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OZET

ACIK VE UZAKTAN OGRENMEDE YENILIKCI E-OGRENME TASARIMLARI:
OYUNLASTIRMA ODAKLI BIR DERS MODELI

Cem ISIKCI
Uzaktan Egitim Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, May1s 2022

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi llker KAYABAS

Oyunlar ve oyun kiiltiirii, insanlik kadar eski bir kavramdir. Insan gelisiminin ve
hayatinin ayrilmaz birer pargas: oyunlar, farkli alanlarda ve amaglarla kullanilmaktadir.
Bu arastirma, oyunlastirma teorisi temel alinarak hazirlanan agik ve uzaktan 6grenme
tasarimlarinda Ogrenenlerin katihm, akis, motivasyon ve basarilarmin arastirilmasini
amaglamaktadir. Belirlenen amag¢ dogrultusunda kuramlar1 temel alan ve uygulamaya
yansitan bu calismada, Agile metodoloji kullanilmistir. Tez yazim siireci proje yonetim
sistemi olarak goriilmiis ve projenin nihai ¢iktisi olarak tez raporu belirlenmistir. Calisma
karma arastirma yoOntemlerinden biri olan sirali agiklayici arastirma deseni ile
desenlenmistir. E-0grenme Malzemelerinin Gelistirilmesi  dersindeki Ogrenenlerin
demografik bilgileri, Olgek veriler1 ve yorumlart c¢evrimi¢i anket kullanmilarak
toplanmistir. Bununla birlikte, Moodle OYS’de ve Level up eklentesinde dgrenenlerin
oyunlastirma etkinliklerinin yakalanmasi, depolanmasi ve analizi i¢in kaydedilen bilgiler
kullanilmistir. Arastirma sonucunda, yetiskin O0grenenlerin oyunlastirma ve Ogrenme
etkinliklerine katihmlarmin yiiksek oldugu gozlemlenmistir. 23953 6grenme etkinligi
sistem igerisinde kaydedilmistir. Ogrenenlerin en sik deneyimledigi etkinligin bulmaca
oldugu sistem verileriyle belirlenmistir. Oyunlastirma etkinliklerine katilim gdsteren
yetiskin Ogrenenlerin  %76,7’si E-O0grenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersini
basariyla tamamladiklar gozlemlenmistir. Icerik cesitliliginin fazla olmasi ve etkilesimli

etkinliklerin yogunlugu 6grenenler tarafindan olumlu karsilannustir.

Anahtar Sézciikler: Acik ve Uzaktan Ogrenme, Oyunlastirma, Agile Metodoloji, H5P,

Ogretim Tasarimi
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ABSTRACT

INNOVATIVE E-LEARNING DESIGNS IN OPEN AND DISTANCE LEARNING: A
GAMIFICATION - FOCUSED COURSE MODEL

Cem ISIKCI
Department of Distance Education
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, May 2022
Supervisor: Dr. Ilker KAYABAS

Games and game culture is a concepts as old as humanity. Games, which are an
integral part of human development and life, are used in different fields and for different
purposes. This research aims to investigate learners' participation, flow, motivation and
success in open and distance learning designs based on gamification theory. Agile
methodology was used in this study, which is based on the theories and reflects them to
practice in line with the determined purpose. The thesis writing process was seen as a
project management system and the thesis report was determined as the final output of
the project. The study was designed with the sequential explanatory research strategy,
which is one of the mixed research methods. Demographic information, scale data and
comments of the learners in the Development of E-learning Materials course were
collected using an online questionnaire. In addition, the recorded information was used
to capture, store and analyze the gamification activities of the learners in the Moodle LMS
and Level up a plugin. As a of the research, it was observed that adult learners
participation in gamification and learning activities was high. 23953 learning activities
were recorded in the system. It was determined by the system data that the most common
activity experienced by the learners was puzzle. It was observed that 76.7 of adult learners
who participated in gamification activities successfully completed the Development of E-
learning Materials course. The diversity of content and the intensity of interactive

activities were positively received by the learners.

Keywords: Open and Distance Learning, Gamification, The Agile Metholodogy, H5P,

Instructional Design



ONSOZ

Acik ve uzaktan 6grenme kapsaminda oyunlastirma tasarimina ve uygulamasina
yeni bir bakis a¢is1 sunmay1 hedefleyen bu ¢aligmada, oyunlarin sadece eglence amacina
hizmet etmedigi farkli agilardan ele almistir. Oyunlarin yasamin bir par¢as1 oldugunun
kabul edilmesi ve ona uygun tasarimlar gelistirmenin her yastan Ogrenene katki
saglayacagi diistiniilmektedir.

Oyun kiiltirine ve oyunlastirmaya farkh agilardan deginilen bu calisma, teori ile
uygulamanin faydaci bir kapsamda birlestirilmesi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu ¢alisma,
alanyazina biiyiik katkilar1 olan bilim insanlarimin gdriislerine ek olarak oyun sektoriine
yon veren ve katki saglayan kurumlarnn istatistikleri ile zenginlestirilmistir.
Aragtirmacinin  oyunlastirma  tasarimi ve  gelistirme deneyimleriyle calisma
detaylandirlmstir.

Oyun sevgimi ve tutkumu farkli bir boyuta tasiyan, teknoloji ve tasarim konusunda
kendisinden ¢ok sey 6grendigim, kesfederek 6grenmeye tesvik eden, niteligin 6nemine
dikkat ceken ¢ok degerli damismamim Dr. Ogr. Uyesi Tlker KAYABAS’a ¢ok tesekkiir
ederim.

Deneyimlerini ve yapict elestirilerini benimle paylasan Prof. Dr. Aydin Ziya
OZGUR’e, olumlu elestirilerini ve dikkat edilmesi gercken noktalara dikkat ¢eken Dog.
Dr. Irfan SURAL’a ve arastirmanin nicel verilerini kontrol eden Prof. Dr. Fikret ER’e
tesekkiir ederim.

Destegini ve bilgisini paylasmaktan ¢ekinmeyen Ogr. Gor. Zehra DASKIN’a,
deneyimlerini ve yardimlarini eksik etmeyen Ozlem OKTAY a ve destegini her zaman
gosteren Onur TURKTAN a tesekkiir ederim.

Son olarak, hayatimin her aminda yamimda olan, desteklerini hi¢bir zaman
esirgemeyen, haklarini ne yaparsam yapayim édeyemeyecegim annem Goniil’e ve dayim

Galip’e sonsuz tesekkiir ederim.
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ETIK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
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uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
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Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi™yla tarandigini ve
hi¢bir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar kabul ettigimi bildiririm.

Cem ISIKCI
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1. GIRiS
Bu boliimde sirasiyla ¢alismanin problemine, amacina, onemine, sinirhiliklarina,

kavramlarina ve kisaltmalarina yer verilecektir.

1.1. Problem

Oyun ve oyunlastirma, eglence basta olmak {izere farkl sektorlerde en sik islenen
konulardan biridir. Oyunlastirma iizerine yapilan calismalar incelendiginde, farkl

disiplinlerdeki alanlarin kapsamina girdigi goriilmektedir (Web of Science, 2021).

Oyun kiiltiirli, msanhgin gecmisiyle birlikte var olan bir alt kiltiir olarak
degerlendirebilir. Huizinga (1955) iinlii eseri Homo Ludens’te oyunun, kiiltiiriin i¢sel bir
pargasi oldugunu ve kiiltiirden ayrilamayacagini savunmustur. Ornegin, iilkemiz sinirlar
icerisinde 5000 yillik oyma taslardan yapilan oyunlar bulunmustur (Lorenzi, 2013).
Benzer sekilde, glinlimiizde oyun sektoriiniin gelisimiyle birlikte farkl i yapilan ortaya
citkmistir (e-spor, oyun yayincilifi, influencer vb.). Bununla birlikte, oyun kiiltiiriinde
(cosplay, figiir, tekstil iiriinleri, turnuvalar, konferanslar, oyuncu {iriinleri vb.) yeni
boyutlarin kesfedildigi goriilebilir.

Oyunlastirma farkli bilesenleri icerisinde bulunduran karmasik bir yapidir. Bu
bilesenler: oyunlastirma modelleri, oyunlastirma kuramlari, oyuncu tipleri ve
oyunlagtirma ogeleri (puanlar, liderlik tablosu, rozetler, seviye sistemi, basarimlar,
meydan okumalar, anlamh hikayeler, performans grafikleri, avatarlar) olarak

siralanabilir.

Oyunlastirma tasariminda kullanilan farkli tasarim modelleri alanyazinda
mevcuttur. En sik kullanilan modellerden bazilann Werbach ve Hunter’in (2012) D6
oyunlagtirma modeli, Yukai-Chou (2013)’'nun Octalysis modeli, Al Marshedi ve
digerlerinin (2015), siirdiirtilebilir oyunlastirma etki ¢ergevesi ve Marczewski (2015)’nin

oyunlastirma cercevesidir.

Alanyazinda arastirmacilarin ve tasarimcilarin oyunlastirma yapilarimi belirli
kuramlara dayandirdig1 sylenebilir. Bu kuramlardan bazilan su sekildedir: Oz belirleme
kurami, Akis kurami, Teknoloji kabul modeli, Planli davranis kurami, Sosyal etki kurami,

ARCS motivasyon kurami.

Ulkemizde agik ve uzaktan ogrenenlerin sayisinin bir hayli fazla oldugu

soylenebilir. Ogrenenlerin bir kismi hem calisip hem okumakta, bir kismi ise farkli



sehirlerde ve kosullarda egitim almaya ¢alismaktadirlar. Covid-19 pandemi doneminde,
orgiin egitim veren kurumlar da acil durum uzaktan 6gretime ge¢is yapmislardir. Bununla
birlikte orgiin Ogretimdeki Ogrenenler de uzaktan Ogrenen niteligi kazanmstir.
Ogrenenleri etkileyebilecek pek ¢ok unsur oldugu ifade edilebilir. Agik ve uzaktan
ogrenenlerin derse motive olmalarinda, katilmalarinda ve odaklanmalarinda sorun
yasamalar1 ders basarilarina etki edebilecegi diisiiniilmektedir. Oyunlastirma ve 6grenme
etkinlikleri aracilifiyla 6grenenlerin derslere motive olmalan, derslere ve etkinliklere
katilmlarimin artmas1 ve oyunlastirma etkinliklerinin odaklanma sorunlarmi ortadan
kaldiracag ve sonug olarak derslerinde basarih olacaklar1 varsayilmistir. Ogrenenlerin
sistem kullammlar1 ve katilimlart 6l¢lilmiis, akis vyasantilari ve motivasyonlari
incelenmis, oyunlastirma oOgeleri ve Ogrenme etkinlikleri ile ders basarilarina etkisi
gozlemlenmistir. Nicel verilere ek olarak, Ogrenenlerin oyunlastirma tasarimi ve
uygulamasina yonelik goriisleri ile arastirmacimin karsilastigi problemler ve ¢6ziim

oOnerileri yer almistir.

Oyunlastirma c¢alismalar1 incelendiginde, kuramlar1 temel alan ve kuramlari
uygulamaya yansitan arastirma sayisinin azhi@ dikkat cekmektedir. Dolayisiyla aragtirma
problemi kapsaminda, a¢ik ve uzaktan 0grenmede yenilik¢i e-O6grenme tasarimlarinin
gelistirilmesi ve uygulanmasi i¢in bu ¢alisma hazirlanmistir. Bu ¢alismanin agik ve

uzaktan 0grenme arastirmalarina ve alanyazina katki saglayacag diisiiniilmektedir.

1.2. Amag

Bu arastirmanin amaci, oyunlastirma teorisi temel alinarak hazirlanan agik ve
uzaktan 0grenme tasarimlarinda 6grenenlerin katilim, akig, motivasyon ve basarilarinin
arastirilmasidir. Acik ve uzaktan 6grenenlerin derse motive olmalarinda, katilmalarinda
ve odaklanmalarinda (akis) sorun yasamalari ders basarisina etki edebilecegi
diisiiniilmektedir. Oyunlastirilmis ders araciligiyla bu degiskenlerin gozlemlenmesi
amaclanmaktadir.

Bu amag¢ kapsaminda asagidaki sorulara yamt aranmistir:

a. Actik ve uzaktan 6grenmede oyunlastirma kullaniminin 6grenenlerin;
1.  Katilimina,
1. Akis ve motivasyonuna,

1ii.  Ders basarisina etkisi nedir?



b. Oyunlastirma teknigi temel alinarak gelistirilecek ag¢ik ve uzaktan O6grenme
uygulamalarinda 6gretim tasarimcilarinin karsilasabilecegi olasi problemler ve

¢OzUim oOnerileri nelerdir?

1.3. Onem

Bu calisma kapsaminda, oyunlastirma teorisi ve agile metodoloji kullanilarak
etkilesimli bir ders tasarlanmistir. Ozellikle, Covid-19 siirecinde derslerin evden ve/veya
harmanlanmis sekilde yapildigi bir donemde 6grenme yonetim sistemlerinin kullanimi
artmistir. Ik defa bu sistemleri deneyimleyen oOgrenenler ile daha &énce kullanan
ogrenenler kendilerini yalmiz hissedebilir veya 0z denetimli 0grenme siireclerine ani
geciste sorunlar yasayabilir. Bu amagla oyunlastirma dgelerinin sik¢a kullamldigi bu
calismada oOgrenmenin kolaylastirilmasi, tekrarlanmast ve gelistirilmesi {izerine
yogunlasilmistir. Liderlik tablosu, rozetler, forumlar ve H5P etkilesimli igerikleriyle
ogrenenlerin aktif 6grenme haline gececegi ve motive olacag: diistiniilmektedir.

Bu ¢aligma disiplinler aras1 yapisiyla farklilasmaktadir: Web tasarimi, programlama
ve Ogretim tasarimi. H5P acik kaynak kodlu icerik cergevesi araciligiyla sistemi
destekleyen Ogrenme yonetim sistemlerinde kullanilabilir, igerikler olusturabilir ve
paylasilabilir. Agik ve uzaktan 6grenmede oyunlastirma arastirmalarina, tasarimeilara,
ogrenenlere, kurumlara yol gosterici olmasi ve alanyazma katki saglamasi acisindan

Oonem tasimaktadir.

1.4. Stmirhihklar

Calismanin sinirhliklan ve kapsami asagida belirtilmistir.

1. Bu calisma, Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi ‘e-Ogrenme
Malzemelerinin Gelistirilmesi’ dersi kapsaminda yapilandirilmistir. Calisma,
2021-2022 dgretim yilmin Giiz ddoneminde tamamlanmustir.

2. Uzaktan Egitim Anabilim Dalina kayith 6grenenler ile simrhdir.

3. 16 Kasim 2021 - 29 Ocak 2022 tarihleri arasinda toplanan verilerle sinirhdir.

4. OYS’ye kayithi &grenen sayis1 30°dur. Ogrenme etkinliklerine ve oyunlastirma
uygulamasina katilan 6grenen sayis1 27°dir. OMMA ve Akis Yasantisi dlgegine
katilim gosteren dgrenen sayis1 21°dir. SKO ve agik uglu sorulara ise 17 dgrenen

katilim gostermistir.



1.5. Tanimlar

Calisma igerisinde kullanilan kavramlar asagida tanimlanmaistir.

e Ogrenme Yonetim Sistemleri - OYS (Learning Management System - LMS)
Bir yonetim aract olan Ogrenme yonetim sistemi, Ogrenme iceriklerinin
yonetimine, Ogrenen ve Ogretenlerin takip edilmesine, Ogrenme-6gretme
stire¢lerinin bireysellestirilebilmesine olanak saglayan biitiinlesik bir sistemdir
(Ozan, 2008).

e Oyunlastirma
Insanlarin ilgisini ¢ekmek, eylemi motive etmek, dgrenmeyi tesvik etmek ve
sorunlar1 ¢dzmek i¢in oyun diisiincesini, estetik ve oyun tabanli mekaniklerin
kullanilmasidir (Kapp, 2012).

e Agile (Cevik) Metodoloji
Kati1 planlarin olmadigi, 6grencilerin geri bildirimlerini ve onlarin farkh
yeteneklerini, ilgi alanlarini, zorlandiklar1 alanlari ve deneyimlerini hesaba
katarak, onlarin gizli gii¢lerini ve tutkularini agiga ¢ikarmay1 amaglayan esnek bir
metodolojidir (Salza vd., 2018).

e HSP
Oyunlastirma ve etkilesimli igeriklerin gelistirilmesi, paylasilmasi ve tekrar

kullanilmasi i¢in 6grenme yOnetim sistemlerine entegre edilebilen bir eklentidir.



2. ALANYAZIN - ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESi VE ILGILI
ARASTIRMALAR

2.1. Oyun Kiiltiirii

Calismanin bu boliimiinde Oncelikle oyun kiiltiirii bashig: altinda oyun ile ilgili
kavramlar incelenmistir. Sirasiyla oyun kavraminin tanimi, oyunlarin tarthgesi, oyun
kiiltiirlinlin gelisimi, oyun Ogeleri, oyun tiirleri, oyunlarin derecelendirilmesi, oyunun
faydalann ve zararlan ile ilgili bilgiler incelenmis, drnekler verilmis ve tartisilmaya

calisilmustir.

2.1.1. Oyun nedir?

“Oyunlarin sadece bir eglence olmadigini fark ettim. Oyunlar size
hissettirebilir. Biiyiik edebiyat giiciinii bir sayfadaki sivah dalgali ¢izgilerden baska bir
sevle vapabilseydi, hareket, ses ve renkle daha neler yapilabilirdi?” (Sid Meier, 2020).

Sid Meier’in (2020) de bahsettigi {izere oyun sadece bir eglence araci m1 yoksa daha
fazla anlami olabilir mi? Oyun kavranmm tamimlayarak bu siirece baslamak faydali
olacaktir.

Tiirk Dil Kurumu sozliigiine gore oyun, “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmaktadir. Etimoloji sozliiglinde
ise ‘vakit gecirmeye yarayan, belli kurallari olan eglence’ olarak tanimlanmakta olup, en
eski yazil kaynaklarda ‘oyun’ olarak gegtigi belirtilmistir (TDK, 2022).

ingilizcedeki oyun (gamen) kelimesi, eski Ingiliz oyunlarinda (m.s. 1200) ‘nese,
eglence, oyun, eglendiren oyun veya ugras’ anlamina gelmektedir (Lass, 1994). Giincel
Ingilizce kaynaklarda ise oyun (game), insanlarin oynadigi, genellikle beceri gerektiren
ve kurallara gore oynanan eglenceli bir aktivite veya spor anlamina gelmektedir
(Cambridge, 2021).

Tiirkgede ve Ingilizcede oyun kelimesinin tanimlamalarinda benzer unsurlarin
oldugu sdylenebilir. Bunlar; kural, beceri/yetenek, eglence olarak gozlenebilir. Bu
tanimlamalardan sonra alanyazinda oyun kavramina iliskin tanimlar su sekildedir:

Heinich, Molenda, Russell ve Smaldino (2001) oyun kavramini, “katilimecilarin
zorlu bir hedefe ulasmak i¢in ¢abalarken ger¢ek hayattakilerden farkli olan kurallara

uyduklar1 bir etkinlik” olarak tamimlarlar (s. 10). Zorlu hedeflere ulasmak igin

5



oyuncularin oyuna belirli bir zaman ayirmalari, oyunun mekaniklerine alismalari, bir
takim yetenekler kazanmalar1 ve kurallar ¢er¢cevesinde basart olmalanyla sonuglanir.

