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OZET
DOKTORA TEZi

OYUNLASTIRMA YAKLASIMLARININ EGITIMDE KULLANIMI:
TASARIM TABANLI BiR ARASTIRMA

Semra FiS ERUMIT
2016, 237 sayfa

Oyunlastirma (gamification), oyun olmayan icerik ve ortamlarda problemlerin
¢Oziimii, motivasyon ve bagliligin artirilmasi i¢in oyun mekanikleri ve dinamikleri ile
oyun tasarim tekniklerinin kullanilmasidir. Oyunlastirmanin amaci; bireylerin oyun
teknikleri ile sorumluluklarini artirmak ve ulagilmak istenilen amaci daha ilgi ¢ekici ve
hedeflenen bir gorev haline getirmektir. Yapilan aragtirmalar incelendiginde egitim
ortamlarinda  oyunlastirmanin  ne  sekilde  kullanilabilecegi,  oyunlastirma
uygulamalarinda kullanilan yontem, teknik ve islem adimlar1 netlik kazanmamistir. Bu
nedenle bu ¢alismada bir ders siirecinin ne sekilde oyunlastirilabilecegine yonelik bir
arastirma yapilmig ve oyunlagtirmayla ilgili bir tasarim ¢ergevesi olusturulmasi
amagclanmustir.

Calismada tasarim, kuram, uygulama tgliisiiniin etkilesimi ile yapilan tasarim
tabanli bir ¢alisma gerceklestirilmistir. Birinci ve ikinci agsamada bir yiiksek lisans dersi,
liclincli asamada bir lisans dersinin oyunlastirma ile tasarimi yapilmig, uygulamalar
degerlendirilmis ve elde edilen bulgularla oyunlastirma tasarim g¢ergevesi belirlenmistir.

Gozlem ve miilakat sonuglarina gore, her asamada uygulama siiresince yapilan
etkinlikler ve ders siireci 6grenciler tarafindan eglenceli bulunmustur. Tiim asamalarda
genel olarak sosyal oyunlarin entegre edildigi uygulamalar begenilmis ve 6grencilerin
motivasyonlarini artirmalarina olumlu katki saglamistir. Her li¢ asamada oyunlastirma
uygulamalarinda kimi 6grencilerin bireysel etkinliklerde kimi Ogrencilerin de grup
etkinliklerinde daha ¢ok motive oldugu goriilmistir. Kisisel 6zellikler, yas, cinsiyet ve
oyun tercihlerinin oyunlastirma etkinliklerinin olusturulmasinda 6nemli bir etken
oldugu belirlenmistir. Bu ¢alismanin; 6grencilerin motivasyonlarini artirarak 6grenme
ortamimin bir pargas: haline getirecek oyunlastirma uygulamalarinin nasil yapilacagi
konusunda alanyazina katki saglayacag diistiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Egitimde Oyunlastirma, Oyun Mekanikleri ve Dinamikleri,
Oyunlastirma Siireci.



ABSTRACT

USING GAMIFICATION APPROACHES IN EDUCATION: A DESIGN BASED
RESEARCH

Semra FiS ERUMIT
2016, 237 pages

Gamification refers to the use of game mechanics and dynamics in non-gaming
environments. The purpose of gamification is to increase individuals’ responsibility
with game techniques so as to make the defined goal more attractive and turn it into a
targeted task. As the relevant literature is concerned, it is not clear yet how gamification
can be used in the learning environment. Neither is the method, technique or process
steps used in gamification. Thus, it is hereby aimed at building a design framework
regarding the way a lesson can be gamified and whether or not the courses realized with
gamification actually give the feeling of game.

In the study, a design-based research was implemented with the interaction of
design, theory and application. In stage one, a course at postgraduate/doctorate level
was designed with gamification. At stage two, the same was applied to a postgraduate
course and to an undergraduate level course at stage three.

According to the observation and interview results, the students thought that the
activities carried out at all stages of application as well as the overall course were much
fun. At all stages, particularly the applications were much appreciated and such
applications were seen to contribute to increase students’ level of motivation. It was
seen in all of the three stages of the gamification that some of the students were better
motivated during individual activities while some others benefited from group activities
more. The study findings imply that personal characteristics, age, gender and game
preferences play an important role in gamification. Therefore, present study is expected
to contribute to the relevant literature by arousing students’ interest in learning
environment, increasing their motivation and describing how to apply the gamification
activities as a part of the learning environment.

Key Words: Gamification in Education, Game Mechanics and Dynamics, Gamification
Process.
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BIRINCI BOLUM

1. GIRIS
Bu béliimde; arastirmanin konusu, amaci, arastirma problemi ve alt problemleri

aciklanmig, aragtirmanin smirliliklart ve varsayimlart verilmistir. Ayrica calismada

kullanilan kavramlarla ilgili tanimlar agiklanmstir.

1.1. Arastirma Konusu

Dijital oyunlarin egitimde kullanilmas1 pek cok avantaj saglamasina ragmen,
oyunlarin derse uygun sekilde gelistirilmesi ve derse entegre edilmeleri ile ilgili
sikintilar yasanmaktadir (Gee, 2005). Ogretmenlerin ¢ogu, her alanda ve her 6grenme
tiri i¢in ihtiyac1 karsilayacak oyunlarin bulunmasina yonelik beklenti icinde
bulunmaktadir. Ancak bir¢ok O6gretmen ise teknik konular, miifredat ihtiyaclar1 (De
Grove, Bourgonjonb ve Van Looy, 2012) mali ve oyun sistemlerindeki sorunlar (Van
Rosmalen ve Westera, 2012) nedeniyle Ogretim ortamlarinda oyun kullanmak
istememektedir. Egitimciler gerceklestirdikleri 6gretim icin dijital oyun gelistirmeye
yonelik olarak desteklenmediklerinden, oyunlastirma onlarin 6grenme siirecinde oyunu

kullanabilecekleri bir yol olarak géziikmektedir.

Ogretmenlerin egitim-gretim faaliyetleri icinde karsilastiklar en biiyiik
problemlerden birisi 6grencilerin yeteri kadar motive edilememesi ve buna bagli olarak
ogrencilerin 6gretim ortamina dahil olamamalaridir. Ogrencilerin 6gretim ortamina
duyduklart  baglilik, onlarin  68renme siirecini  kolaylastirarak, Ggrencilerin
derinlemesine 6grenmesini saglamaktadir (Kumar ve Khurana, 2012). Ama c¢ogu
O0grenme siireci bu Ozelliklerden yoksun ve Ogrenciler i¢in yeteri kadar verimli
olamamaktadir. Ogrencilerin &grenme siirecinde yasadiklar1 zorluklar dikkate
alindiginda 6grenmenin zevkli bir hale gelmesinde okul ve oyunlastirmanin birbirinin
giiclii birer tamamlayicisi olabilecegi diisiiniilmektedir (Ribeiro, Coelho ve Aguiar,
2011). Ciinkii oyun ve oyun unsurlar1 hem ger¢ek yasamda hem de egitim ortamlarinda
kullanilmakta ve etkisini fazlaca gostermektedir (Gee, 2003; Habgood, 2007; Prensky,
2001).



Ozellikle egitimin vazgegilmez bir unsuru haline gelen oyunla egitim,
egitimcilerin hedeflerine ulasmasinda kullandiklar1 en etkili araglardan biri olmaktadir.
Okullarin ¢ogunda oyun ve oyun benzeri unsurlarin zaten bulundugu bilinmektedir.
Oyunlar {iizerine yapilan arastirmalar, egitim alaninda insanlarin motivasyon ve
bagliliklarin1 desteklemek icin oyunlastirmanin yiiksek bir potansiyele sahip oldugunu
ortaya c¢ikarmistir. Boylelikle 2008 yilinda ilk kez bir kavram olarak ortaya g¢ikan
oyunlastirmanin 2010°da uygulamalar1 giindeme gelmistir (Radoff, 2011; Smith, 2011).

Oyunlastirma, oyun olmayan uygulamalarda oyun mekanikleri ve dinamiklerinin
kullanilmasidir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). Oyunlastirma ortamlari,
oyunlarin ger¢ek yasam i¢indeki uygulamalaridir. Oyun mekanikleri ve dinamikleri her
ne kadar ayn1 terimler gibi algilansalar da aslinda birbirlerinden farklidirlar. Bir etkinligi
oyun yapan aktivitelere, davranislara ve kontrol mekanizmalarina oyun mekanikleri; bu
mekaniklerin yarattigi motivasyon ve istek duygularina da oyun dinamigi denir. Puan,
seviye, zorluk, sanal iiriinler, lider tahtas1 ve hediye/ bagis oyun mekaniklerine drnektir.
Oyun dinamikleri ise 6diil, durum, basari, kendini ifade etme, rekabet ve oOzveridir
(Bunchball, 2010). Oyunlastirmanin amaci; bireylerden kisisellestirilmis hizli
geribildirim almak, oyun teknikleri ile sorumluluklarini artirmak ve ulasilmak istenilen
amaci daha ilgi ¢ekici ve hedeflenen bir gorev haline getirmektir (Deterding vd., 2011;
Simodes, Redondo ve Vilas, 2013).

Teorik olarak her tiirlii uygulama, gorev, silire¢ veya igerik oyunlagtirilabilir.
Oyunlastirma diinya genelinde markalarla ilgili tiiketicileri bilinglendirme ve etkili bir
pazarlama araci olarak, {lirlinle miisteri arasinda bir bag kurulmasi amaciyla son
zamanlarda basarili bir sekilde kullanilmaktadir (Daniels, 2010). Oyunlastirma
cogunlukla is hayati ve pazarlama ile ilgili konularda kullanilmis olsa da egitim
ortamlarindaki uygulamalar da artmaya baslamistir (Freitas ve Freitas, 2013). Diinya
genelinde egitim ortamlarinin oyunlastirilmasiyla ilgili ¢aligmalar hizla artmaktadir
(Freitas ve Freitas, 2013; Landers ve Callan, 2011; Simdes vd., 2013; Van Rosmalen ve
Westera, 2012). Oyunlastirmanin egitim alaninda da basariyla kullanilabilecegi
diisiiniilmektedir (Kapp, 2012; Muntean, 2011). Ancak iilkemizde ve diinyada; bir
egitim ortaminin nasil oyunlastirilacagi, hangi oyun unsurlarimin ortama katilacagi,
oyunlastirma uygulamalarinin ne sekilde yapilacagi ve o&diillendirmelerin nasil

yapilmas1 gerektigi heniiz netlesmemistir. Yapilan oyunlagtirma ¢alismalarinda olumlu



sonuclar elde edilse de kullanilan teknikler, oyunlastirma sonrasi akademik basari ve
web ortamlarindaki ¢aligmalar konusunda bazi olumsuz sonuglar elde edildigi gortilmiis
ve bu problemlerin ¢6ziimii igin yeni uygulamalara ihtiyag duyulmustur. Ayrica
oyunlastirma c¢alismalarinin ¢ogunda farkli oyun unsurlarinin kullanilmasi, genel bir
tasarim ¢ergevesinin olusturulmamasi ve teorikteki tiim bilgilerin uygulamalarda
kullanilmamasi1 oyunlastirma tasarimlarina yonelik bir ¢ergevenin olusturulmasini
gerekli kilmistir (Freitas ve Freitas, 2013). Bu arastirmada bir ders silirecinin nasil
oyunlastirilacagi, Odiillendirmelerin ne sekilde yapilacagi, oyun mekanikleri ve
dinamiklerinin ders siirecine nasil uyarlanacagi gibi belirsizlikleri gidermek icin bir

calisma yapilmistir.

1.2. Problem Durumu ve Gerekcesi

Egitim ortamlarinda gecmisten giinlimiize pek ¢ok farkli yontem, ara¢ ve gereg
kullanilmistir. Bu yontemlerin, ara¢ ve gereclerin teknolojinin egitim ortamlarina dahil
edilmesiyle zaman igerisinde farklilastigi goriilmiistiir. Hepsinin amaci 6grencinin daha
iyl Ogrenmesi ve egitim ortamlarindaki motivasyonun artmasi olsa da zamanla
Ogrencilerin 1ilgileri ve kullandiklar1 teknolojiler degismis, bu nedenle ogrencileri

motive edici unsurlar da farklilagmistir (Prensky, 2001).

Teknolojinin egitim ortamlarma getirdigi yeniliklerden birisi de bilgisayar
oyunlarmin 6grenme amach kullanilmasidir. Yapilan caligmalar, egitsel bilgisayar
oyunlarmin okul performansini olumlu yonde etkiledigini, derse karsi ilgiyi ve
motivasyonu artirdigini ortaya ¢ikarmistir (Pillay, 2003; Prensky, 2001). Motivasyonun
ogrenmede onemli bir rol oynadig1 bilinmektedir (Masgoret ve Gardner; 2003). Farkli
ilgileri ve Ogrenme sekillerine sahip olan yeni nesil Ogrencilerin motivasyonunu
saglamak i¢in farkli yollara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica dijital cagda Ogrenme
ortamlarinda var olan uygulamalarin 6grencilerin ilgisini ¢ekmekte basarisiz oldugu
goriilmektedir (Arabacit ve Polat, 2013). Oyunlastirma bu sorunlara ¢6ziim olmak

amaciyla kullanilan yeni yontemlerden bir tanesidir.

2010 yilinda ortaya ¢ikan oyunlagtirma kavraminin 6ncelikle pazarlama, ticaret,
saglik ve reklam gibi alanlarda kullanildigi goriilmiistiir. Son yillarda oyunlastirilmis
ticari uygulamalarin biiyilik bir endiistri haline geldigi goériilmektedir. Bir iirlinii, servisi

ya da uygulamay1 yayginlastirmak ve kullanimini artirmak i¢in oyunlastirma sikca



kullanilmistir.  Foursquare sitesinde yapilan bir check-in sonucu kazanilan rozet,
Facebook veya Twitter iizerinden sorulan bir soruya verilen cevapla kazanilan puanlar
ve Odiiller bu uygulamalardan birka¢idir (Huotari ve Hamari, 2013). Ticari ¢alismalarla
baslayan oyunlastirma uygulamalari, zamanla egitim ortamlarinda motivasyon ve derse
baglilig1 artiracak sekilde uygulanmaya baglanmistir. Oyunlastirma igerisinde yer alan
rozet, seviye, lider tahtasi, zorluk gibi oyun mekanikleri ve dinamiklerinin kullaniminin
egitimde motivasyonu artirarak O6grenmeyi destekledigine yonelik c¢alismalar
artmaktadir (Uredi ve Uredi, 2005). Yapilan ¢alismalar incelendiginde; teorik calismalar
oldugu, calismalarin internet lizerinden gergeklestirildikleri, ¢alismalarda sinirliliklar
yagsandigi, farkli oyun dinamikleri ve mekaniklerini kullanarak farkli sekillerde
uygulamalar yapildig1 goriilmektedir (Freitas ve Freitas, 2013; Yildirim ve Demir, 2014).
Yapilan arastirmalar incelendiginde; egitim ortamlarinda gerceklestirilen oyunlastirma
uygulamalarinda kullanilan yontem, teknik ve islem adimlarinin netlik kazanmadigi
goriilmektedir. Egitim ortamlarinda hem simif iginde hem de simif disinda
oyunlastirmanin ne sekilde kullanilabilecegi ile ilgili olusturulmus belirgin bir tasarim
cergevesinin  olmadigr bilinmektedir. Ayrica yapilan c¢aligmalarda hangi oyun
unsurlarinin ve uygulamalarin oyunlagtirma ortamlarinda kullanilmast gerektigine
yonelik belirgin ¢aligmalar da bulunmamaktadir. Oyunlastirmanin son yillarda ¢ikan bir
kavram olmasi, egitim alaninda yapilan uygulamalarin yeni olmasi, teorik ¢aligmalarin
pratikte uygulanmamasi, farkli oyun unsurlariyla oyunlastirma tasarimlarinin yapilmasi
ve bir¢ok oyunlastirma unsurunun uygulamaya doniistiiriilmemis olmasi, oyunlagtirma

tasarimlarina yonelik yeni arastirmalarin yapilmasini gerekli kilmistir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci; egitim ortamlarinda oyunlastirma uygulamalarinin ne
sekilde yapilabilecegi, oyun unsurlarimin ders siirecine nasil entegre edilebilecegi,
Ogrencilerin nasil daha 1yl motive edilip, derse bagliliklarinin ne sekilde
artirtlabilecegine yonelik bir oyunlastirma tasarim ¢ergevesi olusturmaktir. Bu amagla;
iki yliksek lisans ve bir lisans dersinin oyunlastirmas: yapilmistir. Her hafta derslerin
konusuna gore dikkat edilmesi gereken unsurlar belirlenerek, sosyal araglarin nasil
kullanilabilecegi, sinif i¢inde ve siif disinda ne sekilde uygulamalar yapilabilecegi ve

hangi araglarin  kullaniminin  daha uygun olacagi arastirilmistir. Bdylece



oyunlagtirmanin egitim ortamlarina nasil daha iyi entegre edilebilecegi ortaya

koyulmaya ¢aligilmistir.

Bu amaglar dogrultusunda “Oyunlastirma yaklagimlar1 ile hazirlanan egitim

ortamlar1 ne sekilde tasarlanabilir?” sorusu arastirmanin temelini olusturmaktadir.
Calismanin temel sorusu ¢ergevesinde arastirilan alt sorular su sekildedir:

1. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan dersteki uygulamalara yonelik
Ogrencilerin goriisleri nelerdir?
1.1. Oyunlastirma yaklasimai ile tasarlanan derste hangi unsurlar 6grencilere
oyun hissi vermektedir?
1.2. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste hangi unsurlar 6grencilerin
O0grenmesini saglamaktadir?
1.3. Ogrencilerin oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste, simdiye
kadar isledikleri derslere gore algiladiklar: farkliliklar nelerdir?
2. Gergek oyun ogelerinin kullanildigr oyunlastirma tasarim cergevesi nasil
olmalidir?
2.1. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste sinif i¢i, sinif dis1 ve sanal
ortam etkinliklerinde dikkat edilmesi gereken unsurlar nelerdir?
2.2. Oyunlagtirma yaklagimi ile tasarlanan dersi alan
ogrencilerin oyunlastirma uygulamalari ile ilgili 6nerileri nelerdir?
2.3. Oyunlastirmada oyun Ogelerinin ders ortamina aktarilmasinda

karsilagilan giicliikler ve ¢coziimler nelerdir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Ogrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarini artirma iizerine ¢alisan pek ¢ok
egitimci farkli yontem ve modellerin etkinligini denemislerdir. Bu yontemlerden biri
olarak diisliniilen oyunlastirma, iizerinde heniiz ¢ok fazla calisilmamis bir konu olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Ayrica degisen teknoloji; Ogrenci profilini ve Ogrenme
sekillerini etkilemis, bu durum dijital yerlilere doniisen Ogrenciler igin alternatif
O0grenme yoOntemlerinin arastirilmasina neden olmustur. Oyunlagtirma da yeni nesil
Ogrenciler i¢in motivasyon saglayacak alternatif yontemlerden birisi olarak

gorilmektedir.



Son yillarda oyunlasgtirmanin egitim ortamlarinda kullanilmasiyla ilgili
calismalar, oyunlastirmanin 6grenci egitiminde hem smif icinde hem de sinif disinda
kullanilabilecegine isaret etmektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Ciinkii oyun
unsurlarinin derslere entegrasyonu 6grencilerin derse bagliliklarin1 ve motivasyonlarini
olumlu yonde etkilemektedir. Ayrica okullarda puan, seviye, 6diil ve rekabet gibi oyun
benzeri unsurlarin genellikle bulundugu gériilmektedir. Ogrenciler gorevlerini yerine
getirip, degerlendirmeleri tamamladigi zaman farkli sekillerde odiiller veya puanlar
almaktadir. Bunlar g6z Oniine alindiginda, okulda zaten oyunlastirma benzeri
deneyimlerin oldugu anlasilmaktadir (Freitas ve Freitas, 2013). Ancak sinif ortaminda
oyun benzeri unsurlar bulunsa da 6grencilerin ¢ogu okuldaki sinif odakli uygulamalari
eglenceli olmayan deneyimler olarak gormektedir. Oyunlastirma simif ortamini daha
eglenceli ve 6gretici bir ortam haline getirebilecek bir ¢oziim olarak diisiiniilmektedir.

Son yillarda egitimle ilgili yapilan oyunlastirma calismalarina bakildiginda;
calismalarin teoride kalarak pratige ¢ok fazla gegmedigi, yapilan ¢aligmalarda benzer
uygulamalar olsa da ortak bir tasarim gercevesinin heniiz olusturulmadigi ve bu
durumun yapilacak yeni uygulamalar i¢in belirgin bir zorluk oldugu goriilmektedir. Bu
nedenle ¢alismamizda egitimcilerin oyunlastirma yaklagimlarini siniflarinda uygulamasi
icin oyun mekanikleri ve dinamiklerini nasil kullanmasi gerektigi, sosyal aglari ve
sosyal oyunlar1 oyunlastirma siirecinde ne sekilde kullanabilecegi iizerinde durulmustur.
Ozellikle sosyal aglara ait 6gelerin, oyunlastirma faaliyetlerinde kullanildig1, hem smif
dis1 faaliyetlerde hem de smif i¢i etkinliklerde Ogrencilerin derse baglhiliklarini ve
motivasyonlarint olumlu yonde etkiledigi bilinmektedir (Simdes vd., 2013; Vassileva,
2008). Boylece oyunlastirmanin egitimde kullanilmasina yonelik bir tasarim cercevesi
olusturulacaktir. Bu ¢alismanin 6grencilerin hem smif ortaminda hem de sinif disinda
ilgisini ¢ekerek, motivasyonlarini artirip, 6grenme ortaminin bir pargasi haline getirecek
oyunlastirma uygulamalarinin nasil yapilabilecegi konusunda alanyazina katki
saglayacag diisiiniilmektedir. Ayrica egitim alaninda oyunlastirma uygulamalarinin
yapilmast ile ilgili yeterince dneri ve deneyimin mevcut olmamasi ¢alismanin énemini

ortaya koymaktadir.



1.5. Smirhliklar

Bu arastirma;

Uygulamalarm sadece Atatiirk Universitesi’ nde gerceklestirilmesi,

Lisans, yliksek lisans ve doktora dgrencileriyle uygulamalarin yapilmast,
Oyunlastirma tasarim ¢ergevesini olusturmak i¢in ti¢ farkli grupla calisilmasi,
Uygulamalarin ayn1 6gretim iiyesiyle gergeklestirilmesi,

Uygulamalarn  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri  Béliimiindeki

ogrencilerle yapilmasi ile sinirlidir.

1.6. Varsayimlar

Calismada, oyunlastirma ile ilgili bir tasarim c¢ercevesi olusturmak
amaglanmis ve yasadiklari deneyimleri en iyi ifade edebilecek grubun
yetiskinler oldugu varsayilmstir.

Calismanin birinci asamasinin doktora ogrencileri ile gergeklestirilmesinin
ikinci ve Tgiincii asamalarin daha saglikli planlanmasini saglayacagi

varsayilmistir.

1.7. Tanimlar

Oyun: Istege bagl olarak yapilan, ger¢ek yasamin disinda, giinliik yasamdan
yer ve slire olarak ayrilan goniillii bir eylemdir.

Oyun Tabanh Ogrenme: Belirli bir problem senaryosunun igerisine
oyunlarm yerlestirilmesiyle olusturulan problem tabanli 6grenme ortamlarina
oyun-tabanli 6grenme denilmektedir.

Oyun Mekanikleri: Bir etkinligi oyun yapan aktivitelere, davraniglara ve
kontrol mekanizmalarina denilmektedir. Puan, seviye, zorluk/basari/kupa/
madalya, liderlik siralamasi ve sanal hediyeler oyun mekaniklerine 6rnektir.
Oyun Dinamikleri: Oyun mekaniklerinin kisilerde yarattigi motivasyon ve
istek duygularina denilmektedir. Oyun dinamikleri 6diil, durum, basari,

kendini ifade etme, rekabet ve 6zveridir.



Oyunlastirma: Oyun olmayan igerik ve ortamlarda problemlerin ¢6ziimii,
motivasyon ve bagliligin artirilmasi i¢in oyun mekanikleri ve dinamikleri ile
oyun tasarim tekniklerinin kullanilmasidir.

Baghhk: Ogrencilerin dersteki mesguliyeti, ilgisi ya da derse katilimidar.



IKiNCi BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE ILE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde; oyun ve oyunlastirma kavramlari, oyunlagtirmada kullanilan oyun
unsurlar1 agiklanmig, oyunlastirmayla ilgili yapilan ¢alismalar verilmistir. Ayrica bu

calismadaki oyunlastirma uygulamalarinin dayandigi kuramsal temeller agiklanmistir.

2.1. Oyun Nedir?

Oyun ile 1lgili pek ¢ok tanim ve agiklama yapilmis, hepsinde oyunun dogasina
farkli agilardan bakilmistir. Wittgenstein (1976), oyunun tek bir tanima sahip olmasinin
mimkiin olmadigint ileri stirmiistiir. Oyunla ilgili yapilan c¢aligmalara bakildiginda
oyunla ilgili bircok tanimin oldugu goriilmektedir. Oyunu; canlinin enerji fazlaligim
atmak icin kullandig1 bir ara¢ olarak tanimlayan ya da harcanan enerjiyi tekrar
kazanmak i¢in yapilan aktivite olarak ifade eden goriislerin yani sira oyunu gercek
yasamin bir alistirmasi olarak tamimlayan goriisler bulunmaktadir (Ural, 2009).
Huizinga'ya (1955) gore insanlarin etkinliklerinin temelinde oyun vardir. Huizinga,
uygarligin ve kiiltlirlin oyundan ortaya ¢iktigini ve oyun ile gelistigini vurgulamis ve
oyunu olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen, 6zgiir ve kurmaca, oyuncuyu
tamamen icine ¢ekme yetenegine sahip, her tiir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir
eylem olarak tanimlamistir. Piaget’e (1962) gore oyun bir uyumdur ve insanlarin kendi
sectikleri ve kendilerine gore saglam kurallar1 olan eylemlerdir. And (1974) ise oyunu,
istege bagl olarak yapilan, gergek yasamin disinda, gilinliik yasamdan yer ve siire olarak
ayrilan goniillii bir eylem olarak tanimlamistir. Bagka bir tanima gore oyun bir ya da
bircok oyuncu ile yapilan, amaclari, kurallar1 ve sonuglart olan bir dizi aktivitedir
(Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey, 2002). Oyun ayni zamanda, insanlarin bedensel
ve zihinsel yeteneklerini gelistirmesini saglayan bir yaristir. Oyun; ¢ocuklarmn ve
bliyliklerin, giinliik ugraslarindan geriye kalan bos zamanlarinda, sadece eglenme
yoluyla dinlenmelerini saglamaktadir (Keskin, 2009). Huizinga’ ya (1955) gore
oyunlarin sahip oldugu genel 6zellikler soyledir:
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v Oyun eglence unsurudur.

v Oyunun kurallar1 vardir.

v Oyun, oyun ortami gerektirir.

v Oyun dzglirce oynanir.

v Oyunda kazanmak amaglanir.

v Oyun, sonuna kadar oynanr.

v Oyunda gerilim vardir.

v Oyunda, oyun oynandig1 bilinci vardir.

Giilsoy (2013), oyunla ilgili tanimlara bakarak oyunlarin oyuncu agisindan
onemine deginmistir. Deginilen 6zelliklerden bazilarinin oyun ve 6grenmenin iliskisine
vurgu yaptigr goriilmektedir. Buna gore oyun; yaraticiligin kaynagi, yasamin somut bir
pargasi, yeteneklerin ve kavramlarin olusmasinda zemin hazirlayan, aktif katilimla
gerceklesen, dikkati toplamayr saglayan, basari-kazanma ve gayret gdsterme
duygularin1 6greten, zihni ve bedeni ¢alistiran, hosga vakit gecirme siireci saglayan bir
eylemdir. Dewey’e (2004) gbre, oyun oynayanlar sadece fiziksel olarak etkinlik
gerceklestirmezler. Ayni zamanda zihinsel bir siire¢ igerisine girerler. Oyuncular belirli
bir amag¢ dogrultusunda, sonraki hedeflerine odaklanarak, ileriye doniik eylemler de
gergeklestirirler. Ozgiirce gergeklestirdikleri bu eylem, oynayanmn aktif olmasini

saglayarak belli bir amag etrafinda, eglence ve motive edici bir siirecle yiirtitiiliir.

Bir¢ok arastirmact oyunu farkli bigimde smiflandirmigtir (Tablo 2.1). Piaget
(1962), oyun ve zihin gelisiminin birbirine paralel gelistigine dikkat c¢ekerek oyun
tiirlerini tic doneme ayirmistir. Bunlar; duyu motor donemde aligtirmali oyun (0-2 yas),
sembolik (simgesel) oyun dénemi (2-7 ya da 2-11 yas arasi) ve kuralli oyun donemi
(11-12 yas sonrast) dir.

Akandere (2003) oyunlar1 iki grupta incelemistir: Cocuk oyunlar1 ve egitsel
oyunlar. Ozdogan (1997) ise oyun tiirlerini bireysel ve sosyal oyunlar olmak iizere iki
sekilde smiflandirmis ve bu siniflandirmaya yonelik olarak arastirmalardaki oyun

tiirlerini gruplandirmistir.
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Tablo 2.1.
Oyunun Siniflandirilmasi

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar

Genel islevsel oyunlar .
Gross-1899 Ogzel islevsel oyunlar
Deneysel oyunlar

Stern-1914 Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar

R — Kuralsiz oyunlar Kuralli ve isbirlikli oyunlar
Somut zihinsel oyunlar Kendini ispatlama oyunlar1

Erikson-1957 Dar ¢evreli oyunlar Genis ¢evreli oyunlar
Yapisal oyunlar Rol oyunlari

L biekeisakesiel - Kendi kendine oyun Kuralli oyunlar
Materyalle oyun Arkadaglarla oyun

) Insanlar arasi iligki {izerine oyunlar
EI’ Konin-1960 Objelerle oyun .
Sosyal kurallar {izerine oyunlar

. Rol oyunlar1
Hetzer-1927 Is oyunlar1
Sonugta basariya ulasma oyunlari
Islevsel oyunlar Fantezi oyunlari
Ch. Biihler-1928
Yapisal oyunlar Rol ve kuralli oyunlar
: Kuralli oyunlar
Piaget-1962 Alistirma oyunlari
Sembol oyunlari

Crawford (1982), oyunlari bes farkli tipte gruplandirmigtir. Bunlar masa
oyunlari, kart oyunlari, atletik oyunlar, ¢ocuk oyunlar1 ve bilgisayar oyunlaridir. Masa
oyunlari, tasinabilir parcalarla oyuncularin birtakim kurallarla birlikte oynadigi
oyunlardir. Kart oyunlari, 13 tane sirali kartin 4 farkli grupta toplandigi 52 kartla
oynanan oyunlardir. Atletik oyunlar, oyuncularin fiziksel becerilerini kullanarak
birbiriyle etkilesim halinde oynadiklar1 oyunlardir. Cocuk oyunlari, ¢ocuklarin hem
fiziksel hem de zihinsel becerileri kullanarak gerceklestirdikleri ancak asil sosyal
becerilerini ve birbirleriyle iletisimini saglayan oyunlardir. Bilgisayar oyunlari ise
beceri, aksiyon ve cogunlukla siddet igerikli el-gdz koordinasyonu isteyen oyunlardir
(Uggiil, 2006). Farkli oyun tiirlerinin oyuncular iizerinde farkl etkileri goriilmektedir.
Oyunlarin; fiziksel, sosyal, psikolojik, duygusal, zihinsel ve dil gelisimi agisindan farkli
etkiler gdsterdigi belirtilmistir (Giines, 2010).

Zaman igerisinde insan yasaminin ayrilmaz bir parcast olan oyunlardan

O0grenme-6gretme silirecinde faydalanilmistir. Bu tip oyunlar egitsel oyun ismini
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almaktadir. Egitsel oyunlar, bilgilerin daha rahat bir sekilde Ogrenilmesini ve
pekistirilmesini ~ saglar. Yapilan ¢aligmalar incelendiginde, egitsel oyunlarla
gergeklestirilen egitimlerle, 6grencilerin akademik basarilarinin arttifi (Saracaloglu ve
Aldan Karademir, 2009; Oren ve Avci, 2004; Yurt, 2007), daha kalic1 6grenmeler
gerceklestigi, derslerin daha aktif, eglenceli ve motive edici gegtigi goriilmiistiir (Cavus,
Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan; 2011). Yapilan ¢alismalarda oyunla 6gretim sayesinde
O0grencinin 0grenme siirecinde aktif rol oynadigi goriilmiistiir. Oyunla 6gretim yontemi
en dogal 6grenme yollarindan birisidir. Bu sayede oyuncu kendi somut tecriibelerinden
Ogrenerek, bilgiyi kesfeder ve yapilandirir (Hanbaba ve Bektas, 2012). Oyun gibi
O0grenme ortamlart 6grencilerde igsel motivasyon ve igbirligi becerilerini gelistirerek,
yeni kavramlarin Ogrenilmesi ve bilgilerin sentezlenmesi i¢in Ogrencilere yardimci
olmaktadir (Karakus, inal ve Cagiltay, 2008). Yapilan calismada da derslerin daha aktif,
eglenceli, 0gretici bir sekilde gergeklestirilmesi ve motivasyonun artirilmasi i¢in sosyal
oyunlardan faydalanilmig, bdylece oyunu temel alan oyunlastirma uygulamalar

icerisinde oyunlar kullanilmastir.

Bilgisayarlarin ortaya ¢ikisindan sonra dijital oyunlar hizli bir gelisme
gostermistir. Ticari firmalarin bu alandaki potansiyeli gormeleri ve multimedya
araclarimin gelisim gostermesiyle bilgisayar oyunlari hizla yayginlagsmistir. 1990’ lardan
sonra bilgisayarlarin biiylik kitlelere ulasmasit ve egitimde daha fazla kullanilmaya
baslanmasi, bilgisayar oyunlarinin egitimde tercih edilmesini saglamistir (Ural, 2009).
Bilgisayar oyunlar1 etkilesimli 6grenme ortamlart saglayan etkili egitim araclari

olmustur.

Prensky (2001), bugiiniin 6grencilerinin bilgi edinme aligkanliklarinin, 6grenme
tarzlar1 ve yaklagimlarinin farkli bicimde degistigini belirtmektedir. Bilgisayar, cep
telefonu, tablet gibi pek ¢ok dijital araci kullanan nesiller zamaninin ¢ogunu bilgisayar
oyunu oynamakla gecirmektedir. Bilgisayar (video) oyunlari, dijital ortam destegine
thtiyag  duyan, canlandirilmis  grafiklerle  desteklenen, oyuncunun el-g6z
koordinasyonuyla oynanan ve etkilesimli igeriklere sahip dijital simiilasyonlar olarak
tanimlanmaktadir (Crawford, 1982). 1980’lerde g¢ocuklar evde ve atari salonlarinda
haftada ortalama 4 saat gecirirken; 2004 yilindaki bir aragtirmaya gore, kiz ¢ocuklar
haftada 5,5 saati oyuna aymrmakta, erkek cocuklar ise haftada 13 saati oyuna

ayirmaktadir (Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman, 2004). Bu durum bilgisayar
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oyunlarmin egitimde kullaniminin 6nemini gdstermektedir. Ayrica egitsel bilgisayar
oyunlar1 lizerine yapilan calismalarda; bilgisayar oyunlarinin oyuncular {izerinde daha
olusturmaci, ilgi ve motivasyonu artirict etkisi oldugu goriilmiistiir (Fis Eriimit ve

Karakus, 2015; Garris, Ahlers ve Driskell, 2002; Kirriemuir ve McFarlane, 2004).

Glinlimiizde bilgisayar oyunlarinin milyonlarca kisi tarafindan oynanmasi ve
biiyiik bir sektdr haline gelmesindeki en 6nemli sebeplerden birisi de Facebook’ ta
oynanan oyunlardir. Tiim diinyada her yastan, cinsten, kiiltiirden farkli kullanicilarin
saatlerini World of Warcraft gibi MMOGs (Massive Multiplayer Online Games),
Farmville gibi sosyal oyunlara, Angry Birds gibi mobil oyunlara harcadigi
goriilmektedir (Dominguez vd., 2013). Prensky’ nin (2001) giiniimiiz 6grencilerini
dijital yerliler olarak adlandirdig1 diisiiniildiiglinde, bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin
egitim yasantilarinda dnemli bir yere sahip oldugu goriilmektedir. Ciinkii bilgisayarlar,
bilgisayar oyunlari, dijital miizik calar, web cam, cep telefonu, internet ve dijital
diinyanin sundugu tim arag¢ ve teknolojiler 6grencilerin hayatlarinin vazgegilmez bir

parcasi olmustur.

Bilgisayar oyunlarinin  ¢ok c¢esitlilik  gosterdigi  glinlimiizde oyunlari
gruplandirmak i¢in farkli siniflandirmalar yapan arastirmacilar olmustur (Crawford,
1982; Gros, 2007; Prensky, 2001). Bu simiflandirmalardan birinde bilgisayar oyunlari
sekiz kategoriye ayrilmistir (Prensky, 2001; Bates, 2004). Bunlar; aksiyon oyunlari,
macera oyunlari, dovils oyunlari, rol yapma, spor oyunlari, strateji oyunlari, simiilasyon

oyunlar1 ve ¢cevrimici oyunlardir (Sekil 2.1).
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Aksiyon
Strateji Macera
2 <
Spor Bilgisayar e
Oyunlari
A —
Simiilasyon Cevrimigi
: Oyunlar
4 Rol A
yapma

Sekil 2.1. Bilgisayar oyunlarinin siniflandirilmasi (Bates, 2004)

2.1.1. Oyun bilesenleri

Oyunlar bir takim bilesenlerin birlikte bulundugu etkinliklerdir. Garris ve
digerleri (2002) yaptiklar1 alanyazin arastirmasinda oyunlarin; fantezi, kurallar/amaglar,
duygusal uyaricilar, miicadele, gizem ve kontrol olmak iizere alt1 bilesenden olustugunu
belirtmistir. Crawford (1982), bilgisayar oyunlarmin dort temel bileseninden
bahsetmistir. Bunlar; sunum (hikaye), etkilesim, miicadele ve giivenliktir (Uggiil,
2006). Benzer sekilde Kapp (2012) ise oyunlarin kurallar, hedef, rekabet, seviye, 6diil,
hikaye, estetik, geribildirim, ilgi seviyesi, yeniden oynama ve zaman bilesenlerinden

(Sekil 2.2) olustugunu ifade etmistir.



15

_ Kurallar |
Z)eniden \ >§ ﬁ \/\ Rekabet
ynama

Oyun

ilei <‘__-~\ Bilesenleri
:/ iﬁy
Seviyesi

Sekil 2.2. Oyun bilesenleri (Kapp, 2012’ den uyarlanmistir)

Kapp’in (2012) siniflandirdig1 oyun bilesenleri su sekilde agiklanmaktadir:

e Kurallar: Oyunlar aslinda bir kurallar kiimesidir. Bu kurallar, en fazla
oynayacak oyuncu sayisi, oyunun simirlarini, puan toplama sekillerini,
oyunun oynanmasi i¢in yapilmasi gerekenler gibi pek ¢ok seyi anlatmaktadir.
Kurallar oyuncularin eylemlerini sinirlamanin yani sira oyunu yonetilebilir
bir hale getirmeyi saglamaktadir.

e Hedef: Oyunda ulagilmak istenen amag, odak ve istenilen sonuglar, hedefi
belirtmektedir. Oyunda bir amag¢ ya da amaglar dizisi hedefi olusturmaktadir.
Bir oyunun sonunda belirlenen hedefe ulasilabildigi gibi hedefe ulasmadan da
oyun bitebilir. Bir oyuncu oyun siiresince hedefe ulasip ulasamayacagini
anlayabilir. Ornegin bir oyuncu tetris oyunundaki durumuna bakarak ya da
bir bulmacanin sorularina bakarak tamamlamasma yonelik hedefe ulasip
ulasamayacagini1 anlamaktadir. Hedefe ulasma durumu oyuncunun digerlerine

gore ne seviyede olduguyla ilgili bilgi de vermektedir.
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e Miicadele/Rekabet/isbirligi: Bir oyuncu oyunu kazanmak i¢in diger oyuncu
ya da oyuncularla miicadele igerisine girmelidir. Oyuncu kazanmak ig¢in
miicadele etmek zorundadir. Oyuncular oyun igerisinde birbirini
engellemeden hedefe ulagmak i¢in rekabet icerisine girerler. Daha hizli, zeki
ya da yetenekli olan bu rekabeti kazanir. Baz1 durumlarda oyuncular karsilikli
fayda saglamak icin isbirligi yaparlar. Bu aslinda ¢ogu zaman oyunlarin
sosyal yoniidiir. Genellikle rol yapma oyunlarinda iki ya da daha fazla oyuncu
birbiriyle bir takim olarak isbirligi i¢inde ¢alisir.

e Seviye: Oyunlar farkli tipte seviyelere sahiptir. ilki oyuncunun oyun iginde
sectigi ilerleme basamaklar1 yani oyun seviyesidir. Oyunda ilerlerken bir
sonraki seviye Oncekinden daha zor olmaktadir. Her seviye bir sonraki i¢in
gerekli beceriyi kazandirmayi saglar. Oyuncu kendi becerisi ve oyunda
kazandig1 deneyimle hep bir sonraki seviyeye ge¢meyi istemektedir. Ikincisi,
oyuncunun oyuna baslangicta segtigi oynama seviyesi yani zorluk seviyesidir.
Bir oyun igerisinde farkli giris seviyelerinin olmasi farkli bilgi ve diizeydeki
oyunculara erigsimi saglamaktadir. Boylece daha genis bir oyuncu kitlesine
erisilmektedir. Ugiinciisii de oyuncu seviyesidir. Oyun igerisinde oyuncu
ilerledikge daha fazla deneyim kazanmaktadir. Kazandigi bu deneyimler
oyunda deneyim puani seklinde ddiiller kazanmasini saglayabilir. Bu 6diiller
oyuncunun daha sonraki seviyeleri ge¢mesini ya da rakiplerini yenmesini
kolaylastirmaktadir.

e (Odiil: Oyuncular oyun igerisinde puan, erisim hakki, seviye atlama, yetki
kazanma vb. sekillerde odiiller kazanirlar. Kazandiklar: ddiilleri genellikle bir
lider tablosunda goriirler. Lider tablosunda oyuncular kendi puanlar1 ya da
seviyelerini goriir ve diger oyuncularin durumlari hakkinda da bilgi sahibi
olurlar. Kazandiklar1 6diilii ve diger oyuncular arasindaki durumun gériilmesi
¢ogu zaman oyuncuyu motive eden en dnemli unsurlardan birisidir.

e Hikaye: Oyun igerinde oyuncularin oyunu 6grenip uygulamasini ve deneyim
yasamasini saglayan bir hikayesi bulunmaktadir. Tic-Tac-Toe, saklambac,
kelime oyunlar1 gibi basit oyunlarda bir hikayeye ihtiya¢ yoktur. Ancak iyi

tasarlanmis egitsel oyunlar ve pek c¢ok oyun oyuncularin gorevlerini
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gerceklestirmesi ve istenilenin acgiga c¢ikmasi igin iyi bir hikaye ile
tasarlanmustir.

e Estetik: Oyun icerisinde gorsel 0geler, bu 6gelerin genel dizayn1i oyunun
estetik agidan durumunu ortaya ¢ikarir. Her oyunun kendi i¢inde estetik bir
yapist olmalidir. Estetik ile gergekligi birbirine karistirmamak gerekir. Bir
oyunun gorsel olarak ilgi ¢ekici olmasi i¢in gercekei goriintiilere sahip olmasi
gerekmemektedir. Onemli olan oyunun ilgi ¢ekici, oynanabilir ve yasanan
deneyimi dinamik hale getirecek bir estetige sahip olmasidir.

¢ Geribildirim: Bir oyuncunun oyun i¢inde hedefe dogru ilerlerken, hata yapma
hakki, oyun i¢indeki durumu, kalan siire ve diger oyuncularin durumlar ile
ilgili bilgi ve doniit almas1 gerekmektedir. Geribildirimler oyunculara bilgi
veren ve rehberlik eden sekilde olabilir.

e Ilgi seviyesi: Oyunun her seviyesinin oyuncunun ilgisini g¢ekmesi
gerekmektedir. Bdylece oyuncunun bir sonraki seviyelere gitmesi ya da
ilerlemesi saglanmaktadir.

e Yeniden oynama: Oyunlarin yeniden oynanmasit veya tekrar baglatma
butonuna basma o6zelliginin olmas1 gerekmektedir. Oyunlarin tipki kart
oyunlarinin yeniden oynanabilmesi ya da bir video oyununda tekrar butonuna
basilmasi gibi segeneklere sahip olmasi gerekmektedir. Ciinkii basarisizlik da
oyunlarda bir secenektir ve oyunlarin tekrar oynanma o6zelligi ile bunun
asilmas1 mimkiindiir.

e Zaman: Bir oyunda bir goérevden digerine gecerken oyuncunun basarisini
belirlemede zaman ©Onemli bir etkendir. Ornedin, oyuncu ganimetleri
toplamak i¢in zaman harcayarak sonraki seviyeye ge¢mezse basarisiz olur.
Oyun tasarimcilariin  zaman planlamasinda  oyuncunun  gdrevini
gerceklestirmesine  olanak  saglayacak  sekilde planlama  yapmasi

gerekmektedir.

2.1.2. Oyun tabanh 6grenme

Oyun tabanli 6grenme; konusu ve belirli bir problem senaryosu olan oyunun
ogrenme amacgh kullanilmasidir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Bottino, Ferlino, Ott ve

Travella, 2006). Oyun-tabanli &grenme ortamlarinda Ggrenciler kendileri problemi
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olusturmaktadir. Ogrenciler bu problemin ¢dziimii i¢in kendileri bilgi toplayip ¢dziimii
gerceklestirmektedirler (Bottino vd., 2006; Ebner ve Holzinger, 2007). Oyun tabanl
O0grenme, ginimiiz teknolojisine paralel olarak bilgisayar oyunlarla da

gergeklestirilmekte ve egitim ortamlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.

Prensky (2001), bilgisayar oyunlarini, insanlik tarihinin en biiyiik ve ilgi ¢ekici
eglencesi oldugunu belirtmistir. Bilgisayar oyunlarinin bu derece baglilik olusturmasini

saglayan nedenleri sdyle siralamistir:

v Oyun eglencenin kaynagidir. Oyuncuya keyif verir.

v' Oyun oynamanin bir geklidir. Oyuncunun oyuna yogun ve hirsh katilim
yapmasini saglar.

v" Oyunun kurallari vardir. Oyuncunun oyunu oynamasina yardimet olur.

v" Oyunun hedefleri vardir. Oyuncuya motivasyon saglar.

v" Oyun etkilesimlidir. Oyuncunun oyunda bir seyler yapabilmesini saglar.

v" Oyunlar uyarlanabilirdir. Oyuncuda akis saglar.

v" Oyunun sonuglari ve geri bildirimleri vardir. Oyuncunun 6grenmesini saglar.

v Oyunda kazanma vardir. Oyuncuya ego tatmini saglar.

v Oyunda miicadele/yaris/meydan okuma/karsitlik vardir. Oyuncuya adrenalin
saglar.

v Oyunda problem ¢6zme vardir. Oyuncuda yaraticilik saglar.

v" Oyunda etkilesim vardir. Oyuncunun sosyal grup iginde olmasini saglar.

v Oyunda sunum ve hikaye vardir. Oyuncuya duygu verir.

Egitim ortaminda kullanilan oyunlara bakildiginda, egitimcilerin genellikle
elindeki materyali kullanarak 6grencilerin 6grenmesine odaklandigi, eglence ve
motivasyonu geri planda tuttugu goriilmektedir. Oysaki egitsel bilgisayar oyunlarinda
eglence ve 6grencinin ortama bagliliginin 6n planda tutulmas: daha basarili 6grenmeler
saglayacaktir (Cankaya, 2007). Prensky’ e (2001) gore egitimi sikici hale getiren 6geleri
ortadan kaldirmak, o6grenmeyi eglenceli ve Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek diizeye
getirmek gerekmektedir. Gelistirilen egitsel oyunlarda tasarimcilarin egitsel amaglari ve
eglence unsurlarin1 dengede tutmalar1 gerektigi belirtilmistir (Tiizlin, 2006). Ancak
yapilan ¢alismalar gostermektedir ki egitsel amagh gelistirilen oyunlar, eglence amacl

gelistirilen oyunlar kadar eglence ve motivasyon saglayamamaktadir. Egitsel oyunlarda
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daha ¢ok kurala baglilik ve egitsel 6zellikler baskin olmakta eglence ise daha geri plana
atilmaktadir. Dolayisiyla bu durum o6grencilerin motivasyonunu azaltmakta ve egitsel
oyunlarin 6grencilerin ilgilerini ¢ekmede basarisiz olmalarina neden olmaktadir (Fis
Ertimit ve Karakus, 2015). Egitsel bilgisayar oyunlarinin egitici oldugu kadar eglenceli
de olmasi gerektigi agiktir. Ancak teorik ile pratik arasinda uyusmazliklarin oldugu
goriilmektedir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarinin tasariminda ve egitim ortaminda
kullanilmasinda bazi sikintilar yasanmaktadir. Oyunlarin miifredatla eslesmemesi, her
alan ve 6grenme tiirii i¢in yeterli oyunun bulunmamasi, 6grencilerin oyun kullaniminda
yasadig1 teknik ve lojistik sorunlar, oyunlarda cinsiyet ve kiiltiire yonelik onyargilar,
ogretmenlerin oyun kullanan Ogrencilere yonelik nasil degerlendirme yapacagini
bilememesi ve oyunlarla ilgili yeterli bilgi sahibi olmamalar1 gibi bazi sikintilar
yasanmaktadir (Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010; Kirkely ve Kirkely, 2006; Klopfer ve
Yoon, 2005). Yasanan bu sikintilarin yani sira Cankaya (2007), bilgisayar oyunlarinin
cocuklar ve yetiskinler i¢in bes zararh etkisi oldugunu belirtmistir. Bunlar; yayginlik,
saglik, psikososyal, siddet ve bagarrya etkidir. Yayginlik, hem kizlarin hem de erkeklerin
bilgisayar oyunlarina fazla zaman ayirmasidir (Walsh, 2000). Ancak oyuncularin
ayirdiklart zaman fazlalastikga gz kanlanmasi, bas agrisi, gogiis agris1 ve asiri
yorgunluk gibi saglik sorunlari ortaya ¢ikmaktadir (Tazawa, Soukalo, Okada ve Takada,
1997). Bilgisayar oyunlarini sik oynayanlarin toplumsal iligkilerde sorun yasadiklar1 ve
daha az sosyal olmalari nedeniyle psikososyal sikintilar yasadiklari goriilmektedir (Roe
ve Muijs, 1998). Bilgisayar oyunlarinin ¢ogunda siddet unsurlarinin bulunmasi,
oyuncularin ilerleyen zamanda siddete meyilli insanlar olmalarina neden olmaktadir.
Ozellikle gocuklar ve gengler iizerinde daha fazla olumsuz etkilere neden olmakta ve
kigisel gelisim i¢in negatif etki yaratmaktadir (Anderson ve Bushman, 2001). Her ne
kadar bilgisayar oyunlarinin akademik basariya ve 6grenmeye olumlu etkileri bulunsa
da sikg¢a bilgisayar oyunu oynamak oyuncularin akademik basarisimi diisiirmekte ve
okula ilgilerini de azaltmaktadir (Benton, 1995). Oyunlarin renkli diinyasi i¢erisinde bir
stire sonra bagimli hale gelen 6grenciler icin ders ¢aligma, ders dinleme, édev yapma
gibi faaliyetler sikici bir hal almaktadir. Bu nedenle egitim ortamlarini oyun ortamlari
gibi ilgi ¢ekici hale getirmek, oyun unsurlarini egitim ortamlarina entegre ederek

oyunlarin olumlu yanlarini agiga ¢ikarmak faydali sonuglar saglayacaktir.
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Ogretim acisindan biiyiilk bir potansiyele sahip bilgisayar oyunlarinin
kullaniminda olusan sikintilar ve zararl etkileri diisiiniildiigiinde, oyunlastirmanin
karsilasilan bu sorunlarin ¢éziimiinde farkli bir yol ve tamamlayict bir yontem olacagi

distiniilmektedir.

2.1.3. Oyunlar ve Kkisisel farkhiiklar

Oyunlar her yastan ve her cinsten bireylerin ilgisini ¢ekebilmektedir. Oyunlar
¢ogu insan i¢in ilgi ¢ekici olsa da yas, cinsiyet, egitim seviyesi ve psikolojik etmenler
gibi bireysel 6zellikler oyun tercihlerinde belirleyici olabilmektedir. Prensky (2001);
dijital oyun tercihlerinde cinsiyet, yas, rekabetcilik ve oyuna yonelik 6nceki bilgilerin

o6nemli oldugunu belirtmistir.

Dijital oyun se¢iminde cinsiyet faktoriiniin kisilerin se¢imlerini etkileyen 6nemli
bir faktdr oldugu bilinmektedir. Can (2003), dijital oyun tercihlerinin bireylerin
Ozelliklerine gore farklilik gosterdigini ve cinsiyetin oyun tercihlerinde Onemli
oldugunu sdylemistir. Karakus ve digerleri (2008) yaptiklar1 ¢calismada; oyun tiiriiniin
belirlenmesi ve oyun tercihlerinde kadinlarin ve erkeklerin farkli tercihlerde
bulunduklarini, cinsiyetin bu tercihleri etkilemede o©nemli bir faktdr oldugunu
belirtmislerdir. Kadinlarin genellikle siddet icerikli olan oyunlart sevmedigi, erkeklerin
ise aksiyon ve siddet igerikli olan dovils, spor ve seriiven tarzinda oyunlar1 sevdigi
belirlenmistir. Kadinlar ise daha ¢ok kendi hayatlarina uyarladiklar1 ve kesifler
yapabildikleri, oyun kagidi, bilgi yarigmasi ve bulmaca gibi oyun tiirlerini tercih
etmektedirler (Durdu, Hotamaroglu ve Cagiltay, 2004). Ayrica cinsiyetin, yas ve sinif
diizeyinin oyun tercihlerini etkiledigine yonelik bir¢ok ¢aligma bulunmaktadir (Funk ve
Buchman, 1996; Gorriz ve Medina, 2000; Subrahmanyam, Greenfield, Kraut ve Gross,
2001).

Bireylerin oyun tercihleriyle 6nemli olabilecek bir diger degiskenin ise 6grenme
stili oldugu diisiiniilmektedir. Schaller, Borun, Allison-Bunnell ve Chambers (2007),
Kolb Ogrenme Stili 6lgegini kullanarak bireylerin etkinlik tercihlerini belirledikleri
caligmalarinda, farkli 6grenme stiline sahip farkli yaslardaki bireylerin etkinlik
tercihlerini incelemislerdir. 10-13 yas arasi cocuklarda; sosyal (yerlestiren) bireylerin
tartigma  tiriindeki  etkinlikleri, entellektiiel (6ziimseyen) bireylerin  kendi

kontrollerindeki etkilesimli etkinlikleri tercih ettiklerini bulmuslardir. Yetiskinlerde (19
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yas ve yukarisi) ise sosyal (yerlestiren) bireylerin rol yapma ve tasarim etkinlikleri,
yaratict (degistiren)bireylerin tartisma etkinlikleri, entelektiiel (6ziimseyen) bireylerin
kendi kontrollerindeki etkilesimli etkinlikleri ve pratik (ayristiran) bireylerin bulmaca

ve gizemli etkinlikleri tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Dijital oyunlarin farkli yas gruplarinda 6grenmeye katki sagladigi, motivasyonu
artirdigl, kaygiy1 azalttigma yonelik bircok basarili sonug¢ elde edilmistir (Cankaya,
2007; Din ve Calao, 2001; McDonald ve Hannafin, 2003; Ozdener, 2005). Ancak
Cone, Irvine, Thompson ve Nguyen (2007) yaptiklar1 ¢alismada dijital oyunlarin
o0grenmeye isteksiz kisilerin O0grenmesinde etkili olmadigini belirtmistir. Dijital
oyunlarin egitimde her kosulda, her seyi 6gretmek icin kullanilamayacagi ve her birey
tizerinde istenilen basariy1 saglamadigi goriilmektedir (McDonald ve Hannafin, 2003).
Bu durum djjital oyunlarin egitimde kullanilmasinin yani1 sira farkli arayislarinda ortaya
¢ikmasina neden olmaktadir. Oyunlastirmanin bu sikintilarin giderilmesinde bir ¢dziim

yolu olabilecegi diigtiniilmektedir.

Tim bu sonuglarin 1s18inda oyunlagtirma etkinliklerinin tasarlanmasinda
oyuncularin kisilik 6zellikleri, oyun tercihleri, 6grenme stilleri, yas ve cinsiyet gibi

etkenlerin dikkate alinmasi gerektigi goriilmektedir.

2.2. Oyunlastirma Kavram ve Kullanimi

Genel olarak bakildiginda oyunlagtirma, oyun olmayan igeriklerde oyun
unsurlarinin  kullanilmasidir (Pedreira, Garcia, Brisaboa ve Piattini, 2015). Daha
ayrintili olarak bakildiginda oyunlastirma, oyun olmayan igerik ve ortamlarda
problemlerin ¢oziimii, motivasyon ve bagliligin artirilmasi i¢in oyun mekanikleri ve
dinamikleri ile oyun tasarim tekniklerinin kullanilmasidir (Deterding vd., 2011;
Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011).

Oyunlastirma son yillarda 1is, ticaret, saghik ve reklam sektoriinde sikga
kullanilan; akademisyenler, egitimciler ve uygulayicilarin dikkatini ¢eken bir alan
olmustur. Hatta oyunlagtirmanin yeni bir kavram olmadigi goriilmektedir. Pazarlama
sektoriinde kartlara yiiklenen puanlar, iiye miisterilere verilen ddiiller, is yerinde egitim
seviyesine ve isteki verimlilige verilen Odiiller oyunlastirmanin uzun zamandir
hayatimizda yeri oldugunu gostermektedir (Nelson, 2012). Oyunlagtirmanin yiikselisi

ya da aniden ortaya ¢ikisinda teknolojinin yayginlagsmasi ve ucuzlamasi, kisisel verilerin
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takibinin kolaylasmasi, oyun ortamlarinin basarisi ve yaygin kullanimi gibi etmenler
biiyiik rol oynamaktadir (Deterding, 2012). Artik giiniimiizde pek ¢ok uygulama, video
oyunlarinin potansiyel oOzelliklerini kullanarak, oyun ortamlarin1 ger¢cek yasamla
birlestirip mobil ve masaiistii uygulamalara entegre etmekte ve oyunlastirmay1 genis bir
alanda kullanmaktadir (Freudmanna ve Bakamitsos, 2014).

Oyunlastirma son yillarda degeri artan ve sik¢a kullanilan bir alan olmustur.
Oyunlagtirmayla ilgili pek ¢ok tanim yapilmis; bu tanimlamalar hep oyun mekanikleri,
oyun dinamikleri, oyun bilesenleri, motivasyon teorileri ve ortama baglilik kavramlarini
icermistir. Oyunlastirma ile ortamlarin oyun seklinde tasarimlarinit gergeklestirmek
yerine oyun unsurlarinin secilen igerikte faydali olacak sekilde uygulamasi yapilir
(Deterding vd., 2011). Giderek artan web tabanli ve mobil uygulamalarda; oyun
elemanlarinin (puan, skor, lider tahtasi vb.) kullanilmas1 ve bu uygulamalara bagliligin
artmasi, bu uygulamalarin oyunlastirmaya doniik bir hal almasmi saglamistir

(Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011).

Oyunlastirma egitim calismalarindan daha o6nce iiretimden sagliga finanstan
pazarlamaya kadar pek cok alanda kullanilmistir. Hatta oyunlastirmanin ¢cogunlukla is
hayati ve pazarlama ile ilgili konularda kullanildigi goriilmektedir (Hamari ve
Lehdonvirta, 2010). Oyunlastirma; {iriine ya da ticari ortama kars1 bagliligi, yeniden
baglanmayi, motivasyonu, tliketici davraniglarinin kontroliinii, aligkanlik olusturmay1

saglamaktadir (Deterding vd., 2011; Zichermann ve Cunningham, 2011).

