
tercih edilen ortamlardir. ilgili arastirmalar bashgi altinda oyunlastiriimis ortamda

baglihgi ele alan caligsmalara da yer verilmigtir.
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2. ILGILIi ARASTIRMALAR

ilgili arastirmalara, Web of Science ve Google akademik, ilgili tezlere ise ulusal tez
merkezi kullanilarak erigilmigtir. Veri tabanlarinda, oyunlastirma, “oyunlastirma ve
baglilik/akis/motivasyon” anahtar kelimeleri ve bu kelimelerin ingilizce karsiliklari
kullanilarak, zaman sinirlamasi yapiimaksizin tarama yapilmistir. Egitsel baglamda
gerceklestiriien ve bu arastirmayla iligkili bulunan c¢alismalar yeniden eskiye

kronolojik siraya gore siralanmig ve bu bolumde 6zetlenmistir.
2.1. Oyunlastirma ile ilgili Calismalar

Ar (2016) ¢alismasinda oyunlastirmanin basari ve biligsel strateji kullanimi Gzerine
etkisini incelemeyi amaglamigtir. Deneysel yontemle desenlenen bu c¢alismanin
katiimcilari 65 meslek lisesi 6grencisidir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen
oyunlastiriimis uygulamada hikaye, lider tablosu, puan bilesenleri kullaniimis ve
ogrenenlere sistemde acik hedefler sunmayi saglayacak hikayeyle iliskili cesitli
mucadele unsurlari sunulmustur. Oyunlastiriimis ortam deney grubu tarafindan
kullanihirken, kontrol grubunun 6grenme ortamina herhangi bir mudahalede
bulunulmamigtir. Calismadan elde edilen bulgular deney grubunun, kontrol grubuna
goOre daha basaril oldugunu gostermektedir. Ayrica deney grubundaki 6grenenlerin
bilissel ve meta bilissel stratejileri kullanimlarinin fazlalastiyi sonucuna da
ulasilmistir. Elde edilen nitel veriler isiginda 6grenenlerin oyunlastiriimis ortami
rekabetci, eglenceli ve faydal bulduklari belirtiimistir. Sistemde bir gorevi
gerceklestirmek igin belirli bir sire taninmasi ve donutlerin anlik verilmemesi
Ogrenenler tarafindan begenilmemistir. Calismada; isbirligine firsat veren
oyunlastirma uygulamalarinin gergeklestiriimesi, liderlik tablosunun aylik olarak
sifilanmasi bu sayede geriye disen 6grenenlerin motive edilmesi, bireysel farliliklar
ve oyun oynama aligskanliklarina bakilarak oyunlastiriimig 6grenme ortamlarinin

tasarlanmasi sonraki aragtirmalar icin verilen onerilerdir.

Yildirrm (2016) oyunlastiriimis bir 6gretim ortaminda 6grenenlerin basarisi,
tutumlari ve oyunlastirmaya iliskin dusuncelerini belirlemeye dair bir arastirma
gerceklestirmistir. Arastirma karma yontemle desenlenmistir. Arastirmanin nicel
kismi deneyseldir. Calismada bir 6gretim programi oyunlastirilarak deney grubuna
uygulanmigtir., kontrol grubuna uygulanan 6gretim programi oyunlagtiriimamigtir.

Uygulamada bir 6grenme yonetim sistemine; oyunlastirma bilesenlerinden seviye,
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rozet, puan ve gesitli 6dul sistemleri entegre edilmistir. Katilimcilar, 97 lisans
ogrencisidir. Elde edilen sonuglar, oyunlastirmanin 6grenenlerin basari ve tutumlari
Uzerinde olumlu bir etki biraktigini  gostermisti.  Ogrenenlerle yapilan
gorusmelerden elde edilen verilere gore, 6grenenler oyunlastiriimis derste yer
almaktan mutlu olduklarini bu sayede etkili bir 6grenme surecinin iginde olduklarini,
rekabetin basarilarini artirdigini, akranlariyla iletisimlerinin fazlalagtigini dile
getirmistir. Arastirmada hikaye bilesenini uygulamaya olanak saglayacak, sans
faktorine dayali rastgele odillerin ve deneyim puaninin otomatik kazanilabilecegi
yazilan metinlerin kontrolinU yaparak otomatik puanlayabilen bir oyunlastiriimis
ortam Onermislerdir. Bu Onerilerin yani sira; o6grenenlerin oyuncu tiplerini
belirleyecek bir 6lgme aracinin gelistiriimesi, oyunlastirilmis ortamlarin tim oyuncu

turlerini dikkate alarak tasarlanip denenmesi onerilmigtir.

Attali ve Arieli-Attali (2015) gerceklestirdikleri ¢alismada, matematik dersi igin
alistirmalari iceren bir uygulamayi oyunlastirmistir. Katilimcilar cevaplarin dogruluk
ve hizhligina goére oyunlastirma bilesenlerinden biri olan puan elementini
kazanmistir. Sadece puan bilesenini kullanarak spesifik bir oyunlastirma bileseninin
etkililigi Uzerine yogunlasan arastirmacilar iki farkl uygulama gergeklestirmistir. Bu
uygulamalardan birinin katilimcisi 18-74 yas araligindaki 1218 yetisin, digerinin ise
693 ortaokul ogrencisidir. Elde edilen sonuglara gore her iki uygulamada da
cevaplarin dogrulugu konusunda puan bilegeninin bir etkisi olmamistir. Fakat
sorularin daha hizli cevaplandigi sonucuna ulasiimistir. Ortaokuldaki 6grenenlerin

%380’i puan bilesenini sevmistir.

Boticki, Baksa, Seow ve Looi (2015) calismasinda rozetlerle oyunlastirilan SamEx
adli mobil 6grenme sistemini kullanmigtir. Calismada rozetlerin bireysel ve isbirlikli
ortamda kullaniminin etkilerini ve ortamin basari Uzerindeki etkisini aciga
kavusturmak amaclanmistir. Karma arastirma yontemiyle desenlenen arastirmanin
katilimcilari Singapur’da 6grenim goren 305 ilkogretim 6grencisidir. Veri toplama
aracli olarak sistem kayitlari ve basari testi kullaniimigtir. Mobil 6grenme sistemi
isbirligini destekleyecek bir sekilde olusturulmustur. Sistemde 6grencilerin
birbirlerinin paylasimini yorumlamasina firsat verilmis, 6gretmenlerin ise tetikleyici
sorular ile 6gretim ortamina katki saglamasi istenmigtir. Sistemdeki rozetler suregte
ortama katilim ve paylagsima goére dagitiimistir. 5 kategoride 4 farkli seviyeyi
yansitacak sekilde rozetler tasarlanmistir. Her seviyedeki rozeti kazanmak bir
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oncekinden daha fazla uzmanlik gerektirmistir. Ornegin bir yorumun ortama getirdigi
katkiya gore yazar-blogger- muhabir ve editor rozetlerinden biri kazaniimistir.
Sistemden elde edilen sistem kayitlarina goére 6grenenler gruplara ayrilmistir. Bu
gruplar kaytaranlar, kasifler, rozet avcilari ve paylasimcilar olarak isimlendirilmistir.
Kaytaranlarin higbir rozeti almak igin ¢aba sarf etmedigi, rozet avcilarinin yuksek
seviyedeki rozetleri kazanacaklari aktivitelere yodneldigi sonucuna ulagiimigtir.
Calismada elde edilen bir diger sonug ise sistemde kazanilan rozetlerin basariyi
yordadigidir. Ayrica sistemde gegirilen zaman ile basari arasinda anlamli bir iligki

bulunmustur.

Dicheva ve digerleri (2015) calismalarinda; egitsel baglamda gergeklestirilen,
oyunlastirmanin etkililiginin sinandigi deneysel arastirmalari incelemistir. Calisma
kapsaminda incelenen arastirmalar; oyunlastirmanin hangi ortamda uygulandig,
uygulanan ortamda hangi oyunlastirma elementlerinin kullanildigi, katihmcilarin
kimler oldugu, uygulamanin hangi konu alaninda uygulandidi ve sonuglarinin neler
oldugu kriterleri dikkate alinarak incelenmistir. Calismanin sonuglari 2014 yilina
kadar gergeklestirilen oyunlastirma uygulamalarinin sirasiyla en fazla rozet, lider
tablosu, puan, seviye, sanal esya ve avatar bilesenlerinden faydalanilarak; en ¢ok
karma 6grenme ortaminda, teknoloji destegi olmaksizin derslerde ve kitlesel agik
cevrimici derslerde; bilgisayar bilimi ve bilgi teknolojileri konu alaninda uygulandigini
gOstermektedir. Uygulamalarin daha ¢ok 6grenme yonetim sistemlerinde kullanilan
eklentilerle gergeklestirildigi calismada elde edilen bir diger sonugtur. Ayrica negatif
olarak sonuglanan uygulamalar olmasina ragmen uygulamalarin c¢ogunun

sonuglarinin pozitif oldugu da calismada vurgulanmistir.

Hanus ve Fox (2015), oyunlastirmanin, motivasyon, memnuniyet, Agrenciyi
yetkilendirme ve basari Uzerine etkisini incelemek amaciyla 16 hafta boyunca 71
universite ogrencisiyle boylamsal ve deneysel bir galisma gerceklestirmistir.
Motivasyon ve yetkilendirme degiskenleri Olgek ile; basari degiskeni, basari
testleriyle dlgulmustir. Oyunlastiriimis 6grenme aktivitelerinin kullanildigi dersteki
ogrencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore motivasyonunun, memnuniyetinin
ve yetkilerinin daha az oldugu sonucuna varilmigtir. Oyunlastiriimis ortamdaki
odgrenenlerin final sinavi puanlari da kontrol grubundaki égrenenlere gore dusuk
bulunmustur. Oyun elementlerinin bilgisayar ve sanal ortamlarda daha eftkili
uygulanabilecegini belirten arastirmacilar, bu uygulamanin sinif i¢i ortamda dijital
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teknolojileri  kullanmadan gergeklestirildigini, sonraki arastirmalarda dijital
ortamlarda oyunlagtirmanin uygulanabilecegini belirtmistir. Caligmada sadece lider
tablosu ve rozet bilesenine odaklanildigi, bu sebeple sonraki arastirmalarda
oyunlastirmanin daha spesifik bilesenleri Uzerine odaklanilmasi gerektigi
onerilmektedir. Ozellikle igbirligi ve hikaye bilesenlerinin etkisinin arastirilabilecegi

vurgulanmaktadir.

Wang (2015) bir ders kapsaminda kullanilan oyunlastiriimis 6grenci yanit sisteminin
ogrenen Uzerindeki etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirdigi ¢alismada yari
deneysel model kullanmigtir. Bir derste bir kereye mahsus olarak Kahoot kullanan
Oogrenenlerle, 5 ay boyunca her derste Kahoot kullanan o&grenenleri katilim,
motivasyon, baglilik degiskenleri agisindan karsilastirmistir. Ayrica iki grubun grup
ici dinamigini de incelemigstir. Calismanin érneklemini 126 6grenci olusturmustur.
Veri toplama araci olarak anket kullaniimistir. Grup dinamigi olarak belirlenen
degisken; ogrenciler arasindaki etkilesim, oyunun grupta sagladigi eglence,
konsatrasyon ve gruptaki diger bireylerle rekabet etme faktorleri Uzerine
odaklanmistir. Bu sistemi uzun sureli kullanan grup ve kisa sureli kullanan grup
arasinda grup ici etkilesim ve eglence Uzerine istatistiksel olarak anlamh fark
cikmigtir. Araci kisa sureli kullanan 6grencilerin uzun sureli kullananlardan daha
fazla eglendikleri sonucuna ulasiimistir. Baglilik, motivasyon konusunda iki grup
arasinda anlamli bir fark gézlenmemistir. Her iki grubun derse bagliliklarinin yiksek
oldugu, oyunlastiriimig o6grenci yanit sisteminin motive edici bir ara¢ olarak
goruldugu, algilanan 6grenmenin gruplar arasinda anlamh olarak farkhlasmadigi
yapilan istatistiksel analizler ile belirlenmistir. Sonuglar aracin kullaniminin égrenci
Uzerinde pozitif etkilerinin oldugunu gdéstermektedir. Uzun sireli ve kisa sureli
kullaniminda ozellikle grup dinamikleri konusunda istatiksel olarak anlamli etki
gOzlenmigtir. Sistemin rekabet¢i ortaminin 6grencilerin dikkatini gekmedeki temel
faktor oldugu sonucuna ulasiimistir. Calismada bireysel farkliliklari dikkate almak

amaciyla farkli oyunlastirilmis ortamlarin denenmesi gerektigi vurgulanmistir.

Polat (2014) oyunlastirmanin dil 6grenmeye iligskin motivasyon Uzerine etkisini ve
ogrenenlerin bu surece iliskin tutumlarini incelemeyi amacglamistir. Deneysel
yontemle desenlenen galisma 6 hafta boyunca surdurtlmas, 32 lisans dgrencisi
uygulamaya katilmigtir. Calismanin sonuglari deney ve kontrol grubunun

motivasyonlari arasinda anlamli bir fark olmadigini, ancak &grenenlerin
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oyunlastiriimig 6grenme ortamina kargi pozitif tutum gelistirdiklerini gostermigtir.
Calismada, oyunlastiriimis ortamlarda cinsiyet, yas, oyuncu turtu gibi 6zelliklerin

dikkate alinarak derinlemesine arastirmalarin yapilmasi onerilmistir.

Coetzee, Fox, Hearst, ve Hartmann (2014), calismalarinda forum tasariminin
ogrenenlerin aktivitelerine ve 6grenme ¢iktilarina etkisini incelemeyi amaglamigtir.
Bu amacla arastirmada, bir kitlesel acik gevrimi¢i dersin (KACD) forum ortami
oyunlastiriimig, foruma anlamh katkida bulunan &grenenler puan kazanmistir.
Arastirmada; foruma katilimin 6grenme ciktilariyla iliskisi, forumda kullanilan puan
sisteminin katilimi etkileme durumu, puan kullaniminin foruma getirilen katkiyi ve
Oogrenen tarafindan algilanan topluluk hissini etkileyip etkilemedigi incelenmigtir.
Arastirma deneysel yontemle desenlenmis, 1011 KACD kullanicisiyla
gerceklestiriimistir. Arastirma suresince deney grubu oyunlastirilmis forumu, kontrol
grubu oyunlastirilmayan forumu kullanmistir. Arastirmanin sonuglari; foruma
katilimin 6grenme c¢iktilarini pozitif yonde etkiledigini, oyunlastiriimis forumu
kullanan &grenenlerin forumda yazdiklari cevap sayisinin, forumdaki konulara
cevap verme hizinin kontrol grubundaki 6grenenlere gore anlamli dizeyde daha
yuksek oldugunu gostermistir. Deney ve kontrol grubunun édrenme c¢iktilari ve
topluluk hissi algisi arasinda anlaml bir farklihk olmadigi, oyunlastiriimis ortamdaki
ogrenenlerin kontrol grubundaki 6grenenlere gore yardim igerikli gonderileri daha

az yazdiklari sonucuna ulasiimigtir.

De-Marcos ve digerleri (2014) sosyal ag, oyunlastiriimis cevrimici ortam ve
geleneksel dgrenme ortami olmak Uzere u¢ ayri 6grenme ortaminda 15 hafta
boyunca oyunlastirmanin etkisini test etmek Uzere calismasini gerceklestirmistir.
Calisma deneysel yontemle desenlenmistir. Oyunlastiriimis cevrimigi 6grenme
ortaminda 111, sosyal agda 145, geleneksel 6grenme ortaminda 62 katilimci yer
almistir. Basariya dair sonuglara basari testi, tutuma iliskin sonuclara anket
yapilarak ulasiimistir. Bir 6grenme yonetim sistemini oyunlastirilarak, ortama odul
ve rekabet sistemi eklenmistir. Arastirmanin sonuglarina gore deney gruplari kontrol
grubundan daha yuksek basari gostermigtir. Ayrica oyunlastiriimis ortami kullanan
ogrenenler, pratik uygulamalarda sosyal ag ortamini kullanan 6grenenlere gore
daha fazla basari gosterirken; yazma etkinliklerinde daha az basari gostermislerdir.
Uygulamada sosyal ag kullanan o6grenenler, oyunlastiriimis ortami kullanan
o0grenenlere gore ortama daha fazla katilmistir. Oyunlastiriimig ortamda kullanilan
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Odullerin 6grenenler tarafindan eglenceli bulundugu sonucuna ulasiimistir. Lider
tablosunun ise bazi 6grenciler tarafindan basarilarini sergilemeye yarayan bir tablo;
bazilari tarafindan ise negatif sonuclar doguran bir rekabet ortami olarak goéruldugu
belirtiise de, yapilan anketlerle genel olarak 6grenenlerin oyunlastiriimis ortama
karg! pozitif tutum geligtirdikleri sonucuna ulagiimistir. Bazi 6grenenler 6grenme
aktivitelerine katilmayi yarim birakmistir. Bu durumun, 6grenenlerin ekran alintisi
alarak odevlerini yaptiklarini kanitladiklarindan ve eklentinin kullaniminin zor
oldugunu dusunduklerinden kaynaklandidi belirtiimistir. Calismada oyunlastirma
icin kullanilan aracin sadece rekabet ve koleksiyon bilesenleri Gzerine odakli olmasi
ve kullanilan aracin ogrenciler tarafindan teknik anlamda yetersiz bulunmasi bir
sinirhlik olarak ele alinmistir. Calismada sosyal agin isbirlikgi ve katilimci
Ozellikleriyle oyunlastirmanin  uzun sureli motivasyon saglama 6zelliginin

birlegtirilerek sosyal oyunlastirmanin uygulanabilecegdi onerilmistir.