Sezgin ve Yiizer (2017), oyun birgok 6zelligi i¢inde barindiran karmasik bir
goriingii olsa da , oyunlarin temelinde eglence ve dogal deneyimleme giidiisii yer aldigimni
ifade etmislerdir. Oyunlarin amaglar arasinda eglenceli vakit gecirmek olsa da rekabet
olgusunun 6nemine dikkat ¢ekilebilir. Akilli (2006) oyunu, dziinde yaratict ve zevkli,
belli kurallarla sinirlandirilmis ve belli beceriler gerektiren rekabetci bir etkinlik olarak
tanimlamaktadir. Benzer sekilde oyundaki rekabete dikkat ceken Dempsey, Rasmussen
ve Lucassen (1996) ise oyunu temel anlamda “rekabet iceren ve kurala dayali herhangi
bir egitici veya 6grenme formati” olarak tanimlamaktadir (s. 4). Oyunlarin rekabetgi bir
yapida olmas1 hem 6grenmeye hem de oyuncularin gelisimine katki saglayabilir. Oregin,
okullarda beden egitimi dersi swrasinda oynatilan futbol, basketbol, voleybol gibi
oyunlarda rekabetin {ist diizeyde oldugu gozlenebilir. Bu oyunlarda oyuncular
(6grenenler), oyunun kurallarini 6grenmekte, belirli amaglara ulasmay: istemekte (oyunu
kazanmak), birbiriyle hem rekabet hem de dayanmigsma ic¢inde olmakta ve giizel vakit
gecirmek i¢in belirli zaman ayirmaktadirlar.

Oyun kavrammi daha iyi anlamak i¢in farklhh alanlarda yapilan calismalara
deginmek, konuyu zenginlestirmek agisindan uygun olacaktir. Bu bakimdan oyun
kavramimin antropoloji, sosyoloji ve felsefe acisindan nasil farkhlik gosterdigi
incelenmistir. Hollandali antropolog Johann Huizinga (1955), Homo Ludens kitabinda
oyunun tanimi su sekilde yapmistir: Oyun, bilingli bir sekilde ‘siradan yasam’in disinda
kalan, ‘ciddi olmayan’, ama ayn1 zamanda oyuncuyu etkili bir bi¢imde i¢ine ¢eken dzgiir
bir etkinliktir. Belirli bir gelir amaci glitmemektedir, kendine uygun zamani ve mekan
smirlar i¢inde kurallara gore ve diizenli bir sekilde hareket etmektedir. Oyuncularin
kendilerini gizleme ve kilik degistirme veya baska sekillerde diinyadan farkliliklarini
vurgulama egiliminde olan sosyal gruplasmay1 destekleyen bir yapisi vardir.

Fransiz sosyolog Roger Caillois (1958), Les jeux et les hommes (insan, Oyun ve
Miisabaka) adh kitabinda Huizinga’nin oyun tanimimi genisletmis ve Homo Ludens’e
cevap vermistir. Caillois bir oyunda olmasi gereken ozellikleri su sekilde siralamistir:

o Ozgirliik hissi
e Onceden taniml bir zaman ve mekanda gegmesi
e Sonucu dnceden kestirilemeyen

¢ Oyunun basinda ve sonunda ayn1 durumda olmak (bir gelir saglamamasi)
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e Kendine 6zgi kurallar olan ve dis ¢evreden bagimsiz bir yapida olmak
e Kendi gergekligini olusturma ve buna inandirma

Huizinga ile benzer yonleri olmasina ragmen, Caillois bazi noktalara yeni anlamlar
kazandirdig1 ifade edilebilir. Belirli bir mekanda ge¢mesi ve kazang¢ yaratmamasi
Huizinga ile benzer yonleridir. Caillois oyunu 0zgiir ve goniilliilitkk esasina dayandirarak,
oyunun sonucunun belirsiz yapisina isaret ederek ve hayal kurma duygusuyla
iliskilendirerek oyun tanimini farkl bir boyuta tasidig1 sdylenebilir.

Oyunlarin temel 6zelliklerinden farkli olarak dort boliime ayiran Caillois (1958),
bu boliimlerin tiim oyunlar i¢in yeterli olamayabilecegini belirtmistir. Bu bolimler:

e Agon (Rekabete dayali oyunlar)

e Alea (Sans faktoriine dayali oyunlar)

e Mimicry (Benzetim/ benzesim oyunlari)

e Ilinx (Yon ve kontrol kayb1 yaratan oyunlar)

Bu béliimlerin iki unsurla desteklendigi goriilmektedir: Paidia ve Ludus. Paidia
teriminin kokeni ¢ocuk kelimesine dayandig i¢in secen Caillois (1958), 6zgiir, kaygisiz
ve kargasa icerisinde bir yapr olarak goriilmektedir. Paidia, icgiidiisel ve canlinin
dogasindan gelen bir 6zellik olarak tanimlamaktadir. Kedinin yiin yuamagina dolanmis bir
kedi, koklayan bir kdpek, ¢cingiragina giilen bir bebek 6rnek gosterebilir. Ludus terimi ise
kargasayi, coskuyu bir diizene girmesini saglayacaktir. Kurallara ve hesaplamalara
dayalidir. Caba, sabir, beceri ve ustalik gerektirir. Bulmacalar, iskambil oyunlan,
matematiksel oyunlar ve anagramlar gibi oyunlar 6rnek verilebilir.

Oyun hakkinda genel bir g¢ergeve vermesine ragmen bazi unsurlarin
detaylandirilmasina ihtiya¢ oldugu soOylenebilir. Oyunlarin istege bagh olmasi ve
sonucunun belirsiz olmas1 ele alinacak olursa: Istemedigi bir oyunu arkadaslarinin
baskisiyla oynayan ve oynamak zorunda kalan birey icin oyun tanimi gegerli midir?
Deneyimli bir basketbolcu ile acemi arasindaki birebir macgta sonug belirsiz midir?
Deneyimli bir e-spor oyuncusu ile oyuna yeni baglamig bir oyuncu ayni seviyede midir
(Salen ve Zimmerman, 2004)?

Ovyunlara ilgi duyan Amerikali filozof Bernard Suits (1990), Cekirge: Oyunlar,
Yasam ve Utopya adli kitabinda ‘Cekirge ve Karinca’ masalinin yeniden anlatimi ve ayn
zamanda oyunlarin dogasina iligkin derin bir aragtirmadir. Suits oyun oynamay, belirli

bir veya birden fazla durumu ortaya ¢ikarmaya yonelik bir etkinlik olarak tanimlarken,



kurallarin izin verdigi 6lciide hareket edilen ve kurallarin farkh tiirde faaliyetleri etkin
kilabildigi yer olarak tanimlamaktadir.
Suits (1990), oyunlarda olmas: gereken bilesenleri su sekilde ifade etmistir:
e Aktivite: Oyun oynama etkinligini vurgular.
e Gonilliliik: Oyunlara serbetce girilir.
e Belirli bir durum: Oyunlarin bir amaci vardir.
e Kurallar: Oyunlarin bir bileseni olarak kurallarin olmasi1 gerekir.
e Verimsizlik: Oyun kurallar1 davranisi sinirlandirarak daha az verimli hale getirir.
e Kurallar kabul edilir: Oyun oynamak, kurallar kabul etmek anlam1 gelir.
Ovyunlarda olmasi gereken 6zellikler incelendiginde Suits, Huizinga ve Caillois ile
benzer noktalara dikkat cekmistir: Oyunun bir etkinlik olmasi, goniillillik esasina
dayanmasi, amaci olmasi ve kurallar icermesi. Suits digerlerinden farkli olarak kurallarin
daha az verimli olmay1 yasaklamaktadir. Oyuncularin kendine 6zgi strateji ve kisa yol
bulmalarina veya aldatici tutumda bulunmasinin kurallar ile engellendigine dikkat
cekmektedir. Bu bakimdan Suits, oyuncularin oyun oynama kurallarini, hedeflerini ve
engellerini kabul etmelerinin bir bakima anlam yiikleme ¢abasi olarak tammlamaktadir.
Kendisine 6zgii bir tasarim1 olan, agik ve ortiilii hedefleri bulunan, esnek veya kati
kurallar1 bulunan, belirli bir zaman ve mekanda gegen, rekabetin siddetinin degiskenlik
gosterdigi, esnek giris ve ¢ikis yapisina sahip sanat formuna oyun adi verilebilir. Bu

tamimlamalardan sonra oyunun gelisimi ve tarihcesine deginmek yerinde olacaktir.

2.1.2. Oyunun tarihgesi

Calismanin bu boliimiinde, oyunun eski caglardan dijital doneme kadar olan
boliimiine deginilecektir. Devaminda ise, dijital oyunlar ve dijital oyunlarin tarihsel

gelisim i¢indeki rolii incelenecektir.

2.1.2.1 Dijital doneme kadar oyunlar

Oyun kavramini agikladiktan sonra, oyunlarin tarihi gelisimine deginmek yerinde
olacaktir. Oyun tarihinin, ¢ok eski yillara dayandig: yapilan ¢alismalarda bulunmustur.
Tiirkiye’nin giineydogusunda Siirt iline bagh ‘Basur Hoyiik’ mezar hoyiigiinde bulunan
5000 willik oyuna rastlanmistir, 49 parcadan olusan kii¢lik oymali boyali taslara
ulasilmistir. Benzer parcalar Suriye ve Irak’ta da bulunmustur ve Mezopotamya olarak

anilan bereketli topraklarda ortaya ¢ikan masa oyununa isaret ettigi sonucuna varilmistir
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(Lorenzi, 2013). Masa oyunlar1 segkinler i¢in bir eglence gibi goriilmekte ve bazen
diplomatik hediye amach verilmektedir (Viegas, 2012).

Oyunlarin farkli amaglarla kullanildigina dair alanyazinda yapilan caligmalar
giiniimiize 151k tutmaktadir. Ornek vermek gerekirse, Cinde dgretim amagl oyunlarn
kullanilmasimin M.O. 3000li yillara dayandigi bulgusuna ulasilmistir (Dempsey vd.,
1998).

Weiqi, Igo veya Baduk (sirastyla Cince, Japonca ve Korece) olarak da bilinen Go,
ilk olarak Zuo Zhuan (M.O. 4. yy) yilliklarinda bahsedilmistir (Burton, 1992; Fairbairn,
1995). Cin Imparatoru Yao'nun (M.O 2356 - 2255) oglu i¢in tasarlanan Go disiplini,
konsantrasyonu ve dengeyi 6grenmesi i¢in hazirlanmistir (Yang vd., 2005). Bir baska
amaci da Cinli savas beylerinin ve generallerinin saldir1 pozisyonlarini haritalamak icin

kullanilmasidir (Lasker, 1960; Masayoshi, 2005).

" Biblioteca Nacional de Esparia l

‘

Gérsel 2. 1. Giiniimiize kadar ulasan satrang kitabi (Repeticion de Amores y Arte de Ajedrez)

Satran¢ oyunun ise ilk olarak Hindistan’da ortaya c¢iktigi kabul gérmektedir. 7.

yiizyilda chaturanga olarak ‘doért ordu’ olarak bilinen satrangta: piyade, siivari, fil ve savas



arabasi taslari bulunmaktaydi. Bu formlar zamanla piyon, at, fil ve kaleye déniismiistiir
(Murray, 1913). Pers lehgesinde ch ve ng seslerinin alfabelerinde olmadigindan
chaturanga ismi shatranj’a doniistii ve kurallar1 daha da gelistirildi. Satran¢ oyuncular
Farscada ‘Kral’ anlamina gelen ‘Shah’ kelimesini kullanmaya ve kral saldiraya
ugradiginda ve hamleden kacamadiginda ‘Shah Mat!’ sdéylemini gelistirdiler (Shenk,
2007). Satrancin nasil oynanmasi gerektiine dair teoriler 15. yiizyilda ortaya ¢ikmaya
baslad1 (Bkz. Gorsel 2.1). Giliniimiize kadar ulasan en eski satrang kitabi (Repeticion de
Amores y Arte de Ajedrez), Ispanyol rahip Luis Ramirez de Lucena tarafindan 1497°de
Salamanca’da yaymlandi (Calvo, 1998).

Oyun tarihi incelendiginde farkli tiirde oyunlarin oynandigi da goriilmektedir.
Tiirklerin Orta Asyadan giinlimiize kadar ulasan oyunlarindan ‘Cirit” oyunu buna
verilecek giizel 6rneklerdendir. Tutel’e (1998) gore, cirit oyunu Tiirk tarthindeki en eski
oyunlardan biridir. Bu oyunun amaci moral yiikseltmek, at binicilik kabiliyetlerini
arttirmak, kahramanlik, sporculuk ve savasgilik yeteneklerini gostermek ve gelistirmek
icin yapilmaktadir. Giiniimiizde Ata sporu olarak nitelendirilen cirit oyunu hem fiziksel
hem de zihinsel acgidan bir¢ok 6zelligin gelismesi ve siirdiiriilmesi agisindan 6nem arz
etmektedir (Giiven, 1999).

Ozetlenecek olursa, oyun tarihinin gelisimi teknolojiye, sanata, kiiltiire, bilime,
savaslara kisacas1 gliniin kosullarina uygun olarak degisim gosterdigi ifade edilebilir.
Cirit oyununda oldugu gibi savasa hazir olma, atletik olma, taktik gelistirme gibi
ozellikleriyle giiniin kosullarma gore sekillenen bir yapida oldugu sdylenebilir. Benzer
sekilde, satran¢ oyununda da giintin kosullarina gére degisen goére yapisi, 6zellikleri ve
kurallar1 oldugu agikca goriilebilir. Oyunlar goz éniinde bulunduruldugunda, bilim ve
teknolojinin gelisimine paralel bir degisim sbz konusudur. Ilk bilgisayarlarin
gelistirilmesiyle birlikte bu siire¢ hiz kazanmistir. Bu degisim sonucunda dijital oyunlar

ve dijital oyunculuk gibi kavramlar ortaya ¢ikmistir (Sahin ve Samur, 2017).

2.1.2.2. Dijital oyunlar ve oyun endiistrisinin gelisimi

Giiniimiizdeki oyunculugun gelisimine ve oyun endiistrisine definmek oyun
tarthini anlamak agisindan faydali olabilir. Oyunlarin oynanisi ve oyun tarihi teknolojik
gelismelere bagh olarak degisiklik gostermeye basladigi sdylenebilir. Sahin ve Samur’a
(2017) gore, oyunlar insan yasaminin vazge¢ilmez bir pargasidir ve teknolojik

gelismelerle birlikte degisim gostermistir. Parklarda, bahcelerde, sokaklarda oynanan
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oyunlarin yerini bilgisayarlarda, tabletlerde ve elektronik ortamlarda oynanan oyunlara
birakmustir. Dijital oyun kavramu ilk bilgisayarlarin gelistirilmeye baglanmasiyla birlikte
ortaya ¢iktig1 soylenebilir.

Dijital oyunlar ve oyun kiiltiiriiniin gelisimi 1940’11 yillara kadar dayanmaktadir.
1940 yilinda, Diinya Fuari'ndaki Westinghouse sergisi icin Edward U. Condon (1940),
oyuncularmn son kibrit ¢opiinii elinden almaktan kaginmaya calistiklart geleneksel Nim
oyununu oynayan bir bilgisayar tasarladi. On binlerce kisi bu oyunu oynad1 ve oyuncular
bilgisayarda oynanan oyunlarin %901 kazandi.

1952 yilima gelindiginde, A. S. Douglass, insan-bilgisayar etkilesimleri {izerine
yaptif1 arastirmanin bir parcast olarak Cambridge'in EDSAC bilgisayarinda OXO'yu
(Birlesik Krallik'ta i tas ve Amerika Birlesik Devletleri'nde tic-tac-toe olarak bilinen bir
oyun) hazirlamistir (Donovan, 2010).

MIT ogrencisi Steve Russell, ilk bilgisayar tabanli video oyunu olan Spacewar’t
1962 yilinda gelistirdi. Sonraki on yilda oyun iilke genelindeki bilgisayarlara yayildi.
1964 yilma gelindiginde, Dartmount’tan John Kemeny bilgisayarda zaman paylagim
sistemini ve BASIC programlama dilini olusturdu. Bu sayede, herkesin bir programci
olabilecegine ve yakin gelecekte sayisiz oyunun yapilabilecegine dair inanci vardi
(Computer History Museum, 2022).

Atari, daha yaygm olarak Atari 2600 olarak bilinen video bilgisayar sistemini
70’1erin sonuna dogru piyasaya siirdii. Bu oyun konsolunun dikkat c¢ekici dzellikleri
arasinda, joystick (oyun kolu), degistirebilir renkli oyun kasetleri ve oyunlarin zorlugunu
ayarlamak icin diigmeler bulunmaktadir. Bu oyun konsolu, milyonlarca Amerikaliy1 eve
kilitlemistir (Fulton, 2008).

Pac-Man Toru Iwatani tarafindan 1980°de gelistirilmistir. Ayn1 y1l Pac-Man oyunu
hem oyun salonlarinda hem de ev konsollarinda piyasaya siirtilmiistiir. Bir y1l sonra video
oyun hayranlari, Nintendo’nun Donkey Kong’u diinyaca {inlii Jumpman adli bir karaktere
sahiptir. Aslinda Mario olarak bilinen bu oyun, gelistiricisi Shigeru Miyamoto tarafindan
sonraki yillarda oyunun ana karakteri olarak kullamilmistir. Pac-Man oyunun ¢ikigindan
iki y1l sonra cinsiyet esitligi icin Ms.Pac-Man gelistirildi ve tiim zamanlarin en ¢ok satan
atari oyunu olarak bilinir (Computer History Museum, 2022). 1984’te Rus matematikgi
Alexey Pajitnov, Sovyet Bilimler Akademisi Bilgisayar Merkezine konusma tanima
arastirmacist olarak goreve basladi. Yeni bilgisayar donanimimi test etmekle

gorevlendirilen Pajitnov’un asil amaci bilgisayarlar, insanlar1 mutlu etmek icin
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kullanmakti (Ichbiah 1997, s. 85), basit ama bagimlilik yapan bir bulmaca oyunu olan
Tetris't gelistirmistir. 80’lerin sonunda, Nintendo’nun Game Boy’u elde tasmabilir
oyunlann bagka bir seviyeye tasimistir. Game Boy, Microvision’un 10 yil dnce piyasa
strdiigli konsoldan kullanim kolaylig1 ve uzun pil omrii ile fark yaratmistir (Computer
History Museum, 2022).

Microsoft 1990 yilinda, klasik kart oyunu Solitaire'in bir video oyunu siiriimii
Windows 3.0 ile birlikte gelmektedir. Microsoft, Solitaire’1 ‘isletim sisteminden korkan
insanlann  sakinlestirmek’ icin tasarladi ve bir¢ok kullanicimin grafik kullanici
arabirimlerine asina olmadig1 bir donemde, kartlar1 tasimak i¢in siiriikle birak gibi
komutlar1 fare aracilifiyla kullanimini alistirmada fayda saglandigi kanitlanmistir
(Garreau, 1994). Normalde oyun konsolu almayan milyonlarca kullanicimin bilgisayar
oyunlarimt keyif aldiklari gozlemlenmistir. Solitaire, simdiye kadarki en popiiler
elektronik oyunlardan biri haline geldi ve Bejeweled gibi hizli, oynamasi kolay, siradan
oyunlar i¢in bir oyun modeli sunmaktadir. Bir yil sonra Sega, Genesis (Japonya'da Mega
Drive olarak bilinir) sistemi i¢in ikonik bir kahramana ihtiya¢ duyar ve Sonic oyunu
gelistirilir. Sony, Playstation’t Amerika Birlesik Devletleri’'nde 1995 yilinda piyasaya
stirdii. 1997°de IBM'in siiper bilgisayar satrang programi Deep Blue, bir magta diinya
sampiyonu Gary Kasparov'u yenmistir (Computer History Museum, 2022).

