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Teknolojinin gelisimi dgrenme siireclerini etkilemistir. Ogrenmenin iyilestiriimesi ya

da artirilmasina yonelik kullanilan degerlendirme sistemleri teknolojinin gelisimi ve ihtiyaclar
ile birlikte degerlendirme sistemleri yeniden sekillenmistir. Gelisen degerlendirme sistemleri
ile birlikte farkh amaclar cevresinde sekillenen dederlendirme sistemleri c¢alismalar
icerisinde yerini almistir. Ogrenmeyi iyilestirmek ve 6grencinin performansini artirmak igin
bir 6gretim tasarimi yapilir. Ardindan dgrenciler bir 6grenme sireci icine dahil edilir. Dahil
olduklar 6grenme sureglerinde o6grenciler birgok zorlukla karsilasabilmektedirler. Bu
zorluklar ile bas etmek icin bir yardima basvurabilmektedirler. Alanyazin icerisinde yardim
arama davranisinin U¢ tlrinden bahsedilir. Bunlar; a.yénetici b.aragsal ve c. Yardim
aramadan kacginma. Aragsal yardim arama, talep edilen yardimin, 6grenenin problemi
¢6zmesine yardimci olacak sekilde sinirli iken yénetici yardim arama ise dogrudan problemi
cbzmeye odaklanir. Bu calismada yardim arama davraniglari égrencilerin psiko- egitsel
dzellikleri ile iligkisine bakilmistir. Ogrencilere 6gretim programi igerisinde yer alan 5. Sinif
matematik dersi kazanimlari ile uyumlu c¢oktan se¢meli sorularin bulundugu bir e-
degerlendirme sistemi tasarlanmistir. Sistem igerisinde 6grencilerin zorlandiklari noktada
oyunlastinimis yardim alma segenekleri sunulmustur. Doért farkli yardim arama segenedi
bulunmaktadir. %50 Sans, Seyirciye Sor, Sen Cevapla (y6netici yardim arama) ve ipucu
(aragsal yardim arama). Ogrencilerin yardim alma segenekleri ile dn bilgi diizeyleri, amag
yonelimleri ve motivasyon bilesenleri arasindaki iliskiye bakilmigtir. Arastirmada ortaya
¢lkan bulgular dogrultusunda 6n bilgi dizeyleri ile yarim arama arasinda anlamli bir iligki
bulunurken 6grencilerin matematik dersine iligkin motivasyonlari ve matematik dersi
ogrenmelerindeki amag yonelimleri ile yardim arama tirleri arasindaki iligki literatlirden
farkl bir 6rintl olusturmustur. Cikan 6rintl égrenci goérugleri ile birlikte degerlendirilerek

aciklanmistir.

Anahtar sozciikler: e-degerlendirme, yardim arama davranigi, oyunlastirma, motivasyon,

amag yonelimi



Abstract

The development of technology has affected learning processes. Assessment
systems used for improving or increasing learning have been reshaped with the
development of technology and needs. Along with the developing evaluation systems,
evaluation systems shaped around different purposes have taken their place in the studies.
An instructional design is made to improve learning and increase student performance.
Then students are included in a learning process. Students may encounter many difficulties
in the learning processes they are involved in. They may apply for help to cope with these
difficulties. Three types of help-seeking behaviour are mentioned in the literature. These
are; a. executive b. instrumental and c. avoidance of help seeking. While instrumental help-
seeking is limited to help the learner solve the problem, executive help-seeking focuses on
solving the problem directly. In this study, the relationship between help-seeking behaviours
and students' psycho-educational characteristics was examined. An e-assessment system
with multiple-choice questions compatible with the 5th grade mathematics course outcomes
in the curriculum was designed for the students. In the system, gamified help-seeking
options were presented at the point where students had difficulty. There are four different
help seeking options: 50% Chance, Ask the Audience, You Answer (executive help seeking)
and Hint (instrumental help seeking). The relationship between students' help-seeking
options and their prior knowledge levels, goal orientations and motivation components was
analysed. In line with the findings of the study, while there was a significant relationship
between prior knowledge levels and help seeking, the relationship between students'
motivation towards mathematics course and goal orientations in mathematics course
learning and types of help seeking formed a pattern different from the literature. The
resulting pattern is explained by evaluating it together with the students' opinions.

Key words: e-assessment, help seeking behaviour, gamification, motivation, goal

orientation
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Boliim 1
Giris
Bu boélimde problem durumu, arastirmanin amaci ve dnemi, problem cimlesi,

sayiltilar, sinirhliklar ve tanimlar yer almaktadir.

Problem Durumu

Teknolojinin  gelisimi  6grenme  sireglerini  de  etkilemistir.  Ogrenmenin
iyilestiriimesine yonelik kullanilan teknolojinin gelisimi ve ihtiyaclar ile degerlendirme
sistemleri yeniden sekillenmistir. Kagit kalem gerektiren degerlendirmeler popdulerligini
zaman siniri olmadan, tiklama, surtkle birak seklinde yapilan e- degerlendirme sistemlerine
birakmistir. E-degerlendirme, dederlendirme silreclerinde bilgisayar ve iletisim
teknolojilerinin kullanimini ifade eder. E-degerlendirme sistemleri 1920’lerde Pressey’in
coktan segmeli testler igeren test makinesi ile bagladigi sdylenebilir. Skinner 1950’li yillarda
test makinesini revize ederek 6gretim sireci iginde kullanmaya baglamistir. Boylelikle e-
degerlendirme sistemleri sekillenerek guinimuize kadar gelmistir (Bayrak & Yurdugdl, 2015).
E-dederlendirme ortamlarinin temel amaci 6grenmeyi iyilestirmek ve dAgrencinin
performansini artirmaktir.

Ogrenmeyi iyilestirmek ve o6grencinin performansini artirmak igin bir dgretim
tasarimi yapilir. Ardindan égrenciler bir 6grenme streci igine dahil edilir. Dahil olduklari
6grenme sureglerinde dgrenciler birgok zorlukla kargilasabilmektedirler. Bu zorluklar ile bas
etmek icin bir yardima bagvurabilmektedirler. Yardim, “Help” fiil olarak “bir ihtiyacin
karsilanmasina veya bir caba veya amacg ilerletiimesine katkida bulunma faaliyeti ya da bir
seyi yalniz basina yapamayan biri igin onunla veya onun igin bir sey yapmak" olarak
tanimlanir (Cornally & McCarthy, 2011). Yardim arama, bir sorunu ¢ézmek igin bir

baskasindan yardim arama surecidir.



Waltz, Strickland, & Lenz (2010) yaptigi calismada yardim aramayi, bir amaci
gerceklestirmek icin yardima ihtiya¢ duyan kisi tarafindan bilingli bir sekilde gergeklestirilen
bir durum olarak ifade etmistir. Kisilerarasi bir dizi davranisi (“bir siire¢") icerdigini ve bir
hedefe ulasmak igin yapilan bir eylem oldugunu 6ne surmustir ("bir sorunu ¢ézmek).
Yardim aramanin bilgilendirici, enstrimental ve duygusal (informational, instrumental and
emotional) olarak ug¢ farkl tirt bulunmaktadir (Cornally & McCarthy, 2011). Alanyazinda
yardim aramanin (¢ tiriinden bahsedilmektedir. ilki yonetici (executive), ikincisi aragsal
(instrumental) ve Uglincusl ise yardim aramadan kaginmadir. Nelson-Le Gall (1981),
aragsal yardimi, "talep edilen yardimin, gocugun problemi ¢ézmesine veya hedefine
ulasmasina izin verecek miktar ve tirle sinirli oldugu" seklinde tanimlamigtir. Yoénetici
yardim aramay! ise yardim talep eden kisinin "niyeti, bir bagkasinin sorunu ¢ézmesini veya
bir hedefi kendi adina gergeklestirmesini saglamak " olarak tanimlamistir. Uglinci tir olan
yardim aramadan kaginmayi ise Ryan, Pintrich ve Midgley (2001), yardim arama
kacinmasini "6grencilerin yardima ihtiya¢ duyduklarini bildikleri halde yardim talep
etmedikleri durumlar" seklinde tanimamistir.

Bu U¢ yardim arayisina ek olarak, ogrenciler cesitli kaynaklardan yardim
arayabilmektedirler. Bu yardim arama informal ortamlardan (Youtube, Facebook gibi sosyal
medya araclarindan) ya da formal ortamlardan olabilmektedir. Formal yardim arama
ortamlari é3retmenler veya kurumsal destek hizmetleri gibi kaynaklari icerirken, informal
yardim arama ortamlari akranlar veya internet aramalari anlamina gelmektedir (Fong,
Gonzales, & Hill, 2021). Amador & Amador (2017) Universite 6grencilerinin 6zellikle
o6gretmen adaylarinin akademik yardim aramak igin Facebook'u nasil kullandiklarini
anlamak icin bir calisma yurutmustir. Calisma sonucunda Facebook ile yardim aramanin
cevrimici etkilesimler araciligiyla topluluk hissi olusturdugunu ve akademik gorevi
tamamlamak igin yardim aradigi sonucuna ulagsmistir (Amador & Amador, 2017). Formal ve
informal ortamlarda sunulan yardim aramalar ile ilgili bircok ¢calisma mevcuttur. Bununla

birlikte, bilgisayar destekli egitim teknolojileri ve 6gretim yontemlerindeki cesitlilik, yardim



kaynagi kararlari Gzerine arastirmalar igin yeni firsatlar sunmus ve yardim seceneklerini
genisletmistir (Makara & Karabenick, 2013).

E-degerlendirme ortamlarinda 6grenmeyi iyilestirmek ve égrencinin performansini
artirmak icin yapilan égretim tasarimi igerisinde énemli bir nokta sunulan donutlerdir.
Doénut kavrami Webster Amerikan Sézltgia’nde (2001) “sonug olusturan faktérlerin bu sonug
tarafindan degistirildigi, dizeltildigi, gtclendirildigi bir stire¢ ve bdyle bir slireci harekete
gegiren bir yanit” olarak tanimlanmistir. Sales, 1993 yilinda yaptigi galismada ise” Teknoloji
destekli 6gretimde herhangi bir girdiden sonra 6grenciye sunulan bilgidir” olarak
tanimlamistir. DOnlt kavrami sadece cevabin dogrulugunu degil 6grenme rehberligi,
motivasyonel bilgiler ders sirasi tavsiyeler, karsilastirmalar icerebilmektedir (Mory, 1996).
Dénatln 6grenene, 6gretene ve 6grenmeye iliskin yardimci bilgiler icerdigini soyleyebiliriz.
Shute (2008) déndtl bigimlendirici ve deger bigmeye olarak kategorize etmis, bigimlendirici
doniti ogretime odaklanma ile iligkilendirmis ve oyunlastirma ilkeleri kullanilarak
geligtirileceginden bahsetmistir (Wood, Tampere, Reiners, & Gregory, 2013).

Kulhavy & A. Stock (1989) calismasinda doénitl dogrulayici(verification) ve
aciklayici(elaboration) olarak siniflandirmistir. Dogrulayici déndt, bir yanitin dogrulugunu
belirtmek i¢in vurgulama veya baska bir segenege isaretleme yapmak olarak tanimlanabilir.
En yaygin yontem dogru ya da yanlis olarak ifade etmektir. Agiklayici donit ise konuya
ybnelik, dogru yanita yonelik, hataya yonelik, érnekler verilerek ya da rehber niteliginde
verilebilir. Dogrulayici dénlte gbére daha rehber niteligindedir (Shute, 2008). Donitin
ogrenci basarisina ve egitim slrecine etkisisini belirlemek adina Hattie (1999), 6grenci
basarisini etkileyen gesitli faktorler Gzerindeki 500'den fazla meta-analizin sentezini rapor
etmistir (Hattie & Timperley, 2007). Bu rapor sonucunda donutin gucli bir yonindn
oldugunu ifade etmistir. Bu gigli yonindn yani sira dénut 6grenen ihtiyacini ayni dizeyde
karsilamayabilir. Bu durum, yardim arama davranislariyla da iligkilendirilebilir. Yardim alma
davraniglari gecmiste olgunlasmamishgin, yetersizligin bir gdstergesi olarak goértlmustar.
Fakat artik yardim isteme davranigi kendi kendini dizenleyen bir 6grenme stratejisi olarak

ifade edilmektedir (Newman & Schwager, 2009). Yardim arama durumlari ayni zamanda



6z dizenleme davranisinin ortaya ¢ikmasiyla da iliskilidir. Ogrenenin bagimlihigindan
ziyade yardim arama bagimsiz beceri ve yetenegin gelistiriimesi olarak goériimektedir
(Aleven, 2003).

Ogrenme stratejilerini genel olarak kullanan ve proaktif ddrenenlerin ihtiyac
duyduklarinda yardim talep etme olasiiginin daha yiksek olduguna dair kanitlar
bulunmaktadir. Karabenick & Knapp, (1991) calismasinda yiksekogretim ogrencileri
arasinda yardim talep etmeyle iliskili faktorler incelemistir. Calisma sonucunda 06z
dizenleme becerileri ile 6grenenlerin yardim talep etme davranislariyla dogrudan iligkili
oldugu belirtilmigtir. Zeki dgretim sistemlerinde ya da e-degerlendirme sistemlerinde
sunulan ipuglari 6grenenin 6grenmesine yardimci olmakta midir? sorunun yanitini literatre
gbre baktigimizda evet olarak sdyleyebiliriz Vygotskici bir bakis agisina gore, yardim
arama, belirli bir gérev alaninda badimsiz olarak c¢alisabilmeye yoénelik bir adim olarak
goralir (Aleven, Roll, McLaren, & Koedinger, 2016). Bu ¢alisma icerisinde de dgrenenlerin
bu adimlarinin incelenmesine ihtiya¢ duyulmustur.

Kullanilan sistemlerde 6nemli unsurlardan biri de 6grencinin bu sisteme olan
baglihd ile ilgili durumdur (Engagement). Baglilik literatirde oyunlastirma unsurlari ile
artinlmaya calisilmaktadir. Alan yazinda oyunlastirmanin tanimina en genel ifade ile oyun
bilesenlerinin oyun disi ortamlarda kullanilmasi olarak yer verilir. Kocadere ve Caglar
(2015) ‘a gore oyunlagtirma o6grenmenin etkililigini artirmak ve o6grenenlerde istenen
davraniglari tesvik etmek icin egitim durumlarinda oyun dinamiklerinin, mekaniklerinin ve
bilesenlerinin kullaniimasidir. Zainuddin, Shujahat, Haruna, & Kai Wah, (2020) yaptigi
calismada formative dederlendirme sistemlerinden biri olan e-quizzes uygulamasinin
geleneksel yontemler ile 6grenci performansini dederlendirmesindeki etkisine ve 6grenen
katihmina bakiimistir. Uygulama iginde kullanilan oyunlastirma unsurlari (puanlar, rozetler,
sertifikalar ve lider panolari gibi) 6grenen katilimini artirdigi sonucuna ulasilmistir. Yapilan
c¢alismalarda donutin 6grenen Uzerinde olumlu sonuglandigi ve oyunlastirma unsurlari ile

o6grenen baghligini da artirdigi gérilmektedir.



Bloom (1984) yaptigi calismada 6grenmeyi iki standart sapma artirabilmenin temel
kosullarina yer vermistir. Bunlardan birisi tam 6grenme modeli digeri ise birebir 6grenme
oldugunu ifade etmigstir. Birebir 6grenme ile degerlendirme ortamlari da c¢esitlenmistir.
Geleneksel her 6grenene ayni test ve sonuglarin uygulandigi sistemlerin yerini her
o6grenenin kendi hiziyla, kendi etkilesimine ve ilerlemesine izin veren degerlendirme
ortamlari almistir. Bu calisma icerisinde de ogrencilerin kendi hizinda égrenmelerine ve
zorladigi noktada sunulan ipuglarini kendilerinin se¢gmelerine olanak taniyan bir sistemde

ogrencilerin yardim arama profillerinin ¢ikariimasi amaglanmistir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Basari 6nceden belirlenmis hedeflere ulagsma durumu olarak ifade edilir. Bu ifadeye
gore 6gretimin temel amaci; 6greneni bu hedeflere ulastirmaktir (Bayrak & Yurdugtil, 2015).
Ogrencilerin dersin hedeflerine ulasip ulasmadigini belirlemek igin degerlendirmeler
kullanilir. Bu nedenle 6drenme igerisinde degerlendirme 6nemli bir yer tutmaktadir.
Bloom’un ifade ettigi 6grenmeyi iki standart sapma artirabilmenin temel kosullarindan birisi
olan birebir 6grenme ile degerlendirme ortamlari da ¢esitlenmistir. Geleneksel her 6grenene
ayni test ve sonuglarin uygulandigi sistemlerin yerini her 6grenenin kendi hiziyla, kendi
etkilesimine ve ilerlemesine izin veren degerlendirme ortamlari almistir. Ogrenenler kendi
ilerlemesi sirasinda bazi zorluklar ile karsilasabilirler. Bu zorluklari gegebilmek igin yardim
aramaya ihtiya¢ duyabilirler. Yardim formal ve informal ortamlardan alinabilir. Her iki
durumda da yardim alma niyeti 6nemlidir. Yardima sadece goérevi gergeklestirmek igin
basvurabildigi gibi gérevi tamamlarken 6grenmesini iyilestirmek icinde basvurabilir. Bu
¢alisma igerisinde de oyunlastirma bilesenleri iceren bir e-degerlendirme sisteminde yardim
arama davraniglari belirlenmesi amaglanmistir. Yardim arama tercihlerinin 6grenenlerin
psiko-egitsel 6zellikleri (motivasyon ve amac¢ yonelimleri) arasindaki iliskiyi belirlemeye
intiya¢c duyulmustur. Belirlenen ihtiyag dogrultusunda oyun bilesenlerini igeren bir e-

degerlendirme sistemi tasarlanmistir. Ogrencilerin zorlandigi noktada basvurabildikleri



yadim arama segenekleri sunulmustur. Ogrenenin kendi ihtiya¢ duydugu yardimi

almalarina izin verilmigtir.