Farmville, Facebook ve MySpace uygulamalar1 oyunlagtirma temeli olan
uygulamalardir. Farmville’de puanlar, deneyim puanlar1 ve rozetler kazanilip seviyeler
gecilmektedir. Sosyallesmeyi destekleyen bu oyunda oyuncular karsilikli aligverisler
yapabilmektedir. Angry Birds oyunu da mobil cihazlar i¢in gelistirilmis, Facebook ile
oynanabilen bir oyundur. Oyunda farkli seviyeler ve bir oyunu basardikca agilan yeni
oyunlar bulunmaktadir. Bu oyun igindeki bir sonraki tur gizemli tutularak merak
uyandirilmaktadir. Bu 6zellikleriyle Angry Birds oyunlastirmaya temel olan oyunlardan
birisi olmustur (Yildirim ve Demir, 2014). Foursquare ve Frequent Fleyer Programs
(FFP) servisi de en ¢ok bilinen temelinde oyunlastirma olan uygulamalardir. Bunlar
tilketicilerin servisleri sik kullanmalarina bagli olarak belirli statiiler kazanmasini ve

motive olmalarini saglamaktadir.
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Oyunlastirma yapilan bir diger uygulamada Nike sirketinin bireylerin formda ve
saglikli kalmasint saglamak i¢in gelistirdigi Nike Yasam Koc¢u uygulamasidir.
Uygulamada kullanicilarin giinliik yaktiklar1 kalori miktarlar1 kollarina taktiklar1 Nike
Yasam Kogu bilezigi ile oOlgiilmektedir. Kullanicilarin yaktiklar1 kaloriler, toplanan
puanlarla internet {izerinden Nike Yasam Kocu sitesine yiiklenilerek paylagilmakta ve
bireylerin motivasyonu siirekli yliksek tutulmaya g¢alisilmaktadir. Boylece sirket hem
saglikli yasam i¢in bireyleri motive edip hem de reklamini yapmakta ayrica bilezik
satig1 ile gelir elde etmektedir (Yildirirm ve Demir, 2014). Saglik alaninda yapilan bir
diger oyunlastirma calismast da Cafazzo ve digerlerinin (2012), ¢ocuklarin Tip-1
diabetinin teshisi i¢in yaptiklar1 mobil bir uygulamadir. Uygulamada giin boyunca
sisteme giris yapan ve kandaki glikoz diizeyinin Ol¢iimiinii saglayan kisiler, giris
sikligina gore odiillendirilmektedir. Calismada katilimcilar ortalama sekiz 6diil
almislardir. Ozellikle iki kisi yiiksek basariya sahip oldugundan son uygulama alt
siradakilerin  6diil almasi i¢in kurtarict olmamistir. Bu nedenle de son &diiliin
kullanicilar i¢in motive edici olmadigi diisiiniilmektedir. Ancak caligmanin sonunda
kandaki glikoz 6l¢iimiinde giinliik %50 artis goriilmistiir. Bir bagka ¢alismada, Stinson
ve digerleri (2013), kanser hastalarinin gilinlilk yazmalarin1 desteklemek igin
“PainSquad” adi verdikleri bir uygulama gelistirmistir. Uygulama hastalarin yasadiklar1
acilar1 anlatmalarina yardimer olmaktadir. Kullanicilar giinde iki kez giinliik yazdiktan
sonra, popiiler polisiye videolar1 gibi ddiiller ve madalyalar kazanmaktadir. Caligma

sonucunda hastalarin moral ve katilim seviyelerinin arttig1 goriilmiistiir.

Oyunlastirmanin  bilgisayar ve miihendislik alanindaki c¢alismalarda da
kullanildig1 goriilmektedir. Bagley (2012) yol haritast olusturmak i¢in hazirladigi veri
tabaninda, katilimcilarin oyunlastirma unsurlarimi kullandigi bir sistem tasarlamistir.
Calismada oyun ogeleri yerlestirilmistir. Belli kisimlar1 tamamlayanlar kasif tinvan
kazanmistir. Bunlarin disinda gosterilen basariya gore rotaci veya haritact seklinde
iinvanlarda elde edilmistir. Calisma sonucunda kullanicilarin sisteme ilgisinin ve sistem
kullaniminin arttigi goriilmiistiir. Bir baska c¢alismada Passos ve digerleri (2011)
meydan okuma-ceza-odiil-geribildirim bilesenlerinin yer aldigi oyunlastirilmis bir 6diil
sistemi ile durum ¢aligsmasi gergeklestirmislerdir. Bu 6diil sisteminde hem bireysel hem
de grup tabanli degerlendirmeler yapilmistir. Degerlendirmeler sonucunda kisisel olarak

kullanicilarin ~ yarisindan  fazlasinin  performans sisteminde istenilen seviyeyi
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tamamladig1 goriilmiistiir. Proje gelistiricileri, sistemin kullanicilarin performanslarini
nasil artirdigina ve baglilik sagladigina yonelik incelemeler yapmis bunun oyun

ogeleriyle gerceklestigini belirtmistir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerle oyunlar ve uygulamalardaki hizli
geribildirimler kullanicilar arasindaki iletisimi artirmistir (Chatfield, 2010). Bu
degisimler etkilerini video oyunlar tizerinde de hissettirmistir. Son yillarda dijital oyun
arastirmacilari, video oyunlariin ger¢ek yasam problemlerinin ¢oziimii iizerindeki
etkilerini dile getirmektedir (McGonigal, 2011). Dijital oyun tabanli 6grenmeyle ilgili
yapilan c¢alismalar, dijital oyunlarin problemli gruplara karsi basarili egitimler
yapilmasinda potansiyele sahip oldugunu gostermektedir (Schmitz, Czauderna, Klemke
ve Specht, 2011). Oyunlastirma da dijital oyunlarin bu basarist ve potansiyeli lizerinde
durmakta, farkli psikolojik teoriler ve motivasyon teorileri {izerine yogunlagsmaktadir.

Oyun bilesenleri, video oyunlart ve motivasyon teorilerinin birbiriyle iliskisi
oyunlastirma uygulamalarinin temelini olusturmaktadir (Fis Ertimit ve Karakus, 2015;
Kuutti, 2013; Zichermann ve Cunningham, 2011; Ziesemer, Miiller ve Silveria, 2013).
Bu nedenle, oyunlastirmanin giiclinii ortaya ¢ikarabilmek i¢in oyun ve motivasyon
unsurlarinin iyi anlasilmast gerekmektedir.

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirilmis sistemler igin oyun ve motivasyon
unsurlarini igeren ve alti basamaktan olusan bir tasarim modeli olusturmustur (Sekil

2.3).

. Hedeflenen .. Etkili
Hggﬁ?g:ﬁglgsl —> davramsi —> Oggl?flgrgs:(m doniitlerin
‘ belirlemek ‘ olusturulmaSI

v
Eglence Eglence
strratejilerini —>| unsurlarinm | == Oyunlagtirma
‘ belirlemek kullanilmasi ‘

Sekil 2.3. Oyunlastirma tasarim modeli (Werbach ve Hunter 2012’den uyarlanmistir)

Bu modelde; hedeflenen isi belirlemek, hedeflenen davranisi belirlemek, oyuncu

tipini belirlemek, etkinlik dongiilerinin olusturulmasi ve eglence stratejilerini belirlemek
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yer almaktadir. Modelin son basamaginda uygun araglar segilerek uygulama
yapilmaktadir. Bu modele gore oyunlastirma tasarimlarinda miimkiin oldugunca eglence

unsurlarinin kullanilmasi gerekmektedir.

Deterding ve digerleri (2011) oyunlastirmanin “oyunculuk, oyunsal ekilesim ve
oyunsal tasarim” unsurlarini icerdigini belirtmektedir. Burada “oyunculuk” ifadesi
etkilesim yasamayi, “oyunsal etkilesim” nesneler, araclar ve icerikle deneyimler
saglamayi, “oyunsal tasarim” ise oyunsal deneyimi ustalikla gerceklestirebilecek
tasarimi ifade etmektedir. Oyunlastirma agir bir igerige sahip olmayan ve tam anlamiyla
oyun ortami gerektirmeyen bir sistemdir. Oyunlastirma, icerisinde bir veya daha fazla
oyun unsuru igeren ancak oyundan farkli bir sistemdir. Oyunlastirma taniminda iki
unsur 6n plana ¢ikmaktadir. Birincisi eglence unsuru olmayan bir igerik ya da hedefin
oyuna doniistiiriilmesi, ikincisi ise var olan sistemin oyuna doniistiiriilmesidir. Bunlari
saglamak i¢in ya oyunlarla mevcut yapilar degistirilir ya da var olan sistem bir oyuna
dontstiiriliir.

Oyunlastirma savunuculari, oyunlarin dogasindaki eglenceli ve motive edici
unsurlarin oyunlastirma igerisine dahil oldugunu belirtmektedir (McGonigal, 2011).
Ozellikle simf ortaminda yapilan oyunlastirmalarda oyun mekaniklerinin 6grencilerin
igsel motivasyonunu artirdigi bilinmektedir. Son yillarda 6gretmenler sinifta oyun ve
oyun unsurlarini daha fazla kullanmaktadir. Ancak 6gretmeler daha ¢ok sinifi bir oyun
ortami haline getirmeyi kesfetmeye baslamislardir (Kapp, 2012). Ciinkii etkilesimli
medya ve video oyunlar1 ¢aginda yetisen dgrenciler i¢in sinif icindeki oyunlastirmanin
ilgi ¢ekici ve motive edici olmasi kagiilmaz bir sonuctur (Glover, 2013).

Geleneksel 6grenme ile karsilastirildiginda oyunlastirma birkag 6zellikle 6n
plana c¢ikmaktadir. Bunlar hizli geribildirim, motivasyonu artirma ve 6grenci odakli
yaklasimdir.

1) Hizli Geribildirim: Oyunlastirma Ogrencilere hizli geri bildirim vermeyi
gerektirmektedir. Geleneksel sinif ortami genellikle hatalar1 cezalandiran ve yaratici
diistinmeye ¢ok firsat vermeyen kat1 bir sistemdir. Oyunlastirma Ogrencilerin hata
yapacagini varsayarak deneme yapmalarini saglayan diisiik riskli oyun ortamlar

tasarlamay1 amaglamaktadir.
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2) Motivasyonu Artirma: Prensky (2001), motive olan bir &grencinin
O0grenmesinin  durdurulamayacagint  belirtmistir. Oyunlastirma da  Ogrencilerin
motivasyon ve bagliligini artirma agisindan uygun bir ortam yaratmaktadir.

3) Ogrenci Odagi: Oyunlastirma uygulamalart  incelendiginde 6grenci
deneyiminin oyunlastirma i¢in ¢ok dnemli oldugu goriilmektedir. Geleneksel yontemin
aksine oyunlastirma ile uygun tasarimlar yapilarak ogrencilerin, 6grenci merkezli
iceriklere odaklanmasi ve segimlerini kendisinin yapmasi saglanabilmektedir.
Ogrenciler oyunlastirma ortamlar1 ile dgrenme siirecinin bir parcasi haline gelerek,
diistik riskli bir ortamda g¢esitli 0grenme yollarin1 arastirip kendi tercihlerini
yapabilmektedir (Kapp, 2012).

Oyunlastirma uygulamalarinin gerceklestirilmesiyle {ic temel sonucun ortaya
ciktigr goriilmektedir. Bunlar; uygulamalar sonucunda motivasyonun saglanmasi,
olumlu psikolojik gelisimlerin goriilmesi ve kisilerde istenilen davranigsal degisimlerin
artmasidir. Tiim bu agilardan degerlendirildiginde oyunlagtirmanin egitim ortamlarinda
daha yaygin kullanilmasinin faydali olacagi goriilmektedir. Bu nedenle egitimde

oyunlastirma uygulamalariyla ilgili ¢alismalarin artmasi gerekmektedir.

2.2.1. Oyunlastirmada kullanilan oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri

Oyun mekanikleri ve dinamikleri oyunlastirmanin temel unsurlaridir. Bir
etkinligi oyun yapan aktivitelere, davraniglara ve kontrol mekanizmalarina oyun
mekanikleri; bu mekaniklerin yarattigi motivasyon ve istek duygularma da oyun
dinamikleri denilmektedir. En yaygin kullanilan oyun mekanikleri puan, seviye, zorluk,
sanal triinler, hediye/ bagis ve lider tahtasi, oyun dinamikleri ise 6diil, durum, basari,
kendini ifade etme, rekabet ve Ozveridir (Bunchball, 2010). Sekil 2.4’de oyun

mekaniklerine karsilik gelen dinamikler goriilmektedir.



27

Oyun Dinamikleri

Kendini

Odiil Durum  Basari . Rekabet Ozveri
ifade etme
Puan () W W W W
Seviye (. o -
= Miicadele
< /gbrev/ ,
T kupa/ W W W ) W
é madalya
c  Sanal () [
S hediye O -
O
Lider
tahtasi 0 O @ 0
Armagan/ ,
bagis W W o ()

Sekil 2.4. Oyun mekanikleri ve dinamikleri (Bunchball, 2010’dan uyarlanmistir)

Oyun mekanikleri ve dinamikleri aslinda oyun elemanlar1 olarak bilinmektedir.
En yaygin oyun mekanikleri puan, rozet ve lider tahtasidir (Antin ve Churchill, 2011;
Narasimhan, Chiricescu ve Vasudevan, 2011; Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve
Cunningham, 2011). Ancak pek ¢ok oyun mekanigi oyunlastirilmis sistem ve siireg
icerisinde kullanilabilir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004). Dinamikler oyunlastirma
icerisinde bir ¢ozlim olarak diisliniilmemektedir ancak dogru mekaniklerin kullanilmasi

ortaya ¢ikan dinamiklerin etkililigini artirabilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012).

Yapilan ¢aligmalarda kullanilan oyun mekanikleri ve dinamiklerinin farklilagtig
goriilse de pekgok calismada kullanilan oyun elamanlari da benzer isimlerle
adlandirilmaktadir. Ornegin, "seviye" ve "seviyelendirme" deneyim sonucunda elde
edilen puanlarla saglanmaktadir. Her iki durumda kisilerin ilerleme saglamasinin
anahtari, kisi ya da gevreye bagl olarak farkli yapilan uygulamalardir (Seaborn ve Fels;
2015). Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) yaptiklar1 calismada en ¢ok kullanilan
oyunlastirma elemanlarinin puan, lider tahtasi, basari, rozet, seviye, hikaye, hedefler,
geribildirim, o6diil, ilerleme, meydan okuma oldugunu belirtmislerdir. Pedreira ve
digerleri (2015) ise en ¢ok kullanilan oyunlastirma elemanlarinin ise 6diil, puan tabanl
odiil sistemi, rozet, seviye, oylama, gosterge panosu, siralama, gorsel unsurlar ve sosyal

itibar oldugunu belirtmistir.
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Calismada kullanilan oyun mekanikleri su sekilde tanimlamistir (Bunchball,
2010):

Puan: Oyunlastirma sistemi igerisindeki kisilerin ilerlemesini gdsteren sayisal

verilerdir.

Seviye: Oyunlastirilmig sistemde, zamanla artan zorluk derecesi ya da oyuncunun

ilerleme basamagini belirten iki ¢esit seviye bulunmaktadir.

Miicadele/gérev/kupa/madalya: Oyuncunun belirlenen hedefe ulasmasi, amacini
gergeklestirmesidir. Oyundaki miicadele kisilerin gorevini basariyla tamamlayarak odiile

ulagmasini saglamaktadir.

Sanal hediye: Puanlarin harcanmasi ya da daha fazla puan kazanilmasi igin tesvik

saglanmas1 amaciyla verilen 6zel hediyelerdir.

Lider tahtasi: Kisilerin kendi yetenegini digerleriyle karsilastirmasini ve yargiya

varmasini saglayan gosterimdir.

Armagan/bagis: Olmast muhtemel hediye veya sanal para benzeri 6geleri licretsiz

vermektir.
Calismadaki oyun dinamikleri ise su sekilde tanimlanmistir (Bunchball, 2010):
Odiil: Oyuncunun oyunda elde ettigi basar1 sayesinde kazandig1 somut faydalardur.

Durum: Oyunda kisilerin birbirini tanimasi, prestij saglamasi, dikkat cekmesi ve

baskalarina saygi duymasini saglayan bildirimlerdir.

Basari: Hedefler dogrultusunda caligmaya ve kazanmaya odaklanarak zorluklarin

asilmasidir.

Kendini ifade etme: Oyuncularin kendilerini belli etmek, 6zgiinliiklerini ifade etmek

icin sahip oldugu firsatlardir.
Rekabet: Hem kazanma hem de kaybetme duygusu yaratmaya yonelik ¢alismalardir.

Ozveri: Oyuncunun oyun igine ¢ekilmesi ve tesvik edilmesi i¢in diger oyunculardan
alinan hediyelerdir.

Oyunlastirma icerisinde kullanilan oyun wunsurlart ile 1ilgili benzer bir

gruplandirma da Werbach ve Hunter (2012) tarafindan yapilarak, bunun i¢in bir piramit

olusturulmustur. Bu piramitte {i¢ basamak bulunmaktadir: Dinamikler, mekanikler ve
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bilesenler (Sekil 2.5). Bu modelde piramidin en {ist seviyesi dinamikler, ikinci seviye
mekanikler ve piramidin en altindaki basamak ise bilesenlerdir. Oyun mekaniklerinin
her biri bir ya da daha ¢ok dinamigi birbirine baglar. Her oyun bileseni de bir ya da daha
¢ok mekanik ve dinamigi kendisine baglamaktadir. En yiiksek seviye olan dinamikler
mekaniklerin ve bilesenlerin belirlenmesini, mekanikler ise sadece bilesenlerin
belirlenmesini saglar. Bu modele gore bir oyunlastirma tasariminda en iist seviyeden
baslamak ve 6nce dinamiklerin neler olacagina karar vermek gerekir. Daha sonra ise

mekaniklere ve en sonunda da bilesenlere karar verilir.

Dinamikler Mekanikler Bilesenler

Kisitlamalar Zorluklar (challenges)  Basari (achievements)
. (constraints)
Mekanikler Duygular(emotions) Sans (chance) Karakter (avatar)

Oyunun Kurgusu Isbirligi ve yarisma Rozetler (badges)

(narrations) (cooperation and Miicadele etme (Boss fight)

flerleme (progression) COMPetition)

Bilesenler . 9 Kollaks_iyon olusturma
Geri bildirim (feedback) (collections)
Kaynak saglam Savasmak (combat)
(resource acquisition)  Igerige ulasma(content
y unlockin
Odiiller(rewards) 9

. Hediyeler(gifting)

Alisveris

Lider panosu (leaderboards)

Seviyeler(levels)

Sekil 2.5. Oyun dinamikleri, mekanikleri ve oyun bilesenleri
(Werbach ve Hunter, 2012’den uyarlanmaistir)

Her iki gruplandirmaya bakildiginda birbirine benzer oyun unsurlarini
kullandiklar1 goriilmektedir. Ancak Bunchball’ in (2010) gruplandirmasi daha net
bilesenlere sahiptir ve yapilan calismalarda daha c¢ok kullanilmaktadir. Bu nedenle
yapilan c¢alismada Bunchball’ i (2010) oyun dinamikleri ve mekaniklerine ait
oyunlasgtirma ¢ercevesi kullanilmig, bunun yan1 sira c¢aligmada uygun goriilen
durumlarda Werbach ve Hunter’ in (2012) oyunlastirma modeline ait oyunlastirma

unsurlarindan da faylanilmistir.
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2.3. Oyunlastirmanin Temelleri

Bu boliimde, yapilan oyunlastirma c¢alismasinin her asamasinin dayandigi

kuramsal temeller agiklanmustir.

2.3.1. Motivasyon

Oyun oynamanin anahtar kavrami motivasyondur. Alanyazina bakildiginda
motivasyon, i¢sel ve digssal motivasyon olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Motivasyon
Ogrencinin i¢inden saglaniyor ise bu i¢sel motivasyondur. Bu durumda 6grenci digsal
bir etkiye ihtiyag duymadan motivasyonunu saglar. Bazen de bazi dis etkenlerle
motivasyon saglanir. Bu da digsal motivasyon olarak adlandirilir. Bu iki motivasyon
cesidi arasindaki iliskiyi anlamak oyunlastirma icin 6nemlidir (Kapp, 2012). Ayrica
Malone’nin (1981) bilgisayar oyunlarinda kullandigi motivasyon modeli de
oyunlastirma tasarimlarinda temel alinan bir diger motivasyon modelidir.

Icsel motivasyon, bir kisinin kendi istegiyle 6grenme aktivitelerini yerine
getirmesidir. Ornegin kiginin digsal bir 6diil olmaksizin sadece keyif aldigi igin (bir
kitab1 okumasi gibi), her hangi bir zorlama olmaksizin faaliyeti gerceklestirmesidir.
Insanlar icsel olarak motive olduklarinda beklenmedik ihtimallere, alisilmadik olaylara,
tutarsizliklara ve karmasaya daha ¢ok direng gosterirler. Boylelikle 6grenme daha derin
bir sekilde gergeklesir ve sonuclar daha yaratici olur (Lepper, 1988).

I¢sel motivasyon, etkinliklerin tiimiinde dgrenciler i¢in dersi daha eglenceli hale
getirerek katilimi arttirmak amaciyla kullanilmistir. Huizinga (1955)’ya gore oyunlar,
sahip oldugu 6zellikleri ile oyuncuyu tamamen icine ¢ekme yetenegine sahip ve igsel
motivasyonu arttirict bir eylemdir. Bu nedenle ¢alismanin tiim asamalarinda eglencenin
arttirtlmasi i¢in sosyal oyunlar tercih edilmistir.

Digsal motivasyon, cezadan kag¢inmak veya bazi d&diilleri kazanmak icin
ustlenilen davramiglardir. Bir kisi bazi seyler kazanmayi1 amacladiginda motivasyon
aktiviteyle dogrudan iligkili degildir. Motivasyon kisinin i¢inden gelmez; dis etkilerle
gerceklesir. Bu patron ya da yoneticiden terfi ya da dvgii olabilecegi gibi bir kurs i¢in
sonunda alacag bir sertifika, rozet, 6diil veya puan olabilmektedir. Digsal motivasyonu
giinliik hayatta pek ¢ok yerde gorebiliriz. Ornegin “Eger bu soruyu ¢dzersen sana 100

puan verecegim” gibi bir climle digsal motivasyona 6rnek olabilir. Ciinkii aslinda kisi
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soruyu ¢dzmek istemeyebilir ama 100 puani almak i¢in soruyu ¢ézme istegi artarsa bu
digsal motivasyon anlamina gelmektedir (Kapp, 2012; Lepper, 1988).

Calismada 6grencileri tesvik etmek amaciyla digsal motivasyon araci olarak
oyun mekaniklerinden 6diil kullanilmistir. Bu amagla 6grencilere oyun dinamiklerinden
kupa verilmistir. Verilen kupalara gore oyuncularin siralandigi bir lider tahtasi
olusturulmus ve oyuncularla paylagilmistir.

Malone (1981), bilgisayar oyunlarinin oyuncularda motivasyon saglayan dort

Ozelliginden bahsetmistir. Bunlar; zorluk, eglence, merak ve kontroldiir.

Zorluk 6zelligi, oyuncunun oyunun zorluk derecesini kendisine uygun olarak
ayarlamasi ve sikilmadan oyunu oynamasiyla ilgilidir. Bir oyun ortaminin sonuglari bir
hedefe ulasmak ya da ulasmamak icin belirli ise zorlayic1 degildir. Bir oyun ortaminin
sonuclarint belirsiz yapmanin yollar1 ise c¢esitli zorluk diizeylerinin olmasi, farkl

diizeyleri icermesi ve gizli bilgilendirmelere yer verilmesidir.

Eglence 6zelligi, oyuncunun oyun i¢inde kendine ait bir diinya yaratmasi ve
oynama isteginin artirilmasidir. Malone (1981) eglenceyi, kisisel ilgilerin gercek
deneyimler i¢inde kullanilabildigi bir ¢evre olarak tanimlamistir. Eglence 6zelliginin
kullanilmasi, hem biligsel hem de duyussal acidan daha egitsel ve ilging Ogretim

ortamlarinin tasarlanmasini saglamaktadir.

Merak 06zelligi, oyun i¢ine beklenmeyen 6zelliklerin ve siirprizlerin eklenerek
oyuncuda oyuna karsi olusturulan meraktir. Ortamlar alisilmadik, heyecan verici bir
cevre ve en az diizeyde bilgi karmasikliginmi saglayarak Ogrenenlerin merakini

saglamalidir.

Kontrol 6zelligi ise oyuncunun kendi tercihleri ile oyunu yonetme hissidir.
Oyuncularin oyun igerisinde kararlarini verme ve se¢im yapma yetkilerine sahip

olmalidir.

Yapilan oyunlastirma uygulamalarinda; Malone motivasyon teorisi dogrultusunda
uygulamalarin ve etkinliklerin zorluk dereceleri ogrencilerin seviyelerine gore
planlanmis, uygulamanin genelinde eglence 6n planda tutulmustur. Ayrica etkinliklerin
¢oguna merak uyandirict unsurlar eklenmis ve 6grencilerin kendi kararlarint vermeleri

konusunda se¢imler yapabilmelerini saglayacak ortamlar diizenlenmistir.
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2.3.2. Oz-belirleme kuram

Oz-belirleme (self-determination), bireylerin kendi davranislarini baslatmalarini
ve diizenlemelerini saglayan se¢im duygusudur (Deci, Connell ve Ryan, 1989). Kurama
gore bunu gergeklestirecek insanlarin tutarli, psikolojik gelisime acik, engellerin
iistesinden gelmek icin c¢aba gosteren kisiler olmasit gerekmektedir. Bireylerde
goriilecek bu egilimlerin yani sira igerisinde bulunduklari c¢evrenin de onlan

destekleyici 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir (Cihangir Cankaya, 2005).

Oz-belirleme kuraminda, ozerklik (kisisel eylem iradesi), yeterlilik ve iliskili
olma (sosyal iliski) olarak adlandirilan ii¢ temel psikolojik ihtiyac yer almaktadir (Ryan
ve Deci, 2000). Bu ihtiyaclardan ozerklik, bireyin eylemlerini kendisinin baslatmasi,
secim yapmast ve davraniglarinin arkasinda durmasidir (Andersen, 2000; Williams vd.,
1996). Yeterlilik ihtiyaci, bireyin ¢evresini etkileme istegi ve bunu basarabilme
kapasitesidir (Deci ve Ryan, 2000; Kowal ve Fortier, 1999). Yeterlik duygusuna sahip
bireyler, hedeflerine basarili sekilde ulasacaklarina inanmaktadirlar (Williams, Gagne,
Ryan ve Deci, 2002). fliskili olma ihtiyaci ise bireyin baskalar: ile diyalog icerisinde
bulunma ihtiyacidir. Bireyler i¢inde bulundugu sosyal ¢evrede ait olma duygusunu

yasayarak, insanlarla sosyal iliski kurmak istemektedir (Connell, 1986).

Aparicio, Vela, Sanchez ve Montes (2012), 6z-belirleme kuramindaki ézerklik,
yeterlilik ve iliskili olma kavramlarini temel alarak, oyunlastirma unsurlarina yonelik bir
cergeve gelistirmistir. Aparicio ve digerlerinin (2012) 6z-belirleme kuramina gore

oyunlastirmadaki oyun elamanlarin1 diizenledigi ¢erceve Tablo 2.2 de verilmistir.

Tablo 2.2. )
Oyun Elemanlarimin Oz-Belirleme Kuramina Gore Diizenlenmesi
Ozerklik Yeterlilik Tiski

Profil, avatar,
degistirilebilir arayiiz,
alternatif etkinlikler,
kisisel gizlilik, bildirim
kontroli

Pozitif doniit, uygun
gorevler, artan bilgi,
sezgisel kontrol, puanlar,
seviye, lider tahtasi

Gruplar, mesajlar, bloglar,

sosyal aglarla baglanti,
sohbet (chat)

Calismada 6z-belirleme kurami1 hem sosyal ag ortamlarinda hem de sinif i¢inde

ogrenme faaliyetlerini desteklemek amaciyla yapilan tartismalar yoluyla kullanilmistir.
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2.3.3. Fogg davranis modeli

Oyunlastirma tasariminda dikkate alinmasi gereken bir diger kavram Fogg
Davranis Modeli (FDM) dir. FDM, davranigin belirlenmesi ve gergeklestirilmesini ii¢
faktore baglamaktadir (Fogg, 2009). Bunlar; motivasyon, yetenek ve tetikleyicilerdir
(Sekil 2.6).

1-Temel Motive Ediciler

Yiiksek Memnuniyet/iiziintii 3- Davranis Tetikleyiciler
i 1 ﬁ? Kolaylagt

Motivasvon Umut/korku . olaylastirici

Tegvik

Kabul etme/reddetme ’ ’ vt

4 Sinyal

Ve
’
/
/
p: ‘ 2- Basit Faktorler
/
/ Zaman
/
/
, Para
’ .
Fiziksel ¢aba
Diisiik L/ ARSELe
. Beyin dongiisii
Motivasyon e _ Y g

*  Sosval farklilik

Diisiik Beceri Yiiksek Beceri

Sekil 2.6. Fogg davranis modelinin bilesen ve alt bilesenleri
(Fogg, 2009°dan uyarlanmaistir)

Sekil 2.6’ya gore FDM’de motivasyon ve yetenek ne kadar fazlaysa hedef
davranisa ulagsmak o kadar kolaydir. Sekildeki eksenler hassas degerleri gostermekten
daha ¢ok kavramlarin birbiriyle iliskilerini gosteren kavramsal bir gergeve ¢izmektedir.
FDM’ ye gore bir davranisin gergeklestirilmesi i¢in, bir kisinin yeterli motivasyon,
yetenek ve etkili bir tetikleyici olmak iizere ii¢ temel nitelige sahip olmasi
gerekmektedir. Bir davranisin gergeklestirilmesi i¢in bu {i¢ faktdriin ayni anda bir arada
bulunmasi gerekmektedir. Birey motive olup yeterli yetenege sahip olsa bile gerekli
tetikleyici saglanmazsa istenilen davranigin gerceklesmesi miimkiin degildir.
Oyunlagtirilmis sistemler séz konusu oldugunda, bireyleri ortama istenilen sekilde
adapte edebilmek ve onlar1 ikna edebilmek i¢in bu noktalarin gdz Oniine alinmasi
gerekmektedir. Ornegin, yeni bir Facebook kullanicisi profil resmi ekledigi zaman

motive olur. Bu 06zellik milyonlarca kullanicinin benzer duygular yasamasini
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saglamaktadir. Milyonlarca insanda onlar1 motive eden bu 6zellik vardir ve Facebook
sadece bu davranisi ger¢eklestirmek i¢in onlari tetiklemistir.

Calismada dersi daha eglenceli yapmak, 6grenme faaliyetini desteklemek ve
motivasyonu artirmak amaciyla oyun tabanli etkinlikler planlanmistir. Bu etkinliklerde
Ogrencilerin beceri ve yas seviyeleri dikkate alinarak, davranig tetikleyiciler
kullanilmistir. Ayrica kupa ve lider tahtasi gibi motive edici unsurlar, dgrencilerin

beceri seviyelerine gore kullanilmistir.

2.3.4. Akis kurami

Akis kuramina gore, meydan okuma ve 0Odiil dongiisiiniin dengeli olmasi
insanlarda mutluluk ya da memnuniyet hissi uyandirmaktadir (Csikszentmihalyi, 1991).
Akis durumunun normal bir siire¢ gostermesi herhangi bir mesaj1 daha ilgi ¢ekici hale
getirmektedir. McGonigal (2011), iyi oyunlarin dort temel Ozellige sahip oldugunu
belirtmistir. Bunlar, hedefler, kurallar, geribildirim ve goniillii katilimdir. Bu kurama
gbre bir bilgisayar oyunu oynarken oyuncular basarili olmak i¢in pozitif bir stres
yasayarak deneyim kazanmaktadir.

Csikszentmihalyi (1991), kisisel beceriler ile gorev arasinda belirli bir dengenin
olmasi1 gerektigini vurgulamaktadir. Akis deneyiminin olugmasi gorevin zorluk
derecesine baglidir. Eger kisisel beceriler ve gorev arasinda denge varsa akis deneyimi

olusmaktadir (Sekil 2.7).
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Yiiksek

Uyarilma

Zorluklar Kontrol

Rahatlama

Bikkinlik

Diisiik

Disiik Beceri Seviyesi Yitksek

Sekil 2.7. Akis modelinde beceri ve zorluk seviyesine gore bireydeki duygu durumlari
(Csikszentmihalyi, 1991°den uyarlanmistir)
Akis kuramina gore, akis olusturan aktivitelerin 6zellikleri soyledir:
1. Somut hedeflere yonetilebilir kurallarla ulagilmasi
2. Eylemleri gerceklestirmek igin yeteneklere uygun firsatlar saglanmasi
3. Katilimcilara etkinlikleri nasil yapabilecekleri hakkinda net bilgi verilmesi
4. Yapilacak etkinliklerin uygunlugunun denetlenmesi ve motivasyonun
saglanmasi
Sweetser ve Wyeth (2005) oyuncularin becerilerinin oyunlar i¢in ¢ok dnemli
oldugunu ve oyuncularin meydan okuma siirecinin oyun tarafindan desteklenmesi
gerektigini belirtmistir. Oyuncularin becerisi ve meydan okuma siirecinin dengede
olmast oyun sirasinda akis deneyimi yasanmasini saglamaktadir. Oyuncunun beceri
diizeyinin oyuna ve degisen zorluk seviyesine kolaylikla ayak uydurmasi
gerekmektedir. Bunun yani sira, oyunlarmm kullanilabilir olmasi, oyunculara agik
hedefler ve uygun geribildirim saglanmasi akis deneyimini kolaylastirmaktadir (Kiili,
2005). Oyun ortamindaki gereksiz zorluklar ve kotii kullanilabilirlik, bilgisayar
oyunlarinin akis deneyimini azaltmaktadir.
Oyunlagtirma uzmanlari, iyi oyunlarda bulunan meydan okuma ve 6diil
dongiisiiniin oyunlastirmada da dnemli oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica oyunlastirma

tasarimlarinin etkili olmasi i¢in, insanlarin memnuniyet ve performans seviyelerinin
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artirtlarak psikolojik durumlarindaki akis seviyelerinin yiikseltilmesi gerekmektedir

(Freudmanna ve Bakamitsos, 2014).

2.3.5. Sosyal 6grenme kuram

Robert Bandura 1970 lerin sonlarinda bireylerin sosyal bir ortamda gozlem
yoluyla diger bireylerden 6grenebilecegi bir metot olarak sosyal 6grenme kuramindan
bahsetmistir. Sosyal 6grenme kuraminda gozlem ve taklit, 6grenmenin olusmasini
saglamaktadir (Gredler, 1997, Kapp, 2012). Sosyal 6grenme kuraminda, kisiler
baskalarinin davranislarin1 gézlemleyerek, dolayli bir 6grenme gergeklestirirler. Bu
Ogrenmeye gore insanlar, deneme yanilmaya gerek kalmadan, genel 6grenme kaliplarini
kazanabilmektedir. Sosyal 6grenme kuramina gore 6grenme, tepkilere verilen sonuglar
ve model alma yoluyla gerceklesmektedir (Bandura, 2001). Sosyal 6grenme kuraminda
ogrenenle, dgretenlerin etkilesim icinde olmasi, 6grenen kisiye gozlem yapma imkani
saglamaktadir ve bu siire¢ 6grenenin zihinsel fonksiyonlarini gelistirmesine katki
saglamaktadir (Yesilyaprak, 2002).

Arastirmalar insanlarin sosyal ag ortamlarinda Ogrenci-0grenci ve Ogrenci-
Ogretmen etkilesimi sagladiklarini; bu ortamlarin 6gretmenlerin 6dev, etkinlik ve
kaynak paylasimi gibi konularda iletisim kurmalarina yardime1 oldugunu belirtmektedir.
Facebook gibi sosyal ortamlarin, sahip olduklar1 ag kurma ve sosyal iletisim imkani
fakli 6grenme stillerindeki 6grencileri icine ¢ekebilmesi nedeniyle geleneksel egitim
ortamlarina alternatif bir yontem olmaktadir (Towner ve Munoz, 2011). Diger taraftan
yapilan arastirmalar insanlarin sosyal ag ortamlarinin farkli 6zelliklerinden sosyal
acidan etkilendigini  gostermektedir. Ayrica O6grenme ortamlarinda istenilen
davraniglarin olusturulmasi ve 6grenenlerin davraniglarini transfer etmek icin sosyal ag
ortamlarin1 kullanmanin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Sosyal aglardaki uygulamalarin
ogrenme agisindan cesitli avantajlart bulunmaktadir. Oncelikle, sosyal aglar sahip
oldugu ozelliklerle ortami bir oyun sekline (avatar olusturmak gibi) sokarak
ogrenenlerin bagliligini artirmay1 saglamaktadir. Ikinci olarak, davramslarin simif ortami
disinda bir ortamda meydana gelmesi Ogrenenleri farkli sekillerde motive
edebilmektedir. Ucgiincii olarak, kullanim kolayligi, yeniden oynanabilirligi,
diizenlenebilirligi ve iletisim ortam1 géz Oniine alindiginda, sosyal aglarda 6grenme

deneyimi pek c¢ok kez tekrar edilebilir. Son olarak, sosyal aglar davranislari
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deneyimlemek amaciyla 6grenenlere firsat saglayabilmektedir (Buckley ve Anderson,
2006). Sosyal aglarin video oyunlariyla benzerlikleri ve sosyal davranislar1 destekleyici
Ozellikleri, sosyal 6grenme kuramiyla 6zdeslesmektedir. Bu calismada oyunlastirma
uygulamalar1 sirasinda sosyal aglar (Edmodo-Facebook) kullanilarak 6grencilerin
sosyal Ogrenme ortami igerisinde Ogrenmeleri ve etkinliklerini gergeklestirmeleri

saglanmistir.

2.4. Tigili Aragtirmalar

Bu boliimde oyunlastirmayla ilgili yapilmis c¢aligmalardan 6rnekler verilmis,
oyunlagtirma ¢aligmalarinin amaglari, tasarim c¢erceveleri ve sonuglar ile ilgili

aciklamalar yapilmistir.

Alanyazindaki Orneklere bakildiginda 2010°dan once egitsel igerigin
oyunlagtirilmasina ve oyunlarin kullanilmasma yonelik uygulamalarin bulundugu
goriilmektedir. Ancak bu uygulamalar daha ¢ok oyun destekli 6gretime yonelik olup
oyunlastirmaya temel olabilecek uygulamalar seklinde olmustur. Bunun nedeni olarak
da oyunlastirma kavraminin aragtirmacilar tarafindan tam olarak anlasilamamasi

gosterilmektedir (Karatas, 2014).

Smif i¢i oyunlastirma uygulamalarina bakildiginda Mathland ve ClassRealm
uygulamalar1 6rnek verilebilir. Mathland lise seviyesindeki 6zel egitim Ogrencilerine
matematik 6grenmelerini saglayan bir uygulamadir. Bu uygulamanin temeli rol yapma
oyununa dayanmaktadir. Bu yodntemde Ogrencilere igerik tamitilarak Ogrenme
gerceklesene kadar materyali kullanmalarina izin verilmistir. MathLand uygulamasinin
temel Ozelligi hem gorsel olarak Ogrenciyi izlemeyi saglamast hem de 0Ogrenci
gelisimini gézlemlemesidir. Bu uygulamanin baglangicinda her 6grenci bir avatar
olusturarak tahtaya yerlestirmektedir. Ogrenciler seviye atladifinda da avatarin tahtada
yeri degiserek seviye yiikselmektedir. MathLand basit bir uygulama olmasina ragmen
ogrencilerin performanslarmin artmasinda etkili olmus ve uzun vadede Ggrencilerin
derse bagliliklari1 artirdign goriilmiistir (Fanelli, 2010). Mathland oyunlastirma
unsurlarinin yer aldig: bilgisayar tabanl bir uygulamadir. Bu ¢alismada ise hem sinif i¢i
hem de c¢evrimi¢i ortamlarda oyunlagtirma unsurlarinin kullanilarak, bunlarin
Ogrencilerin motivasyon ve derse bagliliklarina etkileri incelenmistir. Smif igi

etkinliklerle ¢cevrimigi etkinliklerin donem boyunca paralel kullanilmasi her iki ortamin
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Ozelliklerinden de faydalanilmasini saglamistir. Ayrica oyunlastirma unsurlariin bu
ortamlara entegre edilmesi de Ogrencilerin bu ortamlarda farkli ders deneyimleri

yasamalaria yardimci olmustur.

Sinif tabanli bir oyunlastirma uygulamasi da ClassRealm’dir. Ogrencilerin daha
fazla okumasini tesvik etmek amaciyla gelistirilen bu uygulama, 6. sinif 6grencileriyle
gerceklestirilmistir. ClassRealm uygulamasinda soru cevaplama, diger &grenciler ile
yarisma, sinif malzemelerinin paylagilmasi ve Ogrencilerin bu uygulamalardan puan
kazanarak seviye atlamasi saglanmistir. Bu uygulamalar boyunca 6grencilerden bir
karakter olusturmalari istenmistir. Ogrencilerden olusturduklar1 karakterlerle ilgili
yazilar yazmalar1 istenmis ve bir siire sonra bircok dgrenciye dgretmen tarafindan doniis
yapilarak onlara art1 puan verilmistir. Bu uygulama oyunlagtirmanin 6grencilerin derse
ilgilerini ve motivasyonlarini artirmada etkisinin ¢ok fazla oldugunu ortaya ¢ikarmistir.
Ayrica bu uygulama boyunca 6grencilerin pasif katilimcilar yerine ders i¢in motive
olmus Ogrenenler haline geldikleri belirlenmistir (Bertoli, 2012; Freitas ve Freitas,
2013).

Farkl1 bir oyunlastirma uygulamasi da {iniversite seviyesinde gergeklestirilmistir.
Kumar ve Khurana (2012) yaptiklari ¢alismada programlama dilini eglenceli bir sekilde
O0gretmek icin oyunlastirma yontemi ile bir uygulama gergeklestirmistir. Bunun i¢in 207
yiiksek lisans dgrencisiyle bir oyunlastirma calismasi1 yapmuslardir. Ik dnce yapilacak
programlama anlatim1 hakkinda bilgi verilmis, daha sonra oyunlastirma ile
programlamanin nasil yapilacagina yonelik Ornekler verilmistir. Burada kontrol
ifadeleri, fonksiyonlar ve program yazimindaki dizilis ile ilgili kendilerinin se¢imler
yaparak dogru c¢oOzlimler yapabilecekleri oyunlastirma oOrnekleri gosterilmistir. Bu
caligma sonunda uygulanan ankette 6grenciler, bu yontemden duyduklari memnuniyeti
ve bu yontemin programlama ile ilgili problemlerini ¢ézmede faydali olacagini
belirtmislerdir. Bu ¢alismada da yiiksek lisans 6grencilerinin yani sira lisans ve doktora
ogrencileriyle calisilmistir. Calismada secilen Orneklem ile Kumar ve Khurana’nin
(2012) galismasindaki 6rneklemin benzerligi, ¢alismanin tiim asamalarindaki 6rneklem

seciminin uygunlugunu gostermektedir.

Oyunlarin ve oyunlastirma ortamlarinin 6grencilerin motivasyonunda énemli bir

faktor oldugu bilinmesine ragmen (Gee, 2003; Shaffer, 2006), oyun ortamlarinin
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geleneksel egitimle karsilastirilmasi ve ortaya ¢ikan etkilerinin belirlenmesi konusunda
calismalarin eksik oldugu goriilmektedir (Jackson ve McNamara, 2013). Ornegin
Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) DimensionU™ matematik oyununu lise 6grencilerine
uygulayarak, uygulama sonucunda ortaya cikan etkiyi arastirmistir. Bu oyunda {i¢
boyutlu bir ortamda avatar olusturarak, bilgi ¢esmesindeki ¢oktan segmeli sorulara
cevap verilmistir. Her soruda farkli renkte toplar toplanmaktadir. Bu toplar bir kulenin
tizerine dizilerek renkli halkalar olusturulmustur. Verilen dogru cevaplara gore toplar
kulenin etrafina dizilmistir. Ayrica dogru cevaplarda karakterler puan kazanmaktadir
(Attali ve Arieli-Attali, 2015). Ogrenciler 18 hafta boyunca her hafta 30 dakika
uygulama yapmiglardir. Uygulama yapilan grubun standart olarak yapilan matematik
sinavindaki puanlart yiikksek olmustur. Ancak oyun olmayan bir ortamda geleneksel
yontemlerle herhangi bir kontrol grubu olusturulmamis ve uygulamada elde edilen
sonuclar oyunun 6grenmede etkilerini ¢ozebilecek seviyede olamamistir. Bu ¢aligmada
da geleneksel simif ortami igerisinde, oyun tabanli etkinlikler ile oyunlastirma
unsurlarmm kullanimi  birlikte yiriitilmistiir. Boylece daha ¢ok oyun tabanli
uygulamalar seklinde algilanan oyunlastirmayi, hem oyunlastirma etkinlikleri hem de

oyun tabanli etkinliklerle biitiinlestirerek {i¢ asamadaki ¢alismalar gergeklestirilmistir.

Goehle’nin (2013) cok sayida oyunlastirma elemanina sahip, ev Odevlerinin
paylasilmasina yonelik gelistirdigi sistemde egitim alaninda yapilan bir bagka
oyunlagtirma c¢alismasidir. Sistemde ev oOdevleri ile ilgili belli gorevler
gerceklestirildikten sonra deneyim noktalar1 elde edilmektedir. Sistemde ekstra bonuslar
ve Odiillerle siire¢ desteklenmistir. Ogrencilerin yarisindan ¢ogu daha fazla c¢aba sarf
ederek basar1 saglamis ve ev Odevlerinin %90’1m1 tamamlamistir. Calismada
aragtirmacilar sayisal verilerle uygulamanin basarisindan bahsetse de oyunlastirmanin
ogrencilerin performansina sagladigi katki ve siirece etkisine deginmemislerdir. Bu
calismada ise oyunlagtirma uygulamalar1 hem sinif ortaminda hem de verilen 6devler
icerisinde yer alan gorevlerin yerine getirilmesi ile yapilmistir. Boylelikle 6gretim

stireci hem siif hem de sinif dig1 oyunlastirma etkinlikleri ile saglanabilmistir.

Snyder ve Hartig (2013), stajer doktorlarin goniillii olarak katilacaklar
oyunlastirilmis online simav sistemi gelistirmistir. Sisteme %80 oraninda katilim olmusg
ve %70 oraninda da dogru yamit verilmistir. Boylelikle sertifika basarisinda artis

saglanmistir. Sonuclara gore iyi olusturulmus oyunlastirilmis online sinavlar, sinava
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bagliliga da katki saglamaktadir. Bu ¢aligmada ise degerlendirmeler sadece online
etkinliklerle degil, 6grencilerin yaptiklart 6devler, sosyal aglardaki paylagimlar ve

yorumlar, etkinliklere katilimlar sonucu yapilan degerlendirmelerle gerceklestirilmistir.

Lee ve Hammer (2011), okullarda 6grencilerin motivasyon ve baghlik ile ilgili
ciddi problemler yasadiklarini belirtmis ve bu problemlerin ¢éziimiinde oyunlastirmanin
kullanilabilecegini isaret etmislerdir. Okul ve bilgisayar oyunlart arasindaki iligkiye
vurgu yapan Lee ve Hammer (2011), okullarin birgok oyun benzeri unsur tasidigini
belirtmistir. Ogrencilerin degerlendirmelerde dogru cevaplarma aldiklar1 puanlarin
karsiligini, oyunlastirmada “rozet” ler karsilamaktadir. Ogrencilerin istenen davranislari
odiillendirilirken, istenmeyen davranislari cezalandirilir ve bu da oyunlagtirmada ki
“odil sistemi” dir. Eger 6grencilerin performanslari iyiyse sene sonunda bir {ist sinifa
gecerler. Yani “seviye” atlamis olurlar. Biitlin bu hatlariyla okul oyunlastirmanin en tist
seviyesi gibi goriinmektedir. Ancak, bu sistem igerisindeki bazi seyler 6grencilerin
okula ve derse bagliligini azaltmaktadir. McGonigal (2011), video oyunlarinin ve sanal
diinyanin insanlar1 miikkemmel bir sekilde baglayict oldugunu belirtmistir. Oyunlagmig
unsurlarin okulda kullanilmas1 suistimal edilebilir. Buna ¢6zim olarak Muntean (2011),
oyun mekanikleri ve dinamiklerini e-6grenme uygulamalarinda kullanarak bu
sistemlerle  Ogrencilerin  baghiliginin  artabilecegini, oyunlastirmada bilgisayar
oyunlarindaki tekniklerin iy1 bir sekilde kurgulanabilecegini belirtmistir. Benzer sekilde
Simdes ve digerleri (2013), oyunlastirmanin insanlart motive ederek ve bagliligini
artirarak egitim uygulamalarinda kullanilabilecek biiyiik bir potansiyele sahip oldugunu

belirtmistir.

Oyunlastirilmig  sistem tasarimiin kolay olmadigr goriilmektedir. Birgok
noktanin Onceden belirlenmesi gerekmektedir. Dominguez ve digerleri (2013)
oyunlastirilmig bir sistemin olusturulmasi ve dgrenci motivasyonunun artirilmasi i¢in
video oyunlarinda oyuncularin ilgisini ¢geken temel elemanlara odaklanmak gerektigini
belirtmistir. Oyunlastirllmis sistemlerle ilgili diger dnemli nokta da oyunlastirmanin
video oyunlarinin yani sira masaiistii uygulamalari, web ve cep telefonu uygulamalarin
icermesidir. Bu c¢alismada, oyunlastirmanin iyi planlanmig etkinliklerle ve dijital
ortamlardan farkli olarak, sinif ortamlarindaki 6gretim faaliyetleriyle de oldukga etkili

bir sekilde kullanilabilecegi gosterilmektedir.
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Oyunlastirma; 6grenme siirecini hizlandiran, karmagsik konularin 6gretilmesinde
ve sistematik diislincenin olusturulmasinda kullanilan bir yontemdir (Kapp, 2012).
Egitimde oyunlastirmanin kullanilmasiyla ve etkisiyle ilgili uygulamalar yetersiz olup
deneysel caligmalar da olduk¢a azdir. Deneysel calismalarda hem e-6grenme
ortamlarindaki oyunlastirma c¢aligsmalarina yonelik hem de oyunlagtirmanin 6grenciler
ve tasarimcilara etkileri konusunda sorunlar belirlenmistir (Dominguez vd., 2013).
Egitsel oyunlastirma c¢alismalarinda bilinen diger bir sorun da yapilan calismalarin
¢ogunun miifredat disindaki konularda yapilmasi (Fitz Walter, Tjondronegoro ve
Wyeth, 2012) ve davramig degisiklikleri, derse katilimi artirmak amaciyla yapilan
calismalarin devamliliginin saglanamamasidir (Decker ve Lawley, 2013). Yapilan
alanyazin taramasi sonucunda, oyunlastirmayla ilgili hem egitim alaninda hem de egitim
disinda farkli ¢aligmalarin yapildigi ve oyunlastirmanin Ogrencilerin/kisilerin  birgok
kazanim elde etmesine katkida bulundugu goriilmiistiir. Oyunlastirmayla ilgili yapilan

calismalar Tablo 2.3’ te 6zetlenmistir.



Tablo 2.3.

Oyunlastirma ile ilgili yapilan ¢alismalarin amacglari, tasarim ¢erceveleri ve sonuglart

Kullanilan

Alan Kaynak Amag Orneklem Siire Oyunlastirma Ven;ffclfma Sonuclar
Elemanlar1
Kebritchi, Hirumi  Ogrenme faaliyetini .4 Avatar, puan, soru Miilakat ve .
ve Bai (2010) desteklemek Lise 6grencileri 18 hafta cevaplama basar! testi Matematik ders basarisi artmistir
Bertoli (2012) Ogr?ncﬂerm katilimini 6. simf dgrencileri 1 hafta Yarisma, puan, seviye, Sayasal veri Ogrgncﬂerln derse ilgileri ve
tegvik etmek avatar motivasyonlar1 artti
. Ogrenme faaliyetini Ozel egitim S Rol yapma, avatar, . Ogrencilerin performanslar ve derse
Fanelli (2013) desteklemek Ogrencisi(11-18 yas) Bilinmiyor seviye, madalya Bagan testi baghliklari artti
Kumar ve Ogrenme faaliyetini 207 yiiksek lisans Tek bir . Programlama 6gretimini
g Khurana (2012) desteklemek Ogrencisi calisma Seviye, skor tahtasi Anket kolaylastirdi
E Li vd. Mevcut egitim sistemini o Tek bir Qdiil, zaman, seviye, Derse katilim, eglence ve 6grenme
38D
= (2012) gelistirmek 14 yetiskin calisma zorluk, kiiciik oyunlar Anket saglanmigtir.
Dominguez vd. Ogrenci motivasyonunu 123 Lisans o Seviye, zorluk, Sayisal veri, Igse.l motivasyon, genel puan ve
S .. Bir dénem pratik yapma artt1 ancak yazma
(2013) ve katilimini artirmak ogrencisi madalya, skor tahtast anket
performansi ve katilim zayif kaldi
Goehle (2013) Ogrencileri tesvik etmek 60 lisans dgrencisi 16 hafta ?uﬁm, ilerleme, basarl, Sayisal veri, O}/u nlalst.uma N lemaplarl birgok
odiil anket Ogrenciyi motive etti
Snyder and Hartig . . 2 yil haftada ... Sayisal veri, Katilimcilar: destekledi ve katilimi
(2013) Katilimi desteklemek 169 6grenci 1 kez Odiil anket artirds
o Cafazzo vd. i?/rild:sigrlllil:lhtljll( iﬁ?? in 20 kisi 12 hafta Puan. &diil Sayisal veri, Katilimcilarin kandaki sekeri 6lgme
= (2012) Y 0¢ ¢ ¥ ’ anket katilim1 % 50 artt1
b cesaretlendirme
Stinson vd. (2013)  Katilimi desteklemek 55 kisi 5 tur 6lgim Rol, durum, 6ddl, Sayisal veri, YL}ksek uyum ve memnuniyet
madalya, zorluk anket sagland1
- . Davranig degisimini .. Avatar, basari, 6diil, . Biling diizeyi artt1 ancak istatistiksel
% Liu vd. (2011) desteklemek 20 kisi 6 hafta puan Sayisal veri olarak bir farklilik saglanmadi
e Gnauk vd. (2012) M?sterl Katilimini 12 kisi Bilinmiyor Puan, lider tahtast I_(ullan_llablllr Yuksgk kull'fnllablhrhk ve kullanict
saglamak lik testi, anket  deneyimi saglandi
Program daha eglenceli - . Bazi kisiler ve gruplar digerlerine
o
S £ Passos vd. (2011) yapmak 13 kisi 4 ay Madalya Sayisal veri gore daha katilime oldu
S % Fernandes vd Bilgi saglamak i . Sayisal veri Katihmeilar deneyimd,
=2 . gi saglamak ve oran . ayisa , atilimeilar deneyimden memnun
% 5 (2012) belirleme 24 kisi Bilinmiyor Puan, seviye, rol anket Kalds.
=)= . A Ty
TS Bagley (2012) Veritaban1 doldurmak 9 kisi Bilinmiyor Durum, puan, madalya  Anket Oyunlarla benzerlik durumu ilgi ve

ve katilimi tegvik etmek

kullanimu etkiledi
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Tablo 2.3’de yapilan ¢aligmalar incelendiginde oyunlastirmanin egitim, saglik,
ticaret, pazarlama, miihendislik gibi pek cok farkli alanda uygulandigi goriilmektedir.
Calismalarda genel olarak kullanilan oyunlastirma elemanlarinin siirli sayida oldugu,
caligmalarda oyunlastirmayla ilgili bir takim unsurlarin tam olarak agiklanamadigi
goriilmektedir. Ayrica yapilan arastirmalarda oyunlastirma elemanlarinin etkilerinin tam
olarak aragtirllamadigi goriilmektedir. Oyunlastirma iizerine yapilan deneysel
caligmalarda; sinirli 6rneklemlerle ¢alisma, gruplarin karsilagtirilmasi, kisa uygulama
stiresi, tek bir degerlendirmenin yapilmasi gibi metodolojik pek ¢ok sikintinin yasandigi
da gorilmistir (Hamari vd., 2014). Egitim alaninda yapilan oyunlastirma
uygulamalarina bakildiginda; 6grenme faaliyetini desteklemek, 6grencilerin katilimini
tesvik etmek, motivasyonun artirilmasi gibi benzer amaglarla ¢alismalarin yapildigi

belirlenmistir.

Yapilan alanyazin taramasinda oyunlastirma calismalarinda oyun mekanik ve
dinamiklerinin ¢ok azinin kullanildigi, ¢aligma grubu olarak ya az sayida ya da
kalabalik gruplarla ¢alisildig1 ve oyunlastirma kavramlarinin farkli yorumlanarak belirli
bir yontemin uygulanmadig1 goriilmektedir. Bu ¢alismada yapilan caligmalardan farkl
olarak; alanyazinda yer alan oyun mekanik ve dinamiklerinin tiimiine karsilik gelecek
pek cok oyun bileseni kullanilmistir. Bunun yani sira hem az sayida kisi ile hem de
kalabalik bir grupla calisirken yapilabilecek oyunlastirma uygulamalar1 belirlenmeye
caligilmistir. Calismada egitimde yapilacak oyunlastirma tasarimlarinda; dikkat edilmesi
gereken unsurlar1 belirleyerek, oyun mekanikleri, dinamikleri ve bilesenlerinin
kullanilmas1 amag¢lanmistir. Ayrica yapilan ¢alisma ile 6grencilerin motivasyonunu ve
derse bagliliginmi artiran oyunlastirma uygulamalar1 hakkinda bilgiler elde edilmesi de

hedeflenmistir.



UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu boliimde aragtirma modeli, 6rneklem sec¢imi, oyunlastirma uygulamalariin
gelistirilme stireci, veri toplama araglari, ¢galismanin ve veri toplama araglarinin gegerlik

ve glivenirligi, verilerin analizi sunulmustur.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma, tasarim tabanli arastirma yontemi ile yiiriitiilmiistiir. Tasarim
tabanli arastirma ilk olarak tasarim deneyleri (Brown, 1992) ve tasarim arastirmalari
(Collins, 1992) isimleriyle ortaya atilmig ve egitsel tasarim aragtirmalari olarak son on
yildir egitimcilerin dikkatini ¢ekmis bir yontem olarak bilinmektedir (Anderson ve
Shattuck, 2012). Tasarim tabanli arasgtirma yontemi alanyazinda farkli isimlerle
kullanilmistir. Tasarim tabanli arastirmanin ilk olarak kullanildig: siirecten sonra ortaya
¢ikan tiirevleri; tasarim deneyleri (Collins, 1992), tasarim arastirmasi (Edelson, 2002),
gelistirme arastirmasi (Van der Akker, 1999), gelisimsel arastirma (Richey, Klein ve
Nelson, 2003), bi¢cimlendirici arastirma (Reigeluth ve Frick, 1999) seklinde olmustur
(Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Tasarim Tabanli Arastirma Birligi (Design Based
Research Collective, 2003), birbirine benzer olan bu kavramlar1 ortak bir isimle
adlandirarak “Tasarim Tabanli Arastirma” kavramini kullanmigtir. Tasarim tabanl
aragtirma; Wang ve Hannafin (2005) tarafindan analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama
stireclerinin dongtisel olarak yapildigi, arastirmacilar ve katilimcilarin isbirligi i¢cinde ve
gercek uygulama ortaminda gergeklestirdigi, egitim uygulamalarinin, tasarim ilkelerinin
ve kuramlarinin gelistirilmesi amaciyla yapilan sistematik ve esnek bir arastirma

yontemi olarak tanimlanmastir.

Tasarim tabanli aragtirmada arastirmaci, arastirmayi katilimcilarla birlikte
yiiriitiir ve arastirma siireglerinin bir pargasi olur (Cobb, Confrey, diSessa, Lehrer ve
Schauble, 2003). Arastirmaci arastirmayi ve siire¢ i¢erisindeki miidahaleleri tasarlar ve
uygulamaya gecirir. Uygulama sonuglarina gore tasarimi gézden gegirir ve gelistirerek

tekrar uygular. Uygulamanin yeterince gelistirildigi kanisina varana kadar bu islem
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dongiisel olarak devam ettirilir. Tasarlanan yapi siirekli testlere ve degerlendirmelere
tabi tutulur. Bu nedenle tasarim tabanli olarak yiiriitiilen arastirmalar kendilerini duruma
ve alan sonuglara gore yenilemektedirler. Bu yapisi ile tasarim tabanli arastirma
yontemi klasik tasarim yontemlerinden ayrilmaktadir. Klasik tasarim yontemlerinde bir
iiriine ait tasarim gelistirildikten sonra test edilir, kullanicilara sunulur ve tasarim bitmis
olur. Ancak tasarim tabanli arastirmada arastirmacinin dongiisel olarak tasarimi
yenileme imkani bulunmaktadir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Tasarim tabanli
arastirmalarda dongiilerin yinelenmesi; yapilan tasarima, c¢alisma esnasindaki veri

toplama ve diizeltme sayisina gore farklilik gosterebilmektedir (Yildirim, 2014).

Tasarim tabanli arastirmalarda, ortaya c¢ikan {rliniin niteligine (ilke, kuram,
egitim uygulamasi vb.) ve raporlastirma siirecine gore degisiklik gosteren arastirma
yontemlerinden bazilar asagidaki gibidir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011; Wang ve
Hannafin, 2005; Yildirim, 2014);

e Tasarim Tabanli Arastirma (Design Based Research-Design Based Research
Collective, 2003)

e Tasarim Deneyleri (Design Experiments-Collins, 1992)

e Tasarim Arastirmasi (Design Research-Edelson, 2002)

e Gelistirme Arastirmasi (Development Research- van den Akker, 1999)

e Gelisimsel Arastirma (Developmental Research- Richey, Klein ve Nelson,
2003)

e Bigimlendirici Arastirma (Formative Research- Reigeluth ve Frick, 1999)

Tasarim tabanli aragtirma yontemi ile ii¢ farkl tiirde tasarim yapmak ve {iriin
gelistirmek miimkiindiir. Bunlar; yenilik¢i 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi, yeni
sinif uygulamalarinin gelistirilmesi ve yeni 6grenme kuramlarinin gelistirilmesidir
(Design Based Research Collective, 2003). Tasarim tabanli aragtirmalar, tasarim siireci
icerisinde tasarim Ogelerini silirekli degerlendirmektedir, bu amacla nitel ve nicel

aragtirma yontemlerini kullanabilmektedir.