Milenyum baginda, Will Wright’in The Sims oyunu ger¢ek hayatin bir simiilasyonu
karsimiza ¢ikmaktadir. 2001°de Microsoft, video oyun pazarma Xbox oyun konsolu ve
Halo oyunuyla giris yapnustir. Iki y1l sonra ise Valve, Steam'in piyasaya siiriilmesiyle PC
oyunlarini bagka bir diizleme getirmistir. Dijital dagitim platformu, oyuncularin oyunlari
indirmesine, oynamasina ve gilincellemesine olanak tanimaktadir. World of Warcraft
2004’te yayimnlanmasinin ardindan 2008 yilinda 10 milyon aboneyi asarak en sevilen
devasa ¢ok oyunculu oyunlar arasina girmistir. Farmville gibi sosyal oyunlar ve Angry

Birds gibi mobil oyunlar, oyun endiistrisini sarst1 (Computer History Museum, 2022).
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. Kullancs Oyun igindel Covid-19 Pandemisi
Sayist oyuncular (A)

Garsel 2. 2. Steam oyun platformu (SteamDB, 2022)

Sekil 2.2°de gorildugu tizere, dijital oyun platformu Steam oyuncu sayisini
kademeli olarak artirmaya devam etmektedir. 2003 yilinda 84.998 kullanicisi bulunan
platformun, 14 Subat 2022 tarihinde en yiiksek seviyesine ulasmistir (29.604.837). Oyun
ici oyuncu sayist ise 9.278.977 olarak kaydedilmistir. Covid-19 pandemisinin ilan
edildigi tarih grafikte A harfi ile isaretlenmistir. Pandemi déneminde artis ve azaliglar
olmasina kargin oyuncu sayisimn arttigi gézlemlenebilir.

Amazon tarafindan 2015 yilinda satin alindiktan sonra, ¢evrimi¢i video akisi
hizmeti Twitch oyunculari, izleyicileri ve oyun sektoriinii bir araya getiren platform
ozelligine biirinmistiir. 36 milyon izleyici League of Legends Diinya sampiyonasini
izlemistir (Computer History Museum, 2022). 2020 yilinda ise, Xbox Series ve
Playstation 5 konsollari piyasa siiriilmiistiir. Oyun firmalar aylik abonelik ve bulut
sistemlerine ge¢mek icin yatirimlar yaptifi sOylenebilir. Diinyanin en biiyiik
sirketlerinden biri olan Microsoft Xbox Game Pass’e blinyesine kattig1 sirketler ile oyun
sirketleri ile giindeme gelmistir. Doom, Wolfenstein, The Elder Scrolls gibi oyunlarin
yapimcist ZeniMax Mediay1 7.5 milyar dolara; World of Warcraft, Diablo, Starcraft, Call
of Duty gibi oyun diinyasinin biiyiik oyunlarina sahip Activision Blizzard’1 68.7 milyar
dolara satin almistir (Colp, 2022). Sony 1se Halo ve Destiny gibi oyunlan gelistiren
Bungie’yi 3.6 milyar dolara satin almstir. Returnal oyunun yapimcis1 Housemarque’yi,
yeniden yapim ve diizenlenmesi ile uzmanhgini kanitlayan Bluepoint Games’i, God of
War markasimni destekleyen Valkyrie Entertainment’t biinyesine katan Sony bulut ve

konsol savaslarina karsilik vermistir (Peters, 2022).
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Google 2021 Tokyo olimpiyatlar kapsaminda, Champion Island isimli mini oyunu
gelistirdi. Oyunun hikayesi, Sansli ninja kedinin spor etkinliklerinde adanin sampiyonu
olmak i¢in yarigirken, ayn1 zamanda ihtiyaci olan insanlara yardim etmek gibi birden fazla
yan gorevi yerini getirmekten olugmaktadir (Google, 2021).

Epic Games’in yonetim kurulu baskani Tim Sweeney, Fortnite’in kullanici
deneyimini metaverse olarak tanimlamistir. Sweeney, metaverse’i bir ‘gevrimig¢i oyun
alan1’ olarak gordiigiinii ve Fortnite’in tam olarak bu kavram igerisinde oldugunu ifade
etmistir. Ariana Grande (Bkz. Gorsel 2.3) ve Marshmallo gibi bilyiik isimler, oyun
evreninde binlerce avatarin katildig1 konserler diizenlenmistir (Bradley, 2021).

Metaverse, avatarlarin kullanicilar admna istedigi her seyi (yaratilan sistem
icerisinde) yapabildigi sanal ii¢ boyutlu diinya olarak tanimlanabilir. Metaverse terimi,
ilk olarak bilim kurgu romani1 Snow Crash’de kullamilmistir (Orland, 2021). Second Life
gibi sanal diinyalar gelistirilmistir. Metaverse dort énemli boyuttan olusur: Artirilmis
gerceklik, Yasam giinliigii, Ayna diinya ve Sanal diinya (Smart vd., 2007). Ready Player
One kitab1 ve filmi metaverse kavramimin gelecegine drnek gosterilebilir. Sanal gozlik
ve giic ceketi ile oyuncular metaverse evreni igerisinde deneyimlerini daha fazla
artirabilir. Gii¢ ceketi ile dokunma, darbe vb. etkilesimler ger¢eklestirebilir.

Hayat bir oyunlastirmaya dogru hizla ilerlemekte, buna iliskin 6rnekler her gecen
giin artmaktadir. H&M giyim markasi, metaverse evreninde bulunan miisterilerine sanal
aligveris deneyimi sunacagmi acgikladi (Simsek, 2021). Bu kapsamda, CEEK City
icerisinde Uriinler denenip satin alinabilecektir. Decentraland, 90.601 parsellik araziden
olusan merkezi olmayan otonom bir 3 boyutlu sanal ger¢eklik platformudur. Sanal emlak
arazileri, giyelebilir liriinler, i¢erik sunucular1 ve pazar yerinden olusur. Decentraland
genelinde yapilacak islemler icin MANA isimli bir kripto para birimi gelistirilmistir
(DAO, 2021). Sanbox Metaverse ise oyuncularin kendi arazisini satin aldifi ve
diizenledigi bir evrendir. 166.464 parsellik araziden olusan metaverse igerisinde
oyunculara ev sahipligi yapilabilir, cok oyunculu deneyimler yasanabilir, ev yapilabilir
ve sosyal deneyimler sunulabilir. Sandbox ekosistemi igerisinde islem ve etkilesim icin

gelistirilmis SAND isimli kripto parast bulunmaktadir (Sandbox, 2021).
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Gorsel 2. 3. Fortnite, Ariana Grande konseri (ovun igi ekran goriintiisii)

Metaverse evrenindeki ¢esitlilik her gecen giin artacaktir. VR donanim fiyatlarinin
diismesiyle birlikte patlama yasanacagi sOylenebilir. Metahuman gibi detayl karakter
gelistirme uygulamalari ile metaverse evrenlerinde istenilen detayda avatarlar
olusturabilir. Metahuman, son derece gercekei insan karakterleri kullanma ve olusturma
giicii veren eksiksiz bir ¢ercevedir (Unreal Engine, 2022). Her metaverse evreninin farkl
yapist ve ozellikleri mevcut oldugu sdylenebilir. Gelecek yillarda bu evrenleri birlestiren
bir yap1 kurulabilir. Metaverse evrenlerinin altyapisini ve giivenligini olusturmak igin
iilkelerin, hiikiimetlerin, yoneticilerin, hukukcgularin, egitmenlerin, konu uzmanlarinin
kisaca bu yapidan etkilenen ve yapiy1 etkilebileyecek kisi ve kurumlan devreye sokmak
fark yaratabilir.

Oyunlar araciligiyla, oyuncu kavraminda ve oyun izlenmelerinde artis oldugu
gozlemlenebilir. Oyunlar ile birlikte farkli oyuncular ve e-spor gibi etkinliklerin arttigi
bir donem igerisine girdigimiz agik¢a sdylenebilir. E-spor kavrami, elektronik sistemler
tarafindan desteklenen spor etkinligi olarak tanimlanabilir. E-spor’un unsurlan

oyuncular, takimlar ve insan-bilgisayar arayiizleridir (Hamari ve Sjéblom, 2017).
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Gorsel 2. 4. 2016 League of Legends diinva sampiyonasi

E-sporun sevilmesi ve beraberinde getirdigi ticari katkilarm belirginlesmesi ile
birlikte hiikiimetlerin bu eglence bi¢imine ilgisi artmistir (Abanazir, 2019). Rusya, Cin,
Danimarka ve Macaristan e-sporu resmi olarak tanidiklarini ve spor gibi davranilacagini
bildirdiler (Jonasson ve Thiborg, 2010). Giiney Koreli kanun koyucular, e-sporun
diizenlenmesi ve taninmasinda liderligi elinde bulunduruyorlar. Blizzard’in Starcraft
oyunu Giiney Kore’de sik¢a oynanan oyunlar arasindadir, Hiikiimet miidahele ederek
2000 yilinda Kore Kiiltiir Bakanligi’nin onay1 ile Kore e-spor Kurumu (KeSPA)
kurulmustur (Taylor, 2012). Ulkemizde ise, Tiirkiye E-spor Federasyonu (TESFED) 24
Nisan 2018 ve 277144 sayili Bakanlik onay1 ile kurulmustur (TESFED, 2022).

E-spor’un biiyiik kitlelere yayilmasinda izleyicinin Onemin biiyliik oldugu
sOylenebilir (Bkz. Gorsel 2.4). Bu baglamda e-spor izleyicileri davranigsal, demografik,
sosyokiiltiirel ve psikolojik etkenler acisindan incelenmistir (Shaw vd., 2014). E-spor
izleyicilerinin izleme davranislarini belirlemek i¢in sekiz alt boyut tanimlanmistir (Trail
vd., 2003): gerceklikten kagcis, estetik, bilgi amach, drama, temsili basari, aile, sosyal
etkilesim ve katilimeilari fiziksel cekiciligi ve yetenekleri. izleyiciler e-spor takimlarimni,
oyuncularini ve turnuvalarini izleme imkanina sahip olabilir. League of Legends, Dota 2,
Counter Strike: Go, Fortnite, Apex Legends, Call of Duty: Warzone, Valorant, Pubg:
Battlegrounds, Fifa, Teamfight Tactics, Halo: Infinite, Rocket League, Overwatch,
Hearthstone, Rainbow Six gibi oyunlar izleyiciler tarafindan sik¢a izlendigi sdylenebilir
(BTK, 2020).
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2021 yilinda kiiresel e-spor pazari, dnceki yila gére %50 artarak 1.08 milyar ABD
dolar1 seviyesine gelmistir. 2024 tahminlerine gore pazar 1.62 milyar dolar seviyesine
ulasacag: yoniindedir. Asya ve Kuzey Amerika e-spor geliri acisindan en biiyiik pazar
olarak gozlemlenirken Cin tek basma pazarin beste birini olusturmaktadir. Diinya
genelinde 2024 yilina kadar, 286 milyon e-spor meraklisi olmasi beklenmektedir (Gough,
2021).

Milyonlarca insanm izledigi etkinlikler, oyun endiistrisi i¢in yapilan caligmalar,
oyun fuarlari, oyun karakterleri gibi giyinen ve hareket eden (cosplayler), oyunlar i¢in
bestelenen miizikler, oyunlarin sinema ve edebiyat gibi sanat dallaryla i¢ ice gectigi bir
doneme girdigimiz aciktir (BTK, 2020).

Oyun tarihini inceledikten sonra, oyun kiiltiiriine ve oyun kiiltiiriiniin insanlarin

hayatinda ne gibi etkileri oldugu bir sonraki béliimde degerlendirilecektir.

2.1.3. Oyun kiiltiirii

Onceki béliimde oyun tarihine degindikten sonra, oyun kiiltiiriiniin gelisimi ve
degisiminin ne sekilde oldugunu incelemek gerekmektedir. Oyun kiiltiiriiniin oyun
tarthinden aynlamayacag1 goriisiinden yola ¢ikarak alanyazinda yapilan ¢alismalar su
sekildedir:

Video oyun kiiltiirii, belirli zevklerle isaretlenmis bir alt kiiltiirdiir (Winkler, 2006,
s. 147). Video oyun kiiltiiri, video oyunlarindan ve video oyun benzeri bilesenlerden
olusan yeni bir medya alt kiiltiirii oldugu sdylenebilir. Alt kiiltiir sdylemine katkida
bulunan Maiayrd (2008) ise oyun kiiltlirinii: Oyunlar ve oyun oynama davranislari
etrafinda olusan, oyun bigimlerine uygun sekilde konusma ve davranislar sekillenen
coskulu oyuncular bir araya getiren bir yap1 olarak tanimlamaktadir.

Oyunlar kiiltiirel degerlerin yansimas1 olarak degerlendirebilir. Oyunlar bir
toplumun degerlerinin somutlastigi ve aktarildig1 bir yer anlamina gelir. Oyunlar kiiltiirel
degerleri ve ideolojileri agik bir sekilde yansitmasina ragmen, yalnizca pasif bir gorev
almazlar. Oyunlar bir kiiltiiriin deger sistemini asilamaya ve giiclendirmeye katki saglar
(Salen ve Zimmerman, 2004). Oyunlar kiiltiirel inanglarn ve degerleri kopyalayabilir,
yeniden iiretebilir, degistirebilir ve sunuabilir. Bu konuyu bir o6rnekle agiklamak
gerekirse, gercek hayatta bir meslek erbabi yaninda ¢ahistirdigi ¢irak, kalfa ne anlama

geliyorsa oyun diinyas1 icinde yeni baslayan (noob), acemi (novice), usta (master) o
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anlama gelir. Benzer sekilde Huizinga (1955), oyunun kiiltiiriin i¢sel bir par¢asi oldugunu
savunmustur ve kiiltliirden ayrilamayacagini vurgulamistir.

Dovey ve Kennedy (2006) ise video oyun kiiltiiriini, video oyunu gelistirme
endiistrisi Uyeleri tarafindan kullamlan sdylemler yoluyla sdyle tanimlamaktadirlar:
‘Oyun kiiltiirdi... teknoloji, teknolojik yenilikler ve teknolojik yeterlilik etrafindaki
sOylemlerin baskin cinsiyet ve irk kavramlariyla birlestigi kritik bir alandir.” (s.131). Bu
sOylemlere gore, sektore kimlerin girmesine izin verildigi (kiltliirlesme alana giris bir
gereklilik oldugu i¢in) ve bu Uriinler iizerindeki etkisi nasil sekillenecegi anlatilmaktadir.
Yakin gegmise kadar bu sdylem dogru olsa da bagimsiz oyun gelistiricilerin (indie game
developers) ve itici giiclerin (kick starter) destegiyle oyunlarin ¢ikarilmasi ve
ilerlemesinin 6niindeki engeller kalknms durumda oldugu séylenebilir.

Oyun kiiltird oyun i¢inde gelisen soylemlerden, eylemlerden ve durumlardan
etkilenebilir. Oyun esnasinda veya sonrasinda éngériilemeyen sonuglar ortaya ¢ikabilir.
Oyunun giicii birtakim degisikliklere neden olabilir. Filozof James S. Hans’in (1981) da
belirttigi gibi, ‘Oyunun rolii, olusturulan yapilar i¢inde rahatca ¢alismak degil, yapilarin
stirekli gelistirilmesidir.” Ornegin, eglenceli bir argo terim deyim haline gelebilir, kiiltiirel
direncleri kirabilir ve sozliiklere (Ornedin, Cambridge sézliik) dahil edilebilir. Klavyeden
uzak kalmak anlaminda (AFK), giilmekten yerlere yatmak (Rofl), yiiksek sesle giilmek
(LOL), oyun i¢i kisaltmalar (support=sup, attack damage carry=adc, damage per second=
dps, role playing game= rpg) gibi bir¢cok internet argosu giniimiizde kullanilmaktadir
(Cambridge, 2021).

Bu tanimlamalardan sonra oyun kiiltiirti: Tarihin, kiiltiiriin, sanatin teknolojiyle ve
en Onemlisi insan yasanmighklanyla birlesen, gelisen ve degisen bir yapr olarak
tanimlanabilir. Her gecen giin farkhh bir yapiya biriinen oyun kiiltiirli, ge¢misten
giinliimiize ve hatta gelecege emin adimlarla ilerledigi ifade edilebilir (Bkz. gorsel 2.5).
Oyuncular, sevdikleri veya kendi hayatlariyla biitiinlestirdikleri karakterlerin
kostiimlerini giymeyi, kostiim yarigsmalarina katilmay1 ve diger oyuncularla kaynagmay1

oyun kiiltiiriiniin bir parcasi olarak gordiigii ¢ikarmmi yapilabilir (Scott, 2015).
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Gorsel 2. 5. Blizzcon cosplay (kostiim) yarismast katilhmcilari

Video oyun kiiltiiriintin etkisini ve gelisimini istatistiksel verilerle desteklemek
konuyu somutlastirmak agisindan uygun olacaktir. Video oyun sektorii incelendiginde
(Bkz. Sekil 2.1), 2012°den itibaren artan bir egilim gostermektedir. Video oyun
sektoriinlin genislemesiyle birlikte video oyun kiiltiiriin{in etki alani da artmaya devam

edecegini sdylemek istatistiklere gore dogru olacaktir.
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2022 Y1l Video Oyun Sektérii Istatistikleri
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Sekil 2. 1. Video oyun sektdrii istatistikleri (Statista, 2021)

Video Oyun Endiistrisi, 2021 yilinda 178,73 milyar dolar degerine ulagmustir. 2020
yilina gore %14,4’lik bir artis oldugu sdylenebilir. 2025 tahminlerine gore, oyun sektorii
268 milyar dolar degerine ulasacaktir (Statista, 2021). Rakamlar incelendiginde, 2012 -
2021 yallar arasinda ivme yukan yonlii olarak gerceklestigi gortilebilir.

Oyuncu Sayisi (Milyar)

4

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Sekil 2. 2. Yillara gére oyuncu sayisi (Statista, 2021)
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Yillara gére oyuncu sayist incelendiginde (bkz. Sekil 2.2), video oyuncu sayisinin
her gecen gilin arttif1 gozlenebilir. 2015°te, oyuncu sayist 1,99 milyar kisi olarak
raporlanmistir. 2023 Ongoriisine gore, bu rakamin ii¢ milyarm {zerine ¢ikmasi
beklenmektedir (Statista, 2021).

33 iilkede yapilan ankete gdre: ortalama oyuncu yasinin 27.72, ortalama bir
oyuncunun %34 {iniin kadin %66’simnin erkek oldugu sonucu raporlanmistir. Oyuncularin
%31°1 agik diinya ve kesfetme oyunlarini, %30’u hikayeli oyunlan, %30’u ise ¢ok
oyunculu ve sosyal 0zellikli oyunlan tercih etmistir. En yogun yas arali@ 26-30 olarak
gozlemlenmistir (NewZoo, 2021).

Sekil 2.1 ve 2.2°de video oyun piyasast ve oyuncu sayilart her gegen yil artmaya
devam etmektedir. Oyun kiiltiiriiniin gelisimi oyunlar1 gelistiren, oynayan, yorumlayan
ve destekleyen insanlarin sayisiyla dogru orantili oldugu ifade edilebilir. Video oyun
istatistiklerine gdre, 2012 yilindan itibaren oyun gelirlerinin ve sektdre harcanan paralarin
seviyesinde artis oldugu c¢ikariminda bulunulabilir. Yillara gére oyuncu sayisi ile video
oyunlarina harcanan paralar arasinda iliski oldugu sdylenebilir. Oyuncular, iicretli ve
iicretsiz oyunlar deneyimlemek isteyebilir. 2021 yilinda, diinya genelinde en sik aranan

oyun listesi yaymlanmistir (Bkz. Sekil 2.3).

Ortalama aylik arama rakamlari (bin)

FIFA 22 2700

New World 2700
Resident Evil Village
FarCry 6

Pokemon Unite
Battlefield 2042

It Takes Two
Qutriders

Back 4 Blood

PUBG New State

0 1000 2000 3000

Sekil 2. 3. Diinya genelinde en sik aranan oyunlar (Statista, 2021)
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En sik aranan oyunlar grafigi, oyuncularin farkli ortamlarda oyun oynandigini
gosteriyor. EA Games’in her yil ¢ikan futbol oyunu Fifa farkl platformlarda oynanabilir.
Fifa 22 Playstation, Nintendo, Xbox ve PC ortamlarinda oyuncularla bulusmustur.
Milyon seviyelerinde aranan oyunlar, oyuncu sayilarina ve kiiltiiriine dair 6nemli ipuglar
verebilir.