Arastirma Problemi

Bu arastirmada oyunlastirma bilesenleri dahil edilerek bir e-degerlendirme sistemi
tasarlanmigtir. Sistem icerisinde &gdrenenlerin gdrevi tamamlamada zorlandiklarinda
basvurabildikleri yardim arama secenekleri sunulmustur. Calismada kullanilan e-
degerlendirme ortami 6grenci merkezli bir sistem olarak tasarlanmistir ve 6grencilere
belirlenen konu ile kendilerini test edebilme olanagi saglamaktadir. Test ederken yardima
ihtiyac duyduklarinda yardim alabilecekleri dért yardim arama secenedi sunulmustur. Bu
dogrultuda arastirmanin problemi; o6grencilerin yardim arama stratejileri sonucunda
belirlenen yardim arama profilleri ile 6grencilerin psiko-egitsel 6zellikleri arasindaki 6rinti

nasildir?

Alt Problemler

Bu arastirmada su sorulara yanit aranmistir:

1. Ogrencilerin oyunlastirilmis degerlendirme ortamlarindaki yardim arama stratejileri
nelerdir?

2. Ogrencilerin oyunlastiriimis degerlendirme ortamlarindaki yardim arama egilimleri
ile 6grencilerin derse yonelik dn bilgi dizeyleri arasinda iligki var midir?

3. Ogrencilerin oyunlastiriimis degerlendirme ortamlarindaki yardim arama egilimleri
ile 6grencilerin derse yonelik motivasyon kaynaklari arasinda iliski var midir?

4. Ogrencilerin oyunlastiriimig degerlendirme ortamlarindaki yardim arama egilimleri
ile 6grencilerin derse yénelik amacg yonelimleri arasinda iligki var midir?

5. Oyunlastiriimig degerlendirme ortamlarindaki yardim arama egilimlerine iligkin

ogrencilerin gorugleri nelerdir?



Sayiltilar

Arastirmada bireylerin kendini test edebilecekleri web tabanli bir sistem
kullanilmistir ve sisteme kullanici adi ve gifre ile girmenin diginda bir guvenlik dnemli
alinmamistir. Bu nedenle sistemi kullanan Kkisilerin &6grencilerin  kendileri olacagi

varsayilmistir.

Sinirhihiklar

Arastirma, calisma grubunun egitim dizeyi ve dederlendirmeye konu olan ders ile

sinirhdir.

Tanimlar

E-degerlendirme: Degerlendirmenin bilgisayar kullanimi Gzerine inga edilmesi durumudur.
Oyunlastirma: Ogrenmenin etkililigini artirmak ve dégrenenlerde istenen davranislari tesvik
etmek icin egitim durumlarinda oyun dinamiklerinin, mekaniklerinin ve bilesenlerinin
kullaniimasidir.

Yardim arama davranisi: Yardim isteminde bulunan bireylerin; bir gorevi yerine getirmek
ya da bir problemi ¢dézmek icin, yardimina basvurulan kisi/ajan ile etkilesime girme

durumlaridir.



Boliim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Degerlendirme ve E- degerlendirme

Degerlendirme, bir 6grenme/dgretim surecinin 6nemli bir bilesenidir ve etkili
o6grenmeler igin gok dnemlidir. Degerlendirme dlgme sonuglarinin bir élgtt ile karsilastirilip
degerlendirilen hakkinda bir yargiya varma islemi ve sirecidir (Ozgelik, 2013). Egitsel
degerlendirmelerde genellikle 6grencilerin 6grenme hedeflerine ulagsma durumlari ele alinir.
Bir diger tanima gore, degerlendirme; 6grencilerin 6grenme hedefleri ile mevcut diizeyleri
(edindigi bilgi ve beceri dizeyi) arasindaki durum bilgisini ortaya koymaya yoéneliktir. Bu
bilginin elde edilmesi birgok amaca hizmet eder. Ornegin, dgrenciye edindigi bilgi ve
beceriye iligkin belge vermek, ddrencinin 6grenme yasantisina konu olan 6gretim hakkinda
bilgiye ulagsmak ya da 0&grencinin 6grenme ihtiyaglarini belirlemek gibi durumlar
degerlendirmenin c¢esitliligini ifade eder.

Degerlendirme alan yazinda siklikla; a) dizey belirlemeye dénik degerlendirme
(summative assessment), b) bicimlendirmeye dénik degerlendirme (formative assessment)
ve c¢) tanilamaya donuk degerlendirme (diagnostic assessment) olarak siniflara
ayrilmaktadir (Baran, 2019). Bayrak (2015) bigimlendirmeye ve tanilamaya doénuk
degerlendirmeleri ayni kapsamda ele alarak; dgrenmelerin belgelendiriimesine yo6nelik
deger bicmeye (summative) ve oOgretimin bicimlendiriimesine yonelik degerlendirme
(formative) degerlendirme olarak siniflandirmaya gitmistir. Deder bigcmeye donlk
degerlendirme ve bigimlendirmeye donlk degerlendirme arasindaki ayrim ilk olarak
program degerlendirme baglaminda Scriven (1967) tarafindan énerilmistir. Scriven’a (1967)
goére; deger bicmeye yonelik degerlendirme, bir egitim programinin genel degerini
yargilamak icin bilgi saglarken, bicimlendirmeye donuk degerlendirmenin sonuglari ise

ogretim program iyilestirmeyi ve 6gretimi kolaylastirmayi hedeflemistir.



Teknolojinin gelismesi, e-6grenme ve e-degerlendirme yaklagimlarinin etkili
kullanimlari  8grenci merkezli siregleri giindeme getirmistir. Ogrenci merkezli
degerlendirmelerde o6grenciler degerlendirme yasantisina etkin bir sekilde katilir ve
degerlendirme sonucunda elde edilen donutler égrenciye ydneltilir. Boylelikle 6grenciler
kendi 6drenme ihtiyaclarini belirleyebilir, guclu ve zayif yonlerini 6grenebilir ve zayif
yonlerini gelistirmek icin kendi 6grenme yasantisina muidahale edebilir. Bu nedenle
glinumuzde egitsel dederlendirmeler igin yapilan a) deger bigmeye dénuk degerlendirmeler
ve b) bicimlendirmeye dénik degerlendirmeler gibi siniflamalar yerini daha ¢ok;

a. 6grenmenin degerlendiriimesi (assessment of learning)
b. 6grenme icin degerlendirme (assessmentforlearning)

c. 6grenme olarak degerlendirme (assessment as learning)
seklindeki siniflamalara birakmistir (Earl, 2007).

Ogretimle-dgrenme  slirecinin  bir parcasi olarak degerlendirme kavrami
vurgulanmaktadir. Ogrenme ve disiinmenin ilerlemesi ve 6gretimin iyilestiriimesi séz
konusu oldugunda, arastirmacilar arasinda genel olarak degderlendirmenin ve 6zel olarak
bigcimlendirici degerlendirmenin merkezciligi konusunda fikir birligi oldugu séylenmektedir.
Bu nedenle, dgrenciler hakkinda zengin degerlendirme bilgileri ve basarilarinin daha
kapsamli sonucunu Uretmek igin geleneksel yontemlere ek olarak alternatif degerlendirme
yéntemlerinin uygulanmasi énerilmektedir (Eyal, 2012). Alternatif degerlendirme yéntemleri
arayisi ve gelisen teknoloji ile zaman ve mekandan bagimsiz e-degerlendirme sistemlerinin
popdulerligini artirmistir.

Egitsel degerlendirmelere iliskin bir diger sinifama ise teknoloji tabanh olarak
yapilmaktadir. Bu siniflamada teknolojinin gelismislik diizeyi ve dederlendirme slireclerinin
teknolojiyi kullanma bigimleri 6n plana c¢ikmaktadir. Buna goére yapilan siniflama;
Degerlendirme 1.0, Degerlendirme 1.5, Degerlendirme 2.0 ve Degerlendirme 3.0 seklinde
yapillmaktadir. Bu siniflamayr ilk olarak tanimlayan Elliott (2008) makalesinde
“‘Degerlendirme 1.0” ve “Degerlendirme 2.0” olarak siniflamaya gitmistir. Elliott (2008) bu

siniflamayi yaptigi yillarda web2.0 teknolojileri basta gelen teknoloji olarak kullaniimaktaydi
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ve oradan esinlenerek yeni egitsel degerlendirme uygulamalarini “Degerlendirme 2.0”
olarak, konvansiyonel degerlendirmeleri ise “Degerlendirme 1.0” olarak tanimlamistir.
Bobby Elliott (2007) “Degerlendirme 1.0” ile kastettigi seyin degerlendirme sureclerinde
teknoloji kullanimindan daha ziyade paradigma degisimini isaret etmistir. Clnku Elliott
(2007) “Degerlendirme 1.0” ile sadece kagit-kalem testini kastetmemistir, onun kastettigi
seyin a) kontrollli, b) merkezi ve c) yukaridan asagi bir dederlendirme surecidir. Bu
yaklagimlar korunarak sadece degerlendirmelerde teknoloji kullanimini Elliot (2007)
“Degerlendirme 2.0” olarak degil, “Degerlendirme 1.5” olarak adlandirmistir.
Degerlendirme 1.0

En temel dizeyde degerlendirme, 6grencinin 6grendigine dair kanit olusturma ve
ardindan bu kanit hakkinda bir yargiya varma surecidir. Mevcut degerlendirme uygulamasi,
sinav kagitlari, makaleler ve diger eserler seklinde kanitlar saglar. Degerlendirme 1.0, 20.
yuzyilin basindan ginimize kadar (1907-2007) bir degerlendirme uygulamasi olarak
dusunulebilir.

Bu dénem boyunca, degerlendirme agagidaki 6zellikleri sergiledi:

. Kagit tabanli

. Sinif/Grup tabanli

. Resmi nitelikli (kurumsal ve ydonetim merkezli)
. Senkronize (zaman ve yer agisindan)

. Kontrolll (icerik ve isaretleme agisindan).

Bu 6zellikler yaklasik 1907'den 2007'ye kadar olan degerlendirmeleri nitelendirmektedir.
Degerlendirme 1.5

Degerlendirme 1.0’da o6grenciler degerlendirme gorevlerini ve degerlendirme
etkinliklerini tek basina yapar, rekabet tegvik edilir ve isbirligi yoktur (hatta igbirligi “kopya”
sayllir). Degerlendirme 1.5, her ne kadar glincel teknolojiyi kullansa da, Degerlendirme
1.0’In yukarida ifade edilen ozelliklerini miras almistir. Buna gére Degerlendirme 1.0'in

guvenlik saplantisi, “6grencilerin sosyal iligkileriyle ve ders materyalleriyle baglantisinin

tamamen kesildigini” bir degerlendirme sirecini Degerlendirme 1.5 icin de gecerlidir.
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Degerlendirme 2.0

Degerlendirme 2.0'da Elliott (2008), sosyal ag siteleri ve c¢evrimigi
kaynaklarin/ortamlarin da kullanilarak; problem odakli, sosyal olarak insa edilecek, isbirlikgi,
O0zgln ve kisisellegtirilebilir degderlendirmelere uygulanabilecedini isaret etmektedir.
Elliott'un vizyonu, 6grencinin strecin merkezinde oldugu bicimlendirici degerlendirmeye
daha 6zelinde ise “6grenme olarak degerlendirme” yaklagsimina hitap eder. Degderlendirme
2.0'in tipik 6zelliklerine sahip degerlendirme etkinlikleri asagida verilmistir,
Otantik: gergek dlinya bilgi ve becerilerini icerir
Kigisellegtiriimis: Her 6grencinin bilgi, beceri ve ilgi alanlarina gére uyarlanmig
Isbirligi: dgrenci-dgretmen arasinda isbirligine dayali
ligi gekici (katilimci-engagement): 6grencinin ihtiyaglarini igeren
Derin: derin bilgiyi degerlendirmek — ezberlemeyi degil
Problem odakli: gergek problem ¢ézme becerileri gerektiren orijinal gorevler.
isbirlikgi: diger dgrencilerle ortaklaga uretilen
Akran ve 6z dederlendirme: kendini ya da akranlarinin kendisini degerlendirmesini igeren
Desteklenen arag: BIT kullanimini tesvik eden
Modern anlamda degerlendirme ya da Elliott (2008)'in ifade ettigi Degerlendirme 2.0
kapsamindaki degerlendirme etkinlikleri ya da goérevleri yukarida 6zelliklerin bir kismini ya
da tamamini icermesi beklenmektedir. "Degderlendirme 2.0" gdrevlerinin timu, yukaridaki
Ozelliklerin veya ortamlarin timanu kapsamayabilir. Ancak modern bir degerlendirme, bu
dzelliklerden bazilarini dahil etmeye calismali ve kesinlikle BIT kullanimina izin vermelidir
(Elliott, 2008). Aslinda Degerlendirme 2.0, Web 2.0"in (yani etkilesim) 6zelliklerine uygun e-
degerlendirmeleri tanimlar. Bu aragtirmada, 6grencilerin pasif birer alici olarak degil, etkin
katilimlarini 6n plana ¢ikaran; yanlis performans ortaya koydugunda onlara yardim arama
gercevesinde etkilesimli yardim sunan oyunlastiriimis bir e-degerlendirme ortami
saglanmaya calisiimistir. Oyunlastiriimis e-degerlendirme sistemleri kullanicilara etkili

donit saglayan sistemler (Crips, 2006) igin ideal ortamlar sunmaktadir.
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Buyuk Olcekli egditim testinin gelecedine iliskin spekulasyonlar'. Burada, 6grenme ve
degerlendirmenin slrekli ve bitisik bir slrecin pargasi haline geldigi Gg¢lncl nesil e-
degerlendirme olarak gordiigl seyin ana hatlarini giziyor. Ogrenci, yanitlari, eylemleri ve
davraniglari analiz edebilen ve gelisimsel dénit saglayabilen gelismis 'akilll' 6grenme ve
degerlendirme sistemlerine bagimsiz erigsime sahiptir. Ashton, Beevers ve Thomas'in
(2018) belirttigi gibi, “Bu degerlendirme kusagi, 6grenme ve dederlendirme sirecinin ylksek
derecede kisisellestiriimesiyle karakterize edilir’. Bu senaryo, kurumlarin ve égretmenlerin
denetimini blyuk o6l¢clide ortadan kaldirir ve sorumlulugun ¢odunu 6grenciye geri verir.
Ogrenme ve degerlendirme, merkezi olmayan ve yerel veya ulusal sistemler gibi seyler
tarafindan muhtemelen sinirsiz hale gelme potansiyeline sahiptir. Bu, olumlu bir sonug
olarak gorUlmelidir, ¢Unkl ogrenci se¢imi ve 06z motivasyon, ddrenme igin etkili
degerlendirmenin kilit bir bilesenidir (ARG, 2002). iskogya'daki SCHOLAR programi, Open
University'nin agik kaynak yazilim kullanimi (Open Mark) ve Avustralya Ogrenim ve Ogretim
Konseyi'nin 'Second Life' projesi gibi 'Degerlendirme 2.0' ve Bennett'in vizyonuna yonelik
bazi gegici 6rnekler olsa da, geleneksel 6gretme ve 6grenme modlarindaki degisikliklerin
gelmesi herkesin bildigi gibi yavastir. Degerlendirme uzmanlari, gegmiste degerlendirmeleri
mufredati dikte etmekle (Popham, 2001; Harlen, 2008; Koretz, 2009) ve 6gretim Uzerinde
gereksiz ve olumsuz bir etkiye sahip olmakla elestirdiler. Ancak bu 6érnekte, eger e-
degerlendirme, dgrencilerin mesgul olmasi, motive olmasi, bagimsiz olmasi, ilgili becerileri
gelistirmesi ve cesitli kaynaklar araciligiyla yeni 6grenmeye acik olmasi igin 6gretme ve
o6grenmede devrim yaratabilirse, 0 zaman bu muhtemelen egitimcilerin, dederlendirmenin
kullandigi bir yoldur. Uzmanlar, 6grenciler ve yazilim geligtiriciler aktif olarak takip
edilmelidir. Okulumuz, 6grencilerin ilgi ¢ekici, etkilesimli bir deneyime erisebildigi, 'ciddi
oyunlar' ortaminda bilim problemlerini ¢ézebildigi (Crisp, 2011), gdmili gercek dinya,
otantik erisime sahip bir degerlendirme ve 6grenme sisteminin iginde bulabilir. zengin veri

ve efkili, bicimlendirici donut saglayan araclar.
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Oyunlastirma ve Oyunlastiriimig Degerlendirme Sistemleri