Belirtilen o6zellikleriyle yapilan oyunlastirma calismasi i¢in tasarim tabanli
aragtirma yonteminin basamaklar1 kullanilmis ve yenilik¢i 6grenme ortamlarinin
gelistirilmesi amaglanmistir. Aragtirmada; oyunlastirma tasarimlarinin gerceklestirilerek

denenmesi, ortaya ¢ikan sorunlarin giderilmesi ve uygulamalarin yeniden yapilarak en
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uygun oyunlastirma etkinliklerinin belirlenmesi hedeflenmis, bu nedenle tasarim tabanl
arastirma yontemi segilmistir. Ilk olarak tasarimin birinci asamasi, arastirmaci ve dersin
ilgili 6gretim {iyesi tarafindan gelistirilmis ve uygulanmistir. Uygulamada tasarimin ve
siirecin nasil isledigine bakilmistir. Uygulamalar sonucunda yasanan sikintilar,
uygulanan etkinlikler ve siirecin tiimii degerlendirilmistir. Uygulamalardan elde edilen
deneyimler ve yapilan miilakatlar sonucunda, tasarim gozden gegirilerek, siireg
icerisindeki miidahaleler planlanmis ve gerekli goriilen diizeltmeler yapilmistir. Daha
sonra tasarimin ikinci asamasi da arastirmaci ve dersin ilgili 6gretim {iyesi tarafindan
planlanmis ve uygulamaya konmustur. ikinci asamadan sonra da gerekli diizenlemeler
yapilarak lglincii asama gergeklestirilmistir. Hem farkli sayidaki gruplarla yapilan
uygulamalar hem de tiim asamalarda gergeklestirilen diizenlemelerle, ti¢iincii asamanin
sonunda oyunlastirma tasariminin verimli hale getirildigi kanisina varilmistir. Buna

gore bu galigmanin tamaminda gergeklestirilen tasarim siireci Sekil 3.1 de verilmistir.

Problemin tanimlanmasi
Problemin kuramsal olarak incelenmesi

Oyunlastirma uygulamasinda kullanilacak

kuramsal ¢ergevenin belirlenmesi

Oyun mekanikleri ve dinamiklerinin

belirlenerek, tasarimin yapilmasi

Oyunlastirma tasariminin
uygulanmasi |

Tasarimin diizeltilmesi ve Veri toplanmasi ve veri

yenilenmesi analizi

Oyunlastirma tasarimina yonelik rapor yazilmasi

Sekil 3.1. Calismada oyunlastirma tasarimi i¢in takip edilen tasarim basamaklari
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3.2. Calisma Grubu

Calisma grubunu 2013-2014 giiz ve bahar yarryilinda Atatiirk Universitesi lisans
ve lisansiistii Ogrencileri olusturmaktadir. Calismanin birinci ve ikinci asamasi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) Ana Bilim Dalinda 6grenim goren
doktora ve yiiksek lisans Ogrencileriyle, iiglincii asamasi ise BOTE 1. sinif lisans

Ogrencileriyle gerceklestirilmistir.

Her asamada uygulamalarin bitiminde miilakat i¢in Ogrenciler sec¢ilmistir.
Omeklem se¢iminde amagsal drneklem yontemi kullanilmistir. Amagsal Orneklem,
calisgmanin amacma bagli olarak bilgi acisindan zengin durumlarin segilerek
derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir. Bu Orneklem secimi, evrenin
ozellikleri hakkindaki bilgiye dayanilarak gerceklestirilir (Biylikoztirk vd., 2012).
Calismada amagsal Orneklem yoOntemiyle se¢im yapilmasinin sebebi; yasadiklari
deneyimi en iyi ifade edebilecek grubun yetiskinler olmasi1 ve BOTE alaninda egitim
gbren dgrencilerden se¢im yapilmasini saglayan yontem olusudur. Bu sekilde drneklem
secimiyle, arastirmanin amacina uygun olarak en dogru oyunlastirma uygulamalarinin
yapilmas1 ve yapilan calismalarla ilgili en iyi doniitlerin alinmasi istenmistir. Ozellikle
birinci asamada doktora ve yiiksek lisans dgrencilerinden elde edilen verilerle diger

asamalarin daha iyi planlanmasi1 hedeflenmistir.

Uygulamalar sonunda basarili olan, orta seviyede basarili olan ve az basari
gdsteren ogrencilerle miilakat yapilmistir. Ogrenci segimini yapabilmek icin
uygulamalarin bitiminde oOgrencilerin kazandigi kupa sayilart hesaplanmis, kupa
sayilarinin ortalamast alinmistir. Ortalama kupa sayisina sahip, ortalamadan az ve
ortalamadan fazla sayida kupa kazanan Ogrencilerden gozlemlere dayali olarak se¢im
yapilmistir. Ozellikle az kupa kazanan oOgrenciler secilirken derse katilimi artan
Ogrencilerden secim yapilmaya calisilmistir. Secilen Ogrencilerin miilakatlar icin

gontlli olmasinda herhangi bir sikint1 yasanmamustir.

3.2.1. Birinci asama

Birinci asama, 2013-2014 akademik yili, giiz doneminde Atatiirk Universitesi
Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi BOTE Anabilim Dalindaki doktora ve yiiksek lisans

ogrencileriyle gergeklestirilmistir. Uygulama “Oyun, Sanal Diinya ve Simiilasyonlarin
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Egitimde Kullanim1” dersini alan 15 Ogrenci ile bir donem boyunca (14 hafta)
gerceklestirilmistir. Bu Ogrencilerden 6’s1 kadin, 9’u erkektir. Miilakat i¢cin donem
sonunda se¢ilen O0grencilerin demografik 6zellikleri Tablo 3.1°de verilmistir. Tabloda
cinsiyet bilgilerinin yaninda o6grencilerin miilakat verilerinin analizi i¢in kullanilan
kodlar da yazilmistir. Ayrica, uygulamanin bitiminde &grencilerin toplam kupa
sayilarina gore grubun ortalama kupa sayisit belinlenmis ve bu saymin altinda kalan
Ogrenciler “zayif”, bu sayinin {istiinde kalan 6grenciler “iyi” ve ortalama kupa sayisina
sahip Ogrencilerde “orta” olarak degerlendirilmistir. Miilakat i¢in 6grenci se¢iminde
“iyi”, “orta” ve “zayif” dgrencilerden secim yapilmustir. Ikinci ve iigiincii asamada da
ogrenciler icin aymi sekilde hesaplama yapilarak, miilakat yapilacak o6grenciler bu

hesaplamaya gore secilmistir.

Tablo 3.1.
Birinci asamada miilakat icin segilen ogrencilerin demografik ozellikleri
Uygulama Miilakat . 1}_/[}1 laka.t Y.apllan
Cinsiyeti ve  Ogrencilerin
Uygulamanin Uygulama Yapilan Yapilan A
< T -- . . Miilakat Kazandiklarn
Yapildig1 Ders  Siiresi Orneklem Ogrenci
Kodu Kupalar ve
Sayisi Sayisi - .
Seviyeleri
Oyun, Sanal E-DY10 61 kupa- |y|
Diinya ve K-DY14 41 kupa- iyi
Simiilasyonlarin 14 hafta 15 5 E-DY2 35 kupa- orta
Egitimde K-DY3 28 kupa- zayif
Kullanimi1

E-DY6 21 kupa- zay1f

DY: Doktora-Yiiksek Lisans Ogrencisi

3.2.2. ikinci asama

Ikinci asama 2013-2014 akademik yili bahar déneminde, Atatiirk Universitesi
Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi BOTE Anabilim Dalindaki yiiksek lisans
ogrencileriyle gergeklestirilmistir. Uygulama, “Bilgisayar Tabanli Biligsel Ortamlar ve
Arastirmalart” dersini alan 7 yiiksek lisans Ogrencisi ile 6 hafta boyunca
gerceklestirilmistir. Gruptaki tim Ogrenciler erkeklerden olusmaktadir. Miilakat igin
donem sonunda secilen Ogrencilerin demografik o6zellikleri Tablo 3.2°de verilmistir.
Tabloda cinsiyet bilgilerinin yaninda 6grencilerin miilakat verilerinin analizi i¢in verilen

kodlar da yazilmstir.
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Tablo 3.2.
Ikinci asamada miilakat icin segilen 6grencilerin demografik ozellikleri
Uygulama Miilakat Cinsiveti ve Miilakat yapilan
Uygulamanin Uygulama  Yapilan Yapilan . Y ogrencilerin
< L . . . . Miilakat
Yapildig1 Ders Siiresi Ogrenci Ogrenci Kodu kazandiklar1 kupalar
Sayisi Sayisi ve seviyeleri
Bilgisayar E-Y6 72 kupa- iyi
ili E-Y5 64 kupa -iyi
Tabanl Biligsel 6 hafta 7 4 pa -y
Ortamlar ve E-Y7 59 kupa —orta
Aragtirmalari

E-Y3 39 kupa -zay1f

Y: Yiiksek Lisans Ogrencisi

3.2.3. Uciincii asama

Ucgiincii asama 2013-2014 akademik yili, bahar déneminde Atatiirk Universitesi
Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi BOTE lisans 6grencileriyle gergeklestirilmistir.
Uygulama, “Egitimde Bilisim Teknolojileri” dersini alan 52 lisans 6grencisi ile 5 hafta
boyunca gergeklestirilmistir. Bu Ogrencilerin 25’1 kadin, 27’si erkek ogrencidir.
Miilakat icin donem sonunda secilen &grencilerin demografik oOzellikleri, verilerin
analizi i¢in 6grencilere verilen kodlar ve dgrencilerin cinsiyet bilgileri Tablo 3.3’ de
verilmistir.

Tablo 3.3.

Uciincii asamada miilakat icin secilen 6grencilerin demografik ozellikleri
Uygulama Miilakat

Cinsiyet ve Miilakat yapilan

Uygulamanin Uygulama Yapllan yapilan Miilakat ogrencilerin kazandiklari
Yapildig1 Ders  Siiresi Ogrenci ogrenci Kodu Kupalar ve seviveleri
Sayis1 sayisi P y
K-L48 28 kupa -iyi
K-L28 22 kupa-iyi
K-L35 18 kupa- iyi
E~g1~tl-mde K-L31 9 kupa-orta
Bilisim 5 hafta 52 8
Teknolojileri E-L27 9 kupa-orta
E-L29 7 kupa- zayif
E-L52 6 kupa-zayif
K-L2 2 kupa-zay1f

L: Lisans Ogrencisi

3.3. Veri Toplama Araclar

Calismada her asamada birden ¢ok veri toplama arac1 kullanilmistir. Ug asamada

ayni veri toplama araclart kullanildig: gibi farkli veri toplama araglart da kullanilmistir.
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Veri toplamak i¢in hem web ortamindaki Calismada arastirma sorularina yonelik veriler

elde etmek i¢in kullanilan veri toplama araglar1 Tablo 3.4’ de verilmistir.

Tablo 3.4.
Arastirma sorularina yonelik kullanilan veri toplama araglart

Alt Arastirma Sorusu Veri Toplama Araglari

1.1.Oyunlagtirma yaklagimi ile tasarlanan derste hangi

« < . o . Miilakat-Gozlem -Yansitic
unsurlar 6grencilere oyun hissi vermektedir? | z el

Ogrenci Giinliikleri
1.2.0yunlagtirma yaklasimi ile tasarlanan derste hangi

« o P Miilakat-Gozlem- Yansitict
unsurlar 6grencilerin 6grenmesini saglamaktadir?

Ogrenci Giinliikleri.

1.3. Ogrencilerin oyunlastirma yaklasimu ile tasarlanan dersle
simdiye kadar isledikleri derslere gore algiladiklar farkliliklar
nelerdir?

Miilakat- Yansitic1 Ogrenci
Giinliikleri.

2.1. Oyunlastirma yaklagim ile tasarlanan derste simf i¢i, simif ~ Miilakat-Gézlem- Yansitict
dis1 ve sanal ortam etkinliklerinde dikkat edilmesi gereken Ogrenci Giinliikleri
unsurlar nelerdir?

2.2.0yunlastirma yaklasimi  ile tasarlanan dersi alan Miilakat-Yansitic1 Ogrenci
ogrencilerin oyunlastirma uygulamalar1 ile ilgili Onerileri Giinliikleri.
nelerdir?

2.3.0yunlastirmada  oyun  Ogelerinin  ders  ortamina

aktarilmasinda karsilasilan giicliikler ve ¢oziimler nelerdir? Milakaig@gzlem.

Calismada veri toplama araci olarak miilakat, gézlem ve yansitici dgrenci
giinliikleri kullanilmistir. Birinci asamada, 6grencilerin hepsinden biitlin hafta yapilan
uygulamalar hakkinda yorum alabilmek ve oyunlastirma ortamlariyla ilgili daha
aciklayicr bilgiler elde edebilmek i¢in haftalik yansitic1 6grenci giinliikleri tutulmustur.
Tim asamalarda Ogrencilerin kazandiklari kupalar da veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Ayrica iic asamanin tiimiinde Ogrencilerin siire¢ igerisinde gozlem
yoluyla takibi yapilmistir. Her asamanin bitiminde gruplardan secilen Ogrencilerle

miilakatlar gerceklestirilmistir.

3.3.1. Gozlem

Gozlem, bir ortamda ya da kurumda olusan davranis1 ayrintili olarak tanimlamak
amactyla kullanilan bir yontemdir. Gozlem ile birlikte bireyler biitiin yonleriyle ve
derinlemesine incelenip, istenirse arastirmaci ve orneklem arasinda yakin bir iletisim

kurulabilir (Yildirrm ve Simsek, 2006). Gozlem metoduyla Orneklemin gostermis
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oldugu davranislar, sahip oldugu tutumlar, pratikte sergilemis oldugu beceriler tespit

edilip kayit altina alinabilir (Cepni, 2007).

Arastirmacinin  aktifli§ine gore gozlemler, katilimc1 ve katilimci olmayan
gbzlem olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Bogdan ve Biklen, 1998). Arastirmacinin aktif
olarak stirecin icinde yer aldigi gozleme katilimer gozlem, aragtirmacinin gézlenen
durumdan ayr1 hareket ettigi gozlemler ise katilimer olmayan gozlem olarak
adlandirilmaktadir (Elo ve Kyngas, 2008). Katilimc1 gozlem yonteminde arastirmaci
inceledigi grubun igerisine girmekte ve bu grubun bir {iyesi olarak grubu gozlemektedir
(Cohen, Manion ve Morrison, 2007; Yildirnm ve Simsek, 2006). Bu calismada;
aragtirmacinin aktif olarak siirecin ig¢inde yer almasi, oyunlagtirma etkinliklerinin
planlanmasi ve yiiriitiilmesinde siirecin igerisinde bulunmasi nedeniyle katilimc1 gézlem

yapilmistir.

Her asamada Ogrencilerin sinif igindeki etkinliklerde uygulamalara verdigi
tepkiler, begendikleri ve begenmedikleri yonler, etkinliklere katilimlar1 gézlenmis ve
gbzlemci notu tutulmustur. Ayrica oyunlastirilan uygulamalara 6grencilerin katiliminin
stire¢ igerisinde ne sekilde degistigi gbzlenerek, katilimi artan ya da azalan 6grencilerin
durumu ile ilgili gézlemci notlart tutulmustur. Birinci ve ikinci asamada 6grencilerin
say1sinin az olmasi nedeniyle gdzlemler daha kolay gerceklestirilmistir. Ilk iki asamada
kupa sayis1 fazla olan ve sosyal aglarda daha aktif olan 6grencilerin simif i¢indeki
durumlari da gozlenmistir. Uglincii asamada dgrenci sayismin fazla olmasi dgrencilerin
teker teker gozlenmesini zorlastirmistir. Ancak 6zellikle iiclincli asamada miilakat i¢in
en az kupaya sahip olan 6grencilerden se¢im yaparken, gozlemler sonucunda katilimi az

olan 6grenciler belirlenmistir.

3.3.2. Miilakat

Bireylerin konu hakkindaki diisiince, inan¢ ve duygulariin neler oldugunu
ogrenmek icin sozli iletisim kurmaya miilakat denir. Yapilandirilmis miilakat, yari
yapilandirilmis miilakat ve yapilandirilmamis miilakat olmak tizere ii¢ farkli bicimde
uygulanirlar. Belirlenen sorularla standartlastirilmis cevaplarin isaretlenmesi biciminde
uygulanan miilakatlar yapilandirilmis miilakat, sorularin sirasin1 ve boyutunu degistirme

imkan1 verenler yar1 yapilandirilmis miilakat, sohbet biciminde bireylerle secilen birkag
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konuyu arastirma imkani verenler yapilandirilmamis miilakat olarak adlandirilirlar

(Cepni, 2007; Yildirim ve Simsek, 2006).

Bu c¢alismada, 1ii¢ asamanin tliimiinde yar1 yapilandirilmis miilakat
gergeklestirilmistir. Arastirma bulgularinin ¢ogu bu miilakatlar sonucu elde edilen
verilerden saglanmistir. Ayrica arastirma sorularinin ¢ogu miilakatlardan elde edilen
verilerle agiklanmistir. Bunun i¢in miilakat sorular1 miilakata baslamadan once
hazirlanmis, 68rencilerin verdigi cevaplara gore miilakat sirasinda bazi degisiklikler
yapilmigtir. Ayrica arastirmaci, Ogrencilerin cevaplarina goére kimi zaman sorularin
sirasini degistirmis ve sorular1 daha ayrintili olarak agiklayarak daha fazla bilgi edinme
yoluna gitmistir. Ayrica arastirmact miilakata katilan 6grencilerin eksik cevaplandirdig
sorulara donerek, bireylerin gerektiginde ilgili konu {izerine odaklanmasi saglanmistir.
Miilakatlar her asama sonlandiktan sonra ve yiiz yilize goriisme yontemiyle

gerceklestirilmistir.

Oyunlastirma uygulamalarinin sekillenmesinde ortak bir yol takip edildigi igin,
her asamada ortak miilakat sorular1 (Ek-1) kullanilmistir. Miilakat sorular1 arastirma
problemlerine ¢O6ziim olacak verileri elde etmeye yonelik olarak hazirlanmistir.
Hazirlanan sorular gecerliklerinin saglanmasi i¢in, alan uzmani 3 kisi tarafindan
incelenmistir. Yapilan diizeltmelerden sonra miilakat sorulart 2 Tiirkge dil uzmam
tarafindan incelenmistir. Glivenilirligin saglanmasi amaciyla, miilakat sorulariyla 5
ogrenciyle miilakat yapilmistir. Miilakatlar sonucu sorulara son sekli verilmistir. Birinci
asamada yapilan miilakatlar 40-50 dakika siirmiistiir. Ikinci asamada yapilan miilakatlar
30-35 dakika, tliglincii asamada yapilan miilakatlar ise 20-25 dakika stirmistiir.

Gortismelerin tamamui ses kayit cihazi ile kaydedilmistir.

3.3.3. Yansitic1 6grenci giinliikleri

Yansitict giinliikler, 6grencinin 6grenmesindeki gelisimi izleme ve kaydetme,
bireyin diistinme becerilerini  gelistirme, bunlardan elde edilen verilerin
degerlendirilerek 6grencinin 6grenme siirecine aktif katilmasini ve bunun sonucunda da
o0grenme kalitesinin yiikseltilmesini saglar (Dixon, 2009). Bu c¢aligmada Ogrenci
giinliikleri; 6grenme siireciyle ve oyunlastirma uygulamalariyla ilgili 6grencilere sorular

sorulmasini, yeni fikirlerin  gelistirmesini, uygulamalar sirasinda &grencilerin
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karsilastiklar1 problemler iizerine diisinmesini ve uygulamalarin degerlendirilmesini

saglamak amaciyla kullanilmistir (Ekiz, 2006; Lee, 2007).

Sadece birinci asamada kullanilan giinliikler, Ogrencilerin smif ortaminda
ogrendikleri bir konu veya katildiklar1 uygulamalar hakkinda kendi diisiinceleri ve
yaptiklariyla ilgili bilgiler saglamistir. Bunun i¢in 0grencilere her hafta ayni sorular
sorularak (EK-2), isledikleri dersi, uygulamalari degerlendirmeleri ve Onerilerde
bulunmalar1 istenmistir. Bdylece oyunlastirma uygulamalarina yonelik 6grencilerin

diisiinceleri ortaya ¢ikarilmistir.

Ogrenci giinliikleri; dgrencilerin kendi yaptig1 etkinlikler iizerine diisiinmesi,
degerlendirme yapmasi ve yapilan oyunlastirma uygulamalarinin verimliligini artirmak
amactyla kullanilmistir. Cilinkii yansitict giinliikler hem 0Ogrencinin her hafta
performansin1 gozden gecirmesini ve gelecekteki uygulamalar konusunda o6nlem
almasimi saglamis hem de siirecin degerlendirilmesi amaciyla 6gretim elemani ve
arastirmactya veri saglamistir. Ayrica 6grenciler yansitici giinliikler ile kendi bilissel
stiregleri ile ilgili bilgi sahibi olmustur (Ko¢ ve Yildiz, 2012). Yansitic1 6grenci
glinliikleri; 6gretim siirecinde yasanan sorunlarin belirlenip, bu sorunlarin giderilmesi

icin hem Ggrencilere hem de 6gretim iiyesi ve arastirmaciya ¢ozim saglamistir.

3.4. Verilerin Analizi

(Caligsma siiresince her asamada yapilan miilakatlar sonucunda elde edilen veriler
icerik analizi ile analiz edilmistir. Cohen, Manion ve Morrison’a (2007) gore igerik
analizi, eldeki yazili verilerin temel igeriklerinin ve igerdikleri mesajlarin 6zetlenerek
ortaya ¢ikarilmasi olarak belirtilmistir. Igerik analizinin amaci, toplanan verileri
aciklayabilecek kavramlara ve iligkilere ulasmaktir. Igerik analizinde; elde edilen nitel
arastirma verilerinin iglenmesi, verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve
temalarin diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi seklinde asamalar
bulunmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2006). Bu kapsamda tiim asamalarda ilk olarak,
goriigmeler sirasinda kaydedilen sesler yazi diline ¢evrilmistir. Yazi diline ¢evrilen
veriler aragtirma sorular1 ve aragtirmanin amaci dikkate alinarak igerik analizi yontemi
kullanilarak analiz edilmistir. Veriler 6nce kodlanmis ve bu kodlar siniflandirilarak alt

arastirma problemlerine gore kategorize edilmistir. Bulgulardan elde edilen sonuglar,
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tablolar igerisinde gosterilmis ve tablolarin altina agiklamalar yapilmistir. Aciklamalar

Ogrencilerin konuyla ilgili sdyledigi climlelerden alintilarla desteklenmistir.

Oyunlastirma uygulamasinin ilk asamasinda elde edilen Ogrenci giinliikleri
icerik analizi yoluyla analiz edilmistir. Ogrencilerle yapilan miilakat sonucunda ortaya
cikan temalara benzer olarak arastirma sorularina yonelik bir analiz yapilmig ve miilakat
verilerini destekleyecek sekilde alintilar yapilarak sunulmustur. Calisma kapsaminda
her asamada kullanilan veri toplama araglari, kullanim amaglar1 ve hangi analiz

yonteminin kullanildig1 Tablo 3.5’de verilmektedir.

Tablo 3.5.

Arastirmada kullanilan veri toplama ara¢larinin amaci, analiz yontemleri

Oyunlastirma Veri Toplama

Basamaklari Aracl Kullanim Amaci Analiz Yontemi

e Oyunlastirma uygulamasiyla ilgili

* Milakat (Yari, ogrencilerin goriislerini almak ve 2. Igerik Analizi

gapllandinigis) asama ile ilgili yapilacak etkinliklere
karar vermek
e Gozlem . r
1. Asama (Katihime: . Ogrencﬂerlp oyunlastirilan d"ers icerik Analizi
§62Tom) ortamindaki davranislarint gézlemlemek

o Her hafta ders siireciyle ve oyunlagtirma

* Yansiticl etkinlikleriyle ilgili 6grencilerin

ogrenci sriislerini almak e ileili Betimsel analiz
nliikleri gorislerini almak ve 2. asama ile ilgili
& yapilacak etkinliklere karar vermek
e Oyunlastirma uygulamastyla ilgili
e Miilakat (Yari- ogrencilerin goriislerini almak ve 3. icerik Analizi
yapilandirilmis) asama ile ilgili yapilacak etkinliklere ¢
2. Asama karar vermek
e Gozlem - S
(Katilimei ° Ogrencﬂerlp oyunlastirtlan dfers Icerik Analizi
gbzlem) ortamindaki davranislarini gézlemlemek
o Miilakat (Yari- ¢ Oyunlastirma uygulamasiyla ilgili icerik Analizi
3. Asama yapilandirilmis) ogrencilerin goriiglerini almak ¢
e Gozlem . .
(Katilimes e Ogrencilerin oyunlastirilan ders icerik Analizi

. ortamindaki davranislarini gézlemlemek
gbzlem)

3.5. Veri Toplama Araclari ile Cahsmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Arastirma sonuglarinin dogru ve giivenilir bir sekilde sonuglar vermesi igin,
Ol¢me araglarinin, 6lgme tekniklerinin ve analiz yOntemlerinin gilivenilir ve gecerli

olmas1 gerekmektedir. Bu nedenle oOncelikle veri toplama araclarinin gegerlik ve



55

giivenirliginin saglanmasi1 gerekmektedir. Gegerlik bir Olgme aracmin Olgmeyi
planladig1 6zelligi, baska bir 6zellikle karistirmadan tam ve dogru olarak 6l¢ebilmesidir.
Baska bir ifadeyle bulgularin arastirilan konuyu ne kadar yansittigini ifade etmek ig¢in
kullanilmaktadir (Cepni, 2007). Bir 6lgme aracinin gegerli olmasinin yam sira glivenilir
olmasi da gerekmektedir. Giivenirlik ise ol¢lilmek istenen 0zelligin, ayn1 kosullarda ve
tekrarlanan ol¢iimlerde ayni degerleri verebilmesidir. Yani arastirma farkli zamanlarda

tekrarlandiginda ayni1 sonucun ne derece tekrarlanabildigidir (Tavsancil, 2005).

Bu arastirmada hem veri toplama araglarinin hem de ¢alismanin gegerlik ve
giivenirligine yonelik birtakim caligmalar yapilmistir. Oyunlagtirma asamalarinda

kullanilan tiim araglarin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 Tablo 3.6’ da verilmistir.

Tablo 3.6.
Veri toplama araglarimin gegerlik ve giivenirligi i¢in yapilan ¢alismalar
Strateji  Olcme Araci Yapilan Calismalar

e Miilakat sorular1 alanyazin taramasi sonucunda, arastirma
sorularia yonelik olarak gelistirildi.
o Her bir sorunun sadece bir diigiinceyi igermesine dikkat edildi.

M (Yor o Miilakat sorular1 3 alan uzmani (alaninda doktora yapmis 2 uzman

geptlandinig) ve 1 doktora 6grencisi) tarafindan incelendi.
e Miilakat sorular1 1 Tiirkge dil uzmani tarafindan kontrol edildi.
= o Miilakat sorulartyla 5 kisiyle pilot uygulama yapildi.
E o Aragtirma sorularina yonelik gézlemci giinliigii tutuldu.
g e Dersi veren 0gretim iiyesinin, dikkat edilmesini belirttigi 6grenci
& e Gozlem davranislarina yonelik takip yapildi.
(Katilimci e Oyunlagtirma etkinliklerinin uygulanmasi sirasinda 6grencilerin
gozlem) takibi yapildi.
e Tiim arastirma siiresince gozlem yapildi ve bilgilerin dogrulugu
kontrol edildi.
e Yansitict 6grenci e Ogrenci giinliiklerinde sorulan sorular dersi veren dgretim iiyesi
giinliikleri tarafindan hazirlandi.
e Miilakat sorular1 alanyazin taramasi sonucunda, arastirma
sorularina yonelik olarak gelistirildi.
2 Miilakat(Yari- . Mtﬂakat sorulartyla pilpt g:ahsmle}ar }./apl{dl. .
= yapilandirilmis) o Miilakat sorular1 dersi veren Ogretim iiyesi, 1 alan uzmani ve
‘= aragtirmact tarafindan aragtirma sorularina cevap olacak sekilde
L belirlendi.
’5 Gozlem (Katilimet e Her hafta yapilan gozlemler dersi veren Ogretim {iyesi ile
gbzlem) paylasild.
Yansitic1 6grenci e Ogrenci giinliikleri i¢in hazirlanan sorular arastirma sorularina
giinliikleri yonelik olarak hazirland.

Calismanin gecerlik ve gilivenirligini saglamak i¢in birtakim c¢alismalar
yapilmustir. Oncelikle arastirmanin gegerligini artirmak igin veri cesitlemesi yapilmis ve
farkli veri toplama araglar ile bilgilerin dogrulugu kontrol edilmeye calisilmistir. Bu

amagla yapilan goriigmeler sonucu toplanan veriler, Facebook ve Edmodo’dan elde



56

edilen verilerle, gozlemlerle desteklenerek sunulmustur. Bunlara ek olarak gecerligi
saglamak amaciyla toplanan verilerin tamami ¢alismanin danigmani tarafindan kontrol
edilmistir. Ayrica ¢alismanin yontemi ve islem adimlar ayrintili olarak aciklanmustir.
Aragtirmanin giivenirligini saglamak i¢in miilakat sorular1 alanyazin taramasi sonucu
hazirlanarak, pilot uygulama sonrasinda ¢alismanin danigmani ve arastirmaci tarafindan
son sekline karar verilmistir. Toplanan verilerin analizi, diizenlenmesi ve yorumlanmast
arastirmaci, calismanin danigsmani ve Ogretim teknolojileri alanindaki bir uzman
tarafindan diizenlenmistir. Ayrica bulgularin arastirmanin amaci ile uyumu da
arastirmaci, c¢alismanin danismanit ve bir uzman tarafindan incelenmis, gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Miilakatlar ses kayit cihaziyla kaydedilmis, gézlem notlar

tutulmus ve internet ortamindaki veriler kaydedilmistir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Calismada aragtirmacinin 6gretim teknolojileri alaninda doktora yapan bir
Ogrenci olmasit ve uygulamalart yapan ogretim iiyesinin de &gretim teknolojileri
alaninda doktora yapmis bir uzman olmasi, olaylarin daha iyi analiz edilmesini
saglamigtir. Arastirmacinin ve Ogretim iyesinin; Ogretim teknolojilerinin ¢ergevesini
bilmesi, verilerin ve uygulama asamalarinin analiz siirecini kolaylastirmistir. Bu

nedenle siire¢ icerisinde daha derin ve zengin veriler elde edilmistir.

Aragtirmadaki {i¢ asamanin ayni Ogretim {iyesinin derslerinde uygulanmasi
slirecin bastan sona kadar takibini kolaylastirmistir. Bu durum her agsamada siirecin daha
iyi analiz edilmesine yardimci olmustur. Ogretim iiyesinin, oyun ve oyunla 6gretim
konusunda ¢alismalar yapmasi, siirecin planlanmasinda ve yiiriitiilmesinde kolaylik
saglamistir. Ogretim iiyesi ii¢ asamada derslerin yiiriitiilmesi, Facebook ve Edmodo’ da
geribildirim saglama, sosyal aglarda etkinlikleri ilan etme ve Ogrencilerle iletisim
kurma, paylasimlara yorum yapma, konuyla ilgili tartigmalar1 diizenleme, haftalik
Odevlerin hazirlanmasi ve 6devlerin degerlendirilmesinde gorev almistir. Tiim derslerin
ayni Ogretim lyesi ile yiiriitilmesi nedeniyle uygulamalarla ilgili farkli 6gretim

tiyelerinden goriisler alinamamustir.

Aragtirmaci tiim asamalarda ders izlencelerinin oyunlastirilmasini  ve
oyunlagtirma etkinliklerinin planlanmasini saglamistir. Ayrica 6grencilerle sosyal

aglarda iletisim kurma, paylasimlara yorum yapma, haftalik oyunlagtirma etkinliklerinin
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planlanmasinda gorev almistir. Siirecin daha rahat ve saglikli bir sekilde takip edilmesi
ve ddiillendirmelerin kolay hesaplanmasi icin sosyal aglardaki ve siif i¢i etkinliklerin
cogunda da katilimci olmustur. Arastirmaci, O6grencilerin gorevlerini daha rahat
gerceklestirmesi i¢in etkinliklerde gorev almis, ders etkinliklerinin planlanan sekilde
yirlitilmesini saglamigtir. Ayrica arastirmact 6gretim liyesi ile mutabakata vararak
ogrencilerin Odiillendirilmesini saglamig, ogrencilerin sosyal medyadaki dersle ilgili
yapilan paylasimlarina yorum yaparak iletisim silirecine katilmis ve ogrencilerin
Edmodo ve Facebook’ ta ki 6dev paylasimlarina geribildirim vermistir. Arastirmacinin
Oznelligi ve kendi goriisleri verilerin analizi sonrasinda yorumlama esnasinda devreye

sokulmustur.

3.7. Oyunlastirma Cahsmalari

Calismanin  li¢ asamasinda benzer ve farkli oyunlastirma c¢alismalar
gerceklestirilmistir. Dersler smif ortaminda, smif disinda ve internet ortaminda
yiirlitiilmisttir. Her asamada 6gretim iiyesi sinif ortaminda sunumlarla birlikte ders
anlatimi yapmis, 6grencilerin sorularini soru-cevap ve tartisma yontemlerini kullanarak

acgiklamistir. Baz1 konularda derse ait videolar ve internet kullanilmistir.

Uc asamada oyunlastirma ¢alismalarinin  yiiriitiilmesi igin sosyal paylasim
aglarindan Facebook kullanilmistir. Sosyal paylasgim aglari, kullanicinin profil
olusturabildigi ve kendisini diger kullanicilara baglayan kisisel bir ag kurabildigi, online
konumlar olarak tanimlanmaktadir (Keles ve Demirel, 2011; Lenhart, 2015). Sosyal
aglarin egitim-6gretim ortamlarinda kullanilmasi ile 6grenciler ve 6gretmenler arasinda
daha etkili bir iletisim saglandigi, ogreticilerin 6grencilerini daha 1yi taniyabilecekleri
vurgulanmaktadir (Grant, 2008). Bazi1 arastirmacilar sosyal aglarin, oOzellikle de
Facebook’un yiiksekdgretime yonelik uygulamalar i¢in gliclii bir ortam oldugunu
belirtmektedir. Ornegin, baz1 derslerin belirli boyutlarmin, 6zellikle lisans seviyesindeki
ogrencilerle Facebook ortaminda yiiriitiilebilecegi ve bu esnek ortamdaki 6grenmelerin
cesitli boyutlariyla irdelenebilecegi dile getirilmektedir (Geng, 2010; Keles ve Demirel,
2011).

Bu kadar yogun kullanilan bir aracin igerisine oyunlastirmaya ait uygulamalarin
eklenmesi ile dgrencilerin iletisiminin kolaylasacagi ve derslerdeki motivasyonlarinin

arttirllmasina 6nemli katkilar saglanacagi diisiiniilmiistiir. Bu nedenle ders disindaki
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iletisim ve oyunlastirma etkinliklerinin gerceklestirilmesi i¢in sosyal aglardan Facebook
kullanilmistir. Facebook 6grencilerin her giin kullanabilecegi bir platform olmustur. Her
asamada derse ait bir Facebook grubu olusturulmus ve bu grup ayni amaclarla
kullanilmistir. Ogrenciler arasinda ve dgrencilerle dgretim {iyesi arasindaki iletisim,
paylagimlara yorum yapma, tartismalar, dosya, bilgi ve video paylasimi Facebook
tizerinden gergeklestirilmistir. Etkinlikler sonucunda arastirmaci Facebook’taki
hareketlerin takibini yaparak ogrencilerin ka¢ kupa kazandigni belirlemistir. Her
asamada kupa ile odiillendirilen Facebook etkinlikleri; haftanin konusuyla ilgili belge,
bilgi ve video paylasimi, 6grencilerin arkadaslarinin sorularina cevap vermesi ve yorum
yazmasl, dgrencilerin 6gretim iiyesinin sordugu sorular1 cevaplamasi seklinde olmustur.
Ayrica Ogrencilerin yaptig1 paylasimlar ve yorumlar, onlarin derse yonelik ilgi ve

motivasyonlarina ait veriler saglamistir.

Calismanin birinci ve ikinci asamasinda, Egitsel Cevrimici Sosyal Ogrenme
ortami olan Edmodo kullanilmigtir. Edmodo barindirdigi 6zellikler nedeniyle ayni
zamanda icerik ydnetim sistemidir. Icerik ydnetim sistemleri bir ders igerisinde
gorevlerin takibini izlemek, derslerin icerigine ulasmak ve 6devleri teslim etmek icin
kullanilabilir. icerik yonetim sistemleri; bilgi paylasiminin saglanmasi, smav, ddev gibi
bilgilerin ortak bir alanda toplanmasi, Ogrencilere anlik geribildirim verilmesi,
ogrencilerin performansinin detayli bir sekilde takip edilmesi ve O6grenciler arasinda
bilgi paylagimini artirmasi gibi kolayliklar saglamaktadir (Altun, Giilbahar ve Madran,
2008). Edmodo ile 6gretmenler basarili 6grencileri rozetler ile ddiillendirebilmekte ve
profesyonel bir 6grenme ortami olusturabilmektedir. Edmodo sahip oldugu bu 6zellikler

ile oyunlastirma uygulamasi i¢in uygun bir platformdur (Trust, 2012).

Birinci ve ikinci agamada dersi veren Ogretim iyesi tarafindan Edmodo’da
dersin ismiyle bir siif olusturulmustur. Birinci asamada ogrenciler yansitict 6grenci
giinliiklerini Edmodo’ya yiiklemistir. Ayrica, Facebook ortaminin yani sira 6grenciler
arasinda ve 0grencilerle 6gretim tiyesi arasindaki iletisim, paylagimlara yorum yapma,
tartismalar, dosya, bilgi ve video paylasimi Edmodo iizerinden gergeklestirilmistir.
Edmodo’ya 6grenciler istedigi zaman girerek paylasim yapabilmistir. Arastirmact
tarafindan 6grencilerin tiim faaliyetleri takip edilerek, gerekli ddiillendirmeler yapilmis

ve lider tahtasina eklenmistir.



59

Ogrencilerin teslim ettigi ddevlere geribildirimler &gretim iiyesi tarafindan
Edmodo’dan verilmistir. Ayrica arastirmaci tarafindan Edmodo’ da 6grencilerin kupa ve
rozetlerinin verildigi lider tahtasi paylasilmistir. Edmodo’da hem lider tahtasindaki
seviyeler paylasilmis hem de haftalik yansitict 6grenci giinliikklerindeki veriler elde
edilmistir. Edmodo’da 6grencilerin yaptigi paylasimlar, onlarin derse yonelik ilgi ve

motivasyonlarina ait veriler de saglanmustir.

Calismanin birinci asamasi i¢in etkinlikler tasarlandiktan sonra uygulamalar
gerceklestirilmis, veriler toplanarak analiz edilmis ve ikinci asama planlanmustir. Ikinci
asamada gergeklestirildikten sonra veriler analiz edilerek tiglincii asama planlanmis ve
uygulanmistir. Tim asamalarda etkinlikler gerceklestirilirken gerekli goriilen
durumlarda tasarimlara yonelik diizeltmeler yapilarak uygulamalara devam edilmistir.
Uc asamada oyunlastirma tasariminda haftalik olarak gerceklestirilen calismalar Sekil

3.2’de verilmistir.
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3.7.1. Birinci asamada gergceklestirilen oyunlastirma ¢alismalari

Oyunlastirma uygulamasinin birinci asamas1 2013-2014 akademik yili giiz
yariyilinda, Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dalinda agilan “Oyun, Sanal Diinya ve Simiilasyonlarin
Egitimde Kullanim1” dersini alan 15 6grenci ile gergeklestirilmistir. Dersin amact;
oyunlar, egitsel sanal ortamlar ve simiilasyonlar ile ilgili 6grencilerin bilgi dagarcigini
genigletmek, bu tir sanal ortamlarin egitimde kullanimini teorik ve pratik olarak
tartismak ve bu ortamlarin gelecegine doniik ¢ikarimlara varmaktir. Bunu saglamak i¢in
donem boyunca; etkinlikler, egitsel sanal ortamlar ve simiilasyonlarin bilissel, sosyal ve
kiiltiirel olarak analiz edilmesi, sanal ortamlarin tasariminda goz Oniine alinmasi
gereken temel unsurlarin anlasilmasi, sanal ortamlarin 6grenme iizerindeki etkilerinin
anlasilmasi, var olan sanal ortamlarin egitsel potansiyellerinin ¢ikarilmasi, bu ortamlarla
ilgili aragtirma konulariin gelistirilerek, aragtirmalarin yiiriitiilmesi ve farkli agilardan

degerlendirilmesine yonelik ¢calismalar yapilmistir.

Uygulamalarin baglamasindan 6nce bir donemlik (14 hafta) ders izlencesi, dersi
verecek Ogretim {yesi tarafindan hazirlanmistir. Her hafta islenecek konular,
ogrencilerin takip edecekleri yazili kaynaklar 6gretim liyesi tarafindan belirlenmistir.
Daha sonra bu izlencenin konular1 dersi veren 6gretim {iyesi ve arastirmaci tarafindan
oyunlagtirtlarak, uygulamalara yonelik c¢alismalar yapilmistir. Bu izlence (EK-3)
Ogretim tliyesi ve arastirmaci tarafindan dénem boyunca uygulanmis ve bazi haftalarda
siire¢ icerisinde uygulamalar ve etkinliklerle ilgili gerekli revizyonlar yapilmistir.
Birinci asamada oyunlagtirma siirecinin ytiriitiilmesiyle ilgili yapilan ¢aligmalar Sekil

3.3’te verilmistir.
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Ders Sirasinda

) Ders Oncesinde eAnlatim
Donem Basinda

*Sosyal medya N *Soru-Cevap

.‘(l)g:nlastlrma bilgisi N BEmEeTE ] \ .geymlf,r:mlas' -
*Oyunlastiriimig etkinlikler

*Sosyal medya etkinlikleri

eSosyal oyun tabanh
etkinlikler

v

Ders Sonrasinda |

e Meraklandirici unsurlar
(okumalardaki sifreler)

Donem Sonrasinda

eMotivasyon ve derse /‘—] puflenciginided
bagllik saglanarak ders | *Sosyal medya

gecme basarisi  elde paylagimlari
edildi eLider Tahtasi

Sekil 3.3. Birinci asamada gerceklestirilen oyunlastirma etkinlikleri

Oyunlastirilan izlence; Bunchball’in (2010) oyun dinamikleri ve mekanikleri
gdz oniine almarak planlanmustir (EK-3). izlencede yer alan tiim konular Bunchball’ 1n
oyun dinamiklerinde ve mekaniklerinde karsili§i olacak sekilde diizenlenmis ve bu
izlence dersi veren dgretim {iyesi ve aragtirmact tarafindan kullanilmistir. Ogretim {iyesi
girdigi tiim lisansiistii derslerde, 6grencilerine donem boyunca okuyacaklar1 kaynaklar
ve ders siirecinin isleyisini gostermek amaciyla ders izlencesini onlarla paylasmistir. Bu
dersin basinda da Ogretim iiyesi Ogrencilerle oyunlastirilmayan izlenceyi paylasmis,
stirecin merak uyandirmasint saglamak i¢in oyunlastirilan izlenceyi paylasmamuigtir.
Birinci asamada ogrencilerde bir 6n yargt olusturmamak i¢in 6grencilere oyunlastirma

yapilacagi soylenmemis, oyunlastirilan etkinliklerle siirecin yiiriitiilmesi planlanmustir.

Izlencede her hafta hangi konunun islenecegi, konular ile ilgili yapilacak
etkinlikler, 6grencilerin gorevlerini gergeklestirmesi sonucunda kazanacaklar: ddiiller,
okuyacaklar1 yazili kaynaklar ve kendilerini ifade etmeleri i¢in onlardan neler
beklendigi belirtilmistir. Bunchball’ in oyun mekanikleri ve dinamiklerinin izlencede

yer alan karsiliklar1 Tablo 3.7’°de verilmistir.



63

Tablo 3.7.
Oyun mekanikleri ve dinamiklerine gére izlencenin oyunlastirilmasinda kullanilan ders
elemanlari

Oyun Mekanigi  Oyun Dinamigi izlencede Uygulananlar (Ders Elemanlari)

e Her etkinlige belirlenen sayida kupada verilmesi
Puan Odiil e 10 kupa = 1 seviye
e Dersten gecmek, en yiiksek notla gecene gercek bir odiil.

o Kazanilan d&diillerin toplami ve bunlarmm 6grencilere
Seviye Durum duyurulmast
e Belirlenen siire igerisinde gorevlerin yerine getirilmesi.

Miicadele/gorev .

kupa/madalya Bagari e Kupa kazanma, seviye

Sanal hedive Kendini Ifade e Sosyal ag ortaminda dersle ya da o haftanin konusuyla
y Etme ilgili paylasimda bulunulmas: (Bilgi, 6dev, video vb.)

Lider tahtas: Rekabet e Ogrencilerin kazandiklar1 kupalar ve siralamasmin

duyurulmasi

e Ogrencilerin Facebook ya da Edmodo’da yapacaklari

Armagan/ bag1s Ly dosya, video vb. paylagimlara gore kupa verilmesi

Ikinci ve iiciincii asamada izlencelerin oyunlastirilmasi da aymi stratejiler

kullanilarak yapilmistir. Tiim asamalarda dersler izlence takip edilerek islenmistir.

Ogrenciler haftalik olarak yazdiklari yansitict dgrenci giinliikleri ile o haftaki
ders siirecini degerlendirmistir. Bunun i¢in dgretim iiyesi tarafindan hazirlanan 7 soru
her hafta ders siirecine yonelik olarak cevaplanmis ve Edmodo’ ya 6grenciler tarafindan
yiiklenmistir. Boylece her 6grenci hem kendini degerlendirmis hem de aragtirma

sorularia yonelik olarak haftalik olarak dersi degerlendirmistir.

Her hafta dersin konusuyla ya da dersin geneliyle ilgili video, dokiiman ve
bilgilerin Facebook veya Edmodo'da paylagilmasina kupa olarak o6diil verilmistir.
Ogretim iiyesinin ve dgrencilerin birbirilerine sosyal ag ortaminda sordugu sorulara

cevap veren Ogrencilere de kupa verilmistir.

Ogretim {iyesi ve arastirmaci tarafindan belirlenen haftalarda smif iginde
oyunlastirilmig etkinlikler ve oyun tabanl etkinlikler gerceklestirilmistir. Sosyal oyun
etkinlikleri her hafta gergeklestirilmemis donemin geneline yayilarak yapilmistir. Her
hafta dersin okumalarina sifreler eklenerek Ogrencilerin bu sifreleri Facebook veya
Edmodo’da paylasmasi istenmistir. Ogrencilerin hangi etkinlikten ka¢ kupa kazanacagi

oyunlastirilan izlencede belirlenmis ve etkinlik yapilmadan o©nce Ogrencilere
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duyurulmustur. Sosyal ortamlarda yapilan paylasimlara 1 kupa verilmistir.
Okumalardaki sifrelere zorluk derecesine gore farkli sayida kupa verilmis bunlar
sifrelerin sonunda belirtilmistir. Smif i¢i etkinliklerin bir kismia kupa verilmistir.

Verilecek kupalar (1-5 arasi) etkinlik dncesi 6grencilere duyurulmustur.

Ogrencilerin haftalik olarak gerceklestirmesi gereken etkinliklerin tiimiinde kupa
ile ddiillendirme yapilmamistir. Bir donem boyunca her yapilan etkinlige kupa verilmesi
Ogrencilerde kupa kazanma konusunda bir kosullanma ortaya c¢ikarabilecegi
disiintilerek belirli etkinlikler kupa ile odillendirilmistir. Ayrica kupa kazanmayi
siradan bir hale getirmeden, sikiciligi ortadan kaldirmak amaclanmistir. Bu sayede
ogrencilerin kupa verilen ve verilmeyen etkinliklere karsi yaklasimi da belirlenmeye
caligtimistir. Ornegin 13. hafta yapilan pusula etkinliginde kazanan grup iiyelerine kupa
verilirken 8. hafta yapilan kiraci-ev sahibi etkinliginde hi¢bir 6grenciye kupa
verilmemistir. Yapilan etkinlikler; sosyal oyun tabanli etkinlikler ve oyunlastiriimis
etkinlikler seklinde gergeklestirilmis ve kullanim amaglari, bu etkinliklerde kullanilan
oyun mekanikleri ve dinamikleri ile etkinliklerin dayandigi kuramsal temeller Tablo

3.8’ de acgiklanmustir.



Tablo 3.8.

Birinci agsamada gergeklestirilen oyunlastirma etkinlikleri

Etkinlikler

Etkinligin Amaci

Kullamlan Oyun Mekanigi

Kullamlan Oyun Dinamigi

Temel Alinan Kuramlar

Oyun Tabnah
Etkinlikler

Oyunlastirilmis Etkinlikler

“Oyun Sepeti” Etkinligi

“Dort Kagit” Etkinligi
“Dort Malzeme” Etkinligi

“Gergek Zamanl Arastirma”
Etkinligi

Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu ve katilimi
artirmak

Ogrenme faaliyetini desteklemek

Ogrenme faaliyetini desteklemek

Ogrenme faaliyetini desteklemek

Bagari, Rekabet

Basari, Rekabet

Bagari, Rekabet

Bagari, Rekabet

Kupa, Lider tahtas1

Kupa, Lider tahtas1

Kupa, Lider tahtas1

Kupa, Lider tahtasi

I¢sel Motivasyon, Fogg Davranis Modeli
(FDM)

I¢sel Motivasyon, FDM

Malone Motivasyon Kurami, FDM

I¢sel Motivasyon, Akis Kurami, FDM

“Pusula” Etkinligi

“Kiraci- Ev Sahibi” Etkinligi

Dersle Ilgili Video, Belge ve
Bilgileri Facebook ya da
Edmodo’ da Paylagsma

Facebook ve Edmodo’da
Yorum Yapma

Facebook'ta Sorulan Soruya
Yorum Yazma

Okumalardaki Sifreler

Sinif i¢i Tartigmalara Katilma

Lider Tahtasinin Paylasilmast

Bilgi saglamak, Dersi daha
eglenceli yapmak, motivasyonunu
ve katilimi artirmak

Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu ve katilimi
artirmak

Derse Hazirlik, Ogrenme
faaliyetini desteklemek

Derse Hazirlik, Ogrenme
faaliyetini desteklemek

Derse Hazirlik, Ogrenme
faaliyetini desteklemek

Bilgi saglamak, Ogrenme
faaliyetini desteklemek

Ogrenme faaliyetini desteklemek

Ogrencileri tegvik etmek

Odiil, Durum, Basari,
Rekabet

Bagari, Rekabet

Odiil, Basar1, Ozveri

Odiil, Basari, Kendini ifade
etme, Rekabet, Ozveri

Odiil, Basar1, Kendini ifade
etme, Rekabet, Ozveri

Odiil, Basar1, Kendini ifade
etme, Ozveri

Ozveri

Odiil

Puan, Seviye, Kupa, Lider
tahtasi

Kupa, Lider tahtasi

Puan, Kupa, Sanal hediye

Puan, Kupa, Lider tahtasi,
Sanal hediye

Puan, Kupa, Lider tahtasi,
Sanal hediye

Puan, Kupa, Lider tahtasi,
Sanal hediye

Sanal Hediye

Puan, Seviye, Kupa, Lider
tahtasi, Sanal hediye

Malone Motivasyon Kurami, Akis
Kurami, FDM

I¢sel Motivasyon, FDM

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis Kurami,
Oz-Belirleme Kurami

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis Kurami,
Oz-Belirleme Kuranmu

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis Kurami,
Oz-Belirleme Kurami

Akis Kurami

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis Kurami,
Oz-Belirleme Kurami

Digsal Motivasyon

99
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3.7.1.1. “Gerg¢ek zamanh arastirma” etKinligi

Smif i¢inde “Oyunlarin insanlar {izerindeki etkileri neler olabilir?” sorusuna
yanit aramak i¢in Ogrenciler gruplar halinde “Ger¢ek Zamanli Arastirma” etkinligini
gerceklestirmistir. Ilk &nce arastirma sorusuna yOnelik anahtar kelimeler
olusturulmustur ve bunlar arasindan secgilen kelimelerle 5 aragtirma sorusu
gelistirilmistir. Stif bes gruba ayrilmis ve her bir grup bu sorulardan bir tanesini
se¢mistir. Bu sorular ¢ergevesinde gruplara veri toplamak igin 30 dakika verilmistir.
Arastirma konusu hakkinda, fakiilte igerisinde ulasabildikleri kisilerden veriler
toplanmistir. Son olarak toplanan veriler raporlastirilarak sinif i¢inde grupca sunum
yapilmistir. Bu sayede 6grenciler oyunlarin kisiler tizerindeki psikolojik, fizyolojik ve
sosyal yonden etkileri ile ilgili bir etkinlik gerceklestirmistir. Bdylece 6grenciler sosyal
O0grenme ortami igerisinde grup c¢alismasi yaparak, eglenceli ve motive edici bir

oyunlastirma etkinligi gerceklestirmislerdir.

3.7.1.2. Sosyal medya etkinlikleri

Her hafta, haftanin konusuyla ya da dersin geneliyle ilgili video, bilgi ya da
dokiimani dersin Facebook grubunda ya da Edmodo grubunda paylasan her 6grenciye 1
kupa odiil verilmistir. Bdylece Ogrencilerin haftanin konusuyla ilgili aragtirma

yapmalar1 amaglanmistir.

Her hafta Ogrencilerin paylasimlarina ya da sordugu sorulara yorum yazan
ogrencilere 1 kupa odiil verilmistir. Bazi haftalar dersi yliriiten 6gretim {iyesinin
Facebook tizerinden yaptigi paylasimlara yorum yazan o6grencilere de 1 kupa odiil
verilmistir. Yapilan yorumlarla 6grencilerin farkli bilgileri ve yapilan arastirmalar takip

etmeleri saglanmigtir.

Haftanin konusuyla ilgili 6grencilerin dikkatini ¢ekmek, 6grencileri derse
hazirlamak ve arastirma yapmalarim1 saglamak i¢in bazi haftalarda dersi veren 6gretim
iiyesi tarafindan Facebook’ ta bir ya da birka¢ soru sorulmus ve 6grencilerden yorum

yapmalari beklenmistir. Her bir soruya yorum yapan 6grencilere 1 kupa 6diil verilmistir.
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3.7.1.3. “Oyun sepeti” etkinligi

Bu etkinlikte sosyal bir oyun olan kose kapmaca oyunu, dersin konusuyla
iliskilendirilerek ders sirasinda uygulanmstir. Ilk 6nce sinif icinde bir ebe secilmistir.
Huizinga’ nin oyun olan ve oyun olmayan unsurlari, her bir kagida tek bir unsur gelecek
sekilde yazilmistir. Bu kagitlar zemin tlizerinde karisik olarak dagitilmistir. Ebe disinda
her 6grenci bir kagidin iizerine gitmis ve dersi yiiriiten 6gretim tiyesi tarafindan verilen
“oyundur” ya da “oyun degildir’ komutlariyla 6grenciler yer degistirmistir. “Oyun
Sepeti” komutu ise tim Ogrencilerin yer degistirmesini saglamistir. Bu sirada ebe
bosalan bir yer iizerinde kendisine yer bulmaya ¢alismistir. Bu etkinlikle Huizinga’ nin

belirttigi oyun unsurlarina yonelik 6grencilerde bilgilendirme saglanmistir.

3.7.1.4.“Kiraci- ev sahibi” etkinligi

Bu etkinlik sosyal bir oyunun smifta uygulanmasi ile gergeklestirilmistir.
Oncelikle “Kiraci- ev sahibi” isimli sosyal oyun tiim &grencilerle oynanmistir. Oyun
sonunda dgrencilere bu oyunun egitsel bir hale nasil doniistiiriilecegi sorulmustur. Siif
ticerli gruplara boliinerek her grup bu oyunu istedikleri bir konuya uyarlayarak
planlamistir. Gruplar sirayla uyarladiklari konuyu sinifa sunmus ve bu sunumlar dersin
Facebook grubunda paylasilmistir. Boylece dgrenciler oyun tasarlanirken oyuncularin

yasamasi gereken “akis” durumuna yonelik bilgiler elde etmistir.

3.7.1.5. “Dért kagit” etkinligi

Bu etkinlik sinifin dort gruba ayrilmasi ile siif icinde gerceklestirilmistir. Her
gruba bir kagit verilmis ve oyun tarihini anlatmalar istenmistir. Bu anlatimlar resim
yapma, hikaye yazma, gazete haberi ve siir yazma seklinde gergeklestirilmistir. Her
grup 5 dakika boyunca g¢alismasini gergeklestirmis siire dolunca kagidini bir sonraki
gruba vermistir. Bu sekilde dort tur yapilmistir. Kagidi alan grup resim, hikaye, gazete
haberi ve siiri kaldig1 yerden devam ettirmistir. 4. turda her grup ¢aligmay1 sonlandirmis
ve smifta sunumunu yapmistir. Boylece Ogrencilerin oyun tarihiyle ilgili bilgileri

sentezlemesi saglanmistir.
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3.7.1.6. “Dort malzeme” etkinligi

Her gruba 2 bardak, 2 atag, 1 tane pinpon topu ve ip verilmistir. Verilen bu dort
farkli malzemeden 15 dakika igerisinde bir oyun iiretilmesi istenmistir. Bu siire¢ i¢inde
gruplardan bir kiside gozlemci olmus grubun tasarim sirasinda yasadiklarini yazmistir.
Ayrica gruplarin siiregle ilgili yazdiklar1 dersin Facebook sayfasinda paylasilmistir. Her
grup siire sonunda tasarladigr oyunu tanitmistir. Boylece 6grencilerin en basit sekilde
oyun tasarim siirecini yasamalar1 ve oyun tasariminda yasanan zorluklar1 belirlemeleri

saglanmistir.

3.7.1.7. Pusula etkinligi

Bu etkinlik haftanin konusu olan “oyunlastirma” y1 anlatmak i¢in hazirlanmustir.
Etkinlik i¢in 4 tane sifreli pusula hazirlanmistir (Sekil 3.4). Daha sonra sinif dort gruba
boliinmiistiir. Her grup baslangi¢ noktasindan ayni pusula ile hareket ederek diger ii¢
pusulay1 gizlendikleri yerde bulup, varis yerine birinci olarak gelmek i¢in miicadele
etmistir. Pusulalar dersten Once arastirmaci tarafindan fakiiltede saklanmistir. Pusula
icinde hem bir sonraki pusulanin yerini bulmak i¢in ipucu verilmis hem de haftanin
konusu ile ilgili bilgi verilmistir (Sekil 3.5). Pusulalarin iiglinde, yazili bilgi verilmis bir
pusulada da konuyla ilgili bir videoyu izlemeleri i¢in uygun bir mekana
yonlendirilmislerdir. Tiim pusulalar1 bularak ilk 6nce varig noktasina gelen gruba 4
kupa, digerlerine de varig siralarma gore kupalar verilmistir. Bu etkinlik eglenceli
olmasinin yani sira 6grencileri oyunlastirmayla ilgili kavramlar1 daha 1yi 6grenmelerini

saglamak i¢in planlanmustir.

ST S =

Sekil 3.4. Ogrenciler igin hazirlanan pusulalar
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Amacina ulagmak igin basliyorsun “Gamification”a

Ana tema “Engagement” biliyorsun burada

Zaman isliyor hem Newyork’da hem Erzurum’da

Aradigin sey onun altinda

Sekil 3.5. Ogrenciler i¢in hazirlanan pusula yazilari

3.7.1.8. Makalelerdeki sifreler

Her hafta Ogrencilere, haftanin konusuyla ilgili okumalar verilmistir. Bu
okumalarin igerisine sifreler eklenmistir. Sifrelerle 6grencilerden her hafta farklilasan ve
okuma igerisine saklanmis gorevleri gergeklestirmeleri istenmistir. Sifreler eklenirken
konunun igerigine ve sayfa sayisina gore farkli yontemler uygulanmistir. Sifreler;
okuma i¢indeki belirlenen kelimelerle konuya uygun olusturulmasi (Sekil 3.6 ), haftanin
konusuyla ve yaziyla ilgili genel sorular sorulmasi (Sekil 3.7), okuma igerisinde yorum
yapmaya yonelik ilgili sorular sorulmasi (Sekil 3.8), okuma ic¢inden 6zel kelimelerin
cikartilarak bunlarin bulunmasi (Sekil 3.9) seklinde yapilmistir. Her sifrenin Edmodo’
da ya da Facebook grubunda paylasilmas: istenmistir. Uygulamanin genelinde her
sifreye 1 kupa 6diil verilmis baz sifrelere ise uygulamanin zorluguna gore farkli sayida
kupa verilmistir. Ayrica bazi sifrelere, Ogrencilerin paylasim sirasina gore farkl

sayilarda kupa verilmistir. Okumalardaki sifrelere 6rnekler su sekildedir:

- Makalede isaretli kelimeleri kullanarak konuyla ilgili climlenizi Edmodo’ da
paylasir misiniz?

- Sizce bu makaledeki en anlamli ciimle hangisidir?

- Birgok cocuk siddet icerikli oyunlar1 tercih etmektedir. Sizce bunu tercih
etmelerinin sebepleri nelerdir? Edmodo ya da Facebook’ da yazar misiniz?

- Makale i¢inde ¢ikartilmis 2 kelime bulunmaktadir. Bunlar * ve ? isaretleri ile
gosterilmigtir. Bunlarin neler oldugunu bulunuz, Edmodo’ da ilk paylasan siz

olunuz.