Moccozet, Tardy, Opprecht ve Léonard (2013), oyunlastirmanin grup galismasi ve
isbirligini desteklemesi igin degerlendirme surecinde nasil uygulanmasi gerektigini
arastirmistir. Arastirmada grup cgalismasina destek verme durumuna goére farkli
puanlar kazanilmistir. Puanlar 6grenenleri 6grenme ortamina daha fazla katkida
bulunmalari i¢cin motive etmistir. Oyunlastirimis degerlendirmenin igbirlikli

ogrenmeyi destekleyen bir yaklagim oldugu sonucuna ulasiimistir.

2.2. Oyunlastiriimis Ogrenme Ortaminda Baghlik, Akis veya Motivasyon ile
ligili Calismalar

Hew ve digerleri (2016) gerceklestirdikleri calismada oyun mekaniklerinin
ogrenenlerin  bilissel ve davranigsal bagliliklari Uzerine etkisini incelemeyi
amaclamistir. Bu kapsamda iki farkli uygulama gerceklestiriimigtir. Birinci
uygulamaya 22 universite dgrencisi katiimistir. Deney grubu puan, rozet ve lider
tablosunun kullanildigi, 6z belirlenim teorisini temel alarak hazirlanan cesitli
oyunlasgtiriimig 6grenme aktivitelerinin yer aldigi dersi almigtir. Kontrol grubu ise
deney grubundan farkh olarak ayni aktivitelerin yapildigi fakat oyunlastirma
bilesenlerinin dahil edilmedigi ayni dersi almistir. Bir sonraki ddonem ikinci uygulama
gerceklestiriimistir. Bu uygulamaya 42 universite ogrencisi katiimisg, deney ve
kontrol grubu bir onceki uygulamaya benzer sekilde dersleri almistir. Arastirmada
davranigsal baglilikla ilgili veriler; 6grenme yonetim sisteminde tartismaya katilim

ve ders materyallerine tiklama gibi sistem kayitlarindan, biligsel bagliliga iligkin
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veriler; konuya iligkin bilgiyi 6lgmeye yarayan on test-son test, 0gretimsel gorevin
zorluk derecesini belirleyen anket ve ogretimsel gorevin niteligine gore verilen
puanlardan elde edilmigtir. Davranigsal baglihga iligkin arastirma verileri,
oyunlastirimig ortamda ders alan o6grenenlerin tartigma ortamina katkilarinin
kontrol grubuna gére anlamli dizeyde fazla oldugunu, ders materyallerine tiklama
konusunda ise iki grup arasinda anlamh bir farkin olmadigini gostermistir. Biligsel
baglihga iliskin veriler, oyunlastiriimis ortamdaki 6grenenlerin zor gorevlere karsi
bagliliklarinin daha yuksek oldugunu, bu grubun gerceklestirdikleri ogretimsel
gOrevlerin daha nitelikli oldugunu, bunun yani sira deney ve kontrol grubu arasinda
bilgiyi geri ¢gagirma konusunda bir farkhlik olmadigini gostermistir. Arastirmacilar
daha uzun sureli uygulamalar gerceklestirimesi ve Ozellikle hikaye gibi farkh
oyunlagtirma bilesenlerini kullanarak ogrencilerin baghliklarinin incelenmesini

Onermistir.

Chang ve Wei (2016), kitlesel acik cevrimici derslerde (KACD) 6grenenleri ortama
baglayan oyunlagtirma mekaniklerinin neler oldugunu belirlemek tzere bir arastirma
gerceklestirmistir.  Arastirmada  KACD’lerde  oyunlastirma  elementlerinin
kullaniminin 6grenen-ogrenen etkilesimi, ogrenen-icerik etkilesimi ve ogrenen-
ogretim elemani etkilesimini destekledigi hipotezinden yola ¢ikilmigtir. Arastirmanin
katilimcilart KACD’leri siklikla kullanan 25 6grenen, uzaktan egitim ile ders veren 15
Oogretim elemani, 4 uzaktan egitim 6grencisi, 6 KACD gelistiricisidir. Arastirmada
veriler bir gorisme formu araciliiyla odak grup gorusmesi yapilarak elde edilmigtir.
Katihmcilara KACD’lerde kullanilan 40 oyunlastirma mekanigi konusunda gorugleri
sorulmustur. Elde edilen verilere gore sanal esya, herhangi bir somut objeye
donusebilir-kullanilabilir puan, lider tablosu, KACD’de gizli spesifik 8grenme hedefini
bulma bileseni, éduller ve rozetler KACD katilimcilarini ortama baglayan ilk bes
oyunlastirma mekanigi olarak belirlenmigtir. Arastirmacilar gelecek calismalarin
KACD’lerde kullanilan oyunlastirma mekanikleri ve 6grenme ciktilarinin iligkisine

odaklanmasini 6nermektedir.

Su ve Cheng (2015) oyunlastiriimis bir 6grenme ortaminin motivasyon ve basari
Uzerine etkisini arastirmigtir. Arastirma deneysel yontemle desenlenmis,
motivasyona iligkin veriler Olgek, basariya iliskin veriler basari testi ile toplanmistir.
Arastirmanin katilimcilari, ilkégretim 4. sinif dgrencisi 102 égrencidir. Katilimcilar 1

deney 2 kontrol grubu olmak Uzere 3 gruba ayriimistir. Deney grubu oyunlagtiriimis
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bir mobil 6grenme sistemi kullanirken, birinci kontrol grubu mobil bir cihaz
araciligiyla ogretim materyali ve kilavuzu kullanmistir, ikinci kontrol grubu ise
herhangi bir teknoloji destegi olmaksizin konuyu 6grenmistir. Oyunlastiriimis
ogrenme ortami, oOgrenenlerin bolgelere 0zgu canlilari 6grenmesi amaciyla
gelistiriimigtir. On test - son test sonuglarindan elde edilen verilere gdre mobil
oyunlastiriimig teknolojinin kullanildigi grup, kontrol grubuna gore daha iyi 6grenme
performansi sergilemis ve daha c¢ok motive olmustur. Arastirmacilar sonraki
calismalarda oyunlastirmayla iligkili yeni uygulamalarin denenmesi, farkh

oyunlastirma mekaniklerinin ortamlara entegre edilmesini dnermigtir.

Ibanez ve digerleri (2014) calismasinda oyunlastiriimig 6grenme ortaminin bilissel
bagliiga ve akademik basariya etkisi arastiriimis; 6gretim hedeflerine ulasan
ogrencilerin sistemde kalma veya kalmama sebepleri incelenmigtir. Calisma bir
durum calismasi olup katihmcilar C programlama dili dersini alan 22 lisans
ogrencisidir. Anket ile sistemde kalma veya kalmama durumunun sebepleri
incelenmis, sistem kayitlari ile 6grenenlerin 6grenme ortamina bagliligi degiskenine
ait veriler toplanmistir. Ayrica on test - son test ile oyunlastirmanin akademik basari
Uzerine etkisi incelenmistir. Ogrenme ¢iktilarinda orta derece bir iyilesmenin oldugu
belirtiimis, akademik basari ve baglilik konusunda pozitif sonuglara ulasiimigtir. 22
ogrenciden sadece ikisi ulasmasi gereken maksimum puana ulagsmadan dersi
birakmistir. Bazi 6grenciler maksimum puani agsmalarina ragmen ortama girmeye
devam etmis bu durum arastirmacilar tarafindan, bilissel baglihgin bir kaniti olarak
yorumlanmistir. Rozet ve lider tablosu gibi ortamda kullanilan bilesenlerin eglenceyi
saglayan unsurlar oldugu; 6grencilerden birgogunun arkadaglarina yardim etmek,
onlari maksimum puana ulastirmak icin ortama girdikleri belirtiimistir. Ogrenme
hedeflerine ulastiktan sonra sistemde kalmayan Ogrenenler, sisteme tekrar
girmemelerini kodlama konusunda yeterli yetkinlige ulagsmis olmalarindan
kaynaklandigini ifade etmistir. Kullanilan oyunlastirma bilegsenlerinden lider
tablosunun oyunlasgtirma igin cazip olmayan bir bilesen oldugu; rozetin ise katilimi

destekleyen en etkili bilegsen oldugu sonucuna ulasiimistir.

Sillaots (2014a) bir derse puan, avatar, sans, rekabet, zorlu micadele ve takim
oyunlastirma elementlerini entegre ederek oyunlastirmanin akis hissi Uzerine
etkisini arastirmayi amaglamistir. Bu kapsamda gercgeklestirilen uygulamaya 43
lisans ve lisansustu 6grenci katiimistir. Akis hissine iligkin veriler olgek araciligiyla
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toplanmigtir. Arastirmanin sonuglari; 6grenenlerin yasadiklari akis hissinin oldukga
yuksek oldugunu, lisansustu 6grencilerin lisans 6grencilerine gore daha fazla akis
hissi yagsadigini gostermistir. Arastirmada sonraki arastirmalar igin takim bilesenini
kullanirken takim Uyelerinin getirdigi katkiya gore puanlanmasi, bir puan tablosu
kullanmak yerine hangi islerin yapildigi ve hangi islerin yapilacagina dair gostergeler

sunan bir tablonun kullaniimasi 6neri olarak getirilmistir.

Sillaots (2014b) 86 lisans ve lisansustu oOgrencinin katildigi G¢ ayri dersi
oyunlastirmistir. Ogrenenlerin oyunlastirilmis ortamda yasadigi akis hissini 6lgmek
amaciyla gergeklestirilen bu calismada, akis hissine iliskin veriler bir anket
araciligiyla toplanmistir. Dersleri oyunlastirmak igin puan, donut, seviye, sans,
isbirligi ve rekabet bilesenleri kullaniimigtir. Ogrenenlerin %88’inin oyunlastirimis
derse iligskin gorusleri pozitif bulunmus, akis ruh halinin ylksek derecede hissedildigi
sonucuna ulasiimistir. Bu ¢galismada lisans 6grencileri, lisansustu 6grencilere gore
daha fazla akis hissine kapilmistir. Arastirmacilar oyunlastiriimis 6grenme
aktivitelerinin, i¢sel motivasyonu artirdigini, kullanilan oyunlastirma bilesenleri ile
ogrencilerin digsal olarak motive olduklarini belirtmiglerdir. Ayrica lider tablosunun
ogrencilerde pozitif etkiler biraktigi, onlarin ilerlemesini izlemelerini saglayan etkili

bir bilesen oldugu vurgulanmistir.

Simdes ve digerleri (2013), arastirmalarinda oyunlastirmanin baghlik Uzerine
etkisini incelemeyi amaclamistir. Akig hissinin baghhigin o6lgusu oldugunu
vurgulanmig, arastirmada akis teorisini temele alan oyunlastirma tasarimina iliskin
bir cerceve ortaya konmustur. Uygulama bu gergeveyi temel alarak hazirlanan bir
cevrimici ogrenme ortaminda ilkokul 6grencileriyle gerceklestirilmistir. Arastirma
deneysel yontemle desenlenmigtir. Oyunlastiriimis sosyal 6grenme ortaminda
ogrenenlerin yasadigi akis hissinin oyunlastiriimayan sosyal 6grenme ortamindan
daha yuksek oldugu hipotezi test edilmistir. Akis degiskenine iligkin veriler akis
Olcegi araciligiyla toplanmistir. Arastirmanin sonuglari deney grubunun kontrol
grubundan anlamli dizeyde daha fazla akis hissi yasadigini gostermistir.
Arastirmacilar bu durumu deney grubunun kontrol grubuna goére daha fazla

baglandiginin gdstergesi olarak kabul etmisgtir.

Denny (2013), bir gcevrimici 6grenme ortamini rozet kullanarak oyunlastirmis ve bu
ortamin Ogrenenlerin algisina ve baglihgina etkisini incelemistir. Aragtirmanin

yontemi deneyseldir, katilimcilart 1031 dniversite ogrencisidir. Deney grubu
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ortamda gerceklestirdikleri aktiviteler karsiliginda rozet kazanirken; kontrol grubu
ayni aktiviteleri gergeklestirmis fakat herhangi bir 6dul kazanmamigtir. Baglihgi
Olcmek icin kullanilan veri kaynaklari; ogrenenlerin ortama girdigi gun sayisi,
ortamda yazdiklari soru sayisi ve sorulara verdikleri cevap sayisidir. Arastirmanin
sonuglari, oyunlastiriimis ortamdaki 6grenenlerin 6grenme ortaminda yazdigi cevap
sayisinin ve ogrenme ortamina girme sikhginin kontrol grubuna gore anlaml
dizeyde daha fazla oldugunu gostermektedir. Bu durum, kullanilan oyunlastiriimis
ortamin 6grenenin baglihgr Uzerinde pozitif bir etkisinin oldugunu gostermistir.
Deney grubu da kontrol grubu da kullanilan 6grenme aracinin 6grenmeyi saglamak
icin anlamli oldugunu vurgulamis, ayrica deney grubundaki 6grenenlerin %65’nin

oyunlastirmayi eglenceli buldugu sonucuna ulagiimistir.

O’Donovan Gain ve Marais (2013), calismalarinda derse katilmi artirmak, icerigi
anlamayi kolaylastirmak ve baghhgi iyilestirmek amaciyla bir 6grenme yonetim
sistemini oyunlastirmistir. Ortamda oyunlastirma bilesenlerinden hikaye, puan,
ilerleme cubugu, rozet ve lider tablosu kullaniimistir. Arastirmada tum degiskenlere
iligkin veriler anket araciligiyla toplanmistir. Aragtirmanin katilimcilari 34 lisans
ogrencisidir. Aragtirmanin sonuglarina gore oyunlastirma 6grenenin 6grenmesini ve
baghhgini iyilestirmekte, derse katihmi artirmaktadir. Bu sonuglarin yani sira;
ogrenenler ortamda kullanilan hikaye bileseninin onlari pozitif ydonde etkiledigini,
lider tablosu bileseninin onlari en ¢ok motive eden bilesen oldugunu; rozet, puan ve

diger odullerin onlari lider tablosu kadar motive etmedigini dile getirmigtir.