Oyunlastirma (gamification) oyun bilesenlerinin oyun digi ortamlarda kullanimi
olarak tanimlanmaktadir (Kocadere ve Samur, 2016). Oyun kavrami belli bir ortami, kurali,
baglami olan oyuncunun bu ortama dahil oldugu sistemlerdir (Jarvinen, 2008). Bir oyun
tasarlamak isteyen bir oyun tasarimcisi oyunlastirma kavrami igerisinde ifade edilen oyun
bilesenlerini oyunun icerisine dahil edecektir. Bu oyun bilesenleri bir hedef, sonug,
micadele, rekabet, hikaye, karakter, ortam, puan, liderlik tablosu, seviye olabilir (Arkin-
Kocadere ve Samur, 2016; Prensky, 2007; Werbach ve Hunter, 2012). Teh ve digerleri
(2013) calismasinda oyunlastirmanin oyun disi baglamlarda oyunlar icin karakteristik
tasarim d6gelerinin kullanimi olarak ifade etmistir. Baska bir tanima gére oyunlastirma
ogrenmenin etkililigini artirmak ve 6grenenlerde istenen davranislari tesvik etmek igin egitim
durumlarinda oyun dinamiklerinin, mekaniklerinin ve bilesenlerinin kullaniimasidir
(Kocadere ve Caglar, 2015). Kavram dijital medya endustrisinde ortaya c¢ikmistir. ilk
belgelenmis kullanimi 2008 yilina dayansa da ilk olarak Pelling tarafindan 2002 yilinda
ortaya atilmis (Deterding ve digerleri, 2011;Werbach ve Hunter, 2012). Pazarlama, egitim,
spor, saglik, ticaret, ¢calisan performansi gibi bircok alanda kullaniimaya baglanmistir. Bu
alanlarda katilimi arttirma, problem ¢6zme, bireylerle iletisim kurma, motivasyonu artirma,
6grenmeye tesvik etme gibi durumlarda faydali ve ilgi ¢ekici bir arag olarak kullaniimaktadir
(Kapp, 2012). Egitim alaninda 63renene donut vermek, motivasyonu arttirmak, 6grenenin
hedefler belirlemesini saglamak ve eglenceli bir 6grenme ortami olusturmak amaciyla
kullaniimaktadir (Caglar ve Kocadere, 2015).

Werbach ve Hunter (2012) oyunlarin karakteristik tasarim dgelerini anlamak igin,
azalan soyutlama sirasina gore dinamik, mekanik ve bilesenler olarak adlandirdiklari Gg¢
6ge kategorisini kavramsallastirmak igin bir oyun 6gdesi hiyerarsisi gelistirmislerdir. Hiyerarsi
icerisinde a) dinamik, b) mekanik ve c) bilesen olarak ¢ ayri kisim bulunmaktadir.

Hiyerarside bulunan oyunlastirma dinamikleri; kisittamalari, duygulari, anlatiyi,

ilerlemeyi ve iligkileri iceren oyunlastirimis sistemin blylk resmi yonleri olarak
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tanimlanmaktadir. Dinamik kavrami, bir mimarin bir evi ve igindeki hareketi gorsellestirmek
icin yapmasi gereken seye benzer sekilde, uygulamanin ne tir bir etkilesimi veya deneyimi
etkileyecegini distinmesini olarak acgiklamistir. Bir oyun benzeri deneyim yaratmak veya
insanlari belirli bir davranisi sergilemeye tesvik etmek amaciyla kullanilan tasarim
Ogeleridir. En genis resim dinamiklerdir. Dinamikler kisitlamalar, duygular, hikayelestirme,
ilerleme ve iligkilerdir.

Kisitlamalar: Kullanicilarin ilgisini gekmesinin ana yollarindan biri yapay sinirlamalar
yaratmaktir. Kisittamalar oyun ve oyunlastiriimis sistemleri daha ilgi ¢ekici hale getirmek
igin kullanilir (Werbach ve Hunter, 2015 ). Ornegin kosul yapilari 6grenimi sirasinda da ¢ok
sik kullanilan tas k&git makas oyununu didstnelim. Bu oyun iginde tim kosullarda oyunu
kazanmis olsaydik bu oyunu oynamayi ya da kullanmay! tercih eder miyiz ya da bu oyun
bize eglenceli gelir mi? Oyun icinde kazanma hem de kaybetme durumlarinin varhdi oyunu
oynanabilir hale getirmektedir. Bu nedenle oyunlastiriimis kullanicilarin  oyun igi
deneyimlerini sekillendirmek ve belirli hedeflere ulagmalarini tesvik etmek icin kisittamalar
kullaniimaktadir.

Duygular: Oyunlar ya da oyunlastiriimis sistemler merak, rekabet, hayal kirikligi,
mutluluk, yaraticilik, kendini ifade etme gibi duygu c¢esitlerini uyandirmak igin tasarlanir.
Duygular i¢gsel motivasyonu artirmak igin tasarlanir (Werbach ve Hunter, 2015 ).

Hikayelestirme: Oyunlastinimis sistem iginde her sey anlamh ve bir mantik
cevresinde tasarlanir. Oyun igindeki bireysel deneyimler sonrasinda daha buyuk bir hikaye
cizgisine baglanma durumunu ifade eder (Werbach ve Hunter, 2015).

ilerleme: Oyunlar ya da oyunlastiriimis sistemler duragan degildir. Siirekli olarak bir
ilerleme, guncelleme igindedirler. Cinkl oyuncularda her oyun sonrasi bir dnceki oynadigi
performanstan farkl bir performans sergiler. ilk oynadiklarindan farkhdirlar. Kullanicilar
farklhilasirken oyunda strekli ayni deneyimle karsilastiklarinda sikilma egilimi gésterip
sistemi terk etme egilimi gdsterebilirler.

iligkiler: Sosyal bir ortamdir. Rekabet iginde oynama, beraber oynama gibi durumlar

paylasma, yardim etme ve kazanma gibi duygularla motivasyon kaynagi olusturur.



15

Oyunlastirma mekanikleri, dinamiklerin gercekte nasil oynayacagini belirleyen
yapilar saglamaktadirlar. Ornegin rekabet dinamigi zorlukla beraber birlestiginde is birligi ile
iliski dinamigi olusturacaktir. Dinamiklere hizmet eder ve baghli§i saglamaktadir. Oyun
mekaniklerini Meydan Okuma, Sans Faktérii, isbirligi ve Yarisma (Rekabet), isbirligi Kurma,
Dénit, Kaynak Edinimi, Odiil Kazanimi ve islemler olusturur.

Meydan Okuma: Zorluk, bir problemi ¢ézmek igin verilen goérevleri ifade eder.
Sistemde zorlugun Ustesinden gelmek icin yetkinlik ve ustalik géstermesidir.

Sans: Oyunlastirma tasarimi iginde rastgelelik unsurlari oldugu anlamina gelir.

is birligi: Kullanicilarin bireysel olarak ulagsamadigi bir hedefe beraber calismasi
durumunu ifade eder.

Yarigsma: Bir oyun iginde bir oyuncunun kazanip diger oyuncunun kaybetme
durumunu ifade eder ve rekabetin 6zini olusturur.

Donat: Oyunu nasil yaptidi ile ilgili bilgi saglandigi durumlari ifade eder. Farkh
sekillerde déniit sunulabilir. Ornegin oyunlastiriimis bir degerlendirme sistemi dislnelim.
Sistemde degerlendirmeler sonrasinda sunulan puanlar, kazanilan 6diller ya da onun
durumui ile ilgili ayrintili bilgiler donlte érnek verilebilir.

Kaynak edinimi: Kullanicilarin oyun iginde yararli olan veya sadece toplamasi
eglenceli olan nesneleri ifade eder. Ornegdin kazanilan jetonlar, bu jetonlari sonrasinda can
kalmak igin kullanmasi.

Odiiller: Bir eylem ya da basari sonucu verilen fayda durumudur. Rozetler, bonus
puanlar nakit dduller érnek verilebilir.

islemler: Oyuncular birbiri ile dogrudan ya da araci ile alim satim islemi yuritebilir.
Ciftlik oyunu icinde kazandigi jetonlari kullanarak bagka bir oyuncudan ihtiyaci olani satin
almasi durumu 6rnek verilebilir.

Sira: Oyuncularin sira ile oynama durumunu ifade eder. Bu durum oyunun tirine

gore degisiklik gosterebilir.
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Kazanma Durumu: Bir oyunu tamaminin ya da bir kisminin galibi yapan hedeftir.
Tam gelismis oyunlara gére oyunlastiriimis sistemler icinde daha az gézlenen bir durumdur.

Son olarak, oyunlastirma bilesenleri; 6grencilerin ya da oyuncularin arabirim
tasariminda goruntuledigi ve etkilesime qirdigi mekanik ve dinamiklerin bir ciktisidir.
Mekanik ve dinamiklerin daha 6zellesmis halleri olarak ifade edilebilir. Bir baska ifadeyle;
avatarlar, rozetler, puanlama, dovus, icerik kilidini agma, hediye etme veya lider tablolari
gibi bilesenler soyut dlizeyde kalan oyun mekaniginin ve/veya oyun dinamiginin daha somut
ve 6zgun bigimi olarak tanimlanir ( Teh ve digerleri ,2013).

Kazanimlar: Tanimlanmis hedeflerdir. Bir 6dl ile sonuglanabilir.

Avatarlar: Kullanicinin bir karakter ile temsilidir. Her kullanici igin benzersizdir.

Rozetler: Basarinin bir gorsel ile temsil edilmis halidir.

Koleksiyonlar: Kategoriler halinde organize edilebilen sanal 6gelerdir. Oyun iginden
elde edilmis kisisel setlerdir.

Zorlu Micadele: Kazanilmasi ya da gegilmesi gereken zorlu ilerlemedir.

Savas. Rekabet mekaniginde kazanma ve kaybetme muicadelesidir.

icerik kilidi agma: Bir bélimdeki hedefi tamamladiginda diger boliimlerin acilmasi
durumudur. Yeni igerik 6dal bigimidir.

Hediyelesme: Oyun igindeki kazandiklarini ya da paylagsma yetkisi olan 6geleri diger
oyuncular ile paylasma durumudur.

Liderlik tablolari: Kullanicilar arasinda ilerleme ve basari siralamasinin gorsel
gOsterimidir.

Seviyeler: ilerlemedeki tanimlanmig adimlari ifade eder.

Puanlar: Oyun ilerlemesinin sayisal temsilidir.

Gorevler: Onceden tanimlanan zorluluklarin somut 6rnekleridir.

Sanal Uriinler: Gergek diinya degerine donustirilen Griinlerdir. Oyun igindeki

puanlarin sanal para birimi haline gelmesidir.



17

Oyun Dinamikleri

Oyun Mekanikleri

Oyun Bilesenleri

Sekil-1:

Werbach ve Hunter'in (2012) Hiyerarsik Oyunlastirma Yapisi

Tablo-1:

Oyunlastiriimis Degerlendirme Sistemi Unsurlari

Dinamikler: Mekanikler: Bilesenler:
Kisitlamalar (Sinirlamalar) Meydan Okuma(Muicadele) Kazanimlar
Duygular Sans Faktoru Avatarlar
Hikayelestirme (Hikaye) Yarisma Rozetler
ilerleme isbirligi Kurma Koleksiyonlar
iligkiler Doniit Zorlu Miicadele

Kaynak Edinimi Savaglar

Oduil Kazanimi icerik kilidi agma

islemler Hediye Verme

Sira Liderlik Tablosu

Kazanma Durumu Seviyeler
Puanlar
Gorevler

Sanal Esyalar

Werbach ve Hunter'in (2012) oyunlastirma siniflamasina bir elestiri Dicheva ve
digerleri (2015) tarafindan getirilmigtir. Yaptiklari ¢alismada bilesenler siniflamasinin
olmadigini dile getirmislerdir. Oyunlastirma igin iki asamall bir gergceve dnermislerdir. ilk
asama puan, rozet, ilerleme gubugu, lider tablosu, avatar seviye ve sanal esyalar gibi oyun
mekanikleri ikinci asama ise egitsel oyunlastirma tasarim ilkeleridir.

Farkli siniflamalar yapilmis olsa da oyunlastiriimis bir sistem tasarimi yapilirken bireysel

farkliklar dikkate alinmalidir. Oyunlastirma ortamlarinda sergilenen oyuncu tirlerine goére
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tasarimlar olusturulmahdir (Kapp,2012). Bartle (1996) katiller, basaranlar, sosyaller ve
kasifler olmak lzere dort tane oyuncu tird tanimlamigtir.
Katillerin ilk hedefi oyundaki dider oyunculari yenmek ve elemektir. Basaranlarin ise
seviyeleri tamamlamak ve 6dilleri toplamaktir. Sosyaller oyun icinde diger oyuncularla
sosyallesmek ve iletisim kurmaya odaklanirlar. Kasifler gizli gérev ve egyalara odaklanirlar.
Oyunlastirma kendi basina bir 6gretim yontemi olmadigi gibi bu kavram ile
6grenmeyi cekici kilma, motivasyonu saglama, davranis degistirme ve sadakat saglama
amagclanmaktadir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Oyunlastirma, oyun dgeleri ve
tasarim prensiplerini farkli baglamlarda kullanarak insanlarin motivasyonunu artirmayi veya
istedikleri davraniglari tesvik etmeyi amagclayan bir strateji ve tasarim yaklagimi olarak ifade
edilebilir. Oyunlastiriimis bir ortam, dogrudan stirece dahil olmayan, ancak tasarima daha
genis bir perspektiften bakmayr mimkin kilan dinamiklerden olusmaktadir (Kocadere ve
Caglar, 2015). Egitimde oyunlastirma eglenceli bir 6grenme ortami olusturmak, égrenimi
desteklemek, akis hissi yaratmak, motive etmek ve &3renme ortamina olan baglhhgi

artirmak saglamak igin kullaniimaktadir (Kocadere ve Samur, 2016).

Oyunlastirma ve Akis Hissi

Akis deneyimi bireyin zihninde bulundugu eylem durumudur (Csikszentmihalyi,
1988). Csikszentmihalyi, 1977 yilinda yaptigi deneysel bir galismada yaptiklari insanlarin
bir eylem sirasinda mutlu hissettikleri ani tarif etmelerini istemistir. insanlar zamanin hizli
aktigi ve suregten zevk aldiklari gibi benzer ifadelere yer vermistir. Bu ¢alisma sonrasinda
farkll baglamda olsa da insan zihninin icinde benzer bir akis deneyimi oldugu kanisina
varmistir. Akis deneyimi icindeki birey, yapmakta oldugu eyleme konsantre olurken eylemle
iliskili olmayan diger unsurlari géz ardi etmektedir (Ozmen ve Ozkara, 2000).
Oyunlagtirmada akis hissi, bir aktiviteye devam etmek icin gerekli motivasyonu

saglamaktadir (Kocadere ve Samur, 2016).



19

Oyunlastirma ve Motivasyon

Motivasyon bir etkinligi baslatici ve surekliligini saglayan bir kavramdir (Madsen,
1968; Freud, 2001). Oyunlagtirimig tasarimlar motivasyonla etkilesimi saglayan
yaklasimlari icerir (Guler ve Giuler, 2015) . Motivasyon kavrami dissal ve i¢sel motivasyon
olarak ayrilir ve iki farkli sekilde tanimlanir. igsel motivasyon biligsel ve sosyal gelisim igin
¢cok 6nemli olan ve yasam boyunca temel bir keyif ve canlilik kaynagini temsil eden
dzimseme, ustalik, ilgi ve kesfe ydnelik dogal siireci tanimlamaktadir (Ryan,1995). icsel
motivasyonu artirma ile ilgili yapilan ilk calismalarda donit ve 6dul gibi faktorlerin igsel
motivasyonu arttirdigi yéninde bulgular sunulmustur. Fakat yapilan bir meta analiz
c¢alismasi sonrasinda gorev performansina bagli olarak verilen dduller, tehditler, son teslim
tarinleri, baskili degerlendirmeler ve dayatilan hedefler igsel motivasyonu azalttig
sonucuna ulasiimistir (Deci ve Ryan, 2000). Se¢im, duygularin kontroll, kendi kendini
yonlendirme firsatlari i¢gsel motivasyonu arttirdigi bulunmustur. Clnkd bunlar daha fazla
Ozerklik hissi vermektedir (Deci ve Ryan, 1985). Digsal motivasyon ise bir faaliyetin bazi
ayrilabilir sonuglara ulagmak igin gergeklestiriimesini ifade eder. igsel motivasyon ile zitlik
g6sterir. Ogrencilerin digsal olarak motive olmasi daha az istenen bir durumdur. igsel olarak
motive olmus dgdrenciler daha fazla katilim gdsterir, bilgiyi daha uzun stre aklinda tutar ve

genellikle daha mutlu olurlar (Deci ve Ryan, 2000).