Fifa 6rneginde oldugu gibi, oyun firmalari oyunlarini farkli ortamlara ¢ikarmaya
Ozen gosterebilir. Kiigiik veya biiyiik oyun firmalart birden fazla ortama oyunlarini
cikararak karlilig1 hedefleyebilirler. Bu konunun en 6nemli 6rneklerinden biri Sony’dir.
Sony, Playstation’a ¢zel oyunlarmi PC ortamina ¢ikarmaya baslamistir. Mitolojik
karakterlere yer verilen ve aksiyon dgelerinin yogun olarak yasandig1 God of War, hazine
avim konu alan Uncharted, pandemi sonrasi olusan zombi felaketini konu alan Days Gone
ve makinelerin diinyaya egemen oldugu bir gelecegi anlatan Horizon Zero Dawn gibi
oyunlar bu genislemeye 6rnek verilebilir.

Kiiresel oyun piyasasi verileri incelendiginde (Bkz. Sekil 2.4), mobil oyun
piyasasinin ustiinliigii gozlenebilir. Newzoo (2021) verilerine gore, mobil oyun piyasasi
93,2 milyar dolar ile liderligi elinde bulundurmaktadir. Aym veriye gore, konsol 50,4
milyar dolar ile ikinci sirada yer alirken, bilgisayar 36,7 milyar dolar ile iiglincii sirada

yer almistir.

2021 Kiresel Oyun Piyasasi

Bilgisayar

20,0%

Mobil

52,0%

Konsol

28,0%

Sekil 2. 4. Kiiresel oyun piyasasi verileri (Newzoo, 2021)
Son yillarda {icretsiz oyunlarin sayisinin arttigr goriilmektedir. Bu konuyu bir

ornekle detaylandirmak gerekirse, her telefonda, tablette, bilgisayarda, konsolda oynanan
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bu iicretsiz oyunlar hem reklam geliri hem de mikro transferler araciligiyla biiyiik bir
geliri biinyesine katabilir. Ucretsiz oyunlarda oyun igi islemler olarak karakter giysileri,
esyalar, kartlar, binekler olabilecegi gibi ticretli oyunlarda da indirebilir igerik
(Downloadable content), genisleme paketleri (expansion pack), oyun i¢i islemler (kartlar,
kostiimler vb.), oyun miizikleri, sanat ¢alismalar1 (karakter ¢izimleri ve tasarimlari) gibi
bir¢ok bilesen sayilabilir. Futbol oyunu markas1 Ea Games, Fifa 2021 oyununda mikro
islemlerden futbolcu kart1 satarak 1.62 milyar dolar gelir elde etmistir (Yin-Poole, 2021).

Newzoo 2024 ongoriilerine gore (2021): mobil oyunlar 116,4 milyar dolar, bulut
oyunlar veya abonelik sistemleri 6,5 milyar dolar, e-spor 1,6 milyar dolar olmasi
beklenmektedir. Oyun piyasasinin gelismeye ve biiylimeye devam edecegi ifade

edilmistir.

Girsel 2. 6. E3 fuarindaki Xbox konferansi

Ovyun kiiltiiriiniin gelisimi son yillarda hiz kazandig sdylenebilir. Ozellikle internet
hizlarmin artmasiyla bu durum gézle gériiniir bir hale gelmistir. Internet sayesinde
oyuncular, evlerinden, internet kafelerden, kisacas: bulunduklar her yerden oyunlara
baglanabilmektedir. Bu sayede turnuvalarin sayist artmakta, internet yayinlan
yayginlagsmakta, konferanslar ve fuarlar diizenlenmektedir (Friman, 2015). Covid-19

doneminde bu etkinlikler ¢evrimici ortamlarda yapilmistir. Oyun kiiltiiriiniin gelisimine
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katkida bulunan birgok unsur sayilabilir. Tiirkive'de son yillarda diizenlenen Gaming
Istanbul (GIST), oyun gelistiricilerine, yayincilara, oyun sektoriiyle iliskili bircok sektorii
ve oyuncular1 bir araya getiren bir olusum olarak gériilmektedir (GIST, 2021). Diinyada
benzer drnekler E3 (Bkz. Gorsel 2.6), Gamescom, Game Developer Conference gibi
fuarlara ek olarak her yil video oyun &diilleri verilmektedir (Bafta, The Game Awards,
Golden Joystick Awards, Steam Awards). Oyun icerigi lireten dergilerin, yayincilarin ve
oyun sorumlularinin sayisi1 giin gectikce artmaktadir. Oyuncular i¢in 6zel donanimlar, rgb
isiklandirmali ekipmanlar, figiirler, giysiler bir¢ok sey oyun kiiltiirii i¢erisindedir. Oyun
endiistrisi verilerinin her yil istikrarl bi¢imde artmasinin nedeni oyun kiiltiiriiyle iligkili

olmasindandir (Friman, 2015).

2.1.4. Oyun ogeleri

Oyun tanimu, tarihi ve kiiltliriinii incelendikten sonra oyun tasarim siirecinde bir
oyunda olmasi gereken Ozelliklere ve dgelere deginmek siireci anlamak acisindan uygun
olacaktir.

Amerikali filozof ve gostergebilimci Charles S. Peirce (1958), oyun tasarimindaki
isaretleri ya da imgeleri birileri i¢in, bir seyi temsil eden, bir bakima ve kapasiteye gore
degisen anlamlar biitiinii olarak tanimlamaktadir. Tanimlanmasinda dort 6geye vurgu
yapmaktadir (Peirce, 1958):

e Bir isaret ya da imge baska bir anlami temsil eder: Oyundaki jestler, nesneler,
davraniglar ve dgeler bir anlamda isaret gorevi gorebilir. Basketbol oyununda, bir
tus ile sut ¢ekiyormus gibi ya da pas atiyormus gibi hareket yapilabilir.

e lsaretler ya da imgeler yoruma agiktir, bazi oyuncular igin farkli anlamlar tasir:
Oyuncular etkin bir rol oynadiginda, anlam ortaya ¢ikar. Tercihlere gore
sonuglarin degistigi bir oyunda se¢imlerin 6nemi oyuncudan oyuncuya farklilik
gosterebilir. Ornegin, Detroit Become Human, The Walking Dead: The Telltale
Definitive Series.

e Bir isaret ya da imge yorumladiginda, anlam ortaya cikar: Bir isaret ya da imge
baz1 oyuncularin kapasite ve algisina gore degisebilir. Bir igaretin ya da imgenin
anlamu, sistem icindeki dgeler arasindaki baglantidan ortaya cikabilir. Ornegin,
Cook, Serve, Delicious oyununda miisterinin istedigi yemegi uygun pisirilme ve
istenilen malzemelere gore teslim etmek gerekir. Bunlar yerine getirilmediginde,

basarisizlik ve miisteri memnuniyetsizligi ile sonuglanir.
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Oyunun igerigi yoruma gore degiskenlik gosterir: Oyunun baglami, yorumu
etkileyen bir isaretin ya da imgenin ortami olarak tanimlanir. ilgili yap: yorumlara
gore sekillenir. Oyundaki vyapi, isaretlerin ya da imgelerin nasil
birlestirilebilecegini belirleyen bir dizi kural ve yonergeden olusur. Bir 6rnekle
aciklamak gerekirse, ag¢ik diinya oyununda karakteri nereye gotiirecegini
bilemeyen ya da goziinden kacan oyuncuya yan karakter nereye gidecegini

gosteren talimatlar vermektedir.

Oyun tasarimindaki isaretlere deginen Peirce (1958) oyuncularin oyunlarn

algilamada ve yorumlamadaki noktalara dikkat cekmektedir. Bir baska ifadeyle, tasarim

slirecinde en kiiciik detayin bile oyuncu agisindan 6nemi olabilir. Stephen W. Littlejohn

ise Insan Iletisim Kuramlari (Theories of Human Communication) kitabinda, bir oyunda

olmas1 gereken sistem kavramina deginmistir (Littlejohn, 1989). Sistem, bagimsiz

par¢alarin herhangi birinden daha biiyiik bir parca ya da model olugturmak i¢in bir mekan

icinde birbirini etkileyen bir dizi olgu olarak tanimlamaktadir.

Littlejohn (1989), sistemi satran¢ oyunuyla drneklendirmistir. Satranci ilk basta tam

anlamyla stratejik ve matematiksel bir sistem olarak diisliniilmesi gerektigini ve satrancin

bi¢imsel bir kurallar sistemi olarak algilanmasi gerektigine vurgu yapmaktadir. Satrang

sistemini ¢erceveleyen dort unsur asagidaki gibidir (Littlejohn, 1989):

Birincisi, bir oyun sistemi i¢indeki parcalar, esaslar ve degiskenler gibi
nesnelerden olusur. Bu unsurlar oyun sisteminin dogasina bagh olarak fiziksel
veya soyut ya da her ikisi de olabilir. Satrang oyunundaki nesneler, tahtadaki
parcalar ve tahtanin kendisidir. Oyuncular arasindaki etkilesim olarak
bakildiginda ise sistemin nesneleri iki oyuncunun kendisidir.

ikincisi, bir oyun sistemi belirli 6zelliklerden olusur. Sistemin &zellikleri ve
nitelikleri belirli bir diizeyde olmalidir. Satran¢ta her bir par¢anin konumu ve
hareket etme sekli farklidir. Oyuncunun nitelikleri oyundaki kontrol ettigi taglar
ve oyunun mevcut durumu olarak goriilebilir.

Uciinciisii, bir oyun sistemi igerisinde nesneler arasinda igsel iliskiler bulunur. Bu
ozellik, sistemlerin 6nemli bir yoniinii gosterir. Bir tag digerini tehdit edebilir veya
bir kareyi koruyor olabilir. Bazi taslar o esnada oyun tahtasinda bile olmayabilir.
Oyuncularin sosyal, psikolojik ve duygusal durumlari oyunun i¢sel dinamiklerine

etki edebilir.
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Dordiinciisii, bir oyun sistemi belirli bir ortamda gecer. Bir boslukta icerisinde
bulunmazlar, ancak ¢evresinden etkilenir. Nesnelerin etkilesim i¢inde oldugu
mekan oyunun kendisidir. Cevreyi tahta ve oyun parcalarinin yani sira iki
oyuncuyu kars1 kargiya getiren yakin bir ortami da icerir.

Oyun tasariminda agik ve kapali olmak iizere iki tiir sistemden bahsedilebilir. A¢ik

ve kapali sistem tartismalarinda, oyunlarin bigimsel o6zellikleri, sosyal ve kiiltiirel

boyutlart 6n plandadir. Littlejohn (1989) agik ve kapali sistemi su sekilde tammlamastir:

Kapali bir oyun sisteminde cevreyle etkilesimin olmadigini sdylerken, acik bir oyun

sisteminde ise ¢evreden enerji ve gerekli doniitleri aldigin1 ve bu enerjiyl cevresine

aktardigini ifade eder.

Oyun tasarim siirecinde Onemli noktalardan biri de etkilesimdir. Salen ve

Zimmerman’1in (2004) gelistirdigi ‘Cok Degerlikli Etkilesim Modeli’ne gore, bir kisinin

sahip olabilecegi dort etkilesim tiirii ve dort farkli katilim diizeyinden bahsedilmektedir.

Cogu etkilesimli faaliyetler bu unsurlarin bazilarini veya tiimiinii ayni anda i¢cermektedir.

L.

Biligsel etkilesim ya da yorumlayict katilm: Oyuncu ile sistem arasinda
gerceklesen psikolojik, duygusal ve entelektiiel etkilesimlerdir. Bir oyuncu ile
macera oyunu arasindaki karmasik hayali etkilesim.

Islevsel etkilesim ya da faydaci katilim: Bir oyun sistemindeki maddi bilesenler
ile (gercek veya sanal) islevsel ve yapisal etkilesimlerin biitiiniidiir. Bir oyundaki
arayliz, tuslarin yapiskanhigi, tepki siiresi, ekran coziiniirliigii gibi unsurlarm
tamami etkilesim deneyiminin bir par¢asidir.

Acik etkilesim ya da tasarlanmus se¢imler ve siireglerle katilim: Bir oyunun
etkilesimde acik olmasi gerekir. Detaylandirmak gerekirse, bir masa oyununda
kurallara uymak, manevra yapmak i¢in Ms. Pac-Man’i joystick ile hareket
ettirmek gibi agik komutlara gerek vardir. Kilit noktalari ise, se¢im yapmak,
rastgele olaylarin gelismesi, dinamik simiilasyonlar ve etkilesimli deneyime
programlanmis diger siiregler.

Nesneler otesi etkilesim ya da nesnenin kiiltiire katilim1: Bir oyunda tasarlanmis
sistem deneyimi digindaki etkilesimleri icerir. Hayran kiiltiirii tarafindan
tasarlanan sistemin toplumsal olarak igsellestirilmesidir. Siiperman hayata
dénecek mi ya da Kirk, Spock’1 seviyor mu gibi érneklerle bu durum agiklanabilir.

Salen ve Zimmerman’a (2004) gore, anlaml oyun tasariminda bulunmas: gereken

acik etkilesim ve secim tiirleridir. Oyuncu deneyiminin 6zenle islenmesi i¢in etkilesim
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sisteminin tasarimi biiylik 6nem arz eder. Peki, etkilesimli bir deneyimi ‘anlamli’ yapan
ne olabilir? Anlamli oyun tasarimlar gelistirmek i¢in, deneyimin acik olmasinin yani sira
anlamli se¢cimlerin olmasi da gerekir. Oyuncu hamle yaptiginda ya da se¢im yaptiginda,
sistem bir sekilde cevap verir. Oyuncunun yaptig1 se¢im ile sistemin verdigi tepki
arasinda iliski, bir oyundaki etkilesim kalitesini ve derinligini belirlemenin 6n kosuludur.
Secim tasarimi iki sekilde oyuna dahil edilebilir. Mikro diizeyi oyuncunun anlik olarak
karsilastig1 secimler olarak tamimlarken, makro diizeyi mikro se¢imlere ek olarak biiyiik
bir yoriinge olusturmak i¢in olusturan zincire benzetilir.

Oyun Ogeleri, oyunlarin en temel Ozelliklerinden biri olarak nitelendirebilir. Bu
bakimdan, oyuncu i¢in olusturulan bu 6gelerin ne anlama geldigini, sistem icerisine nasil
dahil edilecegini, etkilesimin ne sekilde gerceklesecegini ve se¢imlerin etkisini
gorebilecegi bir tasarim olusturmak hem gelistiriciler hem de oyuncular i¢in faydah

olabilir (Salen ve Zimmerman, 2004).

2.1.5. Oyun tiirleri

Oyun tarihinin ve kiiltiiriiniin gelisimiyle birlikte, farkli oyun tiirleri oyun
tasarimcilari tarafindan gelistirilmeye baslanmistir. Dijital oyunlarin ilk ¢iktig1 zamandan
bu yana oyun tiirlerindeki degisim gézlenebilir. Oyun tiirleri, kendi icerisinde alt tiirlere
ayrilmasima ragmen, siklikla karsilan oyun tiirler1 ve zihinsel yeteneklere etkisi Tablo

2.1°deki gibidir.

Tablo 2. 1. Oyun ve 6grenmenin siniflandirmasi (Van Eck, 2007)

Oyunlarin PP, Zihinsel
. Ovyun tiiriiniin aciklamasi
smiflandiriimasi . yetenekler
Oyuncunun siirekli hareket halinde ve oyunun igerisinde Kavramlarin
olmasini gerektirir. El ve gdz koordinasyonunun etkili bir tanimlanmasina
Aksiyon sekilde kullanilmasini gerektirir, ayrica hizl refleksler bu ve somut
tlir icin bliylk dnem tasir. Bu oyun tiiriinde derinlemesine kavramlara
diistinme gerekli olmayabilir. odaklanir.

Problem ¢ézme

yetenegine,
Rol yapma oyun tiirii biiyiik bir oyun evreninde veya kurallara,
Rol Yapma diinyasmnda gecer. Oyundaki hikaye ve doviis mekanikleri kavramlarin
karakterlerin etrafinda sekillenir. Genellikle dayanigsmaya tanimlanmasina
dayanir ve gevrimici ortamlarda gecer. ve somut
kavramlara
odaklanir,

27



Tablo 2. 1. (Devam)Oyun ve égrenmenin siniflandirmasi (Van Eck, 2007)

Oyunlarin Zihinsel

Ovyun tiiriiniin aciklamasi

smiflandirilmasi yetenekler

Problem ¢ézme
yetenegine,
kurallara,
kavramlarin
tamimlanmasina
ve somut
kavramlara
odaklanir.

Oyuncunun, oyunun kahramanini yénettigi bu oyun

tiiriinde, oyun i¢ine gizlenen nesneleri kesfetmeye ve

Macera bulmacalan ¢dzmeye calisir. Oyuncu, kendisine en uygun

hikaye akigimi takip ederken, éniine ¢ikan zorlu engellerin
tistesinden gelir.

Problem ¢ézme
yetenegine,
kurallara,

Bu oyun tiirlinde cogu zaman tarihi veya insani olaylarin kavramlarin
bir biitiinliik icerisinde tekrar canlandirilmasi gerekir. tanimlanmasina
ve somut

kavramlara
odaklanir.

Strateji

Problem ¢cézme
yetenegine,
kurallara,

Bir olayin, olgunun veya siirecin gelisimini ger¢ege en kavramlarin
yakin sekilde aktaran oyun tiirtidiir. tanimlanmasina
ve somut
kavramlara
odaklanir.

Simiilasyon

Problem ¢ézme
yetenegine,
kurallara,

Oyuncunun spor yapma istegini ger¢eklestirecegi ortami kavramlarin
sunan oyun tiirtidir. tanimlanmasina
ve somut
kavramlara
odaklanir.

Spor

Kurallara,
Oyuncunun bireysel veya takim igerisinde miicadeleye kavramlarin
girigtigi oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde hikaye aktarimi tanimlanmasina
gerceklestirilir, ancak hikaye doviis becerilerine hizmet ve somut
eder. kavramlara
odaklanir.

Déviis Oyunlar

Matthew (2018) oyun tiirlerini su sekilde siniflandirmistir:
e AKksiyon tiirleri: Platform, nisanci, doviis, pataklama, gizlilik, hayatta kalma,
ritm oyunlari.
e Macera tiirleri: Metin tabanli maceralar, grafik tabanhh maceralar, gorsel

romanlar, etkilesimli filmler, ger¢ek zamanli 3 boyutlu maceralar.
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¢ RYO tiirleri: Aksiyon rol yapma, devasa ¢ok oyunculu c¢evrimigi rol yapma,
rogue benzeri rol yapma, taktiksel rol yapma, sandbox, birinci sahis parti tabanl
rol yapma oyunlari.

e Simiilasyon tiirleri: Insaat ve yonetim simiilasyonu, yasam simiilasyonu, arag
simiilasyonu.

e Strateji oyunlar: 4X (Civilization gibi oyunlar), agir silahli stratejiler, gercek
zamanl strateji, ger¢ek zamanh taktiksel, ¢cok oyunculu g¢evrimi¢i savas alani
(MOBA, League of Legends ve Dota gibi oyunlar), Kule savunmasi, sira tabanh
strateji, sira tabanl taktiksel, savas oyunlari, biiyiik strateji savas oyunlari.

e Spor oyunlari: Yaris, takim sporlari, rekabetci spor oyunlari, spor tabanh doviis
oyunlari.

e Bosta oyunlar ve hizh tiklama oyunlar1 (Idle games), siradan oyunlarla
kanistirllmamas1 gereken bu oyunlar, bir simgeye defalarca tiklamak gibi
minimum oyuncu etkilesimi gerektiren basitlestirilmis oyunlardir. Bosta oyunlar,
basit hedefleri tamamlayanlan Odiillendirerek oyunculart mesgul eder. Tiirleri:
giindelik oyun, parti oyunlar, programlama oyunlari, masa oyunu/ kart oyunu,
devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar, web oyunlari, sanat oyunlari, egitici
oyunlar, harekete dayali oyunlar (exergame).