- Oyun-oynamak arasindaki iliski gibi bu derse ait kelime ciftleri bulabilir

misiniz? En ¢ok kelime ¢iftini bulan 3 kupa, digerleri ise 1 kupa kazanacaktir
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Sekil 3.7. Okuma i¢inde haftanin konusuyla ilgili bir soruya ait sifreye 6rnek

constructed (or induced). A child's sandbox is a classic example of a natural
microworld. Given buckets and shovels, the sandbox becomes a "volume and
density microworld" for the child. In contrast, artificial microworlds model some
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Ornek
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Sekil 3.9. Okuma igerisinde yorum yapmaya yonelik sorulan soruya 6rnek

3.7.2. ikinci asamada gerceklestirilen oyunlastirma ¢alismalar

Birinci uygulama sirasinda alinan geribildirim ve yapilan miilakatlar sonucunda
uygulamalar revize edilip, farkli uygulamalar da eklenerek, oyunlastirma uygulamasinin
ikinci asamas1 yiiriitiilmiistiir. Ikinci asama, 2013-2014 akademik yil1 bahar yarryilinda
Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii BOTE Anabilim Dalinda agilan
“Bilgisayar Tabanli Bilissel Ortamlar ve Aragtirmalar1” yiiksek lisans dersindeki 7
erkek Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Dersin amaci, 0grencilerin bilgisayar tabanli
ortamlarda kritik-analitik diisiinme, bilgi gosterimi ve yansitict diislinme becerilerini
gelistirmek, bu sekilde tasarlanmis ortamlarla ilgili deneyimler yasamak ve tasarimlar
yapmaktir. Bu siiregte 6grencilerden, farkli diisiinme becerilerini gelistirmeleri ve algiy1
artirmalar1 i¢in materyal tasarimi, gelistirme ve degerlendirme siireclerini kavramalari
beklenmistir. Ayrica derste bilgisayar tabanli biligsel Ogrenmeler iizerine yapilan
caligmalar ve bu felsefeye dayanan 6grenme teorileri ele alinmis, bunlarin tasariminin

biligsel siireclere olan etkilerine deginilmistir.

Uygulamalar baslamadan once ders izlencesi; ders sorumlusu ogretim iiyesi
tarafindan hazirlanmistir. Bu izlencenin 6 haftasi, dersi veren Ogretim iiyesi ve
aragtirmaci tarafindan oyunlastirma uygulamasina yonelik planlanmistir (EK-4). Her
hafta islenecek konular, 6grencilerin takip edecekleri yazili kaynaklar 6gretim iiyesi
tarafindan belirlenmistir. Ikinci asamada oyunlastirma siirecinin yiiriitiilmesiyle ilgili

yapilan ¢alismalar Sekil 3.10’da verilmistir.
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. . Ders Sirasi
Ders oncesi Anlat
. * Anlatim
Donem basi +Sosyal medya SR
I tkinlikleri SRS
*Oyunlastirma bilgisi var € *Beyin firtinasi
A TFT ot *Meraklandiric by -
*Tamgma etkinlikleri e unsurlar +Oyun tabanh etkinlikler
(okumalardaki * Oyunlastirilms etkinlikler
sifreler) | Sosyal medya etkinlikleri
J \ J
Donem sonrasi Ders Sonrasi
*Belirli oranda oyunlastirma +Ogrenci giinliikleri
ektinlikleri puaninin donem y «Sosyal medya paylasimlar
sonu notuna eklenmesi v Y ya payiast '

Lider tahtasi

geerceigkunageniimest *Seviye atlama firsatlar

Sekil 3.10. Ikinci asamada gerceklestirilen oyunlastirma etkinlikleri

Oyunlastirilan izlence; Bunchball’mm (2010) oyun dinamikleri ve mekanikleri
gdz oniine alnarak planlanmistir. izlencede yer alan tiim konular ilk uygulamada
kullanilan yontemlerle oyunlastirilmistir. Dersi yiiriiten Ogretim iyesi girdigi tim
lisansiistii derslerde, dgrencilerine donem boyunca okuyacaklar1 kaynaklart ve ders
sirecinin isleyisini gostermek amaciyla ders izlencesini onlarla paylasmistir. Bu dersin
basinda da 6gretim iiyesi 0grencilerle normal izlence yerine oyunlastirilmis izlenceyi

paylasmugtir.

Derslerin islenisi hem siif ortaminda hem de sinif disinda internet ortaminda,
oyunlastirilan izlence takip edilerek gergeklestirilmistir. Sinif ortaminda 6gretim tiyesi
sunumlarla birlikte ders anlatimi1 yaparak, soru-cevap ve tartigma yontemlerini

kullanarak dersi islemistir. Baz1 konularda derse ait videolar ve internet kullanilmistir.

Izlencede her hafta dersin konusuyla ya da dersin geneliyle ilgili video,
dokiiman ve bilgilerin Facebook ve Edmodo’da paylagilmasina kupa olarak odiil
verilmistir. Ayrica bu paylagimlara ve 6gretim iiyesinin sosyal ag ortaminda sordugu
sorulara cevap veren 6grencilere de kupa verilmistir. Her hafta konuya gore sinif iginde

oyun tabanli etkinlikler gergeklestirilmis ve dersin okumalarina sifreler eklenerek
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Ogrencilerin bu sifreleri Edmodo veya Facebook’ta paylagsmasi istenmistir. Hangi
etkinlikten kag¢ kupa kazanilacagi izlence iizerinde belirtilmistir. Sosyal aglarda yapilan
paylasimlara 1 kupa 6diil verilmistir. Makalelerdeki sifrelerin paylasilmasina da zorluk
derecesine (1-5 aras1) gore kupa verilmis ve bunlar 6grencilere bildirilmistir. Uygulama
birinci asamadan daha kisa bir siirede (6 hafta) gergeklestirildigi i¢in, birinci asamadan
farkli olarak 6grencilerin haftalik olarak gergeklestirmesi gereken etkinliklerin tiimiinde
kupa ile odiillendirme yapilmistir. Ayrica birinci asamada alinan doniitler sonucunda
ogrenciler sinif i¢i etkinliklerin tiimiinde kupa ile 6diillendirme yapilmasini istemistir.
Bu nedenle ikinci asamada o6diillendirmeler ve etkinliklerde degisiklikler yapilmistir.
Uygulama sonunda kazanilan kupa sayis1 belli oranda ders gegme notunu etkilemis ve

bu durum uygulama 6ncesinde 6grencilere bildirilmistir.

Yapilan etkinlikler; oyun tabanli etkinlikler ve oyunlastirilmis etkinlikler
seklinde gergeklestirilmis ve kullanim amaglari, bu etkinliklerde kullanilan oyun
mekanikleri ve dinamikleri ile etkinliklerin dayandigi kuramsal temeller Tablo 3.9’ da

verilmistir.



Tablo 3.9.
lkinci asamada gercgeklestirilen oyunlastirma etkinlikleri

Etkinlikler

EtkinliginAmaci

Kullanilan Oyun
Mekanigi

Kullamlan Oyun
Dinamigi

Temel Alinan Kuramlar

Oyun

Tabnah
Etkinlikler

“Birbirini Tanima” Etkinligi

“Drama” Etkinligi

Dersi daha eglenceli yapmak, Ogrenme
faaliyetini desteklemek

Dersi daha eglenceli yapmak, Ogrenme
faaliyetini desteklemek

Bagari, Rekabet

Bagari, Rekabet

Kupa, Lider Tahtas1

Kupa, Lider Tahtasi

I¢sel Motivasyon, Fogg Davranis
Modeli (FDM)

Malone Motivasyon Kurami, FDM

Oyunlastirilmis Etkinlikler

“Pusula” Etkinligi

“Dort Kagit” Etkinligi
Dersle ilgili Video, Belge ve
Bilgileri Facebook ya da
Edmodo’ da Paylagma
Facebook ve Edmodo’da

Yorum Yapma

Ogretim Uyesinin Facebook’ ta
Sordugu Soruya Yorum Yazma

Makalelerdeki Sifreler

Smif i¢i Yapilan Tartigmalar
Lider Tahtasinin Paylasilmas1

“Kupa Boyama” ve “Rozet”
Etkinligi

Kupa Toreni

Bilgi saglamak, Dersi daha eglenceli yapmak,
motivasyonunu ve katilimi artirmak

Ogrenme faaliyetini desteklemek
Bilgi saglamak, Dersi daha eglenceli yapmak,

Motivasyonunu ve katilimi artirmak

Derse Hazirlik, Ogrenme faaliyetini
desteklemek

Derse Hazirlik, Ogrenme faaliyetini
desteklemek

Derse Hazirlik, Ogrenme faaliyetini
desteklemek

Bilgi saglamak, Ogrenme faaliyetini
desteklemek
Ogrenme faaliyetini desteklemek

Ogrencileri tesvik etmek

Gergek odiil

Odiil, Durum, Basari,
Rekabet

Bagari, Rekabet

Odiil, Basar1, Ozveri

Odiil, Basar1, Kendini
ifade etme, Rekabet,
Ozveri

Odiil, Basari, Kendini
ifade etme, Rekabet,

Ozveri

Qdiil, Basar1, Kendini
ifade etme, Ozveri

Ozveri
Odiil

Odiil, Durum, Basari,
Rekabet

Qdiil, Durum, Basari

Puan, Seviye, Kupa, Lider
Tahtas1

Kupa, Lider Tahtast

Puan, Kupa, Sanal hediye

Puan, Kupa, Lider
Tahtasi, Sanal hediye

Puan, Kupa, Lider
Tahtasi, Sanal hediye

Puan, Kupa, Lider
Tahtasi, Sanal hediye
Sanal Hediye

Puan, Seviye, Kupa, Lider
Tahtasi, Sanal hediye

Puan, Seviye, Kupa, Lider
Tahtasi

Puan, Seviye, Kupa, Lider
Tahtas1

Malone Motivasyon Kurami, Akis

Kurami, FDM
Igsel Motivasyon, FDM

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis
Kurami, Oz-Belirleme Kurami

Sosyal Ogrenme Kuramu, Akis
Kurami, Oz-Belirleme Kurami

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis
Kurami, Oz-Belirleme Kurami

Akis Kurami

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis
Kurami, Oz-Belirleme Kurami
Digsal Motivasyon

Dissal Motivasyon

Dissal Motivasyon

VL
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3.7.2.1. Birbirini tammma etkinligi

Smif i¢inde haftanin konusu ile ilgili “Birbirini Tanima Etkinligi”
gerceklestirilmistir. Etkinlik igerisinde 15 tane soru sorulmustur (EK-5). Bu sorulardan
8 tanesi, 6grencinin sinif i¢inde istedigi bir arkadasina soruyu yonelterek, arkadasinin
cevabini yazacagi sekilde sorulmustur. Boylece ilk haftalarda yeni tanigan 6grencilerin
hem sinif ortaminda birbirini daha iyi tanimas1 hem de eglenerek dersin konusu ile ilgili
biligsel aktiviteler gerceklestirmesi amaglanmistir. Kalan 7 soru ise Ogrencinin
kendisinin cevaplayacagi sekilde sorulmustur. Bu 7 soru ile bilissel 6grenme psikolojisi
konusundaki bilgilerin yine biligsel bir aktivite gergeklestirilerek O6gretilmesi
amaglanmistir. 15 soruyu dogru olarak tamamlayan ilk kisiye 4 kupa, ikinciye 3 kupa,
tigiinciiye 2 kupa 6diil verilmistir. Sonradan uygulamayi tamamlayan tiim 6grencilere de
1 kupa 6diil verilmistir. Bu etkinlik ile 6grencilerin kisisel bilgileri toplanarak, eglenceli
bir ortam olusturulmus, bu ortam icgerisinde haftanin konusuyla ilgili bilgileri de

O0grenmesi saglanmistir.

3.7.2.2. Sosyal medya etkinlikleri

Her hafta, haftanin konusuyla ya da dersin geneliyle ilgili video, bilgi ya da
dokiimani dersin Facebook grubunda ya da Edmodo grubunda paylasan her 6grenciye 1
kupa odiil verilmistir. Bdylece 0Ogrencilerin haftanin konusuyla ilgili aragtirma

yapmalar1 amaglanmistir.

Her hafta Ogrencilerin paylasimlarina ya da sordugu sorulara yorum yazan
ogrencilere 1 kupa 0dil verilmistir. Bazi haftalar dersi yliriiten 6gretim {iyesinin
Facebook {iizerinden yaptig1 paylasimlara yorum yazan O6grencilere de 1 kupa odiil
verilmistir. Yapilan yorumlarla 6grencilerin farkli bilgileri ve yapilan arastirmalar takip

etmeleri saglanmistir.

Haftanin konusuyla ilgili 6grencilerin dikkatini ¢ekmek, 6grencileri derse
hazirlamak ve arastirma yapmalarin1 saglamak icin bazi haftalarda dersi veren 6gretim
iiyesi tarafindan Facebook’ ta bir ya da birkag¢ soru sorulmus ve 6grencilerden yorum

yapmalar1 beklenmistir. Her bir soruya yorum yapan 6grencilere 1 kupa 6diil verilmistir.
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3.7.2.3. Makalelerdeki sifreler

Her hafta Ogrencilere, haftanin konusuyla ilgili makaleler verilmistir. Bu
makalelerin igerisine sifreler eklenmistir. Sifreler makalelerin tiimiine eklenmistir.
Sifrelerle Ogrencilerden makale igerisine saklanmig gorevleri gergeklestirmeleri
beklenmistir. Sifreler eklenirken konunun igerigine ve sayfa sayisina gore farkli
yontemler uygulanmistir. Dersin genelinin daha ¢ok teorik bilgi ve bunlar
yorumlamaya yonelik bir isleyise sahip olmasi nedeniyle, sifreler biligsel aktivitelere ve
yorum yapmaya dayali olacak sekilde belirlenmistir. Sifreler; haftanin ve okunacak
makalenin konusuyla ilgili genel sorular sorulmasi (Sekil 3.11, Sekil 3.12) ve makale
icerisinde yorum yapmaya yonelik ilgili sorular sorulmasi (Sekil 3.13) seklinde
yapilmistir. Her sifrenin Edmodo’da paylasilmasi istenmis, uygulamanin genelinde her
sifreye 1 kupa 6diil verilmis bazi sifrelere ise uygulamanin zorluguna gore farkli sayida

kupa verilmistir. Okumalardaki sifrelere 6rnekler su sekildedir:

¢ Bilissel psikolojinin alanlart nelerdir? Edmodo’ ya yazar misiniz?

e Makale i¢indeki kelimeleri kullanarak kisa siireli bellek-uzun siireli bellek
gibi kelime ciftleri bularak Edmodo’ ya yazar misiniz?

e Asagidaki ii¢ tabloyu Tiirkce olarak hazirlayip Edmodo’da paylasir misiniz?

Boylece 10 kupa kazanacaksiniz ve bir seviye atlayacaksiniz.

BILISSEL PSIKOLOJININ ALANLARI & Flmgenter s

1-Biligsel psikolojinin alanlari nelerdir?

Modern biligsel psikoloji, teorilerini ve tekniklerini,] edmodeya yazarmisinz
alanindan ozgiirce seger (bkz. Sekil 1.1). Bu alanlar; biligs
oriintii tanima, dikkat, biling, bellek, bilginin temsili, img
sim, diiginme ve kavram olugturma, insan zekési ve yapay
agiklanmigtir.

Biligsel Nérobilim

Sadece son birkag yildir biligsel psikologlar ve biligsel nérobilimciler bir-
likte calisvorlar. Simdive kadar bu birlikte calisma. zihin ézelligimizin arasti-

Sekil 3.11. Okuma i¢inde haftanin konusuyla ilgili sorulan soruya 6rnek
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=)¥apiskan Not 29.03.2014 17:44:200
teacher Secenekler ~

Asagidaki 3 tabloyu tiirkgelestirip Edmodo da

paylasirmisiniz?

;¢ 1 level atlayacaksiniz yani 10 kupa:))))

Sekil 3.12. Okuma i¢inde haftanin konusuyla ilgili sorulan soruya 6rnek

11. Evrimsel biligsel psikoloji, bilige bir yaklagimdir. Bu yaklagimda, biyo-
lojik psikoloji ve evrimsel psikoloji tek bir bilgi sisterr Sivapiskanniot 7Y 01.03.2014 17:46:01=)
tedir teacher Secenekler ~
= 2-buradaki kelimeleri ve bulacaginiz baska

kelimeleri de kullanarak birbiriyle baglantili

@ kelime ciftleri yazip edmodo da paylasabilir
misiniz? kisa siireli bellek-uzun siireli

%%g@i& ellek...gibi
Algt
Baglanucilik I¢sel temsil
Bilgi . Kavramsal bilim
Bilginin temsili Kisa stireli bellek
Bilinglilik . Nérobilim modeli

Sekil 3.13. Okuma igerisinde yorum yapmaya yonelik sorulan soruya drnek

3.7.2.4. Pusula etkinligi

Bu etkinlik haftanin konusu olan “Ogrenme Teorileri” ni anlatmak igin
hazirlanmistir. Oyun i¢in 4 tane sifreli pusula hazirlanmistir (EK-6). Oyun i¢in sinif ii¢
gruba boliinmiistiir. Her grup baslangic noktasindan ayn1 pusula ile hareket ederek diger
tic pusulayr gizlendikleri yerde bularak varis yerine birinci gelmek icin miicadele
etmistir. Pusulalar dersten once fakiiltede saklanmistir. Pusula i¢inde hem bir sonraki
pusulanin yerini bulmak icin yer anlatilmis hem de haftanin konusu ile ilgili bilgi
verilmistir. Pusulalarin dordiinde de yazili bilgi verilmistir. Tlim pusulalar1 bularak ilk
once varig noktasina gelen gruba 5 kupa 6diil verilmistir. Bu etkinlik ile 6grencilerin
O0grenme teorilerini eglenceli ve kalic1 bir sekilde 6grenmeleri, konuyu pekistirmeleri

amaclanmustir.
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3.7.2.5. “Dort kagit” etkinligi

Bu etkinlik, smifin 4 gruba ayrilmasi ile smif icinde gerceklestirilmistir. Her
gruba A5 boyutunda kagit verilmis ve “Bilissel Ogrenme” konusunu anlatmalar
istenmistir. Bu anlatimlar; resim yapma, hikaye yazma, gazete haberi ve siir yazma
seklinde gerceklestirilmistir. Her grup 5 dakika boyunca calismasini gerceklestirmis
siire dolunca kagidini bir sonraki gruba vermistir. Bu sekilde dort tur yapilmistir. Kagidi
alan grup resim, hikaye, gazete haberi ve siiri kaldig1 yerden devam ettirmistir. 4. turda
her grup calismay1 sonlandirmis ve sinifta sunumunu yapmistir. Boylece konuyla ilgili

biligsel 6grenmelerin gerceklestirilmesi saglanmistir.

3.7.2.6. “Kupa boyama” ve “rozet” etkinligi

Bu etkinlik ders i¢inde ve ders disinda yapilan diger etkinliklerden kazanilan
kupalarin toplamma gore Ogrencilere gergek bir kupa resminin boyatilmasiyla
gerceklestirilmistir (Sekil 3.14). Ogrencilerin kazandigi kupalarin sayisma gore,
siralamaya ait skor tahtasi her hafta Edmodo’ da paylasilmistir. Her hafta dersten o6nce
her 6grenciye ait kupa resimleri siifin belli bir yerine asilmig ve her 6grenci kupa
sayisina gore istedigi renkte kupasini boyamistir. Daha ¢ok kupa kazanan 6grenciler,
kupasini daha koyu renkli ve daha fazla boyamistir. Ayrica her hafta en fazla kupa
kazanan 6grenciye sinifta haftanin rozeti takilmistir. Boylece etkinliklere katilmada ve
kupa sayisinda daha geri olan 6grencilerin durumlarini siif ortaminda da fark etmeleri

saglanmis ve etkinliklere katilim1 artirilmaya ¢alisilmistir.
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Sekil 3.14. Ogrencinin sinifta kupasini boyamasi

3.7.2.7. Drama etkinligi

Biligsel 6grenme teorileri ve biligsel psikolojinin alanlar1 ile ilgili konular
kapsayan kelimeler dersten once dersi veren dgretim liyesi ve aragtirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Bu konular disinda birkag tane deyim, birkag tane film ismi hazirlanarak
kelimeler arasina katilmistir. Boylece dgrencilerin algisini tek bir yone yoneltmeden,
ogreticiligi ve eglenceyr saglamak amaclanmistir. Bu kelimeler simifta drama
yontemiyle (sessiz sinema) 6grenciler tarafindan anlatilmistir. Bunun i¢in sinif 2 gruba
ayrilmistir. Her grup i¢in 12 tane kelime farkli renkte kagitlara hazirlanmistir. Her
gruptan 6grenciler sirayla 2 dakika iginde, sectigi kelimeyi grubundaki arkadaslarina

anlatmaya ¢alismistir. Her grup bildigi kelime sayis1 kadar kupa kazanmustir.

3.7.2.8. Simif i¢i yapilan tartismalar

Her derste haftanin konusuyla ilgili 6gretim iiyesinin hazirladigi sunumlar ile
derse bir giris yapilmis, konuyla ilgili genel bilgiler gzden gecirilmistir. Daha sonra
ogrencilere cesitli sorular yoneltilerek konuyla ilgili 6grencilerin fikirleri paylasilmis ve

bulus yoluyla 6grenme yontemi kullanilmistir.
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3.7.2.9. Kupa toreni

Oyunlastirma uygulamalarinin bitirildigi son hafta toplam kupa sayilar1 hesap
edilmis, Edmodo’ da paylasilmadan sinif ortaminda paylasilmistir. Sanal hediyeler olan
kupalar ve seviye atlama sonucunda kazanilan rozetlerin gergek odiillere de doniismesi
i¢in birinci, ikinci ve tglincli 6grenciler igin 6diller hazirlanmistir (Sekil 3.15). Birinci
olan 6grenciye birincilik heykeli, ikinci ve ligiincii olan 6grenciye ise oyunlastirmayla
ilgili terimlerin basildigi kupalar hediye edilmistir. Oyunlastirma uygulamasi kupa

toreniyle bitirilmistir.

Sekil 3.15. Ogrenciler i¢in hazirlanan ddiiller

3.7.3. Uciincii asamada gerceklestirilen oyunlastirma ¢alismalar

Uciincii  uygulama, 2013-2014 akademik yili bahar yariyilinda Atatiirk
Universitesi BOTE béliimiindeki “Egitimde Bilisim Teknolojileri” lisans dersinde 53
kisilik bir grup ile yiiritilmiistiir. Dersin amac1 Excel ile elektronik tablolama ve
Access ile veritabani olusturma konularinda bilgi ve beceriler kazanmaktir. Bu amagla
Excel’ de veri girme ve diizenleme islemleri, verileri bi¢imlendirme, formiiller ve
fonksiyonlarla ¢aligsma, ¢aligma kitabin1 yonetme, grafik ve ¢izim ekleme, veri analizi,
makrolar ve denetim araglar ile ilgili konular islenmistir. Bunlarin yan1 sira Access’ te
tablolarla ¢alisma, veri tabaninda sorgu, rapor ve formlarn kullanimiyla ilgili konular

da islenmistir.

Uygulamalarin baslamasindan 6nce ders izlencesi, dersi verecek dgretim {iyesi
tarafindan hazirlanmig ve 5 haftalik ders oyunlastirma ile planlanmistir. Bu grup ile

yapilan oyunlastirma uygulamasindan once dersler 5 hafta oyunlastirma yapilmadan
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ayni Ogretim {iyesi tarafindan islenmistir. Boylece uygulama bitiminde oyunlastirma
yapilan ve yapilmayan derslerin karsilastirmasi da yapilabilmistir. Her hafta
Ogrencilerin izleyecekleri ders videolar1 6gretim iiyesi tarafindan belirlenmistir. Ayrica
Ogretim {iyesi ve arastirmaci tarafindan oyunlastirilmis izlence hazirlanmis ve
uygulamalar planlanmstir. Ugiincii asamada gergeklestirilen oyunlastirma etkinliklerine

ait galismalar Sekil 3.16°da verilmistir.

Donem basi Ders oncesi Ders Sirasi

*Oyunlastirma +sosyal medya *Anlatim
bilgisi yok \ | etkinlikleri *Soru-Cevap

Klasik L/ *Meraklandirici *Beyin firtinasi -
yontemlerle unsurlar *Sosyal oyun tabanh etkinlikler
dersin islenmesi (videolardaki * Oyunlastirilmis etkinlikler

sifreler) p, | +Sosyal medya etkinlikleri
| *Kalabalk gruplara uygun

etkinlikler (Kahoot) )

Doénem sonrasi ‘ Q

+Belirli oranda
oyunlastirma y
ektinlikleri puaninin
donem sonu notuna
eklenmesi

. *Gergek odiil

Ders Sonrasi

«Sosyal medya
paylasimlar:
| *Lider Tahtasi

Sekil 3.16. Ugiincii asamada gergeklestirilen oyunlastirma etkinlikleri

Oyunlastirilan izlence (EK-6), Bunchball’m (2010) oyun dinamikleri ve
mekanikleri gdz 6niine alinarak planlanmistir. izlencede yer alan tiim konular birinci ve

ikinci asamada kullanilan yontemler temel alinarak oyunlastirilmistir.

Derslerin  islenisi hem smif ortaminda hem de internet ortaminda
gerceklestirilmistir. Sinif ortaminda 6gretim iiyesi sunumlarla birlikte ders anlatimi
yaparak, soru-cevap ve uygulama yontemlerini kullanarak dersi islemistir. Her hafta
ogrenciler derse gelmeden Once haftanin konusuyla ilgili ders videolarini izleyerek

derse gelmistir.

Bu dersin daha ¢ok uygulamaya yonelik bir ders olmasi nedeniyle oyunlastirma
calismalarinda bu durum goéz 6niinde bulundurulmustur. Oncelikle &grencilerin her

hafta dersten Once izleyecegi videolarin bir kismina sifre eklenmistir. Bu sifrelerin
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Facebook’ta paylasilmasina kupa ile 6diil verilmistir. Bu ddiillendirmeler genelde bir
kupa, baz1 sifrelerde ise zorluk derecesine gore farkli sayida kupayla yapilmistir.
Ogrencilerden videolardaki sifreleri dersin Facebook grubunda paylasmalari istenmistir.
Her hafta konuya gore smif icinde oyun tabanli ve oyunlastirilmis etkinlikler
gerceklestirilmistir. Ogrencilerin haftalik olarak gerceklestirmesi gereken etkinliklerin

tiimiinde kupa ile ddiillendirme yapilmistir.

Uciincii asamada gergeklestirilen oyunlastirma etkinliklerinin tiimiine kupa ile
odiillendirme verilmistir. Kazanilan kupa sayisinin belli oranda ders ge¢cme notunu
etkileyecegi uygulama basinda 6grencilere duyurulmustur. Bu asamada gergeklestirilen
etkinlikler kalabalik gruplara gore ve daha hizli degerlendirme yapmay1 saglayacak
sekilde planlanmistir. Yapilan etkinlikler sosyal oyun tabanli etkinlikler ve
oyunlastirilmis etkinlikler seklinde gerceklestirilerek Tablo 3.10° da agiklanmaktadir.



Tablo 3.10.
Ugtincii asamada gergeklestirilen oyunlastirma etkinlikleri

Etkinlikler

Etkinligin Amaci

Kullanilan Oyun
Mekanigi

Kullanilan Oyun
Dinamigi

Temel Alinan Kuramlar

Oyun Tabnah
Etkinlikler

“Office Sepeti” Etkinligi

“Sandalye-Top” Etkinligi

“Palyaco” Etkinligi

“Parazit” Etkinligi

Dersi daha eglenceli yapmak,
Ogrenme faaliyetini desteklemek,
katilimi artirmak

Dersi daha eglenceli yapmak, Ogrenme
faaliyetini desteklemek, katilimu
artirmak

Dersi daha eglenceli yapmak, Ogrenme
faaliyetini desteklemek, katilimi
artirmak

Bilgi saglamak, Ogrenme faaliyetini
desteklemek

Odiil, Basar1, Rekabet

Odiil, Basari, Rekabet

Odiil, Basar1, Rekabet

Odiil, Basar1, Kendini ifade
etme

Kupa, Lider tahtasi

Kupa, Lider tahtasi

Kupa, Lider tahtasi

Puan, Kupa, Lider tahtasi

f¢sel Motivasyon, Fogg Davranis
Modeli (FDM)

I¢sel Motivasyon, FDM

I¢sel Motivasyon, FDM

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis
Kuram

Oyunlastirilmis Etkinlikler

Kahoot Etkinligi

Videolara Sifre Ekleme

Dersle ilgili Bilgilerin ve
sifrelerin Facebook’ ta
paylasilmas1

“Birbirini Tanima”
Etkinligi

Sinif i¢i Yapilan
Tartismalar

Lider Tahtasiin
Paylasiimas1

Kupa Toreni

Dersi daha eglenceli yapmak, Ogrenme
faaliyetini desteklemek

Derse Hazirlik, Ogrenme faaliyetini
desteklemek

Derse Hazirlik, Ogrenme faaliyetini
desteklemek

Bilgi saglamak, Ogrenme faaliyetini
desteklemek

Ogrenme faaliyetini desteklemek

Ogrencileri tegvik etmek

Gergek o6diil

Odiil, Basar1, Rekabet

Odiil, Basari, Kendini
ifade etme, Ozveri

Odiil, Basari, Ozveri
Odiil, Basar1, Kendini

ifade etme

Kendini ifade etme,
Ozveri

Odiil

Odiil, Durum, Basar1

Kupa, Lider tahtasi

Puan, Kupa, Lider tahtasi,
Sanal hediye

Puan, Kupa, Sanal hediye

Puan, Kupa, Lider tahtasi

Sanal Hediye

Puan, Seviye, Kupa,
Liderlik tahtasi, Sanal
hediye

Puan, Seviye, Kupa, Lider
Tahtas1

Malone Motivasyon Kurami, FDM
Akis Kurami

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis
Kurami, Oz-Belirleme Kurami

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis
Kuram

Sosyal Ogrenme Kurami, Akis
Kurami, Oz-Belirleme Kurami

Dissal Motivasyon

Digsal Motivasyon

€8
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3.7.3.1. Parazit oyunu

Bu etkinlik icin Microsoft Access ve Excel ile ilgili toplam 23 climle
hazirlanmistir (EK-7). Etkinlikte sinif 3 gruba ayrilmistir. Birinci ve liglincli grup sirayla
30 sn. i¢inde kars: tarafa ogretim iiyesinin soyledigi ciimleyi iletmeyi saglamak icin
calismistir. Birinci grup karsi tarafa climleyi sdyletmeyi basarirsa, birinci ve li¢lincii
grup 1 kupa kazanmistir. Eger arada ses, wvizilti yapan grup climlesinin karsi tarafa
iletilmesini engellerse 1 kupa kazanmistir. Her oyunda parazit grubu ve diger gruplar
sirayla degismistir. Bu sekilde Microsoft Excel konusuyla ilgili tekrar yapilmis ve

Microsoft Access konusuna da giris yapilmistir.

3.7.3.2. Birbirini tanima etkinligi

Simif icinde haftanin konusu ile ilgili “Birbirini Tanimma Etkinligi”
gerceklestirilmistir. Etkinlik igerisinde 15 tane soru sorulmustur (EK-8). Bu sorulardan
8 tanesi Ogrencinin smif icinde istedigi bir arkadasina soruyu yonelterek, arkadasinin
cevabin1 yazacagl sekilde sorulmustur. Bdylece c¢ogu fakiiltede ilk senesi olan
ogrencilerin hem sinif ortaminda birbirini daha iyi tanimas1 hem de eglenerek dersin
konusu ile ilgili bilissel aktiviteler gergeklestirmesi amacglanmistir. Kalan 7 soru ise
ogrencinin kendi cevabimi yazacagi sekilde sorulmugtur. 7 soru haftanin konusu olan
Microsoft Access ile ilgili genel bilgiler ve tablo hazirlama konusunda 6grencilerin
bilgilerini pekistirmek amaciyla hazirlanmistir. 15 soruyu dogru olarak tamamlayan ilk
4 kisiye 0diil verilmistir. Dogru olarak bitiren ilk kisi 5 kupa, digerleri de sirayla 4, 3 ve
2 kupa kazanmistir. Sorulart dogru olarak bitirip getirebilen diger 6grencilere de 1 kupa

verilmistir.

3.7.3.3. “Office sepeti” etkinligi

Bu etkinlikte sosyal bir oyun olan kose kapmaca oyunu, dersin konusuyla
iliskilendirilerek ders sirasinda uygulanmustir. Ik énce simif iginde bir ebe secilmistir.
Microsoft Excel ve Access konularini kapsayan 44 kelime hazirlanmistir (EK-9). Bu
kelimeler her kagida tek kelime gelecek sekilde yazilmistir. Bu kagitlar zemin iizerinde
karigik ve belli araliklarla dagitilmistir. Ebe disinda her 6grenci bir kagidin iizerine

gitmis ve ders sorumlusu Ogretim iiyesi tarafindan verilen “Excel” ya da “Access”
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komutlariyla yer degistirmistir. “Excel” komutu sadece Excel kelimelerinin {izerinde
duran kisilerin yer degistirmesini, “Access” komutu ise sadece Access kelimeleri
tizerinde duran kisilerin yer degistirmesini saglamistir. “Office Sepeti” komutu ise tlim
Ogrencilerin yer degistirmesini saglamistir. Bu sirada ebe bosalan bir yer {izerinde
kendisine yer bulmaya caligmistir. Boylece Excel ve Access konularinda yer alan
kelimelerin, ders iginde tartisilmast ve konular hakkinda ders tekrar1 yapilmasi
saglanmistir. Oyun sirasinda hi¢ ebe olmayan Ogrenciler aragtirmaci tarafindan not

edilerek 1 kupa 6diil kazanmistir.

3.7.3.4. “Sandalye-top” etkinligi

Bu etkinlik i¢in Microsoft Access ve Excel’i kapsayan 42 tane ciimle
hazirlanmistir. Bu climlelerden 30 tanesi dogru, kalan 12 tanesi ise yanlis ifade
icermistir (EK-10). Bu ciimlelerin hepsi kagit iizerine yazilarak 2 farkli top {izerine
yapistirtlmistir (Sekil 3.17). Swmiftaki 6grenciler iki gruba ayrilmistir. Her gruptaki
ogrenciler sirayla topu ayaginin arasinda tutup diistirmeden, bir sandalyenin arkasindan
dolasip bagladigi yere donmiistiir. Basladigi noktaya donen Ogrenci top iistiinde
yapistiritlan dogru climlelerden bir tanesini ¢ikartmakla gorevlendirilmistir. Oyun
sonunda en fazla dogru ciimleyi bulmayi basaran grup {iiyelerinin hepsi 5 kupa
kazanmistir. Kars1 gruptaki Ogrencilere ise 1 kupa 6diil verilmistir. Bu etkinlik
sayesinde Microsoft Access programiyla hem tekrar yapilmis hem de haftanin

konusuyla ilgili iizerinde durulmasi gereken konular islenmistir.

Sekil 3.17. Sandalye-top etkinligi i¢in {izerine ctimleler yapistirilmis toplar
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3.7.3.4. Palyaco etkinligi

Bu etkinlikte Microsoft Access ile ilgili 23 tane soru hazirlanmistir (EK-11). Bu
sorular kiiciik kagitlara yazilarak rulo yapilmis ve palyaco peruguna yerlestirilmistir
(Sekil 3.18). Simiftaki Ogrencilerden bir tanesi goniillii olarak palyaco perugunu
giymistir. Sinif listesinden rastgele segilen 6grenciler palyago perugundan istedigi
soruyu se¢mistir. Dogru cevaplayabilenler 1 kupa kazanmistir. Dogru cevaplayabilen
ogrenci soruyu istedigine sorma hakki kazanmistir. Cevaplayamayan Ogrenciye ise

herhangi bir ceza verilmemis ve listeden yeni 6grenci secilmistir.

Sekil 3.18. Soru kagidi yerlestirilmis palyaco perugu

3.7.3.5. Videolara sifre ekleme

Her hafta O6grencilere dersten once haftanin konusuyla ilgili konu anlatimi
yapilan videolar verilmistir. Videolar Atatiirk Universitesinin EBT dersine ait Moodle
sistemi tizerinden yiiklenmistir. Haftalik ytliklenen videolarin sayis1 7 ile 11 arasinda
degismistir. Bu videolarin bazilarina sifreler eklenmis bazilarina ise eklenmemistir.
Sifre eklenen videolarin sayist haftalik 4 ile 6 arasinda degismistir. Sifreler eklenirken
konunun igerigine gore 2 farkli yontem uygulanmistir. Kullanilan ilk yontem; dersin
geneli uygulamaya yonelik oldugu i¢in, 6grencilerden Access’ te basit uygulamalar
yapmalar1 ve bunlar1 dersin Facebook grubunda paylasmalar1 olmustur. Ikinci yontem
ise videolarin bazi1 yerleri kesilerek konunun eksik kalan kismiyla ilgili 6grencilere soru
yoneltilmesi ve cevabin Facebook grubu {izerinden yazilmasi seklinde olmustur.

Uygulamanin genelinde her sifreye 1 kupa 6diil verilmis bazi sifrelere ise uygulamanin
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zorluguna gore farkli sayida kupa verilmis ve verilecek kupa miktar1 Ogrencilere

duyurulmustur. Videolardaki sifrelere 6rnekler su sekildedir:

1. Ortaokul 0&grencilerine veritaban1 kavramini ve tablonun islevini nasil
anlatirdimiz. Facebook’ ta yaziniz ve 2 kupa kazaniniz.

2. Kayitlarin filtrelenebildigi en az 5 alan ve 10 kayitlik bir veritabani
olusturarak Facebook’ ta paylasiniz ve 5 kupa kazaniniz.

3. Veri tiirli agilir listesindeki veri tiirleri nelerdir? Facebook’ ta yaziniz.

4. Bir grafigi veritabanina kaydetmek i¢in gerekli veri tiirii nedir? Facebook’ ta
yaziniz.

5. Birincil anahtar olusturmayr Ogrencilere somut ornekler vererek nasil

anlatirdiniz. Facebook’ ta yaziniz ve 5 kupa kazaniniz.

3.7.3.6. Kahoot uygulamasi

Kahoot; sinavlar, tartismalar ve anketlerin gergeklestirilmesi icin Onceden
hazirlanarak yiiriitiilen 6grencilere yonelik oyun benzeri bir uygulamadir (Dellos, 2015).
Ogretmenlerin Kahoot sisteminde smav hazirlamasi i¢in kullanici hesabi almalari
gerekmektedir (Thomas, 2014). Sinav, tartisma ve anket olusturmak hizli ve kolay
sekilde yapildig1 i¢in Ogretmenler sinifta eglenceli Ogretimler gerceklestirilmesinde
Kahoot sistemi kullanmaktadir. Kahoot’ta sinavlarin daha eglenceli olmasi ve
Ogrencilerin sinava odaklanmalarini artirmak i¢in sorulara video, resim ve miizik
eklenmesini saglayan farkli seceneklerde bulunmaktadir. Ogretmen tarafindan tiim
sorular, secenekleri ve her soru ic¢in ne kadar siire verilecegi (genellikle 20 saniye)
Kahoot’a girilir. Smav olusturulduktan sonra, 6gretmen hesabiyla Kahoot’a giris
yaparak sistemin sinav i¢in verdigi PIN kodunu 6grencilerle paylasarak ogrencilerin
siav sistemine girigini saglayabilmektedir. Kahoot’ta sorular ve secenekler sadece
ogretmen hesabi ile girilerek goriilebilir, yani sorulart 6gretmenin mutlaka akilli tahtada
ya da projektor vasitasiyla ogrencilere gostermesi gerekir. Ogrenciler ise kendi
ekranlarinda (cep telefonu ile de girilebilir) sadece tahtada gordiikleri cevap siklarinin
renklerini ve siklar tizerindeki farkli sembolleri kendi ekranlarinda gormektedirler.
Ogrencilerin siire bitmeden kendi ekranlarmdan dogru cevaba ait renk ve semboliin
oldugu kutuyu isaretlemis olmalar1 gerekmektedir. Her sorunun cevaplama siiresinin

sonunda ka¢ Ogrencinin hangi se¢imi yaptig1i gorlilmektedir. Ayrica her soruda
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ogrenciler puan kazanmakta ve cevaplanma hizina gore puanlar farklilik géstermektedir.
Bir sonraki soruya gegmeden dnceki ekranda da, siiftaki toplam puani en yiiksek olan
ilk bes Ogrenci goriilmektedir. Boylelikle hem sosyal yonii oldukg¢a gii¢lii hem de
heyecan verici bir yarisma ortami olugsmaktadir. Sinav bitiminde birinci olan 6grencinin
adi ve puant goriilmekte, tiim oOgrencilerin puanlar1 da Excel formatinda

indirilebilmektedir (Dellos, 2015).

Kahoot ile yapilan ilk uygulamada Ogrencilere haftanin konusuna ait ders
videolar1 Moodle sistemine yiiklenmeden Once diger haftalardan farkli sekilde sifreler
eklenmistir. Bu hafta eklenen sifreler 6gretici amagla degil, videolardaki diger bilgileri
izlerken motivasyon, dikkat ve eglence saglanmasi amaciyla eklenmistir. Bu amagla 9
tane konu anlatim videosundan 4 tanesinin i¢ine ilging ve eglenceli reklam videolar
eklenmistir. Kahoot sisteminde konu anlatimlarina yonelik bilgi sorusunun yani sira bu
reklam videolarina ait sorularda sorularak Kahoot uygulamasinin daha eglenceli bir hal

almas1 saglanmistir.

Birinci Kahoot uygulamasina o6grenciler smif ortami disinda internetten
katilmistir. Sorular Ggrencilere sirasiyla sorularak Kahoot {izerinden yanitlamalar
istenmistir. Her soru i¢in 30 saniye silire verilmistir. Kahoot uygulamasinda sorulan
sorulara Ornekler EK-12° de verilmistir. Uygulama sonunda birinci olan dgrenciye 5

kupa verilmistir.

Ikinci Kahoot uygulamasinda konu anlatimli videolar ve reklam videolar1 ayri
ayr1 hazirlanarak uygulama sinifta gerceklestirilmistir. Sirayla Once bilgi igerikli
videolar daha sonra reklam videolar1 izletilip Kahoot sisteminde sorular sorulmustur.
Sorular projeksiyonla yansitilarak sorulmus cevaplart ise her Ogrenci kendi
bilgisayarindan vermistir. Birinci uygulamadaki gibi her soru sonunda soruya en hizli
sekilde dogru cevap veren Ogrencilerden baglayarak tiim ogrencilerin siralamasi
yapilmis ve ekranda her soru sonunda en yiiksek puani alan ilk 5 6grenci gosterilmistir.
Ayrica her sorunun sonunda cevaplarin cevaplanma oranlarina ait istatistiklerde Kahoot
sistemi tarafindan gosterilmis ve bu istatistikler sinav sonunda sistemden Excel formu
olarak indirilmistir. Uygulama sonunda birinci olan 6grenciye 5 kupa 6diil, digerlerine

sirayla 4, 3, 2 ve 1 kupa 6diil verilmistir.
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3.7.3.7. Kupa toreni

Oyunlastirma uygulamalarinin bitirildigi son hafta toplam kupa sayilar1 hesap
edilmis, son yapilan Kahoot uygulamasindan sonra lider tahtasi sinif ortaminda
paylasilmistir. Sanal hediyeler olan kupalarin ger¢ek ddiillere de doniismesi i¢in birinci,
ikinci ve liclincli 6grencilere ddiiller hazirlanmistir. Tiim 6grencilere iistiine yapilan
uygulamalara ait resimlerin basildigi kupalar hediye edilmistir (Sekil 3.19). Ayrica
oyunlastirma sonunda tiim 6grencilere kazandiklar1 kupa oraninda ders gegme notuna ek

puan eklenmistir. Uygulama oyunlastirma toreniyle bitirilmistir.

Sekil 3.19. Ogrenciler i¢in hazirlanan kupalar
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4. ARASTIRMA BULGULARI

Bu bolimde uygulamanin ii¢ asamasindan elde edilen bulgular sirayla
sunulmustur. Her asamada tiim arastirma sorularina yonelik elde edilen bulgular
verilmigtir. Her asama sonunda elde edilen bulgular 6zetlenerek bir sonraki asama igin
planlanan veya degistirilen uygulamalar verilmistir. Birinci asamada yiiksek
lisans/doktora Ogrencilerinden elde edilen bulgular, ikinci asamada yiiksek lisans
ogrencilerinden elde edilen bulgular ve {igiincii asamada da lisans 6grencilerinden elde
edilen bulgular sunulmustur. Her asamada arastirma problemlerinin ¢6ziimiine yonelik
olarak benzer ve farkli veri toplama araglari kullanilmistir. Bulgular yiiz yiize
goriismeler, gozlemler, haftalik yansitici 6grenci giinliikleri, 6gretim yonetim sistemi
(Edmodo) ve sosyal agdaki (Facebook) verilerden elde edilmistir. Gorligmelerden elde
edilen bulgular; aragtirma sorularina paralel olarak, tablolar halinde sunulmus, tablolar
icindeki veriler agiklanarak katilimcilarin goriislerinden alintilarla desteklenmistir.
Uygulamalarin planlanmasina bagli olarak ilgili boliimlerde, haftalik yansitict 6grenci
giinliikleri, egitsel cevrimici 6grenme ortami (Edmodo) ve sosyal agdaki (Facebook)
verilere ait bulgular verilmistir. Aragtirmaci gézlemlerinden elde edilen verilere ait
bulgular, oyun o6gelerinin ders ortamima aktarilmasinda karsilasilan giigliiklerin

belirlenmesi i¢in kullanilmistir. Bulgularin organizasyonu Sekil 4.1°de verilmistir.
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Birinci Asamada Elde Edilen
Bulgularin Arastirma Sorularma
Gore Verilmesi

Birinci Asama

ikinci Asama icin Aliman Kararlar

ikinci Asamada Elde Edilen

Bulgularin Arastirma Sorularina
Gore Verilmesi

ikinci Asama

—
G

=
1S3

=
m

Uciincii Asama icin Alinan
Kararlar

Uciincii Asamada Elde Edilen
Bulgularin Arastirma Sorularina
Gore Verilmesi

Uciincii Asama

Oyunlastirma Tasarimlarina

Yonelik Kararlar

Sekil 4.1. Bulgulara ait organizasyon semast

4.1. Birinci Asamada (Doktora/Yiiksek Lisans Ogrencileri) Elde Edilen Bulgular

Bu boliimde, oyunlastirma uygulamasinin yapildigi birinci grup olan “Oyun,
Sanal Diinya ve Simiilasyonlarin Egitimde Kullanim1” dersini alan yiiksek
lisans/doktora 6grencilerinin, oyunlagtirma uygulamasiyla ilgili goriislerine, haftalik
yansitict 0grenci giinliikleri ve gozlemlerden elde edilen verilere yonelik bulgular
arastirma sorularina gore sunulmustur. Ogrencilerle yapilan goriismeler sonunda elde
edilen kodlar tablolar halinde sunulmus bu kodlar1 destekleyici olarak 6grenci
goriislerinden alintilar yapilmistir. Ayrica bulgulari destekleyici olarak Facebook ve

Edmodo’ daki paylagimlardan faydalanilmistir.

4.1.1. Uygulamalara yonelik 6grencilerin goriisleri

Bu béliimde oyunlagtirma yaklagima ile tasarlanan derste dgrencilere derste oyun
hissi veren ve Ogrenmeyi saglayan unsurlar ile oyunlastirmanin diger ders isleme

siirecleriyle karsilastirilmasina yonelik 6grenci goriislerine ait bulgular verilmistir.
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4.1.1.1. Oyun hissi veren uygulamalar

Calismada oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste 6grencilere oyun hissi

veren unsurlara yonelik bulgular analiz edilerek, derste gercek oyun hissi veren

etkinlikler kategorize edilmis ve Tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1.
Derste oyun hissi veren uygulamalar
Kategori Alt Kategori Uygulamalar DY10 DY14 DY2 DY3 DYe6
e Daort malzeme v
D . Oyun tabanli fﬂ;?l:;%ll ov
erste gerge tkinlikl A

oyun hissi veren ST sahibi etkinligi v’ v v v

uygulamalar
OyL.lnl.astlrllmlg . P.USl.JIE.I v v v v
Etkinlik Etkinligi

Yiiksek Lisans ve doktora dgrencilerine kendilerine oyun hissi veren unsurlar

soruldugunda, smif iginde ve etkinliklerden Grnekler

smif disinda yaptiklar
vermislerdir. Ogrenciler sosyal bir oyun oynayarak daha sonradan bunu sinif i¢inde bir
derse uyarladiklari kiraci-ev sahibi etkinliginin ve dort malzeme etkinliginin oyun hissi
verdigini belirtmislerdir. Ogrencilerin; bu konu ile ilgili goriisleri su sekildedir:

DY10: “Koridorda yaptigimiz kiraci-ev sahibi oyunu tam olarak oyun hissi

verdi. Tam bir sosyal oyundu. Oyunu oynadik ve bunu bir derse uyarladik,
gerceklestirmemiz gereken gorevler vardi.

...Mesela pusula etkinligi de tam olarak oyun gibiydi diyebilirim. Rekabet,
eglence, yaris her sey vardi.”

DY 14: “Galiba en fazla o en son yaptigimiz pusula oyunu, oyun hissi verdi.
Ciinkii herkes isin i¢indeydi, zihinsel bir siire¢ gerekiyordu bence en keyifli ve
en ¢ok oyuna benzeyen etkinlik oldu.”

DY2: “Pusulalar1 bulduk ya o gercek bir oyun gibi geldi ve evet gercekten oyun
oynuyoruz dedim.

... En fazla oyun oynadigim hissettigim ev sahibi kiraci oyunu vardi birde. Onu
bir konuya adapte ettik sonradan ama tam olarak oyun oynuyoruz gibi
hissettim.”

DY3: “Kiraci-ev sahibi oyununu oynamamiz ve ona gore bir derse ydnelik
etkinlik tiretmemiz ¢ok giizeldi. O anda bilissel siireclerin bu oyunlarla aktif
oldugunu diistiniiyorum.”

Smif disinda gergeklestirilen etkinliklerden kiraci-ev sahibi etkinliginin (Sekil
4.2) begenildigine yonelik goriisler 6grenci giinliiklerinde su sekilde belirtilmistir:
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“Bu hafta benim icin en sasirtict sey derste oynadigimiz “kose kapmaca”
oyunuydu. Kavramlari dogru ipuglart ile uzun siireli bellekten kisa siireli
bellege getirerek uygun motor becerileri devreye sokarak dogru sonuca ulagma
islemi (biligsel siirecler, sosyal ve motor beceriler) aktif bir etkinlik yapma
adina eglenceliydi.” (DY9)

Sekil 4.2. Kiraci-ev sahibi etkinligini gergeklestiren 6grenciler

DY6 o6grencisi simif diginda yapilan etkinliklerin yani sira sinif i¢inde yapilan 4
malzeme etkinliginin de kendisine oyun hissi verdigini belirtmistir. DY6 6grencisi bu
konu ile ilgili diisiincelerini su sekilde ifade etmistir:

DY6: “Mesela kiraci-ev sahibi oyununda oyun oynuyoruz diyebiliriz, sonra

verdiginiz 4 tane ara¢ geregle bir oyun yapma etkinligi vardi, onda da oyun
oynuyoruz diyebiliriz, bir oyun olusturmanin zorlugunu gordiik.

...Pusula arayip bulma iginde de oyun unsuru baya vardi, hem bulmaca var hem
de biran Once ¢oziip tamamlama var. Siireye karsi yarig var, kosturmaca var,
diistinme var, onda yok yok.”

Ogrenci giinliiklerinde kiraci-ev sahibi ve pusula etkinliginin eglenceli birer

etkinlik oldugunu belirten 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Benim i¢in ders eglenceliydi. Kirac1 ve ev sahibi etkinligini oynamak ¢ok
giizeldi. En sasirtict sey ise hocalarimizin oyun yapmamiz i¢in verdikleri
malzemelerdi.”(DY?3)

“Bu hafta benim igin en eglenceli sey pusulalari buldugumuz etkinlikti.
Gorevleri yapmaya calisirken grup arkadaslarimdan ¢ikan farkl, ilging fikirler
etkinligi iyice eglenceli yapt1.”(DY'15)
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Dort malzeme etkinligi ile ilgili 6grencilerin gergeklestirdigi etkinlikler ve

Ogrencilere ait goriintiiler Sekil 4.3 ve Sekil 4.4’te verilmistir.

Sekil 4.4. Dort malzeme etkinligini gergeklestiren dgrenciler

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde, derste oyun hissi saglayan etkinliklerde
eglenceli olan ve motivasyon saglayan etkinliklerin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.
Ogrenciler hem aktif olduklar: ve bilgi edindikleri hem de rekabet iginde bulunduklari

etkinliklerin oyun hissi sagladigini belirtmislerdir.
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4.1.1.2. Ogrenmeyi saglayan uygulamalar

Calismada oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste Ogrenmeyi saglayan

uygulamalara yonelik bulgular analiz edilerek, kategorize edilmis ve Tablo 4.2°de

sunulmustur.
Tablo 4.2.
Derste 6grenmeyi saglayan uygulamalar
Kategori Alt Kategori Uygulamalar DY10 DY14 DY2 DY3 DY6
o Okumalardaki S,
sifrelerin v
paylasilmasi
Oyunlastirtlmig hik
Etkinlikler * Gazete, hikaye, v v
siir, resim etkinligi
Derste
O0grenmeyi en
iyi saglayan e Pusula etkinligi v v
uygulamalar
o Kiraci-ev sahibi v
tkinligi v
Oyun Tabanli © g
Etkinlikler o Oyun sepeti b y

etkinligi

Yiiksek Lisans ve doktora 6grencilerine en 1yi 6grenmeyi saglayan uygulamalar
soruldugunda, smif i¢i ve smif dist birgok etkinliin yani sira internet etkinliklerine de
ornek vermislerdir. Ogrenciler sinif i¢i uygulamalardan, oyun tarihi ile ilgili yaptiklar:
“Dort Kagit” etkinligini konunun sentezinin yapilmasi agisindan dgretici bulmuslardir.
Bu etkinlikle ilgili 6grencilerin gergeklestirdikleri uygulamalar Sekil 4.5 ve Sekil 4.6°da

verilmektedir.
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Oyunlastirilmis etkinliklerden en ¢ok pusula etkinligini 6gretici bulan 6grenciler

hem konuyla ilgili bilgileri okuyup sifre ¢ozdiikleri hem de videolar izleyip konuyla

Ogrenci giinliiklerinde yer alan goriisler su sekildedir:

“Bu etkinlik ¢ok eglenceliydi ve ¢ok giizel planlanmisti. Rekabet, yaris, 6diil,
kurallar... Oyunlastirmada yer alan birgok unsur vardi.”(DY12)

“Bu haftaki etkinligin biitiin asamalar1 ¢ok 1yi diisliniilmiis ¢ok iyi tasarlanmisti.
Motivasyonu yiiksek bir uygulama olmasi herkesi i¢ine ¢ekti.” (DY1)

“Pusula etkinliginde bizi yonlendiren climlelerin hem konuyla ilgili olmasi hem
de mantikli ve diisiindiiren bir sira izleyerek yazilmig olmasi ¢ok eglenceli ve
Ogreticiydi.” (DY 14)

“Pusula etkinligi ile derste dgrenilen bilgilerin kaliciliginin arttigin1 ve dersin
daha eglenceli bir hale geldigini diisiinityorum.” (DY6)

“Smifin dort farkli gruba boéliinerek yapilan pusula etkinligi bir hayli ilgingti.
Donem basindan beri yaptigimiz belki de en yiiksek oyunlastirma ozelligine
sahip uygulamaydi. Bu tiir uygulamalarin yapilmas: dersi daha eglenceli ve
ogretici kilmaktadir.” (DY 10)

Ogrenciler, oyun tabanli etkinliklerden oyun sepeti etkinligi ile kiraci-ev sahibi
etkinliginin 6gretici oldugunu belirtmislerdir. Bu etkinlikle ilgili 6grenci giinliiklerinde
su sekilde goriis belirtilmistir:

Hi¢ bu kadar giildiigiimii hatirlamiyorum. Giilmek eglenmektir, eglenmek

ogrenmektir. Bu etkinlikten sonra oyunlarin egitimde ne kadar 6nemli oldugunu
bir kez daha gérmiis oldum.(DY'10)

Ayrica dgrenciler, internette makalelerdeki sifrelerin paylasilmasiyla konularin
daha iyi arastirilip, makalelerin daha iyi yapildigin1 ve bu paylagimlarin kendileri igin
ogretici oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin dgretici bulduklar1 uygulamalarla ilgili

belirttikleri diisiinceler su sekildedir:

DY10: “Makalelerden daha ¢ok konuyla ilgili arastirma yapmak, yararli giizel
kaynaklar1 ve videolar1 paylagsmak iyi oldu. Bunlart okuyup ya da izleyip
paylagmak gerekiyordu. Ciinkii size soru sorulabilir. Bu da ayrintili incelememi
sagladi.”

DY14: “Bence en fazla 6grenme ¢iktis1 pusula etkinliginde oldu ¢iinkii orada
sifrelerden yola ¢ikarak biitine gidiyorduk. Parcadan biitline ulastik oda bir
sekilde yariga doniistii, olay rekabetle de birlesince akilda kalici oldu. Daha
sonrada Huizinga kagitlar ise yaradi bence, ¢iinkii orada da yarisma halinde
hangisi oyun hangisi oyun degil diye siirekli diisiindiik ve bu sekilde akilda
kalic1 oldu.”
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DY2: “Pusula uygulamas1 6gretici ama kullanilabilirlik agisindan o disarida
oynadigimiz ev sahibi kiraci etkinligi sdylenebilir. Burada gercekten 6grendim,
bu tarz oyunlar egitime adapte edilebilir dedim. Birde hikaye, resim, siir
aktivitesi sayilabilir. Orada gazete haberinin igerisine bir anda mizahta girdi,
oyun tarihiyle ilgili olaylarin kronolojik siraya konulmas giizeldi.”

DY3: “Gegen sene Ingilizce makaleler vard ingilizcem iyl olmadigi igin ¢ok
bakmiyordum ama bu sene makalelerde sifre olmasi, Ingilizce ya da Tiirkce
soru olmas1 makaleyi genel olarak taramamizi sagladi.

...Gegen doneme gore daha aktif olduk. Sadece ders siirecinde degil ders
disinda da Facebook ve Edmodo’da paylasim yapmakla daha aktif olduk.
Ogrenmeyi de sagladi bunlar.”

DY6: “Yaz, siir ve hikaye etkinligi vardi, bence o uygulama en 6gretici olandi.
Orada oyun tarihi ile ilgili farkli bir farkindalik sagladi, o hafta hem diisiiniip
hem eglenip hem de bir seyler 6grendik. Birde pusula bulma isini ikinci siraya
koyabiliriz, 0 da gayet 6gretici ve eglenceli bir uygulamaydi”

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde; konuyu pekistiren, akilda kalicilig
saglayan ve diisiinmeye sevk eden uygulamalar 6gretici bulunmustur. Tiim etkinliklerde
motivasyon unsurunun yiikksek olmasit Ogrencilerin 6grenmesine katki saglamistir.
Ayrica 6grencilerin aktif olduklar1 ve eglenceli bulduklar1 uygulamalar1 6gretici olarak

degerlendirdikleri goriilmiistiir.

4.1.1.3. Oyunlastirma yaklasimi ile diger ders isleme yontemleri arasindaki
farkhhklar
Ogrencilerden oyunlastirma yaklasimiyla tasarlanan dersi daha once isledikleri
derslerle yontem, teknik, motivasyon ve eglence agisindan karsilastirmalar1 istenmistir.
Ogrencilerin belirttikleri diisiincelere ait bulgular Tablo 4.3’te verilmistir.
Tablo 4.3.
Oyunlastirmanmin  klasik yontemle eglence, motivasyon ve yontem agisindan

karsilastirtlmasi
Oyunlastirma-Klasik Yontem Karsilastirmasi DY10 DY14 DY2 DY3 DYe6

Eglenceli olma v v v v v
Motivasyon saglama v v v v v
Farkli 6gretim yontemleri kullanmay1 saglama v 4 v
Ogrenci merkezli olma v v v
Kalic1 6grenme saglama v v v
Konularin pekigmesini saglama 4 v v

Tablo 4.4’¢ gore, miilakat yapilan tim Ogrenciler oyunlagtirma ydnteminin

klasik yonteme gore daha motive edici ve eglenceli oldugunu belirtmistir. Ogrenciler,
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oyunlagtirma yaklagiminin motivasyonu artirmasi ve dersin daha eglenceli gegmesiyle

ilgili goriislerini su sekilde belirtmistir:

DY10: “Eglence ve motivasyon hat sathada kesinlikle. Bir ders hem de doktora
dersi ancak bu kadar olur.”

DY14: “Motivasyon ¢ok yiiksekti. Eglencesi de bence etkinlikleri yaparken
cikiyor ortaya zaten.”

DY3: “Isin igine eglence katilmis oldu klasik ydnteme kiyasla. Ozellikle
eglence unsurunun ortama konulmasi 6grenci motivasyonunu etkiledi bu
yontemde.”

DY6: “Bu sene uygulama oldugu zaman daha giizel gecti acikcasi. Klasik
yonteme gore daha akilda kalici ve eglenceli kesinlikle.”

Bu goriisii yansitan Facebook ekran goriintiisti Sekil 4.7°de goriilmektedir.

z

Gunumizde cocuklar tarafindan tercih edilen oyunlarda cizgi film oyunlari
cogunlukla 6n planda. Cizgi film oyunlarinin cocuklarin erken yasta dijital
oyunlarla tanismalarinda buyik etkisi oldugunu disiniyorum. Sizce
cocuklarin erken yasta dijital oyunlarla tanisma sebepleri nelerdir?