Oyunlastirma ve Baglilik

Oyunlastirma kavrami ile beraber ifade edilen bir diger kavram “engagement’
baglihktir. Baghlik kavramini Kuh (2009) calismasinda 6grencide, 6grenme ciktilarinin
olusturulabilmesi igin harcadidi ¢aba ve zaman olarak tanimlamistir. Gray ve DilLoreto
(2016) ise 6grencilerin 6grenme stirecine katilmasini, basarili olmadaki istekliligi, ihtiyaci ve
sorumluluklarini yerine getirme durumlari olarak tanimlamigtir. Lee ve Hammer (2011)

yaptigi calismada baghlik Uzerine oyunlastirmanin pozitif etkilerinden bahsetmistir.
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Baglihg saglayan temel sureclerin mekanikler oldugunu tanimlamistir (Werbach ve Hunter,

2012).

ilgili Aragtirmalar

Oyunlastiriimis degerlendirme sistemlerinin etkililigi ya da 6grenme performansina
olan etkisi Uzerine alan yazinda birgok arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmalara bir 6rnek
Zainuddin ve digerleri (2020), yaptigi ¢calismada tabanl sinavlarla geleneksel 6gretim ve
bicimlendirici degerlendirmeler olarak iki tir pedagojik midahale kullanarak bir Fen Bilgisi
sinifindaki 4¢ muadahale grubu arasinda 6grencilerin performansi ve algilanan katilimi
arasindaki farklhliklari arastiriimigtir. Oyunlastinimis degerlendirme ile ilgili olarak, tg tir
oyunlastirma uygulamasi kullaniimistir: Socrative, Quizizz ve iSpring Learn LMS.
Oyunlastiriimis degerlendirme uygulamalarinin etkileri bigimlendirici kisa sinavlar, anketler
ve kisisel gérismeler yardimiyla elde edilmistir. Calismanin sonuglarina baktigimizda
yenilikgi oyunlastiriimis e-degerlendirme uygulamalarinin (yani, Socrative, Quizizz ve
iSpring Learn LMS) ve kagit tabanli sinavlarin, 6zellikle her konuyu tamamladiktan sonra
bicimlendirici degerlendirme olarak, édrencilerin 6grenme performansini degerlendirmede
etkili oldugunu gostermistir. Bir diger ornek ise Kocadere ve Caglar (2015) ¢alismasinda
oyunlastirma tasarlanirken dikkat edilmesi gereken unsurlari da barindiran oyunlastiriimis
bir degerlendirme sistemi tasarlanmistir. Bilesenler, oyunlastirma tasarimini dogrudan
etkileyen en kiuguk parcalar oldugu ifade edilmis olup avatar, seviye, igerik kilidini agma,
lider panosu, basari, sanal Uurin, puan, takim ve rozet bilesenleri kullaniimistir.
Oyunlastiriimis bir ortam, oyuncu katilimi olusturmak igin kullanilan ve temel slrecleri
iceren mekaniklerden olusur (Bu tasarim igin segilen dinamikleri vurgulamak i¢in meydan
okuma, oddller, donut, kaynak edinme, is birligi ve rekabet mekanigi uygulanmistir.
Kisitlamalar, duygular, ilerleme ve iligkiler bu ¢calismada kullaniimistir. Tasarlanan sistem
lisans Ogrencileri tarafindan kullaniimistir. Kullanimlari sonrasinda 6grencilere sistem

hakkinda anket ile gorusleri alinmistir. Gortslerin gogu olumlu goris bildirmislerdir.
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Hamari ve arkadaslari (2014) farkli alanlarda oyunlastirmaya iliskin ampirik calismalarin
kapsamli bir incelemesini yapmis, 24 galisma incelemistir. Bu ¢alismalardan sadece ikisi
tamamen olumlu etkiler bildirmistir. Calismada oyunlastirmanin bagllik ve keyif gibi olumlu

yonlerini bulmustur.

Yardim Arama ve Degerlendirme Sistemlerinde Yardim Arama

Yardim arama saglik alaninda tanimlamasi bir ihtiyaci karsilamak igin bir rahatlama
veya tedavi arama eylemi olarak ifade edilir. Bu tanimlamaya gore yardim arama bir
degisiklige yanit olarak ortaya ¢ikmis ve bir sirecin bir pargasidir (Cornally & McCarthy,
2011). Yardim arama saglik alaninin yani sira sosyal bilimler alninda da kullanilan bir
kavramdir. Yardim arama akademik zorluklarin Ustesinden gelmek icin etkili bir 6z
dizenlemeli 6grenme stratejisidir (Pintrich ve DeGroot, 1990). Yardim arama " algilama,
yorumlama, degerlendirme ve karar verme sureglerini icermektedir. Karabenick ve Dembo
(2011) yaptigi calismada yardim arama davranisi sirasinda 6grencilerin sergiledigi sekiz
asamadan bahsetmistir. 1. Bir sorun olup olmadigini belirleme, 2. Yardimin gerekli/istenip
istenmedigini belirleme, 3. Yardim isteyip istemediginize karar verme, 4. Yardimin turine
karar verme (hedef), 5. Kime soracaginiza karar verme, 6. Yardim istem, 7. Yardim alma
ve 8. Alinan yardimi degerlendirme. Bu sureci uygulamak igin bir 6z yeterlilige ve
motivasyona sahip olunmalhdir (Scott & Walter, 2010). Yardim arama, 6z-dizenlemeli
o6grenenler tarafindan kullanilan karmasik bir strectir (Karabenick, 2006, Karabenick, 2011,
Karabenick ve Berger, 2013, Newman, 2006, Ryan ve Shin, 2011). Ogrencilerin bir
akademik sorunu kendi baslarina ¢ézemediklerinde yardim arama degerli bir 6z dizenleme
o6grenme stratejisi ve dgretimsel ¢caba olarak kabul edilir.

Ogrenme siirecinde, 6grenciler kendileri tarafindan ¢dzilemeyen problemler veya
zorluklarla karsilasabilirler. Ogrenciler kargilagtiklar zorluklar karsinda farkli davranislar
sergileyebilirler. Ogrenme agisindan yardim arayigi, bu sorunlari ¢dzmelerine veya

6grenme goérevlerini tamamlamalarina yardimci olmak igin diger yontemlere kiyasla
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ogrenciler igin daha dnemli ve etkili bir 6z-dizenleme stratejisi olarak genellikle kabul edilir
(Cheng,2023).

A ve B olarak iki 6grenciyi ele alalim. Bu iki 6grenci bir sinif projesini tamamladiklari
varsayllsin. A dgrencisi, projeyi tamamlarken bazi eksik 6grenmeleri s6z konusuydu ve bu
eksikligini gidererek konu tam 6grenmek istiyordu. Bunun igin, ders kitabini ve diger
yardimci kaynaklari inceledikten sonra hale tereddut ettigi bilgiler igin de 6gretmenine
basvurdu. B dgrencisi de projesini tamamlarken zorluk yasadi. Yardima ihtiyaci oldugunu
biliyordu ama fazla enerji harcamak istemiyordu. Ayrica, 6gretmeni tarafindan yetersiz
olarak algilanmaktan kaygilaniyor ve karsiliginda ondan yardim istemekten kaginiyordu.
Bunun yerine, B 6grencisi bu konulari daha 6nce gérmuis olan bir arkadagini aradi ve
arkadasindan cevaplari ona vermesini istedi. Bu 6rnek Finney vd. (2018)in ¢calismasindan
esinlenerek olusturulmustur. Bu oOrnekteki her iki 6grenci de yardim arama davranigi
gOsterirken, bunlardan A égrencisi aragsal yardim arama davranigi gdsterirken, B égrencisi
yoénetici yardim arama davranisi ortaya koymustur. Aragsal yardim arama, 6grenmeye
yardimci olmak i¢in aranan yardim anlamina gelirken bilgi ve becerilerde yetkinlesmek igin
yardim aramayi igerir (Karabenick, 2003; Ryan ve Pintrich, 1997). Yonetici yardimi aramada
ise gorevin tamamlanmasina yardimci olacak cevaplar elde etmek igin aranan yardimi
isaret eder. Yonetici yardimi arayan 6grenciler, isi kendileri tamamlamaktan kaginmak icin
yardim aradiklarindan agiklamalar konusunda sabirsiz hale gelebilirler (Karabenick, 2004,
Newman, 1998). Yardim aramanin bu iki ydonune iligkin ayrica yardim aramadan kaginma
davranigi da sdz konusudur. Ogrencinin yardima ihtiyagc duymasina ragmen yardim
aramama durumu, yardim aramaktan kaginma olarak adlandirilir (Karabenick ve Berger,
2013; Karabenick ve Knapp, 1988).

Bu calismada yukaridaki dykuden yola cikilarak bir e-degerlendirme ortaminda
yardim arama davraniglari incelenmistir.

Yardim arama, sosyallesme ve Kisilik gelisimiyle ilgili ilk calismalarda siklikla bir
bagdimliligin gostergesi olarak gorulmuistir. Fakat zaman ilerledikge bu durum degismistir.

Bireysel problem ¢dézmeye uyarlanabilir bir alternatif olarak yardim arama formilasyonu,
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gunlik o6grenme ve problem ¢6zme durumlarindaki basari etkinliginin analizlerine
dayanmaktadir. Newman (1990), yardim arama davranisini dnemli bir strateji olarak gorr,
¢unkl ogrencilerin Uzerinde galistiklari gérevde etkin bir sekilde yer alma ve tanimlama,
onceki bilgileri ile baglanti kurma, yardima ihtiya¢ duyup duymadiklarina karar verme ve
nasil talep edip kullanacaklarini belirleme gibi bir¢cok farkli strateji icinde barindirdigindan
bahsetmistir. Yardim arama, o6grencilerin olasi basarisizliktan kaginmalarinda, goreve
odaklanmalarinda, basariya ve uzun vadede bagimsiz 6grenmeye ve ustaliga ulasma
olasiligini artirmak igin dnemli bir rol oynamaktadir (Algharaibeh, 2020). Yardim arama,
ogrencilerin akademik basarilarini olumlu bir sekilde etkileyen etkilesimli ve yapilandiriimis
bir sosyal davranistir (Volet ve Karabenick, 2006). Yardim aramanin motivasyon ve
akademik basar lizerinde olumlu bir fayda sagladigi ifade edilebilir. Alanyazin ile paralel
sonuglar Algharaibeh (2020) calismasinda da yer verilmistir. Calisma igerisinde yardim
aramanin motivasyon ve akademik basari ile iligkisini incelemistir ve yardim aramanin
motivasyon ile akademik basari arasindaki iliskide dnemli bir arabulucu rol oynadigi
sonucuna ulagsmistir. Yardim arama o6grencilerin akademik motivasyonlari, akademik
basarilari ve égrenimleri Gzerindeki etkisi ile yakindan ilgili oldugu ve bu da &grencilerin
kendi motivasyonlari, 6drenme, bilissel ve metakognitif stratejileri kullanmalarindaki
farkhiliklara yol agtigini belirtmistir.

Skinner ve Madden, (2009) yaptigi calisma sonucunda yardim arama bir problemin
¢cozimi ile ilgili ipuclari isteme ile bagslatildigini ifade etmistir. Ozerk yardim aramanin
yuksek 6z yeterlilige sahip 6grenenin kullanmasinin daha olasi oldugunu belirtmistir.

GUnlik problem ¢ézme durumlarinda, égrencilere kendi disindaki problem ¢ézme
kaynaklarini kullanma firsatlari verilebilir. Bu kosullar altinda, yardim isteme, elde etme ve
kullanma yetenegi 6nemli bir 6grenme becerisi haline gelmistir. Bireylerin becerileri
kazanmak ve ustalasmak icin baskalarini kullanmalari, halihazirda etkili olan zihinsel

gelisim ve 6grenme teorilerinde merkezi bir rol oynamaktadir.
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Yardim arama davraniglari kisilerarasi etkilesimi icerdiginden, yardim kaynagi
bireyler i¢cin 6nemli bir degisken olabilir ve bu degisken, gayriresmi (informal) ile resmi
(formal) arasinda degisen bir kategorik degiskenle temsil edilmektedir (Cheng,2023).

Vygotsky'nin gérlsine goére, bilgi ve anlayisin kokleri, cocugun goérev etkinligini
planlayan, ybneten, izleyen ve degerlendiren daha olgun problem ¢ézlculerle sosyal
etkilesimlerde bulunur. Cocuklar destekleyici, bilgili baskalari olarak hizmet eden
yetiskinlerle etkilesime girdikge, zihinsel islevler énce sosyal diizeyde gelisir. Ogrenme
durumlarinda bagkalariyla etkilesime girdikten sonra ¢ocuklar, destekleyici diger rolind
yavas yavas icsellestirir ve bu dizenleyici davranislari kendileri i¢in gerceklestirmeye
baslarlar (Gall, S. N. ,1985).

Ogrenciler zihinsel gelisim ve 6grenmelerine katkilarindan dolayi yardim aramaya
basvursalar da bu durumun tam tersi bir nedenden de yardim aramaya
basvurulabilmektedir. Usta olmanin yani sira gorevi atlama, problemi kolay yoldan ¢ézip

gecme isteklerinden dolayi da bagvurabilmektedirler.

ilgili Caligmalar

Yardim aramanin performans lzerindeki etkisi, yardim arama davranislari (izerinde
alanyazinda birgok c¢alisma bulunmaktadir. Roll ve digerleri (2011) calismasinda,
ogrencilerin yardim arama hatalarina iliskin aninda verilen donatin égrencilerin daha iyi
yardim arama becerileri edinmelerine yardimci olup olmayacag! arastiriimistir. Yardim
arayanlar igin akilli bir 6gretmen araci olan Help Tutor, geometri dersi igin kullanilan
Geometry Cognitive Tutor'a entegre edilmistir. Calismaya katilan 58 6grencinin yarisi Help
tutor'un entegre edildigi geometri sisteminde calisirken diger yarisi sadece yardim sunan
geometri sisteminde calismistir. Geometri sistemi igerisinde iki ¢esit yardim mekanizmasi
bulunmaktadir. Bunlardan ilki “?” soru igaretine basarak alabildikleri ayrintili bilgilerin
sunuldugu ipucunun bulundugu yardim, ikincisi ise sunulan bilgiler ile ilgili terimlerin oldugu
sodzluk yardimidir. Bu yardimlara ek olarak deney grubuna verilen yardimlari etkili kullanip

kullanmadiklari hakkinda déndt veren Help Tutor olarak adlandirilan bir yardimda
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sunulmustur. 58 6grenciyle yapilan 1. Calisma, égrencilerin yardim arama davranislarinin
gercek zamanli degerlendirmesinin, diger bagimsiz yardim arama Onlemleriyle iligkili
oldugunu ve Help Tutor'un Geometri 6grenirken kullandiklari sistemin 6drencilerin yardim
arama davranislarini gelistirdigi sonucuna ulasiimistir. Sonrasinda 67 6grenciyle yapilan 2.
Calisma, Help Tutor’a ek olarak, yardim arama talimati ve 6z degerlendirme destegini de
iceren daha ayrintili bir degerlendirme yapilmistir. Zeki 6gretim sistemleri (ITS'ler)
ogrenmeyi etkilemektedir. Clnku zeki 6gretim sistemlerinde genellikle égrencinin istegi
Uzerine yardim saglamaktadir. Bu tir ipuglari bir problemin sonraki adiminda hangi problem
¢6zme ilkesinin uygulanacagini, ilkenin ne séyledigini, nasil uygulanacagini ve somut olarak
ne yapilmasi gerektigini aciklayan yardimci bilgiler icermektedir. Bu tlrdeki ipucu dizileri,
dzellikle bir alandaki acemiler igin anlamli olmayabilir. ipuclarini 6grenme amaci ile degil
sadece gorevi tamamlama durumunu goézeterek alabilirler ( Aleven ve digerleri ,2016). Zeki
dgretim sistemlerinde bu duruma farkli ¢dziimler bulunmustur. Ornegin; Roll ‘Gn kullandig
Help Tutor 6grencilerin bir zeki 6gretim sistemi ile 6grenirken yardim arama davraniglari
hakkinda baglam icinde, ger¢cek zamanlh doénut veren bir egitmen araciydi. Temel hedefi
ogrencilerin daha iyi kendi kendini dizenleyen 6grenenler olmalarina yardimci olmak ve
alan dizeyinde daha iyi 6grenme sonuglari elde etmelerine yardimci olmak ayni zamanda
acemi ogrencilerin ipuclarini daha anlamli sekilde kullanmasini saglamaktir. Calismada
verilen yardim aramaya iliskin déndt, istege bagh yardimi daha bilingli kullanmalarina
yardimci olmustur, ancak 6zellikle acemi 6grencilerin daha iyi 6grenme sonuglari elde
etmelerine yardimci olmada yeterli olmamistir. Bu duruma alanyazinda oyunlastiriimis zeki
ogretim sistemleri ile ¢6zUm bulunmaya g¢alisiimistir. Oyunlastiriimig sistemlerde kullanilan
yardim arama ile 6grencilerin baghligi, motivasyonunun artmasi gibi durumlar ile kendi
o6grenmesini saglayan &grenenlerin yani sira acemi &6grencilerinde yardim arama
davranisini anlamlandirmasi beklenmistir.