Sandbox oyunlarinin 6zgiirliik¢ii bir yapis1 oldugu soylenebilir. Omek vermek
gerekirse, Minecraft oyunu. Hayatta kalma, hardcore seviyesi (bu tlir oyun modlarinda
oliim kesindir, oyuna en bastan baslanir), yaraticilik, macera ve izleyici modu gibi farkl
oyun igerikleri bulunmaktadir. Okullarda ve kodlama egitiminde Minecraft Education
Edition kullanimimin arttig1 sdylenebilir. Yardimci bot ve kod olusturucu ile gosterilen
sekillerin hangi sirayla kodlanmasi gerektigini 6grenen yaparak yasayarak ogrenebilir
(Microsoft, 2022).

Ovyun tiirlerinin gelismesinde ve farklilagmasinda, Bagimsiz oyun gelistiricilerinin
(Indie game developers) etkisinden soz edilebilir. Bagimsiz oyunlar, kii¢iik bir ekiple
gelistirilebilecegi gibi tek kisi tarafindan da gelistirilebilir. Tek basina oyun ¢ikaran ve
basarili olan bagimsiz oyunlar érnekleri: Undertale, Stardew Valley, Spelunky, Papers
Please, Braid. Benzer sekilde, tek bir kisi tarafindan gelistirilen Tiirk oyunlar1 Remnants
of Naezith ve SpaceBourne 6rnek gosterebilir.

Oyun tiirleri, kendi igerisinde farkli oyun dinamiklerini ve tiir ozelliklerini

barmndirabilir. Adams’a (2013) gore, baz1 oyunlar 6zellikle web tarayici ve mobil oyunlar,
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genel olarak birden ¢ok tiire ayrilir. Ornegin, bir aksiyon oyunu igerisinde rol yapma
ogeleri ve diyaloglan kullanilabilir. Mass Effect, Dark Souls, Dragon Age, Witcher,
Fallout, Assassin’s Creed ve Fable serileri aksiyon ve rol yapma dgelerinin i¢ i¢e gectigi
dikkat ¢ekici orneklerdir. Baz1 ornekler ise, (Dark Souls) kendisine oyun zorlugu ve
yapis1 geregi oyun isminden tiiretilen tiir adi verilmistir (Souls-like oyunlar). Nioh,
Sekiro, Dead Cells, Hollow Knight, Demon’s Souls gibi oyunlar bu tiire 6rnek
gosterilebilir.

Aksiyon-macera oyunlar, iki mekanikten olugmaktadir. Oyun sonuna kadar
gorevlerin ve hikaye isleyisinin ara¢ ve esya kullanilarak engellerin asilmasi gereken bir
tir olarak tanimlanabilir (Rollins ve Morris, 2000). Aksiyon-macera oyunlari kendi
icerisinde farkli tiirlere ayrnilmaktadir: Hayatta kalma-korku oyunlar ve metroidvania.
Hayatta kalma-korku ogelerinin yogun sekilde kullanimindan olusan oyunlar olarak
tanimlanabilir. Bu oyun tiiriinde kaynaklarin yetersiz oldugu veya korku dgelerine karsi
karakterin kendini savunamayacak bir diizeyde oldugu sdylenebilir. Silent Hill, Resident
Evil, Amnesia, Layers of Fear, Outlast, Dead by Daylight gibi 6rnekler verilebilir.
Metroidvania alt tiirii ise ismini Metroid ve Castlevania oyunlarindan almistir
(Venturebeat, 2010). Oyuncunun diinya haritasin1 kesfetmesi, oyun i¢i nesneler
yardimiyla engelleri agmasi ve boliim tasarimini deneyimlemesi olarak agiklanabilir. Ori
and the Blind Forest, Salt and Sanctuary, Guacamelee gibi oyunlar bu tiire iligkin fikir
verebilir.

ESA (2021), diizenh olarak oynanan ve en sevilen oyun tiirlerinin su sekilde
oldugunu raporunda belirtmistir: Siradan veya giindelik oyunlar (casual games) %063,
aksiyon oyunlar (action games) %39, nisanct oyunlan (shooter games) %39, yaris
oyunlar1 (racing games) %37, aile oyunlan (family games) %33 ve macera oyunlar
(adventure games) %31.

Ozetlenecek olursa, oyun tiirlerinin siirekli bir degisim iginde oldugu, bazi oyun
mekaniklerinin ve tiirlerinin yeni alt tirlerinin ortaya ¢iktigi sonucuna varilabilir. Oyun
tirleri ve alt tiirleri, gelistiricilerin, oyun editorlerinin ve oyuncularn istekleri ve
elestirileri sonucunda gelisme gosterdigi sOylenebilir. Oyun kiiltiirlinde bahsedildigi
iizere, sektoriin gelisimi ile paralel ilerleyen bir yapida oldugu ifade edilebilir (Matthew,
2018).

2.1.6. Oyunlarin derecelendirilmesi ve bilin¢lendirilmesi
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Oyun tiirlerinin yapis1 ve hedef kitlesi farklhilik gosterebilir. Oyunlarin olumsuz
ornek olusturabilecegi ve bagimlilik yapabilecegi gz oniinde bulundurulmalidir.
Uluslararas1 alanda yapilan c¢aligmalar sonucu oyunlarin derecelendirilmesi ve
bilinglendirilmesi i¢in kurum ve kuruluslar olusturulmustur. Oyun derecelendirme
konusunda iki 6énemli kurumdan bahsedilebilir: Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI)
ve Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu (ESRB).

PEGI derecelendirme sistemi, tiikketicilerin dijital oyunlar1 satin alirken bilin¢li ve
sorumlu kararlar vermeleri ic¢in rehberlik eden bir derecelendirme kurumudur
(https://pegi.info/). Bir dizi yerel yas derecelendirme sisteminin yerine tek bir sistemle
yer degistirdi. 41°den fazla iilke tarafindan kullanilmaktadir. ISFE (Avrupa Etkilesimli
Yazilim Fedarasyonu)’nin katkilariyla 9 Nisan 2003 yilinda kurulmustur (PEGI, 2022).

PEGI, degerlendirilmek i¢in kendisine gonderilen igerigi oyun igerigini alir ve
bastan sona incelemeden gegirir. Yoneticiler, degerlendirme siirecindeki oyunlari onaylar
veya yas simgesini degistirir. Yaymci aldigi lisansi, oyunun kapaginda, tanitim

videosunda ve sitesinde gostermelidir (PEGI, 2022).

TR

Girsel 2. 7. PEGI yas derecelendirme ve siniflandirma 6i¢iitleri

PEGI (2022) tarafindan diizenlenen yas ve siniflandirma olciitleri asagida
siralanmistir (Bkz. Gorsel, 2.7):

e Siddet kullanimi: Oyun siddet unsurlarini icerebilir. PEGI 7 etiketini igeren
siddet ayrmtili siddet icermeyen ve gercek¢i olmayan karakter var ise verilir.
Fantezi ortamda gecen insan benzeri karakterlere yonelik ger¢ek¢i olmayan siddet
unsuru i¢in PEGI 12 etiketi kullanilirken, 16 ve 18 icin derecelendirmede

oyunlardaki siddet daha gergekgidir.
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Cinsellik/Ciplakhik: Oyun, cinsellik ifade eden ima ve durus igeriyorsa PEGI 12
ile derecelendirilir. Ciplaklik ve cinsel iliski var ise PEGI 16, agik cinsel aktivite
var ise PEGI 18 etiketi kullanilir.

Uyusturucu madde: Alkol, titiin ve yasadis1 uyusturucu madde kullanimini
tasvir ediyorsa PEGI 16 ve 18 ile derecelendirilir.

Korku/dehset: Huzursuz edici veya irkiitiicii resim ve sesler oyunda
kullaniliyorsa PEGI 7, yogun bir korku icerigi mevcutsa 12, rahatsiz edici goriintii
ve korku Ogeleri var 1se 16 etiketi kullamlir.

Ayrimeilik yapma: Etnik, dini, milliyet¢i ve nefret unsuru i¢eren unsurlar var ise
PEGI 18 ile etiketlenir.

Kaotii dil kullamimu (argo, kiifiir): Hafif kiifiirlerde PEGI 12, cinsel kiifiirler veya
kutsal seylere kiifiirlerde 16 ve 18 ile derecelendirilir.

Kumar: Oyun icerisinde kullanilan kumar ve bahis unsurlar1 2020°de yapilan
degisiklik ile PEGI 18 ile etiketlenir.

Oyun i¢i satin ahhmlar: Dijital esya, kutu, kart veya hizmet satin alma segenegi

sunulan oyunlarda igerige gore PEGI 3 ve 16 kullanilir.

EARLY CHILDHOOD

®

CONTENT RATED BY

EVERYONE
®

CONTENT RATED BY

EVERYONE 10+

™

CONTENT RATED BY

CONTENT RATED BY

MATURE 17+
®

CONTENT RATED BY

ADULTS ONLY 18+
®

CONTENT RATED BY

RATING PENDING
®

CONTENT RATED BY
ESRB

Gérsel 2. 8. ESRB vas derecelendirme dlgiitleri
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Uluslararasi alanda kabul goren bir diger degerlendirme kurulusu Eglence Yazilimi
Derecelendirme Kuruludur (ESRB). Aileler icin degerli olabilecek bilgiler temel alinarak
olusturulan ESRB derecelendirme sistemi, akademik uzmanlar ve c¢ocuk gelisimciler
tarafindan hazirlanmaktadir (https://www.esrb.org/). Oyun igerigine iliskin bilgiler yasa
dayali olarak olusturulmaktadir. IDSA (interaktif Dijital Y azilim Dernegi) olarak kurulan
2004 yilinda ESRB olarak yeniden adlandirilmistir. Mortal Kombat, Doom ve Night Trap
gibi oyunlarin yarattifi tartismalar sonucu 1994 yilinda kurulan ESRB, kar amaci
giitmeyen bir kurulustur. 7 yas grubuna gore etiketlenir (Bkz. Gorsel 2.8). 8 farkh
kategoride 30 igerik tasvir yer almaktadir. Degerlendirme bagliklari: Madde kullanima,
kan/vahset, siddet, mizah, dil kullanimi, ¢iplaklik, bahis/kumar, cinsellik (ESRB, 2022).

ESRB degerlendirme etiketler1 akilli telefon, tablet, konsol, bilgisayar ve VR
oyunlarinda gortilebilir.  Oyun kapaklarmin arka kisimlarinda, dijital dagitim
ortamlarinda, reklamlarda, sosyal medyada ve oyun inceleme sitelerinde goriintiilenir.
2019 yilinda Hart arastirma sirketi tarafindan hazirlanan ankete gore, ¢ocuklari igin
kutulu oyun alan ailelerin %87’s1 derecelendirme Ol¢iitlerinin farkinda olduklarini ortaya
koymustur. Yeni oyun satin alacak aileler (%77) diizenli bir bigimde yas derecelendirme
ol¢titlerini takip etmektedir (ESRB, 2022).

Tiirkiye'de ve diinyada dijital oyunlarin bilinglendirilmesi {izerine ¢alismalarin hiz
kazand1g1 sdylenebilir. Dijital oyunlarin bilin¢lendirilmesi konusunda yapilan ¢alismalar
su sekildedir:

ESA (2021)’nm 2021 yili video oyun endiistrisi hakkinda temel bilgiler raporunu
gore; ESRB derecelendirme sisteminde herkese (Everyone) yonelik %49, 10 yas ve
(Everyone 10+) lizerindeki bireylere yonelik %16, ergenlere (Teen) yonelik %21 ve 17
yas ve lzeri (Mature 17+) yetiskinlere yonelik oyun sayist %14 olarak
derecelendirilmistir. Raporun devaminda su noktalara vurgu yapilmistir: Cocuklarin oyun
ici satin almadan once ebeveynlerinden izin almalan gerektigi %90, ebeveyn izni
olmadan video oyunu oynamayacagl %@83, belirli zaman araliginda oyun
oynayabilecegine %78 ve ¢evrimici izinsiz iletisime gecemeyecegini %77 sonucu ortaya
cikmustir.

7-8 Kasim 2018 tarihinde diizenlenen ‘Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1r” konu
uzmanlarini, akademisyenleri ve yoneticileri bir araya getirmigtir. Raporda dijital

oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri, ¢ocuk gelisimine katkisi, bagimliliga neden olan
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faktorler ve iletisim ¢alismalarina yonelik tavsiye ve onerilerde bulunulmustur (T.C.
Saglik Bakanlig1 Sagligin Gelistirilmesi Genel Miidirligi, 2018).

BTK (Bilgi Teknolojileri ve fletisim Kurumu), ‘Dijital Oyunlar Raporu 2020° 11
Haziran 2021 tarthinde kamuoyu ile paylasilmistir. Caligma kapsaminda Covid
déoneminde evde kalma siirelerinin dijital oyun sektoriine etkisi, dijital oyun sektérii,
diinyada ve Tiirkiye’de e-spor, oyunlarin bilin¢lendirilmesine ve derecelendirilmesine yer
verilmistir (BTK, 2020).

Anadolu Universitesi biinyesinde faaliyet gosteren SODIGEM (Sosyal Medya ve
Dijital Giivenlik Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezi) ‘Dijital Oyunlar Rehberi’ ve
‘Tehlikeli Dijital Oyunlar Kitap¢igi® bilinglendirme calismalan kapsaminda &rnek
gosterilebilir (Anadolu Universitesi, 2019).

Tiirkiye’de ve diinyada bilin¢lendirme konusunda faydali girisimlerin bulundugu
sOylenebilir. Bu girisimlerin bazilar1 asagida siralanmistir:

e guvenlicocuk.org.tr: Cocuklar i¢in bilgilendirici igeriklerin, oyunlarin, e-
kitaplarin ve aktivitelerin oldugu bir adrestir (Giivenli Cocuk, 2022).

e guvenliweb.org.tr: Dijital oyunlar, internetin bilingli kullanimi1 ve internet
giivenligi gibi bir¢ok konunun islendigi ortamdir (Giivenli Web, 2022).

e guvenlioyna.org.tr: Dijital oyun incelemeleri, ebeveyn denetim araclari,dijital
oyunlara iliskin haberler, blog yazilari, bilimsel ¢alismalar ve raporlar gibi
ailelerin ve toplumun bilinglendirilmesi i¢in hazirlanmis bir adrestir (Giivenli
Ovyna, 2022).

e cocukicinicerik: 2017 yilinda kurulan Cocuk Icin Icerik Dernegi, igerik
gelistiriciler, akademisyenler, psikologlar ve egitimcilerden tarafindan ¢ocuk i¢in
hazirlanan igeriklerin incelenmesi, degerlendirilmesi ve ailelerin bilinglendirmesi
i¢in kurulmustur. 522 inceleme, 104 makale ve 64 video olmak {lizere site
icerisinde 690 igerik bulunmaktadir (Cocuk Icin Icerik, 2022).

e askaboutgames.com: Ailelerin ve oyuncularin giivenli ve bilingli sekilde nasil
oynayacaklar1 konusunda tavsiyelerde bulunan sitede, yas derecelendirme sorulari
ve aile oyunlar1 hakkinda bilgiler sunmaktadir. Video oyun haberleri, oyun
rehberleri, PEGI yas derecelendirmeleri, aile denetimi gibi bilgiler yer almaktadir
(AskAboutGames, 2022).

e commonsensemedia.org: Aileler, egitimciler ve dijital ¢agda ¢ocuklarin iyiligini

savunanlar i¢in ii¢ ayr1 boliim mevcuttur. Dijital oyunlar, TV igerikleri, kitaplar,
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uygulamalar, arastirmalar ve incelemeler site igerisinde yer almaktadir. Bagimsiz
ve kar amac1 giitmeyen bir olusumdur. Aileler i¢in oyun rehberinde bazi dlgiitlere
yer verilmistir. Oyunun egitici degeri, verdigi olumlu mesajlar, rol model
olusturabilme, oynama kolayhgi, siddet ve korku ogeleri, dil kullanimi, cinsellik,
kotli madde kullanimi tiikketimi Ozendirme ve farkli gruplarin temsili gibi
basliklarda incelenmistir. Ayrica ailelerin ve ¢ocuklarin kullanici yorumlar: da
site i¢erisinde mevcuttur (Commonsensemedia, 2022).

gamestudies.org: Akademisyenlere fikirleri ve teorileri i¢in hakemli bir ortam
sunma amaci tasiyan sitede, oyun tiirlerinin zenginligini kesfetmek, oyun ve
oyunlar iizerine tartismalarin yapilmasi i¢in zemin hazirlanmistir. Yilda birkag
defa yayinlanan makaleler site icerisinde yaymlanmaktadir, kar amaci giitmeyen,
acik erisim ve disiplinler arasi bir dergidir (Game Studies, 2022).

digra.org: Digra (Dijital Oyunlar Arastirma Dernegi), ii¢ ayda bir yayinlanan,
acik erisimli, uluslararasi, hakemli ve disiplinler arasi bir dergidir. Arastirma ve
uygulama amaci tagiyan olusumda oyunlann tiim yonleri incelenir. Digra arsivi
icerisinde, makalelere, raporlara ve konferanslara erisim saglanabilir (DiGRA,
2022).

ablegamers.org: Sosyal izolasyonla miicadele, toplumun her kesimini kapsayan
ve engelli bireylerin yasam kalitesini iyilestirmek i¢in oyuna imkan saglayan
firsatlar yaratmak olan bir olusumdur. Akran danismanligi, mihendislik
aragtirmalar1 (engelli bireyler i¢in) ve profesyonel destek gibi c¢alismalar
yapmaktadir (The ablegamers charity, 2022).

Uygun yasa ve uygun igeriklerin verilmesi toplumun her kesimine fayda

saglayabilir. Derecelendirme ve bilinglendirme ortamlan diizenli olarak takip edilmelidir.

Bu ortamlar aracilifiyla ¢cocuk ve ebeveyn arasindaki baglar gii¢lenebilir. Birlikte yapilan

etkinlikler ve oyunlar ¢ocuk gelisimine olumlu katk: saglayabilir.

2.1.7. Oyunlarin faydalar: ve zararlan

Oyunda harcanan siirenin art1 ve eksi yonleri olacagi diisliniilmektedir. Oyunlarin

faydalarina ve zararlarina deginmek tiim siireci anlamak agisindan uygun olacaktir.

Oncelikle oyunun faydalarina deginmek gerekirse, Crawford (1982), Lepper ve

Chabay (1985), Rieber (1996), Papert (1998) ve Gee (2004) gibi arastirmacilar, oyunun

insan kiiltiirtinde ve bircok hayvan tiiriinde ortak olan baslica sosyallesme Ogrenme
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mekanizmasi olduguna vurgu yapmaktadirlar. Oyunlar, sosyallesme ve etkilesim
diizeyinin yiiksek oldugu bir ortam saglayabilir. Satran¢ turnuvalari, sokak oyunlari,
strateji oyunlar1 gibi oyunlar ile ¢evrimi¢i oyunlar, e-spor turnuvalart gibi etkinlikler
sosyallesmeye ornek gosterilebilir.

Oyun teorisinde, oyunun en etkili 6gretim tekniklerinden biri oldugu belirtilir
(Lepper ve Chabay, 1985). Bu baglamda, insanlar hayatinin ilk yillarinda, hayatimin
herhangi bir donemine kiyasla daha fazlasim Ogrenmektedir. Oyun kuramcilarinin
soylemleri analiz edildiginde, insan hayatinin belli bir déneminde oyunun yerini
calismanin almasi, dolayisiyla bugiin okullardaki 6grencilerin motivasyonunun diisiik
olmasinin sebebinin buna baglandig: goriisiidiir (Rieber, 1996, s. 43). Ogretme-6grenme
yaklagimlarinda motivasyonun éneminden agikca bahsedilebilir. Motivasyon diizeyini
korumak i¢in tasarimcilarin, egitimcilerin, ailelerin {izerine diisen sorumlulugu yerine
getirip getirmedigi sorusuna cevap verilmesi oyun kuramecilarinin hakl olup olmadigini
ortaya ¢ikarabilir. Baska bir ifadeyle, Insanlara gereginden fazla sorumluluk mu
yiikleniyor sorusunu cevaplamak oyun kuramcilarinin sdylemine ve sorusuna eklenebilir.