Barata ve digerleri (2013), o6grenenlerin baghligini artirmayr amaclayan bir
oyunlagtiriimig ortam tasarlamig, ortamda oyunlastirma bilesenlerinden; puan,
rozet, seviye, mucadele ve lider tablosu kullaniimistir. Arastirma bes yili
kapsamaktadir; ilk G¢ yil ders oyunlagtinimamig, son iki yil ayni ders
oyunlastirimigtir. Arastirmanin katilimcilari Gniversite 6grencileridir ve katilimcilarin
sayisi ilk yil 52 ve sonraki yillarda sirasiyla 62, 41, 35, ve 52'dir. Arastirmanin
sonuglart oyunlastirmanin  6grenci  baglihgini iyilestirmede etkili oldugunu
goOstermistir. Oyunlastirmanin derse katilimi artirma konusunda anlamli bir etkisi
olmamasina ragmen oyunlastiriimis dersteki 6grenenlerin foruma daha fazla katki
getirdigi, dersleri daha dikkatli dinledikleri gdézlemlenmigtir. Sonraki arastirmalarda
oyunlastirmanin  6grenenlerin 6grenmesi ve performansi Uzerine etkisinin

incelenmesi Onerilmistir.
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Mekler, Brihlmann, Opwis ve Tuch (2013) puan, lider tablosu ve seviye bilesenlerini
kullandiklari  oyunlastirlmis  ortamda  Ogrenenlerin  performansini, igsel
motivasyonunu, algiladiklari otonomiyi ve yeterliklerini o6lgmeyi amaglamigtir.
Arastirmanin yontemi deneyseldir ve uygulamaya 297 Uuniversite ogrencisi
katilmigtir. Deney grubu oyunlastirma bilesenlerinin entegre edildigi platformu
kullanirken; kontrol grubu ayni platformu oyunlastirma bilesenleri olmaksizin
kullanmistir. Performans degdiskenine iligkin veriler katihmcilarin ortamdaki
aktivitelerinden elde edilmis, i¢gsel motivasyon, otonomi ve yeterlige iliskin veriler
Olcek aracihgiyla toplanmistir. Oyunlastirmanin performansi anlamli dizeyde
artirmasina ragmen algilanan otonomi, yeterlik ve i¢sel motivasyona bir etkisinin
olmadigi sonucuna ulagiimistir. Arastirmada daha uzun sureli uygulamalarin
yapilmasi, veri kaynagi olarak égrenenlerin ortamdaki yasantilarini yansitan sistem

kayitlarinin da kullaniimasi énerilmistir.

Cheong, Cheong ve Flippou (2013) 6grenmenin boyutlarindan biri olarak belirttikleri
baglilk ve eglenceyi temele alan oyunlastiriimig bir 6grenme ortami kurmayi
hedeflemistir. Bu amacla oyunlastiriimis bir degerlendirme yazilimi kullanmislardir.
Bu yazihm degerlendirme sorularina verilen cevaplarin dogruluguna gore puan ve
donut vermekte, kazanilan puanlara gore oOgrenenleri lider tablosunda
siralamaktadir. Sonuglar 6grencilerden %77’sinin degerlendirme sdrecinin sonuna
gelmeyi isteyecek kadar 6grenme ortamina bagh oldugunu ve %46’sinin
degerlendirme sureci boyunca eglendigini gostermektedir. Calismada 6grenenlerin

%60’ daha etkili 6grendiklerini belirtmislerdir.
2.3. ilgili Aragtirmalar Ozet

Literatur taramasi sonucunda incelenen arastirmalarin 2013-2016 yillari arasinda
gerceklestirildigi  gorulmus, arastirmalar; amaglari, yontemleri, uygulama
ortamlarinda kullanilan oyunlastirma bilesenleri ve sonuglari dikkate alinarak

Ozetlenmigtir.

ilgili arastirmalar genel olarak, oyunlastirmanin égrenme ortamina getirdigi etkileri
arastirmak, oyunlastirmanin 6grenme ortaminda kullanilan diger yaklagimlara gore
ne kadar etkili oldugunu sinamak ve hangi oyunlastirma bilegeninin daha etKkili

oldugunu belirlemek amaciyla gergeklestiriimistir.
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Arastirmalarda oyunlastirma ikisi KACD’de olmak uzere (Chang ve Wei, 2016;
Coetzee vd., 2014) cogunlukla cevrimigi 6grenme ortamlarinda kullaniimigtir.
Sadece bir arastirmada sinif igi uygulamalara (Hanus ve Fox, 2015) oyunlastirma

bilegenleri entegre edilmigtir.

Arastirmalarda daha ¢ok puan, rozet, lider tablosu bilesenleri kullanilarak 6grenme
ortamlari oyunlastiriimig; bazi arastirmalarda takim, donut, seviye, hikaye, sanal
esya bilesenlerine de yer verilmigtir. Lider tablosunun kullanimi bazi arastirmalarda
ogrenenleri negatif olarak etkilemis, bazilarinda ise dgrenenler tarafindan motive
edici bir unsur olarak gorulmastur. Ayrica arastirmalarin gogunlugunda hikaye,
sanal egya, puan, rozet bilesenlerinin kullaniminin ogrenenleri pozitif yonde
etkiledigi belirtiimistir.

Arastirmalarin katihmcilarinin; genel olarak lisans ve lisansusttu ogrencileri oldugu,
az sayida olmakla birlikte ilkokul 6grencileri, KACD gelistiricileri, 6gretmenler, 18-74
yas arasindaki yetigkinler olmak Uzere farkh yas gruplarindan bireylerin katilimci

oldugu arastirmalarin gergeklestirildigi de goralmusgtar.

Arastirmalardaki verilerin sistem kayitlari, anket, olgek ve goérisme formlari
araciligiyla toplandigi; bir ders suresince uygulanan kisa sureli uygulamalarin
(Wang, 2015) yani sira; bir yili kapsayan uzun sureli uygulamalarin da oldugu

(Sillaots, 2014b) literatlir taramasi sonucunda dikkat ¢ceken bir diger noktadir.

Bu yaklagsimin 6grenme ortamina getirdigi etkilerin arastirildigi ¢alismalarda,
oyunlastirmanin; o6grenenin 6drenme performansini olumlu yonde etkiledigi
(O’Donovan vd., 2013; Mekler vd., 2013; Su ve Cheng, 2015; Ar, 2016; Yildirim,
2016), 6grenme ortamina baglihgini sagladigi (O’Donovan vd., 2013; Barata vd.,
2013; Cheong vd., 2013), 6greneni 6grenme ortaminda motive ettigi (Su ve Cheng,
2015; Polat, 2014; Moccozet vd., 2013), 6grenenin 6grenme ortaminda akis hissi
yasamasini sagladigi (Sillaots, 2014a, 2014b; Simoes, 2015), 6grenme ortamina
katilimi artirdigi (Coetzee vd., 2014; Hew vd., 2016; Barata vd., 2013; Caton ve
Greenhill, 2013); isbirligini destekledigi (Moccozet vd., 2013) sonuglarina
ulasiimigtir. Ayrica oyunlastirilmis 6grenme ortamindaki 6grenenlerin metabiligsel
stratejileri yogun olarak kullandigi (Ar, 2016) ve 6grenenlerin 6grenme ortamina
karsi pozitif hisler gelistirdigi (Cheong vd., 2013; Yildirm, 2016) arastirmalar

sonucunda elde edilen pozitif sonuglar arasindadir. Pozitif sonuglarin yani sira; bazi
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arastirmalarda o6grenme g¢iktilarini iyilestirme (Coetzee vd., 2014), bilgiyi geri
cagirma (Hew vd., 2016), katihmi (Barata vd., 2013), baglihg1 (Wang, 2015), i¢sel
motivasyonu, otonomiyi ve vyeterligi artirma (Mekler vd., 2013), konusunda
oyunlastirmanin  bir etkisinin olmadigi sonucuna ulasiimistir. incelenen
calismalardan sadece bir tanesi butinuyle negatif bulgularla sonuglanmigtir (Hanus
ve Fox, 2015).

Arastirmalarda oyunlastirma ile ilgili gerceklestirilecek sonraki galismalar igin sosyal
aglarin oyunlasgtirilarak 6grenme ortaminda kullanilabilecegi, oyunlagtiriimig
ortamlarda isbirligi, hikaye ve sans bilesenine yer verilebilecegi (Hanus ve Fox,
2015; Yildirim, 2016; Hew vd., 2016), rozet ve puan gibi oyunlastirma bilesenlerinin
yani sira farkli oyunlastirma bilesenlerinin 6grenme ortamlarina entegre edilerek
etkilerinin kesfedilebilecedi (Su ve Cheng, 2015), bireysel farkliliklarin gozetilerek
oyunlastiriimis 6grenme ortaminin tasarlanabileceg@i (Yildirnm, 2016; Polat, 2014)

Onerilerine yer verilmigtir.
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3. YONTEM

Bu bolumde arastirmanin yontemi, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, uygulama
sureci, veri analizi sureci ile arastirmanin i¢ ve dig gegerliligine iliskin aciklamalara

yer verilmigtir.
3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma temelde oyunlagtiriimis bir gevrimici 6grenme ortamini tasarlamaya ve
etkisini incelemeye odaklanmaktadir. Ortam literatlrdeki oneriler dikkate alinarak
tasarlanmis, uzman ve 6grenci gorugleriyle sekillendiriimis ve bir ders donemi
boyunca uygulanmistir. Ortamin etkisini incelemek amaciyla uygulama sonunda
ogrenenlerin durumlari betimlenmis, ardindan degigkenler arasindaki iliskileri
gOsteren yol modeli test edilmistir. Arastirma, iliskisel arastirma yontemi temel
alinarak yurutilmistar. lliskisel arastirma yontemi, degiskenleri maniplile
etmeksizin ki veya daha fazla dedisken arasindaki muhtemel iliskinin
incelenmesine odaklanmaktadir (Fraenkel, Wallen, & Hyun, 2011). iligkisel
arastirmalar iki temel amag¢ dogrultusunda gergeklestirilebilir (Fraenkel vd.). Bunlar,
degiskenler arasindaki iligkileri agiklamaya odaklanan agiklayici arastirmalar ve
bilinen bir veya birden fazla degiskenden yola c¢ikarak diger degiskeni yordamaya
calisan yordayici calismalardir. Fraenkel ve digerleri bu iki arastirma tlrine iligkin

sunlari vurgulamaktadir:

e Aciklayici iligkisel arastirmalarda iki degisken arasindaki iligkiyi gosteren
dagihm grafikleri ve iligki katsayilarindan yola ¢ikarak arastirmanin bulgulari

degerlendirilir.

e Yordayic iligkisel arastirmalarda ise yordama denklemi ile bir degiskenin
digerini ne kadar yordadi§i dederlendirilebilir, ¢ok faktorli yordayici

desenlerle dogrudan ve dolayli iligkiler ile yapisal modellemeler test edilebilir.

Bu arastirmada oyunlastiriimig bir 6grenme ortaminin etkilerini incelemeye yonelik
bir modelin yapisi test edilmis; degiskenler arasindaki dogrudan ve dolayli etkiler

incelenmigtir, bu sebeple yordayici bir iliskisel arastirma gergeklestiriimigstir.

29



3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢calisma grubunu, Ankara’daki bir devlet Universitesinde, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde Uzaktan Egitim dersini almakta olan yaslari

21-24 arasinda degigsen 40 6grenci (28 kadin, 12 erkek) olugturmaktadir.
3.3. Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada ogrenenlerin oyunlastiriimis ¢evrimicgi 6grenme ortamindaki akis,
duyussal baghlik ve motivasyonlarina iligkin verileri toplamak amaciyla asagidaki

veri toplama araglari kullanilmigtir:
e Ogrenci Baghlik Olgegi,
e Flow (Akis) Yasantisi Olcegi,

e Motivasyon Olgegi (CIS-Course Interest Survey),

3.3.1. Ogrenci Baglilik Olgegi

Ogrenenlerin oyunlastiriimis ¢evrimici dgrenme ortamindaki duyussal bagliliklarini
belirlemek amaciyla Sun ve Rueda (2012) tarafindan gelistirilen Ergin ve Usluel
(2015) tarafindan Turkge'ye uyarlanan Ogrenci Baglilik Olgegi'nin duyussal baglilik
faktori kullaniimistir. Olgek davranigsal baghlik, duyussal baglilik ve biligsel baglilik
olmak Uzere (g faktérden ve toplam 19 maddeden olusmaktadir. 1 ve 5 arasindaki
maddeler davranigsal baglilik faktorine, 6 ve 11 arasindaki maddeler duyussal
baglilik faktérine, 12 ve 19 arasindaki maddeler biligsel baglihk faktdrtne iliskin
sorular icermektedir. Olgek maddeleri begli likert tipindedir. Maddelere yanitlar 1=
“kesinlikle katilmiyorum” ve 5= “kesinlikle katiliyorum™ seklinde verilmektedir.
Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 95, en dislik puan 19; dlgedin duyussal
baghlik faktdrinden alinabilecek en yiiksek puan 30 ve en diisiik puan 6°dir. Olgegin
ic tutarlik katsayisi. 90 olup, davranigsal baglilik faktorG icin bu katsayr a=.62;
duyussal baghlik faktora icin a=.90; biligsel baglilik faktéri icin a=.86’dir. Bu ¢alisma
grubunda davranigsal bagllik faktori igin bu katsayi a=.77; duyussal baghlik faktori
icin a=.89; biligsel baghlik faktoru igin a=0,84'tdr.

3.3.2. Flow (Akis) Yasantisi Olgegi
Ogrenenlerin oyunlastiriimig gevrimici 6renme ortaminda hissettikleri akis diizeyini
belirlemek amaciyla Volimeyer ve Engeser (2003) tarafindan gelistirilen isigiizel ve

Cam (2014) tarafindan Tirkge’ ye uyarlanan Flow Yasantisi Olgegi kullaniimistir.

30



Olgek flow yasantisi ve kaygi olmak (izere iki faktérden olusmaktadir. Yedili likert
turinde toplam 13 maddeden olusan dlgekte, ilk 10 madde flow yasantisi, son Ug
madde kaygi boyutuna iliskin maddeleri icermektedir. Maddeler “Hi¢ katiimiyorum”
yaniti igin 1 ve “Tamamen katiliyorum” yaniti i¢cin 7 puan olacak sekilde
yanitlanmaktadir. Olgekten alinabilecek en yliksek puan 91 ve en diisiik puan 13'tir.
Bu cgalisma igin 6lgegin flow yasantisi boyutu kullaniimistir. Olgegin bu boyutundan

alinabilecek en ylksek puan 70, en dustk puan 10’dur.

Olgegin i¢ tutarlik katsayisi .78 olup, flow yasantisi faktori igin o=.88; kaygi faktori
icin a=.67'dir. Bu galisma grubunda flow yasantisi faktori igin a=.86; kaygi faktoru

icin a=.55 olarak belirlenmistir.

3.3.3. Motivasyon Olgegi

Ogrenenlerin oyunlastiriimis gevrimici 6grenme ortamindaki motivasyonlarini
Olcmek amaciyla Keller (1987) tarafindan gelistirilen ve Varank (2003) tarafindan
Tirkgeye uyarlanan Motivasyon Olgegi kullaniimistir. Olgek ARCS motivasyon
modelini temel alarak gelistirilmig olup, dikkat, ilgi, guven ve doyum olmak tzere bu
modelin dort temel dgesini temel alan dort faktérden olusmaktadir (Keller, 1987).
Olgekte toplam besli likert tipinde 34 madde bulunmaktadir. Maddeler “Tamamen
katilmiyorum” yaniti icin 1 ve “Tamamen katiliyorum” yaniti i¢cin 5 puan olacak
sekilde yanitlanmaktadir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 170, en diistik puan
34°tr.

Varank (2003) tarafindan Turkge’ ye uyarlanan Olgegin i tutarlik katsayisi. 95 olup,
dikkat faktorl icin a=.84; ilgi faktorl igin a=.84; glven faktorl igin =.81; doyum
faktoru igin a=.88dir. Bu ¢alisma grubunda dikkat faktora icin a=.82; ilgi faktorua igin

a=.86; guven faktoru icin a=.90; doyum faktoru igin a=.92 olarak élgUimustur.

3.3.4. Basari Puaninin Belirlenmesi
Calismada basari puani olarak 6gretim elemaninin ders kapsaminda yaptigi
degerlendirme temele alinmistir. Ders kapsaminda bir vize sinavi yapiimig, bir de
proje istenmigtir. Basari puani her iki degerlendirme sonuglarinin ortalamasi

alinarak hesaplanmigtir.
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3.4. Uygulama Siireci

Tasarlanan oyunlastirilmis gevrimigi 6grenme ortamini 6grenenlerin kullanabilmesi,
arastirmanin gerceklestirilebilmesi igin, ©ncelikle Hacettepe Universitesi Etik
Komisyonu’ndan onay alinmistir (Ek 1). Etik izin alindiktan sonra katilimcilara
gonulli katihm formu dagitiimis ve calismaya katilmak istediklerine dair onaylari
alinmistir. Calisma 2015-2016 &gretim yili gz doneminde Uzaktan Egitim dersi

kapsaminda bir donem boyunca yurutulmustar.