Wang, T. H. (2008) calismasinda GAM-WATA adli ¢coktan se¢gmeli sorulari iceren
web tabanl bir bilgi yarismasi ile bigimlendirici degerlendirme sistemi gelistirmigtir.

Gelistirdigi bilgi yarismasi icerisine Ipucu sorma stratejilerini eklemistir. ipucu Sorma
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Stratejisini eksiltme (prune) stratejisi ve arama (call) stratejisinin birlesiminden
olusturmustur. Eksiltme ile bir yanlis segenegi kaldirmistir. Dort secenekli bir soruyu Ug
secenekli sekle donlstirmastir. Arama ile diger katilmcilarinin bir soruyu cevaplarken
secenekleri segme oranini géstermektedir. Tasarladidi sistem ile e-6grenme ortaminda Ug¢
farkl bicimlendirici degerlendirme tirindn etkililigini de karsilastirmistir. Kagit ve kalem testi
(PPT), normal Web tabanl test (N-WBT) ve GAM-WATA. Bu arastirmaya Tayvan'in
merkezindeki toplam 165 besinci sinif dgrencisi katiimistir. Ogrenciler tic gruba ayrilmistir
ve her gruba rastgele bir tir bigcimlendirici degerlendirme verilmistir. Sonuglara baktigimizda
farkli bigimlendirici degerlendirme turlerinin 6grenme etkinligi Uzerinde 6nemli etkileri
oldugunu ve GAM-WATA grubundaki 6grencilerin 6grenme Uzerinde etkinliginin daha iyi
gorindugund sonuglarina ulagiimigtir.

Cevrimici 6grenme ortamlarinda, 6grenenlerin 6grenmeye yaklagsimlarinda daha
Ozerk olmalar istenmektedir (Corrin, Barba, & Bakharia, 2017). Kitlesel Agik Cevrimigi
Kurslar (MOOC'lar) gibi o6lgeklendirilmis g¢evrimici 6grenme ortamlarinda, 6grenenlerin,
calismalariyla ilgili yardim almak igin 6gretmenlere ve akranlarina erisme becerilerinde
daha geleneksel egitim ortamlarina goére farkliliklar vardir. Corrin, Barba ve Bakharia,
(2017) ‘nin calismasinda farkli égrenicilerin yardim arama davranislarini incelenmistir.
Ogrenme analitigi teknikleri yardim arama davranislari temelinde 6grenenlerin profillerini
belirlemek i¢in uygulanmigtir. Bir MOOC sistemi olan Coursera bu ¢alisma icin veri toplama
araci olarak kullaniimistir. Coursera’da verilen degerlendirmeler ve sistem gezinimleri ile
yardim arama davraniglarina odaklaniimistir. Yardim arama davraniglarini temsil
edebilecek 25 6zelligi iceren bir 6zellik matrisi olusturulmustur. Calisma sonucunda
ogrencilerin yardim arama davranislarinin performansla nasil iliskili olduguna dair bir fikir
saglayan bes yardim arayan &6grenci profili belirlenmistir. Bu profiller dusik katilm
goOsterme, degerlendirme odakli disiik puan, pasif katilim, etkin katilim ve degerlendirme
merkezli yiksek puan. Dederlendirme odakli dislik puan durumu degerlendirmede daha
disuk notlar alan égrencileri igermektedir. Bu 6grenciler tartisma forumunu yardim aramak

veya cok sayida video izlemek icin kullanmamislardir. Birden fazla sinavdan donut



27

almalarina ragmen, bu 6égrencilerin performansi disuk kalmistir. Pasif katilimli égrenci
profili grubu, kurslarin her birinde 6grencilerin cogunlugunu temsil etmistir. Bu 6grenciler,
kurs icin kullanilmasi beklenen kaynaklari ve forumlari orta derecede kullanmislardir.
Yardim arama davraniglarini temsil eden disik bir forum aboneligi ve arama dizeyi
bulunmustur. Aktif katilm profili, orta diizeyde degerlendirme puanina sahip yuksek notlari
olan o6grencileri icermektedir. Bu 6grencilerin kaynaklar ve videolarla ylUksek diuzeyde
etkilesimi bulunmustur ve tartisma forumlarina aktif olarak katilmislardir. Fakat abonelik ve
yardim arama islevlerini kullanmada yeterli olmamislardir. Degerlendirme odakli yiksek
dereceli profil grubu, degerlendirmelerde birden fazla puana sahiplerdir ve bu da daha
yuksek notlarla sonuglanmistir. Ancak, tartisma forumlarina katilmamislar ve kaynaklari ve
videolari sinirh olarak kullanmislardir. Corrin’in  yaptigi c¢alismada yardim arama
davraniglarina goére profil olustururken sadece degerlendirme verileri kullaniimamistir. Bir
MOOC sistemi igerisinde yer alan kurslara yénelik kaynak kullanimi, video kullanimi, form
kullanimi gibi sistem gezinim verileri profil olusturmaya karar verilirken kullaniimigtir.
Alanyazindaki diger ¢alismalara baktigimizda ise oyunlastiriimis e-degerlendirme
sistemlerinin etkililigine bakiimig olup 6grenen tercihlerinin ¢ikariimasi yonu ile eksik kaldigi
disundlmastir. Bu nedenle bu calisma igerisinde oyunlastiriimis bir e-degerlendirme

ortaminda yardim alma tercihleri incelenmistir.
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Boliim 3

Yontem

Bu bélimde arastirmanin yéntemi, ¢alisma grubu, veri toplama slireci ve arastirma

problemlerine ydnelik yapilan analizlere yer verilmistir.

Arastirmanin Galisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubuna; Ankara ve Bursa ilinde bulunan 4 ortaokulda 5.
sinifta ve 6. sinifta 6grenim goren 447 6grenci dahil edilmistir. Arastirmanin dis gecerligini
artirmak amaciyla 6grenci profil gesitliligini saglamak i¢in bu okullardan 1 tanesi imam hatip
ortaokulu, 1 tanesi de bir 6zel kurumun ortaokulu olarak belirlenmistir. Buna gére Ankara
ilindeki ortaokul “A”, 6zel kurum ortaokulu “B”, Bursa ilindeki ortaokul “C” ve yine Bursa

ilinde yer alan imam hatip ortaokulu ise “D” olarak kodlanmistir.

Tablo 2.

Aragtirmanin ¢alisma grubu bilgileri

Okul Ogrenci Veli Onay Soru Cozen Codzilen Toplam
Sayisi Sayisi Sayisi Soru Sayisi
A 67 67 67 3611
B 284 67 45 1548
C 65 57 55 3197
D 31 18 16 685
Toplam 447 209 183 9041

Tablo 2’de verildigi gibi, toplam 447 d3drenci galismaya dahil edilmemis olmasina
karsin etik ilkeler kapsaminda gdnderilen veli onay formunu dolduran 183 d&grenci
arastirmaya dahil edilmistir. Ancak bu ogrencilerden sistemde en az 5 soru ¢bzen
ogrencilerin verileri galisma kapsamina alindidi icin ¢galisma grubunda geriye sadece 177
ogrenci kalmistir.

Ogrencilerin cinsiyetlerine gére dagihmlar ise; 79'u (%45) erkek, 98'i (%55) kadindir.

Ogrencilerin egitim dizeylerine gére dagilimlari ise 5. sinif dgrencisi 68 6Jrenci (%38), 6.
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sinif 6grencisi 109 dgrenci (%62) seklindedir. Ogrencilere uygulama esnasinda, 5. Sinif
Matematik dersinde yer alan “Sayilar ve islemler” 6grenme alanindaki “Dogal Sayilar” alt
6grenme alanina iliskin degerlendirme gorevleri (coktan se¢meli madde) yodneltilmistir.
Arastirmanin uygulama asamasi yeni bir 6gretim déneminin hemen basinda yapildigi igin
aslinda 6. sinif 6grencileri henliz bu konulari 6grendigi varsayilan 6grencilerdir. Bu nedenle

5. ve 6. sinif dlizeyindeki 6grenciler arastirmaya bu nedenle alinmistir.

Veri Toplama Siireci

Oncelikle arastirmaya katilan 6égrencilere genel bir bilgilendirme, arastirmanin
amaci ve sistem tanitimi yapilmistir. Daha sonra 6grencilere kullanici adi ve gifre bilgileri
paylasilarak degerlendirme sistemine giris yapmalari saglanmistir.

Arastirmaya katilan égrenciler, sisteme ilk defa girdiklerinde bu arastirma kapsamindaki
dlcme araglarini (Matematik Basari Yonelimleri Olgegi, Matematik Dersine Y®dnelik
OzYeterlik Olgegi ve Gérev Degeri Olgekleri) doldurmuslardir. Bu dlgekler yine ayni
ortamdan 6grencilere sunulmus ve dgrencilerin isaretlemeleri veritabanina kaydedilmistir.
Ogrencilerin énbilgi diizeylerini belirlemek icin ayrica bir basari testi sunulmamistir. Bunun
yerine her bir kazanimda (bilissel cabanin gostergesi olarak en az 5 saniye gegcirdikleri) ilk

ug¢ soruya iligkin toplam performanslari 6nbilgi dizeylerini gostergesi olarak kullaniimistir.

Veri Toplama Araglari

Oyunlastiriilmig degerlendirme sistemi: Calisma icerisinde oyunlastiriimis e-
degerlendirme sistemi kullaniimigtir. Sistem igerisinde Tasarlanan oyunlastiriimis 6grenme
ortaminda yardim arama davranislarinin belirlenmesi igin ortam igerisindeki gezinimlerine

iliskin log verileri kullaniimigtir.
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Ozyeterlik ve Gérev Degeri Olgekleri

Gudilenme kavrami Keller (2000) tarafindan dgrencinin 6grenmeye istek duymasi igin
gbésterdigi caba, bu cabanin yéni olarak tanimlamistir. i¢sel bir giic olarak ifade etmistir
(Keller, 2000). Gudulenme kiginin davranislarinin ve beklentilerinin butinund ifade
etmektedir (Blyukoztirk ve digerleri, 2004).

Ogrenme stratejisi kavrami 6grenenin bilgiyi secme, diizenleme, bitiinlestirme bigimini
etkileyen davranis ve disuncelerin her biri olarak tanimlanabilir (Weinstein & Mayer, 1986).
Bu ¢alismada Pintrich vd. (1991) tarafinda gelistirilen Giidilenme ve Ogrenme Stratejileri
Olgegi’'nin (MSLQ), Bliyiikdztlrk vd. (2007) tarafindan Turkge'ye uyarlanan versiyondaki iki
alt boyutu kullanilmistir. S6zu edilen alt Olgekler 5 maddeden olusan 6zyeterlik ve 4
maddeden olusan goérev degeri dl¢ekleridir. Bu dlgeklerin Tlrkge’ye Uyarlama galismasinda
glvenirlik degerleri Cronbach alfa katsayisi olarak sirasiyla 0,93 ve 0,90 olarak elde
edilmistir. Yine ayni c¢alismada oOlcegin yapi gegerliginin saglandigr faktér analizi

sonuglariyla birlikte raporlanmistir.

Matematik Basari Yoénelimleri Olgegi

Basari beklentisi iki bileseni icermektedir: kiginin bir gorevi yerine getirmedeki
kendi yetenegine iliskin inanci ve gorev talebine iligkin algisi. Her bir yaklagim doért farkli

alandaki 6grenci 6zelliklerine dayanir (Vermunt 1996).

1. Biligsel islem stratejileri: Ogrencinin ne yaptig

2. Ustbilissel diizenleme stratejileri: Ogrencinin 6grenmeyi nasil planladigi ve

izledigi

3. Ogrenme yoénelimleri égrencilerin (neden 6grendigi)
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4. Ogrenme kavramlari: dgrencinin 6grenmeyi nasil gérdigi

Basari yonelimleri dlgedi temelde 6grencinin neden 6grendigi ile ilgilenir. Matematik
Basari Yonelimleri Olgegi, 6grencilerin 6grenme ya da degderlendirme gorevlerini
tamamlama yaklasimini ve yasadiklari basari ya da basarisizliklar karsisinda gosterdigi
tepkilerdeki farkliliklari agiklamak amaciyla kullaniimaktadir (Elliott & McGregor, 2001;
Friedel, Cortina, Turner & Midgley, 2010; ilhan ve Cetin, 2014). Basar yénelimi yaklasimi
Onceleri a) 6grenme yoénelimi ve b) performans yonelimi (Dweck & Leggett 1988; Grant &
Dweck, 2003) seklinde 2 boyut olarak ele alinmis daha sonra ise bu boyutlara c)
o6grenmeden kaginma ve d) performanstan kaginma gibi iki boyut daha eklenerek toplam
dort boyuttan olusan bir yapi tanimlanmistir. Bu boyutlardan Ogrenme yaklagimi ve
performans vyaklasimi basat boyutlardir. Buna go6re; 6grenme yaklasiminin tipik

Ozelliklerinden bazilar su sekildedir:

- Yogun caba gerektiren zorlu gorevleri bireysel yetkinliklerini arttirmada bir arag
olarak gériirler (Radosevich, Allyn & Yun, 2007; Aktaran: ilhan ve Cetin, 2017).
- Giug islemleri tercih etme egilimdedirler (Elliot & Dweck, 1988; Aktaran: ilhan

ve Cetin, 2017).

- Karsllastiklari basarisizliklari, hatalarini gérmeye imkan taniyan birer firsat
olarak degerlendirir ve bu basarisizliklarin tstesinden gelebilmek icin cabalarini
arttinp ¢éziime odaklanirlar (Dweck, 2000; Elliot & Dweck, 1988; Aktaran: ilhan

ve Cetin, 2017).
Performans yaklasiminin tipik 6zelliklerinden bazilari ise su sekildedir:

-Minimum ¢aba ile basarisizliktan kurtulmayi amag¢ edinirler (Tuominen-Soini,

Salmela-Aro & Niemivirta).
-Zor gorevlerden uzak durma ve zorluklardan kaginma egilimindedirler.

-Basarinin garanti oldugu kolay isleri tercih ederler (ilhan ve Cetin, 2017).
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ilhan ve Cetin (2014) tarafindan gelistirilen 5’li likert tirli derecelendiriimis Slgekte; a)
o6grenme yaklasimi boyutunda 9 madde, b) performans yaklasimi boyutunda 7 madde, c)
6grenmeden kaginma boyutunda 4 madde ve performanstan kaginma boyutunda ise 5
madde ifadesi bulunmaktadir. Bu calisma icinde 6drenme yaklasimi ve performans

yaklagimi iki alt boyutu kullaniimistir.

Ogrenme ydnelimli 6grenciler dgrenmeden kendi iyiligi icin zevk aldiklarini ve egitimi kisisel
gelisim icin arag olarak gérduklerini ifade ederken, sinif yonelimli (grade-oriented) 6grenciler
digsal ddullerini bulmak ve bir amaca yonelik arag olarak gorurler, 6rnegin is bulmak (Kroll,
1988). Degerlendirme sisteminde ise bu duruma 6rnek olarak sadece puan toplamak

verilebilir.

Veri Toplama Araci

Arastirmaya konu olan oyunlastiriimis e-degerlendirme sistemi bulunmaktadir. Bu
sistem icerisinde &grencilerin ilk giris yapma durumlarindan baslayarak karsilasilan

durumlar asagida bir senaryo dahilinde agiklanmistir.

A isimli bir 6grenci sistemi kullanmak istediginde dncelikle olarak okul adini se¢gmeli
ardindan okul numarasi ve gifre bilgilerini girmelidirler (Sekil 2). Akilda kalabilmesi icin
kullanici isimlerinde 6grencilerin okul numaralari kullaniimigtir. Sisteme bilgisayar, cep
telefonu ya da tablet gibi cihazlardan erisim sadlanmaktadir. Mobil gorinim Ek-1' de

sunulmustur.