Begen ® Yorum Yap Paylag

v 54 kisi gordu
AT Hocam kendi kardesimden ornekle teknolojiye buyuklerinin
| etkinliklerine meraklilar ve bir sekilde bu donguye dahil oluyoriar ya
siniflarindaki arkadaslarindan duyup.ozenerek ya da anne babalarin sokaga
oyun icin birakmak istememesinden dolayi evde oyun etkinligi yapmis
oluyorlar bence bunlar sebeplerden birkaci:)
- 1 - Begen 92

37 Bence bu cocuklarin tercihinden cok ureticilerin tercihi. zit bi
[ E fkir olarak stiper mario nun cizgi filmi yoktu fakat gayet tutuldu ()
asim 2013 6 - Begen 92

ARE cizgifilmlerden oyun-oyuncak yapmak cok populer bu ara
Q sanirim hikaye-senaryo bulmak acisindan daha kolay ve zaten ilgisi belli bir
hedefkitleleri var:)
Ka Beden 52

Hocam cocuklar cok erken yasta bilgisayar oyunlariyla,
bilgisayarin hayatlarinin kacinilmaz bir parcasi olan aileleri... "bilgisayar
oyunu acayim yemek yesin, cok zipladi kostu otursun bilgisayar oyununda
vakit gecirsin, cocuk sikildi farklilik olsun b... Daha Fazlasini Gor
10 Kasur ; [ Beden ¢53

Sekil 4.7. Dort malzeme etkinligi sonras1 68rencilerin Facebook’taki paylasimi

Ogrenci giinliiklerinde dersin klasik yonteme gore daha eglenceli gectigini

belirten 6grenci goriisleri su sekildedir:

“Klasik yontemler diisiiniilince insanlar eglenerek de Ogrenebilir, davranis
tutum degisikligi kazanabilirmis.”(DY 14)



100

“Eglence unsuru diger zamanlara gore kesinlikle hat safhadaydi. Bir konuyu
eglenceli hale getirmek icin uygulanan yoOntemler kesinlikle dogru
yontemlerdi.”(DY10)

“Ka¢ yasinda olursan ol ya da hangi konumda, oyun oynamak her insani
eglendiren ve mutlu eden bir seymis.(DY4)

“Pusula oyununu diisiiniice, bir konu bundan daha eglenceli hale
gelemez.”(DY1)

DY10, DY14 ve DY2 o6grencileri oyunlastirma yaklasimiyla planlanan derste,
farkli 6gretim tekniklerinin daha ¢ok kullanildigini belirtmislerdir. Ayrica DY 14, DY2
ve DY3 oOgrencileri oyunlastirma yaklagiminin klasik yonteme goére daha &grenci
merkezli ve akilda kalici bir ydntem oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin bu

diisiincelerine yonelik ifadeleri su sekildedir:

DY10: “Kullanilan teknikler hem klasik hem de oyunlastirma karigimiydi.
Hocanin sinifta konuyu anlatmasi, soru sormasi hem sinifta hem Facebook’ ta
oyunlastirma uygulamalar1 vardi. Bu yontemde ne var mesela; bireysel ¢alisma,
grupla calisma, yaraticilik gibi farkli yontem ve teknikler. Diger derslerde
bunlarin higbiri ¢cogu zaman yok. Sadece soru-cevap yontemi var. Akademik
olarak yapilmasi gereken caligmalarin yaninda bunlarin farkli uygulamalarla
pekistirilmesi gibi bir strateji vardi.”

DY 14: “Biz klasikte genelde pasif kaliyoruz. Burada 6grenci merkezli oluyor ve
arastirma incelemeyi kullaniyoruz.

... Mesela 15-16 kisiydik, bu kadar insanin isbirligi i¢cinde ¢alisiyor olmasi ve
farkli gruplarla herkesin farkli ¢caligmalarda en azindan bir kez birlikte olmasi
cok giizeldi.”

DY2: “Biz oyunlastirma kavramini sadece okumadik biz onu uyguladik, aslinda
yasayarak O0grendik. Klasik olsaydi bu ders sadece okuyacaktik, hocada bizde
sikilacaktik, bu kadar keyifli olmayacakt1.”

DY3: “Aslinda isbirlikli 6grenme ve grup calismasit vardi. Bu, 6grencinin
grupla calisirken bilmiyorsa bile &grenmesini sagliyor. Bireysellik yerine
isbirlikli ¢alismay1 daha ¢ok tesvik etti bu yontem. Ogrencinin siiregte aktif rol
oynamasini sagladi. Direkt slayta baglh kalip 6grenciye soru sormak vardi diger
derslerde oldugu gibi ama bunun yerine burada 6grenci daha aktif oldu.”

DY6: “Akilda kalicilik ve eglenceli olmasinin yaninda birde grup ici
arkadaglarla daha samimi olduk, daha aktif ¢alismay1 destekledi oyunlastirma
yontemi.”

Oyunlastirma uygulamalarinda farkli 6gretim yontemlerinin kullanilmast ve
ogrenciler arasi sosyal etkilesimin arttigina yonelik 6grenci giinliiklerinden elde edilen
veriler su sekildedir:

“Oyunlagtirma ile derste Ogrenilen bilgilerin  kalicithiginin  arttigim
diisiiniiyorum” (DY6)
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“Stire¢ iginde aktif katilmla grupca etkinlikler yapmak eglenceliydi. Grup
calisma becerisi kazandirmak adina bu tiir ¢alismalarin verimli oldugunu
diisiiniiyorum.” (DY9)

“Egitsel bir oyun i¢inde olmak, bu yonde diisiinmek ve grupca bir fikir birligine
ulagmak giizeldi.”(DY14)

Ogrencilerin oyunlagtirma yaklasimi ile klasik ydnteme goére daha kolay
ogrendigini, uygulamalarin ve farkli yontemlerin 6grenmeyi destekledigini belirten
diistinceleri su sekildedir:

DY10: “Bagka bir dersle karsilastirinca derste farkli uygulamalarin olmasi ¢ok

onemli, diger derslerde bu yok. Okumalardaki sorular ve uygulamalar konularin
pekismesini sagladi. Ogrenmeyi kolaylastird:.

...Mesela Facebook paylasimlar1 dersi ayr1 bir hale getirdi. Klasik yontemle
islenen derslere gore...

....Miifredata bagl olunca klasik yontem ¢ok sikiyor halbuki oyunlastirma ile
farkli uygulamalar yapildi, daha etkili bir 6§renme oldu, kolay unutulacagini da
sanmiyorum.”

DY14: “Ben hayatimda bu kadar dokiiman okumadim hem de istekli bir
sekilde.

...Proje odakli ve farkli uygulamalarla gelisti ders. Zaten bir siire sonra derste
oyun gibi olmaya baslad1.”

DY2: “Ders klasik olsa ne olurdu? Hocadan mutlaka bir seyler 6grenirdik
tartismalardan bir seyler 6grenirdik. Ama bu kadar keyifli ve rahat 6grenme
olmayacakt1 bence. Uygulamalarin farklilig: her seyi degistirdi.”

DY6: “Bu yontemle iglenen ders daha iyi 6greniliyor bence. Klasik yontemde
bu sekilde olmazdi.”

Genel olarak 6grenciler, oyunlastirma yaklasgiminin diger derslere gére daha
fazla motivasyon sagladigi ve dersin daha eglenceli gectigine yonelik goriisler
belirtmislerdir. Ayrica oyunlastirma yaklagiminin isbirlikli 6grenme, grup ¢aligmasi gibi
farkli 6gretim tekniklerinin kullanilmasina uygun olmasi ve bu yontemlerin 6grenmeyi
desteklemesi {iizerinde durulmustur. Bunun yani sira Ogrenciler oyunlastirma
yaklasiminda uygulamalarin ve etkinliklerin 6grenci merkezli 6grenmeyi destekledigini
belirtmislerdir. Ayrica oyunlastirmanin hem 6grenciler arasinda hem de 6grenciler ve
Ogretim iiyesi arasinda sosyal etkilesimin artmasina imkan sagladigini belirten goriisler

de bulunmaktadir.
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412. Gercek oyun o6gelerinin kullanildigi oyunlastirma tasarim
cercevesinin belirlenmesi

Oyunlastirma ¢alismalarinda oyun 6gelerinin ders ortamina entegre edilmesinde
dikkat edilmesi gereken unsurlari belirlemek icin, 6grencilerin bu amagla yapilan
uygulamalar1 degerlendirmeleri istenmis ve oyunlastirma c¢alismalarina yonelik onerileri
sorulmustur. Bu béliimde bu amagla sorulan sorulara yonelik 6grenci goriislerinden elde

edilen bulgular verilmistir.

4.1.2.1. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste dikkat edilmesi
gereken unsurlar

Oyunlastirma tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken unsurlari ortaya ¢ikarmak
icin Ogrencilerden yapilan etkinlikleri degerlendirmeleri istenmistir. Bunun igin
ogrencilere begendikleri-begenmedikleri etkinlikler ve odillendirmeler hakkindaki
diisiinceleri sorulmustur. Bu sekilde hangi uygulamalarin oyunlastirma ¢alismalari igin
on plana cikartilmas: gerektigi, odiillendirmelerin ve puanlamalarin nasil yapilmasi
gerektigi ile ilgili bilgiler elde edilmeye calisilmistir. Ayrica 68rencilere baska hangi
uygulamalarin yapilabilecegi sorularak, oyunlastirma tasarimlarina yonelik fikirleri de
alimmistir.  Yiiksek Lisans ve doktora ogrencilerinin begendigi ve begenmedigi

oyunlastirma uygulamalarina yonelik elde edilen bulgular Tablo 4.4’te verilmistir.
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Tablo 4.4.
Doktora/Yiiksek Lisans ogrencilerinin  begendigi ve begenmedigi oyunlastirma
g g 8 g gL oy
uygulamalart
Kategori Alt Kategori Uygulamalar DY10 DY14 DY2 DY3 DY6
o Okumalardaki sifreler v v
Oyunlastinlmig ~ ® Edmodo ve
Etkinlikler Facebook’ta paylasim v v
yapma
Ogrencilerin e Pusula etkinligi v v v
begendigi e “Ev Sahibi Kirac1” v v v
uygulamalar etkinligi
Oyun Tabanli ; tkgﬁ{tiMalzeme v v
Etkinlikler £
e “Oyun Sepeti v v v
etkinligi
e “Dért Kagit” etkinligi ¥ v v v
o e Ders islenisi hakkinda v v
Ders I¢i bilgi verilmemesi
Eglence ve e Zaman kisitlamali v v v
Ssrencilerin T abet etkinlikler
bgg“ree;l:zeilril?i Unsurlari e Uygulama siirelerinin v v
uygul amal agr az bulunmasi
e Facebook’ ta bilgi v
Sanal ortam kirliligi olugmas1
etkinlikleri e Facebook’ a ¢ok bagh v v v
kalmak
Etkinliklerin
Seviyeye ® Yas seviyesine uygun v v
Uygunlugu olmayan oyunlar

Tablo 4.4’te goriildiigii tzere, Ogrencilerin oyunlagtirma uygulamasinda

begendigi uygulamalar oyun tabanli etkinlikler ile oyunlastirilmig etkinlikler olmustur.

Begenilen oyunlastirma uygulamalarina bakildiginda, en ¢ok begenilen uygulamalardan

bir tanesi oyun tabanli etkinliklerden “Dort Kagit” etkinligi olmustur. Bu etkinlik

konunun farkli sekilde analiz edilmesini sagladigindan Ggrencilerin ¢ogu tarafindan

begenilmistir. En ¢ok begenilen bir diger uygulamada oyunlastirilmis etkinliklerden

farkli, 6gretici ve eglenceli olarak yorumlanan pusula etkinligi olmustur. DY2, DY3 ve

DY10 6grencilerinin begendigi oyunlastirma etkinlikleriyle ilgili belirttikleri diisiinceler

su sekildedir:

DY10: “Donem boyunca internette konumuzla ya da oyunla ilgili bir sey
gorsem hemen Facebook’taki grup aklima geliyor. Orada paylasmak istiyorum.
Bunlar disinda okumalardaki gizli sorularda dikkat ¢ekici ve etkileyiciydi.”

DY2: “Okumalarda sorularin cevaplarini ariyorduk, yonlendirici oluyordu.”
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DY3: “Okumalardaki sifreleri begendim. Ingilizce makaleleri okumuyorduk
ama bu sekilde okumus olduk. Ayrica Facebook’ taki paylagimlar, videolar
giizel ve ilgi ¢ekiciydi.”

Ogrencilerin haftalik makalelerinde bulunan sifrelerle ilgili Edmodo’da
yaptiklar1 paylasim Sekil 4.8 ve Sekil 4.9°da, Facebook’ta konuyla ilgili yapilan
paylasim Sekil 4.10°da verilmistir.

den @ ATA BOTE Oyun, Sanal Dunyalar ve Simulasyonlar

Meaningful sentences with key words- (meaningful to me :)))

- Technological advancements in 3-D VE to facilitate learning in education by allowing leamers to
practice real-world skills

- Computer simulations can undertake embodied dangerous and risky tasks of cognitive
assumptions

Like = 1Reply * Paylas 9 Ekim, 2013

9 Ekim, 2013

* - Csikszentmihalyi
?:L0GO

Sekil 4.8. Edmodo’da haftalik okumalarda bulunan sifre paylasima ait ekran goriintiisii

Asiye K. den @ ATA BOTE Oyun, Sanal Dunyalar ve Simulasyonlar

Grodal(2000)' a gore oyunlarda 3 tir etkilesim mevcuttur. Birincisi oyunculann etkilesimde
bulunmadig film izler gibi pasif izleyici durumunda olduklan etkileim tirii... Ikinci tiir etkilesimde
oyuncunun aktif bir sekilde oyun sirecinde yer aldidi, eylemlere miidahale edebildigi, kontroliin
oyuncunun elinde oldugu etkilesim ...Uclinc etkilesimde ise oyunda sadece aktif durumda olmayip
etkilesimin merkezinde oldugu etkilesim tiridir... Oyuncu bu etkilesim tiirinde belli bir hizda
eylemleri gerceklestirmek zorundadir. Bireylerin gerceklik...

Tam mesaj goster!

Like * 1Reply * Paylas 15 Kasim, 2013

Asiye K. + 15 Kasim, 2013

"What are types of interaction in video games? Please write with Turkish words based on article
at edmodo. (grodal)" sorusunun cevabi

Sekil 4.9. Edmodo’da haftanin sifresini paylasan 6grenciye ait ekran goriintiisii
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-
"“‘-'-'--.'.,
Egitimde oyunlastirma nasil yapilabilir?

Gamification of Education

: Math Video
Beden - Yorum Yap - Paylas
) bunu bedend " 49 kisi gérdi

Sekil 4.10. Dersin konusuyla ilgili Facebook’ta yapilan video paylasimi

Ogrencilerin oyunlastirilmis ve oyun tabanl etkinliklerden begendigi etkinlikler ile

ilgili diistinceleri su sekildedir:

D1: “Koridora ¢iktigimiz ev sahibi kiraci etkinligi ¢ok giizeldi. Bu tiir
uygulamalar derslerde yapilmali. Pusula etkinligi giizeldi. Oyunlagtirmay1
anlatan ¢ok giizel bir uygulamaydi.”

DY 14: “Pusula etkinliginde ¢ok temel noktalara deginilmisti konuyla ilgili hem
climleler icinde nereye gidece§imizi ¢oziiyorduk hem de konunun 6nemli
noktalar1 akilda kaliyordu.

...Elimize ataglar ipler alip bir oyun tasarliyorduk, bence o da c¢ok giizel
olmustu ve acayip fikirler ¢ikmisti. Bir oyun tasarlama siireci yasamistik
basitge.”

DY?2: “Pusula etkinligi... Pusulalarda yapilacak etkinliklerin yazilmasi, yazilarin
bizi diisiinmeye sevk etmesi giizeldi...

...Biri hikaye yazdi, biri siir, gazete haberi... Eglendigimiz bir c¢alismaydi.
Genel bir bakis yaptik oyun tarihine.

...Okumalarda da sorularin cevaplarini artyorduk, yonlendirici ve 6gretici oldu
bence.”

D4: “En ¢ok Ingilizce makalelerde sifreleri begendim. Ciinkii gecen sene
makaleleri okumuyordum bu sene okumami sagladilar.

...Ev-sahibi kiraci ve oyun sepetini etkinligi... Biligsel siire¢lerin bu oyunlarla
aktif  oldugunu diigiiniiyorum. Gazete-resim  etkinligi de  giizeldi.
Arkadaglarimizin yaptiklarii tamamlama gegekten 6gretici oldu.”
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DY6: “2 tane plastik bardak, atag, top ve biraz ip ile ne yapabiliriz. Bizi
diisiinmeye sevk etti. Sadece okumalardan tanimlar1 yapmak ya da tartigmakla
gecmedik konulari, o uygulamalar da giizeldi.

...Ev sahibi kiraci ¢ok eglenceliydi ama ip, top ve bardaklarin oldugu tam bir
oyunlagtirmaydi. Bunlarla beraber ne iiretebilirsiniz ne yapabilirsiniz neyi
oyunsallagtirabilirsiniz... Onun disinda ne oyundur ne oyun degildir, oda giizel
bir uygulamaydi. Hizl1 bir sekilde diisiiniiyor ve kelimeye bakarak diisiiniiyoruz
ve karar veriyoruz. Sonra resim yapip, siir yazmistitk. O da oyunlastirmaya
uygun bir uygulamaydi.”

Ogrenciler begenmedikleri bazi uygulamalar hakkinda da goriis belirtmislerdir. En
begenilmeyen uygulama siire kisitlamas1 verilen uygulamadir. Ogrencilerden Ingilizce
makale igindeki sifrenin belli bir zaman igerisinde paylasilmasi istenmistir. Ancak bu
uygulama yiiksek lisans/doktora 6grencilerinin istenilen siire icerisinde uygulamadan
haberdar olamamasi ya da paylagsmak i¢in miisait zaman bulamamalar1 nedeniyle
begenilmemistir. Ogrencilerin siire kisitlamasi olan uygulamalar ile belirttikleri goriisler
su sekildedir:

DY10: “Uygulamalarda zaman kisitlamasi olunca insan kendini rahat

hissetmiyor. Birde siireyi gecirmeden paylasmak bizim icin kolay bir durum
degil”

DY14: “Zaman kisitlamasi olan uygulamalar1 daha genis bir zamana
yayabiliriz. Boylelikle panik olmazdik ya da tiim Ogrencilere ayni anda
bildirimle duyuru gidebilir.”

DY2: “Okumalardaki, “su saate kadar su is bitecek” tarzi seyleri sevmiyorum.
Bu uygulamalara bir diizenleme getirilmeden yapilmasi uygun degil bence.”

Bazi dgrenciler uygulamalarin kisa siirede yapildigini ve bunlar i¢in daha fazla
zamana ihtiya¢c duyduklarmi belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerde merak uyandirmak,
derse karsi 1ilgilerini ve motivasyonlarini artirmak amaciyla donem basinda
oyunlastirma uygulamalar1 hakkinda bilgi verilmemistir. Bu durum bazi 6grenciler
tarafindan begenilmemistir. Ogrenciler kendilerini daha belirsiz bir ortam igerisinde
hissettiklerini ifade etmislerdir. Ogrenciler, bu konulara yonelik diisiincelerini su sekilde
ifade etmislerdir:

DY10: “Derste farkli uygulamalar yapilmaya calisildi. Ama genelde siire

sikintimiz oluyordu. Bir an 6nce bitirmeye calistyorduk uygulamalari. Biraz

daha zaman olsaydi... Tabiki miimkiin degildi. Ama zaman acisindan biraz

sikint1 yasadik. Hem zaman hem de mekan sikintis1 vardi. Mesela en son

yaptigimiz pusula uygulamasinda 4 gruptuk. Hepimiz birbirimizden etkilendik

kopya c¢ekme olay1 oldu. Biraz daha genis bir alana yayilsa daha giizel
olabilirdi.”
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DY2: “ilk basta oyunlastirmayla ilgili bilgi verilmedi. Dersin bir oyun gibi
gececegi sOylenmis olsaydi belki daha kolay adapte olurdum. Ogrencileri durup
dururken bir seyin i¢ine itmek motivasyonlarini etkiler bence.

...Birde bir hafta en diisiik puanin silinecegini bilmiyorduk, bunlarin bilinmesi
gerekir bence. Hafta bazli motivasyonlar saglanabilirdi. 8. hafta en fazla puani
alan ya da su gorevi yapana su verilecek diye.”

DY6: “Ne oyun, ne oyun degildir” etkinligini tam olarak anlamadan basladik.
Zaman konusunda biraz sikint1 yagandi sanirim.”

...Donem basinda siirprizler var farkli bir isleyis olacak denilebilirdi. Belki bu
farkli sekilde bizi motive edebilirdi. Bir sey bilmeden basladik doneme.”

Ogrenci giinliiklerinde uygulamalarin daha yavas yapilmasma yénelik 6grenci
goriigleri su sekildedir:
“Eglence unsuru kesinlikle hat sathadaydi. Basar1 unsuru da uygun bir sekilde

kullanildi. Rekabet unsurunun uygulanmasi siirecinde sikintilar yasandi.
Etkinliklerin uygulanmasinda siire agisindan sikintilar yaganmustir.” (DY 10)

“Konularm islenisi eglenceliydi. Ancak derste yonergeler verilirken aksamalar
oldu, bu etkinligin adaptasyon siirecini olumsuz etkileyebilir. Etkinlik iginde
zaman ile ilgili yasanan sikintilar, kazanimlarin elde edilememesi gibi
sikintilara neden olabilir.” (DY9)

Ayrica birkag 6grenci Facebook ve Edmodo’ da ¢ok yogun paylasim yapildigi
icin sanal ortama cok bagli kaldiklarini ve bir siire sonra bilgi kirliligi olustugunu
belirtmistir. DY2, DY3 ve DY 14 6grencilerinin bu konudaki goriisleri su sekildedir:

DY14: “Herkes asir1 derecede kupa kazanmak icin Facebook’ ta paylasim

yapmaya calisti, videolar ekledi bir siire sonra bilgi kirliligi oldu kimse izlemedi
videolar1.”

DY2: “Facebook kullanmay1r sevmiyordum hani ders bitsin hesabimi
kapatacagim diye diisiiniiyordum. Ama ders Facebook baglilig1 gerektirdi.”

DY3: “Her video paylasana 1 kupa verilince bir siire sonra kupa kazanmak igin
Oniine gelen video paylasmaya basladi, kupa verilmesinin kalitesi diistii siirecin
sonuna dogru olumsuzluk oldu.”

Genel olarak bakildiginda; oyunlastirma uygulamasi igerisinde Ogrencilerin
farkli, dgretici ve eglenceli etkinlikleri, begendikleri uygulamalar olarak belirttikleri
goriilmiistiir. Ogrencilerin daha once farkli ders siireglerinde yaptiklari uygulamalari,
oyunlastirma uygulamasiyla daha istekli yaptiklar1 belirlenmistir. Derse ait makalelere
eklenen sifrelerle, 6grencilerin bu makaleleri daha istekli bir sekilde eglenerek okumasi
ve sifre paylasimlarmi yapmasi buna en iyi &rnektir. Ogrencilerin oyunlastirma

uygulamasinda begenmedigi uygulamalar, etkinliklerden daha ¢ok uygulama siirecinde
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yasanan sikintilardan kaynaklanmistir. Ogrenciler uygulamalar i¢in az zaman ayrilmasi
ve Facebook’ taki paylasimlarin yogunlugundan rahatsiz olduklarini belirtmislerdir.
Sonu¢ olarak, begenilen uygulamalarin etkinlikler bazinda, begenilmeyen

uygulamalarin ise genelde siirecle ilgili oldugu goriilmistiir.

4.1.2.2. Ogrencilerin oyunlastirma uygulamalar ile ilgili 6nerileri

Yiiksek lisans ve doktora Ogrencilerine oyunlastirma uygulamalarina yonelik
beklentileri sorulmustur. Ogrenciler, ne sekilde uygulamalar yapilabilecegi ve yapilan
uygulamalardan hangilerini oyunlagtirma g¢alismalarinda gormek istediklerine yonelik
diistincelerini sdylemislerdir. Oyunlastirma ¢alismalarina yonelik yapilan oneriler Tablo

4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5.
Dersin oyunlastirilmasina yonelik yapilan dneriler
Oyunlastirma I¢in Yapilan Oneriler DY10 DY14 DY?2 DY3 DY6
Siireli uygulamalar icin ogrencileri v v v
bilgilendirmek
Sosyal medyanin kullanimini siirlandirmak v v
Dénem baginda notlandirma ve uygulamalar ile v b v
ilgili 6grencileri bilgilendirmek
Oyunlastirilmis izlenceyi ogrencilerle v v
paylagmak
Sanal hediyeler vermek v v
Alt seviyelerdeki Ogrenciler icin ekstra kupa v
kazanacaklar1 etkinlikler planlamak
Gergek odiiller vermek 4
Paylagimlara sinirlilik getirmek (hakem heyeti v v
olusturmak)
Kupa sayisina gore ogrencilere sinifta etkinlik
yaptirmak

Sinif i¢i etkinliklere daha ¢ok kupa vermek
Dijital oyunlari kullanmak v

Ogrencilerin en ¢ok iizerinde durdugu nokta; uygulamaya baslamadan 6nce
yapilacak uygulamalar, kupa, seviye ve notlandirmalarla ilgili bilgilendirme yapilmasi,
stireli uygulamalarla ilgili 6grencilere 6nceden haber verilmesi gerektigidir. Benzer
sekilde oyunlastirilmis ders izlencesinin Ogrencilerle paylasilarak ders hakkinda daha
kapsamli bilgi verilmesini belirten Ogrenciler olmustur. Ayrica internet ortaminda
yapilan video, bilgi gibi paylasimlara smirlilik getirilmesi gerektigi ve kupalarin yan
sira sanal hediyelerin de verilmesinin uygun olacagini belirten 6grenciler olmustur.

Ogrencilerin yaptiklar1 6nerilere ait diisiinceler su sekildedir:
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DY10: “Bence donem basinda yapacaginiz uygulamalari, kurallar etkinlikleri,
odiilleri, seviyeleri, donem basinda agiklamaniz gerekli. Derse baglamadan 6nce
bunlar a¢iklanmali hatta sirf bunun i¢in bir dokiiman hazirlanabilir.”

...Su zamana kadar paylasim yapin ya da sifreyi paylasin. Zaman kisitlamali
olunca yapmis olmak i¢in yapiliyor insan kendini rahat hissetmiyor.”

DY14: “Oyunlastirmada biraz goniilliiliik var ama insanlar1 derse daha ¢ok
katmak i¢in puan, kupa, seviyeler de bir pekistire¢ oluyor. Belki ekstra makale
okuyup sinifa bu konuyla ilgili harika bir makaleyi hoca disinda getirebilirseniz
ekstra bir deneyim puani alabilir, seviye atlayabilirsiniz, seklinde uygulamalar
olabilir. Yilin sonunda bir oyun sitesine bedava giris hakkida verilebilir.

...Bir ara herkes asir1 derecede kupa kazanmak, {ist seviyeye g¢ikmak igin
Facebook’ ta paylasim yapmaya calisti. Videolar1 degerlendiren bir heyet
olabilirdi, altina yorum yapilabilirdi, biz bu videoyu heyet olarak izledik, bir
yarar1 olacagini diisiiniiyoruz ya da 5 yildizdan 3 verdik seklinde bir paylasim
olabilirdi. Kupa kazanirken bunlara farkli 6diiller de verilebilirdi.”

DY2: “Uzunca bir silire ne yaptigimi anlamadim. Bir yerden sonra olayi
anladim. Bence bastan oyunlastirmanin nasil kurgulanacagi dersin nasil olacagi
anlatilsaydi katilimimiz daha iyi olurdu.

...Siire kisitlamali uygulamalar farkli olabilirdi. Edmodo’ya siire kisitlamalt
uygulamalar vardir dikkatinize diye yazilabilirdi. Birde bu tip uygulamalar hafta
sonuna birakilabilirdi takip edilebilmesi igin.

...Bir yerden sonra kopmalar oldu. Yani biri 20 kupa digeri hala 3 kupada, alt
seviyede kalmis artik yetisme sansi yok yani. Orada belki bir seviyelendirme
olsaydi... Bir st seviyede yarisanlar kendi arasinda yarisirken alt seviyede de
yarig hala devam edecek. Az kupa alanlarda yarista motive edilebilirdi farkli
motive edici seyler yapilabilirdi.”

DY3: “Facebook’ ta video paylasma isini pek begenmedim amactan sapma oldu
gibi. Aslinda oyunlastirmada bir yaris olmasi lazim, video paylasimi bir yarigma
ortami sagladi ama o konu biraz daha diizenlenebilirdi. En ¢ok begenilenlere
kupa verilmesi gibi bir sey olabilirdi ya da haftalik herkesin bir video
paylasmasi onlardan da en iyi videoya kupa verilir ve o izlettirilebilirdi.

...Mesela kazandigimiz kupalar1 sinifta da boyayabilirdik.

...Grup seklinde etkinliklerde de odiillendirmeler olabilirdi. Sadece pusula
etkinliginde yaptik bunu.”

DY6: “Dijital oyunlar da kullanilabilirdi. Mesela 6grencilerin konu ile ilgili bir
oyun icinde sunlari uygulayin, siz yapin, inceleyin seklinde oyunlastirma
unsurlari oyun igine katilabilir.

...Donem basinda bu donem farkli gegecek denilebilir, farkli uygulamalar
yapacagiz denilebilir. Onun diginda siirprizler olmasi gayet mantikls,
baslangigta her seyin sdylenmesine katilmiyorum.”

Ogrencilerin oyunlastirmaya ydnelik dnerilerine bakildiginda, ddiillendirmelerle
ilgili Onerilerin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin hem siirecle ilgili

hem de uygulamalarla ilgili daha ayrintili bilgi verilmesi ve sosyal aglardaki
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paylagimlarin daha islevsel olacak sekilde yapilmasina yonelik onerilerde bulundugu

gorilmiistir.

4.1.2.3. Oyun o6gelerinin ders ortammma aktarilmasinda Kkarsilasilan
giicliikler

Bu kisimda arastirmaci goézlemlerinden ve 6grenci giinliiklerinden elde edilen

bulgulara yer verilmistir.

Birinci asama i¢in yapilan hazirliklar, planlanan etkinlikler ve yiiriitiilen tiim
calismalarda, oyun mekanikleri ve dinamiklerinin ders ortamina aktarilmasi oldukca gii¢
ve zaman isteyen bir siire¢ olarak gozlenmistir. Bir dersin dénem boyunca
oyunlastirilmasi, her hafta yapilacak etkinliklerin planlanmasi olduk¢a zaman alic1 bir
siire¢ olmustur. En bastan siirecin ayrintili bir sekilde planlanmasi gerekmektedir.
Donem basinda 6grencilere oyunlastirma uygulamasi hakkinda fazla bilgi verilmemis,
farkli bir donem gecirecekleri belirtilmis ve siras1 geldik¢e uygulamalar hakkinda bilgi
verilmistir. Boylece onlarin farkinda olmadan baglanacaklar bir ders siireci planlamak
amaglanmistir. Ancak bu durumun Ogrenciler tarafindan gergeklestirilmesi, gereken
gorevlerin yerine getirilmesinde bazi aksakliklar yarattigi goriilmistiir. Bu durumun
Ogrencilerin yiiksek lisans ve doktora seviyesinde Ogrencilerden olusmasindan
kaynaklandig: diislinilmektedir. Cilinkii 6grenciler yogun akademik ¢aligmalar yapmak
istemislerdir. Her ne kadar donem sonunda hedeflenen amaca ulasilsa da ozellikle
grubun yas1 ve dersten beklentilerine yonelik olarak uygulamalarla ilgili oldukga fazla
bilgi verilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Donem sonunda, istenilen hedefe ulagildigini
gosteren bulgular 6grenci giinliiklerinde su sekilde belirtilmistir:

“Bence dersin tamami bir oyunlagtirma. Her hafta yaptiklarimizda

oyunlagtirmadaki etkinliklerdi. Etkinliklerdeki basarilarimiz sonucu odiil ve

kupalar kazantyor, kupalar biriktikce seviye athiyor ve ek puanlar
kazaniyoruz.”(DY7)

Oyunlastirma uygulamas: yapilacak grubun derse karsi algilari, ilgileri ve
dersten beklentilerinin oyunlastirmanin basarisin1 etkiledigi goriilmiistiir. Birinci
asamada uygulama yapilan grubun akademik ¢aligmalar yapilmas: ile ilgili beklentileri
(makale inceleme, tartisma ortamlar1) ¢ok yiiksek oldugu i¢in uygulamanin basinda
akademik calismalarin yani sira farkli uygulamalar yapilmasi konusunda ¢ogu 6grenci

diren¢ gostermistir. Akademik calismalar yapan bir grup ile calisilmasi, uygulamanin
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basinda arastirmaciya daha kolay ve anlamli veriler toplanacagini diigiindiirtmiistiir. Bu
grupta karsilasilan direng, uygulamalardaki eglence faktoriiyle zamanla asilmistir.
Eglence unsurunun zamanla Ogrencilerde derse ve uygulamalara karsi baglilik
olusturdugu  goriilmistiir. Donem sonunda Ggrencilerin  uygulamaya  karsi
diisiincelerinde yasanan degisim 6grenci gilinliiklerinde su sekilde belirtilmistir:
“Facebook, Edmodo paylasimlari, hangi paylasimlarin ne kadar puan getirecegi,
toplanan puanlarin bireyin seviye atlamasina neden olmasi, bu seviye
gecislerinin kupalarla ifade edilmesi ve sonug olarak hepsinin not olarak

Ogrenciye donmesi bir oyunlastirma {riiniidiir ve basarili bir sekilde
uygulanmistir.”(DY15)

Hem akademik ¢aligsmalarin yiiriitiilmesi hem de etkinliklerin uygulanmasi bir
arada gerceklestirildigi icin, baz1 uygulamalarin gergeklestirilmesinde zaman agisindan
sikintilar yasandigi goriilmiistiir. Ogrencilerin ¢ogunun is sahibi olmasi nedeniyle,
ozellikle uygulamanin baginda okumalardaki sifre paylagimina, siireli uygulamalara ve
sanal ortamdaki paylasimlara yeterli zaman bulamadiklari tespit edilmistir. Bu nedenle
etkinlikler planlanirken grubun planlanan siireci yiiriitebilecek yeterliligi saglamasi
gerektigi goriilmiistiir. Ancak 6grencilerin zamanla yapilan etkinliklere ve uygulamaya
alistiklar i¢in siirece uyum sagladiklar1 goriilmiistiir. Bu uyum siireci ve 6grencilerin
zamanla uygulamalara alismasiyla ilgili bir 6grencinin farklt zamanlarda yaptigi
yorumlar su sekildedir:

“Bu derste beni diisiindiiren nokta; oyun tabanli c¢alismalar1 yaparken

tartigsmalar1 ¢abuk mu gegiyoruz ya da teori kismimiz geri de mi kaliyor, sorusu
oldu.”(DY9)

“Bu tarz etkinlerin her diizeydeki o6grencilere rahatlikla uygulanabilecegini
gormek giizeldi aslinda. Bu sekilde yapilan aktiviteler, zihinsel siirecleri
devreye sokarak bilgi diizeyinden daha dteye gecmeye olanak sagladi.”(DY9)

Arastirmacinin yapilan paylasimlart takip etmesi, kupa ve seviyelerdeki
degisimleri hesaplamasi, smif i¢i etkinliklerde 6grencileri gézlemlemesi ve haftalik lider
tahtasinin paylasimi zaman alici ve siirekli takip gerektiren bir siire¢ olmustur.
Oyunlastirma etkinliklerinin basarili bir sekilde gergeklestirilmesi icin ders i¢inde ve
ders sonrasinda siirecin, arastirmaci veya 0gretim {iyesi tarafindan siirekli takip edilmesi
gerektigi goriilmiistiir. Ozellikle etkinliklerin uygulanmasinda siirecin aksamadan
yiirlitiilmesi i¢in planlamalarin 1yi yapilmasi, kurallarin ve yonergelerin agikca ifade
edilmesi gerekmektedir. Ayrica etkinlikler ve sanal ortamdaki paylasimlar sonrasinda

kupa verilebilmesi i¢in arastirmacinin ya da 6gretim {iyesinin stireci siirekli takip etmesi
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gerektigi goriilmiistiir. Ogrencilerin kupa sayilarini artirmak igin Facebook ve
Edmodo’da yapilan paylasimlarmi zamanla artirdign gériilmiistiir. Ogrenciler internette
paylasim yapmayla ilgili donem basinda sikintilar yasasalar da cogu 6grenci paylasim
miktarii artirmistir. Dénem basinda Edmodo’ da kupalarla ilgili paylasilan lider tahtasi
(Sekil 4.11) ve donem sonundaki lider tahtast (Sekil 4.12) Kkarsilastirildiginda
paylasimlarin arttig1 goriilmektedir.
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4.1.3. Birinci asamanin sonunda oyunlastirma tasarimlarina yonelik elde
edilen bulgular ve alinan kararlar

Bu boéliimde, tiim bulgular 6zetlenerek, bulgularda Ogrencilerin begendikleri
uygulamalar ve Onerileri birlestirilip ikinci asamada nasil bir oyunlastirma
uygulamasimin yapilacagina yonelik Kararlar alinmistir. Ikinci asama i¢in alinan kararlar
Tablo 4.6’da sunulmustur.

Tablo 4.6.

Ikinci Asama icin Alinan Kararlar
Birinci Asamada Yapilan Oyunlastirma

ikinci Asama i¢in Alinan Kararlar

Uygulamalarn
¢ Oyunlastirma yontemi hakkinda fazla bilgi e Oyunlastirilmis izlencenin ogrencilerle
verilmemistir. paylasilmasina karar verildi.

e Oyunlagtirma  yontemi, akademik basariy1
etkileyecek durumlar ve dersteki uygulamalarla
ilgili donem basinda 6grencilere daha fazla bilgi
verilmesine Karar verildi.

e Oyunlagtirma  etkinlikleri ~ hakkinda,
uygulama oncesi bilgi verilmistir. Bu
ogrenciler icin yeterli olmamugtir.

e Ders i¢inde oyun tabanh etkinlikler

gerceklestirildikten sonra yapilan e Oyun tabanli etkinliklerin dersle iliskilendirilmis
etkinlikler dersle iliskilendirilmistir. Bu bir sekilde diizenlenerek uygulanmasina Kkarar
nedenle  oyun  tabanli  etkinlikler, verildi.

gruptakiler i¢in yeterli bulunmamustir.

e Oyun tabanli etkinliklerin agiklanmasina daha
fazla zaman ayrilmasi, gerekli goriilen durumlarda
etkinliklerin uygun mekanlarda
gerceklestirilmesine karar verildi.

e Sosyal aglardaki paylasimlart degerlendirmek ve
verilecek  kupalar icin hakem  heyeti
olusturulmasina karar verildi.

e Ogrencilerle sosyal agda daha ¢ok
iletisimkurulmasina karar verildi.

e Oyun tabanli etkinliklerin ders icinde ve
smif ortaminda  gerceklestirilmesinde
mekan agisindan sikintilar yaganmustir.

o Sosyal aglar (Facebook ve Edmodo); ders
etkinlikleri, paylasimlar, 6dev teslimleri ve
tartigmalar i¢in kullanilmig ancak denetim
yeterli bulunmamistir.

e Siire kisitlamalt uygulamalar yapilmis,
gruptaki her Ogrenci bu uygulamalar
gerceklestirememistir.

e Siire kisitlamali uygulamalar i¢in Onceden bilgi
verilmesine karar verildi.

Uygulamanm yapildigi grupta Ozellikle dersi iki kez alan &grencilerin
belirttikleri goriisler ve yapilan gézlemlerle; oyunlagtirma yontemiyle 6grencilerde daha
kalic1 6grenme gergeklestigi anlasilmistir. Oyunlastirma yontemiyle ders i¢ginde ve ders
disinda hem o6grencilerin birbiriyle hem de 6gretim iiyesiyle daha fazla sosyal iletisime
girdikleri belirlenmistir. Ayrica oyunlastirma yonteminin eglenceli ve derse bagliligi
artirict oldugu goriilmiis, 6gretim liyesinden daha fazla doniit alindigi, 6grenciler

arasinda rekabeti artirdigi ve bu rekabetin basarinin artmasia olumlu katki sagladigi
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anlagilmistir. Bu nedenle ikinci asama uygulamalarina da benzer sekilde devam etme

karar1 alinmustur.

Ogrencilerin dersin baslangicinda uygulamaya motive olmalariyla ilgili sorun
yasadiklar1 belirlenmistir. Bu durumun akademik bir dersin farkli bir uygulama ile
islenmesi ve uygulama Oncesinde uygulamayla ilgili fazla bilgi verilmemesinden
kaynaklandig1 anlasilmistir. Ayrica Ogrencilerin biligsel diizeylerinin ve akademik
acidan farkindaliklarinin yiiksek olmasi, onlarin daha ¢ok 6grenmeye odaklanmasina
neden olmus, bu durum uygulamaya baslangigta motivasyonlarinin diisilk olmasina
sebep olmustur. Ikinci asamanin basinda uygulama yapilacak gruba oyunlastirmayla,
dersin islenisi ve izlenceyle ilgili daha ayrintili bilgi verilmesi gerektigine karar

verilmistir.

Facebook ve Edmodo iizerinden paylasimda bulunmak O6grenciler tarafindan
begenilmis ve ogretici bulunmustur. Ancak &grencilerin Facebook ve Edmodo’da
yapilan paylasimlar nedeniyle sanal ortama ¢ok bagli kaldiklar1 tespit edilmistir. Bu
durum kimi zaman Ogrencilerin sanal ortamdaki etkinliklerden sikilmalarina ve
O6grenmelerinin olumsuz etkilenmesine neden olmus, anlamli bilgiler paylasilmamasi
gibi olumsuzluklar ortaya ¢ikarmistir. Bu nedenle burada yapilan paylasimlarin bir
hakem heyeti, arastirmaci veya Ogretim iyesi tarafindan kontrol edilmesi gerektigi
anlasilmistir. Kimi zaman 6grenciler 6gretim iiyesinin ya da arastirmacinin yoklugunu
hissetmis, paylasimlarin kupa ve puan kazanma odakli yapilmasinin, Ogretimsel
amagtan sapmalara neden oldugu goriilmiistiir. Ayrica her paylasima o6diil vererek
ogrencilerin bagliligini artirmak yerine 6gretim iiyesi ya da hakem tarafindan belirlenen
paylasimlara 6diil verilmesinin 6grencilerin 6grenmesini daha olumlu etkileyecegi
goriilmiistiir. Bu nedenle ikinci agamada sosyal ortamdaki paylasimlarin bir hakem

heyeti tarafindan kontrol edilmesine karar verilmistir.

Oyunlastirma yontemiyle sanal ortamda, ders i¢inde ve ders disinda yapilan
etkinlikler O6grencilerin daha aktif olmasini saglarken ayni zamanda derse hazirlikli
gelmelerini de saglamistir. Ayrica pusula etkinligi gibi etkinliklerin 6grencilerin
eglenerek 6grenmesinde faydali oldugu tespit edilmistir. Oyunlastirma uygulamalarinin,
alanyazin arastirmasi ve makale okuma gibi daha 6nce zorunlu olarak gergeklestirilen

gorevlerin daha istekli yapilmasini sagladigi anlasilmistir. Bu nedenle ikinci asamada da
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benzer sekilde Ogrencilerin derse hazir bulunuslulugunu artiracak ve eglenerek

O0grenmesini saglayacak etkinlikler planlanmasi hedeflenmistir.

Ogrencilerin sanal ortam etkinliklerini, oyunlastirilmis etkinlikleri ve oyun
tabanli etkinlikleri genel olarak begendigi belirlenmistir. Her ne kadar oyun tabanl
etkinlikler ve yapilan diger etkinliklerde ¢ogu 6grencinin eglendigi goriilse de bazi
etkinlikler kimi Ogrenciler tarafindan yas seviyesine uygun bulunmamistir. Oynanan
sosyal oyunlarin bazilar1 orjinaline uygun olarak oynanmis ve daha sonra smif i¢inde
konuyla iliskilendirilmistir. Bu nedenle ikinci asamada planlanan etkinliklerin ve
oyunlarin uygulama esnasinda hem konuyla iligkili hem de 6grenci grubunun seviyesine

ve beklentilerine gore uygulanmasi kararlagtirilmistir.

Ogrencilerin siire kisitlamali uygulamalardan da olumsuz etkilendigi ve
motivasyonlarinin azaldigr goriilmistiir. Siireli gorevler verildiginde, herkesin ayni
zamanda gorevi gerceklestirmesi miimkiin olmamistir. Bu nedenle sinif disinda yapilan
ve siire kisitlamasi olan uygulamalar ile ilgili 6grencileri dnceden bilgilendirmek

gerektigine karar verilmistir.

Doénem igerisinde haftanin birincisi olan 6grencinin 6devlerinden aldig1 en diisiik
notlardan birisi silinerek, {ist seviyeye gecen Ogrencilere 6diil olmast ve tiim
ogrencilerin derse baghliklarinin artirilmasi amaglanmistir. Ancak bu uygulamanin
ogrencileri olumsuz etkiledigi anlasilmistir. Ogrencilerin  motivasyonlarmi  ve
baghliklarin1 artirmak igin planlanan etkinlikler, Ogrencilerin akademik basarisini
etkiliyorsa uygulamalarin donem basinda Ogrencilere bildirilmesi gerektigi tespit
edilmistir. Bu nedenle ikinci asamada Ogrencilere donem basinda tiim haftalarda
yapilacak etkinlikler ve akademik basarilarimi etkileyecek durumlarla ilgili bilgi
paylasimi yapilmasina ve oyunlastirilmis izlencenin dgrencilerle paylasilmasina karar

verilmistir.

Oyunlastirma uygulamalarinin  gergeklestirilmesinde 6zellikle oyun tabanh
etkinlikler i¢in yeterli zamana ihtiyag duyulmasi ve mekan acgisindan sikinti
yasanmamas1 gerektigi goriilmistiir. Uygulamalarin bazilarinda mekan ve zaman
sikintis1 yasandig1 ve 6grencilerin bu durumdan rahatsizlik duydugu tespit edilmistir.

Ozellikle oyun tabanli etkinliklerde dgrencilerin yapmasi gereken gorevlerin daha iyi
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aciklanmasi1 gerektigi ve bu konuda bazi 6grencilerin sikinti yasadigi belirlenmistir.

Ikinci asamada etkinliklere daha fazla zaman ayrilmasina karar verilmistir.

Oyunlastirma uygulamalarmin yapildig1 siire igerisinde daha az kupa alan
Ogrenciler, tiist seviyelere gecemeyecegini diisiindiigli i¢in yaristan kopmalar ve
motivasyonlarinda diislisler goriilmiistiir. Bu nedenle alt seviyedeki ogrencilerinde
yariga dahil edilebilmeleri ve motivasyonlarmin artirilmast i¢in farkli motive edici
unsurlarin ya da etkinliklerin planlanmasi gerektigi belirlenmis ve ikinci asamada siireg

igerisinde uygun degisikliklerin yapilmasina karar verilmistir.

4.2. ikinci Asamada (Yiiksek Lisans Ogrencileri) Elde Edilen Bulgular

Bu kisimda, oyunlastirma uygulamasinin yapildigi ikinci grup olan “Bilgisayar
Tabanli Biligsel Ortamlar ve Arastirmalar’” dersindeki yiiksek lisans 6grencilerinin,
derste ve ders disinda yaptiklar etkinlikler, ddiillendirmeler, 6gretim yonetim sistemi
(Edmodo) ve Facebook’tan elde edilen verilere yonelik bulgular sunulmaktadir. Yiiksek
lisans Ogrencileriyle yapilan miilakatlara ait bulgular arastirma sorulari c¢ergevesinde
sunulmaktadir. Yiiksek Lisans Ogrencileri uygulamadan sonra 6 hafta dersi
oyunlagtirma uygulamalar1 yapmadan islemistir. Miilakatlar gerceklestirilirken
Ogrenciler oyunlastirma uygulamasi yapilmadan ders isleme siirecine devam etmis ve

sorular1 bu siireci de degerlendirerek yanitlamislardir.

4.2.1. Uygulamalara yonelik 6grencilerin goriisleri

Bu boliimde oyunlastirma yaklasimai ile tasarlanan derste 6grencilere derste oyun
hissi veren ve Ogrenmeyi saglayan unsurlar ile oyunlastirmanin diger ders isleme

stirecleriyle karsilagtirilmasina yonelik 6grenci goriislerine ait bulgular verilmistir.

4.2.1.1. Oyun hissi veren uygulamalar

Oyunlastirma yaklagimi ile tasarlanan derste uygulanan etkinliklerden hangisinin
ogrencilerde oyun hissi olusturdugu ve ortamin oyunlastirilmasinda daha etkili
olduguna dair bilgi elde etmeye calisilmistir. Oyunlastirma yontemi ile tasarlanan derste

ogrencilere oyun hissi veren uygulamalar Tablo 4.7’ de sunulmustur.
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Tablo 4.7.
Derste oyun hissi veren uygulamalar
Kategori Alt Kategori Uygulamalar Y6 Y5 Y7 Y3
Oyun Tabanlt . e
Derste gercek  Etkinlik o Sessiz sinema etkinligi v
nge”nh'ss' o Pusula etkinligi v
Oyunlastirtlmi
uygulamalar Et}ll(inliksler ¥ «Edmodo ve Facebook’ v v
taki paylagimlar

Yiiksek lisans Ogrencileri oyun hissi veren uygulamalar1 belirtirken
oyunlastirilmis ve oyun tabanli etkinliklerden bahsetmislerdir. Ogrenciler “Pusula
Etkinligini” oyun hissi veren bir uygulama olarak belirtmislerdir. Edmodo ve Facebook’
ta sifre ve videolarin paylasilmasi ve internet ilizerinden yapilan paylasimlar da
ogrencilere oyun hissi vermistir. Ogrencilerin derste oyun hissi veren etkinliklere
yonelik diigiinceleri soyledir:

Y5: “Pusula etkinligi bana oyun hissi verdi. Sakli pusulalari aramak, sifreleri
¢ozmek... Tam bir oyun i¢indeydik.”

Y7: “Edmodo’ da sifreleri paylasirken bir sey yazabilmek igin yorum yapacak
bir bilgiye sahip olman gerekiyordu. Sifreyi bulmak icin o bolimii okumamiz
lazimdi, bulmaca ¢6zer gibi sifreleri cevaplamak benim igin oyun gibiydi.”

Y3: “Sessiz sinema etkinligi tam bir oyun gibiydi. Dersteki kelimeleri,
kavramlar1 arada baska kelimeleri de oyuna katarak anlatmak giizeldi. Bir oyun
icinde hissettim kendimi.”

Y6 6grencisi tim uygulamalarda eglendigini, bu uygulamalarin dersi daha zevkli
hale getirdigini belirtse de 6grenme amaciyla yapilan etkinlikler oldugundan tam olarak
oyun hissi vermedigini belirtmistir. Ger¢ek oyunlari stres atmak i¢in oynadigini belirten
Y6 Ogrencisi, Ogrenme amagli yapilan bu etkinliklerin kendisinde oyun hissi
olusturmadigini belirtmistir. Etkinliklerin 6grenme acisindan daha iyi motivasyon
sagladigina ve oyundan daha somut bir ortam olusturduguna yonelik goriislerini Y6 su

sekilde ifade etmistir:

Y6: “Bunun ucunda biraz ders oldugu icin ayni seyi saglamasi biraz gii¢ olur.
Orada insan stres atmak i¢in oynuyor ama burada bir sey O6grenmek i¢in
oynuyorsun, burada aklinin bir ucunda mutlaka ders var. Dersi geceyim diye
diistincelerin var birebir oyunun yerini tutar mu bilemem ama burada daha
somut ve daha etkilesimlisin, sanal ortam ya da 3 boyutlu bir ortam yok, 6diil
acisindan daha somut oldugu i¢in daha da iyi motivasyon oluyor ger¢ek oyuna
gore, digeri gecici oluyor. Bu ylizden 6grenme acisindan daha etkili sanirim.”
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Ogrenciler; dersi smif disna tasiyan, eglenceli, 6gretici ve yaris seklindeki
etkinlikleri oyun hisi veren uygulamalar olarak degerlendirmislerdir. Bu uygulamalarin
dersi bir oyun gibi daha eglenceli hale getirdigi belirtilmistir. Ayrica sosyal aglarda
yapilan paylasimlar ve 6grencilerin bu paylasimlara yorum yaparak en hizli, en dogru

bilgiyi paylasma yarisi igine girmeleri oyun hissi veren uygulamalardan olmustur.

4.2.1.2. Ogrenmeyi saglayan uygulamalar

Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste 6grencilerin en iyi 6grenmeyi hangi
uygulamalar sonucunda gerceklestirdigine yonelik bilgi elde edilmeye galigilmistir.
Oyunlastirma yontemi ile tasarlanan derste 6grenmeyi saglayan unsurlara yonelik

bulgular Tablo 4.8’de sunulmustur.

Tablo 4.8.
Derste ogrenmeyi saglayan uygulamalar
Kategori Alt KategoriUygulamalar Y6 Y5 Y7 Y3
o Makalelerdeki v v
sifrelerin paylasilmasi
o Oyunlastinilmis ¢ Facebook ve Edmodo’
Derste en inli o -
YU Etkinlikler da bilgi ve video v v
0grenmeyi
saglayan paylasimi
uygulamalar e Pusula etkinligi v
gt};(lilll,]l“k Tabanls e “Dort Kagit” etkinligi 4

Yiiksek lisans Ogrencileri derste Ogrenmeyi en iyi saglayan uygulamayi;
makaleler igine yerlestirilen sifrelerin Edmodo ve Facebook’ ta paylasilmasi olarak

belirtmislerdir. Yiiksek lisans 6grencilerinin bu konudaki goriisleri su sekildedir:

Y6: “Dersi 6gretme acisindan dort kagit ve pusula etkinligi iyiydi. Ikisinin de
hem eglence boyutu hem de bilgiyi hatirlayip daha ¢ok diisiinmeye yoneltme
yonii vardi. Ozellikle dort kagit etkinliginde... Dersle ilgili bildiklerimizi
hatirlayip onlar kagida dokmeye ¢alistigimiz i¢in en iyisi buydu sanirim.”

Y5: “Makalelerdeki sifrelerin paylagimi 6grenmeyi en iyi elde ettigim etkinlikti.
Cevab1 vermem i¢in pargay1r okumam ve konuya hakim olmam gerekiyordu.”

Y7: “Internette paylasim yapmak ve Pusula etkinligi benim daha iyi 6grenmemi
sagladi. Edmodo’ da ¢ok fazla paylasim ve yorum yaptik. 6 hafta boyunca
giinliik 2-3 saat Edmodo basindaydik. Bu yiizden 6grenmemiz orada daha fazla
oldu.”

Y3: “Edmodo ve Facebook paylagimlart diyebilirim. Hem sifre paylagimi vardi
hem de arkadaslarin ve hocamizin Facebook’ ta paylastigi videolar ve bilgiler
vardi, konuyu anlamamiza yardimeci oldular.”
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...Pusula etkinliginde macera, gizem, eglence ve etkilesim i¢indeydik, 6grenci
olarak aktiftik. Ogrenci daha aktif olunca daha iyi 6greniyor bence.”

Facebook’ta dersi veren 6gretim iiyesinin sordugu soruya dgrencilerin verdigi
cevaplar ve paylastigt video ile ilgili Ogrencilerin yaptigi yorumlara ait ekran

goriintlileri Sekil 4.13 ve Sekil 4.14’te verilmistir.

n Muhendisiz Olm Biz'in videosunu paylast

Bu da bir biligsel arac olabilir, ne dersiniz?

Miihendisiz Olm Biz

Circuit Scribe - Kagida Cizdiginiz Devreler Hayat Bulsun!!!
Begden - Yorum Yap - Paylag
02 kisi bunu begendi. + 45 kisi gorda
[ Bilissel araclarin bilgisayar tabanli olmasi gerektigini soylemistik

j burda sadece elektronik cihazlardan ve kucuk devre elemanlarindan
yararlaniimig. Yine de biligsel arac diyebilir miyiz?

"""""" / - Begen

Bu hafta microworld ornegi gésterecegim onun mantigi da
buna benziyor aslinda
30 Mart, 10:08 - Beden

Sekil 4.13. Ders ile ilgili Facebook’ta 6gretim iiyesinin paylasimina yapilan yorumlar

|
n 4:Nisan

Kavram haritalari hangi sekillerde kullanilabilir?
Begen - Yorum Yap - Paylas
v 43 kisi gordu

L3 2 diger yorumu gér
akil yurutmek icin

e
m t Nisan, 14:35 - Beden
. Genel kavramlarn 6zel durumlara uyarlayabilmek
icin
4 Nisan, 14:37 - Begen
1)Kavram yada kavramlarin detayli bir sekilde anlasiimasi icin
kullanihir
2)Sinifta bir aktivenin nicin yapildigini, anlasilip anlasiimadig: belitmek icin
kullanihir

3)derste konular arasinda baglanti kuruimasinda kullanilabilir_..
Daha Fazlasim Gor
7 Nisan, 09:37 - Begen

Sekil 4.14. Ogretim iiyesinin sorudugu soruya dgrencilerin yorumlari
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Ogrencilerin okudugu makalelerdeki sifreleri Facebook ve Edmodo’ da
paylagmasi, sosyal aglarda video paylasimlarinin yapilmasi ve bu videolara yorum
yapilmast derste Ogrenmeyi en c¢ok saglayan uygulamalar olarak belirtilmistir.
Sifrelerin paylasilabilmesi i¢in makalelerin okunmasi, yorumlanmasi veya belli bir
ogrenmenin gerceklesmesi gerekmektedir. Videolarn sosyal aglarda paylasilmasi ve
yorum yazilmasi, videolardaki bilgilerin incelenmesini gerektirdiginden 6grencilerde
O0grenmenin gerceklesmesini saglamistir. Bu nedenle sifre paylasimi ve video paylagimi
en iyi 6grenme saglayan uygulamalar olarak belirtilmistir. Ayrica siif i¢i etkinliklerden
de Ogrenmeyi saglayan uygulamalar oldugu belirtilmistir. Bu durum oyunlastirma
uygulamasi igerisinde farkli etkinliklerin O6grenmeyi gerceklestirebildiginin  bir

gostergesi olmustur.

4.2.1.3. Oyunlastirma yaklasim ile diger ders isleme yontemleri arasindaki
farkhliklar

Ogrencilerin oyunlastirma ydntemiyle simdiye kadar isledikleri dersleri; teknik,
motivasyon ve eglence acisindan  karsilastirmalar1  istenmistir.  Ogrenciler;
oyunlagtirmanin 6grencide motivasyon, eglence, on bilgi sagladigi, ders i¢i ve ders
disinda derse karsi ilgiyi artirdign seklinde goriisler belirtmislerdir. Ogrencilerin bu
goriislerinden elde edilen bulgulara ait veriler Tablo 4.9’da verilmistir.

Tablo 4.9.

Oyunlagtirmamin  klasik yontemle eglence, motivasyon ve yontem agisindan
karsilastirtimasi

Oyunlastirma-Klasik Yontem Karsilastirmas1 Y6 Y5 Y7 Y3
Eglenceli olma v v v v
Motivasyon saglama v v v v
Ders iginde ve ders disinda dikkati ¢cekme v

On bilgi saglama v v v

Kolay 6grenme saglama v v
Ogrenciler arasi rekabet saglama v v

Sosyal iletisim saglama v v

Y5 ve Y7 oOgrencileri hem dersten once Facebook ve Edmodo’da yapilan
paylagimlarla hem de makalelerdeki sifreler sayesinde, derse gelmeden 6nce konuya
hazirlanma firsatt bulduklarmi belirtmislerdir. Ogrencilerin oyunlastirmanin klasik
yonteme gore daha eglenceli ve motive edici oldugunu belirttikleri goriisleri su

sekildedir:
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Y5: “Klasik ve geleneksel yontemde bir sekilde okuyun gelin konu boyleymis
dendigi i¢in ezber yapiyorsun konu ilgini ¢ekerse seni motive ediyor ama bu
yontemde uygulamalarin kendisi 6gretici ve motive edici.”

Y7: “Kupa dersin basindan beri vardi ve bu dersin motivasyonunu basl basina
artiran birseydi. Paylagimlarimiz ve katilimlarimizdan kazandigimiz kupalar
ozellikle son haftalar rekabeti ve motivasyonu artirdi.”

Y3: “Yarigma ortami1 olmasi insani ister istemez motive ediyor yasimiz ne olursa
olsun. Oynamigken isin gidisine kaptirtyorsun kendini.”

Y6 oOgrencisi ders icinde ve ders disinda yapilan etkinlikler, Edmodo ve
Faceboook paylasimlari sayesinde derse ve etkinliklere yogunlastigini ifade etmistir. Y5
ogrencisi de Edmodo’ da arkadasinin sordugu soruya cevap verdigini, bilgi paylagimi
yapabilmenin onu motive ettigini ifade etmistir. Ayrica bilgi paylasimi yapabilmek i¢in
konulara caligmanin gerektigini ve bunun da derse hazirlikli gelmeyi sagladigini
sOylemistir. Y6 ve Y5’ in bu konulara yonelik diislinceleri agagidaki gibidir:

Y6: “Bu uygulamada 6grenci siirekli motive oluyor. Bu sekilde ogrenci

dikkatini siirekli toplu tutuyor. Birebir daha etkilesimli oldu ve ders dist

etkinligin fazla olmas1 dersten kopmamay1 sagladi, sanki ders diginda dikkatim
dersteydi.”

Y5: “Donem igerisinde biraz daha az paylasimda bulunmustum ama son
haftalarda ger¢ek kupayi alabilirim diisiincesi oldu. Bu sirada arkadasimin
Edmodo’ da sordugu soruya agiklama yapmistim o ¢ok farkli bir seydi.
Sonrasinda derse daha hazirlikli geldigimi fark ettim. Motivasyonum da artti
tabi bu sekilde.”