Arastirmanin ilk haftasinda oyunlastiriimis gevrimi¢i 6grenme ortamina iligkin
aciklamalar yapilmis ve uygulama saatinde 6grenenlerin ortama kayit olmasi ve
ortami kesfetmeleri istenmistir. Ortamin karma bir dersin ¢evrimici ayagini
olusturdugu, ogrenme goérevilerinin bu sistem Uzerinden gergeklestirilecegi
ogrenenlere bildirilmistir. Ayrica ortamdaki oyunlastirma 6zelliklerinden, hikayeden
ve bilesenlerin hangi sartlarda, nasil elde edileceginden d6grenenler haberdar

edilmistir.

ikinci ve sekizinci haftalar arasinda dersin teorik saatinde, égretim elemani 6grenme
icerigine iliskin sunumlar yapmistir. Uygulama saatinde ise ortam Uzerinden
ogrenme gorevleri verilmis oOgrenenlerin bu goérevler icin hazirlik yapmalari
beklenmistir. Ayrica bu haftalarda yer alan tim uygulama saatlerinde 6grenenler
haftanin quizine girmistir. Quizden alinan puanlar oyunlastiriimig gevrimici 6grenme

ortamindaki puanlara eklenmistir.

Dokuzuncu haftada o6grenenler tasarim kisminda bahsedilen zorlu mucadeleye
girmistir. Seviyelerin timund tamamlayamayip son seviyeye kadar ilerlemek isteyen
ogrenenler ortamdaki secmeli gorevleri yaparak, puan toplayip seviyelerin tumunu

tamamlayabilmigtir.
Uygulama sureci sonunda veri toplama araglari araciligiyla veriler toplanmistir.
3.5. Arastirmanin i¢ ve Dis Gegerligi
3.5.1. Aragtirmanin i¢ Gegerligi
Arastirmanin i¢ gecerligi, bagimh degiskendeki degisimin dogrudan bagimsiz
degiskenden kaynaklanmasinin saglanmasi olarak tanimlanmaktadir (Fraenkel vd.,
2011). Bir arastirmada i¢ gecerligi tehdit eden unsurlar; katihmcilarin bireysel

Ozelliklerinden, uygulama esnasinda katilimcilari etkileyecek beklenmedik bir olayin

meydana gelmesinden, zamana bagli calismalarda katihmcilarin
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olgunlagsmasindan, ayni testin katilimcilara birden fazla kere uygulanmasindan,
uygulamanin yapildigi veya verinin toplandigi mekanin 6zelliklerinden, ¢ok gruplu
calisma gruplarinda; gruplar arasinda gergeklestirilen uygulamalarin denkliginin
cesitli sebeplerden saglanamamasindan, veri toplama aracindan, katilimcilarin
tutumundan, uygulama basladiktan sonra katilimcilarin galigmadan ayrilmasindan,
uygulama oncesinde katilimcilarin performansinin ¢ok dusuk veya ¢ok yuksek
olmasindan kaynaklanabilir (Fraenkel vd.). Fakat iliskisel arastirmalarda; iki farkli
uygulama grubu ile c¢alisiimadigindan, degiskenleri maniplle etme amaci
olmadigindan ve degigken giftlerinin birbiriyle iligkisi incelendiginden; uygulamadaki
farkhliklar, katilimcilarin olgunlagsmasi, katilimcilarin tutumlari ve performanslarinin
¢cok u¢ degerlerde olmasi arastirmanin i¢ gecerligini tehdit etmemektedir (Fraenkel
vd.).

Bu arastirmaicin, veri toplama araglari bir kereye mahsus kullaniimig, tekrarl dlgim
yapllmamistir. Mekan tehdidini ortadan kaldirmak amaciyla O&lgeklerin tim
ogrenciler tarafindan ayni anda ayni ortamda doldurulmasi istenmis, ancak mevcut

derse katilamayan bir 6grenen olcekleri sinif digi ortamda yanitlamistir.

3.5.2. Arastirmanin Dis Gegerligi
Dis gecgerlik katilimcilardan elde edilen verilerin evrene genellenebilirligidir
(Fraenkel vd., 2011). Arastirmanin ¢alisma grubu, elverigli 6rnekleme yontemi ile
secildiginden, arastirmada elde edilen sonuglar ancak benzer 6zellige sahip ¢alisma
gruplarn icin genellenebilir. Benzer o6zellikteki gruplara genelleme yapabilmek
amaciyla g¢alismada, arastirmanin katiimcilari, yontemi, veri toplama araglari, veri

analiz yontemleri ayrintili bir sekilde raporlanmistir.
3.6. Veri Analizi Siireci

Arastirma sorularindan yola ¢ikarak uygun veri analiz yontemine karar verilmigtir.
Veriler, yol analizi istatistiksel teknigi kullanilarak ¢cézimlenmistir. Yol analizi, veri
analizi surecinin asamalari ve gercgeklestirilen 6n analizlere iligkin detaylara ilgili

bagliklarda yer verilmigtir.

3.6.1. Yol Analizi
Yol analizi, U¢ veya daha fazla degisken arasindaki nedensel baglantilari test etmek
icin kullanilan, yapisal esitlik modelleri kapsaminda incelenen bir analizdir (Fraenkel

vd., 2011). Bu analiz ile belli bir olayin muhtemel nedenlerine iligskin bir tahminde
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bulunmak ve degigskenler arasindaki iligkinin, tahminle tutarli olup olmadigini
beliremek mumkunddr (Fraenkel vd.). Herhangi iki degigsken arasinda diger
degiskenlerin etkisinden kaynaklanan dolayli etkilerin mevcut oldugu durumlarda bu

analiz tercih edilir (Fraenkel vd.).

Yol analizi, ¢oklu regresyon modelleri kapsaminda incelenebilmekte (Schumacker
ve Lomax, 2004), ancak test edilen hipoteze gore, yol analizi bir veya birden fazla

¢oklu regresyonu iginde barindirabilmektedir.
Bu analize iligkin bazi terimler ve aciklamalari séyledir (Eom ve Arbaugh, 2011):

e Yol modeli, degigkenler arasindaki iligkileri gosteren bir diyagramdir.
Diyagram icinde tek tarafli oklar nedensel bir etkiyi, ¢ift tarafli oklar ise

nedensel olmayan iliskisel durumlari yansitir.

e Digsal degisken, bir yol modelinde yer alan, hi¢ bir okun yonelmedigi

bagimsiz degiskendir.

e Igsel degisken, bir yol modelinde yer alan ve oklarin yoneldigi bagimli

degiskendir.
e Yol katsayisi, standardize edilmis regresyon katsayisidir.

o Dogrudan iliski, bagimsiz degigkenlerin, bagimh degisken Uzerindeki
etkisidir.

e Dolayli iligki, bagimsiz dediskenlerin bagimh degisken Uzerine dogrudan
degil de bir baska bagdimsiz degisken araciliiyla yaptigi etkidir (Cokluk,
Sekercioglu ve Buyukoztirk, 2010).

Yol modeli olusturulurken bir degiskenin i¢sel veya digsal degisken olarak
belirlenmesinde, dogrudan ve dolayli iligkilerin kurulmasinda belirli bir kuramsal alt
yapinin dikkate alinmasi 6nerilmektedir (Eom ve Arbaugh, 2011). Asagida (Sekil
3.9) yapisal esitlik modellerinin belirlenmesi ve modellerin test edilme sirecine
iliskin islem adimlari yer almaktadir. Bu arastirmada da benzer bir streg izlenmistir.
Oncelikle hangi degiskenlerin igsel hangi degiskenlerin digsal olarak belirlenecegi
ve degiskenler arasindaki dogrudan, dolayl iligkilerin neler olacagina arastirmanin
kuramsal temeli kisminda akis, duyussal baglilik ve motivasyon degiskenlerine
iligkin belirtilenler dikkate alinarak karar verilmis, bunun ardindan test edilecek yol

modeli (Sekil 1.1) belirlenmistir. Orneklemden elde edilen veriler ile 6n analizler
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gergeklestirilmis, veri setinin yol analizi yapmaya uygunlugu kontrol edilmistir. On
analizlere iligkin detaylara “Verilerin 6n analizi” basligi altinda yer verilmistir. Veri
setinin uygunlugunun kontrolinden sonra model test edilmis, modele iliskin uyum
degerleri incelenmigtir.  Modifikasyon Onerileri literatir dikkate alinarak
degerlendirilmig, bu onerilere gore modelde degisiklikler yapilarak model tekrar test
edilmistir. Bulgular ve tartisma boliumuande analizlere iliskin sonuglar raporlanmis ve

tartisilmistir.

Kuram

1

Model
Belirleme

1

C")rn__eklem ve
Olgme

1

Uyumun R Modelin
Degerlendiriimesi i Mofikasyonu

.

Tartisma

Sekil 3.1. Yapisal Esitlik Modelleri igin Geleneksel Yaklagim (Gokluk vd., 2010)

3.6.2. Verilerin On Analizi
Verilerin analizi surecinde oncelikle bazi varsayimlar test edilmistir. Yol analizi igin
gerekli orneklemin saglanmasi, varsa kayip degerlerin ve ug¢ degerlerin tespit
edilmesi, verilerin normal dagilim goéstermesi, dogrusallik ve ¢oklu baglanti problemi

varsayimlari (Cokluk vd., 2010) dikkate alinarak 6n analizler gergeklestirilmistir.
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v' Orneklem Blyiklugine iligkin Varsayim

Aragtirmanin 6rneklem buyuklugu 40’tir. Kline (1998) bu analiz i¢in yeterli 6rneklem
sayisinin modelde yer alan degisken sayisinin 10 kati; ideal 6rneklem sayisinin ise
modelde yer alan degisken sayisinin 20 kati oldugunu belirtmektedir. Farkh
kaynaklarda farkli orneklem sayilari verilse de literaturdeki farkh arastirmalar
Kline'in (1998) belirttigi 6rneklem sayisini dogrulamaktadir (Bryman ve Cramer,
2001). Bu arastirmada gerceklestiriien yol analizinde doért degisken oldugu
bilindiginden, 40 6grencinin yer aldigi bu g¢alismada 6rneklem buyuklugunun yol

analizi gergeklestirmeye uygun oldugunu sdylemek mumkundur.
v" Normal Dagilim Varsayimi

Arastirmada her bir degigskende yer alan verilerin normalligini incelemek amaciyla
carpiklik-basiklik katsayilari incelenmigtir. Bu degerlerin -2 ile 2 arasinda olmasi,
verilerin normal dagildigina iligkin bir gosterge olarak kabul edilmektedir (George ve
Mallery, 2010). Bu arastirmada yer alan her bir degigken icin verilerin normal
dagildidi sdylenebilir. Tablo 3.1'de degdiskenlerin ¢arpiklik ve basiklik katsayisina

iligkin degerler yer almaktadir.

Tablo 3.1: Degiskenlere iliskin Carpiklik ve Basiklik Degerleri

Degiskenler Carpiklik Basiklik
Akis -.419 -.358
Duyussal Baglilk -1.072 .854
Motivasyon -.050 -1.041
Basari -.563 -.393

v' Coklu Baglanti Problemine iliskin Varsayim

Yol analizi yapmak i¢in yol modelinde yer alan bagimsiz degiskenlerin arasinda
guglu bir iligkinin, diger bir ifadeyle ¢oklu baglantinin olmamasi gerekmektedir. Bu
varsayimi test etmek icin varyans artis faktora (VIF) ve tolerans degeri incelenmistir.
VIF deg@erinin 10°dan kuguk; tolerans degerinin 0.1’den buyuk olmasi ¢oklu baglanti
problemi olmadigini géstermektedir (Cokluk vd., 2010). Bu arastirmada elde edilen
degerler Tablo 3.2'de yer almaktadir. Bu degerlere gére bagimsiz degiskenler

arasinda ¢oklu baglanti probleminin olmadigini sdylemek mumkundur.
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Tablo 3.2: Bagimsiz Degiskenlere iligkin Tolerans ve VIF Degerleri

Bagimsiz Degiskenler Tolerans VIF
Akis .376 2.658
Duyussal Baglilik 621 1.609
Motivasyon .299 3.346

Cok degiskenli dogrusallik varsayimini sinamak amaciyla degisken iftlerinin
sacllma diyagramlari incelenmis, bu varsayimin karsilandigini sdylemenin mamkuin
oldugu gorulmustur. Ayrica veri setinde kayip deger ve ug degerlerin olup olmadigi
incelenmis, kayip deger ve asiri u¢ degere rastlanmamistir. Bu analizlerin ardindan
yol modeli sinanmistir. Modele iligkin sonuglara bulgular ve tartisma bashgi altinda

yer verilmigtir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu bolumde, arastirma sorularina iligkin bulgular ile bulgulara iligkin degerlendirme

ve tartigmalara yer verilmistir. Ayrintilar :
e Oyunlastiriimis gevrimigi 6grenme ortaminin tasarimi,

e Oyunlastirilmig gevrimigi 6grenme ortaminda basgariy! aciklamaya yonelik

olusturulan yol modelinin incelenmesi
olmak Uzere iki baslik altinda raporlanmigtir.
4.1. Oyunlastiriimis Gevrimigi Ogrenme Ortaminin Tasarimi

Ik arastirma sorusu oyunlastirilmis ¢evrimici 6grenme ortaminin tasarim siireci, bu
surecte dikkate alinan noktalar, uzman gorugleri, tasarim ve tasarimin uygulanisina

iligkin ayrintilar dikkate alinarak yanitlanmistir.

Oyunlastiriimig ¢evrimigi 6grenme ortami literatirdeki oneriler dikkate alinarak
tasarlanmisg, ardindan tasarim uzman gorusleriyle, uzman goruslerinin ardindan
ogrenci gorusleriyle sekillendirilmistir. Ortam tasariminda literatirde farkli arastirma

ve uygulama orneklerinin sundugu su oneriler ve vurgular dikkate alinmistir:

e Lider tablosu ve rozet kullaniminin yani sira; farkl oyunlastirma bilesenlerinin

ortama entegre edilmesi (Kapp, 2012; Hanus ve Fox, 2015),

e Oyunlagtinimis ortamda 6grenme gorevleriyle iligkili ve diger bilesenleri
kapsayacak bir hikayenin kullaniimasi (Kapp, 2012; Hanus ve Fox, 2015;
Yildirim, 2016; Hew vd., 2016),

e Ortamdaki mucadele durumunun sistemde ilerlendikce karmasiklasmasi
(Simbes vd., 2013, Dicheva vd., 2015),

e Ogrenenin ortamdaki ilerleyisini takip etmesine olanak sunulmasi (Dicheva
vd., 2015),

e Ogrenene statli kazandiracak oyunlastirma bilesenlerinin  ortamda
kullanilmasi ve bilesenlerin kazanma durumunun sistemdeki tum

kullanicilarin gormesine izin verilmesi (Dicheva vd., 2015),

e Ogrenenlere hata yapma 6zglrligii  sunulmasi  ve  onlarin

cezalandiriimamasi (Simdes vd., 2013, Dicheva vd., 2015),
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e Ortamda rekabet ve igbirliginin bir arada kullanilmasi (Li, Dong, Untch ve
Chasteen, 2013; Sillaots, 2014a)

e Ogrenenlerin ortama katiimasini saglayacak, davet niteligi tasiyan sosyal

baglilik dongulerinin olusturulmasi (Zichermann ve Cuningham, 2011)

Bu Oneriler 1g1ginda tasarim surecine halihazirda var olan 6gretimsel igerigin ve
haftallk 6grenme gorevlerinin  incelenmesiyle baglanmistir. Bu sayede
oyunlastiriimig 6grenme ortamindaki aktivitelerin ka¢ hafta strecegi, aktivitelerin
neler olacagli gozden gegirilmis, ogretimsel goreviler incelenerek ogrenenlerden
beklenen durumlar Werbach ve Hunter'in (2012) belirttigi gibi agik ve net olarak
belirlenmistir. Hedefler acik ve net bir sekilde ifade edildikten sonra, bu hedefleri
yerine getiren bir dgrenene hangi oyunlastirma bileseninin hangi sartlarda verilmesi
gerektigine karar verilmistir. Bilesenler ve bu bilesenleri kazanma kogullarina karar
verildikten sonra arastirmanin c¢alisma grubunun Ozellikleri ve kullanilacak
bilesenler dikkate alinarak ortama iligkin hikayeye karar verilmistir. Bu surecte,
bilesenlerin belirlendigi adima donulmuasg, hikayeye goére kullanilacak bilesenler
konusunda guncellemeler yapiimigtir. Hikaye ve kullanilacak bilesenlerin
belirlenmesinin ardindan tasarlanan oyunlastiriimis ortamin hangi 6grenme yénetim
sistemine daha iyi entegre edilebilecedine iligkin arastirmalar yapiimigtir.
Oyunlastiriimig cevrimi¢i 6grenme ortaminin genel o6zellikleri bashgdi altinda
aciklanan sebeplerle bu ortamin WordPress LMS olmasina karar verilmistir.
Ortamda hikayeyi ve hikayeyle iliskili oyunlastirma bilesenlerini temsil edecek
gorsellerin igerigine iliskin ayrintilara karar verilmis, bir gorsel tasarim uzmani
gerekli gorselleri hazirlamistir. Bu sureglerin ardindan hazirlanan hikaye, 6gretimsel
icerik, 6grenme gorevleri ve oyunlastirma bilesenleri WordPress LMS’e entegre
edilmistir. Bu surecin ardindan dnce uzman gorusu sonra 6grenci gorusu alinmis,
tasarim donutlere gore sekillendiriimistir. Ortamda kullanilan hikaye ve oyunlastirma

bilesenlerine iligkin detaylara bir sonraki alt baslikta yer verilmistir.