33

_ MATEMATIK
DEGERLENDIRME SISTEMI

Okul Seciniz
Okul Numarasi
Sifre

Giris -2

2023 © Hacettepe Universitesi

Sekil 2:

Degerlendirme Sistemi Giris Ekrani

A 6grencisi sisteme giris yaptiktan sonra karsisina ilhan ve Cetin (2014) tarafindan
gelistirilen matematik basari yonelimleri dlgeginin 5’li likert tirl derecelendirilmis dlgegin
6grenme yaklasimi boyutu 9 maddesi, performans yaklasimi 7 maddesi ve BlyUkéztirk vd.
(2007) tarafindan Tirkge'ye uyarlanan Gudilenme ve Ogrenme Stratejileri Olgegi’'nin
(MSLQ), 6zyeterlilik 5 maddesi, goérev degderi 4 maddesi toplam 25 madde 6grencinin
karsisina ¢ikmaktadir. Maddeler sirasiyla gelmekte ve her madde icin farkli renklendirme
yapilmigtir (Sekil 3). Ogrenciler bu maddeleri cevaplamadan sistemde bulunan konu

testlerine ulasamamaktadir.
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Puanin:376 < Cikig

& E-Degerlendirme Sistemi ve Matematik Dersi Hakkindaki Gorisleriniz

sevgill Ogrenci

Bu form, geligtirilmis olan e-degerlendirme sisteminin uygulanmas ile iigili bilimsel arasurmanin bir pargasidir. Verecegin bilgiler ders
notlarini , kimseyle ve sadece arastirma igin kullanilacakur. Senden istedigimiz, ifadeleri
dikkatlice okuyup sana uygun secenegi isaretiemendir.

1/25
Matematik dersinin konularini sgrenmek benim igin Gnemlidir.
Hig Katimyarum
Katimiyerum
Biraz Katlmiyorum
Kararsizim
iraz Katiliyorum
Kaulyorum

Tamamen Katilyorum

Sekil 3:
Olgekler Ekrani

25 maddeyi ¢ozen A 6grencisi 5. Sinif matematik 6gretim programina yer alan kazanimlara
g6re uyarlanmig sorularin oldugu konu testleri ulagabilmektedir (Sekil 4). Ogrencilerden bu
listeden kendini degerlendirmek (izere bir kazanim belirlemesi beklenmistir. Ogrenci belirli
bir kazanimi sectiginde (bu arastirmada uygulama dogal sayilar 6grenme alanindaki

testlerle sinirlandiriimistir) karsisina Sekil 5 de verilen soru arabirimi gelmistir.
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Konu Testi Puanin: 276

SAYILAR VE iSLEMLER GEOMETRI VE OLCME VERi iSLEME

Dogal Sayilar

Temel Geometrik Kavramlar ve Veri Toplama ve Degerlendirme

Cizimler

. Sayilan Okuma - Yazma | Arastirma Sorusu
Dogru, Dogru Pargasi, Isin
. Sayl Basamaklari ve Degerleri @ Sikiik Tablosu ve Siitun Grafigi
Noktanin Konumu

. Sayi ve Sekil Orantuleri @ Verileri Yorumlamaya Yonelik Problemler

Dar, Dik ve Genis Agilar

Dogal Sayilarla Islemler

Dogruya Dikme Cizimi

a
.
W EsitUzunlukta Dogru Parcalari
L
a
L

) Paralel Dogru Pargalari
. Toplama - Cikarma Islemi

Zihinden Toplama - Cikarma

Toplama - Gikarma Tahmini l:!(;gen ve Dértgenler

Garpma Iglemi

@ Cokgenler
Bolme Islemi

ﬁ Agilarina ve Kenarlarina Gore Uggenler
Garpma - Bolme Tahmini

| Ozel Dortgenler
Zihinden Carpma - Bdlme

ﬁ Uggen ve Dortgenlerin Ig Agilari

Bolme Isleminde Kalan

Garpma - Bolme'de Verilmeyen

Kare - Kp ifadeleri Uzunluk ve Zaman Olgme
Sekil 4:
Kazanim Testi icin Kazanimlar Listesi

Ogrenciler sistemde verilen 6grenme alanlarindan en az bir soruyu dogru ¢ézdiginde sari
kutucuklar yesil renge, en az bir soruyu hatali ¢ézduklerinde kirmizi renge dénismektedir.

Kilit simgesi ise 6grenme alaninin hendz aktiflestiriimedigini gdstermek igin kullaniimistir.

Puanin: 276 <] Cikis

Birler boluginde 312, binler boltgunde 132, milyonlar boluginde 231 bulunan sayi asagidakilerden hangisidir ?
A)231132312
B) 231312132

€)312231132

D)312132231

Yardim Al

Soruyu bilemezsen puamn eksilecektir, puanmin eksilmesini istemiyorsan yardim alabilirsin.

Sekil 5:

Kazanim Testi icin Soru Alani
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A o6grencisi ilgili degerlendirme goérevini cevaplayamadiginda “Cevapla” butonun yaninda
bulunan “Yardim Et” butonuna tikladiginda (Sekil 6) oyunlastiriimis yardim arama arabirimi
goérinmektedir. %50 Sans, Seyirciye Sor ve Sen Cevapla Yonetici yardim arama secenegi

iken ipucu aragsal yardim arama segenegi olarak sunulmustur.

Yardim Al

%50 Sans Sen Cevapla

Sekil 6:

Soru ile Etkilesim ve Yardim Arama Davranisi

Sekil 6'de gosterildigi gibi 6grenci kendisine sunulan “ipucu”, “Seyirciye Sor”, “%50
Sans” ve “Sen Cevapla” seceneklerinden birisini sectiginde sistem asagidaki verilen

aciklamalardaki gibi davranmistir.

“Ipucu”: Sistem dgrenciye; degerlendirme gorevini dogru tamamlayabilmesi igin Ustbilissel

donat baglaminda bir ipucu ifadesi sunmaktadir (Sekil 7).
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Yardim Al

Sen Cevapla

Basamak isimleri sagdan baslayarak verilir. Sagdan ilk basamak birler
basamagidir.

Kapat

Sekil 7:

ipucu Ekrani

“Seyirciye Sor”: Sistem dgrenciye; dederlendirme gdrevini dogru tamamlayabilmesi igin

Ustbilissel dénut baglaminda bir ipucu ifadesi sunmaktadir (Sekil 8).

Yardim Al
(205w
A
E]
€
D
Sekil 8:

Seyirciye Sor Ekrani
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“%50 Sans”: Sistem, degerlendirme gorevi olarak verilen dort segenekli gcoktan segmeli

sorudaki iki secenegi eksiltmektedir (Sekil 9).

SORU

Asagidakilerden sayilarin hangisinin milyonlar basamaginda 4 rakami vardir?

B) 67 345 981

D) 24 135 960

Yardim Al

Soruyu bilemezsen puanin eksilecektir, puaninin eksilmesini istemiyorsan yardim alabifirsin.

Sekil 9:

%50 Sans Ekrani

“Sen Cevapla”™: Sistem, degerlendirme goérevi olarak verilen dért segenekli coktan se¢cmeli

sorudaki dogru cevabl segmektedir (Sekil 10).

Konu Testi osu Puanin: 265 ] Cikig

345 627 819 sayisinin on milyonlar basamaginda asagidaki sayilardan hangisi vardir?
= A
B)S

Qs

D)7

Yardim Al

Soruyu bilemezsen puamin eksilecektir, puanimin eksilmesini istemiyorsan yardim alabilirsin.

Sekil 10:

Sen Cevapla Ekrani
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A 6grencisi soruyu dogrudan dogru cevapladiginda ya da yardim alip dogru cevapladiginda
karsisina oyunlastirmanin da mekaniklerinden birisi olan bir donlt ile karsilasmaktadir

(Sekil 11). Bu donut sistem iginde bulunan avatar ve metin ile verilmektedir.

Anasayfa Konu Testi Lider Tablosu 3 <] Cikis

Aynen boyle devam

Ayni Konudan Devam Et Baska Bir Konuya gec

Sekil 11:

Soruyu Dogru Cevaplama Sonrasi Ekran

Soruyu yanlis cevapladiginda da bir dénit ile karsilasmaktadir (Sekil 12).

Anasayfa Konu Testi Lider Tablosu . <] Cikis

Uzgliniim yanlis cevap verdin

Ayni Konudan Devam Et Baska Bir Konuya geg

Sekil 12:

Yanhg Cevaplama Ekrani

Sistem igerisinde oyunlastirma bilesenlerinden birisi olan Lider tablosuna (Sekil 13)
ulagabilmektedir. Lider tablosu iginde diger okullar iginde ilk on 6grenci ve bu 6grencilerin

puani gozukmektedir. Ayrica kendi siralama bilgisi de bulunmaktadir. Lider tablosu
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ekraninda sadece diger okullar ile durumu degil kendi okul ve kendi sinifi icinde de siralama

bilgisi paylasiimigtir (Sekil 14, Sekil 15).

LIDER TABLOSU (GENEL)

sira Ad - soyad Okul Puan
" ywws goen Farkli Okul 254
2 M ks Farkli Okul 812
3 Zabn gk Farkll Okul 4
a Gran guaw Farkll Okul 780
5 Ak Tk Farkii Okul 762
6 [ lls i Farkl Okul 750
7 Chws pakn Farkli Okul 734
8 ek prek Farkli Okul 727
9 Thow g Farkl Okul m
- - Farkli Okul a
246 Brer gran Senin Okulun 249

Sekil 13:

Lider Tablosu Genel

LiDER TABLOSU (HACETTEPE UNIVERSITESI)

Sira Ad - Soyad Simif Puan
1 e D Senin Sinifin 532
2 [ e bl Senin Sinifin 481
3 S prese Senin Sinifin 376
4 Qs QrwH Senin Sinifin 249
5 AEERQEER Senin Sinifin o]

6 Chisiabeds Senin Sinifin 0

Sekil 14:

Lider Tablosu Kendi Okulu iginde



41

LIDER TABLOSU (5/X SINIFI)

Sira Ad - Soyad Puan
1 e | 532
2 FEsyE 481

3 SEER R 376
4 Gk Qreses 249
5 Ak R 0

6 Sk Ok 0

Sekil 15:

Lider Tablosu Kendi Sinifi iginde

Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin ¢dzimlenmesinde betimsel ve
cikarimsal istatistiklere basvurulmustur. Betimsel analizlerde merkezi egilim ve dagihm
Olclleri kullamimistir. Cikarimsal istatistiklerde ise istatistiksel dogrusal modellerden

varyans analizi ile regresyon analizine bagvurulmustur.
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Bolim 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartisma

Bu arastirmada oyunlastiriimis e-degerlendirme ortamlarinda égrencilerin 6zellikle
yardim arama davraniglari incelenmistir. Bu amaca yodnelik olarak &grencilerin
degerlendirme slreclerinde yeteri performans gésteremedigi durumlarda tasarlanan sistem
geri sunulan farkh yardim tirlerinden hangisine/hangilerine basvurdugu belirlenmis ve
ogrencilerin bu yaklasimlari (yonetici yardim arama, aragsal yardim arama ve yardimdan
kaginma) acgiklamaya yonelik psiko-egitsel 6zellikler (amag ydnelimi, dzyeterlik, gorev
degeri vb.) baglaminda incelenmistir. Arastirmanin hipotezlerine yoénelik olarak elde edilen

bulgular bu bélimde raporlanmistir.

Oyunlastiriimig Degerlendirme Sisteminde Ogrencilerin Yardim Arama Yaklasimlari

Bu arastirma kapsaminda gelistirilen oyunlastiriimis degerlendirme sisteminde
ogrencilere sorulan sorular kargisinda dgrenci gerekli performansi gésteremedidi durumlar
icin bir yardim arama tasarimi gergeklestiriimistir. Bu tasarim geredi yoneltilen

degerlendirme gdrevi icin beklenen performans konusunda eksikligi olan 6grencilere;

1- ipucu
2- Seyirciye Sor
3- %50 Sans

4- Sen Cevapla

secenekleri sunulmustur. Buna goére aragsal yardim arama yaklagsimindaki
ogrenciler kendisinden beklenen performans konusunda yetkinlesmek icin yardim aradigi
icin ipucu ; yénetici yardim arama yaklagsimindaki 6grencilerinin de “Seyirciye Sor”, “%50
Sans”, “Sen Cevapla” secgeneklerini isaretlemesi beklenmektedir. Burada vurgulanmasi
gereken bir durum ise; yOnetici yardim arama davranisinda 6grencilerin minimum biligsel

¢aba harcamalari yénindedir ve bu nedenle “Seyirciye Sor” yardiminda 6grenciye sunulan

grafik dogrudan dogru cevabi isaret eder nitelikte olacak sekilde tasarlanmistir. Benzer
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sekilde, “%50 Sans” yardiminda ise o6grencinin minimum bilissel ¢caba harcamadigi
arastirmanin sayiltisi olarak eklenmis, égrencinin minimum biligssel ¢aba icin bu yardima

yoéneldigi varsayilmistir.

Tablo 3.
Sorular ve Yardim Alma Durumlari

Yardim Alma Yardim Almama Toplam
Soru Sayisi 2547 6486 9033
Yuzde 28,2 71,8 100

Sikliklar olarak incelendiginde ise o6grenciler, kendilerine ydneltilen 9033 sorunun
%28,2’sinde yardima basvurmus, geri kalan %71,8'inde ise yardima bagvurulmadigi
g6zlenmistir. Toplam 2547 adet soruda yardima basvurularin yardim tirlerine gore

dagilimlari ise Tablo 4’te verilmigtir.

Tablo 4.

Sorular ve Yardim Turlerine Bagvurma Durumlari

Yonetici Yardim /yagsal
ardim
%50 Seyirciye Sen Ipucu Yardim
Sans Sor Cevapla Alma
Soru Sayisi 323 1618 461 145 2547
Yluzde %12,7 %63,5 %18,1 %5,7 %100

Tablo 4'te goéruldigu gibi; (bilemedikleri soru karsisinda yardim arama davranisi gosteren)
dgrencilerin yardim tiirlerinden aragsal yardim tiiriine (“ipucu”) yénelim durumlari %5,7 iken
yonetici yardim arama turtne (“%50 Sans”, “Seyirciye Sor” ve “Sen Cevapla”) yonelim
durumlari ise toplam %94,3 olarak gerceklesmistir. Yapilan oran testine iliskin hipotez

sinamasli sonucunda (Z=32,60; P<0,05) 6grencilerin baskin bir sekilde yonetici yardim
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aradiklari (0,05 yanilma dizeyinde) belirlenmistir. Diger taraftan; tim yardim secgenekleri
Uzerinden &égrencilerin yardim arama segenekleri incelendiginde ise; égrencilerin en ¢ok
“Seyirciye Sor” yardim tirini baskin olarak tercih ettikleri (Z=38,89; P<0,05) bulgusuna
ulasiimistir.

Bu bulgular dogrultusunda arastirmanin ilk alt problemine iligkin olarak; dgrencilerin yardim
ararken aragsal yardimdan daha ¢ok yodnetici yardimina basvurduklari goézlenmigtir.
Bununla birlikte yonetici yardim arama kapsaminda ise “seyirciye sor” baslikli yardimi etkin

bit sekilde kullandiklari ortaya ¢ikmistir.

Oyunlastirimig Degerlendirme Sisteminde Yardim Arama ve On Bilgi

Ogrencilerinin  6n  bilgileri basta ©6grenme vyasantisi olmak U(zere birgok slreci
etkileyebilmektedir. Bu c¢alismada da o6grencilerin yardim arama stratejileri ile onbilgi
duzeyleri arasindaki iligki korelasyona dayali degerlendirilmigtir.

Ogrencilerin dnbilgi diizeyleri sirekli bir degisken olarak elde edilmistir. Korelasyon
katsayilari degiskenler arasindaki iligkinin kuvveti ve yoni hakkinda bilgi veren olcutlerdir
(Alpar,2018). Korelasyon degerinin 0,00 ve 0,30 arasinda olmasi “dogrusal bir iligki yok” ya
da “disuk iliski” tanimlanmaktadir. Benzer sekilde korelasyon degerinin 0,30 — 0,70

arasinda olmasi “orta dizey iliski” ve 0,70’den blyuk olmasi ise “yuksek iliski” seklinde ifade

edilmektedir (KOklU ve digerleri, 2016).

Onbilgi diizeyi ile yardim arama ve yardim alma egilimleri arasindaki korelasyon katsayilari

ve anlamlilik seviyesi (p de@eri) Tablo 5 ‘de verilmistir.