Birinci asamada, Facebook ve Edmodo’ da ogrenciler sanal ortamda bazen
Ogretim iiyesinin veya aragtirmacinin yoklugunu hissetmislerdir. Bunun giderilmesi i¢in
ikinci asamada 6grencilerle daha cok diyalog kurulmustur (Sekil 4.15). Ogrenciler
etkinliklerin, 6grenciler arasi1 rekabeti ve derse baghiligi da artirdigini ifade etmistir.
Ayrica Ogrenciler soyut konular igeren bu dersin klasik yontemle islense daha az

o0grenme gerceklesecegini belirtmislerdir.
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Sekil 4.15. Arastirmacinin paylasimlarla ilgili Edmodo’da 6grencilerle diyalog kurmasi

Klasik yonteme gore oyunlastirma yonteminde daha iyi ve kalici 6grenme

saglandigina yonelik Y7 6grencisinin goriisleri su sekildedir:

Y7: “Geleneksel yontemde hoca anlatird1 biz anlamaya g¢aligirdik bir siire sonra
unuturduk, ama burada daha ¢ok biz aktiftik. Simdi etkinlikler, rekabet ortami
sayesinde Ogrendiklerimi unutacagimi diistinmiilyorum. Cok asirt  sey
ogrenmedim belki derste, geleneksel yontemde basta ¢cok sey Ggreniyormusuz
gibi olsa da kalicilign siirmezdi ¢ok bence. Acaba egitim ortamlarina boyle
eglenceli, merak uyandiran ve oOgretici unsurlar ekleyebilir miyiz diye
diisiiniiyordum ama sadece fikirde vardi bu sayede uygulamasini gérmiis
oldum.”

Ayrica sosyal ortamlarda ders disinda yapilan iletisim 6grencilerin derse hazir

bulunuslulugunu da artirmistir. Y6 ve Y7’ nin bu konudaki diisiinceleri su sekildedir:

Y6: “Ogretmen grenci siirekli irtibat halinde, bu da dersi daha zevkli hale
getirdi ve derse hazir bulunuslulugu yiikseltti.”

Y7: “Edmodo’ da sifreleri paylasirken bir sey yazabilmek i¢in yorum yapacak
bir bilgiye sahip olman gerekiyordu. Boylece konuya calistyordun ve derse
hazir bir sekilde geliyordun.”

Ogrencilerin tiimii oyunlastirma yaklagimi ile iglenen dersi, diger ders isleme

yontemlerine gore daha eglenceli ve motive edici bulmustur. Bunun yani sira

ogrencilerin Edmodo ve Facebook’ ta birbirlerinin paylasimlarina yorum yapmasi ve

sorular1 cevaplamasi iletisim ortami saglamistir. Bu nedenle hem 6gretmen ve 6grenci

arasinda hem de O6grenciler arasinda sinif icindeki ve sanal ortamdaki iletisim fazla

olmustur. Bu sayede Ogrenciler diger ders isleme siireclerine gore dersi veren dgretim

liyesi ve arastirmaciyla siirekli iletisim halinde olmus, daha kolay bir 6grenme ortami

icerisinde bulunmuslardir. Ayrica sifre paylasimi, sosyal aglardaki iletisim ve bilgi
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paylasimi gibi etkinliklerin Ggrencilerin ders disinda da O6grenmesini saglayan
etkinlikler olmasi, oOgrencilerde on bilgi saglamis ve onlarin diger ders isleme

yontemlerine gore kolay 6grenmesine katki saglamistir.

4.2.2. Gerg¢ek oyun oOgelerinin kullanildifi oyunlastirma tasarim
cercevesinin belirlenmesi

Oyunlastirma c¢aligmalarinda oyun 6gelerinin ders ortamina entegre edilmesinde
dikkat edilmesi gereken unsurlari belirlemek icin, &grencilerin bu amagla yapilan
uygulamalar1 degerlendirmeleri istenmis ve oyunlastirma ¢alismalarina yonelik onerileri
sorulmustur. Bu boliimde bu amagla sorulan sorulara yonelik 6grenci goriislerinden elde

edilen bulgular verilmistir.

4.2.2.1. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste dikkat edilmesi
gereken unsurlar

Oyunlastirma tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken unsurlar1 ortaya ¢ikarmak
icin Ogrencilerden yapilan uygulamalar1 degerlendirmeleri istenmistir. Bunun igin
ogrencilere begendikleri ve begenmedikleri uygulamalarin yani sira ddiillendirmeler ile
ilgili diisiinceleri sorulmustur. Bu sekilde hangi uygulamalarin oyunlastirma calismalari
icin On plana ¢ikartilmasi gerektigi, ddiillendirmelerin ve puanlamalarin nasil yapilmasi
gerektigi ile ilgili bilgiler elde edilmistir. Ayrica 6grencilere yapilan uygulamalardan
sonra baska hangi uygulamalarin yapilabilecegi sorulmus ve oyunlastirma tasarimlarina
yonelik fikirleri alinmistir. Yiiksek Lisans Ogrencilerinin begendigi ve begenmedigi

oyunlastirma uygulamalarina yonelik elde edilen bulgular Tablo 4.10° da verilmistir.
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Tablo 4.10.
Yiiksek Lisans ogrencilerinin oyunlastirma uygulamasinda begendigi ve begenmedigi
uygulamalar
Kategori Alt Kategori Uygulamalar Y6 Y5 Y7 Y3
o Makalelerdeki sifreler v v v
Oyunlastirilmig e Edmodo ve Facebook’ ta paylasim v
. Etkinlikler yapma
Ogrencilerin o Pusula etkinligi v v
begendigi — TR
uygulamalar Oyun Tabanh e Sessiz sinema etklnhgl v
Etkinlikler e Birbirini tamma etkinligi v
Sosyal iletisim ;ﬂlﬁli.illzmalarda ogrenciler arasi
o o Facebook ve Edmodo’ daki yogun v
Ders I¢i Eglence paylagimlar
ve Rekabet o Siirekli rekabet icinde olmak v o v
Unsurlar i T
" o Eglencenin ders i¢ginde olmasi v
Ogvrencﬂer.l?. o Kupa kazanmak i¢in internette v
begenmedigi Sanal ortam paylasim yapmak
uygulamalar paylasimlart e Facebook ve Edmodo’ da ders
sorumlusundan siirekli doniit v
alamamak
Konu Sentezi v

Isteyen Etkinlik

o Dort Kagit etkinligi

Yiiksek lisans oOgrencileri, sanal ortamda sifre, video ve bilgi paylasimi

yapilmasini, 6grenciler arasindaki sosyal iletisimi saglayan uygulamalari, sinif ici ve

simif dis1 etkinlikleri begendiklerini ifade etmistir. Bilgi saglamasi agisindan, makaleler

icerisindeki sifrelerin internette paylasilmasi ve dersi sinif ortami disina tasiyan, macera,

eglence unsurlarini iceren “Pusula Etkinligi” en fazla begenilen uygulamalar olmustur.

Ogrencilerin kupa kazanmak igin bir yaris igerisinde olmasi, siirekli rekabet ortaminin

bulunmasi ve bunun internetteki paylasimlarin artmasina neden olmasi 6grenciler

tarafindan begenilmeyen &zelliklerin basinda gelmistir. Ogrencilerin sanal ortam

etkinlikleri ve sosyal iletisimin artmasini saglayan etkinlikleri begendiklerine yonelik

diistinceler su sekildedir:

Y6: “Sifre paylagsma olayi... Hem okumalar1 daha iyi incelemeye sebep oldu
hem internette birbirimizle diyalog kurduk.”

Y5: “En ¢ok hosuma giden uygulamalardan birisi Edmoda’ daki sifre paylagimi.
Sonugta benim makaleleri okumami sagliyordu. Hem okuyordum hem bir sey
paylasiyordum, fikir alisverisi yapabiliyordum. Ilk baslarda kisilerin
kaynasmasi adma yapilan birbirini tanima etkinligi de giizeldi. Insanlar
birbiriyle tanismayacak ya da ge¢ tamisacakti o anlamda giizel oldu bu
uygulama.”
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Y3 dgrencisi sanal ortamda paylasim yapmayla ilgili goriis belirtmenin yani sira
smif i¢inde yapilan “Sessiz Sinema” etkinligini de begendigini ifade etmistir. Y3’ {in bu
konudaki diistinceleri su sekildedir:

Y3: “Makaleler disinda arkadaslarin Facebook’ ta paylastigi videolar vardi

onlar da giizeldi, degisik videolar vardi iglerinde, konularin daha iyi
anlagilmasini sagladi.

...Sessiz sinemada giizeldi, bir oyun i¢inde hissettim kendimi ve eglendim.”
Ogrencilerin drama ydntemiyle oynadiklart “Sessiz Sinema” etkinligi igin

hazirlanan etkinlik kagitlar1 Sekil 4.16°da verilmistir.

Sekil 4.16. Drama etkinligi i¢in hazirlanan oyun kagitlar

Ogrencilerin en ¢ok begendigi uygulamalardan birisi olan “Pusula Etkinligi” de
dersi simif disina tasimasi (Sekil 4.17) nedeniyle begenilmistir. Ogrencilerin “Pusula

Etkinligi” ni begendiklerini ifade ettikleri bulgular su sekildedir:

Y6: “En begendigim uygulama dersi simif digina tagiyan pusula etkinligiydi hem
icinde dersle ilgili bilgiler vardi hem de farkli olarak bizi diisiinmeye
zorluyordu.”

Y5: “En ¢ok pusula etkinligini begendim. Amag dersle alakali terimleri vererek
hem dersi 6gretmek hem de rekabet i¢inde eglenceli bir ortam olusturmakti.”

Y7: “Ders diginda sanal ortamda paylasim olmasimi begendim, sifreler ve
bunlar1 paylagmak giizeldi. Parolali bir uygulama yapmistik. Pusula etkinligi
sanirim, ¢ok hosuma gitti. Daha Once yapmadigim eglenceli, degisik bir
uygulamaydi.”
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Sekil 4.17. Pusula etkinligini gerceklestiren d6grenciler

Yiiksek lisans Ogrencileri internette ve derste rekabet icinde olmaktan, dersin
oyun gibi gecmesinden ara sira rahatsizlik duyduklarmi belirtmislerdir. Ogrencilerin
rekabet etmek ve kupa kazanmak amaciyla internette paylasim yapilmasindan
duyduklar1 rahatsizlikla ilgili diisiincelerine ait bulgular asagidaki gibidir:

Y6: “Begenmedigim uygulama yok ama bazen bu tiir uygulamalar dersin 6niine

geciyor. Mesela internetteki paylasimlar bazen sirf paylasim amagli oluyor dersi
anlamak i¢in degil de kupay1 alayim diigiincesi oluyor sanki.”

Y3: “Dersin tiimiiniin eglenceli olmas1 bazen beni sikti. Eglenceliydi ama ders
boyu oldugu icin o da bazen sikt1 beni. Konular1 tam oturtamadim kafamda.
Daha ¢ok oyun gibi geldi ders, belki ben oturtamadim kafamda.”

...Kupa ¢ok 6nemli oldu bazen. Kupa i¢in yapiliyor gibi oldu, bende paylagim
yaparken kupa icin yapiyormus gibi hissediyordum kendimi o ylizden
yapmiyordum. Kupa olmasa daha ¢ok yapardim.”

Ogrencilerin kupaya odaklandiklarini gdsteren Edmodo’ daki paylasimlar Sekil

4.18’de goriilmektedir.
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Sekil 4.18. Ogrencilerin kupayla ilgili Edmodo’daki paylasimlar

Ayrica Y7 oOgrencisi yukarida belirtilen sorunlara ek olarak, dgretim liyesi ve
aragtirmaci tarafindan sanal ortamda yonlendirmelerin ¢ok yapilmadigini da belirtmistir.
Y7 6grencisinin begenmedigi uygulamalara yonelik diigiinceleri su sekildedir:

Y7: “Ders disinda, sanal ortamda katilim olmas1 iyi ama orda daha aktif bir

yonlendiricinin olmasi daha iyi olurdu. Yonlendirmeler olsa da biraz eksiklik

vardi. Mesela hocalar daha hizli bir sekilde cevap verebilmeliydi yorumlara ve
paylasimlara. Stirekli orada olduklarini hissettirmeliydi.

...Sifreleme de giizeldi ama onda da sOyle bir sey vardi. Diyelim ki sifreyi A
kisisi paylasti B kisisi de ayni seyi tekrar paylasti. Kupa kazanmak icin sanki
gereksiz geldi bana, 6grenmenin disina ¢ikip bir yarisa girilmig gibi oldu. O
durumda 6grenme yerine kupa 6n planda oldu bazen.”

Y5 oOgrencisi dersin soyut olmasi nedeniyle konularin anlagilmasinin zor
oldugunu ve bunun bilgiyi transfer etmede kendilerini zorladigini ifade etmistir. Bu
sikintidan dolay1 etkinliklerin yapilmasi sirasinda zorlandiklarini belirtmistir. Y5’ in bu

konudaki diisiinceleri su sekildedir:
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Y5: “Resim, siir, hikaye yazma seklinde bir etkinlik vardi. Benim ve
cogumuzun hosuna gitmedi. Ciinkii basit diizeyde anladigim bir konuyu sentez
yapacak diizeyde anlatabilmem zor. Belki cok iyi bildigimiz ya da daha rahat
anladigimiz bir ders veya konu olsa daha iyi yapabilirdik.”

Genel olarak bakildiginda; 6grencilerin oyunlastirma uygulamasinda, klasik ders
ortamindan farkli bir 6grenme siireci yasanmasi nedeniyle bir¢ok uygulamay1 begendigi
goriilmektedir. Oyunlastirilmis ve oyun tabanli etkinliklerin yan1 sira oyunlagtirmanin
Ogrencilerin sosyal iletisimini artirmasi da begenilen 6zellikler arasinda yer almustir.
Ozellikle 6grencilerin etkinlikler sirasinda birbiriyle iletisiminin artmasi, yiiksek
lisansta ilk donemi olan dgrenciler tarafindan begenilmistir. Ogrencilerin begenmedigi
uygulamalara bakildiginda; kupa kazanmak i¢in internette yapilan paylagimlarin asirtya
kacmasi, konu sentezinin yapilmasini gerektiren uygulamalar, rekabet ve eglence

unsurunun 6n planda tutulmasi iizerinde duruldugu goriilmektedir.

4.2.2.2. Ogrencilerin oyunlastirma uygulamalari ile ilgili dnerileri

Yapilan uygulamalardan sonra yiiksek lisans ogrencilerine oyunlastirma
tasarrmlarina yonelik beklentileri sorulmustur. Ogrenciler ne sekilde uygulamalar
yapilabilecegi ve yapilan uygulamalardan hangilerini oyunlastirma tasarimlarinda
gormek istediklerine yonelik diistincelerini belirtmislerdir. Oyunlastirma tasarimlarina

yonelik yapilan 6neriler Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11.

Dersin oyunlastirilmasina yonelik yapilan éneriler
Oyunlastirma I¢in Yapilan Oneriler Y6 Y5 v7 v3
Ogrencinin, konu sentezini yapmadan v

uygulamalar1 yapmasi engellenmeli

Sanal ortamda ders sorumlusu daha aktif olmali v v 4
Paylasimlara sinirhilik getirilmeli v v 4
Oyun tabanli internet etkinlikleri kullanilmali 4

Siireli uygulamalar yapilmali v

Kupalar paylagim sirasina gére verilmeli 4 v

Sanal oyunlar kullanilmali v

Ogrenciler oyunlastirma uygulamalarinda Edmodo ve Facebook gibi sosyal
aglar kullanilacaksa, burada yapilan paylasimlara bir yonetici tarafindan sinirhilik
getirilmesi gerektigini belirtmiglerdir. En cok iizerinde durulan bir baska konuda, kupa

kazanmak icin yapilan ve bilgi kirliligi olusturan internet paylagimlarina siirlilik
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getirilmesi gerektigidir. Internette bir yoneticinin olmasi ve paylasimlara smnirlilik
getirilmesi ile ilgili Y6 ve Y7 6grencilerinin belirttigi diisiinceler su sekildedir:
Y6: “Mesela internetteki paylagimlar bazen sirf bu amacgh oluyor dersi
anlamayayim da yeterki kupay1 alayim diisiincesi oluyor. Paylasimlara smirlilik

getirilebilir, belli bir ¢erceve olursa onun disina ¢ikmadan paylasim yapar
ogrenci.”

Y7: “Sanki biraz fazla oldu gibi kupa verilmesi, belki daha degerli seyler igin
verilseydi, zorlastirilsaydi. Mesela bir sinir koyulabilirdi ama sinir koyulsa bu
sefer de smir1 dolduran bir sey yapmazdi. Sinir koyulmayinca da fazla gibi
geldi.

Hakem boyutu olsa bilgi kirliligi olmadan daha iyi paylasimlar
yapilabilirdi.”

Ogrencilerin konular1 daha iyi kavramasim saglayip, etkinliklerin daha sonra
yapilmasi gerektigini belirten Y5 6grencisinin bu konudaki goriisleri su sekildedir:
Y5: “Bizlerin konuya daha hakim olmasi i¢in farkli seyler yapilsayd: mesela 2

hafta iyi bir sekilde konuya g¢alisip 2 haftanin sonunda konuyla alakali bir
oyunlastirma yapilsaydi belki daha farkli olabilirdi.”

Kahoot uygulamasi ve zaman kisitlamasinin oldugu farkli uygulamalarin
oyunlastirma uygulamalarinda kullanilabilecegini belirten Y6 6grencisinin goriisleri su
sekildedir:

Y6: “Farkli uygulamalarda kullanilabilir. Kahoot gibi bir uygulama olabilirdi. O
da oyun tabanli 6grenmeye giriyor. Hoca projeksiyonla yansitiyor biitiin
Ogrenciler tabletle telefonla ya da bilgisayardan baglaniyor. Herkes ayni pin
koduyla baglaniyor. Biraz daha 6grencilerin rekabet¢i yanini ortaya ¢ikariyor.

...Hoca bir programdan belli saatlerde soru gonderip 10 dk gibi bir siirede
cevap isteyebilir.”

Y6 ve Y7 6grencileri internette yapilan sifre, bilgi ve video paylasimlarindan
ayni veya benzer bilgiyi paylasanlara, 6ncelik sirasina gére kupa verilmesine yonelik
gorlis belirtmiglerdir. Y7 6grencisi buna ek olarak sanal oyunlarin da oyunlagtirma
uygulamalarmda kullanilabilecegini eklemistir. Ogrencilerin bu konulara ydnelik
belirttikleri goriisler su sekildedir:

Y3: “Mesela ilk paylasanla ikinci arasinda fark olabilirdi. Ama olmadi. Cilinkii

ilk paylasan emek veriyor ikinci paylasan ondan goriiyor iyi kotii, aklinda ister
istemez bir fikir olusuyor.”

Y7: “Iki kisi ayn1 seyi kupa kazanmak igin paylasinca sanki gereksiz oluyor ve
O0grenmenin digina ¢ikip bir yarisa girilmis oluyor. O durumda 6grenme 6n
planda olmuyor. Bunun icin 6rnegin paylasilan videonun altina kisisel yorum
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yapilabilirdi belki. Aninda bir agik uglu soru sorulabilirdi en azindan paylagim
yaptigimiz bilgiye hakim miyiz degil miyiz?

... Sanal oyunlar olabilirdi, bir derste ona benzer bir ortam olusturulabilir
belki.”

Ogrenciler genel olarak; sosyal aglarda ders sorumlusunun daha aktif olmas1 ve
paylasimlara smirlilik getirilmesi {izerinde durmustur. Ogrencilerin; oyunlastirma
etkinlikleri, sosyal aglarin kullanimi1 ve ddiillendirmelere yonelik onerilerde bulundugu

goriilmektedir.

4.2.2.3. Oyun ogelerinin ders ortammma aktarilmasinda Kkarsilasilan
giicliikler

Bu kisimda arastirmaci gdzlemlerinden elde edilen bulgular verilmistir. Ikinci
asamada birinci asamadaki gibi Bunchball’in (2010) oyun mekanikleri ve dinamiklerine
gore oyunlastirilmis izlence hazirlanmistir. Etkinlikler, Facebook ve Edmodo
kullanilacagi gbz oOniinde bulundurularak planlanmistir. Ders genelde soyut konular
icermesine ragmen, dersin oyunlastirilmasinda herhangi bir sikintt yasanmamustir.
Doénem basinda ogrencilerle oyunlastirilmis izlence paylasilmistir. Bu sekilde birinci
asamadakinden farkli olarak donem basinda 6grencilere farkli bir yontemle dersin
islenecegi tiim ayrintilartyla gosterilmistir. Ogrenciler gergeklestirecekleri gdrevleri

ayrintilariyla 6grenmistir.

Ikinci asamada da birinci asamadaki gibi oyunlastirma yapilacak grubun derse
kars1 algilari, ilgileri ve dersten beklentilerinin oyunlastirmanin basarisini etkiledigi
goriilmiistiir. Ikinci asamada Ogrencilerin gogunun yiiksek lisans egitimindeki ilk
donemlerinin olmasi; onlarin akademik ¢alismalara ve dersin konularina yabanci
olmasina, ortama ve siirece karsi bir diren¢ gdstermelerine neden olmustur. Akademik
aragtirma, makale inceleme ve yabanci dil ile ilgili olan yetersizlikler onlarin yiiksek
lisans egitim stireciyle ilgili genel bir sikint1 yasamalarina ve motivasyon diistikliigiine

neden olmustur.

Gruptaki bazi ogrencilerin uygulamanin basindan beri siireci ilgiyle takip
etmistir. Derse kars1 olan bu baghiligin oyunlastirma uygulamasiyla birlikte zamanla
arttigr goriilmiistiir. Derse karst motivasyonu diisiik olan 6grencilerin de zamanla
etkinliklerle eglendigi, etkinliklerin Ogrenmelerine katki sagladigi ancak istenilen

seviyede derse bagliliklarinin artmadig1 gozlenmistir.
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Birinci asama sonucunda varilan sonuglardan birisi de Ogretim iiyesi ve
aragtirmacinin internet iizerinden 6grenci takiplerini daha ¢ok yapmasi olmustur. Ikinci
asamada bu durum ger¢eklestirilmeye calisilmis ve Ogrencilerin paylagimlarina daha
cok doniit verilmistir. Ancak yinede bu doniitler 6grenciler tarafindan yeterli
bulunmamaistir. Bu durumun 6grencilerin daha 6nce bdyle bir siire¢ yasamamalarindan
ve geleneksel 6gretim ortamina yonelik beklenti icerisinde olmalarindan kaynaklandig:

distiniilmektedir.

Ikinci asamada Ogrenci sayis1 birinci asamaya gore daha az olmustur. Ancak
Ogrencilerin internet lizerinden yapilan paylagimlarini degerlendirmek ve etkinliklere

kupa vermek igin siirecin siirekli takip edilmesi gerektigi goriilmiistiir.

Ikinci asamada bazi oOgrencilerin ilk haftalardan itibaren yogun paylasim
yapmast ve etkinliklere diizenli olarak katilmasi nedeniyle daha cok kupa kazandig
goriilmiistiir. Birinci asamadan farkli olarak alt seviyedeki 6grencilerin lider tahtasinda
kendisini daha tist siralara tasimasini saglamak i¢in 6grencilere zor gorevler verilerek,
bu gorevler ile list seviyelere ¢ikmalar1 saglanmistir. Ancak bu sirada Facebook ve
Edmodo’ da yapilan paylasimlarin zamanla 6grenme odakli yapilmadigi goriilmiistiir.
Ogrenciler kupa sayisini artirmak igin paylasimlarini artirmis, dgrenme icin degil kupa
kazanma kaygisiyla paylasimlarin yapildigi goriilmiistiir. Bu yogun paylasimlar bazen
paylasimlarin kalitesinin diismesine neden olmustur. Lider tahtasinda kazanilan
kupalarin sayist bu durumu agik¢a gostermektedir. Donem basinda Edmodo’da
paylasilan lider tahtasiyla (Sekil 4.19) donem sonundaki lider tahtasina (Sekil 4.20)
bakildiginda paylasimlarin arttig1 gériilmektedir.
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Sekil 4.20. Ikinci uygulamanin son haftalarmdaki lider tahtasi
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4.2.3. ikinci asamanin sonunda oyunlastirma tasarimlarina yénelik elde
edilen bulgular ve alinan kararlar

Bu boliimde tiim bulgular 6zetlenerek, dgrencilerin begendikleri uygulamalar ve
Onerileri birlestirilerek oyunlastirma uygulamalarinin nasil yapilabilecegine yonelik

agiklamalarda bulunulmustur.

Ikinci asamada, birinci asama sonucunda alman kararlar dogrultusunda
uygulamalara devam edilmis ve {iglincli asamanin yiiriitiilmesi igin kararlar (Tablo 4.12)

alinmustir.
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Tablo 4.12. _
Ucitincii Asama I¢in Alinan Kararlar

Ikinci Asamada Yapilan Oyunlastirma
Uygulamalan

Ugiincii Asama i¢in Alinan Kararlar

e Kalabalik  bir  grupla oyunlagtirma

. 1 ki ildi.
¢ Oyunlastirma uygulamalar1 akademik bagariy1 yapilmastna karar verildi

etkileyecek durumlar ve ders izlencesiyle ilgili e Oyunlastirilmig izlenceyi paylagsmadan, ders
donem basinda 6grencilere yeterli bilgi verildi. stirecinin  farkli gececegi ve etkinlikler
hakkinda bilgi verilmesine karar verildi.

e Sosyal oyunlar dersle iligkilendirilmis bir
sekilde diizenlenerek oynandi. e Uygulamalarin aynm1 sekilde yapilmasina
e Oyun tabanl etkinliklere ders iginde daha fazla karar verildi.
zaman ayrild1.
o Sinif igi etkinliklere kupa verildi.
o Alt seviyedeki oOgrenciler igin etkinlikler
planlandi.
e Kupa toreni gergeklestirildi.

o Sinif i¢inde yapilmasi zor olan oyun tabanli
etkinliklerin, smnif disinda uygulanmasina
karar verildi.

eFacebook ve Edmodo; ders etkinlikleri,
paylasimlar, 6dev teslimleri ve tartismalar igin
kullanildi.  Facebook ve Edmodo’ da
ogrencilerle daha ¢ok iletisim kurulmus,
internet ortamindaki denetimler daha fazla
yapilmigtir. Ancak 6grenciler, Edmodo’ dan
daha ¢ok Facebook’ ta iletisim kurmustur.

e Ogrencilerin birbiriyle ve 6gretim iiyesiyle
iletigimi, ders etkinliklerinin
gerceklestirilmesi  i¢in  sadece Facebook
kullanilmasina verildi.

o Sifrelerin eklendigi videolarin

eDerse hazir bulunuslulugu saglayan etkinlikler S
hazirlanmasina karar verildi.

(internet uygulamalari, smif ici ve sif
digindaki etkinlikler ve sifrelerin eklendigi ders o gy

L ici  ve smif diginda dersle
kaynaklariin okunmasi) gergeklestirildi.

iligkilendirilmis etkinlikler planlandi.

o Stre kisitlamalt uygulamalarda onceden bilgi o Ayn sekilde uygulanmasina karar verildi.
verildi.

Tablo 4.12’ye gore 6grencilere birinci asamadan farkli olarak oyunlagtirilmig
izlence verilerek uygulama konusunda tiim detaylar hakkinda bilgi verilmistir.
Uygulama sonunda birinci asamadaki gibi siire¢ ve etkinliklerle ilgili bilgilendirme
eksikliginden herhangi bir sikayet yasanmamistir. Sosyal oyunlar birinci agamadan
farkli olarak dersle birebir iliskilendirilerek oynanmistir. Dersteki internet uygulamalari,
siif i¢i ve simf disindaki etkinlikler birinci asamadaki gibi yiiriitiilmiis ve beklenen
basar1 saglanmistir. Siire kisitlamali uygulamalar bu asamada gerceklestirilmemistir.
Oyun tabanli etkinliklerin sinif iginde gerceklestirilmesinde herhangi bir sorun
yasanmamigtir. Birinci asamaya gore etkinliklere daha fazla zaman ayrilmis ve
yonergelerin anlasilmasiyla ilgili herhangi bir sorun yasanmamustir. Ikinci asamada alt

seviyede kalan grenciler icin, seviye atlamalarini saglayacak etkinlikler planlanmis ve
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bu konuda basari saglanmistir. Ancak daha c¢ok kupa kazanma ve seviye atlama
diisiincesi paylasimlar1 artirsa da bazen paylasimlarin kalitesi diismiis, Ogretimsel

amaclardan sapmalar oldugu gézlenmistir.

Ikinci asamada, birinci asamadaki gibi ders iginde ve ders disinda hem
ogrencilerin birbiriyle hem de Ogretmenle daha fazla sosyal iletisime girdikleri
belirlenmistir. Ayrica oyunlagtirma yonteminin eglenceli ve derse bagliligi artirici
oldugu goriilmiis, 6gretmenden daha fazla doniit alindigi, 6grenciler arasinda rekabeti

artirdig1 ve bu rekabetin basarinin artmasina olumlu katki sagladig1 anlasilmastir.

Ikinci asamada, grencilerin az sayida olmasi uygulamalar etkilemistir. Yiiksek
lisans egitiminde ilk donemleri olmast nedeniyle 6grencilerin ¢ogu birbirleriyle iletisim
sorunu yasamiglardir. Bu durum uygulama basinda Ogrencilerin motivasyonlarinin
diisiik olmasina ve uygulamalardan istenilen verimin alinamamasina sebep olmustur.
Ayrica, gruptaki tiim 6grencilerin erkeklerden olusmasi uygulamalar1 da etkilemistir.
Bazi uygulamalarda birbirinden ¢ekinen dgrenciler oldugu goriilmiistiir. Uygulamalarda
kiz 6grencilerin olmamasinin grubun genel olarak etkinliklerdeki sosyal iletisimini ve

uygulamalardaki basarisini azalttig1 goriilmiistiir.

Facebook ve Edmodo {iizerinden paylasimda bulunmak Ogrenciler tarafindan
begenilmis ve 6gretici bulunmustur. Ancak her iki asamada da &grencilerin giinliik
yasamlarinda Facebook’u ¢ok kullanmalar1 nedeniyle Edmodo’yu ders i¢inde daha az
tercih ettikleri goriilmiistir. Bu nedenle {iclincii asamada sadece Facebook

kullanilmasina karar verilmistir.

Birinci asamada 6grenciler Edmodo ve Facebook’ta fazla paylasim yaptiklari
icin Ogretimsel amagtan sapmalar olmustur. Bu nedenle sosyal aglarda yapilan
paylagimlarin Ggretim iyesi, aragtirmaci ya da bir hakem heyeti tarafindan kontrol
edilmesi gerektigi anlagilmis ve ikinci asamada bunun uygulanmasina karar verilmistir.
Ancak ikinci asamada grubun genelinde uygulama basindan beri yasanan motivasyon
disiikligii, etkinliklerle ancak Ogretimsel acidan fayda saglayacak diizeye
getirilebilmistir. Ogrenciler bu sekilde belirlenen bir gérevi gergeklestirme konusunda
zay1f kalmiglardir. Ayrica 7 kisilik gruptan dersi diizenli olarak takip etmeyen 6grenciler
olmustur. Grup igerisinde sosyal aglarda paylasim yapmaya karsi bir 68rencinin de

bulundugu goriilmiistiir. Bu nedenle hakem heyeti planlanan sekilde yapilamamaistir.
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Yasanan bu problemlerin, Ggrencilerin kisilik 6zellikleri ve grubun demografik

yapisinin oyunlagtirmanin bagarisini etkiledigi goriilmiistiir.

Birinci asamadaki gibi ikinci asamada da ders ig¢inde ve ders disindaki
etkinliklerin 6grencilerin derse hazir bulunusluk seviyesini artirdigi goriilmistiir. Her
iki asamada da basar1 saglayan yontemler birbirinin benzeridir. Ciinkii gruplar yiiksek
lisans ve doktora egitimi alan 6grencilerden olusmustur. Bu nedenle iiglincii asamada

kalabalik bir grupla ve farkli uygulamalar yapilmasina karar verilmistir.

Ogrencilerin sanal ortam etkinlikleri, sinif iginde gerceklestirilen oyun tabanli
etkinlikleri  ve oyunlastirilmis  etkinlikleri begendigi  belirlenmistir. ~ Birinci
asamadakinden farkli olarak oynanan oyunlar dersle iligkilendirilerek oynanmistir. Bu
nedenle sosyal oyunlarin birinci asamaya gore daha etkili oldugu tespit edilmistir.
Ugiincii asamada da sosyal oyunlarin konuyla iliskilendirilerek oynanmasina karar

verilmigtir.

Ogrencilerin akademik basarisini etkileyecek etkinlikler dsnem basinda izlence
ile birlikte Ogrencilere bildirilmistir. Bu nedenle 6grenciler donem basinda tiim
haftalarda yapilacak etkinlikler ve akademik basarilarini etkileyecek durumlarla ilgili
bilgi sahibi olmustur. Bu konuda herhangi bir sikint1 yasanmamis ve ihtiya¢ duyulan

haftalarda Facebook ya da Edmodo iizerinden hatirlatmalar yapilmistir.

Ikinci asamada 6grenci sayis1 az oldugu igin oyun tabanl etkinlikler igin farkli
mekanlara ihtiya¢ duyulmamustir. Sinif ortami etkinlikler i¢in yeterli olmustur. Sadece
pusula etkinligi i¢in fakdiltenin ¢esitli yerleri etkinlik sirasinda kullanilmis ve bu konuda
sikint1 yasanmamustir. Ayrica etkinliklere ayrilan zaman birinci asamaya gore daha fazla
olmus ve bu konuda 6grencilerde herhangi bir sikint1 yasanmamistir. Ugiincii asamada
kalabalik bir grupla calisilmasi nedeniyle oyun tabanli etkinliklerin sinif disindaki

mekanlarda yapilmasina karar verilmistir.

Oyunlastirma uygulamalarimin  yapildig1 siire igerisinde az kupa alan
Ogrencilerin; st seviyelere gecebilmesi, yarisa dahil edilmesi ve motivasyonlarinin
artirlmasi i¢in farkli motive edici unsurlar planlanmigtir. Arastirmact ve Ogretim
liyesinin uygun gordiigli zamanda 6grencilerin iist seviyelere gecebilmesini saglayan
etkinlikler planlanmis ve ddiiller buna gore diizenlenmistir. Alt seviyedeki 6grenciler bu

planlamalarla basar1 saglamis ve kupa sayilarini bu sekilde artirabilmislerdir.
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4.3. Uciincii Asamada (Lisans Ogrencileri) Elde Edilen Bulgular

Bu bolimde, oyunlastirma uygulamasinin yapildigi iiglincii asamada lisans
Ogrencilerinin, uygulamayla ilgili gériislerine ve derse kars1 bagliliklarinin degisimine
yonelik elde edilen bulgular sunulmaktadir. Bulgular, lisans 6grencilerinden secilen 8
Ogrenci ile yapilan miilakatlardan ve gozlemlerden elde edilmistir. Ayrica elde edilen
veriler Facebook’taki verilerle desteklenmistir. Lisans 06grencileriyle yapilan
miilakatlara ait bulgular aragtirma sorular1 ¢er¢evesinde sunulmustur. Lisans 6grencileri
uygulamadan oOnce 6 hafta dersi oyunlastirma uygulamasi yapmadan islemistir.
Miilakatlar gergeklestirilirken Ogrenciler oyunlagtirma uygulamas: yapilan ve

yapilmayan siireci degerlendirerek sorular1 yanitlamislardir.

4.3.1. Uygulamalara yonelik 6grencilerin goriisleri

Bu béliimde oyunlastirma ile tasarlanan derste dgrencilere oyun hissi veren ve
O0grenmeyi saglayan unsurlar ile oyunlastirmanin diger ders isleme siirecleriyle

karsilastirilmasina yonelik 6grenci goriislerine ait bulgular verilmistir.

4.3.1.1. Oyun hissi veren uygulamalar

Oyunlastirma yontemi ile tasarlanan derste, yapilan uygulamalardan hangisinin
ogrencilerde oyun hissi olusturduguna ve ortamin oyunlagtirilmasinda daha etkili
olduguna yonelik bilgi elde edilmeye calisiimistir. Bu amagla yoneltilen sorularla
Ogrencilere oyun hissi veren uygulamalar belirlenmis ve kategorize edilerek Tablo

4.13’te sunulmustur.

Tablo 4.13.
Derste oyun hissi veren uygulamalar
Kategori AltKategori Uygulamalar L48 L28 L35 L31 L27 L29 L52 L2
e Birbirini
tanima v v
Derste gergek  Oyunlastirilmis  etkinligi
oyun hissi Etkinlikler ¢ Kahoot % v v
veren etkinligi
uygulamalar ¢ Sandalye
Oyun Tabanl _top v v v v

Etkinlik etkinligi
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Lisans 6grencilerine oyun hissi veren uygulamalar soruldugunda oyunlagtirilmig
ve oyun tabanli etkinliklerinden ornekler vermislerdir. Ogrenciler, oyun hissi veren
uygulamalarla ilgili diisiincelerini su sekilde belirtmistir:

L35: “Birbirimizi tanima etkinligi ¢ok eglenceliydi. Herkes garip sorular

soruyordu, konuyla ilgili sorularda vardi, ¢ok eglendim.”

L27: “Bana gercek bir oyun hissi veren top oyunu oldu. Rekabet vardi orada.
Hiz 6nemliydi. Rekabet oldugu i¢in en ¢ok oyun hissi veren oydu bence.”

L2: “Oynayamasam da top-sandalye oyunu tam manasiyla oyun hissi verdi.
Smifca yapilmasi, insanlar1 rekabete siiriiklemesi gilizeldi. Bende bir¢ok kez
oynamak isterdim.”

Ogrenciler; internet iizerinden eglenerek  gerceklestirdikleri ~ Kahoot
uygulamasini da bir oyun izlenimi verdigini belirtmistir. Ogrencilerin bu konudaki
goriisleri su sekildedir:

L29: “Kahoot uygulamasi bence... Ciinkii herkes esit kosullardaydi, 6nce cevap

veren ve hizli olan kazaniyordu. Hem zamana karsi yarig vardi hem de sinif
icinde yarismak bana oyun hissi verdi.”

L52: “Bence Kahoot... Oyunlarda stres oluyor az da olsa bu oyunda da
digerlerine gore daha fazla stres vardi tipki bir oyun gibi. Internet iizerinden
olmasi da etkiliydi.”

L2: “Kahoot uygulamasi bana ¢ok oyun hissi verdi. ilging reklamlarla
eglenmemiz, Oncesinde konu anlattimi ve pesine soru sorulmasi... Bilgi
yarigmasi gibiydi.”

Kahoot uygulamasinda konulara yonelik bilgi sorusunun yami sira reklam
videolaria (Sekil 4.21) ait sorularda sorularak uygulamanin daha eglenceli bir hal

almas1 saglanmistir.
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Sekil 4.21. Kahoot uygulamasinda sorulan reklamlara ait ekran goriintiileri

Eglenirken, rekabet icinde ve aktif olduklar1 uygulamalarin oyun gibi oldugunu
dile getiren lisans 6grencileri; bunlarin yani sira bilgi edindikleri uygulamalarin da oyun
hissi verdigini su sekilde belirtmistir:

L28: “Top-sandalye etkinligi bence... Biz kaybeden gruptuk birinci bitirelim

diye aceleyle yaptik yanlis bilgileri sectik, orada dogru bilgileri almak

onemliydi. Topu tutmaya odaklandik ama dogru bilgiyi almak 6nemliydi. Bana
gercek bir oyun hissi verdi.”

L31: “Simftaki top-sandalye oyunu ve ofis sepeti bana oyun hissi verdi. Bilgi
edinirken bir taraftan atlayip zipladik. Ofis sepeti bilgi veriyordu ama eglence
kismi ¢oktu aslinda onun i¢in de diyebiliriz.”

Genel olarak 6grenciler; oyunlastirma uygulamasi igerisinde oyunlastirilmis ve
oyun tabanli etkinliklerin oyun hissi verdigini belirtmistir. Ogrencilerin eglenirken, aktif
olduklari, bilgi edindikleri ve rekabet i¢inde bulunduklari uygulamalarin oyun hissi
verdigi goriilmiistiir. Bu nedenle etkinliklerde eglence unsurunun daha ¢ok 6n plana

ciktig1 etkinlikler begenilmistir.
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4.3.1.2. Ogrenmeyi saglayan uygulamalar

Oyunlastirma yaklasim ile tasarlanan derste, yapilan uygulamalardan hangisinin

Ogrencilerin 6grenmesini sagladigima yonelik bilgi elde edilmeye calisilmistir. Bu

amacgla yoneltilen sorularla oyunlastirma uygulamasinda Ogrencilerde O6grenmeyi

saglayan uygulamalar belirlenmis ve kategorize edilerek Tablo 4.14’te sunulmustur.

Tablo 4.14.

Derste 6grenmeyi saglayan uygulamalar

Kategori

Alt Kategori

Uygulamalar

L48 L28 L35 L31 L27 L29 L52 L2

Derste en iyi
o0grenmeyi
saglayan
uygulamalar

Oyunlastirilmis
Etkinlikler

e Videolardaki
sifreler

e Kahoot
etkinligi

e Birbirini
tanima
etkinligi

v v v

v v v

Oyun Tabanlt
Etkinlikler

¢ Palyaco
etkinligi

o Office sepeti
etkinligi

Lisans Ogrencilerine 6grenmelerini

saglayan uygulamalar soruldugunda,

oyunlastirilmis ve oyun tabanli etkinliklerden &rnekler vermislerdir. Ogrencilerin

ogretici bulduklar1 uygulamalara yonelik goriisleri su sekildedir:

L28: “...Smif iginde internet kullanmak serbest demistiniz birbirini tanima
etkinliginde. Access ile ilgili sorular da vardi kendimiz arastirdik yorum yaptik
ve yazdik. Bunun 6gretici oldugunu diisiiniiyorum.”

L35: “Birbirimizi tanima etkinliginde hem ¢ok eglendim hem de internetten
arastirma firsatimiz vardi bu sirada iyi 6grendim.”

L27: “Kantinin arkasinda yaptigimiz bir etkinlik vardi. Orada bilmeyen bir kisi
bile birka¢ komuttan sonra terimleri aklinda tutuyordu, Access mi Excel mi diye
diistiniiyordu. Bu benim i¢in iyiydi, aklimda kalmas1 agisindan.”

L52:“En ¢ok 6gretici olan palyago etkinligiydi. Ciinkii herkes internetten biitiin
sorularin cevabimi aradi, buldu arastirdi ve bu esnada 6grenmis oldu. Herkes
kendi arayinca daha iyi 6grenme oldu bence. Normal soru-cevap olayini farkli
bir hale doniistiirdii.”

Ogrencilerin hem eglenmesini saglayan hem de haftanin konusuyla ilgili bilgileri

(Sekil 4.23) sinif i¢inde 6gretici bulunan oyun tabanl etkinliklerden olmustur.

aragtirmasina imkan veren birbirini tanima etkinligi (Sekil 4.22) ve palyago etkinligi
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Sekil 4.23. Palyaco etkinliginde sorular1 cevaplayan 6grenci

Ogrenciler; sifrelerle birlikte gesitli sorularin eklendigi ve uygulama yapma
firsat1 bulduklar1 ders videolarinin dgretici oldugunu su sekilde belirtmislerdir:
L48: “Videolardan ¢ok sey 6grendim. Bazi videolar defalarca izledim. Burada

sifreler ¢cok etkili oldu. Ben dnce not aliyordum, arastirtyordum hangi soruda ne
istediginizi daha iyi bulabilmek i¢in. Bdylece akilda daha kalici oluyordu.”

L28: “Videolardaki sifreler iyi Ogrenmemi sagladi. Ciinkii kendin igin
yapiyorsun. Bu sirada 6grendiklerin yaptigin uygulamayla pekisiyor.”

L35: “Videolar1 izliyorsun, sonra sifreler bir seyler yapmamizi istiyordu.
Videolart izlemek hi¢ eglenceli gelmemisti Oncesinde ama sonradan bu
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sifrelerle izledim ve sifrelerin istedigi uygulamalar1 da yaptim. O ylizden bu
uygulama iyiydi.”

L31: “Sifreler diyebilirim. izledigimiz seyleri bazen uygulamanuz gerekiyordu,
kendimiz pratik yapma firsati bulduk bu sekilde. Daha 6ncede videolar vardi
ama sadece izleyip geliyorduk bu sekilde pratik yapma sanst ve bilgiyi
pekistirme imkani bulduk.”

Uygulamanin  baglamasiyla videolarin izlenmesinde artis gOriilmiistiir.
Miilakatlarda bunu dile 6grencilerin, videolardaki sifreleri Facebook’ ta paylasmalari
bunun gostergesi olmustur. Bununla ilgili Facebook’ ta yapilan paylagimlar Sekil 4.24

ve Sekil 4.25’te verilmektedir.

]

ndvan_yildinm.accdb

indir = Revizyon Yiikie

Begen B Yorum Yap

~ 143 Kkisi gorda
Mehmetali-filtreleme.accdb
indir Revizyon Yiikle
Begen @ Yorum Yap

~ 143 kisi gérdu

filtreleme.accdb

indir Revizyon Yiikle

Begen ¥ Yorum Yap

~ 143 kisgi gorda

Sekil 4.24. Lisans 6grencilerinin Facebook’ta videolardaki sifreleri paylasmast
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Birincil anahtar olugturma;
Her tabloda benzersiz degerlere sahip tek bir alana birincil anahtar
atanabilir. Bir tabloda bir tane birincil anahtar vardir, birincil anahtar olan
alan bos gecilemez ve her tabloda birincil anahtar olmak zorundadir. Bir
al... Daha Fazlasini Gor
Begen

fos Veri tabani nedir?
Bilgilerimizin depolandig: alanlardir.

... Daha Fazlasini Gor

Begen
5= veri tir acilir listesi ; metin .not, otomatik say: , képra , tarih-
saat, para birimi ,evet-hayir veri tabani nedir? ; birbiriyle iligkilendirilmis
.. Daha Fazlasini Gor
1 Begen
r 'y ) Veri tabani:bilgileri glivenilir bir sekilde dizenli olarak
depolamamiza yarar. Birincil anahtar:sadece o veriye 6zel olarak yani diger

verilerden ayiran bir 6zelliktir diger tablolarla baglantiyi saglar.Tablo:Verilerin
girdisi yapildigi ve saklanildigi kayitiann tutuldugu alandir.Veri tarleri: Sayi
metin, not ,otomatik sayi, tarih saat,evet hayir képru, parabirimi, ek, Zengin

metin
24 Beden
Veri Tabani: Birbiriyle iligkili bilgilerin depolandigi,
guncellenebilir, taginabilir ve kullanim amacina uygun olarak sistemli bir

sekilde toplanmis dizenli bilgiler toplulugudur.

Birincil anahtar nedir?

Girilen verileri bagkalarinkiyle benzersiz farkl kiimak icin birincil anahtar

kullanilir. Kigiye 6zeldir.

Tablo:Bir veritabani tablolarda saklanan verilerden olugur.

Veri tart acilir listesindeki veri turleri: Metin, Sayi, Tarih/Saat, Evet/Hayir, OLE

Nesnesi, Kopri.

Bir grafigi veri tabanina kaydetmek icin gerekli veri tart, Ek veri taradar.

y 4, 20:0 Begen
. Semra Fis Eriimit arkadaslar hepinizin sifre paylasimlarini degeriendirdim

gayretinizi tebrik ederim.

4 Begen w74

Sekil 4.25. Lisans 6grencilerinin Facebook’ta videolardaki sifreleri paylasmast

Ogrenciler; aninda doniit alabildikleri, eglenceli videolarla birlikte ders
videolarimin da eklendigi Kahoot uygulamasimin ogretici oldugunu su sekilde ifade
etmistir:

L35: “ Kahoot uygulamasi iyiydi. Videolarin pesine hemen soru gelmesi iyi

Ogrenmeyi sagladi.”

L27: “Kahoot uygulamasinda dogruyu yanlist hemen goriiyoruz, hangisinin
cevabi nedir? Dogruyu 6grenmenizi sagliyor.”

L2: “Kahoot... Konu anlatimi ve pesine soru sorulmasi bence Ogreticiydi,
anlatim sonrasi soru sorulmasi konuyu pekistirdi hemde eglenceli bir sekilde
yapt1 bunu.”

Ogrenciler bilgi edinirken kendilerinin arastirdiklar1 ve fiziksel olarak aktif
olduklar1 uygulamalar1 6gretici bulmuslardir. Ayrica 6grenciler; doniit alabildikleri,
konuyu pekistirdikleri, akilda kalicilig1 saglayan ve arastirma yapmalarma imkan veren
uygulamalarin 6gretici oldugunu belirtmislerdir. Bu nedenle videolardaki sifreleri
paylasma, palyaco etkinligi ve Kahoot etkinligi 6greticilik agisindan 6n plana ¢ikmaistir.
Ogrencilere oyunlastirma uygulamasindan 6nce de verilen ders videolarmin, bu
uygulamayla daha ¢ok izlenmesi ve Ogretici bir uygulama haline gelmesi de bu

sebeptendir.
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4.3.1.3. Oyunlastirma yaklasimui ile diger ders isleme yontemleri arasindaki
farkhihiklar

Ogrencilerin oyunlastirma yaklasimiyla tasarlanan dersi, diger ders isleme
yontemlerine gore teknik, motivasyon ve eglence acisindan karsilagtirmalar: istenmistir.
Oyunlagtirmanin 6grencilerde sagladigi motivasyon, eglence ve ders islenisine sagladigi

katkilara yonelik bulgular Tablo 4.15°te verilmistir.

Tablo 4.15.

Oyunlastirmanmin  klasik yontemle eglence, motivasyon ve yontem ag¢isindan
karsilastirtlmasi

Oyunlastirma-Klasik Yontem L48 128 L35 L31 L27 L29 L52 L2
Karsilastirmasi

Eglenceli olma v 4 v v v v

Kolay 6grenmeyi saglama v v 4 v v v
Motivasyon saglama v v v v v v v v
Rahat ders ortami saglama v 4 v v v v v v
Ogrenci merkezli olma v v v

Ders esnasinda dikkati gekme v v v
Konularin pekismesini saglama 4 4

On bilgi saglama v v

Kalic1 6grenme saglama v v

Tablo 4.15e gore, miilakat yapilan tiim Ggrenciler oyunlastirma yaklasimiyla
tasarlanan dersin klasik yonteme gore daha motive edici oldugunu belirtmistir. Ayrica
tiim 6grenciler oyunlastirma yaklasimi sayesinde sinif icinde daha rahat bir ders ortami
yasadiklarim ifade etmistir. Ogrenciler, oyunlastirma yaklagiminin motivasyon ve ders
ortamina etkisiyle ilgili goriislerini su sekilde belirtmistir:

L28:  Ikinci dénem daha farkli bir uygulama ile sosyallestik sanki birden.

Mesela birbirini tanima kagitlar1 vardr ilk geldiginizde, ¢ok giizeldi. Onun gibi
etkinlikler kaynagmamizi sagladi. Daha rahat bir ders ortami olugtu.”

L35: “Artik Ogrenciler teorikten sikildi ama burada insan daha iyi adapte
oluyor, hirs geliyor sanki istek geliyor bende yapayim diye, ama teorik anlatinca
dinliyor herkes not alan aliyor, insanin uykusu geliyor ¢ogu derste.”

L27: “Eglenceli oldugu i¢in kisilerin daha ¢ok ilgisini ¢ekti ders, bu nedenle
diger derslerimize gore ders daha motive edici oldu.”

L52: “Daha ¢ok motive olduk diger derslere gore. Dikkatimiz dersteydi stirekli.
Ik dénem arkadaglar arkada bagka bir seyle ilgilenebiliyordu ama yaptiginiz
uygulamalar sinifin bir sekilde dikkatini ¢ekti.”

L2: “Uygulamalarla derse kars1 daha ilgili olduk, ders dikkatimizi ¢ekti ve bu da
bizim i¢in motive edici oldu. Bir de sonunda kupa ve &diil verilmesi, insanlarin
ilgisini ¢ekti ve motive etti.”
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Ogrencilerin ¢cogu oyunlasgtirmanin derste daha kolay 6grenme sagladigmi ve
klasik yonteme gore eglenceli bir yontem oldugunu belirtmistir. Ogrencilerin buna ait
gorusleri su sekildedir:

L35: “Bildigin bir sey olunca, niye dinleyeyim diye diisiiniiyor insan. Ama

eglenceli olan bu uygulamada bilmen seni derse bagliyor. Biliyorsun ya hemen
bildigini bir sekilde bu eglence i¢inde sende géstermek istiyorsun.”

L27: “Bu yontemle bilgiyi daha kolay ve zevkli 6grendik.”

L52: “Hem eglendik hem 6grendik bu derste. Uyguladiginiz yontemler ¢ok
eglenceli oldu.”

Bu yontemin ders esnasinda 6grencilerin dikkatini ¢ektigini ve derste daha
katilimc1 olmay1 sagladigint sdyleyen L48 ve L35 6grencileri diisiincelerini su sekilde

ifade etmistir:

L48: “Klasik yontemde hocanin anlatimi sikict geliyordu. Bu yontemle biz daha
aktiftik. Eskiden bazen basimi masaya koyup dersin bitmesini bekliyordum.
Ama uygulamalar baglayinca, derse daha ¢ok dikkat edip, bir sey kagirmayayim
diye stirekli dinliyordum.”

L35:“Teorikte oturup dinliyorsun hocayi, ya uyuyorsun ya not aliyorsun o arada
bir sey oluyor. Burada daha ¢ok katilmak istiyorsun.”

Oyunlastirma uygulamasiyla ders videolarm dinleyerek, derse hazirlikli
gelindigini ve bunun motivasyonu artirdigini séyleyen L31 6grencisi, dersteki

uygulamalarla konunun pekistigini su sozlerle ifade etmistir:

L31: “Klasik yontemde hoca anlatiyor sen yapiyorsun, hocanin anlatimiyla
derste kaybedilen ve sikici olan bir kisim vardi. Bu yontemde ise videolar1
izleyip uygulamalar1 yapiyorduk, ders ise konunun icraata dokiimii gibi oldu ve
derste de zaman kazanmis olduk. Hoca anlatinca siirekli motive olamiyorduk
ama bu yontemle 6n bilgiyle derse gelince daha ¢ok motive olduk.”

Konularin oyunlastirma yontemiyle daha kolay hatirlandigini, 6grencilerin kendi
yorumlarini, ifade ve uygulama becerilerini kullandiklarini ifade eden L28 &grencisinin
goriisleri su sekildedir:

L28: “ilk donem 6grendiklerimi ezber yaparak dgrenmeye ¢alistyordum. Ama

bu yontemle severek yapmaya basliyorsun, kendi kendine &ziimseyerek

yapiyorsun. Herkes kendisi yapiyor uygulamalari, mesela Facebook’ ta senin

yaptigin farkli yorum ve paylastigin uygulamalar kendi yaraticiligin sayesinde
oluyor ve bu da akilda kalicilig artirtyor bence.”

Ogrencilerin goriisleri incelendiginde; oyunlastirma uygulamasinda 6grencilerin,
diger ders isleme siireclerine gore daha rahat bir ders isleme siireci yasadigi

goriilmektedir. Bu durum onlarin motivayonunu artirarak daha iyi O6grenmelerine
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yardimci olmustur. Ayrica, hem sosyal aglarda hem de ders igerisinde yapilan
etkinliklerin birbirini tamamlayici nitelikte olmasi; konularla ilgili 6grencilerde 6n bilgi
saglamis, Ogrencinin derse daha aktif sekilde katilmasini ve konularim pekismesini
saglamistir. Bu Ozellikleriyle, oyunlastirma uygulamasi diger ders isleme siireclerine

gore dgrenciler tarafindan daha yararli bulunmustur.

43.2. Gercek oyun o6gelerinin kullanildign oyunlastirma tasarim
cercevesinin belirlenmesi

Oyunlastirma ¢alismalarinda oyun 6gelerinin ders ortamina entegre edilmesinde
dikkat edilmesi gereken unsurlar1 belirlemek i¢in; Ogrencilerin yapilan uygulamalari
degerlendirmeleri istenmis ve oyunlastirma ¢alismalarina yonelik onerileri sorulmustur.

Bu boliimde bu amagla sorulan sorulara yonelik 6grenci goriigleri verilmigtir.

4.3.2.1. Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan derste dikkat edilmesi
gereken unsurlar

Oyunlastirma tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken unsurlar1 ortaya ¢ikarmak
icin Ogrencilerden yapilan uygulamalar1 degerlendirmeleri istenmistir. Bunun igin
begendikleri ve begenmedikleri uygulamalarin yan sira ddiillendirmeler ve kupalar ile
ilgili dustlinceleri sorulmustur. Bu sekilde hangi uygulamalarin oyunlastirma
caligmalarinda 6n plana ciktigi, Odiillendirmelerin ve puanlamalarin nasil yapilmasi
gerektigi ile ilgili bilgiler elde edilmeye calisilmistir. Ayrica Ogrencilere yapilan
uygulamalardan sonra baska hangi uygulamalarin yapilabilecegi sorularak oyunlagtirma
tasarimlarina yonelik fikirleri de almmistir. Lisans Ogrencilerinin begendigi ve
begenmedigi oyunlastirma uygulamalarina yonelik elde edilen bulgular Tablo 4.16’da

verilmistir.
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Lisans dgrencilerinin  oyunlastirma uygulamasinda begendigi

uygulamalar

146

ve begenmedigi

Kategori

Alt Kategori

Uygulamalar

L48 L28 L35 L31 L27 L29

L52

L2

Ogrencilerin
begendigi
uygulamalar

Oyun Tabanl
Etkinlikler

¢ Sandalye- top
etkinligi

o Office sepeti
etkinligi

e Palyaco
etkinligi)

v

v

v

v

v

v

v

v

v

v

Oyunlagtirilmig
Etkinlikler

o Birbirini
tanima etkinligi
o Kahoot
etkinligi

e Videolardaki
sifreler

Ogrencilerin
begenmedigi
uygulamalar

Fiziksel ve
Teknik
Yetersizlikler

¢ Videolara
erigim

e Oyunlar i¢in
uygun olmayan
etkinlik alani

Uygulamave
Tasarimla Tlgili
Sorunlar

o Kisisel
Ozelliklere
uygun olmayan
etkinlikler

e Bilgilendirme
eksikligi

e Seviyeye
uygun olmayan
etkinlikler

Ogrencilere ilk olarak dénem boyunca en cok begendigi uygulamalar

sorulmustur. Ogrencilerin en ¢ok begendigi uygulamalardan birisi, internet {izerinden

gerceklestirilen Kahoot uygulamasi olmustur. Kahoot uygulamasiyla ilgili L35, L31 ve

L2 6grencilerinin goriisleri su sekildedir:

L35: “Kahoot uygulamasi ¢ok gilizeldi. Eglenince insanlar daha cok sey
Ogreniyor sanki. Degisik komik videolarla, bilgi iceren videolarn birlikte
olmasi ¢ok giizel oldu. Excel, Word’ e gore daha zordur. Ama Excel’ i Word

programindan daha iyi 6grendigimi diisiiniiyorum.”

L31: “Kahoot’ u begendim. Eglence ve yarig vardi. Herkes esit kosullara
sahipti, bireysel ve adaletli bir yaris vardi.”

L2: “En ¢ok Kahoot’ u begendim. Kahoot’ u begenmemin sebebi kisisel olarak
cevaplamaya sevk ettigi i¢in. Ayrica hem 6gretici hem de dikkat artiric1 oldu.”

Kahoot uygulamasinda, her soru cevaplandiktan sonra se¢eneklerin cevaplanma

sayisina ait istatistikler gosterilmis (Sekil 4.26), bu istatistikler sinav sonunda sistemden

arastirmaci tarafindan Excel formu olarak indirilmistir.
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kahoot.it Game-pin: 33709
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v

Sekil 4.26. Segenekleri yanitlayan 6grenci sayisina ait Kahoot ekran goriintiisii
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Ayrica sorularin sonunda, soruya en hizli sekilde dogru cevap veren ilk 5

ogrenci gosterilmistir (Sekil 4.27). Uygulama sonunda birinci olan 6grenciye ait puan

tahtas1 (Sekil 4.28) gosterilmistir. Tim bu Ozellikleriyle Kahoot uygulamasi

Ogrencilerin kendilerini esit kosullarda, eglenceli ve Ogretici bir yaris iginde

hissetmesini saglamistir.

Scorehoard

kahoot.it Game-pin: 33709

Sekil 4.27. Kahoot’ta ilk beste bulunan 6grencilere ait puan tahtasinin ekran goriintiisii
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And the winner is...

~ Ogrenci 61

with 4250 kahoots!

J 5 correct
X Sincorrect

Feedback & results »

Sekil 4.28. Yarisma sonunda birinci 6grencinin gosterildigi Kahoot ekran goriintiisii

Aktif olarak gergeklestirilen etkinlikler, lisans ogrencilerinin begendigi
uygulamalar olmustur. Ogrenciler bu etkinliklerle ilgili diisiincelerini su sekilde
belirtmislerdir:

L48: “Aslinda biitiin etkinliklere katildim ve hepsinde eglendim. Ama sandalye-

top etkinligini ¢ok begendim. Grup etkilesimi vardi, zamana karsi yaristik
atladik zipladik ve ¢ok eglendik, en sonda da kupamizi kazandik.”

L28: “Top ile yaptigimiz etkinlik giizeldi. Hatta o yazilarin dogru olanlar1 bile
hala aklimda egitici yonii olan bir etkinlikti. Bu sayede derse olan bakis agim
bile degisti.”

L31: “Top etkinligi giizeldi, dogru bildigin climleyi ¢ekiyordun, oyunla
ogrendik, dikkatimizi ciimlelere verdik yarisirken.”

L27: “Top etkinligi ve kantine indigimiz ofis sepeti ¢ok siiperdi. Bir rekabet
vardi, hiz 6nemliydi, zamana kars1 yaris vardi, en sonda da ddiiliimiiz...”

L29: “Ofis sepeti giizeldi. Laboratuar disinda hem 6grenebilecegimiz hem de
eglenebilecegimiz bir uygulama oldugu i¢in begendim.”

Lisans 0&grencileri smifta yapilan oyunlastirma caligmalarindan 6grenciler
arasinda sosyal iletisim saglayan uygulamalar1 begendiklerini belirtmistir. Eglence,
oyun, arastirma ve bilgi edinmeyi igeren “Birbirini tanima etkinligi” ve “Palyaco
etkinligi” ni begendiklerini 6grenciler su sozlerle ifade etmistir:

L31: “Palyago etkinligini begenmistim. Bir bilgi edinme siireci vardi.