4.1.1. Oyunlastinimis Cevrimigi Ogrenme Ortaminin Oyunlastirma
Bilegenlerine iligkin Ozellikleri

Oyunlastirlmig bir ortamda farkh oyunlastirma bilesenlerinin ve hikayenin
kullanilmasi gerektigi vurgusundan yola c¢ikarak, bu arastirmada rozet ile lider
tablosuna ek olarak farkli oyunlastirma bilesenleri ve bu bilesenleri kapsayacak,

ogrenme gorevleriyle iligkili bir hikaye kullaniimigtir. Bunlar: takim, hediyelesme,
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koleksiyon, kazanim, puan, igerigi serbest birakma, zorlu muicadele, seviye ve

surpriz bilesenidir.

Hikaye adadan adaya gecgerek, buyuk hazineye ulagsamaya ¢alisan bir korsani konu
edinmektedir. Ogrenen, ortamdaki 6gretimsel hedeflere ulastikgca puan
kazanmakta, hikayedeki korsanin hazinesini kazanmasini kolaylastiracak ogeleri
toplamaktadir. Korsanin amaci bir adadan digerine sirasiyla hareket ederek son
adaya ulasmak ve bu adadaki degerli hazineleri kazanmaktir. Seviye, rozet,
koleksiyon, kazanim, hediyelesme ve surpriz gibi diger oyunlastirma bilesenleri,
hikayeyle butinlesecek bir sekilde tasarlanmigtir. Ortamda kullanilan tim bilesenler

ve bu bilesenlerin nasil kullanildigina iliskin ayrintilar soyledir:

Puan: Ortamda puanlar verilen égretimsel gérevlerin Gstesinden gelme durumuna
gére kazanilmistir. Ogrenenlerin gerceklestirdigi goérevler dgretim elemani

tarafindan nitelige gore degerlendirilerek puanlanmistir.

Seviye: Ortamda 6grenenin bir ders donemi boyunca gegmesi gereken 13 seviye
bulunmaktadir. Bu seviyeler hikaye ile uyumlu olacak sekilde, korsanin hazineye

ulasmasi icin gegmesi gereken 13 ada olarak gorsellestiriimistir.

igerigi Serbest Birakma: Bu tasarimda seviyelerin kilitleri belirli bir puana
ulasilmadan agilmamistir. Kilidi agmak igin gerekli olan puan, seviyeler ilerledikge
artmistir. Boylece literatirde de oOnerildigi gibi mucadele unsuru sistemde

ilerlendikce fazlalagsmistir (Simdes vd., 2013).

Kazanim: Bir seviyenin kilidini agarak bir sonraki seviyeye gecen 6grenen hikayeyle
uyumlu bir sekilde gorsellestirilen kazanimlari kazanmistir. Ornegin, birinci seviyede
O0grenen Ustesinden gelmesi gerektigi mucadeleleri/dgrenme goérevlerini (haftanin
makalesini okumak, haftanin konusunu o&zetleyen bir video hazirlamak gibi
Oogretimsel gorevleri) yerine getirdiginde, puan kazanmis, ikinci seviyenin kilidini, bir
diger deyisle ikinci haftanin igerigini actirmistir. Ogrenen ikinci seviyenin kilidini
acgtirdigindan, o seviye igin tanimlanmis kazanimi kazanmigtir. Bu kazanim, birinci
adada (seviyede) bulunan korsanin ikinci seviyeye gecgebilmesi igin gerekli olan bir
saldir. Sonraki haftalarda haftanin micadelesinin Ustesinden gelen 6grenenler,
yelkenli, harita, durbln gibi bir adadan diger adaya ge¢cmeyi kolaylastiracak hikaye
ile iligkili 6geler kazanmistir. Ayrica ortamda karsilagilacak zorlu mucadelede

ogrenenlerin isini kolaylastirabilecek; top, tufek, kilic gibi kazanimlara da yer
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verilmigtir. Bu kazanimlar zorlu mucadelede 6grenenin yanlis bildigi bir soruyu
patlatmasi ve bu sayede eksi puan almamasi gibi kolayliklar sunacak sekilde

tasarlanmistir.

Zorlu Mucadele: Bu tasarimda 6grenenler igin bir makaleyi okumak, herhangi bir
O0devi yapmak haftalik bir micadele iken, donem sonunda 6grenenler daha buyuk
bir zorlu mucadele ile karsilasmigtir. S6z konusu zorlu mucadele hikaye ile uyumlu

bir sekilde, oyunlastiriimig bir degerlendirme olarak gerceklestirilmigtir.

Sekil 4.1. Gevrimigi Oyunlastiriimig Ogrenme Ortaminda Kullanilan Zorlu Miicadele
Bileseni

Rozet: Bu tasarimda rozetlerin statli ve Un kazandirma islevinden faydalanilimistir.
Rozetler haftayl en yuksek puanla bitirerek lider tablosunda ilk tGice giren ve sosyal
aglarda 6grenme ortamina iliskin paylasimda bulunan o&grenenlere verilmistir.
Ayrica hikaye ile uyumlu bir sekilde gérsellestirilmistir. Ornegin bir seviyede
kazanilacak rozet, korsanin o seviyede kazandigi kazanimlari gosterecek sekilde
gorsellestiriimigtir. Sekil 4.2’de 3. seviyede birinci olan 6grenenin kazandidi rozet ve

ortamla ilgili Twitter'da paylagimda bulunanlarin kazandigdi rozete yer verilmigtir.
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Sekil 4.2. Gevrimigi Oyunlastiriimis Ogrenme Ortaminda Kullanilan Rozet Bileseni

Koleksiyonlar: Bu arastirmada koleksiyonlar ortamda bulunan ek materyallere
tiklayan ogrenenlere verilmigtir. Koleksiyon pargalari, hikayeyle butinlesecek bir

sekilde farkli turdeki mucevherlerden olusmaktadir.

Surpriz: Bu tasarimda sans faktorinid ise kosmak amaciyla kullaniimigtir.
Ogrenenin sistemdeki hareketine gore rastgele ortaya ¢ikacak bir sekilde
programlanmigtir. Hazine pargalarindan biri olan Aladdin’in lambasi olarak
gorsellestiriimistir. Bu 6geye sahip 6grenen bir soru kartl segmeye hak kazanmistir.
Sectigi soru kartindaki soruyu dogru yanitlarsa ek puan alir, eger yanlis yanitlarsa

oldugu puanda kalir, herhangi bir kaybi olmaz.

Lider Tablosu: Bu arastirmada lider tablosu, rekabet icin ise kosulmustur.
Ogrenenler kazandiklari puanlar ile lider tablosuna yerlesmistir. Lider tablosunda
gunlik, haftalik, aylik ve toplam puan olmak Uzere dort farkli sekilde siralama
yapiimigtir. Tabloda ortama kayith olan tum ogrenenler puanlarina gore

siralanmigtir.

Literatlrdeki ¢calismalarda lider tablosu kullanimina iligkin dikkatli olunmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Bu bilesenin kullanimi bazi calismalarda pozitif (O’Donovan vd.,
2013; Sillaots, 2014b) bazi ¢alismalarda negatif sonuclar (De Marcos vd., 2014;
Hanus ve Fox, 2015) dogurmustur. Bu vurgulardan ve tasarima iligkin aldigimiz
uzman gorusunden yola cikilarak ikinci haftanin sonunda ogrenenlere lider
tablosunun kullanilip kullaniimamasi veya nasil kullaniimasini istedikleri konusunda
sorular yoneltilmistir. Alinan yanitlar dogrultusunda lider tablosu tasarlandigi gibi

kullanilmaya devam edilmigtir.

Hediyelesme: Bu tasarimda hediyelesme bileseni ile ddrenenler Kilitli seviyeyi
actiramayan akranlarina puan gondererek veya kazandiklari top, tifek gibi

kazanimlari zorlu mucadelede kullanmalari igin onlara vererek hediyelesmislerdir.
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Tum bilegenler hikaye dikkate alinarak ortama entegre edilmis, literaturde belirtildigi
gibi ortamda yer alan mucadele unsurlari baslangigta kolay, sistemde ilerledik¢e
zorlasacak sekilde tasarlanmistir (Simdes vd., 2013). Micadele durumunda zorluk,
hem 6grenme gdrevlerinin haftalar ilerledikge karmasiklagsmasi hem de seviyelerin

kilidini agtirmak icin gerekli puanin seviyeler ilerledikge artmasiyla saglanmigtir.

Ayrica sosyal bagllik dongusuni saglayabilmek igin o6grenenler ortamda
olduklarina dair bildirimleri sosyal aglarda paylasabilmistir. Oyunlastiriimis 6grenme
ortaminin igleyigine, ortamdaki ogrenme gorevleri ve oyunlastirma bilesenleri

iliskisine bir sonraki alt baslikta yer verilmistir.

4.1.2. Oyunlastiriimis Cevrimici Ogrenme Ortaminin isleyisi
Bu arastirmada Wordpress LMS ile oyunlastirma bilesenlerinin butlnlestirildigi
ortam, karma bir 6grenme surecinin gevrimigi basamagini olusturmustur. Dersin
cevrimi¢i basamaginda Ogrenenlere, yuz yuze ogrenme ortaminda sunulan
ogrenme icerigi ile iligkili materyaller sunulmus, her hafta ¢gevrimici 6grenme ortami
araciliiyla 6grenenlere cgesitli 6grenme gorevleri verilmistir. S6z konusu gorevler
dersin igeriginin kavranmasina yonelik kaynak ve uygulamalar Uzerine

yogunlasmistir.

Ogrenme gérevleri; haftalik zorunlu gérevler ve secmeli gorevler olmak Uzere iki
sekilde ortamda kullaniimistir. Haftalik zorunlu goérevler, 6grenme igerigi ile iligkili
haftanin 6devini yapmak, quizine girmek, makalesini okumak gibi gorevleri
kapsamaktadir. Seg¢meli gorevler ise foruma gomuli ek materyalleri okumak,
bunlari forumda 6zetlemek, incelenen ek materyale iliskin tartisma sorusu yazmalk,
forumda bulunan diger tartisma konularina katki getirmek gibi goérevieri
icermektedir. Bu sayede hem 6grenenleri surece baglayacak, 6grenme sorumlulugu
alma konusunda sikinti yasayan ogrenenleri tetikleyecek zorunlu goérevler, hem de
ogrenene bagimsizlik saglayacak, istedikleri zaman c¢alisabilecekleri sistemde
ilerleyebilecekleri, zaman sinirlamasi olmayan gorevler ortama entegre edilmistir.
Bununla birlikte ortamda var olan rekabet hissini azaltacaglr dusunuldugunden,
ogrenme gorevlerinin bir kismi bireysel, bir kismi igbirlikli olarak gergeklestiriimesi
gereken gorevler olarak diizenlenmistir. Ogrenen, verilen kitap bélimlerini okuma,
tartismalara katilma, haftalik édevleri yapma, kisa oyunlastiriimis sinavlara girme
gibi bireysel gorevlerin yani sira; donem sonu projesini gelistirme gibi isbirligi
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gerektiren gorevlere de katimistir. Nitekim literatirdeki calismalar, rekabet
konusunda dikkatli olunmasi gerektigini vurgulamakta (De Marcos vd., 2014),
oyunlastiriimig bir 6grenme ortaminda rekabet ve igbirliginin birlikte kullaniimasinin

daha etkili sonuglar doguracagini géstermektedir (Li vd., 2013; Sillaots, 2014a).

Ogrenenler, s6z konusu gorevleri tamamladiktan sonra 6grenme Urlinleri haftalik
olarak oOgretim elemani tarafindan incelenmis ve nitelige gore puanlanmigtir.
Puanlar sisteme girildikten sonra, ogrenenler kazandiklari puanlar ile ortamdaki
seviyelerin Kilitlerini agabilmis, bir sonraki seviyeye ilerleyebilmis, oyunlagtiriimig
ortamin hikayesiyle iligkili kazanimlari kazanmis ve akranlariyla puan alig-verisinde
bulunabilmigtir. Ayrica kazanilan puanlar ile 6grenenler lider tablosuna yerlesmistir.
Lider tablosundaki konumlarina gore ogrenenler statu rozetleri, sistemdeki
aktivitelerine gore hikaye ile iligkili koleksiyon pargalari, sosyal ag rozetleri ve slrpriz
bilesenini kazanabilmistir. Ortamin genel yapisina ve bilesenlerin ortamin
arayluzune nasil entegre edildigine iliskin detaylara bir sonraki baslikta yer

verilmistir.

4.1.3. Oyunlastiriimis Cevrimici Ogrenme Ortaminin Genel Ozellikleri
Cevrimici 6grenme ortaminin tasarimi surecinde kullanilacak 6grenme yonetim
sistemine (OYS) karar vermek amaciyla oyunlastirma eklentisi olan OYS’ler ve
bitlinlyle temelini oyunlastirmadan alan OYS’ler incelenmistir. Bunlar: Moodle,
Blackboard, WordPress LMS ve Talents LMS’dir. Bu ortamlar incelenirken 6zellikle
oyunlastirmayi sistemleriyle nasil butunlestirdigi, sistemin kullaniciya ne kadar

esneklik sagladigi dikkate alinmistir. Ortamlarin genel 6zellikleri séyle 6zetlenebilir:

e Moodle rozet, ilerleme gubugu ve lider tablosu oyunlastirma bilesenlerinin

eklentilerle entegre edilebilecedi acik kaynak kodlu bir OYS’dir.

e Blackboard da Moodle gibi oyunlagtirmayi eklentilerle sisteme dahil eden bir
OYS’dir. Tartisma ortamina yapilan katkilari oylama, bu oylar puanlara
donustlurerek 6grenenleri lider tablosuna yerlestirme 6zellikleri sunmaktadir
(Glover, 2013). Ayrica sertifika-rozet eklentisi ile sosyal agda paylasilabilen

rozetleri ortama entegre etmek mumkunddar.

e Talent LMS, oyunlastiriimis bir 6grenme ydnetim sistemidir. Oyunlastirma
bilesenleri ortama eklentilerle entegre edilmez. Butunlyle oyunlastirma fikri
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Uzerine kurulu oldugundan seviye, puan, rozet ve lider tablosu bilesenlerini

eklenti kurmaya gerek kalmadan kullanmak mimkuandar.

WordPress LMS ise oyunlastirmanin eklentilerle ortama entegre edildigi bir OYS'dir.

Moodle ve Blackboard’'un oyunlastirma bilesenleri agisindan daha kisitli imkanlar

ve kullaniciya daha az esneklik sundugu, Talent LMS’in ise karmasik bir arayuze

sahip oldugu dusunuldagunden; bu arastirmada WordPress LMS kullaniimistir. Bu

o6grenme yodnetim sisteminin se¢iminde etkili olan faktorler séyledir:

Sistemin oyunlastirma bilesenlerini kolayca entegre edilebilecek bir yapiya

sahip olmasi,

Kullaniciya esnek bir yapi sunarak secilen hikayeye uygun bir bigimde
arayuzi tasarlamaya firsat vermesi ve rozet, kazanim, koleksiyon gibi
oyunlastirma bilesenlerinin hikayeye uygun gorsellerinin yuklenmesine izin

vermesi,
Farkli formattaki 8renme materyallerinin paylasima acik olmasi,
Kolay anlasilir bir araytze sahip olmasi,

Turkge dil desteginin varhgidir.