Tablo 5.
Onbilgi Diizeyi ile Yardim Arama Ve Yardim Alma Egilimleri Arasindaki iligki

Yardim Arama VETeNT Aragsal Yardim Yonetici Yardim
Almama
Durumu Durumu Arama Arama
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%r.‘. Bilgi -0,37" 0.32 0,11 -0,37"
izeyi
P Degeri 0,00 0,00 0,20 0,00

Tablo 5 ‘e baktigimizda 6n bilgi diizeyi ve yardim arama durumu arasinda negatif yénde
orta diizeyde anlamli (p<0.05) iliskiye rastlanmistir. Ayni zamanda 6n bilgi diizeyi ve yardim
almama durumu arasinda pozitif yonde orta dizeyde anlamli bir iligki gézlenmistir. Bu
durum, 6n bilgi dizeyi yuksek olan bir 6grenci dusuk yardim arama egiliminde ve yuksek
yardim aramama egiliminde oldugu, 6n bilgi dizeyi disuk olan bir 6é3drenci ise yuksek
yardim arama egilimi ve disik yardim aramama egilimi gosterdigi seklinde yorumlanabilir.
On bilgi diizeyi ve aragsal yardim arama arasinda anlamli bir iliskiye rastlanmamistir
(p>0.05). On bilgi diizeyi ve y6netici yardim arama arasinda ise negatif yonde orta diizeyde
anlamli bir iliski bulunmustur. Bu durum 6n bilgi dizeyinin disik ya da yuksek olma durumu
fark etmeksizin aragsal yardim arama egilimini degdistirmedigini gdstermektedir. Fakat
onbilgi duzeyi yuksek olan 6grencinin dusuk yonetici yardim arama egilimi gosterdidi,
onbilgisi dislk olan dgrencinin yiksek yonetici yardim arama egilimi gésterdigi sonucuna
ulasiimigtir.

Onbilgi diizeyi ile yardim arama tirleri arasindaki korelasyon katsayilari ve anlamlilik

seviyesi (p degeri) Tablo 6 ‘da verilmigtir.

Tablo 6.
Onbilgi Diizeyi ile Yardim Tiirleri Arasindaki iligki

%50 Seyirciye Sen ipucu
_ Sans Sor Cevapla Ver
On Bilgi -0,25" 0,17 -0,47" -0,11
Duzeyi
P Degeri 0,00 0,06 0,00 0,20

Tablo 6 ‘ya gore 6n bilgi ve %50 sans yardim arama turl arasinda negatif yonde disuk

anlaml bir iliski bulunmaktadir. Bu durumu 6n bilgi diizeyi yiksek olan bir 6grencinin %50
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sans yardim arama turtunu tercih etme egiliminin disuk olacagi, 6nbilgi duzeyi dusuk olan
ogrencinin ise %50 sans yardim arama turini tercih etme egiliminin yiksek olacagi
seklinde yorumlanabilir. On bilgi ve seyirciye sor yardim arama tirii arasinda anlamli bir
iliski bulunmamaktadir. On bilgi diizeyi disiik ya da yiiksek olsa da seyirciye sor yardim
arama tirl tercih etme egiliminde bir degisiklik olmayacaktir. On bilgi ve sen cevapla
arasinda anlamli negatif orta diizeyde bir iliski bulunmaktadir. On bilgisi yiiksek olan bir
6grencinin sen cevapla yardim arama turind tercih etme egiliminin diguk, 6n bilgisi diguk
olan bir 6grencinin sen cevapla yardim arama turuini tercih etme egiliminin yiksek olacagi
seklinde yorumlanabilir. On bilgi ve ipucu ver yardim arama tiir(i arasinda anlamli bir iligki
bulunmamaktadir. Bu durum 6n bilgi dizeyi ylksek de olsa dislk de olsa ipucu ver yardim
arama turu tercih etme egilimlerinde bir degisikligin olmayacagini gostermektedir.

Bu bulgular dogrultusunda, égrencilerin 6n bilgi diizeyi ile yardim alma ve 6zellikle yonetici

yardim arama davranislari arasinda sistematik bir bagintinin oldugu bilgisine ulasiimistir.

Oyunlastiriimig Degerlendirme Sisteminde Yardim Arama ve Motivasyon Kaynaklari

Motivasyon, bir davranigi baslatan ve ayni zamanda davranigin devamliligini saglayan igsel
glc olarak tanimlanir. Bir baska ifadeyle motivasyon eneriji verir ve yénlendirir (Houston,
Bee, ve Rimm, 2013). Bu bakimdan, &6grencilerin matematik konusundaki bir e-
degerlendirme sistemine yonelten igsel glg, d6drencilerin matematik dersin yoénelik
motivasyonlari olabilir. Benzer sekilde matematik dersine yénelik motivasyon ayni zamanda
ogrencilerin yardim arama yaklasimiyla da bagintili olabilir. Bu ¢alismada motivasyon
kaynagi olarak Pintrich’in modelinden yararlanilimistir. Pintrich (1991) motivasyon
kaynaklari olarak alti adet bilesen énermigtir. Bunlar sirasiyla; a) i¢gsel hedef diizenleme, b)
dissal hedef diizenleme, c) kontrol inanci, d) sinav kaygisi, e) gérev degeri ve e) 6grenme
ve performans iliskin 6zyeterlik. Bu ¢alismada son iki motivasyon kaynagi olan matematik
dersine yonelik gorev degeri ve matematik 6grenmelerine iliskin 6zyeterlik bilesenleri ele
alinmistir. Matematik 6grenmeleri kapsaminda bu iki motivasyon bileseninin, égrencilerin

yardim arama yaklasimiyla (yonetici yardim arama ve aragsal yardim arama) arasindaki
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baginti incelenmistir. Bunun igin dncelikle bu yapilar arasindaki korelasyonlar elde edilmis

ve Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7.

Motivasyon Bilesenleri ile Yardim Arama Yaklasimlari Arasindaki iligki

Gorev Bz-Yeterlik Yonetici Aragsal Yardim
Degeri Yardim Arama Arama
Gorev Degeri 1,00
Oz-Yeterlik 0,73" 1,00
Yonetici Y. Arama -0,03 -0,09 1,00
Aracgsal Y. Arama 0,14 0,09 0,13 1,00

Tablo 7’de goéruldiagu gibi iki motivasyon kaynagi arasinda istatistiksel olarak gu¢li (r=0,73)
ve anlaml (P=0,00<0,05) bir iliski mevcut iken yardim arama yaklasimlari arasinda ise
istatistiksel olarak anlamli bir dogrusal iliskinin olmadigi (P>0,05) gdézlenmistir. iligki
(korelasyon) iki degisken arasindaki dogrusal bagintinin bir olgtsudir ve P>0,05 olma
durumu degiskenlerin bagimsiz oldugu anlamina gelmez, onun yerine dogrusal bir iligkinin
olmadi§i seklinde yorumlanmaktadir. Degiskenler arasinda dogrusal olmayan bir baginti
olup olmadigina iligkin ileri bir ek arastirma yapilmistir. Bu amaca yonelik olarak regresyon
agaclarindan yararlaniimistir. Regresyon agagclari, dogrusal regresyonun aksine dogrusal
ve parametrik olmayan bir ¢6zimleme ydntemidir. R yaziliminin rpart paketinde yer alan
fonksiyonlar ile gercgeklestirilen regresyon agacinin ¢ézimleme sonuglari Sekil 16’da
verilmistir. ilk bulgu olarak katilimcilarin uygulama siirecinde (ortalama=9,3 adet) yénetici
yardim aldiklari ortaya c¢ikmistir. Bu sonuglara goére, katimcilarin %41’inin matematik
ogrenmelerine yonelik 6z-yeterligi dusuk iken, %59'unun ise yluksek oldugu gdzlenmistir.
Oz-yeterligi yliksek olan égrencilerin genellikle daha az yonetici yardim arama yaklasimi
sergiledikleri bulgusuna ulasiimigtir. Diger taraftan en fazla ydnetici yardim alanlarin
(ortalama=11) ise ; 6z-yeterligi dusuk olmasina (katiimcilarin %41) kargin bu 6grencilerden
matematik 6grenme goérevlerine ylksek dizeyde 6énem veren ogrenciler (%15) oldugu

g6zlenmistir ki bu dgrenciler ortalama 12 adet yonetici yardima yonelmislerdir. Benzer
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sekilde, 6z-yeterligi disuk olmasina karsin matematik 6grenme goérevlerine de dusuk

dizeyde o6nem veren ogrenciler (%26) ortalama 11 adet yoOnetici yardim aldiklari

g6zlenmistir.
9.3
100%
——{yes }OzYy = Yuksek-{no
Oz-Yeterlik Yiiksek Oz-Yeterlik Dislk
11
41%
GDy = Dusuk
Gorev Degeri Dusuk Gorev Degeri Yiksek
8.1 11 12
59% 26% 15%
Sekil 16:

Yoénetici yardim arama yaklasimi ve motivasyon kaynaklarina iliskin regresyon agag

diagrami

Aslinda yonetici yardim arama egiliminin 6grencilerin 6z-yeterliginden daha c¢ok etkilendigi
ve gorev degerinin fazlaca bir etkisi olmadigi yoniinde bir bulgu ortaya ¢ikmistir. Yani a)
matematik 6grenme 6z-yeterligi yiksek olanlarin gérece daha az ydnetici yardima yoneldigi
(ortalama=8,1); b) 6z-yeterligi disik ve ayni zamanda goérev degeri dusuk olan édrencilerin
ortalama 12 adet ve c¢) 6z-yeterligi disiik ve ayni zamanda gorev degeri ylksek olan
dgrencilerin ortalama 11 adet yonetici yardima yoneldigi gdzlenmisgtir.

Bu bulgular yonetici yardim arama egilimine yonelik iken benzer ¢ézimleme ayni zamanda
aragsal yardim arama i¢in yapilmis ve regresyon aga¢ ¢d6zimlemesi sonucunda elde edilen

sonugclari igeren diyagram Sekil 17°da verilmistir.
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0.89
100%
yes F GDy = Dusuk-{no ‘
Gorev Degeri Dusuk Gorev Degeri Yiiksek
1.1
64%
’702Yy = Dusuk—‘
OzYeterlik Dusiik OzYeterlik Yiiksek
0.52 1 1.1
36% 15% 49%

Sekil 17:

Aragsal yardim arama yaklasimi ve motivasyon kaynaklarina iligkin regresyon agac¢

diagrami

Arastirmaya katilan tim égrencilerin yiksek sayida ydnetici yardima basvurduklari, goérece
daha az sayida aragsal yardima basvurduklari gézlenmistir. Sekil 17°de gdsterildigi gibi
ogrencilerin degerlendirme oturumlari esnasinda ortalama 0,89 adet aragsal yardim
aramaya yoneldigi gézlenmigtir. Ancak Sekil 16 ve Sekil 17 birlikte gdzlemlendiginde;
yoOnetici yardim icin en belirleyici degiskenin 6z-yeterlik degiskeni iken, aragsal yardim
arama yaklasiminda ise gorev degeri dediskeni daha belirleyici bulunmustur. Buna gore ilk
regresyon agaci c¢ozumlemesinden elde edilen ilk bulgu, gobrev degeri dusik olan
ogrencilerin (%36) daha az aragsal yardim egilimi gosterdigi, matematikteki 6grenme
gorevlerine daha ¢ok deger veren 6grencilerin (%64) ise aragsal yardim arama egilimine
daha c¢ok yoneldigi goérllmustir. Her ne kadar gorev degeri yiksek olan égrenciler icin 6z-
yeterlik degiskeni farklihk yaratiyor gibi goriinse de (6z-yeterligi disik olanlarin aragsal

yardim alma miktari 1,0 iken 6z-yeterligi yuksek olanlarin ise arag¢sal yardim alma miktari
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1,1 elde edilmistir) 6z-yeterlik degiskeninin fazlaca bir egilim katkisi yaratmadigi

sdylenebilir.

Oyunlastiriimis Degerlendirme Sisteminde Yardim Arama ve Amag¢ Yonelimi

Amagc yoénelimi, dgrenenin basari ortamlarini nasil yorumladiklari ve deneyimlediklerine dair
bir gerceve olusturur (Elliot,1999). Matematik Basari Yoénelimleri Olgegi, 6grencilerin
o0grenme ya da degerlendirme gorevlerini tamamlama yaklasimini ve yasadiklari basari ya
da basarisizliklar kargisinda g0Osterdigi tepkilerdeki farkliliklari agiklamak amaciyla
kullaniimaktadir (Elliott & McGregor, 2001; Friedel, Cortina, Turner & Midgley, 2010; ilhan
ve Cetin, 2014). ilhan ve Cetin (2014) tarafindan gelistirilen matematik basarilari élgeginin
dort alt boyutu bulunmaktadir. a) 6grenme yaklasimi boyutunda b) performans yaklasimi c)
o6grenmeden kacginma d) performanstan kaginma. Bu ¢alisma icinde 6grenme yaklasimi ve

performans yaklasimi iki alt boyutu kullaniimistir.

Ogrenme yaklasimi olan 6grenciler “bu dersten mimkiin oldugunca cok sey
6grenmek istiyorum” motivasyonuyla hareket ederken 6grenmeye konu olan goéreve iligkin

yetkinliklerini artirmaya calisirlar.

Performans yaklasimi olan égrenciler ise: “diger 6grencilerden daha iyisini yapmak
benim igin 6nemlidir’ anlayigina sahiptir. llgili 6grencilerin en temel karakteristik

Ozelliklerinden birisi de zor egitsel gbrevleri veya problemler segme egilimleridir.

Amag yoénelimi kapsaminda bu iki amag¢ yénelimi bileseninin, 6grencilerin yardim
arama yaklasimiyla (yonetici yardim arama ve aragsal yardim arama) arasindaki baginti
incelenmistir. Bunun icin 6ncelikle bu yapilar arasindaki korelasyonlar elde edilmis ve Tablo

8’ de verilmigtir.
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Tablo 8.

Amag yonelimi bilesenleri ile yardim arama yaklasimlari arasindaki iligki

Ogrenme  Performans Yoénetici Aragsal Yardim
Yaklasimi  Yaklasimi  Yardim Arama Arama
Ogrenme Yaklasimi 1,00
Performans Yaklasimi 0,64" 1,00
Yonetici Y. Arama 0,01 -0,06 1,00
Aragsal Y. Arama 0,14 0,01 0,13 1,00

Tablo 8de goériuldigu gibi iki amag yonelimi yaklasimi arasinda istatistiksel olarak gugli
(r=0,64) ve anlaml (P=0,00<0,05) bir iliski mevcut iken yardim arama yaklasimlari arasinda
ise istatistiksel olarak anlamli bir dogrusal iliskinin olmadigi (P>0,05) gézlenmisgtir.
Degiskenler arasinda dogrusal olmayan bir baginti olup olmadigina iliskin ileri bir ek
arastirma yapilmistir. Bu amaca yoénelik olarak regresyon agaclarindan yararlaniimistir. R
yaziliminin rpart paketinde yer alan fonksiyonlar ile gergeklestirilen regresyon agacinin
¢6ziimleme sonuglari Sekil 18’de verilmigtir.

ilk bulgu olarak katilimcilarin uygulama siirecinde (ortalama=9,3 adet) ydnetici yardim
aldiklari ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglara gore, katilimcilarin %64’Gnin matematik 6grenme
amagclarina yoénelik performans yaklasimlari yiksek iken, %36’sinin ise dusik oldugu
gOzlenmistir. Diger taraftan en fazla ydnetici yardim alanlarin (ortalama=9.7) ise;
performans yaklagimi yiksek olmasina (katilimcilarin %64) karsin bu &6grencilerden
6grenme yaklasimlari gosteren &grenciler (%17) oldugu gézlenmistir ki bu 6égrenciler
ortalama 10 adet yonetici yardima yonelmiglerdir. Benzer sekilde, performans yaklasimi
yuksek, 6grenme yaklasimlarinda da yiksek dizeyde énem veren ogrenciler (%47)
ortalama 9.5 adet yonetici yardim aldiklari gézlenmistir. Bu durumda performans yaklasimi
yuksek ve ayni zamanda 6grenme yaklasimi diguk olanlar yonetici yardim davranigi
sergiledikleri bulgusuna ulasiimistir. Performans yaklasimi disik ve ayni zamanda gorev

degeri yUksek olanlar yonetici yardim davranigi sergiledikleri gortlmustar.