Arkadagina soru sorunca bilemezse bizim bu sirada internetten aragtirma yapma
sansimiz oluyordu bdylece 6grenmemiz kolaylagti.”
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L52: “Palyago oyununu g¢gok begendim. Bence digerlerine gore daha ¢ok sey
ogretti. Cilinkii herkes arastirma yapti, biitiin sorularin cevabini bir anda
arastirmus olduk.”

L2: “Palyaco uygulamasi benim i¢in ¢ok gilizeldi. Bu uygulamayr hem
arkadaglar arasinda iletisimi artirdig1 i¢in hem de bilemeyince yeniden soruyu
aragtirmaya sevk ettigi i¢cin begendim.”

Lisans 6grencileri konu anlatiminin bulundugu videolara sifreler eklenmesi ile
ilgili yorumlarda bulunmuslardir. Ogrencilerin konuyu arastirmasi ve uygulama
yapmasina firsat saglayan ders videolar ile ilgili L28, L35 ve L31 6grencilerinin

belirttikleri diisiinceler su sekildedir:

L28: “En begendigim uygulama videolara sifre yerlestirilmesiydi. Cilinkii baz1
ogrenciler kendilerini iyi ifade edemez sinifta. Bende Oyleyim ama videolart
kendi basima dinliyorum, sifrelerdeki uygulamalar1 yaparken istedigim sekilde
yapabiliyorum.”

L35: “Videolarda sifre veya kupa kazanma olmasa izleyecegimi
diistinmilyorum. Cok sikiliyordum. Ama artik bir tane izleyeyim sonra bir tane
daha bakarim demeye bagladim. Ara ara gidip video izlemeye bagladim.”

L31: “Ben arkadaslarimin da birinci doneme gore daha fazla ve detayl sekilde
videolar1 izledigini gordiim. 2-3 kez izleyen arkadaglarim oldu. Bence videolara
sifre eklenmesi giizel oldu.”

Ogrencilere oyunlastirma uygulamasinda begenmedigi ya da sikinti yasadigi
durumlar sorulmustur. Ogrencilerin tiimii etkinlikler icin daha genis mekanlar
bulunmas: gerektigini belirtmistir. Ogrencilerin bu konudaki gériisleri su sekildedir:

L28: “Ofis sepetini begenmedim ¢ok ¢ocuksu geldi bana. Hoplayip ziplayinca
karigiklik oldu.

.11k basta sifreleri Facebook’ta paylasinca dogru mu yapiyorum yanlis mi
yaptyorum anlayamadim, yaptiklarimizi siz begenince demek ki dogru
yaptyormusum dedim.”

L35: “Sandalye-top etkinligini begenmedim. Ziplama da ¢ok zorlandik alan
dardi. Kantindeki etkinlikte de ¢ok itisme oldu. Aslinda smif disinda olunca
daha oyun gibi oluyor, baska bir alan olunca daha farkli geliyor insana. Ama
kesinlikle onun i¢in ayr1 bir mekan gerekli.”

Ayrica bazi 6grenciler videolar: izleyemedikleri i¢in buradaki sifrelere yanit
veremedigini sOylemistir. Buna sebep olarak, videolara internetten erisim konusunda
sikint1 yasadiklarini ifade etmislerdir. Ogrencilerin bu konuyla ilgili goriisleri su

sekildedir:
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L31: “Videolara eklenen sifreler giizeldi. Ama ilk videolar1 izleyememistim
benim bilgisayarimda agilmadilar. Arkadasimdan almaya calistim, izleyemedim
siiresi doldu, videolarin bana ulagmasi zor oldu yani.”

L27: “Videolar1 evde kaldigim zamanlarda izlemem gerekiyor ama evde
internet olmadig i¢in uygulamalara girmek, videolar1 izlemek benim i¢in sikinti
oldu.”

L29: “Bir tek videolar1 begenmedim, onlar1 indirmek, izlemesi, agmasi zor oldu
benim i¢in, digerleri eglenceliydi.”

Ogrencilerden, etkinliklerin kisisel goriislerine uygun olmamasindan dolayi
katilm gdstermedigini belirtenler olmustur. Ayrica sifrelerin nasil paylasilacagi
konusunda yeterli bilgilendirme yapilmadig1 ve ddiillendirmeler hakkinda goriis bildiren
ogrenciler olmustur. Ogrenciler bu goriislerini su sekilde ifade etmistir:

L52: “Benim i¢in sadece puanlamada sikinti vardi dersin geneline bakinca her

sey cok iyiydi. ...Final sinavi ¢ok etkisizdi. Kupalarin, 6devlerin diger seylerin
etkisi ¢oktu.”

L2: “Siniftaki top-sandalye etkinligi herkese uygun degildi. Hem kiyafet hem de
kisisel goriisten dolayl. Ben simnifin ortasinda bunu yapamazdim. Videolarda
sifreler vardr izlemistim ama anlamadim. Arkadaslar tarihi giinii gegti yapma
dediler. Yapmadim. Videolar1 izleyince sifre olayini ve uygulamayr tam
anlayamadim.”

Ogrencilerin goriisleri degerlendirildiginde; 6grenciler hem eglendikleri hem de
konuyla ilgili yeni bilgiler 6grendikleri uygulamalari begenmislerdir. Uygulamalarin
tiimiine eglence unsuru dahil edilmistir. Ogrenciler internette arastirma yaparak dgrense
de etkinlikler i¢ine oyunlastirma unsurlarinin katilmasi, daha 6nce yapilan etkinliklerin
ogrenciler tarafindan farkli, eglenceli ve Ogretici algilanmasimmi saglamistir.
Ogrencilerin begendigi uygulamalara bakildiginda bu durumun 6n plana ¢iktig
goriilmektedir. Begenilmeyen uygulamalara bakildiginda; 6grenciler sinif i¢i oyun
tabanl etkinliklerin daha genis mekanlarda gergeklestirilmesi iizerinde durmustur.
Ayrica internette gerceklestirilen etkinliklerde, 6grencilerin internete erisim konusunda
sikintt yasamasinin, oyunlastirma uygulamalarinin gerceklestirilmesinde de sikinti
yarattigr goriilmektedir. Ozellikle oyun tabanli etkinliklerde, bazi &grencilerin oyun
oynamay1, ¢ocuklara yonelik bir durum olarak algiladigi ve cekindigi goriilmiistiir.
Ancak zamanla Ogrencilerde bu konuda olumlu degisimler yasanmistir. Ayrica
oyunlastirma uygulamalarinda, 6grencilerin bilgilendirme konusunda sikint1 yasadiklari
belirlenmistir. Bu durum oyunlagtirma uygulamalarinda, kalabalik bir 6grenci grubu ile

calisildiginda 6grenci takibinin zor yapildiginin gostergesidir.
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4.3.2.2. Ogrencilerin oyunlastirma uygulamalan ile ilgili 6nerileri

Yapilan uygulamalardan sonra lisans &grencilerine oyunlastirma g¢alismalarina
yonelik beklentileri sorulmustur. Ogrenciler ne sekilde uygulamalar yapilabilecegi ve
yapilan uygulamalara yonelik Onerilerini belirtmiglerdir. Oyunlastirma g¢aligmalarina
yonelik yapilan 6neriler Tablo 4.17°de verilmistir.

Tablo 4.17.
Dersin oyunlastirilmast icin yapilan oneriler

Oyunlastirma i¢in Yapilan Oneriler L48 L28 L35 L31 L27 L29 L52 L2

Oyun tabanli etkinlikler artmali v v

Grup etkinlikleri artmal v v
Bireysel etkinlikler artmali v

Kahoot benzeri uygulamalar daha ¢ok v v v

olmal1

Ogrenciler, Kahoot uygulamasi ile bireysel ve grup etkinliklerinin artmasi
konusunda 6nerilerde bulunmuslardir. Ogrencilerin bu konudaki diisiincelerine yonelik
ifadeleri su sekildedir:

L48: “Videolarn daha fazla olmasimi isterdim. Evde sakince tek basima

caligabilme imkan1 sagliyordu onlar. Hem de akilda kalict oluyordu. Tek bagima
yaptigim uygulamalari tercih ederim.”

L35: “Klasik bulmaca oyunlart olabilirdi. Birde ipucu ile ilerleyen seyler
olabilirdi, hani reklamlar géstermistiniz ya onun gibi.”

L31: : “Palyaco etkinligi ve Kahoot etkinligi daha ¢ok olabilirdi, her uygulama
sonunda internette etkinlik yapilabilirdi. Hem eglendirici hem ogretici
uygulamalar olmasi lazim aslinda.”

L27: “Aktif oldugumuz etkinlikler daha ¢ok olabilir derslerde.”

L29: “Grup halinde daha ¢ok etkinlik yapsaydik ve iigerli dorderli gruplar kendi
arasinda yarigsaydi. Bireysel boliimleri de olabilir uygulamalarin takimsal yonii
de olabilir.”

L2: “Smuf gruplar halinde ayrilip bilgi yarigmasi, proje gibi grup etkinlikleri
daha ¢ok yapilabilirdi. Ben daha ¢ok katilabilirdim onlara.”

Genel olarak 6grencilerin; eglenceli etkinliklerle, bireysel ve grup etkinliklerinin
artmas1 konusunda 6nerilerde bulundugu gériilmektedir. Ogrencilerin, kendilerini rahat
hissettikleri, daha kolay ve eglenceli 6grenme ortami saglayan uygulamalarin artmasina
yonelik onerilerde bulundugu goriilmektedir.. Bu nedenle kimi 6grenciler bireysel kimi

Ogrenciler de grup etkinliklerine vurgu yapmistir. Cilinki Ogrencilerin  kisilik
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ozelliklerine gore kendilerini rahat hissettikleri ve daha iyi 6grendikleri ortamlar farkli

olmustur.

4.3.2.3. Oyun o6gelerinin ders ortammma aktarilmasinda Kkarsilasilan
giicliikler

Bu béliimde arastirmaci gozlemlerine ait bulgular verilmistir. Uciincii asamada
da Bunchball’in (2010) oyun mekanikleri ve dinamiklerine gére oyunlastirilmis izlence
hazirlanmistir. Ugiincii asamada oyunlastirilan ders, genel olarak uygulamaya yonelik
bir ders olmasi nedeniyle ilk iki asamadan farklilik gostermektedir. Bilgisayar
uygulamalarinin da yapildigi bu dersin oyunlastirilmasiyla ilgili sikintt yasanmamustir.
Uygulamanin basinda 6grencilerle oyunlastirilmis izlence paylagilmamistir. Ciinkii
Ogrenciler lisans egitimleri siliresince izlence paylasilan bir ders siireci yagamamislar ve
bdyle bir beklenti igerisinde olmamiglardir. Ancak 6grenciler siirecin geneli hakkinda
bilgilendirilmis ve gergeklestirecekleri gorevleri sirast geldiginde ayrintilariyla

ogrenmislerdir.

Diger asamalardan fakli olarak 6grencilerin ¢ogunun akademik beklentilerden
daha ¢ok eglenceli ve 6gretici bir siire¢ beklentisi icerisinde olduklar1 goriilmiistiir.
Ozellikle 2. asamada karsilasilan diren¢ goriilmemistir. Bu durumda en biiyiik etkenin
karma bir grupla calisilmasi, 6grenci grubunun derse karsi ilgileri ve Ogrencilerin
dersten beklentileri oldugu diisiiniilmektedir. Daha 6nce benzer yontemlerle ders isleyen
iclincli grup i¢in oyunlastirma uygulamasinin sira disi, eglenceli ve 6gretici bir siire¢

oldugu goriilmiistiir.

Uygulamanin basindan itibaren karsilasilan en biiyiik problem; hem sinif i¢inde
hem de internet iizerinden gerceklestirilen etkinliklerde uygulama yapilan 6grenci
sayisinin fazla olmasi nedeniyle Ogretim {iyesi ve arastirmact tarafindan smif
kontroliiniin zor yapilmasidir. Ayrica kalabalik 6grenci grubuyla calisilmasi, internet
tizerinden yapilan sifre paylasimlar1 ve kupa hesaplamalarinda stirekli takip yapilmasin
gerekli kilmis ve kimi zaman bunu zorlastirmistir. Ogrenciler internet iizerinden verilen
dontitler konusunda herhangi bir problem belirtmemistir. Ancak arastirmacinin internet

tizerinden yaptig1 6grenci takipleri ve 6grencilere verilen doniitler ¢ok zor olmustur.

Smif i¢i etkinliklerde; etkinliklere uygun, rahat ve genis mekanlarin

bulunamamas: etkinliklerin gerceklestirilmesini zorlastirmistir. Ogrencilerin fazla



153

olmasi, smif icinde bazi etkinliklerin gerceklestirilmesinde zorluk yasanmasina neden
olmustur. Sadece bir etkinlik sinif diginda bir mekanda gergeklestirilmistir. Bu etkinlik

sinif iginde gerceklestirilen etkinliklere gore daha rahat uygulanmistir.

Smif i¢cinde derse az katilim gdsteren ve kisisel tercihlerinden dolayr katilim
gostermek istemeyen Ogrencilerin, etkinliklere katilmak istemedikleri goriilmiistiir. Bu
ogrenciler uygulamalara gore farklilik gostermis ve birkag kisiyi gegmemistir. Ancak
ayn1 kisilerin bireysel etkinliklere ve internet etkinliklerine katilimlarinda herhangi bir
sikintt goriilmemistir. Derse karst motivasyonlarmin da diisiik oldugu goézlenen bu
kisilerin zamanla uygulamalarda eglendigi, motive oldugu ve 0grendigi gorilmiistiir.
Miilakat i¢in bu 6grenciler igerisinden de se¢im yapilmigtir. Miilakat sonunda 6grenci,
smif i¢inde c¢ekindigini ve kisisel tercihlerinden dolayr simf ici etkinliklere
katilmadigini belirtmistir. Ancak yinede etkinlikleri ¢ok begendigini ve etkinliklerde
bulunmak istedigini ifade etmistir. Kalabalik bir grupta 6grenci ¢esitliligi arttig1 icin
etkinliklerin 6grencilere yonelik planlanmasi ve uygulanmasi zor olmustur. Uygulama
siiresince yapilan cesitli etkinliklerle, uygulamalara katilmayan 6grenciler i¢in farkli
uygulamalar planlanmig ve bu sorun biiyiik 6lc¢lide giderilmistir. Siuf i¢i etkinliklere
katilmayan bazi 6grencilerin internet iizerinden gergeklestirilen etkinliklere katilmasi

bunun en iyi gostergesi olmustur.

Ogrencilerin her hafta izlemesi gereken videolarmn tiimii internet ortamindan
paylasilmistir. Bu durum dersin oyunlastirilmasindan 6nceki siiregte yapilan sekliyle
devam ettirilmistir. Ancak oyunlastirma yapilan siire icerisinde videolarin bazilarma
sifre eklenmis ve bu sifrelerin paylasiimasina kupa ile ddiiller verilmistir. Ogrencilerin
bir kism1 videolara erisim konusunda sikinti yasamustir. Internete rahat erisemeyen ya
da kisith erisim imkani olan Ogrencilerin videolar: internetten indiremedikleri ve
videolar! izleyemedikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin bu durumlar1 uygulamanin sonunda
anlagilmistir. Uygulamanin basinda kendi istekleriyle paylasimda bulunmadiklari
diistiniilmiistiir. Bu durumun silirecin basinda anlasilmamasi1 6grenci sayisinin fazla
olmasidan ve 6grenci takibinin zor yapilmasindan kaynaklanmistir. Ayrica videolara
erisen Ogrencilerden bir kismi da video i¢indeki sifrelerin Facebook ortamindan
paylasilacagini anlayamamistir. Her ne kadar siif icinde ve Facebook ortaminda bu
konularla ilgili bilgilendirme yapilsa da derste aktif olmayan G6grenciler ve internet

erisimi rahat olmayan &grenciler bu konuda sikint1 yagamistir.
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Uciincii asamada yasanan ¢ogu sikintinin, kalabalik bir grupla calisilmasi ve
ogrenci cesitliliginin ¢ok olmasindan kaynaklandigr goriilmektedir. Bu nedenle
oyunlastirma uygulamasi yapilacak 06grenci sayisinin ve Ogrenci Ozelliklerinin

oyunlastirma i¢in 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

4.3.3.2. Oyunlastirma tasarimlarina yonelik elde edilen bulgular ve alinan
kararlar

Bu boliimde tiim bulgular 6zetlenerek, 6grencilerin begendikleri uygulamalar ve
oOnerileri birlestirilip, oyunlastirma uygulamalarinin ne sekilde yapilabilecegine yonelik

kararlar alinmis ve aciklamalarda bulunulmustur.

Uciincii asamada, ikinci asama sonucunda alinan kararlar dogrultusunda
uygulamalara devam edilmistir. Ogrencilere ikinci asamadaki gibi ders izlencesi
verilmemistir. Ancak her hafta Facebook’ta ve sinifta yapilacak uygulamalarla ilgili
bilgi verilmistir. Ogrencilerden videolardaki sifre paylasimi disinda bilgilendirme
konusunda sikayet olmamistir. Oyun tabanli etkinlikler ikinci asamadaki gibi dersle
iliskilendirilerek yapilmistir. Internet uygulamalari ve oyunlastirilmis etkinliklerin
gerceklestirilmesinde herhangi bir sorun yasanmamis ve basari saglanmistir. Ancak
smif i¢i etkinliklerin gerceklestirilmesinde Ogrenci sayisinin fazla olmasi mekan

acisindan sikint1 yaratmistir.

Uciincii asamada, 6grenci sayisinin fazla olmasi simif igi etkinliklerde dgrenci
kontroliinii ve simf hakimiyetini zorlastirmistir. Ikinci asama sonunda etkinliklerin
farkli mekanlarda gergeklestirilmesine karar verilmis ancak fakiilte i¢inde buna imkan
bulunamamustir. Ogrencilerden birkaginin kisisel tercihlerinden dolayr sinif ici
etkinliklere katilmak istemedikleri goriilmistiir. Ayrica bazi Ogrencilerin  ders
etkinliklerinin birkagin1 gergeklestirirken eglendiklerini belirtmelerine ragmen bu
etkinlikleri yas seviyelerine uygun bulmadiklar1 belirlenmistir. Ogrencilerin gegmis
egitim yasantilarinda alismis oldugu yontemlerin disina ¢ikilmasi, onlarin yeni 6gretim
tekniklerini kabullenmesinde zorluk yasamasina neden olmustur. Oyunlagtirma
uygulamalarinda kimi Ogrencilerin bireysel etkinliklerde kimi 0Ogrencilerin grup
etkinliklerinde daha ¢ok motive oldugu goriilmiistiir. Buna gore kisisel 6zellikler, yas ve

oyun tercihlerinin, oyunlastirma etkinliklerinin belirlenmesi i¢in Onemli bir etken
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oldugu goriilmiis ve etkinliklerin planlanmasinda bu 6zelliklere dikkat edilmesine karar

verilmigtir.

Uciincii asamada alt seviyede kalan o&grenciler igin seviye atlamalarini
saglayacak etkinlikler kullanilmamistir. Ciinkii lider tablosunda kupa kazanan
Ogrenciler arasinda biiyiik farkliliklar olusmamistir. Her hafta 6grencilerin kupa sayisini
artirmasint  saglayacak yeterli etkinlik planlanmistir. Bu durum oyunlagtirma
uygulamalarinin  yiirlitimesi  sirasinda, Ogrencilerin lider tahtasindaki ilerleme
durumlarina gore gerekli Onlemlerin alinabilecegini, ihtiyag olmayan durumlarda

stirecin ayni sekilde yiiriitiilmesi gerektigini gostermektedir.

Uciincii asamada, ilk iki asamadaki gibi ders icinde ve ders disinda hem
Ogrencilerin birbiriyle hem de 6gretim {iyesiyle daha fazla sosyal iletisime girdikleri
belirlenmistir. Oyunlastirma yonteminin eglenceli ve motivasyonu artirict oldugu
goriilmustiir. Ayrica 6gretim iiyesinden daha fazla doniit alindigi, 6grenciler arasinda
rekabetin arttigt ve bu rekabetin basarinin artmasina olumlu katki sagladigi
anlagilmistir. Donem basinda derse gelmekte isteksiz olan Ogrencilerin oyunlastirma
uygulamalar ile dersi bir oyun gibi gecirdikleri, eglenerek 6grendikleri ve bu sekilde

derse bakis agilarinin olumlu olarak degistigi goriilmustiir.

Ogrencilerin  birbiriyle, &gretim iiyesi ve arastirmaciyla iletisimi, siireg
icerisindeki gorevlerin gerceklestirilmesi icin sosyal aglardan sadece Facebook
kullanmilmistir. Diger asamalardaki gibi paylasimlarin kupa kazanma odakli olarak
artmasi ve Ogretimsel amagtan uzaklasma sorunlar1 yasanmamistir. Ciinkii paylasimlar
sadece verilen gorevleri gergeklestirmek icin yapilmustir. Ogrenci sayisinin fazla olmasi
nedeniyle 6grencilerden verilen gorevler disinda herhangi bir paylasim istenmemistir.
Bu nedenle kalabalik gruplarla oyunlastirma uygulamalar1  yapildiginda,
gerceklestirilecek gorevlerin  disinda farkli gorevler verilmemesi ya da bunun
sinirlandirilmast gerektigi anlasilmistir. Aksi takdirde 6grenci takibinin yapilmast ¢ok

zorlasacaktir.

Birinci ve ikinci asamadaki gibi {igiincii asamada da ders i¢inde ve ders disindaki
etkinliklerin 6grencilerin derse hazir bulunusluk seviyesini artirdig1 goriilmiistiir. Diger
asamalarda derse gelmeden Once konuyla ilgili haftalik makalelerini okuyarak veya

konuyla ilgili belge, resim, video vb. bilgiler paylasarak derse hazir gelen 6grenciler bu
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sekilde kupa kazanmis ve seviyelerini yiikseltmislerdir. Ugiincii uygulamada ise sadece
derse gelmeden Once haftanin konusuyla ilgili videolar: izlemislerdir. Bu videolardan
bazilarma sifreler eklenmistir. Dersten dnce sadece videolarla ilgili calisma yapilmasina
ragmen Ogrencilerin derse On bilgiyle geldikleri, derste daha rahat davrandiklar1 ve
kendilerini daha iyi ifade ettikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin Facebook’ ta videolardaki
sifreleri paylasmasi, onlarin derste daha aktif olmalarmni saglamistir. Oyunlastirma
uygulamasindan 6nce benzer ders videolarinin Ggrencilere verilmesine ragmen
Ogrencilerin videolar1 yeteri kadar izlemedigi anlasilmistir. Kalabalik gruplarda
yapilacak oyunlastirma c¢alismalarinda ders dis1 etkinliklerin yapilmasinin, 6grencilerin

derse hazir bulunusluluk seviyesini artiracagi anlagilmistir.

Oyunlastirilmis  etkinlikler ve oyun tabanl etkinlikler 6grencilerin ¢ogu
tarafindan begenilmistir. Hatta kimi haftalarda oyunlastirma uygulamalarindaki bir bilgi
farkl1 etkinliklerle dgretilmistir. Ogrencileri katilimlarmin ve cevaplarinin her hafta
artt1g1, etkinliklerin 6grencilerin kalici 6grenmesine olumlu katki sagladigr goriilmistiir.

Ayrica etkinliklerin 6gretici olduguna yonelik doniitler alinmstir.

Uglincii asamada ikinci asamada elde edilen Oneriler neticesinde internet
uygulamasi olan Kahoot ile uygulama yapilmistir. Kahoot uygulamasinin 6grencilerin
eglenerek ogrenmesine faydali oldugu tespit edilmistir. Oyunlastirma uygulamalarinda
ozellikle kalabalik gruplarda Kahoot gibi internet tabanli uygulamalarin kullanilmasinin

eglenceli ve 6grenciler i¢in 6gretici olduguna karar verilmistir.

Uygulamalarin  gercgeklestirilmesi sirasinda internete erigim, internetteki
kaynaklara ulasma konusunda ogrencilerin sikinti yasadiklart ve bu durumun
ogrencilerin motivasyonunu olumsuz etkiledigi gériilmiistiir. Ozellikle internetteki ders
videolarina erigsim ve buradaki sifrelerin Facebook’ ta nasil paylagilacagini anlama
konusunda baz1 ogrenciler sikinti yasamistir. Bu nedenle kalabalik gruplarda
bilgilendirmelerin sik¢a yapilmasina hatta bir oyunlagtirma calismasiyla Onemli

bilgilerin 6grencilere kavratilmasi uygun goriilmiistiir.

Klasik degerlendirme siireclerine alisik 6grencilerin oyunlagtirma yonteminde
kullanilan kupa, puan, seviye gibi ddiillendirme sekillerini benimsemesinde sorun

yasadiklar1 goriilmiistiir. Bu nedenle donem sonunda, her 6grenciye kazandig kupa ve
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ulagtigi seviyeye gore ders gegme notuna puan eklenmesi ve gergek Odiillerin

oyunlastirma i¢inde kullanilmas1 faydali gortiilmiistiir.

Tim sonuglar degerlendirildiginde oyunlastirma uygulamalariin
gergeklestirilmesi icin sinif ortaminda dikkat edilmesi gereken unsurlar ve oyunlastirma
tasarimlarinda yapilmasi gerekenler Tablo 4.18°de verilmistir.

Tablo 4.18.

Oyunlastirma tasarim ¢er¢evesi i¢in alinan kararlar
Simif Ortaminda Dikkat
Edilmesi Gereken Unsurlar

Oyunlastirma Tasarimlarinda Yapilmasi1 Gerekenler

o Farkli sinif seviyelerine uygun etkinlikler planlamak
1-Sinif Seviyesinin e Ogrencilere gok sik geri bildirim vermek
Belirlenmesi e Alt seviyedeki dgrenciler igin iist seviyelere ¢ikmay1 saglayan
etkinlikler planlamak
e Odevlere ve etkinliklere merak uyandirici unsurlar eklemek
e Oyun tabanli etkinlikleri, ders konulariyla iliskilendirerek

2-Ders Igeriginin

Olusturulmast

uygulamak
3-Sinif Mevcuduna Uygun e Ogrencilerin tiimiine gercek ve sanal ddiiller verilmesi
Planlamalar Yapilmasi o Liderlik siralamasinin diizenli olarak dgrencilere bildirilmesi

o Alt seviyedeki 6grenciler i¢in etkinlikler planlanmasi

e Ogrenciler aras1 ve &grenci-ders sorumlusunun arasinda
4-Bireysel Farkliliklara iletisimin artirilmasini saglayan etkinlikler planlanmast
(6grenci 6zelliklerine) Dikkat e Bireysel ve grup olarak yapilacak oyunlastirma etkinliklerinin
Edilmesi planlanmasi

o Ogrencilerin bireysel olarak paylasimlarda bulunmasi, bu
paylasimlarla akran §gretiminin saglanmasi

Tablo 4.18’de, oyunlastirma uygulamalar1 tasarlanirken, simif ig¢inde dikkat
edilmesi gereken unsurlar verilmistir. Buna gore; uygulamalarin sinif seviyesine gore
planlanmasi, ders igeriklerine gore uygulamalarin farklilasmasi, kigisel farkliliklara
dikkat edilerek, bireysel ve grup etkinliklerinin planlamas: gerektigi goriilmektedir.
Oyunlastirma tasarimlari, Tablo 19° daki dort unsura dikkat edilerek tasarimlar
gergeklestirilirken,  ikinci  sttundaki  basamaklar  gercevesinde  uygulamalar
gerceklestirilir. Ancak ikinci siitundaki uygulamalarin ¢aligmanin kapsamina, konusuna,
derse ve smf seviyesine gore farkli etkinliklerle gergeklestirilebilecegi

unutulmamalidir.



BESINCI BOLUM

5. TARTISMA ve SONUC

Bu boliimde arastirma sonuglari, aragtirma sorularina gére onceki ¢alismalarla

karsilastirilarak tartisilmis ve yorumlanarak sunulmustur.

5.1. Oyunlastirma Yaklasin ile Tasarlanan Dersteki Uygulamalara Yonelik
Ogrenci Goriisleri

Bu c¢alismada, egitimde oyunlastirma tasarimlari i¢in 6rnek bir tasarim gergevesi
ortaya ¢ikarmak amaglanmistir. Calisma Dbirbirini takip eden ii¢ asama ile
gerceklestirilmistir. Her asamada farkli gruplarla calisilmis ve her asamanin sonunda
elde edilen bulgular bir sonraki asamanin gelistirilmesine katki1 saglanustir. Ug asama
sonunda gruplarla yapilan miilakatlar ve go6zlemler sonucunda oyunlagtirmanin
motivasyonu artirdigi ve Ogrencilerin Ogrenmelerine yardimci oldugu goriilmiistiir.
Ayrica her asamada uygulama siiresince yapilan etkinlikler ve ders siireci genel olarak
Ogrenciler tarafindan eglenceli bulunmustur. Derse baglilig1 artan 6grencilerin; dersle

ilgili konularda ders disinda ve ders iginde farkindalik seviyeleri daha yiiksek olmustur.

Oyunlastirma uygulamasi yapilan ilk gruptaki 6grenciler donem basinda motive
olmakta zorlanmistir. Bu durumun akademik bir dersin farkli bir uygulama ile islenmesi
ve uygulama oOncesinde uygulamayla ilgili bilgi verilmemesinden kaynaklandig:
anlasilmigtir.  Birinci grubu olusturan yiiksek lisans ve doktora &grencilerinde
uygulamanin baglangicinda herhangi bir algi olusturmamak i¢in, uygulamayla ilgili
bilgi verilmemistir. Daha 6nce yogun akademik calismalar yapmis ve bu yonde bir
beklenti icerisinde olan grupta; 6grencilerin biligsel diizeylerinin ve farkindaliklarinin
yilksek olmasi, onlarin daha c¢ok arastirma yapma ve akademik calismalara
odaklanmasmma neden olmustur. Bu durum oyunlastirma yonteminin basarisin
etkilemistir. Nitekim Ogrencilerin hedeflenen 6grenimi gergeklestirmesi icin beklenti
diizeylerinin karsilanmasi1 biiyiikk 6nem tasimaktadir. Etkili 6gretimi saglamak icin
ogrencileri Ogrenme ortamina sokmak ve onlarin ihtiyaglarina cevap vermek

gerekmektedir (Celep, 2000). Ayrica, program igeriklerinin belirlenmesinde
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ogrencilerin beklenti ve gereksinimlerinin 6n planda tutulmasi gerektigi bilinmektedir
(Aydmn, 2012). Demirtas ve Kahveci (2010) ¢alismasinda, 6grencilerin beklenti ve
ihtiyaglarina gére dgretim programi hazirlamanin ve etkinlikler diizenlemenin basariy1
artiracagini belirtmistir. Ogrencilerin daha ¢ok merak ettikleri ve ilgi duyduklar
konular1 kisa stirede 6grendigi (Celik, 2003) g6z oniine alindiginda arastirmanin baginda
farkli yontemlerin uygulanmasi 6grencilerin motivasyonunu olumsuz etkilemis, birinci
ve ikinci asamada 6grencilerin uygulamanin basinda tepki vermelerine neden olmustur.
Nitekim Vroom’un Beklenti Teorisinde, bireyin eyleme gecmesine neden olan pek ¢ok
biligsel faktoriin bulundugu belirtilmektedir (Vroom, 1964). Vroom’ un Beklenti-Deger
Teorisi’ne gore, kisiler ugrastiklari bir aktiviteye yonelik beklentileri ile bu aktivitenin
sonuclar1 arasinda ne kadar yakin bir bag kurarlarsa, o ise yonelik motivasyonlari o
oranda artmaktadir. Porter-Lawler’in Beklenti-Deger Kuraminda da kisi, elde ettigi
odillerin beklentisini karsilamasi durumunda bir doyum yasayacak, karsilamamasi
durumundaysa doyumsuzluk i¢ine girecek ve bu durum sonraki ¢abasini azaltmasina ya
da birakmasina neden olacaktir (Porter ve Lawler, 1968). Her iki Beklenti-Deger Teorisi
de c¢alismanin sonuglarinin alanyazinla benzerlik gosterdigini aciga ¢ikarmaktadir.
Ayrica, bir ders siireci ne kadar miikemmel bir sekilde tasarlanirsa tasarlansin, 6grenme
ogrencilerin motivasyon diizeyleriyle paralellik gostermektedir. Keller (1987) ve Spitzer
(1996)’ in oOgretim tasarimlarinda, motivasyon faktoriiniin 6nemini vurgulayan ve
motivasyonun ogretim ortaminin etkililigini arttirdigini belirten ¢aligmalart da bu
calismadaki bulgular1 destekler niteliktedir. Sosyal oyunlarla ders konularinin
biitiinlestirildigi etkinliklerin yasa ve smif seviyelerine uygun bulunmamalarinin,
ogrencilerin beklentilerinden kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Bu nedenle 6grencilerin
beklentilerinin, motivasyonlarin1 etkiledigi dolayisiyla oyunlastirma yapilacak bir

grubun basarisini da etkileyecegi diisiiniilmektedir.

Oyunlastirma uygulamasi yapilan ozellikle birinci ve {iglincli grupta, klasik
anlatimla yapilan bir ders ortamina gore oyunlastirma yontemiyle islenen dersin daha
Ogretici oldugu ve daha iyi 6grenme gerceklestigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica her ii¢
oyunlastirma uygulamasinda, 6zellikle ilk uygulamada dersi iki kez alan &grencilerin
daha Onceki deneyimlerine dayanarak, klasik yonteme gore oyunlastirma yonteminde
daha kalict Ogrenme saglandigi ifade edilebilir. Oyunlagtirmanin  6grencilerin

motivasyonunu ve derse bagliliklarini artirmasi nedeniyle bu durumun dogal bir sonug
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oldugu diistiniilmektedir. Oyunlastirmayla ilgili yapilan ¢alismalarda, oyunlagtirmanin
ogrenmeye yonelik farkli katkilar1 goriilmiistiir. Bu ¢alismalardan birinde 6grencilerin
lider tahtasi, yarislar ve oyunlarin ders i¢inde kullanilmasiyla ilgilerinin, ders
bagliliklarinin ve basarilarinin arttig1 goriilmiistiir (Charles, Charles, McNeill, Bustard
ve Black, 2011). Benzer sekilde Bellotti vd.” nin (2013) lise 6grencileriyle yaptiklari
oyunlastirma c¢aligmasinda, G6grenciler oyunlagtirilan derslerde daha iyi Ogrenerek,
sinifta daha yiiksek puanlar almislardir. Ote yandan, egitimciler dgrencilerin i¢sel olarak
motive olmalarin1 ve bu sekilde 6grenmelerini istemektedir. I¢sel olarak motive olmus
ogrenciler derse daha baghdirlar, bilgiyi daha kalici 6grenerek, derste daha mutlu
olurlar (Deci ve Ryan, 2000). McGonigal (2011); oyunlastirma unsurlarinin, oyunlarin
dogas1 geregi ortami daha eglenceli yaptigim1 ve igsel olarak motive ettigini
belirtmektedir. Boylece oyun mekaniklerinin sinifta dgrencilerin 6grenmesini ve igsel
motivasyonunu artirdigi goriilmektedir. Bu dogrultuda, elde edilen sonucun alanyazinla
paralellik gosterdigi ve oyunlagtirmanin kalic1 6grenmeye, i¢sel motivasyon saglamaya

ve baglilig1 artirmaya katki sagladig ifade edilebilir.

Klasik degerlendirme siireclerine alisik 6grencilerin oyunlastirma yonteminde
kullanilan kupa, puan, seviye gibi ddiillendirme sekillerini benimsemesinde sorun
yasadiklar1 goriilmiistiir. Bu durum 6zellikle oyunlastirma uygulamasi yapilan ikinci ve
ticlincii gruptaki Ogrencilerin derse motive olmalar1 ve etkinliklerde istenilen gorevi
gerceklestirmelerinde sorun yasamalarina neden olmustur. Ozellikle Facebook ve
Edmodo iizerinden yapilan paylasimlar ve etkinlikler sonucunda kupa kazanilmasi,
ogrencilerin kupa Ve rozet kazanmak igin birbiriyle yaris igerisine girmesi, bu durumun
olusmasinda etkili olmustur. Egitimde odiillendirmelerle ilgili 6zellikle rozet ve odiil
sistemiyle ilgili bircok ¢alisma bulunmaktadir. Bunlarin 6grencilerin motivasyon ve
o0grenmesine olumsuz etkileri olabilecegi diisiiniilmektedir (Deci, Koestner ve Ryan,
1999). Tang ve Hall (1995) ile Deci, Koestner ve Ryan ‘in (2001) igsel motivasyonun
azalmasiyla ilgili yaptiklar1 ¢alismalarda; rozet sistemini, 6grencilerin bireysel olarak
her gorevde, yaptiklar ile ilgili somut karsilik almalar1 ve durumlanyla ilgili bilgi
kazanmalar1 i¢in gerekli gérmiislerdir. Ancak bu durum 6grenciler i¢in olagan bir hale
gelebilir. Biligsel degerlendirme teorisine gore, i¢ motivasyon ve kontroliin bireysel
olarak kazanilmasi onerilir. Bu nedenle temelde rozet, odiil ve sinif i¢i performansi

artiran uygulamalar kullanmak, beklenenin aksine olumsuz sonuglar yaratabilir ve
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smifta zaten derse yonelik var olan ilgi i¢in i¢sel motivasyon azalabilir. Bu dogrultuda
Ogrencilerin kupa kazanmaktan kimi zaman rahatsiz olmasi ve gerceklestirdikleri
gorevlerin kupa kazanma odakli yapilmasi sonucunda olusan olumsuzluklar, yapilan
caligmalarla benzerlik gostermektedir. Oyunlastirma c¢alismalarinda kupa, rozet, 6diil
sistemi gibi bilesenlerin bulunmasi, motivasyon ve baglilik i¢in gerekli goriilse de bazi

olumsuz sonuglar ortaya ¢ikarabilecegi unutulmamalidir.

Oyunlastirma uygulamasi yapilan tim gruplarda genel olarak; smif iginde
oynanan oyunlar ve yapilan etkinlikler, 6grencilerin ve 6gretmenin yazdigr yorumlar,
Facebook’ ta yapilan paylagimlar, 6grencilerin birbiriyle daha ¢ok iletisim kurmasini ve
Ogretmenden daha fazla ve hizli doniit almasini saglamistir. Arastirmalar oyun
mekaniklerinin egitim ortamlarinda kullanilmasinin pek c¢ok faydasi oldugunu
gostermektedir (de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pages, 2014; Hanus ve
Fox, 2015). Ciinkii oyun, oyuncunun tekrar tekrar oynamasina ve hatalarii gorerek
diizeltmesine olanak saglamaktadir (Lee ve Hammer, 2011). Charles vd. (2011)
yaptiklar1 calismada, 6grencilere ders siiresi i¢cinde doniit vermis ve bunun sonucunda
daha ¢ok oOgrendiklerini ve diger siniflara goére daha az yanhs yaptiklarini tespit
etmislerdir. Ayrica Kapp (2012), egitim ortamlarindaki diizeltmelerin 6grencilere doniit
saglasa da 0gretmenin herkese doniit vermesinin zaman alabilecegini, bu nedenle oyun
tasarimlarinda hizli ve sik geri bildirim bulunmasinin faydali oldugunu belirtmistir. Bu
dogrultuda, elde edilen sonucun yapilmis ¢alismalarla paralellik gosterdigi ve
oyunlastirmanin daha fazla, hizli bir sekilde doniit verilmesini saglayan uygulamalar ve

yontemler kullanilmasina olanak sagladig: goriilmektedir.

Oyunlastirma yonteminde yapilan uygulamalardan birisi de sosyal oyunlarin
dersin konularina entegre edilmesi ve oyun tabanl etkinliklerin planlanmasi olmustur.
Bu oyunlar 6grencilerin eglenerek 6grenmesine yardimci olmustur. Her ne kadar sinif
icinde oynanan oyunlarda ve yapilan etkinliklerde cogu 6grencinin eglendigi goriilse de
bazi1 6grenciler tarafindan oynanan oyunlar yas seviyesine uygun bulunmamistir. Oyun,
insan dogasinda var olan bir olgudur. insanlar oyun oynarken kendini, yasantisini anlatir
(Huizinga, 1955). Egitsel oyunlarin da ¢ocuklarin 6grenmesine yardimer oldugunu ve
bilgilerin pekistirilmesini sagladigin1 gosteren pek cok calisma yapilmistir (Altunay,
2004, Oren ve Avci, 2004; Ozeng, 2007; Hanbaba ve Bektas, 2012). Bu ¢alismada da

oyunlarin oyunlagtirma yonteminde kullanilmasiyla ilginin ve motivasyonun artirilmasi
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ve ogrenmeyi desteklemek amaglanmistir. Nitekim Charlton, Williams ve McLaughlin
(2005) yaptiklart ¢alismada, oyunlarin ilgiyi ve motivasyonu artirdigini belirtmiglerdir.
Bunun en biiyiik nedenlerinden birisi ¢ocuklarin oyun oynarken kendilerini rahat
hissetmeleridir (Kaya ve Elgiin, 2015). Aycan, Tiirkoguz, Ari, ve Kaynar’in (2002)
ilkogretim ve lisans &grencileriyle beraber yiiriittiikleri calismada; periyodik cetvel
konusuyla iliskilendirilmis tombala oyunuyla ve bilgisayardaki periyodik cetvel
bulmaca aktiviteleriyle konuyu islemislerdir. ilkdgretim 6. sinif 6grencileri hem oyuna
hem de bilgisayar uygulamasina ayni ilgiyi gdstermistir. Ilkogretim 8. simif ve lisans
Ogrencileri ise oyuna kars1t daha az ilgi gostermis, bilgisayar uygulamasiyla daha ¢ok
ilgilenmistir. Benzer sekilde, oyunlastirma uygulamasi yapilan gruplarda da oyunlar
ogrencilerin bir kismi tarafindan yas seviyesine uygun bulunmamstir. Ozellikle
oyunlastirma caligsmasiin birinci asamasinda, bilgisayar uygulamalar1 ve akademik
caligmalar oyunlardan daha ¢ok tercih edilmistir. Ayrica oyunlastirma uygulamasinin
her asamasinda bazi 6grenciler, 6zellikle ii¢iincii gruptaki 6grenciler kendilerini oyun
oynarken rahat hissetmemislerdir. Bu durumun, 6grencilerin yas gruplarinin biiyiik
olmasi, sosyal bir ortamda oyun oynarken yasanmasi gereken akis durumunun tam
olarak yaganamamasi ve oyunlarin ¢ocuklara yonelik bir olgu olarak diisiiniilmesinden
kaynaklandig1 goriilmistiir. Ayrica Ogrenciler Onceki egitim yasantilarinda ders
siireclerini ¢gogunlukla klasik yontemlerle siirdiirmiis olduklar1 i¢in oyunla birlikte ders
islemek normal bir durum olarak karsilanmamis olabilir. Oyunlastirma uygulamalarinin
temelinde bulunan unsurlardan bir tanesinin de eglence oldugu diisiiniildiigiinde; sosyal
oyunlarin oyunlastirma igerisinde uygulanmasinin eglence, motivasyon ve oyunlastirma

caligmalarinin basarisini artirabilecegi diisiiniilmektedir.

Oyunlastirma uygulamasinin tiglincli asamasinda gerceklestirilen
uygulamalardan bir tanesi de oyun tabanli Kahoot uygulamasidir. Oyunlastirmanin
temelindeki unsurlar olan eglence ve baglilhik, Kahoot uygulamasi sayesinde
gergeklestirilmistir. Kahoot uygulamasiyla hem konulara yonelik sorular sorulmus, hem
de Kahoot’un sagladig1 eglenceli dijital ortam uygulamasinin yani sira eglenceli ve
komik reklam videolarina yonelik sorular sorularak ortam daha da eglenceli hale
getirilmistir. Kahoot uygulamasi sinifta eglence, motivasyon, yarisma, grup ¢alismasi ve
oyunlastirma ortami1 saglamistir. Icard (2014), dijital oyunlarin sinif ortaminda 6grenme

icin kullanilmasinin 6grencilerin  6grenmesini ve basarili olmasin1 saglayacagini
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belirtmistir. Dijital bir oyun ortami olan Kahoot, dgrencilerin 6grenmesini saglayarak,
onlarin siniftaki bagliliklarin1 eglenceli bir sekilde saglamaktadir. Aslinda Kahoot
sadece eglenceli bir 6grenme ortami1 degil, ayn1 zamanda 6grenme siirecinde 6grencileri
ogrenmeye tesvik eden bir uygulamadir (Dellos, 2015). Sunde ve Underdal’ in (2014)
yaptig1 calismada Ogrencilerin ¢ogu Kahoot'u faydali bir 0grenme aracit olarak
gormiistiir. Kahoot gibi oyun tabanli dijital uygulamalar, &grencilerin eglenerek
O0grenmesine yardimci olmaktadir. Bu nedenle Kahoot’ un ve benzer uygulamalarin
kullanilmasi oyunlastirma uygulamalarinin basarisimi artiracak ve 6grenmeyi eglenceli

bir hale getirerek kolaylastiracaktir.

5.2. Ger¢ek Oyun Ogelerinin Oyunlastirilmis Ders Ortamina Aktarilmasi

Uc asamanin hepsinde farkli derslerle ve gruplarla oyunlastirma yapilmustir.
Uygulamalar sonucunda derslerin konusuna ve yapisina uygun olarak g¢esitli
oyunlagtirma uygulamalarinin yapilabilecegi gorilmiustir. Oyunlasgtirma
uygulamalarinda; yazili kaynaklar, videolar, internet uygulamalari, sosyal aglar ve sinif
i¢i etkinlikler ve sosyal oyunlar kullanilmustir. Ozellikle sosyal oyunlarm dersin
konusuna entegre edilmesi ve oyunlastirma yonteminde kullanilmasinin konularin
Ogrenilmesinde yardimer oldugu ve basarili sonuglar verdigi belirlenmistir. Ayrica ders
islenirken smif i¢i ve smif dis1 etkinliklerin kullanilmasi, bu etkinliklerde o6gretici
uygulamalarin dersin konusuna entegre edilmesinde eglence unsurunun 6n planda
tutulmasi, oyunlastirma uygulamalarinin bagartya ulagsmasinda faydali olmustur. Bu
sayede Ogrencilerin derse ilgisi ve motivasyonunun arttigi goériilmiistiir. Werbach ve
Hunter (2012), gelistirdikleri 6 basamakli oyunlastirma tasarim cergevesinde eglence
unsurunu bu basamaklardan birisi olarak kabul etmistir. Ayrica eglence, motivasyon
teorilerinde de temel motive edici olarak goriilmektedir (Ferrera, 2012; Radoff, 2011,
Kuutti, 2013). Prensky’e (2001) gore egitimde sikici Ogeleri ortadan kaldirmak,
o0grenmeyi eglenceli hale getirerek, eglence ve dgrenme ortamlarint birbirine entegre
etmek gerekmektedir. Boylece Ogrencilerin motivasyonunun arttigi ve daha basarili
oldugu belirtilmistir. Hatta Prensky (2001), egitsel oyunlarda daha ¢ok kurala baglilik
ve egitsel Ozelliklerin baskin oldugunu egitsel amacli gelistirilen oyunlarin, eglence
amacl gelistirilen oyunlar kadar eglence ve motivasyon saglayamadigini belirtmistir.

Temeli oyunlara dayanan oyunlagtirma yonteminin de basarili olmasi igin, yapilan tim
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uygulamalarda eglence 6n planda tutulmustur. Eglencenin 6n planda tutulmasi bu
calismanin da genelde basarili bir sonu¢ vermesine biiyiik katki saglamistir. Tiim bu
sonuglar tasarimcilarin ve 6gretmenlerin oyunlastirma tasarimlarini yaparken eglenceyi

mutlaka 6n planda tutmasi gerektigini destekler niteliktedir.

Ug uygulamanim hepsinde ayn1 oyun mekanikleri ve dinamikleri kullamilsa da
dersin konusuna ve yapisina gore farkli bilesenler kullanilmistir. Hamari ve dgerleri
(2014), inceledigi 24 tane oyunlastirma ¢alismasinda kullanilan oyunlagtirma
unsurlarinin ve oyun mekaniklerinin her calismada benzer sekilde olsa da farklh
oldugunu belirtmistir. Bu ¢alismalarin egitsel ve ticari amag¢ gibi farklt amaglar i¢in
yapilmasi, bunun en biiyiik nedeni olarak belirtilmistir. Karatas (2014) inceledigi 62
egitsel oyunlastirma c¢alismasinda, 17 tane oyun bileseninin farkli g¢aligmalarda
kullanildigin1 belirtmistir. Bu bilesenlerden rozet, puan, lider panosu, 6diil, basarim,
zorluk, seviye, ilerleme ¢ubugu ve kupanin daha c¢ok kullanildigini tespit etmistir.
Ayrica Hamari ve digerlerinin (2014) yaptiklart ¢alismada en ¢ok kullanilan oyun
bilesenlerinin; puanlar, lider panolar1 ve rozetler oldugu belirtilmistir. Yapilan
oyunlagtirma calismasinin ili¢ asamasinda da en ¢ok tercih edilen oyun bilesenleri
kullanilmis ve ¢alisma alanyazindaki c¢alismalarin izledikleri yollarla tutarlilik
gostermistir. Gergeklestirilen bu c¢alismanin egitsel amagli yapilacak oyunlastirma
caligmalar1 i¢in O6rnek olacagi ve oyun mekanikleri, dinamikleri ve kullanilacak

bilesenler agisindan alanyazina katki saglayacag: diistiniilmektedir.

Oyunlagtirma uygulamalarinin yapildig siire igerisinde 6grencilerin lider tahtasi
ve ilerleme durumu dijital ortamda paylagilmis ve Ogrencilerin yarig ortami
desteklenmistir. Cilinkii yaris ortaminin siniftaki motivasyonu artiracagi distiniilmiistir.
Ancak daha az kupa alan ogrencilerin bir kismi, iist seviyelere gecemeyecegini
diisiindiigii icin yaristan kopmalar ve motivasyonlarinda diisiisler goriilmiistiir. Durum
bilgisinin verilmesi ve Ogrenciler arasi karsilastirma, Ogrencilerin kendilerindeki
eksiklikleri digerleriyle kiyaslamasim1 ve digerlerine gore durumunu anlamasina
yardimc1 olmaktadir (Garcia, Thor ve Gonzalez, 2006). Ancak arastirmalar yarig
ortamimnin, olumsuz etkilere sahip olabilecegini gdstermektedir. Ozellikle dgrenciler
birbirine kars1 stlinlilk sagladiginda, igsel motivasyonda azalmalar goriilmiistiir
(Vallerand, Gauvin ve Halliwell, 1986). Ayrica lider tahtalarinin yarisi kolaylastirdigina

ve fayda sagladigina yonelik kesin bilgiler bulunmamaktadir. Lider tahtalarinin daha
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¢ok onde olan1 ve kazanani belli ettigi belirtilmektedir (Reeve ve Deci, 1996; Hanus ve
Fox, 2015). Bu ¢alismada kupa kazanma ve lider tahtasinin paylasilmasi sonucunda bazi
Ogrencilerde yasanan motivasyon diisiikliigiiniin, alanyazindaki arastirmalarla paralellik

gosterdigi goriilmektedir.

Oyunlastirma uygulamasinin {i¢ asamasi1 sonucunda, cinsiyetin ve oyunlarla ilgili
kisisel tercihlerin oyunlastirma uygulamalarinin belirlenmesinde 6nemli oldugu
sonucuna varimistir. Ozellikle oyunlastirma uygulamasi yapilan ikinci grubun sadece
erkek oOgrencilerden olusmasi, etkinliklerde istenilen verimin alinmasi konusunda
sikintilar ortaya ¢ikarmistir. Bu grupla yapilan etkinliklerin cogunda 6grencilerde direng
olmustur. Grubun tiimiiniin erkek Ogrencilerden olugmasinin bu direnci pekistirdigi
gbzlenmistir. Bu durum cinsiyet faktoriiniin oyunlarda oldugu gibi oyunlastirma
uygulamalarinda da onemli oldugunu gostermistir. Erkeklerden olusan bir grupla
calismak yerine karma bir grupla ¢alisilsa bu direncin daha az olacag diisiiniilmektedir.
Dersin konularina adapte edilmis bir¢ok oyunlastirma uygulamasimin o6grenciler
tarafindan begenilmesine ragmen, 6grencilerin derse ve uygulamalara istenilen diizeyde
kendilerini motive edemedikleri goriilmiistiir. Benzer sikintilar diger gruplarda az da
olsa yasanmistir. Daha once bilgi isleme siiregleri, teknoloji adaptasyonu ve teknoloji
kullanim1 ile ilgili yapilan caligmalarda cinsiyetin farklilik yarattigi gorilmistiir
(Venkatesh, Morris, ve Ackerman, 2000; Sun ve Zhang, 2006). Erkeklerin daha ¢ok
gorev ve basar1 odakli uygulamalar tercih ettigi goriilmiistiir (Spence ve Helmreich,
1980; Minton ve Schneider, 1980; Venkatesh vd., 2000). Kadinlarin ise ortama
baglanmalar1 i¢in daha etkili motive edicilere ihtiyaci oldugu, kisiler aras1 etkilesimin
erkeklere gore daha fazla oldugu ve bu durumdan erkeklere gore pozitif yonde
etkilendikleri bilinmektedir (Hoffman, 1972; Koivisto ve Hamari, 2014). Ayrica
kadinlarin teknolojiye adaptasyonla ilgili kararlarinda sosyal faktorlerin etkili oldugu ve
baslangictaki adaptasyonun, adaptasyon siirecini etkiledigi belirtilmistir. Popiiler olan
online sitelerde de kadinlarin bu servislerde daha ¢cok motive oldugu, erkeklerin ise bu
sitelere daha faydaci bir bakis agisiyla yaklastig1 goriilmektedir (Haferkamp, Eimler,
Papadakis ve Kruck, 2012; Muscanell ve Guadagno, 2012). Ayrica motivasyon
acisindan bakildiginda, dijital oyunlarda cinsiyet faktoriinlin O6nemli bir farklilik
olusturdugu bilinmektedir (Lucas ve Sherry, 2004; Poels, De Cock, ve Malliet, 2012).
Williams, Consalvo, Caplan ve Yee (2009) bazi MMO (Multiplayer Massive Online)
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oyun ortamlarinda kadinlarin erkeklere gore daha fazla zaman ayirdigini belirtmistir.
Pala ve Erdem (2011) yaptiklar1 ¢alismada dijital oyun tercihi ve oyun tercih nedeninin
cinsiyete bagli oldugunu bulmuslardir. Yapilan ¢alismalarda, teknoloji ve dijital oyun
ortamlarinin cinsiyete gore kullanim durumlarina bakildiginda; elde edilen sonucun
alanyazinla benzerlik gosterdigi goriilmektedir. Oyunlastirma yapilan gruplardaki kadin
ve erkek ogrencilerin, uygulamalarin belirlenmesinde 6nemli bir faktor oldugu

gorilmektedir.

Yapilan ¢alismanin ikinci asamasinda Ogrencilerin derse karst 6n bilgilerinin
diisiik olmasi, oyunlastirma yonteminin beklenen motivasyon ve bagliligi olusturmasini
engellemistir. ikinci asamada yapilan oyunlastirma uygulamasinin soyut kavramlar
iceren bir derste uygulanmasi, 6grencilerin sinif iginde ve disindaki etkinliklerde sorun
yasamalaria sebep olmustur. Bu durumun ders i¢in yeterli 6n kosullara sahip olmayan
bir grupla (yabanci dil yetersizligi, dersin konularina kars1 6n yargi, 6grencilerin konuya
ve Dbasarmaya yonelik inanglar1) uygulama yapilmasindan kaynaklandig
diisiiniilmektedir. Ogrenci basarisini agiklamada nemli bir yeri olan 6z yeterlilik,
Ogrencinin 6grenilmesi gereken konuya iliskin kendine giivenidir. Diger bir deyisle 6z-
yeterlilik; bireyin bir alanda basarili olabilecek gerekli davraniglart gosterebilmesi igin
ihtiyag duydugu becerilere sahip olup olmadigina iliskin giivenidir (Bandura, 1997).
Ogrencinin 6z-yeterlilik diizeyinin yiiksek olmasi; iiniversiteye uyumu, gosterdigi
gayreti ve akademik basarisini olumlu yonde etkilemektedir (Chemers, Hu ve Garcia,
2001; Schunk, 1990; Schunk,1998). Bu nedenle Ogrencilerin kendi yeterlilik
derecelerine dair inanglari, onlarin gelecek uygulamalarmi ve katilimlarmi fazlaca
etkilemektedir. Oz-yeterlilik; dgrencilerin grenmeye yonelik amaglar olusturmasini, bu
amaglar1 gerceklestirmeye yoOnelik stratejiler belirlemesini ve bu stratejileri
degerlendirmesini saglamaktadir (Uredi ve Uredi, 2005). Ikinci asamada dgrencilerin 6n
bilgilerinin ve buna bagli olarak 6z-yeterliliginin diisiik olmas: siire¢ icerisinde sikintilar
yasanmasina neden olsa da oyunlastirma uygulamasiyla 6grencilerin klasik yonteme
gore daha aktif olduklari, daha kolay oOgrendikleri goriilmiistir. Ayni dersin,
oyunlastirma siireci bittikten klasik ders isleme siireciyle yiiriitilmesinde daha fazla

sikint1 yagsanmasi, bunun en iy1 gostergesi olmustur.

Oyunlastirma uygulamasinin {i¢ asamasinda Facebook iizerinden etkinlikler

gergeklestirilmis, dosya, video, bilgi ve sifre paylagimlart yapilmistir. Tiim gruplarda
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Facebook’tan yapilan paylasimlarin 6grenciler arasindaki sosyal iletisimi artirdigi,
Ogretim liyesi ve Ogrenci arasindaki iletisimin de daha fazla oldugu goriilmistiir.
Ozellikle ikinci ve iigiincii asamada uygulama yapilan &grencilerin birbiriyle yeni
tanigmalar1 nedeniyle sosyal iletisimlerin zayif oldugu ve iletisimin Facebook iizerinden
arttig1 goriilmiistiir. Isman ve Albayrak’mn (2014) yaptig1 arastirma, elde edilen bulgular
destekler niteliktedir. Arastirmada, Facebook ile 6grenme ortamlarinin zenginlestigi,
olusturulan tartisma ortamlarinin, Ogrenenlerin ilgisini ¢ektigi ve bu ortamda
Ogrencilerin birbirleriyle daha ¢cok paylasim yaptigi belirlenmistir. Bu sayede toplumsal
buradaligin artmast ve Ogrencilerin ortamda birbirleriyle daha aktif olmalari
saglanmistir. Tirkiye’de TUniversite Ogrencileri ile yapilan bir bagka arastirmada,
etkilesim kaygis1 yasayan kisilerin yiiz yiize iletisim kurmak yerine sosyal paylagim
aglarm daha ¢ok tercih ettigi goriilmiistiir (Baltaci, Isleyen ve Ozdemir, 2012). Ayrica
internet tabanli Ggrenme sistemlerinde Ogrenen Ogrencilerin, yiiz yiize Ogrenen
ogrenciler gibi aldiklar1 egitimden memnun olduklarina yonelik ¢alismalar da mevcuttur
(Karatas ve Simsek, 2009). Yapilan oyunlastirma asamalarinin tiimiinde Facebook’ taki
icerik paylasimi, Ogrencilerin Dbirbiriyle, aragtirmaci ve ogretim lyesiyle sosyal
etkilesimini artirmis, bu sayede Facebook 6grencilerin internet iizerinden 6grenmelerine
destek olmustur. Ozmen, Akiiziim, Siinkiir ve Baysal (2011) yaptiklar1 ¢alismada;
sosyal aglarin egitim ortamlarinda kullanilmasinin, 6grencinin 68retmen ve igerik ile
etkilesim kurmasini kolaylastirdigini ve isbirlikli 6grenme sagladigini belirtmistir.
Benzer sekilde Facebook ile yiiriitiilen egitim ¢aligmalarinda; liniversite 6grencilerinin
motivasyonunun arttigi, yiiz yiize dersler yerine Facebook {izerinden yiiriitiilen derslerin
tercih edildigi, sosyal aglarin yiiksekogretimde isbirligi ve dayanismayi destekledigi,
bilgi paylasimini sagladigina yonelik farkli caligmalar da bulunmaktadir (Acar ve
Yenmis, 2014; Ajan ve Hartshorne, 2008; Baran, 2010; Mazman, 2009; Tinmaz ve
Cagiltay, 2012). Oyunlastirma uygulamasmin birinci ve ikinci agsamasinda, igerik
paylasimi ve iletisim konusunda Facebook’un yani sira Edmodo da kullanilmustir.
Ogrenciler, Edmodo’ yu daha ¢ok &devlerini ve calismalarini 6gretim iiyesi ile
paylasmak icin kullanmislardir. Facebook, egitim amacli kullanilan bir sosyal ag ortami
olan Edmodo’ya gore daha ¢ok tercih edilmis ve daha fazla kullanilmistir. Cankaya,
Durak ve Yiinkiil’iin (2014a) yaptiklar1 ¢aligmada; Facebook, Edmodo ve Moodle

ortamlarinin temel oOzellikleri ve egitimde kullanilmasiyla ilgili bir karsilastirma
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yaptlmistir. Bu c¢alismada Edmodo’nun, Facebook ve Moodle’un egitimde
kullanilmasima gore giiclii 6zelliklere sahip oldugu belirtilmistir. Calismada ayr1 ayri
Facebook ve Moodle kullanimi yerine Edmodo’nun kullanimi desteklenmektedir. Bir
baska ¢alismada da 6grencilerin Edmodo kullanimin1 begendigi ve destekledigi tespit
edilmistir (Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2014b). Daha oOnce yapilan calismalardaki
sonuclar, oyunlastirma uygulamasindan elde edilen sonugla farklilik gdstermektedir.
Oyunlagtirma uygulamasinin birinci ve ikinci asamasinda, Facebook kullanimi1 daha ¢ok
olmus ve Edmoya’ ya gore daha ¢ok tercih edilmistir. Edmodo her ne kadar kapali bir
siif ortami olusturma, smav, édev ve dosya yiikleme gibi 6zelliklere sahip olsa da;
Facebook’ un ¢oklu ortam imkanlarinin fazla olmasi, profil olusturma, arkadas ekleme,
etiketleme, kullanicilarin 6zgiirce uygulamalara erismesi gibi 6zeliklerinin toplumsal
buradaliga daha fazla imkan sagladig1 gortilmektedir. Olusan bu farkliligin Facebook’
un bu 6zelliklerinden kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Ayrica 6grencilerin Edmodo’ yu
sadece ders odakli bir ortam olarak diisiindiigii goriilmiistiir. Facebook ortaminin ise
ogrenciler i¢in hem ders ortam1 hem de dis diinyaya agilan bir kap1 olarak goriilmesi ve
dersin sikici etkilerini azaltmasi nedeniyle, oyunlastirma calismalarina daha fazla katki

sagladig diistiniilmektedir.