WordPress LMS’in sec¢iminin ardindan ortam Tlrkge’ye cevrilmis, tasarlanan yapiya

uygun sayfalar olusturulmustur. Sayfalar yapilan oyunlagstirma tasarimina ve

Oogretimsel igerige uygun bir sekilde tasarlanmistir. Ortamda yer alan sayfalar

soyledir:

Oyunlastiriimig 6grenme ortaminin hikayesinin ve ozelliklerinin tanitildigi,

ogrenenin sistemdeki amacini agiklayan bir “Ana Sayfa” (Sekil 4.3),
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AnaSayfa Seviyeler Forum  Duyurular Q A Gk m

BTO 315: Uzaktan Egitim

Bu bgrenme siirecinde sen farkl adalan gezerek hazineye ulasmaya
calisan bir kaptansin!

15 puan

—— Ir 1l
== tor 1t A A | P A :
‘ Cevrim i¢i Ogrenme Firsati Q( Oyunlastirimis Ogrenme Ortami 72l lletigim-Etkilegim Firsati o level up
: aE——
Huzeg ile her zaman her yerde uzaktan egitim dersi Huzeg ile sadece ders igeriklerine ulasmayacak, ayni Huzeg BTO 315 dersi harmanlanmis sinif ortaminin - ‘
materyallerine ulagabilir, gevrim ici 5grenme firsati zamanda oyunlagtinimis 3grenme siirecine de dahil evrim ici destekgisidir. Yiz yiize 6grenme ortamini Challenges |
yakalayabilirsiniz. olacaksiniz. destekleyecek letisim ve etkilesim firsati sunmaktadir.
«<{ Paylag

Sekil 4.3. Oyunlastiriimis Gevrimigi Ogrenme Ortaminin Ana Sayfasi

e Haftalik genel gérunimu yansitan, “Seviyeler” sayfasi (Sekil 4.4),

hleeg AnaSayfa Seviyeler Forum Duyurular Q * Gl m

Seviyeler

Seviye 8 Seviye 7 Seviye 6 Seviye 5
Seyma Caglar Seyma Gaglar Seyma Caglar Seyma Caglar
242 L8 8. 8 & ¢ 244 L8 8. 8 8 ¢ 242 L8 8.8 & ¢ 242 L8 8 8 & ¢

Y7 .
S5 j 15 puan

to level up
L [ ——)
p Seviye 1 | Challenges |
Seyma Caglar —
Seviye 4 Seviye 3 Seviye 2
Seyma Caglar Seyma Caglar Seyma Caglar 251 oW WK < Paylag
244 L8 8. 8 & 4 244 L 8.8 8 246 L8 8 &

Sekil 4.4. Oyunlastiriimis Gevrimici Ogrenme Ortaminin Seviyeler Sayfasi
e Her bir seviyenin igerigini yansitan, seviyenin ismine goére adlandirilan
sayfalar. Sekil 4.5'te Seviye 6’nin igerigini yansitan sayfaya yer verilmistir. Bu
sayfa acgiklama kisminda, haftanin tanimini, gercgeklestiriliecek 6grenme
gbrevlerine iliskin detaylari barindirmaktadir. icerik kisminda ise haftanin

konusuna iliskin 8grenme materyalleri yer almaktadir.
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Anasayfa Seviyeler Forum Duyurular Q

Agiklama

Arkadaslar bu hafta projelerinize devam edeceksiniz. Gegen hafta oldugu gibi lab
umu,

saatinde yaptiklariniza bakarak déniltler alacaksiniz. icerikte mooc sunumu,
video oc konulu makale bulunmaktadir. Uygulama saatinde olacaginiz mini
..... tavsiye ederim.
Kolayliklar gengler @
Seyma Gaglar

242

T geyma
Caglar
Icerik Seviye 1
15 puan
MOOC Sunumu ) to level up i
MOOC Video Challenges
MOOC Makale < Paylag

Sekil 4.5. Oyunlastinimig Gevrimigi Ogrenme Ortaminda Yer Alan Seviyelerin
igerigine iligkin Bir Ornek

e Tartismalarin gergeklestirildigi “Forum” sayfasi (Sekil 4.6),

AnaSayfa  Seviyeler Forum Duyurular Q * Clag -

Forum

Konular Yanlar En Yeni
a 8
b .
~
29 7] y3ha adiar
Seviye 1
15 puan
to level up
2 43
Challenges
<% Paylag
7 78

Sekil 4.6. Oyunlastiriimis Gevrimigi Ogrenme Ortaminda Yer Alan Forum Sayfasi
Her sayfanin altinda yer alan kutucuk kisinin oyunlastiriimis 6grenme ortamindaki
aktivitelerine iliskin bilgileri igermektedir. Bu kutucuga tiklandiginda, acilir
pencerede Ogrenen kendi profilini inceleyebilmekte, oyun merkezinden lider
tablosunu kontrol edebilmekte, hangi rozeti ve kazanimi nasil elde edecegine iligkin
acgiklamalari okuyabilmektedir.
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Ogrenen, profil sekmesinde “yakindaki gelismeler” baglikli kisminda ortamda son
zamanlarda gerceklestirdigi aktiviteleri gorebilmekte, kendisine 6gretim elemani
tarafindan verilen doénutleri okuyabilmektedir. Ayrica bu sekmede d6grenenin
kazanabilecegi rozet, koleksiyon ve kazanim pargalar yer almaktadir. Bu
parcalardan henuz kazanilmamig olanlar pasif bir sekilde gérinmektedir. Bunlara
ek olarak 6grenenin hangi seviyede oldugu bir sonraki seviyeye gegmek icin kag
puan toplamasi gerektigi de bu sekmede yer almaktadir. Sekil 4.7.de profil

sekmesine iligkin gorsel yer almaktadir.

X
@ Profil «®» Oyun Merkezi ¥ Challenges
‘sen dedill misin? Gikag Yap

w=""" Seyma Galar

" ~ Seviye1,1rozet

Sonraki level igin 15 puan

Yakindaki Geligmeler Inbox

@' Seyma Gaglar yeni bir rozetin kilidini agti: Facebook Korsani

< 15 puan
[#® Seyma Caglar shared a page to level up

{} Seyma Gaglar visited Duyurular | Uzaktan Egitim Challenges

<¢ Paylag

Sekil 4.7. Oyunlastiriimis Gevrimigi Ogrenme Ortamindaki Profil Sekmesi

Oyun merkezi sekmesinde, tum 6grenenlerin siralandigi lider tablosu yer almaktadir
(Sekil 4.8). Ayrica “Gelismeler” baglikli kisimda o ana kadar ortamda gergeklestirilen
tum aktivitelere iligkin bilgiler yer almaktadir.
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X

P e omnmensa [ETEE

¥ | puan durumunuzu gériin

Geligmeler
@} Seyma Gaglar yeni bir rozet elde etti. Facebook Korsani
n Seyma Gaglar shared a page 8 dakika once

ﬂ Seyma Gaglar visited Duyurular | Uzaktan Egitim 20 saat 6nce
15 puan
to level up

Seyma Gaglar visited Forum | Uzaktan Egitim 20 saat once

Challenges

-

<, Paylag

Sekil 4.8. Oyunlastiriimis Gevrimigi Ogrenme Ortamindaki Oyun Merkezi Sekmesi

Acllir pencerede yer alan son sekmede ise ortamda kazanilacak tim égelerin (rozet,
koleksiyon pargasi, kazanim) hangi sartlarda kazanilacagi ve ne ise yaradiklari,
toplamda kag seviye oldugu ve seviyelerin kag puana ulasildiginda agilacagina

iligkin bilgiler yer almaktadir.

4.1.4. Oyunlastinlmig Cevrimigi Ogrenme Ortaminin Tasarimina iligkin
Alinan Uzman Gorusleri

Oyunlastiriimis ¢evrimici 6grenme ortaminin tasariminin ardindan; biri oyun ve
hikaye tasarimi konusunda; ikisi oyunlagtirma konusunda, arastirmalari olan G¢
uzmandan gords alinmistir. Uzmanlardan go6ris almak igin oyunlastirma
bilesenlerinin neler oldugunu, ortamda nasil kullanildigini anlatan bir form
olusturulmustur (Ek 2). Uzmanlar bilesenlerin kullaniminin oyunlagtirma fikrine
uygun olup olmadigina gére formu yanitlayarak doénut vermistir. Uzman gorisi
formu dogrultusunda tasarimda kullanilan bir ¢ok bilesenin ortama entegre edilme
fikrinin ve oyunlastiriimis ortamin isleyisinin oyunlastirmanin dogasina uygun
oldugu konusunda donuatler alinmig, uzmanlarin verdigi Oneriler dogrultusunda

tasarimda su konularda degisiklik yapiimistir:

o ilk tasarim fikrine gére dJrenenlerin sadece 6dev yaparak, ortamda yer alan
bir makaleyi okuyarak puan kazanmasi planlanirken, uzman goérisinden

sonra bu 6grenme gorevlerine ek olarak, 6grenenin ortamda istedigi zaman
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caligabilecegdi, kuguk puanlar toplayabileceg@i, zorunlu olmayan, se¢meli
ogrenme gorevleri eklenmigtir. Bu sayede puani dusuk olup, bir sonraki
seviyeye gegemeyen Ogrenene puan toplama hakki verilmis; daha fazla
ogrenme gorevi yerine getirmek isteyen 0Ogrenene gerekli ortam

saglanabilmigtir.

e lk tasarim fikrine gére lider tablosunda en yiiksek puana sahip ilk 10
ogrenenin siralanmasi planlanmigtir. Uzmanlar bu konuda c¢ok dikkatli
olunmasi gerektigini, tabloda ilk GU¢ ogrenenin siralanabilecegi veya bu
konuda uygulama oOncesinde 06grenenlere fikrinin sorulmasinin uygun

olacagini belirtmistir.

e Ik tasarm fikrinde yer almayan, zorlu miicadele bileseni hikayeyi

destekleyecek sekilde eklenmisgtir.

4.1.5. Oyunlastinimig Cevrimigi Ogrenme Ortaminin Tasarimina iliskin
Alinan Ogrenen Gorusleri

Uzman gorUsleri alindiktan sonra uygulamanin ilk haftasinda 6grenenlere, lider
tablosunda kag kisinin siralanmasi gerektigini distndukleri sorulmus; 6grenenlerin
¢ogunlukla, tim sinifin lider tablosunda siralanmasini istedikleri gordimustir. Bu

sebeple lider tablosu kigi sinirlamasi getirilmeksizin kullaniimigtir.

Lider tablosuna ek olarak 6grenenlere koleksiyon parcalarinin neler olabilecegi ve
bu ortamda baska hangi oyunlastirma bilesenini géormek istedikleri de sorulmustur.
Ogrenenlerden alinan donitler dogrultusunda ortama tasarim boliimiinde anlatilan
surpriz bileseni eklenmis, koleksiyon parcgalarinin korsanin toplayacagi degerli

hazineler olmasina karar verilmistir.

Literaturdeki oneriler dikkate alinarak tasarlanan, uzman ve ogrenci gorusleriyle
sekillenen oyunlastirimis ortamin tasariminin ardindan ortam yontem bashgi
altinda verilen uygulama surecinde anlatildigi gibi uygulanmis ve 6grenenlerin
belirlenen degiskenlere iliskin durumlari, bu degiskenlerin birbiriyle iligkisi ikinci
arastirma sorusunu yanitlayacak sekilde arastiriimistir. Bir sonraki alt baslikta ikinci

arastirma sorusuna iligkin ayrintilara yer verilmigtir.
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4.2. Oyunlastiriimis Cevrimigi ('jgrenme_Ortamlnda Basariy1 Agiklamaya
Yonelik Olusturulan Yol Modelinin Incelenmesi

Bu baslik altinda, arastirma kapsaminda ele alinan degiskenler; arastirmanin
hipotezleri dikkate alinarak bir yol modeli gergevesinde incelenmis ve bu incelemeye
iligkin bulgulara yer verilmistir. Belirlenen yol modelinin uygunluguna iligkin bulgular
ile bagimsiz degiskenlerin bagar Uzerindeki dogrudan ve dolayli etkilerine iliskin

detaylara alt basliklarda yer verilmigtir.

4.2.1. Yol Modelinin Test Edilmesi
Ik olarak, arastirmanin hipotezlerine dayanarak gelistirilen yol modelinin (Sekil 1.1)
uygunlugunu test etmek amaciyla uyum indeksleri incelenmigtir. Yol modelinin
uygunluk duzeyi, literatirde incelenmesi onerilen uyum indeksleri dikkate alinarak
degerlendiriimigtir. Bu dogrultuda, arastirmada modelin uyum duzeyini
degerlendirmek amaciyla 2, y2/sd, RMSEA, GFIl, CFI, NFI ve NNFI indeksleri g6z
onune alinmistir. 2 degeri “kétuluk uyumu testi” olarak adlandiriimaktadir (Cokluk
vd., 2010). Bu sebeple modelin iyi uyum goésterdigini kanitlamak amaciyla, p
degerinin (anlamlilik degeri) manidar olmamasi ve degerin 0’a yakin olmasi istenir
(Hoyle, 1995). Fakat bu deger 6rneklem buyukliginden fazlaca etkilendiginden, bu
degerin serbestlik derecesine (sd) oraninin da incelenmesi 6nerilmektedir (Cokluk
vd., 2010). y2/sd’nin kiguk drneklemler icin 2’den kuguk; buyuk érneklemler igin
3’'ten kuglk olmasi miukemmel uyuma isaret etmektedir (Tabachnick ve Fidell,
2001). Yol modelinin degerlendiriimesinde kullanilan bir diger indeks RMSEA
degeridir. RMSEA degeri O ile 1 arasinda deger almaktadir ve bu degerin O’a
yaklasmasi, evren ve orneklem kovaryanslarinin arasinda bir fark olmadiginin
gostergesidir (Cokluk vd., 2010). Bu sebeple dederin sifira yaklasmasi istenir,
.05'ten kicuk RMSEA degerleri mukemmel uyuma isaret eder (Schumacker ve
Lomax, 2004). Bu indekslere ek olarak GFIl, CFI, NFI ve NNFI degerleri de
incelenmistir. Ilgili alan yazin bu degerlerin .90’a esit ve .90’nin lizerinde olmasinin
mukemmel uyuma isaret ettigini vurgulamaktadir (Schumacker ve Lomax, 2004;
Tabachnick ve Fidell, 2001). Tablo 4.1’de arastirmada elde edilen uyum
indekslerine iligkin degerlere yer verilmigtir. Bu degerler dikkate alinarak, olusturulan

yol modelinin arastirmadan elde edilen verilerle ¢ok iyi diuzeyde uyum gosterdigi
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sonucuna ulasilimistir (2 i¢in p= .36, y2/sd= 1.011, RMSEA= .017,GFI= .98,
CFI=.99, NFI= .97, NNFI=.99).

Tablo 4.1: Yol Modeline iligkin Uyum indeksleri

Uyum indeksleri Deger Kabul Igin Kesme

Noktalari
%2 .36 >.05
y2sd 1.01 <2
RMSEA .017 <.05
GFI .98 >.90
CFI .99 >.90
NFI .97 >.90
NNFI .99 >.90

4.2.2. Dogrudan ve Dolaylh Etkiler
Bu baslk altinda ilk olarak oyunlastirilmis c¢evrimigi 6grenme ortamindaki
ogrenenlerin akis, duyussal baglilik, motivasyon ve basarilarini yorumlamak tzere
gerceklestirilen betimsel analiz sonuglarina (Tablo 4.2) ardindan yol analizden elde
edilen sonuglara yer verilmigtir. Betimsel analiz sonucunda bu ortamda 6grenenlerin
basari puani ortalamalarinin 71.6, duyugsal baghlik ortalamalarinin 25.4,
hissettikleri akis ortalamasinin 58.7 ve motivasyon ortalamalarinin 148.6 oldugu
belirlenmistir. Bu degiskenler arasinda duyussal baglihiga iligkin verilerin diger
degiskenlerin verilerine gore olduk¢a homojen oldugu (S.S=3.9) ve basariya iligkin

verilerin ise en az homojen oldugu (S.S=12.8) gorulmustur.