Oyunun bir bagka faydas1 problem ¢ozme yetenegini kazandirmasidir. Probleme
dayali 6grenme yontemi, ‘6grenenlerin farkl disiplinlerden veya konu alanlarindan bilgi
ve becerileri kullanarak ¢dzmeye ¢alistiklar rahat yapilandirilmis problemler arasinda
dersi tasarlayan bir 6gretim yaklagimidir’ (Collins ve O’Brien, 2003, s. 282-283).
Oyunlarm 6nemli bir béliimii belirli bir hedefe ulagsmaya calismakla gegmekte oldugu
sOylenebilir. Bununla birlikte, oyuncular hedeflere ulagsmak i¢in zaman icerisinde
karakterinin veya kendisinin yetenegini gelistirmesi gerekebilir. Roguelike (kalici 6lim
ve rol yapma Ozellikleri tasiyan oyunlar) benzeri oyunlar -Hades gibi- belirli bir problemi
tanimlayan, bu hedefe ulasmak i¢in uzun siire ¢abalayip her kaybedildiginde bastan
baslamak gereken, toplanan bilgi ve tecriibeler ile yeteneklerin gelistirilmesi amaglanan
ve nihai sona ulagmak istenen oyunlardir. Bu yapida oyunlar probleme dayali 6grenme
yonteminde oldugu gibi, bir problem tanimlanir, oyuncunun (6Zrenenin) hedefe ulasmak
icin bilgi ve tecriibesi gelisir ve boliim sonu canavarim (0grenme ciktilar, test sorular,
smavlar) gecmesi gerekir.

Oyunlarin duygusal dinamikleri harekete gecirdigi sdylenebilir. iletisim kuramlar
arasinda yer alan kullanimlar ve doyumlar kurami, bireylerin ¢esitli medya araglarimi
kullanmalarinda duygusal ve ruhsal durumlarini yonetmek ve gelistirmek amaci vardir

(Ruggiero, 2000). Bu agidan bakildiginda oyun, oyuncularm olumlu duygular
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gelistirmesinin en verimli ve etkili yollarindan biri olabilir. Bu konuyla ilgili yapilan
calismalarda, video oyunlari oynamanin bireylerin ruh haline ve duygu durumlarina
olumlu katkilar sagladigi yoniinde nedensel bir iliskiden s6z edilmektedir (Russoniello,
O'Brien ve Parks, 2009; Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006). Ormek vermek gerekirse,
arastirmalar bulmaca ve yapboz tiirlindeki video oyunlari oynamanin - kii¢iik bir arayiize
sahip, kisa siireli ve herkesin erisebilecegi tiirde oyunlar (Angry Birds, Bejeweled) -
oyuncularmm rtuh halini 1yilestirebilir, rahatlamayr tesvik edebilir ve kaygiyr
uzaklastirabilir (Russoniello vd., 2009).

Oyunun faydalarina dikkat ¢eken ESA (2021), oyunlarin rahatlamak, eglenmek ve
baglant1 kurmak icin kullanildigini belirtmistir. Oyunlar farkl: kiiltiirden, 1rktan, yastan
bireyleri bir araya getirebilir (%89). Video oyunlan farkli yeteneklerdeki oyuncularin
erisebilecegl deneyimleri hazirlayabilir (%89). Oyuncularin %90’1 oyunlarin nese
kaynag1 oldugunu, %87’si oyunlarin zihinsel olarak harekete gegirdigi, %87’si oyunlarin
stresten kurtulmalarina yardimer oldugu, %81°1 takim ¢alismasi ve is birligi yeteneklerini
gelistirdigini, %79 unun oyunlarm ilham verdigini ifade etmistir. Oyuncularin oyun
oynama nedenleri de oyunlarin ne amacla kullanildigina dair ipuglar verebilir (Bkz. Sekil
2.5).

Oyun oynama nedenleri

80%
60%
40%
20%
0%

Tanidik bir seyle Problem ¢ézmek,  Kendi basina Gergekten Molada, Gevsemek ve

teselli buima mantikl vakit gegirme Kagis ve beklerken veya  rahatlamak igin

diisinmek ve eglenme ise giderken
zeka gelistirmek
icin

Sekil 2. 5. Oyuncularin oyun oynama nedenleri (ESA, 2021)
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Saglik Bakanlig1 Saghgin Gelistirilmesi Genel Miidiirliigii, 2018 raporuna gore,
dijital oyunlarin ¢ocuk sagligit ve gelisimi tizerinde olumlu ve olumsuz etkileri
siralanmistir. Rapor kapsaminda dijital oyunlarin olumlu yonleri: sosyallesme, sosyal
becerileri gelisimi, 15 birligi, paylasma, empati, yardimlasma, yabanci dil gelisimi,
yaraticilik, problem ¢ézme becerisi, sebep-sonug iliskisi kurma, kesfederek 6grenme,
ogrenme giicliigiine (disleksi gibi) katki saglama, sosyal 6grenme, hastaliklara karsi
farkindalik, 6zgiiven ve basar1 duygusu, sorumluluk kazanma, akademik basari, el-goz
koordinasyonu ve hizli karar verme olarak ifade edilmistir. Calistay raporunun
devaminda dijital oyunlarin olumsuz yoénlerine vurgu yapilmistir. Bagimlilik yapici,
yasam aktivitelerini aksatma, davranis bozukluguna neden olma, para harcama, saglik
sorunlar1 (obezite, gdz problemleri, ortopedik rahatsizliklar), uyku bozuklugu, iletisim
kurma ve siirdiirme problemleri, akademik basariin diismesi, psikolojik travma, olumsuz
kisilik gelisimi, yalnizlagsma, yabancilasma, duyarsizlasma, saldirganlik, sosyal dislanma,
zaman algisinin bozulmasi gibi etkileri olabilecegi raporlanmustir.

Aragtirmalara gore oyunlarin, bagimlilik, depresyon ve saldirganlik gibi olumsuz
etkiler1 oldugu sonucuna varilmistir (Anderson vd., 2010; Ferguson, 2007). Bu konuyu
detaylandirmak amaciyla ABD ve Hollanda’da yapilan anket sonug¢larimi paylasmak
faydali olacaktir. Hollandali oyuncularin %3’l, ABD’li oyuncularin ise %81 video
oyunlarina patolojik olarak bagimlilik belirtileri gosterdigi yoniindedir. Bagka bir ifadeyle
oyun bagimliligi; aileye, okula ve psikolojik islevsellige zarar verici olabilir (Van Rooij
vd. 2011; Gentile, 2009). Oyunlara getirilen yas kriterleri, uygunluk durumu gibi

bilgilendirici 6zelliklerinin yani sira ebeveynlerin kontrolii de 6nem tasimaktadir.
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Bagimhlik yapan oyun turleri
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I

RPG (Rol yapma
oyunu)

Shooters (Nisanci
oyunu)

Sekil 2. 6. Bagimlilik yapan oyun tiirleri (Statista, 2021)

Oyunlarin énemli bir 6zelligi, birey zamanin nasil gectigini anlayamayabilir. Bu
kapsamda, haftada 20 saat ve daha fazla oyun oynayan oyunculara anket yapilmistir (Bkz.
Sekil 2.6). 3992 Amerikali oyuncuya yapilan ankette, bagimlihik yapan oyun tiirleri
siralanmistir (Statista, 2021).

Ozetlenecek olursa, oyunlarin bireylere hem olumlu hem de olumsuz etkileri
oldugu c¢ikariminda bulunulabilir. Oyunlarin etkisi ve cekiciligi her gegen artmaktadir.
Bu baglamda oyuncularin 6z kontrol mekanizmasii g¢alistirmas1 ve kiiciik yastaki
bireyler i¢in ebeveyn kontroliinde veya gozleminde oyunlarin oynanmasi olumsuz etkileri

en diisiik diizeyde tutabilir.

2.2. Oyunlastirma

Oyun kavramina iligskin tamim yapildiktan sonra, oyunlarin gecmisten gliniimiize
gelisimi, oyun istatistikleri ve oyuncu sayilari, bir oyunda olmasi gereken dgeler, oyun
tiirlerinin detaylari, bilinglendirme ve derecelendirme ¢alismalari, faydalar1 ve zararlari
birinci boliimde incelenmistir.

Oyunlar amaglar geregi farkli sekillerde tasarlanabilir. Ciddi oyunlar yapisi
itibariyle, eglence amaci tasimayan ve ‘ciddi’ olarak nitelendirilebilecek egitim, saglk,

endiistri, ekonomi, askeri ve politik alanlara odaklanan oyunlardir (Borges vd.,2014).
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Egitici oyunlar, ezberleme veya basit kavrayistan ziyade iist diizey diisiinme ile strateji
olusturma, hipotez testi veya problem ¢ozmeyi gerektirir (Paraskeva, Misirlaki ve
Papagianni, 2009).

Oyunlarin gelisimine bagh olarak yillar igerisinde belirli Ozellikler eklendigi
sOylenebilir. Rozetler (badges) ve basarimlar (achievements) bu gelisime Ornek
gosterilebilir. Rekabete, oynanabilirlik siiresine ve tekrar oynanmaya etkisi olan bu
ozellikler yillar i¢erisinde oyuncularin kullantmina sunuldugu ifade edilebilir. Oyunlarda
kullanilan 6ge ve oOzelliklerden bazilari oyunlastirma caliymalarinda da kullamldi

gozlemlenebilir. Oyunlagtirma ile ilgili bircok kavrama bu béliimde yer verilecektir.

2.2.1. Oyunlastirma nedir?

Oyun kavramma iliskin kavramlar detayli ag¢iklandiktan sonra, ogretim
tasarimcilarimin oyun oOgelerini kendi alanlarinda nasil kullanacagi agiklanacaktir.
Oyunlastirma kavramini tanimlayarak bu bdéliime baslamak yararli olacaktir.
Oyunlastirma iizerine yapilan bircok tanim bulunmasmna ragmen, Deterding ve
digerlerinin (2011) yaptig1 tanim en anlasilir olanlarindan biridir: Oyun tasarim dgelerinin
oyun dis1 alanlarda kullanilmasidir. Bagka bir ifadeyle oyunlastirma, insanlardaki belli
davranislar1 uyarmak ve ayni zamanda belirli bir gérevde motivasyon ve katilimlarini
gelistirmek i¢in oyun dis1 ortamlarda oyun tasarimimin felsefesini, Ogelerini ve
mekaniklerini uygun bir sekilde uygulanmasidir.

Oyun ile oyunlastirma arasindaki farklara kisaca deginmek gerekirse: Oyunlar,
yasanmis bir deneyime, oyun ici nesneler ile etkilesime, araglara ve oyun tasarimina atifta
bulunur ve oyun deneyimi olusturma amaci tasirken, oyunlastirma calismalarinda ise
ciddi bir igerik olabilir veya olmayabilir, ancak son halinde tam tesekkiillii bir oyundan
bahsedilemez (Deterding, 2011).

Houtari ve Hamari (2012, s.19) oyunlarin tam tesekkiillii olma kavramina karsi
¢ikarak, nihai {iriin ne olursa olsun kullanici deneyimine odaklanilmasi gerektigine vurgu
yapmaktadir. Bu nedenle, oyunlastirmay1 ‘kullanicinin deger yaratmasimi saglamak i¢in
oyun deneyimlerini harekete geciren bir hizmet gelistirme siireci” olarak tanimlamaktadir.
Baska bir ifadeyle, oyunlarin oyun olarak tanimlanmasi i¢in belirlenen ortak kriterlerin
hepsinin gerekli olmadigina dikkat ¢gekmektedirler.

Kapp (2012) ise oyunlastrma tammmimi farkli bir sekilde ele almistir.

Oyunlastirmada puanlamanin ve oyun yapmanin kolay bir i olmadigini da kabul ederek,
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oyunlastirmaya yonelik elestirileri ele almaktadir. Kapp’a (2012) gdére oyunlastirma,
insanlarin ilgisini ¢cekmek, eylemi motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek ve sorunlari
cozmek i¢in oyun disiincesini, estetik ve oyun tabanli mekaniklerin kullanilmasi olarak
ifade eder.

Genel bir ifadeyle oyunlastirma, bireylerin 6grenmesi kolaylastirmak amaciyla
olusturulan oyun tasarim dgelerinin, oyun kiiltiirii terimlerinin, oyun amaglarinin (agik ve
ortiilil) 6gretim tasarim unsurlariyla birlestirilerek gelistirilmesi olarak tanimlanabilir. Bu
baglamda, 6grenenlerin egitsel hedeflere ulastirilmasi i¢in dgretim tasarimcilarinin ve

oyun tasarimcilarinin is birligiyle bu yapiy1 olusturmasi gereklidir.
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Sekil 2. 7. Web of Science (2021) 'da ovunlastirma alamnda yapilan yayvinlarin yillara gére dagilin

Oyunlastirmada kullanmlan tasarim ogelerine deginmeden Once, oyunlastirma
alaninda yapilan yayinlarin yillara gore artis ve azalislar incelenmistir (Bkz. Sekil 2.7).
Oyunlastirma alanina katki saglayan arastirmacilar, yayinlar ve atif sayilar sirasiyla
listelenmigstir (Bkz. Tablo 2.2). Web of Science (2021) veritabani verilerine gore, tiretken
bilim insanlar1 siralamasi yapilirken birinci yazar olarak yaymladiklan caligmalar
siralamaya girmistir. Oyunlastirma {izerine ¢alisan ve alana katk:i saglayan yazarlarin
calismalar1 bilimsel veri tabanlarindan biri olan Web of Science’da paylasilmaktadir.

Web of Science Core Collection veritabani katalogu en son 29.06.2021 tarihinde
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‘gamification’ sorgusu kullanilarak arama yapilmistir. En ¢ok atif alan yayinlarin
kiinyesi, toplam atif sayisi1 ve yillik ortalama atif sayisi1 verileri tespit edilmistir. Sekil
2.7.de Web of Science’da oyunlagtirma alaminda yapilan yaymlarin dagilimi
gosterilmistir. Oyunlagtirma kavraminin ilk ¢ikis yilindan (2010) itibaren 2020 yilina
kadar artis egiliminde oldugu gozlemlenmektedir. Oyunlastirma alaninda yayinlanan
yayinlarin en yiiksek seviyesine 2019 yilinda ulastig goriilmektedir.

Oyunlastirma alaninda yaymlari Web of Science’daki atiflan tespit edilmistir. En
onemli yaymlar 2 ol¢iit kullanilarak belirlenmistir: (1) toplam atif sayisi, (2) yilhk
ortalama atif sayisi. Oyunlastirma alanmin en Onemli ilk 25 yaymi Tablo 2.2°de

siralanmustir.

Tablo 2. 2. Web of Science (2021) "da Indekslenen En Onemli Yaymnlar

| YILLIK
YAYIN KUNYESi TOPLAM | ORTALAMA
‘ ATIF
1 | 2014 47TH HAWAII INTERNATIONAL CONFERENCE ON
SYSTEM SCIENCES (HICSS) 10.1109/HICSS.2014.377 1036 1295
2 | COMPUTERS & EDUCATION
10.1016/j.compedu.2012.12.020 142 612
3 | INTERNATIONAL JOURNAL OF HUMAN-COMPUTER so8 .5 43
STUDIES 10.1016/j.ijhcs.2014.09.006 ;
4 | COMPUTERS & EDUCATION
10.1016/j.compedu.2014.08.019 i U2
5 | EDUCATIONAL TECHNOLOGY & SOCIETY vol.18 no3
426 60,86
p.75-88 2015
6 | COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR
10.1016/j.chb.2015.07.045 24 0
7 | COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR i e
10.1016/j.chb.2012.06.007 '
8 | JOURNAL OF MEDICAL INTERNET RESEARCH \05 T8
10.2196/jmir.2058 :
9 | COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR 201 “ss
10.1016/j.chb.2016.12.033 :
10 | COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR 253 1538
10.1016/j.chb.2014.03.007 ’
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Tablo 2. 3. (Devam) Web of Science (2021) ‘da Indekslenen En Onemli Yayinlar

torLAM |  YILLIK

YAYIN KUNYESI ORTALAMA

ATIF ATIF

11 | ELECTRONIC COMMERCE RESEARCH AND

APPLICATIONS 10.1016/j.elerap.2013.01.004 ot =
12 | COMPUTERS & EDUCATION

10.1016/j.compedu.2014.01.012 246 200
13 | IEEE TRANSACTIONS ON MEDICAL IMAGING 271 16.83

10.1109/TM1.2016.2528120 :
14 | BUSINESS HORIZONS 10.1016/j.bushor.2015.03.006 202 28,86
15 | COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR 195 39

10.1016/j.chb.2015.03.036
16 | COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR 189 378

10.1016/j.chb.2015.08.048 ’
17 | EDUCATIONAL PSYCHOLOGIST 182 2%

10.1080/00461520.2015.1122533

18 | ANNUAL REVIEW OF ORGANIZATIONAL PSYCHOLOGY
AND ORGANIZATIONAL BEHAVIOR, VOL 4 176 352
10.1146/annurev-orgpsych-032516-113324

19 | INTERNATIONAL JOURNAL OF INFORMATION

MANAGEMENT 10.1016/j.ijinfomgt.2015.04.006 G 24,71
20 [ JOURNAL OF BIOMEDICAL INFORMATICS - o

10.1016/j.jbi.2017.05.011 :
21 | CURRENT HIV/AIDS REPORTS 10.1007/511904-014-0239-3 171 24,43
22 | INTERNET RESEARCH 10.1108/IntR-04-2016-0085 166 33,2
23 | JOURNAL OF COMPUTER ASSISTED LEARNING 166 .

10.1111/jcal. 12088 »
24 | ELECTRONIC MARKETS 10.1007/s12525-015-0212-z 164 32,8
25 | PROCEEDINGS OF THE 6TH INTERNATIONAL - L

CONFERENCE ON VIRTUAL LEARNING, ICVL 2011

2.2.2. Oyunlastirma tasariminda kullamilan kuramlar ve modeller

Oyuncularin/6grenenlerin  belirli konularda oOgrenmeleri kolaylastirmak veya
olumlu davrams degisikler1 gostermeleri i¢in oyunlastirma uygulamalarinin tasariminda

farkli modeller ve kuramlar kullanilabilir.
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Oyunlastirma tasariminda alanyazinda sik¢a kullanilan kuramlardan bazilar
soyledir: Oz belirleme kurami, Teknoloji kabul modeli, Planli davranis kurami, Akis
kuram1 ve Sosyal etki kurami.

Oyunlastirmanin  psikolojik etkilerini inceleyen kuramlardan bir tanesi Oz
belirleme kuramidir. Bu teoriye gore, ii¢ tiir psikolojik ihtiyag¢ vardir: yeterlilik (cevrede
degisiklik yapmak ve degerli sonuglara ulasmak igin), iliskililik (aidiyet duygusu ve bir
hedefi yayan kisilere, gruba veya kiiltiire baghlik), ve 6zerklik (i¢sel algilanan nedensellik
odag1) (Davis vd.,1989; Garcia-Jurado vd., 2019). Bir kisi ancak bu ihtiyaclan
karsiliginda mutlu ve saglikl olabilir. Bu kuram iki giidillenmeden olusur: i¢sel ve dissal.

Gelisen ve degisen teknolojilere uyum saglamayi gerektiren bir baska kuram
Teknoloji kabul modelidir. Bu teori, bilgisayar kabuliiniin belirleyicileri olarak “algilanan
kullanigliligi” ve “algilanan kullanim kolaylhigini” temel alir. Algilanan kullanishlik, olas1
kullanicinin, belirli bir uygulama sistemini kullanmanin is performansini artiracagi
yoniindeki 6znel olasiligidir. Algilanan kullanim kolaylig1 ise, muhtemel kullanicinin
hedef sistemini zahmetsiz olmasini bekledigi dereceyi ifade eder. (Olsson vd., 2016).