Oyunlastirma ¢alismasinin her asamasinda Facebook {izerinden yiiriitiilen
etkinlikler ve yapilan paylagimlar, donem boyunca devam ettirilmistir. Ancak bazi
ogrencilerin bu durumdan rahatsiz oldugu, sosyal ag ortamina fazla bagh kaldiklar1 ve
istedikleri zaman paylasim yapamamanin motivasyonu azalttigi konusunda sikayetler
olmustur. Her ne kadar Facebook’un egitimde kullanilmasiyla ilgili olumlu c¢alismalar
oldukca fazla olsa da, Faceboook kullaniminin egitimde bazi olumsuz sonuglar ortaya
cikardigina yonelik ¢alismalar da bulunmaktadir. Facebook’ un 6grencilerin kullanim
sikligina gore akademik performans: diisiirdiigii, 6gretmen-6grenci iliskilerinde otorite
olusturma konusunda sikintilar yarattigi, Facebook kullanimiyla ilgili 6grencilerde
onyargilar oldugu ve sikintilar yasandigir goriilmiistiir (Junco, 2012; O’Brien, 2011,
Rouis, Limayem ve Salehi-Sangari, 2011; Turan, Tinmaz ve Goktas, 2013) Egitimde
Facebook kullanimiyla ilgili genel olarak olumlu sonuglar alindigi gbéz Oniinde
bulunduruldugunda; oyunlastirma uygulamasinin birinci asamasinda alanyazinda
yapilmis calismalarin aksine Facebook kullanimi bir siire sonra Ogrencileri rahatsiz

etmistir. Bu durumun, doktora ogrencilerinin tiimiiniin ve baz1 yiiksek lisans
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Ogrencilerinin ig sahibi olmalarindan kaynaklandig diisiiniilmektedir. Ciinkii giin i¢inde
Facebook takibi yapmalar1 zorlagsmis, bilgi, sifre ve video paylasimi yapmakta sikinti
cekmislerdir. Yasanan bu sikintilarin diger gruplarda daha az olmasi da bunu destekler

niteliktedir.

Her ne kadar bu g¢alismanin her agsamasi farkli gruplarla gergeklestirilse de
yapilan uygulamalar lisans, yliksek lisans ve doktora Ogrencilerini kapsadigi igin
orneklem belli bir yas grubunun iizerinde olmustur. Ayrica yapilan uygulamalar
tiniversite ¢evresinde gergeklestirilmistir. Bu durum temelde tasarim c¢ergevesi
olusturma amagli olsa da uygulamanin farkli yas gruplariyla gerceklestirilmesinin
degisik sonuglar ¢ikarabilecegi unutulmamalidir. Calismada 6zellikle ilk grubun yiiksek
akademik calisma beklentisi, ikinci grubun sadece erkek Ogrencilerden olusmasi,
liclincli grubun da uygulamalarin gergeklestirilmesinde oldukg¢a kalabalik bir grup
olmasi uygulamalarin kimi zaman aksamasina ve sorunlar yaganmasina neden olmustur.
Yasanan bu sorunlara ragmen, oyunlastirmanin 6grenciler tarafindan motive edici, derse

kars1 baglilig artirici ve eglenceli bir yontem oldugu sonucuna varilmastir.

5.3. Oyunlastirma Tasarim Cercevesi

Yapilan oyunlastirma ¢aligmasi tasarim tabanli arastirma yontemiyle yiiriitiilerek
lic asamada gerceklestirilmistir. Her asama farkli bir orneklemle gerceklestirilmis,
asamalarda benzer ve farkli uygulamalar yapilmustir. Ikinci asama birinci asamadan
alian doniitlerle tiglincli asama ise ikinci asamadan alinan doniitlerle diizenlenerek
gerceklestirilmistir. Oyunlastirma uygulamasi siiresince sosyal oyunlar, yazili ve gorsel
materyaller, videolar, sosyal aglar (Facebook), egitsel ¢evrimigi Ogrenme ortami
(Edmodo), oyun tabanli egitim ortamlar1 (Kahoot) ve sunumlar olmak tizere farkli
yontem-teknik ile arac¢ ve geregler kullamlmistir. U¢ asamanin sonucunda oyunlastirma

tasarimlar1 yapilirken dikkat edilmesi gereken unsurlar su sekilde belirlenmistir:

1. Ogrencilerin ilgisini uygulamalara ¢ekecek &gelerin (videolara ve
okumalara sifre eklenmesi vb.) oyunlastirma etkinliklerine eklenmesi
gerekmektedir.

2. Grup etkilesimine yonelik uygulamalar tasarlanmalidir.

3. Internet iizerinden kullanilabilecek yazilimlar tercih edilmelidir (Kahoot

uygulamasi gibi).
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4. Rekabet ve 0odiil sistemi alt seviyedeki katilimcilarin basarili olmalart
durumunda ist seviyedekilere yetisebilmesine imkan saglayacak sekilde
planlanmalidir.

5. Tim katilmecilar, arastirma ve uygulama yapmaya yonlendirecek
etkinlikler planlanmalidir.

6. Uygulamalarda eglence ve motivasyon unsurlari 6n planda tutulmalidir
(Pusula etkinligi, Sessiz sinema, Kahoot uygulamasi vb.)

7. Opyunlagtirma uygulamalariin gergeklestirilecegi mekan yeterince genis
planlanmalidir.

8. Tum katilimcilarin internete kolay erisimi saglanmalidir.

9. Uygulamalar yas seviyesine ve kisisel ozelliklere uygun hazirlanmalidir.

10. Uygulamalar planlanirken 6grencilerin hangi oyuncu tipinde olduguna
yonelik 6n aragtirmalar yapilmalidir.

11. Uygulamalarin nasil gerceklestirilecegine dair detayli bilgilendirme
yapilmalidir.

12. Uygulamalarin rahat gerceklestirilmesi i¢in, zaman agisindan planlamalarin

1yi yapilmasi gerekmektedir.

Oyunlagtirma uygulamalarinin  {ic asamasinda ogrenciler genel olarak
oyunlastirmanin her yas grubuna uygulanabilecegini belirtmislerdir. Ancak bazi
Ogrenciler oyunlastirmanin kiiciik yas gruplarinda daha verimli sonuglar olusturacagini
belirtmistir. Ogrencilerin ¢ogu; sanal ortam ve ger¢ek ortamin bir arada kullanildig
oyunlagtirma yonteminin; farkli derslerin farkli konularmma da uygulanabilecegini
belirtmistir. Nitekim Seaborn ve Fels (2015) yaptiklar1 arastirmada pek c¢ok
oyunlastirma c¢alismasini arastirmislardir. Arastirmada hem egitim alaninda hem de
egitim disinda farkli yas gruplarma ve farkli konularda oyunlastirma ¢aligmalarinin
yapildigr goriilmektedir. Oyunlagtirmanin her egitim kademesinde uygulanabilecegini
belirten Ogrenciler, oyunlastirma uygulamalarinin 6gretmen adaylarinin 6grenmesi
gereken bir konu oldugunu ve bu amagla egitim fakiiltelerinde egitimlerin yapilmasi
gerektigine yonelik bir 6neri de sunmustur. Elde edilen sonuglara dayanarak olusturulan

oyunlastirma tasarim ¢ergevesi Sekil 5.1°de verilmistir.
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Sekil 5.1°de goriilen tasarim ¢ergevesinde sinif ortamlarinda (¢evrimigi-
¢evrimdist) oyunlagtirma unsurlarinin nasil kullanilabilecegi gosterilmektedir. Modele
gore, seklin iist kismi oyunlastirma unsurlarini alt kismi ise bu unsurlarin smif
ortamlarinda nasil kullanilabilecegine yonelik stratejileri icermektedir. Oyunlastirma
unsurlari, oyun elemanlar1 ve motivasyon unsurlarint igermektedir. Sinif ortaminin
baglamsal unsurlari ise sinif seviyesi, ders igerigi, sinif mevcudu ve bireysel farkliliklari
icermektedir. Buna goOre oyunlastirma tasarimlarinda, smif ortami igin segilecek
stratejilerin bu baglamsal unsurlar géz 6niline alinarak se¢ilmesi gerekmektedir. Ayrica
capraz olarak ayni renkte karsilasan dilimler; oyunlastirma unsurlari ve sinifi ¢evreleyen
unsurlar birbiriyle eslestirilmistir. Ornegin sekle gore, oyun eleman1 olan 6zverinin siif
ortaminda gergeklestirilebilmesi icin sosyal etkilesime yonelik etkinlikler ve akran
Ogretimi yapilmalidir. Kendini ifade etme unsurunun gerceklestirilmesi icin, siif

ortaminda sentezleyici etkinlikler ve sosyal paylagim etkinlikleri yapilmalidir.

Yapilan oyunlagtirma c¢alismasinda farkli yontem-teknik ile arag-gereg
kullanilmistir. Etkinlikler kimi zaman bazi 6grenciler tarafindan kimi zamanda tiim
Ogrenciler tarafindan begenilmis ve oyunlastirma caligsmalari i¢in yeterli bulunmustur.
Yapilan uygulamalar sonucunda, eksik bulunan ya da begenilmeyen uygulamalar
belirtilerek ileriye doniik Oneriler yapilmistir. Planli bir sekilde gergeklestirilen
oyunlastirma yonteminin, egitim ortamini sikici bir halden ¢ikararak eglenceli, 6gretici
ve yaratict bir egitim ortami haline getirecegi aciktir. Onemli olan oyunlastirma igin
yapilabilecek uygulamalarin sadece tasarimcilarin hayal giiciiyle smirlt oldugunu

unutmamaktir.



ALTINCI BOLUM

6. ONERILER

6.1. Arastirmacilar icin Oneriler

1.

Oyunlagtirma  c¢aligmalarinin ~ basarisinda  eg8lencenin  ¢ok  biiylik  katkisi
bulunmaktadir. Bu nedenle oyunlastirma tasarimlart planlanirken her asamaya
eglence unsurunun katilmasi daha basarili sonuglar ortaya ¢ikarabilir.

Oyunlastirma calismalarinda ozellikle alt seviyedeki Ogrencilerin, yarisa dahil
edilebilmeleri ve motivasyonlarinin artirilmasi i¢in farkli motive edici unsurlarin
planlanmas1 gerektigi diisiiniilmektedir. Ornegin &grencilerin farkli haftalarda
ekstra puan kazanacaklar1 ya da bonus elde edebilecekleri etkinlikler planlanarak,
motivasyon ve derse bagliligi olumlu etkileyecek kupa, rozet ve seviye gibi
odiillendirmelerin yani sira sanal ve gercek hediyelerin verilmesi saglanabilir. Bu
hediyeler, popiiler bir oyun sitesine bedava giris hakki kazanmak, sanal depolama
alaninda kapasiteyi artirmak ya da iyi bir restaurantta yemek fisi kazanma seklinde
cok farkli ddiiller de olabilir. Bu motivasyon unsurlarini belirlerken 6grencilere
kiiciik bir anket uygulanabilir, soru-cevap ile durum tespiti yapilabilir ya da oyuncu
tiplerine gére motivasyon unsurlar1 belirlenebilir.

Oyunlastirma etkinliklerinin tasarlanmasinda oyuncularin kisilik 6zellikleri, oyun
tercihleri, 6grenme stilleri, yas ve cinsiyet gibi etkenlerin dikkate alinmasi gerektigi
goriilmiistiir. Bu nedenle oyunlastirma g¢alismalarina baslamadan 6nce grubun
demografik 6zelliklerinin belirlenmesi ve bu 6zelliklere gore tasarimlar planlanmasi
siirecin daha rahat islemesine yardimci olacaktir. Ayrica grubun analizi, yapilan
oyunlastirma ¢alismalarinin basarisinin artmasina katki saglayacaktir. Bunun igin;
O0grenme stili envanteri, oyuncu tipi belirleme Olgegi gibi grubun 6zelliklerini
belirleyici ¢alismalar yapilabilir.

Lider tahtasi 6grencilerin durumunu takip etmesi agisindan faydali olsa da kimi
zaman alt seviyedeki Ogrencilerin yaristan kopmasina, motivasyonlarinin
azalmasina etkileri bilinmektedir. Bu nedenle lider tahtasi kullanilacak gruplarda alt

seviyedeki 6grencileri yarisa dahil edebilmek ve motivasyonlarini artirmak igin
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farklt motive edici unsurlarin planlanmasi gerekmektedir. Bu motive edici unsurlar
fazla kupa, puan, bonus vb. 6diil kazanilabilecek sinif ici-sinif dis1 etkinlik ve
internet uygulamasi olabilecedi gibi Onceden kriterleri belirlenen, 6grencilerin
yapacagi ekstra etkinlikler de olabilir.

Edmodo’nun kullanildig1 birinci ve ikinci agsamada 6grencilerin daha ¢ok Facebook
kullanmay1 tercih ettikleri goriilmiistiir. Oyunlastirmanin temelinde bulunan
unsurlardan birisinin de eglence oldugu diistiniildiigiinde; sosyal aglardan en yaygin
kullanilan Facebook’ un uygulamalarda daha ¢ok tercih edilmesi uygun olacaktir.
Dosya yonetimi ve icerik paylasimi gibi uygulamalar i¢in Edmodo ve Moodle gibi
sistemlerin kullanilmasi daha uygun olurken, bunlar diginda yapilacak etkinlikler,
paylasimlar ve iletisim i¢in Facebook kullanimi daha uygun olacag
diisiiniilmektedir. Bu nedenle sosyal aglarin oyunlastirma calismalarinda
kullanilacagi daha ayrintili calismalar yapilabilir.

Temelinde oyun unsurlarini bulunduran oyunlagtirmanin igerisinde her tiirlii oyun
kullanilabilir. Bunlar bilgisayar oyunlar1 olabilecegi, sosyal oyunlar ya da Kahoot
benzeri oyun tabanl dijital uygulamalar olabilir. Hangi tiir oyun kullanilacaksa;
Ogrencilerin kendilerini rahat bir oyun ortaminda hissetmesi, kurallar1 tam olarak
anlamasi, iyi bir ¢evre diizeni ve oyun ortami hazirlanmasi, oyunlarin 6grenci
ithtiyacina, ilgi ve seviyelerine uygun sekilde planlama yapilmasi gerekmektedir.
Ayrica 0gretmenlerin de oyun dagarciginin genis olmasi, oyunlarin oyunlastirma
igerisinde uygun sekilde kullanilmasini, derse yonelik planlanmasini saglayacak ve
oyunlastirmanin basarisim artiracaktir. Bu nedenle farkli oyun tiirlerinin
oyunlastirma igerisinde ne sekilde kullanilabilecegine yonelik arastirmalar
yapilabilir.

Yapilan ¢alisma, sinif ortaminda gergeklestirilen oyunlastirma caligmalarinin yani
sira internet uygulamalarini da igermektedir. Ancak smif i¢i uygulamalarda daha
cesitli uygulamalar yapilmis, internet uygulamalari ise 6grenci 6gretmen iletisimi,
bilgi paylasimi ve ders kaynaklarmin paylasimi ile belirli bir c¢ercevede
gerceklestirilmistir. Bu nedenle sadece e-0grenme ve mobil 6grenmeyle ilgili
oyunlastirma calismalar1 yapilabilir.

Oyunlastirma ¢alismalarinin son yillarda arttig1 ve yapilan deneysel ¢alismalarin da

fazla olmadig1 bilinmektedir. Bu nedenle oyunlastirmayla ilgili deneysel ¢aligmalar
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yapilabilir. Ayrica oyunlagtirmanin dijital oyunlarla 6gretim, sosyal oyunlarla
Ogretim gibi farkli 6gretim yontemleriyle karsilastirildigi calismalar da yapilabilir.
Yapilan ¢alismada, teorik ve uygulamaya yonelik derslerde uygulamalar
yapilmistir. Ayrica uygulamalar lisans, yiiksek lisans ve doktora 6grencileriyle
gerceklestirilmistir. Bu nedenle oyunlastirmanin sozel ve sayisal alandaki farkl
derslerde, farkli yas gruplarinda ve farkli egitim kademelerinde uygulanmasina
yonelik arastirmalar yapilabilir.

Yapilan ¢alismada oyunlagtirmayla ilgili verilen planlama ve uygulamaya yonelik
tasarim c¢ercevesi dikkate alinarak, farkli derslerde oyunlastirmanin 6grencilerin

akademik bagarisi tizerindeki etkilerine yonelik ¢calismalar yapilabilir.

Uygulayicilar icin Oneriler

Ogrencilerde belli bir seviyede farkindalik yaratmak ve beklenti olusturmak igin
oyunlastirma 6ncesinde uygulamalarla ilgili bir takim ¢alismalar yapilabilir. Bunun
icin 6grencilere oyunlastirma siiresince yaptirilacak etkinliklerle ilgili fotograf,
video, calisma kagidi, etkinlik malzemeleri vb. oyunlastirma uygulamalarina
yonelik bir bilgilendirme yapilabilir. Bu bilgilendirme ayr1 gosterimler seklinde
olabilecegi gibi, hazirlanan bir video ya da sunum seklinde de olabilir. Bylece hem
ogrencilerde bir beklenti olusturulabilir hem de uygulamaya kars1 motivasyon ve
ilgilerinin artmasi saglanabilir. Oyunlastirma uygulamas1 ile ilgili verilen 6n
bilgiler farkli sekillerde kurgulanarak oyunlastirmanin bir parcasi haline de
getirilebilir,

Facebook ortaminda yapilan paylasimlar Ozellikle birinci asamada uygulama
yapilan ogrencilerin motivasyonunu azaltmistir. Ogrenciler ortama c¢ok bagl
kaldiklarim1  ve paylasimlart takip etme konusunda yetersiz kaldiklarini
digiinmiislerdir. Bu nedenle sosyal aglar iizerinden yapilan oyunlagtirma
caligmalarinda, grubun o6zelliklerine gore (¢alisma durumu, yas, cinsiyet vb.)
uygulamalar yapilabilir. Ornegin, sosyal aga girilecek giinler ve saatler grubun
aldig1 kararla belirlenebilir, her 6grencinin yapacagi paylasimlara sinirlama
getirilebilir (haftada en fazla 3 paylasim gibi), yapilan paylasimlarla ilgili bir kriter

listesi olusturulabilir.
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EKLER

EK 1. Ogrencilerle Yapilan Miilakat Sorular

O-

Bu ders ile ilgili genel diisiinceleriniz nelerdir?

Yaptigimiz oyunlastirma uygulamasinda begendiginiz uygulamalar nelerdi?
Yaptigimiz oyunlastirma uygulamasinda begenmediginiz uygulamalar nelerdi?
Sizce oyunlastirma i¢in bagka hangi uygulamalar yapilabilirdi?

Klasik yontemle islediginiz dersi bu donem islediginiz dersle yontem, teknik,
eglence ve motivasyon gibi unsurlar diistinerek karsilagtirma yapabilir misiniz?
Oyunlastirma uygulamasindaki ddiillendirmeler yeterli ve uygun muydu? Bagka
ne sekilde odiillendirmeler yapilabilir? (kupa disinda en diisiik not silinmesi
gibi...)

Oyunlastirmanin  egitim ortamlarinda uygulanabilirligi ile 1ilgili neler
diisiiniiyorsunuz?

Sizce oyunlastirma gerg¢ek oyunun sagladigi eglence ve motivasyonu ne 6lgiide
sagliyor?

Dersteki hangi uygulama sizlerde gercek oyun hissini olusturdu, neden?

10- Bu derste en iyi 6grenme sonucunu elde ettiginiz etkinlik neydi, neden?



EK 2. Haftahk Yansitic1 Ogrenci Giinliiklerinde Cevaplanan Sorular

N o a bk~ wDd e

Bu hafta benim icin en sasirtici olay, bilgi ya da gelisme nedir?
Ogrendigim en faydali bilgi nedir?

Konuyla ilgili aklima takilan soru nedir?

Bu konuyla ilgili bir ¢aligma yapmak istesem ne yaparim?
Ilerde bir arastirmada kullanmay1 diisiinebilecegim bilgi nedir?
Bu konuyu benim i¢in eglenceli hale nasil getirirdim?

Bu konuyla ilgili daha farkli ne 6grenmek isterdim?
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EK 3. “Oyun, Sanal Diinya ve Simiilasyonlarmn Egitimde Kullanim” Dersinin
Oyunlastirilmis Izlencesi

trendlerden
(konu, karakter,
dijital ortam vs)
bahsediniz.

2. Huizinga’nin

Homo Ludens
kitabindaki  iki
boliimde
okudugunuza
gore neler
oyundur, neler
degildir?

- Her hafta oyun, sanal
diinya ve simiilasyonlarla
ilgili giincel gelismeler ve

yapilmig ¢aligmalarin
Facebook ya da  Edmodo’ da
paylasilmasi

“Cocukken oynadiginiz

oyunlar nelerdi? Baginiza
gelenler neler? “sorusunun
Edmodo’da sorulmasi

- Huizinga Homo Ludens

kitabindan “oyun nedir, ne

degildir” sorusuna karsilik

gelecek kelimelerin
secilmesi bu kelimelerle ilgili kose
kapmaca etkinliginin yapilmasi

N [ = =
= = x =
c c c c
o o h=] he]
<Y <Y 5 D

-‘fl‘é Konu Yapilacaklar Odiil | Okumalar if};g:(:;me
Ders hakkinda

< L

= genel  bilgiler

I | verilmesi

—i
Gec¢misten - Simiilasyon, dijital oyun, | 1 kupa
giiniimiize You sanal gerceklik, artirilmig *Homo
sanal ortamlar gerceklik, sanal diinya, Ludens-
(oyunlar, sanal ortam, devasa sanal Huizinga
simiilasyonlar ortamlar, devasa ¢ok  kullanicili
ve sanal | ortamlarla ilgili videolarn arastirilarak *Tirkiye'
diinyalar) Facebook ya da Edmodo paylasilmasi. de Blog

Oyunlarin | yazin
Makalelerdeki sifrelerin 1 Kupa | Tarihsel Facebook
Haftanin paylasilmasi. Gelisimi ve Edmodo
Sorulari: da yorum
*Oyun ve | yapma

1.Dijital Biigii
oyunlarin = = : (Metin
arihint | 70°er, - Egitimde omek bir And)
80°ler. 90°lar ve simiilasyonun sinifta

< . paylasilmasi

£ 2000’ler olarak

T | aymrarak 0

«i | tarihlere ait
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Cok oyun oynayan Kkisilere
yasadiklari ile ilgili soru sormak isteseniz
neleri sorarsiniz?

1 Kupa

1 kupa
Her hafta oyun, sanal diinya ve
simiilasyonlarla ilgili giincel gelismeler,
oyunlarin  etkileri iizerine yapilmis
gincel c¢alismalar ve  duyurularin
facebook iizerinden ilan edilmesi.
*Reigeluth | Blog
sf: 163-328 | yazimi
< Educationa | Facebook
= DIEREICE | Theories | ve Edmodo
I Summary. | da yorum
@ yapma
Cok oyun oynayan birka¢ | 1 kupa *Understa | Blog
kisiyle yapilacak nding yazimi
roportajlar  ile oyun Fun_Alessi
oynamanin kisilerin _Trollip Facebook
yasantilarina etkilerini ortaya ¢ikarma ve ve Edmodo
1 sayfalik rapor haline getirme. da yorum
< *Goldstein | yapma
£ | Oyunlarm . - Her hafta oyun, | 1kupa | _effectsofg
T | oyuncular :E sanal diinya ve amesonkid
< | uizerindeki simiilasyonlarla ilgili s
etkilerine dair konferans ilanlart, 9
yapilms oyunlarla ilgili giincel gelismeler,
cahismalar oyunlarmn etkileri {izerine yapilmis
gincel ¢aligmalar, duyurularin ilan
edilmesi.
Makalelerdeki sifrelerin 1 Kupa
m paylasilmasi.
o
©
5 DERS YOK
o I
Facebook  iizerinde  bir *Jonassen | Blog
tartisma yapilmasi Chapter 1, | yazinu
Chapter 2
Cok oyun oynayan 1 bonus Facebook
bireylerde  hangi  durumlar  ortaya ve Edmodo
oo ¢ikabilir? da yorum
< yapma
©
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(Bu etkinlik i¢in fakiilteden oyun
oynamay1 seven 4-5 kisi
belirlenecektir. Ogrenciler kiminle
roportaj yapacaklarini bilmeyecekler.
Ogrenciler gruplara boliinerek
roportaj yapacaklar1 kisiler sdylenir.
Burada  o6grencilerin  sorduklar1
sorulart ve verilen cevaplart not
etmeleri istenir. Ayrica roportaj
yapilan kisiye kendilerine sorulan
sorularin kalitesi ve sorular1 begenip
begenmedikleri ile ilgili kisa bir
degerlendirme kagidi verilecektir.
Roportaj yapilan kisilerin notlarina
gore gruplara puan verilecek.

Her hafta oyun, sanal

: E diinya ve
\ simiilasyonlarla ilgili
konferans ilanlari,

oyunlarla ilgili gilincel gelismeler,
oyunlarin etkileri lizerine yapilmisg
giincel c¢alismalar, duyurular ilan
edilmesi.

1 kupa

O,

Makalelerdeki
sifrelerin paylagilmasi.

1 Kupa

O,

7. Hafta

Oyunlardaki
o0grenme
teorileri ve
o0gretim
stratejileri

Ticari oyunlarin
egitimde
kullanim

Gegmisten
giiniimiize
egitsel oyunlar

Sorular

1- Herhangi bir
egitsel amag
icermeyen bir
oyunun iyi ya da
kot yonde
oyuncuya etkileri
olabilir mi?
Nedenleri ile
tartisiniz.

o-Oyunlar

tasarlanirken herhangi bir teoriye
dayandirilir m1?

Teori oyunun iginde midir yoksa
onun kullanim seklinde mi yatar?
Tartismalarin  Facebook iizerinden
yiiriitiilmesi

1 kupa

O,

Oyunlarin Tarihsel
gelisimiyle ilgili hikaye-
gazete haberi-siir yazma
ve resim yapma

1 kupa

O,

Her hafta oyun, sanal

etkinliginin gerceklestirilmesi
diinya ve
simiilasyonlarla ilgili

konferans ilanlari,

oyunlarla ilgili giincel gelismeler,
oyunlarin etkileri iizerine yapilmis
giincel c¢alismalar, duyurular ilan
edilmesi.

1 kupa

O,

-Flow in
Games-
CACM

-Malone
Motivation
Report-
Xerox

Blog
yazimi

Facebook
ve

Edmodo
da yorum
yapma
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“Cocukken oynadiginiz
oyunlar nelerdi? Basiniza
gelenler neler? “sorusunun
Facebook’ta sorulmast

- Her hafta oyun, sanal diinya
@ ve similasyonlarla ilgili
konferans ilanlari, oyunlarla

ilgili ~ glincel  gelismeler,
oyunlarin  etkileri iizerine yapilmis
gincel calismalar, duyurular ilan
edilmesi.

Sinif 2-3 gruba ayrilacak. Her

gruba ayni malzemelerden
verilecek. Bu malzemelerden
bir oyun yapmalari istenecek,
En ilging oyunu tasarlayan gruba o6diil
verilecek (1 pinpon topu, ip, plastik
bardak, birkag tane atag)

[N [N N
= = =
c = =
i) S S
D D D

Makalelerdeki sifrelerin

() paylasilmasi.
\

1 Kupa

10. Hafta

Bir oyun
tasarlamak I
(Karar verme
siireci, oyun
tasarim
siirecinde olmasi
gerekenler

Bir oyun
tasarlamak I1
(Karakter,
senaryo ve
ortamin
tasarimi)

Giizel egitsel
oyunlarin paylasilmasi ve kisaca oyunun
amacinin ve oynanis seklinin

@i

- Sinifin 4’e boliinmesi, iki
grubun kullanilabilirlik iki

agiklanmasi
grubun da oynanabilirlik
¢alismasini iirii

yiiriitmesi

(Rayman oyunu ile) ve kisa bir rapor
gelistirilerek Facebook’ta sunulmasi

3 kupa

O

*Education
al  Game
Design

*Harry
Potter
Game
Design

Blog
yazimi

Facebook
ve Edmodo
da yorum
yapma
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- Her hafta oyun, sanal
:E diinya ve simiilasyonlarla

ilgili konferans ilanlari,

oyunlarla ilgili  giincel
gelismeler, oyunlarin etkileri {izerine
yapilmis giincel calismalar, duyurular
ilan edilmesi.

1 kupa

O,

Makalelerdeki sifrelerin
paylasilmasi.

1 Kupa

(2 6rnekten ¢ok bulun 6grenciye 1 bonus,
en ¢ok Ornegi bulan 6grenciye 2 kupa)

-Simiilasyonlarin egitimde | 1 kupa Blog
Simiilasyonlarin kullanildig1 baglica alanlar *Barab_Th | yazimu
egitimde nelerdir? Ornekleri, omas_dod | Facebook
kullanimi yapilmis calismalar1 ge ve Edmodo
inceleyip etkilerinin agiklanmasi, Carteaux_ | da yorum
bunlarin Facebook ya da Edmodo’ da Tuzun yapma
Haftanin paylasilmasi.
Sorusu -Simiilasyonlarla ilgili bir | 1kupa | *Dickey_
TN videonun bulunup ActiveWor
Simiilasyon, Facebook’ ta paylasilmasi 9 lds
£ | dijital oyun, HakanTuz
£ | sanal gergeklik, un_QA
— | artinlmg . Her hafta oyun, sanal dinya | 1 kupa
| gerceklik, sanal E ve simiilasyonlarla ilgili
diinya, sanal konferans ilanlari, oyunlarla *SacondLi
ortam, devasa ilgili  gilincel ~gelismeler, 9 fe Warbur
sanal ortamlar, | oyunlarin  etkileri ~ lizerine  yapilmig ton
devasa cok | giincel  calismalar,  duyurular ilan
kullanicili edilmesi.
ortamlar Makalelerdeki sifrelerin 1 Kupa
kavramlarini paylasilmas.
ayristirarak
ornekler veriniz.
3 boyutlu sanal -Erzurum kig 2 kupa Blog
diinyalarin “ , ) SEcons oyunlart ile ilgili yazimi
egitimde @ LI F sanal ortamin 9
kullanimi incelenmesi Facebook
— _ ve Edmodo
< | 3 boyutlu sanal -Egitimde sanal diinyalar | 1 kupa da yorum
& | diinyalarmn ile ilgili en az iki 6rnegin yapma
T | tasarlanmas: bulunarak Facebook’ ta 9
& paylasilmasi
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-Ogretim iiyesinin
Facebok’ ta bir video
paylasarak daha sonra bu
video ile ilgili bir soru
yoneltmesi ilk cevaplayana
odiil verilmesi

®

[EEN
Py
=
Ee}
D

- Her hafta oyun,

:E sanal diinya ve

simiilasyonlarla ilgili

konferans ilanlari,

oyunlarla ilgili giincel gelismeler,

oyunlarin etkileri iizerine yapilmis

gincel c¢alismalar, duyurular ilan
edilmesi.

[ERN
Py
[

©
QD

O,

Makalelerdeki sifrelerin
paylasilmasi.

[EN
A
<

Ee]
D

9,

13 ve 14. hafta

Gelecegin oyun
teknolojileri ve
egitim
potansiyelleri

D@

-Oyunlara entegre
edilebilecek iki farkli teknolojinin
arastirilmasi ve bunun paylasilmasi
(Ubiquitous teknolojisi gibi)

[=Y
Py
c

=]
sY)

O

Simiilasyon, dijital oyun,
sanal gergeklik, artirilmis
gerceklik, sanal diinya,

sanal ortam, devasa sanal
ortamlar, devasa c¢ok  kullanicili
ortamlardan en az ikisiyle ilgili youtube
dan videolarin arastirilarak Facebook’
tan paylasilmast (2 6rnekten ¢ok buluna
1 madalyon en ¢ok 6rnegi bulana siirpriz
olarak 2 madalyon)

You

—
Py
c

o
D

O,

Makalelerdeki sifrelerin

1 Kupa
m paylagilmasi.
Her hafta oyun, sanal | 1 kupa
diinya ve simiilasyonlarla
ilgili konferans ilanlari,
oyunlarla ilgili  giincel

gelismeler, oyunlarin etkileri {izerine
yapilmig giincel ¢alismalar, duyurular
ilan edilmesi.

Daha o6nceden hazirlanan 4
pusula fakiilte igerisinde
saklanir. Ogrencilerin,
oyunlastirma kavramina ait
bilgiler ve bir sonraki pusulanin yerini
belirten pusulalart  bulmalart istenir.
Pusulalar1 bulma sirasina gore gruplara
kupa 6diili verilir.

4 kupa

O,

*R.Solso&
M.K.
Maclin&
O.H.
Maclin— sf.
541-582

Blog
yazimi *

Facebook
ve Edmodo
da yorum
yapma
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Her hafta oyun, sanal diinya | 1 kupa
:E ve simiilasyonlarla ilgili
\ konferans ilanlari, oyunlarla
ilgili glincel gelismeler,
oyunlarin  etkileri iizerine yapilmis
giincel c¢aligmalar, duyurularin ilan
edilmesi.

Odiil: Her gorev= 1 Kupa
20 Kupa=1 Level
1 Bonus =1 Level

Durum: Kazanilan 06diillerin toplaminin Edmoda da duyurulmasi, simifta
kupalarin her hafta daha fazla koyu renge boyanmasi, level atlama

Basar1: Kupa kazanma, gercek ve sanal 6diil kazanma, level atlama

Kendini ifade etme: Sosyal ag ortaminda (Facebook, Edmodo) konuyla ya da o
dersin igerigiyle ilgili paylasimda bulunma, sinif i¢i oyunlara ve etkinliklere aktif
katilim yapma.

Rekabet: Iki haftada bir sosyal paylasim ortaminda tiim o6grencilerin
siralamasinin duyurulmasi, belirlenen 2 hafta i¢in en diisiik notun silinmesi, smnif i¢i
yapilan etkinliklerde basar1 saglama.

Ozveri: Belirlenen zamanlarda gorevlerin yerine getirilmesi, dersten gegmek

DEGERLENDIRMESI YAPILACAK ETKINLIKLER

1- Oyunlarla ilgili herhangi bir video paylagimi yapilmasi (1 kupa)

2- Facebook’ ta ve Edmodo’da oyunlarla ilgili bulunan makale ya da degisik
icerikli dosyalarin paylasilmasi (1 kupa)

3- Facebook ya da Edmodo’ da paylasilan igeriklere yorum yapma (1 kupa)

4- Tim donem boyunca tartigmalarda en fazla yorum yapan kisiye 6diil verilmesi
(1 bonus)

5- 1. level= Newbie ®

2. level=Average

3. level= Good ®
4 level= Superstar o

6- Kazanilan 6diillerin diizenli olarak Edmodo’ dan ilan1 yapilacaktir. Ayrica her
kisinin durumu yan1 skor tahtasi1 gosterilecektir.

7- Donem sonunda birinci olanin yapilan quizlerde ya da oyun senaryosu hazirlama
gibi 6devlerinden aldig1 en diisiik not silinebilir.
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EK 4. “Bilgisayar Tabanh Bilissel Ortamlar ve Arastirmalar1” Dersinin
Oyunlastirilmis Izlencesi
o . Kendini
= Konu Yapilacaklar Odiil Okumalar )
T ifade etme
‘U -
E Dersin
I
5 tanmitimi
Biligselci _ 1 kupa Blog yazimi
felsefe nedir? E
Bilissel ) Birbirini tanima etkinligi Faceéagok d
lkllsse 1 gerceklestirilecek \ég rg:)rg
yaklagimiar Etkinlikten = 6nce  bir  form a may u
Bilissel hazirlanir. Bu formda hem kisilere yap
sf'l?osleo Lo | sorulacak sorular hemde konuyla
pll ) Jini ilgili  sorular hazirlanir. Bu
alaniart maddeleri  3-5  dk  iginde
o birbirlerine sorarak tamamlayan ilk
il Kisiadallalir *Schunk, D.
felsefenin Tkupa H. - sf: 130-
varsayimlari You 180
£ Tube
I Youtube’ dan videolarin *R.  Solso&
N aragtirilarak  Edmodo ya da M.K.
Facebook’tan videolarin Maclin& O.H.
paylasilmasi Maclin — sf: 1-
Makalelerdeki 1 kupa 37
l sifrelerin paylasilmasi.
1 Kupa

-Ogretim
iiyesi, haftanin konusu ile ilgili bir
soruyu Facebook’ ta sorarak
konuyu tartigacaktir.
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inquiry teaching
Distributed Cognition
Situated  cognition
theory

Biligsel 6grenme 1 kupa Blog
kuramecilari *Schunk: yazimi
o . 77-129
BilissclRGerenme 9 (Bsliim 3) | Facebook
Piaget:Biligsel kuramcﬂap ile "9'“ Uzl ve Edmodo
gelisim kurami haberi, hikaye, resim ve siir *Schunk, | da yorum
Bruner: Bilissel etkinliginin yapilmasi. D. H. — sf: | yapma
gelisim kurami 324-365
Vygotsky:  Biligsel | @7 1kupa | Bgsliim 8)
dgrenme
Ausubel- Anlamli -Youtube’ dan
O0grenme videolarin arastirilarak *Asia  e-
Bandura: Sosyal | Edmodo ya da Facebook’tan university:
© Ogrenme teorisi videolarm paylasilmasi Chapter 5
5
™
Makalelerdeki 1 Kupa
i sifrelerin
\ paylasilmasi.
1 Kupa
Ogretim
iiyesinin haftanin konusu ile
ilgili  soruyu  Facebook’ta
sormasi ve konunun
tartigilmasi
Biligsel akimdan yola 1 Kupa | *Reigeluth | Blog
s You .
glka_n _ 6grenme , C.M., sf: | yazinm
teorileri ve Youtube’ i 163-328
uygulamalart videolarin arastirtlarak i Facebook
o Edmodo ya da Facebook’ tan *Educatlpn ve Edmodo
. Algo heuristic theo_ry linklerin paylasiimas al Theories | ’da yorum
& | Structural  Learning Summary. | yapma
f._—5 theory pdf’den
< | Component display S. 3, S. 11,
Elaboration theory S. 21, S
Cognitive theory of 50
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Makalelerdeki
sifrelerin
paylasilmasi.

(=

1 Kupa

O,

tartisilmasi

1 Kupa
- Ogretim
& iiyesinin haftanin konusu ile
T ilgili  soruyu  Facebook’ta
= sormast ve konunun
tartigilmasi
’ 1 Kupa
Pusula etkinliginin 8
6grenme teorileri ve
uygulamalarina yonelik
uygulanmasi.
Bilissel ara¢ nedir? 1 Kupa *Jonassen | Blog
You
Tube Chapter 1, | yazimu
Bilissel felsefeye Youtube’  dan Chapter 2
uygun tasarim videolarm arastirilarak . Facebook
) *Kieran ve
Edmodo ya da Facebook’ tan
linklerin paylasilmasi Egan Edmodo’
Makalelerdeki | 1 Kupa da yorum
‘ sifrelerin L
& paylasilmasi. 8
1 Kupa
<
E C
S Ogretim
lyesinin haftanin konusu ile
ilgili soruyu Facebook’ta
sormast ve konunun
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& 1 Kupa
- Bu haftaya kadar

olan konular1 i¢ine alan drama
etkinliginin smifta

O,

yaptirilmast.
Scheme theory, 1 Kupa Blog
Structural learnin fou
g yazimi
theory: Veritabani- e chm
Semantik aglar- videolarin aragtirilarak Facebook
Kavram aglart Edmodo ya da Facebook’ tan e i
linklerin paylasilmasi Edmodo
da yorum
Makalelerdeki 1 Kupa YELNE)

sifrelerin
\ paylasilmasi.

Ogretim
liyesinin haftanin konusu ile
ilgili soruyu Facebook’ta
sormasi ve konunun
tartigilmasi

O,

6. Hafta

1 Kupa

9

Odiil:  Her etkinlik sonucu kupa kazinilmasi, dénem boyunca belirlenen 2 hafta
en diisiik notun silinmesi. Her level atlayanin final notuna +5 puan verilmesi. Her seviye
atlayana rozet verilmesi, her hafta kupa birincisinin sinifta rozet takmasi,

Durum: Kazanilan &diillerin toplammin Edmoda da duyurulmasi, simifta
kupalarin her hafta daha fazla koyu renge boyanmasi, level atlama

Basar1: Kupa kazanma, rozet takma, gercek ve sanal 6diil kazanma, level atlama
dersten gegmek, en yiiksek notla gecene gergek bir kupa verilmesi.

Kendini ifade etme: Sosyal ag ortaminda (Facebook, Edmodo) konuyla ya da o
dersin igerigiyle ilgili paylasimda bulunma, sinif i¢i oyunlara ve etkinliklere aktif
katilim yapma.

Rekabet: 1ki haftada bir sosyal paylasim ortaminda tiim &grencilerin
siralamasinin duyurulmasi, sinifta kupalarin her hafta daha fazla koyu renge boyanmasi,
belirlenen 2 hafta icin en diisiik notun silinmesi, smif i¢i yapilan etkinliklerde basari
saglama, sosyal ag ortaminda paylasilan videolarin jiiri tarafindan begenilmesi.

Ozveri: Belirlenen zamanlarda gorevlerin yerine getirilmesi, dersten gecmek
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DEGERLENDIRMESI YAPILACAK ETKINLIiKLER

Oyunlarla ilgili herhangi bir video paylasimi yapilmasi (1 kupa)

Facebook’ ta ve Edmodo’ da oyunlarla ilgili bulunan makale ya da degisik
igerikli dosyalarin paylasilmasi (1 kupa)

Facebook ya da Edmodo’ da paylasilan igeriklere yorum yapma (1 kupa)

Tiim donem boyunca tartismalarda en fazla yorum yapan kisiye 6diil verilmesi
(1 bonus)

1. level= Newbie @
2. level=Average 6

3. level= Good ®
4 level= superstar o

Kazanilan 6diillerin diizenli olarak Edmodo’ dan ilan1 yapilacaktir. Ayrica her
kisinin durumu yan1 skor tahtasi gosterilecektir.

Donem sonunda birinci olanin yapilan quizlerde ya da oyun senaryosu hazirlama
gibi 6devlerinden aldig1 en diisiik not silinebilir.
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EK S. Birinci Asamada Yapilan Birbirini Tanima Etkinligi Sorulari

1- En son okudugunuz kitap nedir?

2- Bu oyundan kag¢ kupa kazanacaksiniz? (siz yaziniz)

3- En son okudugunuz makalenin konusu nedir?

4-  QOgrencinin dikkati nelere baglidir? (siz yaziniz)

5- Kiigiikken olmak istediginiz meslek nedir?

6- En cok ilgilendiginiz akademik ¢alisma alani nedir?

7-  Su an bulundugunuz laboratuardaki pencere sayisi kactir? (siz yaziniz)

8- Lisans egitimini aldiginiz tiniversite hangisidir?

9- Yukaridaki bilgilerden kag tanesi uzun stireli bellekten ¢agrilmistir? (siz yaziniz)

10- Biligsel psikolojinin alanlarindan 3 tanesini yaziniz. (siz yaziniz)

11- Dogum tarihiniz nedir?

12- Bellekte saklanan bilgi kapasitesi ne kadardir? (siz yaziniz)

13- En begendiginiz futbolcu kimdir?

14- Yukaridaki bilgilerden kag tanesi ¢alisan bellekte islenmistir? (siz yaziniz)

15- Memleketiniz neresidir?
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Kendini
i Konu Yapilacaklar Odiil Videolar ifade
k= etme
I
- Tleri Excel -Dersten oOnce Facebook’” ta 1 Kupa 1 ve 2
- Makrolar ve Ogrencilere bir soru sorulur. Klasordeki
Denetim Araglar1 | Ortaokul ¢ocuklarina Access’i videolar
- Makro anlatmaniz gerekse nasil bir yiiklenecek
Kaydetme ve etkinlik yapardiniz?
Calistirma
1ve2. 1 Kupa
®.® Klasordeki,
- Access’e giris tqplam 4 videoya
sifre eklenecek.
Derste Access ile 1 Kupa
& i ilgili bir etkinlik
& 5,0 yaptnhr. Once
o bitiren 5 kisiye
kupa verilir. Etkinlige
baslamadan once haber
verilmeyecek.
Smuftaki etkinlikten 1 Kupa
i once OFFICE
L, sepeti etkinligi
yaptirilir. Excel ve
Acces ile ilgili  terimler
kullanilir.
<
S E ViZE HAFTASI
- Access 1-Kayitlar arasinda
-Tablolarla nasil gezilecegi
galismak videodan
¢ikarilacak. Bunun’ 3. Klasordeki
© CeV.abll’ll Facebook 11 video
&= ta yazmalari istenecek. (5.
< " dosyasindan 3
< i) . tanesine sifre
= 2-Kayitlar1 filtrelemede ile eklenecek.

ilgili ctimleler sorulacak. (9.
Video)

3-Pivotchart ile ilgili basit bir
tablo gorgntgsg ekrana verilip
bunu yaparak Facebook’ ta
paylagmalari istenecek.
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Derste oOrnek bir
Tablo verilerek, Access
de “hirsiz kim”etkinligi
gergeklestirilir.

1 Kupa

O,

Palyagco  Etkinligi
gerceklestirilir.

1 Kupa

O,

12. hafta

- Access

- Veri tabanina

tablo eklemek

Dersten 6nce veri alma ve veri
verme islemine Ornek olabilecek
bir uygulama yaparak Facebook’ a
gondermeleri istenir.

[N
A

upa

O

Sadece 1. Videoya
sifre eklenecek.
1.Veri turleri

nedir kismi
karartilacak. Bunu
Facebook’ ta paylasmalari
istenecek. Ilk paylagan 20 kisiye
kupa verilecek.

2.0le nesnesinin adi sorulacak.
Videoda sadece tanimi olacak...

®.®

[N
o)

upa

O,

Birincil anahtar
olusturma ile ilgili
evsahibi kiraci oyunu
oynanir. (Bag kuran
kisiler birincil anahtar deyince
yer degistirir, ortada duranlar veri
deyince yer degistirir.

2 Kupa

O,

4,
Klasord
eki 1.
Videoya
sifre
eklenir.
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-Access-Sorgularla Sandalye-top 5.

Calismak etkinligi yaptirilir. 1 Kupa klasordek
i videolar
izlenecek

- Access - Rapor

3. ve 7. Videolara
sifre eklenir. 1 Kupa
1-3. videonun bir
yerine  komik bir
video eklenir.
Ornegin  bir reklam videosu
eklenip ne reklami olabilecegi
sorulur. (eglence amagl bir
uygulama) Bunu Facebook’ ta
paylasmalari istenir.

13. hafta
2
]

-Access Formlarin 1 kupa 6.
Kullanim ﬂ ' klasordek
e . i videolar
Ogrencilere Kahoot izlenecek

14. hafta

etkinligi yaptirilacak. Ders
videolar izlettirilerek Kahoot taki
sorular1 cevaplamalari saglanacak.

Odiil: Her etkinlik sonucu kupa kazinilmasi, ddnem boyunca belirlenen 2 hafta
en diisiik notun silinmesi. Final notunun %15’ inin kupa sayisina gore verilmesi. Her
seviye atlayana rozet verilmesi, her hafta kupa birincisinin sinifta rozet takmasi,

Durum: Kazamilan o&diillerin toplammin Edmoda da duyurulmasi, sinifta
kupalarin her hafta daha fazla koyu renge boyanmasi, level atlama

Basar1: Kupa kazanma, rozet takma, gergek ve sanal 6diil kazanma, level atlama
dersten gegmek, en yiiksek notla gecene gercek bir kupa verilmesi.

Kendini ifade etme: Sosyal ag ortaminda (Facebook, Edmodo) konuyla ya da o
dersin igerigiyle ilgili paylasimda bulunma, simif i¢i oyunlara ve etkinliklere aktif
katilim yapma.

Rekabet: Iki haftada bir sosyal paylasim ortaminda tiim Ogrencilerin
siralamasinin duyurulmasi, belirlenen 2 hafta i¢in en diisiik notun silinmesi, smif i¢i
yapilan etkinliklerde basar1 saglama.

Ozveri: Belirlenen zamanlarda gorevlerin yerine getirilmesi, dersten gecmek

DEGERLENDIRMESI YAPILACAK ETKINLIKLER

1- Oyunlarla ilgili herhangi bir video paylasimi yapilmasi (1 kupa)

2- Facebook’ ta ve Edmodo da oyunlarla ilgili bulunan makale ya da degisik
igerikli dosyalarin paylagilmasi (1 kupa)

3- Facebook ya da Edmodo’ da paylasilan igeriklere yorum yapma (1 kupa)
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Tiim donem boyunca tartigmalarda en fazla yorum yapan kisiye 6diil verilmesi
(1 bonus)

1. level= Newhie ®

2. level=Average

3. level= Good ®
4 level= superstar o

Kazanilan 6diillerin diizenli olarak Edmodo’ dan ilan1 yapilacaktir. Ayrica her
kisinin durumu yani1 skor tahtasi gosterilecektir.

Donem sonunda birinci olanin yapilan quizlerde ya da oyun senaryosu hazirlama
gibi ddevlerinden aldig1 en diisiik not silinebilir.
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EK 7. Parazit Etkinligi Ciimleleri

Eall el

oo

10.

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.
18.

19.
20.
21.
22.

23.

Access veritaban1 yazilimidir.

Formiiller = isareti ile baglar”, “formiil yazarken bosluk birakilmaz”

“formiil yazarken sabit sayilar, hiicre adlar1 ve bolge adlar1 kullanilabilir

Excelde araliktaki dolu hiicrelerin sayisint veren formtil
=BAG DEG DOLU_SAY formiiliidiir

Say1 igeren hiicrelerin sayisini veren formiill =BAG DEG_SAY formiiliidiir

Veri tabani yoOnetim sistemi kayit tekrarini Onler, verilerin paylagimini
kolaylastirir, veri giivenligi saglar.

Bir veritabani uygulamasi i¢in kullanici arabirimi olusturmakta kullanilabilecek
veri tabani nesnesi formdur

Excelde bas harfi biiyiik olacak sekilde degistiren formiil =YAZIM.DUZENI
formiiliidiir

Excelde tiim harfler biiyiik olacak sekilde degistiren formiill =BUYUKHARF
formiiliidiir

Excelde bir hiicre igerisinde yazi1 yazarken alt satira gegmek icin ALT+ENTER
tus kombinasyonu kullanilir.

Egersay formiilii, belli bir hiicre araligi i¢indeki metin veya sayr igeren
hiicrelerde istenilen kosula uyan hiicre sayisini verir.

Access de backstage goriiniimiinde yeni dosya agabilir, kaydedebilir ve yeni
dosya olusturabilirsiniz

Access de gezinti bolmesinde herhangi bir 6geyi ¢ift tiklayarak o nesneyi
kullanabiliriz.

Access de formlar aracilifiyla tabloya veri girisi yapilir

Nesneyi farkli kaydet komutuyla veri tabanin1 pdf dosya tiiriinde
kaydedebilirsiniz.

Etkin olan nesne bir form ise tasarim goriinlimiinde bircok 06zelligi
degistirebilirsiniz.

Access programi ile olusturulan veritabaninin dosya uzantist MDB “dir

Bir tabloya verilerin daha gorsel bir ortamda girilmesini saglayan veritabani
nesnesine form denir.

Her veritabaninda mutlaka en az bir tablo bulunmak zorundadir.

Verileri satir ve siitunlar halinde saklayan yapiya tablo denir.

Veritabaninda saklanan en kiiciik bilgi birimi veridir.

Bir veri tabani tasarlarken; Veri tabaninin amacia ve hangi alanlara ihtiyaci
olduguna karar verilir.

Tablo kayitlarin pes pese birlesmesi ile olusan verilerin saklandig1 veri taban
nesnesidir.
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EK 8. Uciincii Asamada Yapilan Birbirini Tammma Etkinligi Sorular

1

En son okudugunuz kitap nedir?

2- En son izlediginiz dizinin ad1 nedir?

3- Veritabani programinin amaci nedir? (siz yaziniz)

4- Kiigiikken olmak istediginiz meslek neydi?

5- En cok ilgilendiginiz bilisim konusu nedir?

6- Access 2010’ da ana komut sekmeleri nelerdir? (siz yaziniz)

7- Kardeslerinizin adlar1 nelerdir?

8- Access’ de formlarin kullanim amaci nedir? (siz yaziniz)

9- Access’ de tablo ne ise yaramaktadir? (siz yaziniz)

10- En sevdiginiz sarki nedir?

11- Veritabanimi giinliik hayatta kullanabileceginiz bir 6rnek veriniz? (siz yaziniz)

12- En sevdiginiz ¢izgi film nedir?

13- Veritabaninda mutlaka en az bir..........ccooiiinnnn... bulunmak zorundadir.
(Boslugu siz yaziniz)

14- Bir veri tabani tasarlarken oOncelikle karar vermeniz gereken 2 ozellik nedir?
(Boslugu siz yaziniz)

15- Memleketiniz neresidir?



EK 9. Office Sepeti Etkinligindeki Kelimeler
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Alttoplam
Yinele
Yuvarla
Egersay
Metnecevir
Rastgelearada
Tamisgilinii
Ehataliysa
Cokegersay

. Emantiksalsa

. Emetindegilse
.Bag deg say
.Bag_deg dolu_say
. Bosluksay

. Dolayl

. Birlestir

. Indis

. Haftaningiinii

. Hiicre adresi

. Seriler

. Fonksiyonlar

. Formiil ¢gubugu
. Yuvarla

. Devresel 6deme
. Toplam

. Ortalama

. Yuvarla

. Artan siralama

. Azalan siralama

. Backstage

31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.

43

D1s veri

Veri sayfasi
Kayit

Sorgu
Backstage

Dis veri
Gezinti bolmesi
Veritabani
Tasarim gorintimi
Tablo

Form

Rapor

. Kayit
44,

Sorgu

215
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EK 10. Sandalye-Top Etkinligindeki Kelimeler

1- Acces’ de olabildigince alanlara yazilacak bilgileri par¢alamak yani daraltmak
gerekir.

2- Access’ de cift bilgilere sahip tablo yapmamak gerekir.

3- Veritabani verileri birbirleri ile iliskilendirir.

4- Veritabani yonetilebilir ve tagiabilirdir.

5- Veritabant programi, kullanict ile veritabani arasinda bir arabirim
olusturmaktadir

6- Standart olarak bir tabloda verilerin, fiziksel hafiza {istiinde de hangi alana gore
dizilecegini de birincil anahtar belirler.

7- Tablo kayitlarin pes pese birlesmesi ile olusan veri taban1 nesnesidir.

8- Formlar kayitlarin pes pese birlesmesi ile olusan veri tabani nesnesidir. (Yanlis)

9- Veri tabanlarinda tiim veriler tablolar i¢erisinde saklanir.

10- Veri tabanlarinda tiim veriler formlar igerisinde saklanir. (Yanlis)

11- Veri tipi, ilgili alanda saklanacak bilgilerin tiirlinii ifade etmektedir.

12- Alan boyutu, verilerin maksimum boyutu ya da uzunlugu demektir.

13-1ki veya daha fazla varlik kiimesi arasinda kurulan anlamli bagmntilara iliski
denir.

14- Tablolardaki satirlara kayit denmektedir.

15- Tablolardaki siitunlara alan denmektedir.

16- Tablolardaki siitunlara kayit denmektedir. (Yanlis)

17- Tablolardaki satirlara alan denmektedir. (Yanlis)

18- Anahtar Alan, Tablo icerisinde her bir kayit i¢in degeri degisen ve ilgili kaydin
kimligi niteligindeki alandir.

19- Birincil anahtar birden fazla alandan olusabilir.

20- Birincil anahtar birden fazla alandan olusmaz (Yanlis)

21- Veritabani bilgileri analiz etme kolaylig1 saglamaktadir.

22- Veritaban1 gereksiz veri tekrarini engeller.

23- Veritabani verileri organize etme ve veri giivenligini saglar.

24- Her veritabaninda en az bir tablo bulunur.

25- Her veritabaninda en az iki tablo bulunur. (Yanlis)
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26- Veritaban1 islemlerinde Once tablolar daha sonra kaydedilecek bilgiler
tanimlanir.

27- Veritabaninda 6nce formlarin dizayni yapilir (Yanlis)

28- Birincil anahtar, kayitlarin siralanmasini ve tablolarin iligskilendirilmesinin daha
etkin sekilde yapilmasini saglar.

29- Veritabaninda bir verinin alabilecegi deger tiirleri farklidir.

30- Veritabaninda bir verinin alabilecegi deger tiirii 3 tanedir. (Yanlis)

31- Veritabani i¢in bilgilerin analizi yapildiktan sonra, iliskisel veri modeline gore
veritabani semasi olusturulur.

32- Veritabaninda bir varlik; kisi, araba, ev veya c¢alisan gibi fiziksel nesneler
olabilir.

33- Veritabaninda bir varlik; sirket, is veya ders gibi fiziksel olmayan nesneler
olamaz. (Yanlis)

34-1ki veya daha fazla varlik kiimesi arasinda kurulan anlamli bagmtilara iliski
denir.

35-Sorgu, tablolar igerisindeki verilerden sadece istenilen alanlardaki bilgileri
goriintiilemede kullanilir.

36- Sorgular, veritabaninin bilgileri profesyonelce yonetmesini saglar.

37-Karigik halde bulunan binlerce kayit i¢inden, kullanicinin bilmesi gerekenler
sorgular sayesinde cekilir.

38-Karigik halde bulunan binlerce kayit iginden, kullanicinin bilmesi gerekenler
formlar sayesinde ¢ekilir. (Yanlis)

39-Form, bir veritaban1 uygulamasi i¢in kullanict arabirimi olusturmak igin
kullanilir.

40- Raporlar, verileri bi¢gimlendirmek ve Ozetlemek i¢in kullanilan bir veritabani
nesnesidir.

41-Formlar verileri bicimlendirmek ve Ozetlemek icin kullanilan bir veritabani
nesnesidir. (Yanlis)

42- Access 2007°de raporlar; PDF, XPS ya da diger dosya bicimlerine
doniistiiriilebilir (Yanlis)
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EK 11. Palyaco Etkinligindeki Kelimeler

© © N o g~ w D

e N N T T
oo 01 A WN P O

17.
18.
19.

20.

21.

Veritabani nedir?

Veritabaninin sagladigi kolayliklar nelerdir?

Veritabanlarinda tiim veriler nerede saklanir?

Veri tipi ne demektir?

Alan boyutu ne demektir?

Tablolardaki satirlara ne denmektedir?

Tablolardaki siitunlara ne denmektedir?

Veritabani planlanirken 6ncelikle nelere karar verilmesi gerekir?

Birincil anahtar nedir?

. Sorgu nedir?

. Form nedir?

. Veritabaninda bir verinin alabilecegi deger tiirlerine 6rnek veriniz.

. Sorgu olusturmadan 6nce hangi veritabani nesnesini olusturmamiz gerekir?
. MsAccess programinin kullanim amaci nedir?

. Ole nesnesi verti tiirli hangi tiir verileri saklar?

. Tablonun bir alaninda resim, ses veya grafik gibi nesneler saklanmas1 hangi veri

tipiyle olur?
Tablo sthirbazinin gorevi nedir?
Asagidakilerden hangisi form olusturmanin yararlarindandir.
I-formlara veri girisi daha gorseldir.
I1-formlar1 kullanarak farkl tablolara veri girebilmekteyiz
I1l-veri girme isini daha hizli yapabilmekteyiz
a-Yalmiz1 b-lvell c-lvelll d-1, 1l ve lll
Sorgu sonucunda belli bir kritere uyan kayitlar1 gérmek istiyorsak ne yapmak
gerekir?
Sorgu olusturmadan 6nce hangi veritabani nesnesini olusturmamiz gerekir?

a-Tablo b-Rapor c-Form  d-higbiri



219

22. Asagidakilerden hangisi birincil anahtar 6zelliklerinden degildir?
a)Kayitlara daha hizli ulasilir
b)Tek bir bilgidir
c)Verilmesi zorunludur
d)Diger tablolarla olan iligkiyi diizenler
23. Bir tablonun tasarim gorliinimiinde asagidakilerden hangisine bilgi girisi
yapilmas1 zorunlu degildir?

a)Alan adi  b)Veri tirii c¢)Tanim  d)Hepsi zorunludur



EK 12. Birinci Kahoot Uygulamasinda Sorulan Sorulara Ait Ornekler

1-Kahoot uygulamasinda sorulan bilgi igerikli bir soruya ait ekran goriintiisii

05 I ice kullanilan formlarda icteki tabloya ne ad verilir?

g

Answers
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2- Kahoot uygulamasinda sorulan reklam videolarina yonelik bir soruya ait

ekran goriintiisii

(8 4.Videonun sonu sizce neyin reklamidir?

Answers
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