Tablo 4.2: Degiskenlere iliskin Betimsel Analiz Sonuglar

Degigkenler X S.S Min. Max. N
Akis 58.7 7.8 39 69
Duyussal Baglilik 254 3.9 16 30 40
Motivasyon 148.6 10.9 126 168
Basari 71.6 12.8 20 88

Duyussal baglilik, bu c¢alismada oyunlastiriimig 6grenme ortamini sevmek, ilgi
duymak, ortamda gecirilen sire igerisinde keyif, mutluluk ve heyecan hissetmek
faktorleriyle kavramsallastirilmistir. Oyunlastiriimis 6grenme ortaminda duyussal
bagliliga iliskin alinabilecek en ylksek puanin 30 oldugu dikkate alinarak 25.4 puan
ortalamaya sahip 6grenenlerin bu ortama duyussal olarak baglandiklarini sdylemek

mUmkuinddr.
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Bu arastirma igin, oyun jenerasyonu olarak da bilinen, gunlik yasamlarinda siklikla
oyun oynayan ve ogrenme ortamindaki duragan nesnelerden sikilan bireylerin,
oyun elementlerinin entegre edildigi 6grenme ortamini eglenceli bulmasi, ortamda
heyecan hissetmesi, ortami sevmesi ve ilgi duymasi kisaca ortama duyussal olarak
baglanmasi beklenen bir sonugtur. Literatirde oyunlastiriimis 6grenme ortaminda
ogrenen baglihgini inceleyen c¢alismalarda genel olarak baghlik degiskeni 6grenme
ortamina katilim, ortamdaki ogrenme gorevleri igin gOsterilen c¢aba olarak
kavramsallagtirimis ve oyunlagtirlmis ogrenme ortaminda ogrenenlerin
davranissal ve biligsel baghliklarinin yiksek oldugu sonucuna ulagiimigtir (Hew vd.,
2016; Ibanez vd., 2014; Cheong vd., 2013). Dogrudan duyussal baglihgdi ele alan
calismaya rastlanmasa da literatirde; oyunlagtirimig o0grenme ortaminda
ogrenenlerin eglence hissi yasadigini (Ilbanez vd., 2014; De-Marcos vd., 2014;

Wang, 2015; Kocadere ve GCaglar, 2015; Ar, 2016) gosteren ¢aligmalar mevcuttur.

Aragtirmanin bu sorusu kapsaminda incelenen bir diger degisken akis hissidir.
Olgegin akis boyutundan alinabilecek en yiiksek puanin 70 olmasi ve dgrenenlerin
bu sorulara verdikleri yanitlarin ortalamasi (58.7) dikkate alinarak 6grenenlerin bu

ortamda akis hissi yasadigi sdylenebilir.

Akis kuramina goére bir bireyin akis hissi yasamasi igin beceri ve mucadele
durumunun birbirine uygun olmasi, mucadele durumunun agik bir sekilde
tanimlanmasi ve bireylerin gorev esnasinda hizli donut alabiliyor olmasi
gerekmektedir. Arastirmada kullanilan oyunlastirimis ortamda bir seviyeden
digerine gecgebilmek icin gergeklestiriimesi gereken gorevler agik ve net bir sekilde
tanimlanmis; gorevler, ogretim Uyesinin ayni dersi vermekteki bes yillik deneyimi
yardimiyla “beceri — zorluk” dengesi gbz éniine alinarak tasarlanmistir. Ogrenenler
ortama entegre edilen oyunlastirma bilesenleri sayesinde hizli donat alabilmistir.
Ayrica bir baska arastirmada akis hissini uyandirmak igin saglanmasi gereken
kosullarda (Simdes vd., 2013) belirtildidi gibi baglangi¢ seviyesinden son seviyeye,
seviyeler ilerledikce 0grenenin becerisinin de gelistigi duUsUnulerek 6grenme
gorevleri karmasiklasmig, ortamda puan toplamak bir sonraki seviyeyi agtirmak igin
ogrenenlere segmeli gorevler sunulmustur. Bu faktorlerden dolayi ortamin akis hissi
yasamaya uygun oldugu dusunulmektedir. Nitekim Csikszentmihalyi (1997)
ogrenenlerin en ¢ok oyun oynarken akis hissi yasadigini belirtmekte bu durumun

oyunun temel yapisal faktorleriyle iligkili oldugunu  vurgulamaktadir
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(Csikszentmihalyi ve Schneider, 2000). Oyunlastirmanin temelini oyundan almasi
ve oyunlarin biraktigi etkiye benzer etkiler birakmasi sebebiyle ortamda yaganan
akis hissi gobzlenmesi olasi bir durum olarak dugunulmagtur. Literaturde
oyunlagtiriimig 6grenme ortaminda ogrenenlerin akig hissi yasadigi sonucuna

ulasan c¢alismalar da mevcuttur (Simdes vd., 2013; Sillaots, 2014a; Sillaots, 2014b).

Oyunlastiriimig 6grenme ortaminda hissedilen akis ve duyusgsal baghligin yani sira
motivasyon ve basariya iliskin degerlere de tablo 4.2’de yer verilmistir. Ogrenenlerin
motivasyon ortalamalarina (148.6) ve Olgekten alinabilen en ylksek puana (170)
bakilarak bu ortamda 6grenenlerin motive olduklarini sdylemenin mumkuin oldugu
dusundlmektedir. Ayrica 100 puan Uzerinden degerlendirilen basari puani
ortalamasi (71.6) dikkate alinarak ortamdaki 6grenenlerin basarilarinin iyi dizeyde

oldugu soylenebilir.

Bu arastirmada 6grenenlerin oyunlastiriimig 6grenme ortaminda yasadiklari akis
hissinin ve duyussal bagliligin motivasyon igin gt¢lu bir kaynak oldugu hipotezinden
yola ¢ikilmistir. Dolayisiyla 6grenenlerin motive olmasinin ortamda hissettikleri akis
ve duyussal baglihiktan kaynaklandigi dusUnulmustir. Yol analizi kapsaminda
detaylari verildigi izere, bu hipotezin dogrulandigi gérilmustir. Ote yandan Deci ve
Ryan (2008) bireylerin bir gorevin Ustesinden gelmek ve bu duruma iliskin takdir
edilmek icin motive oldugunu belirtmektedir. Bu oyunlastiriimig 6grenme ortaminda
kullanilan rozet, lider tablosu, kazanim, puan gibi bilesenler genel olarak 6grenende
takdir edilme hissi yaratmig olabilir. Ayrica gorevini yerine getirerek bir sonraki
seviyeye gecen ogrenen, seviye bileseni ile o gorevin Ustesinden geldigine dair
somut donutler almistir. Deci ve Ryan’a (2008) goére bireyler sosyal gevresinde
tatmin edici iligkiler kurmak ve kontrolu kendinde hissederek se¢im yapma
Ozgurligune sahip olmak icin de motive olmaktadir. Oyunlastiriimis 6grenme
ortamindaki bireyler bireysel gorevlerin yani sira; takim calismasi yaparak da
dgrenme gorevlerini yerine getirmistir. Ogrenenler takim igindeki sosyal iligkilerini
bozmamak adina gorevleri gergeklestirmek igcin motive olmus olabilirler. Tum bu
sebeplerden ortamda kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin 6greneni motive ettigini

sdylemek mumkundur.

Literatlrdeki calismalar oyunlastirimis 6grenme ortaminda 6grenenlerin motive
oldugu sonucunu destekler niteliktedir (Su ve Cheng, 2015; O’Donovan vd., 2013;
Sillaots, 2014b).
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Motivasyonun yani sira; literatirde oyunlastiriimigs 6grenme ortaminda basari
duzeyinin yuksek oldugu sonucuna ulasan galismalar da mevcuttur (Su ve Cheng,
2015; Ibanez vd., 2014; Mekler vd., 2013). Oyunlastiriimig é6grenme ortaminda
basarinin iyi bir dizeyde olmasinin motivasyonun, akisin ve duyusgsal baglligin
yuksekliginden kaynaklandigi duasunulmektedir. Bu duruma iligskin istatistiksel

kanitlara yol modeli test edilerek ulagiimistir.

Test edilen yol modeline iliskin t dederlerine Sekil 4.9°da standart katsayilara Sekil
4.10’da yer verilmistir. Buna gore test edilen yapisal modelde yer alan tim yollarin

.05 anlamhlik duzeyinde, anlamh oldugunu sdylemek mumkuindur.
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Sekil 4.9. Yol Modeline iligkin t Degerleri
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Sekil 4.10. Yol Modeline iliskin Standart Katsayilar
Sekil 4.11°de ise yol modelinde yer alan degiskenler arasindaki dogrudan ve dolayl

etkiler, t degerlerine iligkin bilgiler mevcuttur.

Duyussal
Baglilik

t=2,89

Akis

Sekil 4.11. Dogrudan ve Dolayh Etkiler

Analiz sonucuna gore duyussal baglilik motivasyonu anlamh duzeyde dogrudan
pozitif ydonde etkilemektedir (3=.64, p<.05). Benzer bi¢cimde, yasanan akis hissinin
motivasyon Uzerinde dogrudan anlamli pozitif bir etkisinin oldugu sonucuna
ulasiimistir (B=.96, p<.05). Elde edilen beta katsayilari dikkate alindiginda, ézellikle
akis hissinin motive olma durumu Uzerinde guglu bir etkisinin oldugunu sdylemek

mumkuandar. Bununla birlikte, akis hissi ve duyussal baghlik motivasyondaki
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varyansin %68’sini agiklamaktadir (R?>=.68). Analiz sonucunda elde edilen bir diger
dogrudan etki, motivasyonun basari Uzerindeki pozitif yondeki dogrudan etkisidir
(B=.56, p<.05). Basar uzerinde dolayl etkileri bulunan duyussal baghlik ve akis
hissi ile basari Uzerinde dogrudan etkisi bulunan motivasyon degiskeni, basaridaki

varyansin %22’sini agiklamaktadir (R?=.22).

Modelde, dogrudan etkilerin yani sira; dolayli etkilerin anlamliligi da test edilmistir.
Bu etkiler, duyussal baglilik ve akis hissinin bagari tUzerindeki dolayli etkileridir. Elde
edilen sonuglara goére akisin basari Uzerinde pozitif yonde dolayli anlamli bir
etkisinin oldugu (p=.54, p<.05) fakat duyussal baghligin basari Uzerindeki dolayh
etkisinin anlamh olmadigi sonucuna ulasiimistir (=.36, p>.05). Tablo 4.3'de
bahsedilen dogrudan ve dolayli etkilere iligkin, yol katsayilari, t degerleri ve standart

hata katsayilarina yer verilmigtir.

Tablo 4.3: Yol Modelinde Yer Alan Yollara iligkin Degerler

Dogrudan Standart

Yordanan Yordayici . Dolayli Etki t-degeri

Etki Hata

Motivasyon Duyugsal Baglilik 0,64* - 0,3 2,19

Motivasyon Akis 0,96* - 0,15 6,53

Basarl Motivasyon 0,56* - 0,16 3.4

Basar! Duyussal Baglilik - 0,36 0,2

Basari Akis - 0,54* 0,18

*p<.05

Arastirma sorusuna iliskin hipotezler ve hipotezlerin desteklenmesine iliskin durum
tablo 4.4’te yer almaktadir. Bu arastirmada oyunlastiriimis ¢evrimigi 6grenme
ortaminda duyussal baglihgin motivasyon Uzerinde anlamh pozitif bir etkisinin
oldugu hipotezi kabul edilmigtir. Ortamda olmaktan keyif alan, mutlu hisseden,
ortamdaki gorevlere ilgi duyan yani duyussal olarak baglanan bir bireyin sectigi bir
hedef icin kendi arzu ve istegi ile daha aktif ve yogun bir sekilde ¢calismis olabilecegi
sOylenebilir. Oyunlastiriimis bir 6grenme ortaminda duyusgsal baglihgin motivasyon
uzerindeki etkisini kesfetmeyi amaglayan bagka bir ¢alismaya rastlanamasa da,
Shernoff ve Hoogstra (2001) 6grenme ortamlarinda, duyussal baghligin motivasyon
uzerinde etkisi oldugunu vurgulamaktadir. Arastirmada duyussal baglihgin basari
uzerinde anlamli pozitif yonde dolayl etkisi olmadigi goriimus, bu hipotez red
edilmistir. Her ne kadar duyussal baglligin basari Gzerinde pozitif yonde etkisinin

oldugu sonucuna ulasilsa da bu etki istatistiksel olarak anlaml degildir. Fakat
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Shernoff ve Hoogstra (2001) 6grenme ortamlarinda hissedilen duyussal baghligin
basari Uzerinde etkili oldugunu vurgulamaktadir. Oyunlastiriimis bir 6grenme
ortaminda ogrenenlerin hissetikleri duyussal baglihgin, ortamda kullanilan
oyunlastirma bilesenlerinden, genel olarak oyunlastirma fikrinden kaynaklandigi
dugunulmektedir. Dolayisiyla duyugsal bagliigin 6grenme gorevlerine karsi
hissedilmemesi, basari Uzerindeki etkisinin anlamli olmamasina sebep olmus
olabilir. Her ne kadar basari Uzerindeki etkisi anlamli olmasa da, motivasyon
uzerindeki etkisinin anlamliigindan dolayi oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda

duyussal baglihgin saglanmasinin anlamli oldugu diusunulmektedir.

Test edilen yol modelinde, akisin motivasyon uzerinde dogrudan pozitif bir etkisinin
oldugu ve bu etkinin olduk¢a yuksek bir deger oldugu dikkat cekmektedir.
Csikszentmihalyi 1960’lardan bu yana gercgeklestirdigi ¢calismalar sonucunda akis
hissinin motivasyonu tetikleyen guglu etkenlerden biri oldugunu vurgulamaktadir.
Akis hissi suresince, birey gerceklestirdigi goreve butunldyle odaklanmakta
cevredeki dis faktorler bireyin farkindalidiyla etkilesime gecememekte, birey
gerceklestirdigi goreve zihinsel olarak yogunlagsmakta, endiseli hissetmemekte ve
zamanin nasil gectigini fark etmemektedir. Keller (2009) ARCS motivasyon
modelinde bir 6grenenin 6grenme ortaminda motive olmasi igin 6grenenin dikkatinin
cekilmesi, ogrenme ortaminin dgrenenlerin ihtiyaglarina yanit verebiliyor olmasi,
bireyin 6grenme ortaminda kendine guvenmesi ve 6grenme ortaminda memnun
olmasi gerektigini belirtmektedir. Dolayisiyla akis hissi suresince bireylerin hissettigi
dort ana duygunun, bireyin motive olmasi i¢in gerekli; ARCS motivasyon modelinin
faktorlerinden dikkat, memnuniyet ve glven sartlaniyla iligkili oldugu
dusunulmektedir. Akis hissinin motivasyon Uzerindeki dogrudan etkisinin anlamh
olmasinin yani sira; basari tzerindeki dolayli etkisinin de pozitif ydonde ve anlaml
oldugu sonucuna ulasiimigtir. Bu durumun da akig hissi suresince bireyin, goreve
batinuyle odaklanma durumundan kaynaklandidi dustnulmektedir. Hamari ve
arkadaslari (2016) da oyun tabanli bir 6grenme ortaminda olusturdugu yol
modelinde akisin basariyr anlamli dizeyde pozitif yonde etkiledigi sonucuna

ulagmistir.

Oyunlastiriimis ¢evrimici 6grenme ortaminda hissedilen motivasyonun basari
uzerinde anlamh pozitif bir etkisi oldugu da dogrulanan hipotezler arasindadir.

Ogreneni 6grenme ortamindaki hedeflerini gerceklestirmeye yonelttiginden ve
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hedefe ulagsana kadar Ogrenenin c¢aba gOstermesine tesvik ettirdiginden,
motivasyon o6grenme ortaminda Ogrenenin basarisini agiklayan ve o6grenme
ortaminda varligina ihtiyag duyulan &nemli bir unsurdur (Akbaba, 2006).
Oyunlastiriimis 6grenme ortami baglaminda gerceklestirimese de, literatlrdeki
bircok calisma 6grenme ortaminda duyulan motivasyonun basariyi pozitif yonde
etkiledigini gostermektedir (Keller, 2009).

Aragtirmada duyussal bagliik ve akigin motivasyondaki degisimin  %68’ini
acikladigi; akig, duyussal baghlik ve motivasyonun ise basaridaki degisimin
%22'sini aglkladigi gorudlmustir. Bu agiklama yuzdeleri sosyal bilimlerde
gerceklestirilen galismalar igin oldukg¢a iyi degerlerdir (Field, 2009). Basarinin
bireysel ve c¢evresel faktorler olmak Uzere bircok degiskenden etkilendigi
bilindiginden akig, duyussal baglilik ve motivasyonun ogrenme ortamindaki basariyi

aciklama yuzdesinin oldukga iyi oldugunu soylemek mumkunddr.