Bilginin ve davranisin dgrenilmesi i¢in planh bir siirecin isletilmesi gereklidir. Bu
kapsamda, psikoloji temelli bir kuram olan Planli davrams kurami kullanilabilir. Bu teori,
farkl1 tiirden davranislar gergeklestirme niyetinin, davranisa yonelik tutumlardan, 6znel
normlardan ve algilanan davranis kontroliinden yiiksek dogrulukla tahmin edilebilecegini
ifade eder (Bittner vd.,2014).

Oyunlastirma tasarimlarimin belirli bir hikayesi, basi ve sonu olmahdir. Bir baska
ifadeyle, oyunlastirma belirli bir akis icerisinde ilerlemelidir. Psikoloji alaninda sikga
kullanilan Akis kuramu, bir seyle en uygun deneyimin bir kisi veya ¢evrenin, kisinin kendi
hareket etme kapasitesiyle (veya becerileriyle) eslesen, eylem (veya zorluklar) icin
yeterince firsat igerdigini algilamasidir. Hem zorluklar hem de beceriler yiiksek
oldugunda, kisi sadece anin tadini ¢ikarmakla kalmaz, aym zamanda yeni beceriler
ogrenme ve Ozgiivenini ve kisisel karmagikligin1 artirma olasihigiyla yeteneklerini de
gelistirir (Ajzen, 1991).

Psikoloji temelli bir bagka kuram ise Sosyal etki kuramidir. Sosyal etki {izerine {i¢
ana kuram belirlenmistir: Sosyal Karsilastirma Siireci Kurami (TSCP), sosyal etki
stirecleri ve bazi rekabet¢i davranis tiirleri, ayn1 sosyo-psikolojik siirecin tezahiiriidiir ve
kavramsal diizeyde 6zdes olarak goriilebilir. Her ikisi de dogrudan 6z degerlendirme

glidiisiinden kaynaklanmaktadir ve bu tiir bir degerlendirmenin gerekliligi diger kisilerle
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karsilastirmaya dayanmaktadir (Csikszentmihalyi ve LeFevre, 1989). Oz Belirleme
Kurami, agikga bir sosyal etki teorisi olmasa da, oncelikle iliskililik ihtiyaci nedeniyle
sosyal etkiyi ele almaktadir. Insanlarm bir toplulugun pargasi olmas1 gerekir (Deci ve
Ryan, 1985). Planli Davranis Kurami, davramis1 gerceklestirme veya gerceklestirmeme
arasindaki algilanan baskiy1 ifade eder.

Oyunlastirmada kuramlar ile birlikte kullanilacak bir baska unsur oyunlastirma
modelidir. Oyunlagtirma tasariminda sik kullamlan dort model incelenecektir. Bunlar;
Kevin Werbach ve Hunter’in D6 Tasarirm Modeli, Yu-Kai Chou’nun gelistirdigi
Octalysis modeli, Al Marshedi, Wanick Viera ve Ranchhod’un Siirdiriilebilir

Oyunlastirma Etki Cergevesi ve Marczewski’nin Oyunlastirma Cergevesidir.

2.2.2.1. Werbach ve Hunter’in D6 oyunlastirma tasarim modeli

Bu model ilk olarak is diinyasi i¢in tasarlanmistir. D6 olarak tanmimlanmasiin
nedeni ‘design’ (tasarim) kelimesinin her bir adimda ge¢mesidir (Bkz. Sekil 2.8).
Oyunlastirmanin olusabilmesi i¢in, sanat ve bilimin kaynasmasi gerekir. Bir taraftan
duygusal baglamlar (eglence, oyun ve kullanici deneyimi) igerir, diger taraftan ise
oOlciilebilir mithendislik ve sistemlerinin siirdiiriilebilmesi i¢in somut gorevlere hizmet

etmelidir (Werbach ve Hunter, 2012, s.85).
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Sekil 2. 8. Ovunlastirmanin altt adimi (Werbach ve Hunter, 2012, 5.86 'dan uyarlandi)

Iyi bir tasarim siireci, insanlarmn ihtiyaglarina uygun bigimde teknik olarak
yapilabilmesini ifade eder. Bununla birlikte, 15 diinyasmin gercekleriyle eslesecek bir
yapinin olusturulmasi ve yaraticilikla birlestirilmesi gerekir. Liderlik tablosu ve rozetler
gibi oyunlastirma Ogeleri son adimda kullanilmaktadir. Bu durumun kasith olarak
yapildigimi ve giintimiizdeki tak ve oyna modeline uygun sekilde tasarlandigimi ifade
etmektedir. Diger adimlarda ise, odaklanilmas1 gereken sorunlara dikkat ¢ekmektedir
(Werbach ve Hunter, 2012, 5.86).

Hedefler somut bir bi¢imde tamimlanmalidir. Etkili bir oyunlastirma igin iyi
tasarlanmis hedeflerin olmasi 6nem arz eder. Cogu zaman gozden kagmaktadir.
Oyunlastirmayr neden yaptifimizi agikladiktan sonra, oyunculardan ne yapmalan
gerektiginin istenilmesi ve nasil degerlendireceklerinin belirlenmesi gerekir. Ugiincii
adimda ise, oyuncularinizin kim oldugunu, yakinlik durumunu, nelerin motive ettigini
kismina odaklanilmasi yerinde olacaktir. Oyunlarin her zaman baslangici ve bazen sonu
olur, fakat bu uzun yolda cesitli dongiiler ve secimlerden olusan boliimlerle siire¢ devam
ettirilir. Bir bagka ifadeyle oyun dogrusal bir sekilde ilerlemez. Oyunlastirma Ogelert,
oyuncularin ¢esitliligi, hedefler, kurallar, motivasyon gibi bir¢ok unsurun bulunmasi

eglence kismimin gozden kagmasina neden olabilir. Ogrenenler detaylarda bogulabilir.
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Son adimda ise, oyunlastirmaya uygun mekaniklerin kullanilmasi, sisteme kodlanmasi

gerekir (Werbach ve Hunter, 2012, s5.86-95).

2.2.2.2. Yu-Kai Chou’nun octalysis modeli

Oyunlastirma ve davrams tasarim caligmalari sonucunda gelistirilen Octalysis
modeli bir bagka oyunlastirma tasarim modelidir. Uzun arastirmalar sonucu Chou (2013),
belirli etkinliklerin bireyleri motive ettigini gézlemis ve her bir béliimii temsil eden sekiz
ana boliime ayirmistir. Dikkat ¢ekilen bir baska nokta ise, farkli oyun mekaniklerinin
oyunculart degisik sekillerde motive ettigi yoniindedir. Bazi oyunlarin ilham verici ve
destekleyici yonii oldugunu, bazi oyunlarin ise c¢ikarcilhik ve takinti boyutuna
varabilecegini ifade etmistir (Chou, 2016). Ornek vermek gerekirse rekabetgi oyunlarda
(Leage of Legends, World of Warcraft, Call of Duty, Pubg, Dota 2 vb.) takint1 ve
cikarciligin yiiksek seviye oldugu, siradan oyunlarda ise (Gris, Ori, Journey, Brothers,
Abzu vb.) iyi hissetiren ve destekleyici yonii oldugu soylenebilir. $Sekil 2.9°da bireyleri
motive eden sekiz ana boliim gdsterilmistir.

e Epik anlam veya yaptif1 eyleme anlam yiikleme: Oyuncu, kendisinden daha
biiyiik bir eylem gergeklestirdigine veya bir gorevi yerine getiren/getirecek
‘secilmis kisi’ roliine inanmaktadir. Buna ornek olarak, fan sayfalarinda
sirdirilen hikayeler, oyuna getirilen kii¢lik eklentiler (modlar), model
tasarimlari, reddit forumlar1 gosterilebilir.

¢ Gelisim ve bir isin iistesinden gelme: Oyuncu, kendisine verilen goérevler
sonucunda ilerleme saglar, bu gorevleri yaparken belirli becerilerini becerileri
gelistirir ve oniine ¢ikan zorluklarm iistesinden gelir.

¢ Yaraticih@in desteklenmesi (giiclendirilmesi) ve geri bildirim: Oyuncularin bir
zorlugu ¢ozmek icin tekrar tekrar denemesini ve farkli yontemler gelistirmesi
gereken yaratici bir stirece dahil olmalaridir. Souls-like, rogue-like, metroidvania
(6liim ve basarisizligin yogun olarak tecriibe edildigi oyunlar) tiirtindeki oyunlar

ornek gosterilebilir. Geri bildirimler motivasyona etki eder.
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kaginma

Sekil 2. 9. Octalysis modeli (Chou, 2016)

Miilkiyet ve sahip olma: Oyuncular, oyun i¢i bir seye sahip oldugunu
hissettiginde veya oyun i¢i dinamiklerde kontrol hissi varsa ortaya c¢ikar. LoL
oyunundaki kostiimler, Wow evreninde, oyuncunun karakteri iizerindeki kontrolii
(kostiim, binek, evcil hayvan) ve sanal paralarin verdigi giic hissi Ornek
gosterilebilir.

Sosyal etki ve iliskili olma: Bu duygu sosyal tepkileri, akil hocaligini,
arkadasligi, rekabeti ve kiskanghg harekete gecirir. Bagka bir ifadeyle bireyleri
yonlendiren sosyal duygular igerir. Beceriler1 ve siradist kisiligi olan bir
arkadasiniza ulagsmak i¢in caba harcarsimz. Ayrica, iliski kurabilecek yerler,
kisiler ve olaylara karsi iliskili olma duygusu ortaya cikar. Cocuklugu ve gencligi
hatirlatan {irlinler satin alma olasiligin1 yiikseltecektir.

Nadirlik ve tahammiilsiizliik: Oyunda bir seye sahip olunamadiginda biiyiik bir
istek duyulmasma neden olur. Mobil oyunlarda ve sosyal medya ortamlarindaki

oyunlar bu konuya drnek teskil eder. Enerji, boncuk, kalp gibi haklarinin bitmesi
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sonucunda bekleyememe hissi ve tahammiilsiizliik ortaya ¢ikar. Oyuncu parali
icerik satin alip oyuna devam edebilir ya da siiresinin dolmasini bekleyebilir.

e Ongoriilemezlik ve meraklihk: Oyuncu siradaki konunun veya olayin nasil
geliseceg@ini merak eder. Bu duyguyu deneyimlemek i¢in bir¢ok insan film
izlemekte, roman okumakta ve oyun oynamaktadir. Bununla birlikte, merak
duygusu bagimlilik gibi asirilik durumunu ortaya cikabilir. Oyun bagimlilig1 ve
kumar bagimlilig1 bu asirilik durumuna 6rnek olabilir.

e Kaybetme ve kacinma durumu: Olumsuz bir seyden kaginma, ¢alisma durumu
ve kiigiik bir dlgekte dahi olsa onceki calismalar kaybetmemek igin olabilir.
Biiyiik dlgekte olanlarinda ise isi veya oyunu birakmak zorunda kalinabilir. Bazi
durumlarda anlik harekete gecilmezse o firsatin sonsuza kadar kaybedebilecegi
fikri de vardir. Omegin, Wow evreninde binek diisme olasihg vardir, bazi
oyuncular ilk denemelerinde alabilirken bazilar ise on yil bekleyebilir. Bu
baglamda oyun icinde biiyiik kavgalara neden olabilir veya oyunu tamamen
birakanlar olabilir.

Chou (2016), Octalysis modelinin sag ve sol kismini beynin sag ve sol kismina
benzetmektedir. Beynin sag tarafinin i¢csel motivasyon ile, sol tarafinin ise digsal
motivasyon ile harekete gectigini ifade etmistir. Bu baglam icerisinde, modelin sag
tarafindaki duygulart beynin yaratici, kendini ifade etmeye odakli ve sosyal yonler ile
iliskilendirmektedir. Sol kismini ise bir amag, elde etmek istenilen bir maddi veya manevi
bir sey i¢in motive olunmasi ile agiklamaya ¢alismaktadir. Sonug olarak, i¢sel ve digsal
motivasyon yontemleri oyunlastirma c¢aligmalarindan kullanilirken modelin sag ve
solundaki kisimlarin dikkatli bir sekilde kullanilmasi gerektigi sonucuna ulasabilir. Digsal
motivasyonun fazla kullanilmasi durumunda etkisinin yitirilebilecegi, icsel motivasyonu

harekete gecirici yontemlere yonelmek uygun olabilir.

2.2.2.3. Al Marshedi, Wanick Viera ve Ranchhod’un siirdiiriilebilir oyunlastirma

etki cercevesi

Ovyunlastirma tasarim modellerinden bir digeri, Al Marshedi ve digerlerinin (2015)
gelistirdigi  Siirdiirebilir Oyunlastirma Etkisi Cergevesidir (The Framework for
Sustainable Gamification Impact). Bu oyunlastirma modelinin gelistirilmesinde ¢

motivasyon kuramindan faydalanilmistir.
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Bu kuramlardan birincisi Akis kuramidir. Csikszentmihalyi’e gore, yeteneklerin
gelisiminde i¢sel motivasyonun dogrudan bir iliskisi vardir. Ornegin, belirli etkinleri
yapmaktan zevk alan bireylerin yetenekleni ister istemez gelismektedir. Baska bir
ifadeyle, bireyin i¢sel motivasyonu, bir eylemin basaris1 sonucunda ig¢sel ve anlamh
odiillerin kazanilmasiyla iligkilidir.

Modelin ikinci basamagim Oz Belirleme kuramn olusturmaktadir. Igsel
motivasyonun temel ihtiyaglar ile iligkisine deginilmistir (Ryan ve Deci, 2000). Bu
baglamda, dzerklik, yetkinlik ve iligkili olma durumuna dikkat ¢ekilmistir. Bireyin, kendi
hayatin1 diledigi gibi kontrol edebilmesine (6zerklik), istedigi bir konu hakkinda
digerlerinden iyi bir konuma gelmesine (yetkinlik) ve en basit anlamiyla diger insanlarla

etkilesim halinde olmasim ifade eder.

Zaman
Uzmanhk
: iliskili /
v olma
i
Yetkinlik

Sekil 2. 10. Siirdiirviilebilir ovunlastirma etki cercevesi (Al Marshedi, Wanick Viera ve Ranchhod, 20135, s.
1046)

Son olarak Pink motivasyonu arttiran dort unsura vurgu yapmustir: iligkili olma,
amag, 6zerlik ve uzmanlik. Bu dayanak noktalarmdan sonra, Siirdiiriilebilir Oyunlastirma
Etki Cercevesi (Al Marshedi vd., 2015), oyuncuya/kullaniciya yogunlasr, siirece bireyin
amacini, iliskisini ve konu hakkindaki yetkinligini agiklayarak ve tanimlayarak baslar. Bu
unsurlar (Bkz. Sekil 2.10), birbiriyle uyum i¢cinde olmali ve dengeli dagilmahdir. Oyuncu

hedeflerine ulastiginda ve tek bir hedefte uzmanlastiginda, oyunlastirma uygulamalarina
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ilgisini siirdiirecektir. Bu nedenle, tasarimcilarin anlamli hedefler olusturmaya

odaklanmasi ve oyuncunun gelisimine katk: saglayacak dgeleri segmesi gerekir.

2.2.2.4. Marczewski’nin oyunlastirma cercgevesi

Marczewski (2017) willar igerisinde yapmis oldugu c¢aligmalar sonucunda
Oyunlastirma Tasarim Cergevesini olusturmugtur (Bkz. $ekil 2.11). Bu modelin ii¢ temel
ayag1 su sekildedir: Tanimla, Tasarla/Gelistir ve lyilestir (Define, Design/Build and

Refine). Siirecin her asamasinda bu ti¢ adimin g6z éniinde bulundurulmas: gerekir.

/ Oyunlastirma Tasarim Cercevesi \

etkinligi/geri
bildirim
dongiisti

Mekanikler

Oyuncu hisleri

Uzmanlasma

Basarmin kanitlanmasi

Sekil 2. 11. Oyunlastirma tasarim ¢ergevesi (Marczewski, 2017)

Asamanin birinci ayaginda, sorunlarm ortaya ¢ikarilmasi ve oyuncular hakkinda
gerekli bilgilerin edinilmesi gerekir. Bireylerin istedikleri ile ihtiya¢ duyduklarn seyler
farkli olabilir, bu agidan asil sorunu tamimlayana kadar detaylica arastirilmalidir.
Kullanicti/oyuncu arastirmasinin yapilmasi, atdlye g¢alismalari ve bireylerin yakindan

taninmas1 6nemlidir. Oyuncular i¢in kazanmanin ne anlama geldigi anlasildiginda,
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basariy1 kanitlamak (veya ¢iirlitmek) icin nelerin Olgiilecegi ve kaydedilecegine karar
verilmelidir.

Tasarlama/Gelistirme asamasinda ise, oyuncunun/kullanicinin sistem igerisinde
yasayacagl oyun deneyiminin tasarlanmasi olarak tamimlanabilir. Oyun deneyimi
olusturulurken, kesfetmenin saglanmasi, vyerlestirilen mekaniklerin kullanilmasi,
sistemde tutundurmanin olusturulmasi, uzmanlasmanin gelistirilmesi ve bu adimlarin
tekrar edilmesinden meydana gelir. Oyuncularm/kullamecilarin davranislar: nelerdir ve
nasil olmasi gerekir? Bireyleri nelerin motive ettiginin bilinmesi énem tasir, buna ek
olarak igsel ve digsal motivasyon i¢in ddiillendirme dengesinin iyi1 diizenlenmesi fayda
saglayacaktir. Oyunlastirilmis sistemde oyuncularin ne hissetmesi amaglanmaktadir?
Oyunlastirma sistemini calistiracak ve oyuncularin ilgisini ¢ekecek mekaniklerin
hazirlanmasi gerekir. Oyuncu etkinligi, geri bildirim dongiilerinin harekete gecirilmesi ve
stirecin tekrarlanmasi modelin saglikli isleyisi acisindan 6nem arz eder. Son olarak
tasarlanan/gelistirilen oyunlastirma sisteminin eksikleri iyilestirilmeli ve saglikli isleyen
sistemin ise tekrarlanmasi uygun olacaktir. Bu adimda istenen sonuglara ve amaclara
ulasana kadar bu adim devam ettirilebilir.

Oyunlastirmada sik kullanilan tasarim modelleri, oyunlastirma tasarim yapacak
arastirmacilara, O6gretim tasarimcilarina ve oyunlastirmanin nasil gergeklestigini
anlamaya c¢alisan bireylere yardimci olacaktir. Bu baglamda farkli oyunlagtirma
modelleri de incelenip 6grenen kitlesine, 0gretim tasarimina ve 6grenme ciktilarina

uygun modelin se¢ilmesi ve uygulanmasi etkili bir oyunlastirma i¢in fark yaratabilir.

2.2.3. Oyunlastirmanin Kullamm Alanlari

Web of Science (2021) verileri incelendiginde (Bkz. Sekil 2.12), farkl disiplinlerde
oyunlastirma tizerine c¢alismalar yapildigi goézlemlenmistir. Oyunlastirma calismalan
incelendiginde, egitim arastirmalari alaninda 1855 makale ile %28.308 ilk sirada yer
almaktadir. Bilgisayar bilimleri (1046) %15.962, bilgi sistemleri (893) %13.627,
disiplinleraras1 uygulamalar (829) %12.651, elektrik-elektronik miihendisligi (580)
%8.851, bilimsel disiplinler (523) %7.981, yazilim miihendisligi (486) %7.416, yapay
zeka (427) %6.516, giidimbilim (388) %5.921, ve isletme (267) %4.074 iizerine

yogunlagmaktadir.
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Sekil 2. 12. Web of Science’da oyunlastirma alaminda vapilan yayvinlarin disiplinlerarasi dagilimi

Oyunlastirmanin kullanim alanlar1t Web of Science (2021) verilerinde gorildiigi
iizere oldukca genistir. Bu verilere gore, egitim arastirmalarinin sayist oldukca fazladir.
Hamari ve digerlerinin (2014) yapmis oldugu calismada, egitim veya 6grenmenin
oyunlagtinlmasimn en yaygin kullamldigi alan olarak goriilmektedir. Egitim veya
Ogrenme baglamlarindaki ¢aligmalarin biiyiik bir boliimiinde oyunlastirma ¢iktilarmin
olumlu etkileri oldugu sonucuna varilmistir. Ogrenenlerin artan bir motivasyona sahip
oldugu ve verilen gorevlere katilimin yiiksek oldugu ifade edilmistir.