Performans Yaklasimi Dusuk

8.6
36%

——0OgYy = Dusuk

Ogrenme Y. Dislk Ogrenme Y. Yiiksek

7.8 9.9
23% 14%

Sekil 18:

9.3
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100%

——{yes | PerYy = Dusuk{no }————

Performans Yaklasimi Yiksek

9.7
64%

——OgYy = Yuksek——

Ogrenme Y. Yiiksek Ogrenme Y. Diisiik

9.5 10
47% 17%

Yénetici Yardim Arama Yaklagimi ve Amag Yoénelimine iliskin Regresyon Adag Diagrami

Yoénetici yardim arama egiliminin égrencilerin performans yaklasimini daha ¢ok etkilendigi

sonucuna ulasilabilir. Yani a) performans yaklasimi disik olan 6grencilerin daha az

yonetici yardima yoneldigi (ortalama=8,6); b) performans yaklasimi ylksek ve ayni

zamanda 6grenme yaklasimi diisik olan égrencilerin ortalama 10 adet ve ¢) performans

yaklasimi yliksek ve ayni zamanda 6grenme yaklasimi yiksek olan 6grencilerin ortalama

9.5 adet yonetici yardima yoneldigi gdzlenmigtir.

Bu bulgular yoénetici yardim arama egilimine yonelik iken benzer ¢éziimleme ayni zamanda

aragsal yardim arama i¢in yapilmis ve regresyon aga¢ ¢dézimlemesi sonucunda elde edilen

sonuglari iceren diyagram Sekil 19°da verilmistir.
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0.89
100%
OgYy = Dusuk
Ogrenme Yaklasimi Diistik Ogrenme Yaklasimi Yiiksek
0.5
39%
——PerYy = Dusuk—— —PerYy = Yuksek —
Performans Y. Dusuk Performans Y. Ylksek Performans Y. Yiksek Perf. Y. Dusuk

0.47 0.55 0.98 1.7
23% 17% 47% 14%
Sekil 19:

Aragsal Yardim Arama Yaklasimi ve Ama¢ Yénelimine iliskin Regresyon Adag Diagrami

Arastirmaya katilan tim 6grencilerin ylksek sayida yénetici yardima bagvurduklari,
goOrece daha az sayida aragsal yardima basvurduklari gozlenmistir. Sekil 19'da gosterildigi
gibi 6grencilerin degerlendirme oturumlari esnasinda ortalama 0,89 adet aragsal yardim
aramaya yoneldigi gézlenmistir. Ancak Sekil 18 ve Sekil 19 birlikte gozlemlendiginde;
yonetici yardim icin en belirleyici degiskenin performans yaklasimi iken, aragsal yardim

arama yaklasiminda ise 6grenme yaklasimi daha belirleyici bulunmustur.

Buna gore ilk regresyon agaci ¢ozimlemesinden elde edilen ilk bulgu performans yaklasimi
yuksek olan 6grencilerin daha az aragsal yardim egilimi gésterdigi, 6grenme yaklagimini
benimseyen &drencilerin ise aragsal yardim arama egilimine daha c¢ok yoéneldigi
gOralmuastir. Her ne kadar 6grenme yaklasimi ylUksek olan &grenciler igin performans
yaklasimi farklihk yaratiyor gibi gériinse de (performans yaklasimi dusik olanlarin aragsal

yardim alma miktari 1,7 iken performans yaklasimi yliksek olanlarin ise arag¢sal yardim alma
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miktari 0.98 elde edilmistir) performans yaklasimi degiskeninin fazlaca bir egilim katkisi

yaratmadi§i sdylenebilir.

Oyunlastirimis Degerlendirme Sisteminde Yardim Arama ve Ogrenci Gériisleri

Arastirmada o6grencilerin cogunlukla yonetici yardim arama davranigina yoneldigi ve bu
yonelimlerin motivasyon ve amag¢ yonelimlerine gore sistematik bir bagintinin olmadigi
ortaya ¢cikmistir. Oysaki motivasyon ve amag yonelimi yaklasimlarinin aragsal yardim
arama Uzerine 6nemli bir iligskisi oldugu alanyazinda rapor edilmektedir (Kozanitis ve
digerleri, 2007). Bunun nedenlerini belirlemek igin &grenciler ile 3 kapsamda yari
yapilandiriimis 3 maddelik élgme araciyla 6grenci gorisleri toplanmistir. Arastirmaya
katilan 60 6grenciye bu Olgme araci uygulanmis ve elde edilen agik uclu gorigler
incelenmistir. Ogrenciler genellikle “sistemi faydali buldugunu”, “ipucunun degerli oldugunu
ve 6grenmelerine katki sunabilecegini” ifade etmelerine karsin “tercihlerinin genellikle keyifli

olmasi ve oyunlastirma icermesi nedeniyle” yoénetici yardim arama oldugunu ifade

etmiglerdir.

Ogrencilerin bir tanesinin yanitlari Sekil 20’de verilmistir.



Sekil 20:

Ogrenci Cevaplarinin Bir Tane Ornegi
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Goruismenin ilk maddesine 6grenciler sistemde en ¢ok yardim al seceneklerinin
bulunmasinin hoslarina gittigi (19 6grenci), matematik dersine ait sorulari icermesi ve
sistem icerisindeki sorularin hoslarina gittiklerini sdylemiglerdir. En faydal yardim al
secenegi soruldugunda ise (ikinci madde) égrencilerin 25 tanesi “Seyirciye sor”, 19 tanesi
ise “Sen Cevapla” yardim arama segenegini faydali buldugunu yéninde cevap vermiglerdir.
Ogrencilere neden ipucu degil de neden diger yardim arama seceneklerini tercih ettigini
sordugumuzda ise dgrenciler cogunlukla diger yardim arama secgeneklerinin ilgi ¢ekici,
keyifli, guzel gibi ifadelerde bulunmuslardir. Kolay yoldan soruyu cevaplayip puan
kazanmak istedikleri icin diger yardim arama seceneklerini sectiklerini, ve diger yardim
arama secgeneklerindeki dogru cevabi sistemdeki diger arkadaslarinin segtiklerini
dusundukleri icin onlara guvenip ipucu yerine seyirciye sor yardim arama segenegini

sectiklerini ifade etmiglerdir.

Ogrenci cevaplarinin incelenmesinin ardindan seyirciye sor yardim arama segenegini en
cok secen 6n bilgileri yiksek 6grenciler arasindan rastgele bes 63drenci secilmistir. Bu
ogrencilere 6zellikle neden seyirciye sor yardim arama segenegini segtikleri gérisme
yapilarak sorulmustur. Kendi puanlarini duslrmek, puan yukseltmek ya da cevabi iki
secenege kadar indirdiklerini ve bu iki segcenekten puan kazanarak dogrudan cevabi
bulduklari yardim arama segeneginin seyirciye sor olmasindan kaynakl seyirciye sor

cevabini siklikla segtiklerini ifade etmislerdir.

Bu dgrenci gorusleri incelendiginde; 6grencilerin motivasyon ve amag yonelimlerin,
aragsal ya da yonetici yardim arama durumlari Gzerinde etkili olmamasinin bir agiklamasini

icerdigi gorulmuistir. Ogrenciler 5grenmeden daha gok oyunsallia yénelmislerdir.
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Bolim 5

Sonug ve Oneriler

Gunumuzde 6gretim teknolojileri sinif-igi ve okul-digi teknolojiler olarak iki grupta ele
alinabilir. Sinif-igi teknolojilerde ve etkilesimlerde 6grenciler dersin igerigini anlamalari veya
bir gorevin gerekliliklerini yerine getirmek igin 6gretmenlerinden veya sinif arkadaslarindan
yardim isteyebilmektedir ve bu akademik yardim arama genellikle sinif icinde gergeklesir.
Oysaki gunumuzde okul-disi teknolojiler yayginlagsmistir ve genellikle égrencilerin sinif-igi
ogretim teknolojileriyle gerceklestirdikleri d6grenmelerini desteklemek igin okul-disi egitsel
teknolojilere  dayali uygulamalar kullaniimaktadir.  Okul-disi  teknolojiler  formal
o6grenmelerden daha ¢ok formal olmayan 6grenmeleri kapsamaktadir ve 6grenciler yardim
arama sureglerinin bir parcasi olarak bu tir ortamlari kullanmaktadir. Bu ¢alismada bir okul-
disi egitsel teknoloji olarak oyunlastiriimis e-degerlendirme sistemi gelistirilmis ve
ogrencilerin bu sistemdeki davraniglari incelenmistir.

Arastirma sonucunda ulasilan bulgulara gore; égdrenciler bu tir oyunlastiriimis e-
degerlendirme ortamlarina yogun bir katilim gostermektedir ve fazlaca bu tir ortamlarda
etkilesime girmiglerdir. Arastirmaya etkin olarak katilan 177 6grencinin (uygulama suresi
olan bir haftalik strede) 9033 adet soru ¢6zmus olmalari ve 6grenci goruslerine yansiyan
bulgulara goére oyunlastirma 6geleri 6grenci katilimini artirmisgtir. Oyunlastirmanin katilimi
artirma 6zelligi ilgili alanyazinda ele alinan konulardan birisidir (Bouchrika vd. 2021;
Poondej ve Lerdpornkulrat, 2016; Walsh, 2014) bu arastirmada ortaya g¢ikan 6grenci
gorisleri de bu bulguyu destekler niteliktedir.

Bu cgalisma Ozelinde oyunlastirma tasarimi; aragsal yardim yaklasimina uygun
olarak “ipucu” ve yoénetici yardim arama yaklagimina uygun olarak da “%50 Sans’,
“Seyirciye Sor” ve “Sen Cevapla” secenekleriyle desteklenmistir. Ogrencilerin yardim arama

yaklagsimlarina egilimleri irdelenmistir. Arastirmada yardim arama yaklasimlarinin
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ogrencilerin a) 6nbilgi, b) motivasyon ve c) hedef yénelim dizeylerinin yarim arama
yaklasimlariyla iliskisi incelenmistir.

On bilgi diizeyleri yardim aramada 6nemli bir degisken oldugu sonucuna ulasiimigtir.
Onbilgisi duisiik olan dgrenciler yonetici yardim aramayi arama (%50 Sans, Seyirciye sor ve
Sen cevapla) egilimi gdsterirken, én bilgisi ylksek olan 6grenciler ise ydnetici yardim arama
davranigsindan kaginma egilimi gostermiglerdir. Fakat hem 6n bilgisi yiksek hem de 6n
bilgisi disuk olan égrenciler ipucu kullanmadan kaginma egilimi géstermislerdir. Bir bagka
ifadeyle 6grencilerin aragsal yardim arama yaklasimlari (ipucu segenegi ile etkilesimleri)

yine 6grencilerin 6n bilgi dizeyinden bagimsiz davranmigtir.

Matematik dersine motivasyon ile iligkili iki deger olan gbrev degeri ve 0z yeterlilik
ile yardim arama davranislari arasinda bir iliski olup olmadigina bakilmistir. Bu durum amag
yénelimleri arasinda da gézlenmistir. Amag ydnelimleri ve motivasyon bilesenleri ile yardim

arama davranisglari arasinda anlamli bir ériinti bulunamamistir.

Pintrich ve Schrauben (1992) tarafindan 6nerilen modelde 6grencilerin aragsal
yardim aramanin bagari hedefleri, benlik algilari ve gorev degeri gibi motivasyon
bilesenlerden etkilendigini 6ne sirmektedir. Kozanitis vd. (2007) yaptigi ¢calismada ¢ikan
sonuglar bu ifadeyi desteklemektedir. Bu calisma icerisinde elde edilen bulgular ile ilgili
alanyazindaki bilgiler farkhlik géstermektedir. Sonuglar ayni zamanda bu arastirmanin
bulgularindan olan “6grenci gorusleri” ile birlikte degerlendirildijinde dgdrencilerin daha fazla

6grenmek yerine daha fazla oyunsalliga yoneldigi belirlenmistir.

Arastirmada hedeflenen c¢iktilara ulasilamamasinin nedenleri ilgili alanyazinda
kavramsallagtirilan “anlamli oyunlagtirma (meaninful gamification)” (Nicholson, 2012)

durumlardan kaynaklandidi seklinde yorumlanabilir.

Anlamli oyunlagtirma kullanici merkezli oyunlastirma stratejilerini icermektedir.
Anlamli oyunlastirmada durumsal uygunluk ve kullanici merkezli tasarim stratejileri 6ne
¢lkmaktadir. Durumsal uygunluk 6grencinin kendisi igin ilgili olan duruma yénelmesi olarak

ifade edilebilir. Ogrenciler egitsel bir amag yerine gegici bir ejlence degerine yénelmislerdir.
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Oyunlastirma unsurlari kullaniimis bir degerlendirme sisteminde &grenciler sistemi
kendilerine fayda saglayacak yardim arama yontemlerini segmek yerine keyif alabilecekleri
yardim arama yoéntemlerine bagvurmaya yoéneldikleri soylenebilir. Kullanici merkezli
tasarimda ise ogrenci profilleri 6nemlidir ve bunlara dikkat edilmesi gerekmektedir.
Ogrencinin intiyag hedef ve dzellikleri gbz énlniine alinarak bir oyunlastiriimis bir sistem
tasarimi  yapimahldir (Kocadere ve Caglar, 2018; Tunga ve inceoglu, 2020;
Hakulinen,2014).

Sistem icerisinde dgrenciler 2547 defa yardima basvurmusglardir. Bunlardan 1618
tanesi (%63,5) seyirciye sor, 461 tanesi (%18,1) sen cevapla, 323 tanesi (%12,7) %50 sans
ve 145 tanesi ise (%5,7) ipucuya basvurmuslardir. Seyirciye sor ipucunun diger yardim
aramalara gore ylksek ¢cikmasinin nedeni sosyal buradalik kavrami ile agiklanabilir. Sosyal
buradalik 6grenci ve 6gretmenlerin gevrimigi ortamlarda nasil etkilesimde bulunduklari ile
ilgili bir kavramdir (Lowenthal, 2009). Sosyal buradalik kavrami ¢evrimici ortamda yer alan
diger katilimcilari hissetme derecesidir (Whiteman, 2002). Seyirciye sor sistemde kullanilan

diger 6grencileri ifade etmektedir. Ogrencilerin ortam iginde yalniz olmadi§i ve diger

ogrencilerinde segenekleri gordugu dusunulerek sosyal buradalgr artirmistir.
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Oneriler

Bu arastirmada oyunlastirma ile akademik yardim arama kavramlari bir araya
getirilerek bir e-degerlendirme tasarimi yapilmistir. Bu tasarimi kullanan &grenciler,
beklenen aksine egitsel degeri olan yardim arama davranislari yerine yonetici yardim arama
davraniglarina bagvurmuslardir. Bu nedenle benzer tasarim yapacak tasarimcilara yogun
oyunlastirma 06geleri yerine sinirh  oyunlastirma 6gelerine basvurmalari  onerilir.
Oyunlastirma tasarimi kullanicilarin 6zelliklerini belirleyerek yapilmasi onerilebilir. Yardim
arama davranislarindan birisi olan yardim aramadan kagcinma bu calisma icerisine dahil
edilmemistir. Uygun bir midahale ile yardim aramadan kaginma davranigi da ilerdeki

yapilacak ¢alisma igerisine eklenebilir.
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Statiisii: [X] Y.Lisans [] Doktora [ Butinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

(Unvan, Ad Soyadi, imza)

Prof. Dr. Halil YURDUGUL
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EK-C: Thesis/Dissertation Originality Report

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of f Computer Education And Instructional Technology

Thesis Title: Learners' Help Seeking Behaviours In Gamified E-Assessment Environments

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section is
checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character | Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

12/11/2023 88 115877 13/10 /2023 %4 2225405460

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values specified
in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of possible
infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is correct
to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.
Name Lastname: Sinem ERCAN

Student No.: N21139571 Signature

Department: Computer Education and Instructional Technology

Program: Computer Education and Instructional Technology — M.S

Status: [X] Masters ] Ph.D. [ Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
(Title, Name Lastname, Signature)

Prof. Dr. Halil YURDUGUL
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EK-D: Yayimlama ve Fikri Mulkiyet Haklari Beyani

Enstiti tarafindan onaylanan lisansustu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (k&git) ve
elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin
ya da bir bélimUnln gelecekteki calismalarda (makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu
beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin
yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yiksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi
ve Erigsime Agilmasina iligkin Yénerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U.

Kutuphaneleri Acik Erisim Sisteminde erisime agilir.

O Enstiti/Fakulte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmisgtir. ()

O Enstiti/Fakilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmigtir.®

Sinem ERCAN

"Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

( 1) Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma siirecinin devam etmesi durumunda, tez danismaninin OGnerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstiti veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erisime agilmasinin ertelenmesine karar
verebilir.

( 2) Madde 6.2. Yeniteknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, hentiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve internetten
paylasilmasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin
énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisti (zerine enstitli veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak (izere
tezin erisime agiimasi engellenebilir.

( 3) Madde 7. 1. Ulusal gikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve gliivenlik, saglik vb. konulara iligkin lisansistii tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir. Kurum ve kuruluglarla yapilan isbirligi protokolii ¢ergevesinde hazirlanan lisansiistii tezlere
iligkin gizlilik kararr ise, ilgili kurum ve kurulugun &nerisi ile enstitii veya fakiltenin uygun gériisii Uzerine (niversite ybnetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari ¢ercevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yliklenir

*Tez danigsmaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gérisii (izerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.
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