Tablo 4.4: Yol Modeline iligkin Hipotezler ve Hipotezlere iligskin Bulgular

Hipotezler KSbUI/Red Istatistiksel Kanitlar
urumu

H1a: Duyussal bagliligin motivasyon lzerinde dogrudan pozitif bir etkisi Kabul B=.64, p<.05
vardir.

H1b: Duyussal bagliligin basar Uzerinde dolayli pozitif bir etkisi vardir. Red B=.36, p>.05
H2a: Akisin motivasyon Uzerinde dogrudan pozitif bir etkisi vardir. Kabul B=.96, p<.05
H2b: Akisin basar lzerinde dolayli pozitif bir etkisi vardir. Kabul B=.54, p<.05

H3: Motivasyonun basari tUizerinde dodrudan pozitif bir etkisi vardir. Kabul =.56, p<.05
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5. SONUG ve ONERILER

Bu bolumde arastirmanin bulgu ve yorumlarina dayali olarak ulagilan sonuglarin

Ozetine ve bu sonuglardan yola ¢ikarak gelistirilen onerilere yer verilmigtir.
5.1. Sonuglar

Bu arastirmada farkli oyunlastirma bilesenlerini kullanarak oyunlastiriimis bir
gevrimici 6grenme ortami tasarlamak, bu ortamda yasanan akig hissi, duyussal
bagliik, motivasyon ve basari duzeyine iligkin betimlemelerde bulunmak ve
oyunlastirlmis cevrimigi 6grenme ortaminda basariy1 acgiklayan faktorleri akis,
duyussal baglilik ve motivasyon degigskenleri baglaminda incelemek amaglanmistir.
Arastirma iligkisel arastirma yontemi ile desenlenmistir. Oyunlastiriimis ¢evrimigi
ogrenme ortami 40 6grenci tarafindan bir ders donemi boyunca kullaniimigtir.
Duyussal baghliga iliskin veriler Ogrenci Baghlik Olgeginin duyussal baglihk
boyutundan, akis hissine iligkin veriler Flow (Akis) Yasantisi Olgedi'nin akis
boyutundan ve motivasyona iligkin veriler Motivasyon Olgeginden elde edilmistir.
Basari puani, ders kapsaminda yapilmis olan vize sinavi ve ddnem sonu projesinin

ortalamasi alinarak hesaplanmistir.

Arastirma sonuglari iki baglik altinda incelenmistir. ilk arastirma sorusunda, nasil bir
oyunlastiriimis c¢evrimici 6grenme ortami tasarlandi§i aciklanmistir. Ortam ilk
asamada literatirdeki oneriler dikkate alinarak oyunlastiriimis, ardindan ikisi
oyunlastirma konusunda digeri oyun ve hikaye tasarimi konusunda U¢ uzmandan
ve oOgrencilerden alinan donutler dogrultusunda dizenlenmistir. Oyunlastiriimig
ortamin tasarim sureci oncelikle 6gretimsel icerik ile 6grenme gorevlerinin analizi ve
bireyden bu 6grenme gorevleri igin beklenen performansin neler oldugunun analiz
edilmesiyle baslamis, ardindan kullanilacak oyunlastirma bilesenleri ve bu
bilesenleri kapsayacak hikayenin belirlenmesi ile devam etmistir. Ozellikle hikayenin
belirlenmesi surecinde sik sik hangi bilegenlerin kullanildigi bu bilesenlerin
hikayeyle nasil butinlesecedi konusunda bilesen belileme adimina donuimus,
hikayeye gore bilesenler; bilesenlere gore hikaye glncellenmistir. TUum bilesenler
hikayeye uygun bir bigimde gérsellestiriimis, farkli OYS’ler incelenerek en uygun
bulunana tasarim uygulanmigtir. Ortam puan, seviyeler, igerigi serbest birakma,
kazanim, zorlu mucadele, rozet, koleksiyon, surpriz, lider tablosu ile hediyelesme

bilesenlerinin entegre edildigi ve tim bu bilesenleri kapsayacak bir hikayeyi
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barindiracak sekilde tasarlanmistir. Bu bilegenlerin 6zellikleri ve oyunlastiriimis
ortamin igleyisine iligkin uzmanlardan donut alinmistir. Bu donatler dogrultusunda
kullanilan tum bilegenlerin oyunlastirmanin dogasina uygun bir bicimde kullanildigi
sonucuna ulasiimigtir. Uzmanlar ozellikle igbirligi kullaniminin dnemli oldugu,
rekabetin kullanim bigiminin 6grencilerin tercihine birakilmasi gerektigi, ortamda
kiguk puanlar toplanabilecek segmeli gorevlerin kullaniimasi ve haftalik
mucadelelerin yani sira; zorlu bir mucadelenin kullaniimasi gerektigi konusunda
Oneriler getirmigtir. Bu oneriler ve lider tablosunun kullanimi konusunda

ogrencilerden alinan donutler tasarima yansitiimistir.

Ikinci arastirma sorusuyla akis, duyussal baglilik ve motivasyonun basariyi ne kadar
acikladigi arastiriimis, bu degiskenlerin birbirlerine olan etkilerine iligskin hipotezleri
iceren yol modeli test edilmistir. Ayrica bu soru kapsaminda degiskenlere iligkin
betimlemelere de yer verilmistir. Betimsel analizden elde edilen bulgulara gore,
oyunlastiriimig gevrimici 6grenme ortamindaki bireylerin akis hissi yasadigi, ortama
duyussal olarak baglandigi, ortamda motive olduklari ve iyi bir diuzeyde basari

gOsterdikleri sonucuna ulasiimistir.

Yol modelinde yer alan hipotezler Csikszentmihalyi (1997), Shernof ve digerlerinin
(2003) akig, baglhhk ve motivasyonu ele alan caligsmalari dikkate alinarak
olusturulmustur. Yol analizi ile test edilen modelde akig ve duyussal baglihgin
motivasyon Uzerinde dogrudan pozitif bir etkisinin oldugu, motivasyonun da basari
uzerinde dogrudan pozitif bir etkisinin oldugu hipotezinden yola ¢ikilmigtir.
Gergeklestirilen analizle dogrudan etkilerin yani sira; dolayli etkiler de
incelenebilmig, olusturulan modelin arastirmadan elde edilen verilerle c¢ok iyi
duzeyde uyum gosterdigi sonucuna ulasiimistir. Ayrica bu analizden elde edilen
verilere goére, akisin ve duyussal baghligin motivasyon Uzerinde pozitif yonde
anlamli bir etkisinin oldugu ve akisin motivasyon uzerindeki etkisinin oldukga ylksek
oldugu sonucuna ulasiimistir. Motivasyonun basari Uzerindeki dogrudan, akisin da
basari Uzerindeki dolayli pozitif etkisinin anlamh oldugu da yol analizi sonucunda
ortaya ¢cikmigtir. Ote yandan bu analiz ile duyussal bagliigin, basar tzerindeki

dolayh etkisinin anlamli olmadigi da gérulmasgtar.

Arastirmada, akis ve duyussal bagliigin motivasyondaki varyansin %68’ini
acikladigi; akig, duyugsal bagllik ve motivasyon Uglusunun ise basaridaki varyansin
%22’sini agikladidi sonucuna ulasilmistir. Bu iki agiklama ylzdesinin sosyal
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bilimlerde gergeklestirilen arastirmalar icin iyi duzeyde oldugunu soylemek

mUmkudnddr.

Ozetle, bu arastirmayla farkli oyunlastirma bilesenlerinin kullanildi§i bir
oyunlastiriimig ortamin nasil tasarlanabilecegine, surecin ne olacagina iligkin bir
ornek sunulmustur. Ayrica bu ortamdaki 6grenenlerin akis, duyugsal baglilik ve
motivasyon hissi yasayabildigi; oyunlastiriimig 6grenme ortaminda yasanan akis ve
duyussal baglihgin ortamda yasanan motivasyonu agiklamak igin ¢ok guglu iki
degisken oldugu; hissedilen akig, duyussal bagliik ve motivasyonun basari

uzerinde etkili oldugu sonucuna ulagiimigtir.
5.2. Oneriler

Bu baslik altinda arastirmadan elde edilen sonuglar ve arastirmanin sinirliliklar

dikkate alinarak arastirmaya ve uygulamaya donuk 6nerilerde bulunulmusgtur.

5.2.1. Arastirmaya Déniik Oneriler
Bu arastirmada kurulan model gézlenen degiskenlere gore test edilmistir. Sonraki
arastirmalarda gizil degiskenlerle olusturulan bir model daha buylk 6rneklemlerden

toplanan verilerle test edilebilir.

Arastirmada 6grenenlerin oyunlastiriimig 6grenme ortaminda yasadiklari akig hissi,
duyussal baglilik ve motivasyon 6lgeklerden toplanan verilere gore betimlenmistir.
Sonraki arastirmalarda oyunlastiriimis 6drenme ortamina katilim, ortamdaki
gorevler igin harcanan sure gibi degiskenlere iligkin betimlemeler sistem kayitlari

kullanilarak yapilabilir.

Arastirmada oyunlastirilan 6grenme ortaminda farkl oyunlastirma bilesenleri
kullaniimistir. Fakat hangi bilesenin 6grenen Uzerinde daha etkili oldugu, bu
bilesenlerin 6gdrenenleri nasil etkiledigi bilinmemektedir. Farkli oyunlagtirma
bilesenlerinin 6grenen uzerindeki etkisini anlayabilmek igin 6grenen gorugleri

alinabilir, nitel galismalar gerceklestirilebilir.

Literatirde oyunlastirmaya iliskin ¢esitli tasarim onerileri ve gergeveler var olmasina
ragmen bu yapilarin oyunlastirimis 6drenme ortaminin nasil tasarlanmasi
gerektigine iligskin sureci agiklamakta yetersiz oldugu dusunulmektedir. Bu sebeple
oyunlastiriimig 6grenme ortaminin tasarimina yonelik kapsamli bir modelin

gelistiriimesinin arastirmacilar ve uygulayicilar i¢in faydali olacagi dusiniimektedir.
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Literaturdeki tasarim Onerilerinden biri de oyunlastiriimig 6grenme ortamindaki
oyuncu turlerinin belirlenerek ortamin tasarlanmasidir. Fakat oyuncu tirlerinin
tasarima nasil yansitilacagina iligkin gergeklestirilen uygulamali bir ¢aligmaya
rastlanamamistir. Oyunlastiriimis bir ortamda farkh oyuncu tlrlerini motive eden
unsurlarin  neler oldugunun belirlenmesinin literatire katki  getirecegi

dusunulmektedir.

Ortamda haftalik gérevlerin yani sira; tanimlanan segmeli gorevlerin ve surpriz
bileseninin kullanimin oldukga etkili oldugu, bu sayede puani ¢ok distk 6grenenin
butinuyle ortamdan kopmasinin engellendigi dusunulmektedir. Bu sebeple
oyunlastirlmig  6grenme  ortamlarinda  6grenenlerin  istedikleri ~ zaman
gerceklestirebilecekleri segmeli gorevlerin tanimlanmasinin ve surpriz bileseninin

kullaniimasi durumunun etkilerinin arastiriimasi onerilmektedir.

Bu arastirmada basari puani igin gegerli ve guvenilir bir test kullaniimamigtir.
Sonraki arastirmalarda gecerli ve guvenilir bir aragla basariya iligkin verilerin
toplanmasi ve oyunlastirmanin basari Uzerindeki etkisinin test edilmesi

onerilmektedir.

5.2.2. Uygulamaya Déniik Oneriler
Arastirmada oyunlastirma bilesenleri WordPress LMS’e entegre edilmigstir. Bu ortam
diger 6grenme yonetim sistemlerine gore daha iyi bir cozUm olmasina ragmen gesitli
sinirhliklari mevcuttur. Uygulama suresince gercgeklestirilen quizlerden alinan
puanlar arastirmaci tarafindan o6grenenlerin oyunlastiriimis c¢evrimigi 6grenme
ortaminda topladiklari puanlara elle eklenmistir. Ozellikle biylk gruplardaki
uygulamalarda oyunlastirma surecinin otomatize edildigi bir ara¢ kullanmak

onerilebilir.

Bu arastirmada 6grenenler lider tablosunda tum o6grenenlerin siralanmasini
istediklerini belirtmistir ve lider tablosu bu sekilde kullaniimigtir. Fakat literatirde
lider tablosunun 6greneni negatif yonde etkiledigine dair sonuglar mevcuttur. Bu
sebeple uygulama suresince, 6grenenlerden sik sik donut alinarak lider tablosunun
ve diger oyunlagtirma bilesenlerinin kullanimina iligkin degerlendirmeler yapilabilir,
gerekli durumlarda arastirmacilar bilesenleri kullanma konusunda degisiklige

gidilebilir.
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EK 2. UZMAN GORUSU FORMU

Cevrimigi Bir Oyunlastinimis Ogrenme Ortami Tasarimi: Harmanlanmis &grenme ortaminin gevrimici
kismini oyunlastirmak amaciyla Werbach ve Hunter'in (2012) tanimladigi bilesenler kullanilimigtir. Oncelikle
icerigin yapisina uyacak sekilde oyunlastiriimis ortamin hikayesi belirlenmis, ardindan igerik ve hikayeye uygun
bilesenler secilmistir. Oyunlastirma korsanlarin hazine avi hikayesi tUzerine kurulmustur. Hikayede 6grenenin
avatar bir korsandir. Korsan, haftalari temsil eden 13 farkli adada hazineye ulasmak igin ipuglari ve hazineye
ulagsmay! kolaylastiracak araglar toplayacaktir. Her adada micadele etmesi gereken unsurlar bulunmaktadir.
Bu miicadelelerin listesinden geldikge araclarin yani sira rozet ya da koleksiyon égesi kazanmaktadir. Ornegin,
ilk adadan ikinci adaya gecmek igin bir kayik kazanirken ikinci adadan Uglincu adaya gegmek igin bir yelkenli
kazanir. Ardindan hazineye ulagsmay kolaylastiracak harita, dirbln vs. toplar. Micadeleler dersin o haftaki
konusuyla iligkilidir. Okumalar, oyunlastiriimis quizler, foruma katiim, proje 6devleri puan kazandiran
mucadelelerdir. 12. adaya kadar donanimini glglendiren korsan 12. adadan hazinenin bulundugu adaya
gecmek igin daha zorlu bir micadele ile karsilasmaktadir. Micadeleyi tamamlayip Ustesinden gelenler
hazineye ulasarak yolculugu tamamlar.

Kullanilan Uygun

Bilesenler Aciklama Uygun Degil Oneriler
Avatar: Ogrencilerin  oyunlastirimis  ortamdaki
sanal temsili bir korsandir.
Seviye: Sistemde 13 farkh ada (seviye)
bulunmaktadir. Her adada

gerceklestirilecek gorevler (6devler) daha
da karmasiklagmaktadir.

icerigi Sistem Kkilitli seviyelerden olugmaktadir.
serbest Seviye agtirma (bir sonraki adaya gegme)
birakma: icin gerekli toplanmasi gereken minimum

puan her adada artmaktadir. Korsan
bulundugu adada gerekli minimum puani
toplayamadiginda, bir sonraki adaya
(seviyeye) gececek araci (yelkenli, diirbiin
vs.) elde edemeyecektir.

Puan: Ogrenciler o hafta gergeklestirdikleri
mucadelenin Ustesinden gelme durumuna
gbre (verilen gorevi gergeklestirme
niteligine gdére) puan toplamaktadir.
Okunan makaleler ve ders igerigindeki
basariyr 6lgmek icin oyunlastiriimis quiz
araglari kullaniimaktadir.

Kazanim: Ogrenciler bulunduklari seviyede
minimum puana ulastiinda bir sonraki
seviyeye gecmek icin gereken araci
kazanmaktadir (kayik, durbiin, kilig vb.).

Rozet: Lider tablosunda ilk tge giren 6grencilere
verilmektedir.

Koleksiyon: | Korsanin yaptigi etkinlikler (Or: video
izleme, okuma) sonucunda Kkoleksiyon
kazanmaktadir. Koleksiyonlar belirlenen
kriterlere gore 6grenenlere verilmektedir.

Lider Sistemde 6grencilerin aldiklari puana gore
tablosu: sinif icindeki ilk 10'un siralamasini
gorebilecekleri lider tablosu

bulunmaktadir. Listenin geri kalanindaki
o6grencilere siralamalar bireysel olarak
bildirilecektir.

Takim Ogrenciler bazi seviyelerde bireysel
calisirken, bazilarinda ise kuracaklari
takimlarla grup ¢alismasi yapmaktadir.
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