Oyunlagtirmanin  giindelik yasamda ve c¢aliyma hayatinda kullanimi nasil
gerceklestirilir? Bunun glizel 6rneklerinden birisi, bilisim teknoloji sirketi IBM’in
Beehive sisteminde oyunlastirmanin kullanimi incelenmistir Kurum i¢i olarak
gergeklestirilen ¢calismada, dort calismadan li¢liniin oyunlastirmanin kullanicilar tizerinde
kisa siireli olumlu etkisi oldugu sonucuna varilmistir (Farzan vd., 2008; Farzan vd., 2008
s. 563-572; Thom vd., 2012).

Hizmet sektoriindeki oyunlastirma uygulamalari hizlanarak devam etmektedir.
Yeme-i¢me, LinkedIn, Hava yollari, Spor, Parklar ve miizeler, Spor, Bankacilik,Eglence
vb. bir¢ok alanda oyunlastirma yapilmaktadir. Ulkemizde yemeksepeti, getir, starbucks,
foursquare, twitch, steam gibi uygulamalarda oyunlagtirma mekanikleri kullanilmaktadir.
Benzer sekilde Huotari ve Hamari (2017) hizmet sektdriindeki oyunlagtirma érneklerini

incelemis ve oyunlastirmada olmasi gereken dort unsura dikkat ¢cekmislerdir: Ana hizmet
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saglayicisi, ligiincii taraf hizmet saglayicisi, miisterinin kendisi ve baska miisteriler.
Gelismis bir hizmetin sektoriiniin olabilmesi i¢in dort unsurun biri ya da birkaginin
kombinasyonuyla saglanacagi konusunun altin1 ¢izmislerdir. Kafe ve restoran sektoriinde
belediye baskanlifina secilme ve miisteriler arasindaki rekabeti olusturma amaclanir.
Benzeri iilkemizde yemeksepetindeki muhtarlik iinvani. Rozetlerin kullaniminin oldukga
yaygin oldugu da goriilmektedir. Twitch uygulamasindaki rozetler, steam
uygulamasindaki genis rozet koleksiyonu buna drnek gosterilebilir.

Rozetlere iliskin yapilan bir baska c¢alisma ise turizm sektoriindedir. Airbnb’deki
‘Stiper ev sahibi’ rozeti sistemine odaklanarak hizmet saglayacilann (konaklama
sahiplerini) 6diillendirmek icin tasarlanmistir. Bu uygulamay: kullanan bireylerin bilgi
paylasim davramislar1 ve tikketim sonrasi degerlendirmeler1 {izerindeki etkileri
incelenmistir. Sonuglar incelendiginde, ‘Siiper ev sahibi’ rozetine sahip konaklama
yerinin inceleme ve yiiksek degerlendirme puani alma olasiliginin daha yiiksek oldugu
ifade edilmistir. Buna ek olarak, konuklarin daha fazla harcamaya istekli olabilecegi
¢ikarrminda bulunulmustur (Liang vd., 2017).

Oyunlastirmanin saghk alaminda kullanimina iliskin bir¢ok calisma vardir.
Ozellikle e-saghk uygulamalarn onleyicilik, teshis, raporlama ve kontrol amagh
kullanimlan ile dikkat ¢ekmektedir. Sardi ve digerlerinin (2017) arastirmasina gore,
oyunlagtirmanin saglik alaninda kullanimina 2010 yilinin ikinci yarisinda baglanmis ve
2014 yilinda zirve noktasina ulastigi tespit edilmistir. E-saghk uygulamalarinda digsal
odiller araciligiyla kisa vadeli kattlm saglandigi  kamitlanmistir.  E-saghk
uygulamalarinda kullanilan oyunlastirma unsurlarindan &diiller, geri bildirim ve
sosyallesmenin yogun olarak kullanildig: belirtilmistir. Oyunlagtirmanin saghk alaninda
kullanimina yonelik bir¢ok 6rnek gosterilebilir. Akill saatlerin kullanimiyla giinliik adim
sayisi, tansiyon 6l¢me, ekg gibi saglik bilgileri aninda 6grenebilir durumdadir.

Ozetlenecek olursa, oyunlastirma giiniimiizde bir¢ok uygulamada ve ortamda
kullanilmaktadir. Amacma uygun sekilde tasarlanan oyunlagtirma uygulamalar1 hem

saglayicilara hem de bireylere katk: saglamaktadir.

2.2.4. Oyunlastirmanin psikolojik temelleri

Oyunlastirmada kullanilan kuramlarm 6nemli bir kismi psikolojik temellidir.

Alanyazinda bu temellere deginmek yerinde olacaktir.
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Evrimsel psikoloji uzunca bir siliredir oyunun uyarlanabilir islevlerine vurgu
yapmaktadir (Bjorklund ve Pellegrini, 2010). Gelisim psikolojisinde ise oyunun olumlu
islevine alanin en saygin bilim adamlan dikkat cekmistir (Erikson, 1977; Piaget, 1962;
Vygotsky, 1978).

Erikson (1977), oyun igeriginin, cocuklarin sosyal deneyimlerle deneyler
yapmalarina, alternatif duygusal sonuclari taklit etmelerine olanak tanidigini ve bunun
daha sonra oyun baglami disinda duygular ortaya ¢ikarlabilecegini 6ne stiirmiistiir.

Benzer sekilde, Piaget (1962), hayal liriinii olan oyunun ¢ocuklarin gercek hayatta
olabilecek catismalan yeniden isleme, kendi amaclarina uygun ideal ¢oziimler ve
olumsuz duygulan iyilestirme firsatlari sagladigini kuramlastirdi.

Hem Piaget (1962) hem de Vygotsky (1978), oyun ile sosyal bilis gelisimini
destekleyen farkh unsurlar arasinda giiclii kuram baglantilan benimsemistir. Dodge ve
digerleri (1986) ise sosyal bilisin dtesinde bir baglam olusturdugunu ifade etmistir. Bu
baglam, oyunun, giic ve hakimiyet, saldirganlik, besleme, kaygi, aci, kayip, bliylime ve
seving¢ temalarmin etkin bir sekilde harekete gegirebilecegi duygusal dinamiklerdir.

Gagne (2004), 1968’de biligsel psikoloji, 6grenme ve egitim iizerine alanyazini
inceledikten sonra, 6gretimin digsal etkilerini ve igsel etkilerini birlestirerek dokuz
asamal1 6gretim modelini gelistirmistir. Ogretim tasarimina 6nemli katkis1 olan bu model,
etkili 6gretimi siirdiirmek i¢in kullanilmaktadir. Bu etkinliklerin her biri, 6renenin aktif
katilimim ve tistbilisini harekete gecirmek i¢in tasarlanmistir. Tablo 2.3’te Gagne’nin
dokuz asamal1 6gretim modelinin oyunlarda ve oyunlastirmada kullanimi adim adim

gosterilmistir.

Tablo 2. 3. Gagne 'nin dokuz agamali 6gretim modeli ve oyun drnekleri (Van Eck, 2007)

Ogretim Adimlar Oyunlardan Ornekler

Hareket, ara sahneler, giiriiltii, miizik, karakter konugmasi,

Dildat cokine saglik sayaclari, saldirilar vb.

Oyun belgeleri, tamtim filmleri, ara sahneler, karakter

Herchehzb tlantne konusmasi, hareketi ve etkilegimi simrlayan engeller

On bilgileri hatirlatma Cevresel ipuglar

Oyunun amaclarina uygun yukaridakilerin hepsi olabilir

MEoahs = (karakterler, ¢evre, nesneler, bulmacalar, engeller, konusma).

Tablo 2. 5. (Devam) Gagne 'nin dokuz asamal égretim modeli ve oyun drnekleri (Van Eck, 2007)
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Ogretim Adimlar Oyunlardan Ornekler

Oyuncu olmayan karakterler (NPC) ve oyuncu karakter (PC)
konusmasi, ipucu kitaplari, izlenecek yol, arkadaglar,
bulmacalara kismi ¢dziimler. Oyunda meydana gelenler
6grenenin kendi deneyimlerini harekete gecirir, ancak
cevresinde gelisen olaylar ve karakterler dolayl: rehberlik
eder.

Ogrenmeye rehberlik etme

Oyuncular bildiklerini veya diisiindiiklerini belirli segimler
Davranisi ortaya ¢ikarma yapmadan ilerleyemez. Tiim bilgiler oyun anlatis1 ve
yapisinin sinirlart iginde gosterilir,

Her eylemin veya se¢imin sonucunda aninda geri bildirim

Geri bildirim .
saglanir.

Degerlendirme Gosterilmeyen higbir sey 6grenilmez.

i1k dgrenilen seyler daha karmasik bigimlerde geri gelir.
Kaliciligi ve aktarimi tamamlama Oyuncular kisa ve uzun vadede konuyla ilgili olacagini
bilirler.

Oyunlarin psikolojik temelleri 6gretme-6grenme kuramlarina dayandirildigi
sOylenebilir. Gagne’nin modelinde oldugu gibi, her adimu iyi tasarlanmis oyunlarda ve
oyunlastirmada dogal akis icerisinde yerini alabilir. Bu acidan diisiiniildiiglinde iyi bir

tasarimin etkisi ve katkis1 yapilacak diger tasarimlara gore fark yaratabilir.

2.2.5. Oyunlastirmada Kullamlan Oyuncu Tipleri ve Ozellikleri

Oyuncu tipleri, oyunlastirma c¢alismalarinda oyun gelistiricileri, Ogretim
tasarimcilar ve arastirmacilar i¢in nihai ¢iktiyr deneyimleyecek, igerigi tiiketecek ve geri
bildirim saglayacak mekanizmanin bir pargast oldugu sdylenebilir. Oyuncu tiplerini
tantmlamanim, oyuncularin oOzellikleri ve 1lgi alanlarmi anlamanm oyunlagtirma
tasarimlarma olumlu katk: saglayacag: diistiniilmektedir.

Amerikali oyun tasarimcisi Jesse Schell (2008), ‘Oyun Tasarim Kitab1: Lensler
Kitabi’nda oyun tasarimcilari i¢in yas ve cinsiyet degiskenin énemine dikkat ¢ekmistir.
Yaslandik¢a oyuncularin farkli sekilde oynadigindan, kadinlarm ve erkeklerin
birbirlerinden her yasta farkli oynadigim ifade etmistir.

Schell (2008), oyuncularin demografik yapisini su sekilde siniflandirmistir:

e (-3: Bebek/Yiiriimeye Baslayan Cocuk. Bu yas araliindaki c¢ocuklar
oyuncaklara ilgi duyarlar, ancak oyunlarin barindigi karmasiklik ve problem

¢ozme genellikle onlar i¢in fazla gelir.
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4-6: Okul Oncesi. Bu yas arah@ genellikle gocuklarin oyunlara karsi ilk kez
ilgilerinin basladigi dénemdir. Oyunlar ¢ok basittir ve akranlarindan ziyade
ebeveynlerle oynanmaktadir, ¢iinkii ebeveynler oyunlan eglenceli ve ilging
kilmak i¢in kurallar1 nasil esneteceklerini iyi bilirler.

7-9: Cocuklar. Yedi yas1 uzunca bir stiredir ‘Akil Yas1 veya Mantik Yas1” olarak
anilmaktadir. Cocuklar yedi yasinda okula baglar, okumaya yazmay1 Ogrenir,
derinlemesine diisiiniir ve zor problemleri c¢ozebilir. Dogal olarak, bu yas
araligindaki cocuklar oyun oynamaya ¢ok ilgi duyarlar. Kendi oyuncaklarini secip
ve sevdigi oyunlar1 oynama kararini vermeye baslar, artik ebeveynlerinin onlar
icin sectigi seyleri kolay kolay kabul etmedikleri bir donemdir.

10-13: Ergenlik Oncesi Donem. Bu donemdeki cocuklar norolojik acidan biiyiik
bir gelisim donemine girerler ve daha derin ve daha ayrintili diisinmeye baglarlar.
Bu yas araligina ‘Takinti yasi’ denilir, ¢iinkii bu doénemdeki ¢ocuklar ilgili
olduklar1 konularda tutkulu ve inatc1 olmaya baslarlar. Ozellikle, erkek
cocuklarindaki ilgi alanlar oyunlardir.

13-18: Ergenlik/Genclik Donemi. Bu donemdeki genclerin is1, yetiskinlige
hazirlanmaya basglamaktir. Bu yas araliginda kadin ve erkek ilgileri arasinda
onemli farklhiliklar goriilmeye bagslar. Erkekler rekabet ve egemenlik ile
ilgilenmeye baslarken, kadinlar ise ger¢ek diinya meselelerine ve iletisime daha
fazla odaklanirlar. Her 1iki cinsiyetten gencler, yeni deneyimler tatmakla
ilgilenirler ve bunlardan bazilarim oyunlar aracihi@iyla gerceklestirirler.

18-24: Geng¢ Eriskin/Gen¢ Yetiskin. Bu yas aralifindaki gengler ‘yetiskin’
olarak anilir ve 6nemli bir gecisin isaretidir. Yetiskinler, genel olarak, ¢ocuklara
gore daha az oyun oynarlar. Cogu yetiskin oyun oynamaya devam eder, ancak bu
asamada, ergenlik sorunlar ortadan kalkarken, zevk alinan oyunlar ve eglence
tiirii hakkinda belirli begenileri kazanmislardir. Geng yetiskinlerin hem zamanlari
hem de paralan oldugu i¢in oyun sektoriindeki Onemli oyun tiiketicisi
konumundadir.

25-35: Yirmi ve Otuzlu Yaslar. Bu yas araligindaki zaman daha degerli olmaya
baslar. Aile olusum c¢agi olarak da anilir. Yetiskinligin sorumlulugu artmaya
basladigindan, bu yas dénemindeki yetiskinleri ¢cogu siradan oyun oyuncularidir
(casual gamer), arasira bir eglence olarak oyun oynarlar ve eger ¢ocuklar varsa

onlarla oynarlar. Bununla birlikte, bu yas grubundaki bazi oyuncular ise kararh
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oyuncular (hardcore gamer) diger bir ifadeyle oyun oynamay: birincil olarak
goren, fazlaca oyunu bulunan ve etkisi yiiksek insanlardir. Sosyal medya
aglarindan ne yaptiklarin1 ve ne gibi oyunlar aldiklarin1 belirten bu oyuncular
onemli bir hedef pazar olarak goriiliirler.

e 35-50: Otuz ve Kurkh Yaslar. Aile olgunlasmasi olarak anilan bu dénemdeki
yetiskinlerin biiylik bir kismi, kariyer ve aile sorumluklariyla ugrasir ve siradan
oyun oyuncular olarak goriliirler. Pahali oyunlar satin alirlar ve genellikle aile
ile birlikte oynanan oyunlar alma egilimindedirler.

e 55+: Elli ve Ustii Yaslar. Bu yas grubundaki yetiskinlerin birdenbire ¢ok fazla
zamani olur, ¢ocuklarn tasmir ve yakinda emeklilik ile karsi karsiya kalirlar
(empty nesters). Bazilar1 eskiden oynadiklar1 oyunlara dénerken bazilari ise yeni
oyun deneyimlerine yonelirler. Golf, tenis, bri¢ ve ¢evrimici oyunlara veya sosyal
bileseni olan oyunlarla ilgilenirler.

Video oyunlari temel kitapgiginda ESA (2021), kadin ve erkek oyunculara iliskin
elde ettigi sonuglar1 paylasmistir. 18-34 yas arasi kadin ve erkekler hem gergeklikten
kagmak hem de eglenmek i¢in oynadiklarini belirtmislerdir (%56). Kadinlar (%67),
erkeklerden (%56) daha fazla gevsemek i¢in oynadiklarini ifade etmislerdir. 35-44 yas
aras1 erkekler genellikle cocuklanyla (%56) ve arkadaglariyla (%45) oyun oynarlar,
kadinlar ise ¢ogu zaman esi/onem verdigi birisi (%49) ve cocuklariyla (%44) oyun
oynarlar. 45-54 yas arasi erkekler haftada 10 saatten biraz fazla yiiz yiize veya ¢evrimigi
oyun oynarlar, bu yas araligindaki kadinlar haftada 11 saatten biraz fazla baskalariyla
oyun oynarlar. 55-64 yasa mensup erkeklerin {i¢te biri (%30) oyun konsolunda oyun
oynarken, bu yasa mensup kadinlarin iicte biri (%31) tablet veya kablosuz cihazlarda
oyun oynarlar. 65 ve iistii yas aralifindaki erkekler 17 yila yakin zamandir, kadinlar ise
yaklagik 12 yildir oyun oynuyorlar.

Newzoo (2021) oyuncularin oyun oynamalarina, hangi oyunlara sahip olduguna ve
sosyal davraniglarina gére oyuncular1 9 farkli boliime ve karaktere ayirmistir:

e Gercek oyuncular (Ultimate Gamers), oyun piyasasinin tim yonlerini
kendisinde toplamis oyuncu olarak tanimlanabilir. Bu oyuncu tipi, oyunu oynar,
oyunlann satin alir, oyun icerisinde arkadaglanyla veya baska oyuncularla
sosyallesir ve yeni veya eski oyunlarin videolarin1 ve yayinlarini izler.

e Cok yonlii oyun merakhlarn (All-Round Enthusiasts), oyunla ilgili tiim yonlere

meraki olan, ancak ger¢ek oyunculardan daha az ilgili oldugu soylenebilir.
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e Zaman Gecirenler (Time Fillers), sosyal etkinliklerde veya bos vakitler
oldugunda oyun oynarlar (genellikle mobil cihazlarda).

e indirim Aveisi (Bargain Buyers), oynamasi iicretsiz oyunlar1 (F2P) veya yiiksek
kalitedeki oyunlar1 oynamayi sever. Donanim ve konsol sadece gerektigi zaman
alir.

e Sosyal oyuncular (Community Gamers), topluluk icerisinde tartismaktan
¢ekinmezler, forum, podcast, haber ve videolar takip ederler (oyun oynamaya ek
olarak).

¢ Donamim merakhlar1 (Hardware Enthusiasts), optimize ve sorunsuz bir oyun
deneyimi 1sterler. Donanimla 1lgili son haberler1 ve egilimler: takip ederler.

e Eglence diiskiinii oyuncular (Popcorn Gamers), kendileri cok az oyun
oynamasina ragmen, baska oyuncularm oyun oynamasini izlemekten zevk alan
oyuncu tipidir.

e Koltuk izleyicileri (Backseat Viewers), eskiden ¢ok oyun oynayan, ancak oyun
iceriklerini izleyerek oyun tutkusunu canh tutmak isterler.

e Eski oyuncu (Lapsed Gamers), eskiden ¢ok oyun oynayan, ancak baska

oncelikleri ve ilgileri oyun disina kaymis oyuncular olarak tanimlanabilir.

2006-2021 arasi oyuncularin cinsiyete gére dagilimi

B Kadin [ Erkek

100%

38 138 J40 40 Q40 Q42 B47 Q45 Q4 Q24 §41 Qa1 Bas Qs Q41 Q45
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Sekil 2. 13. Oyuncularin cinsiyete gore dagilimi (Statista, 2021)
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Cinsiyete gore oyuncu dagilimlart oyun gelistiricilerine, tasarimcilara ve
oyunlastirma ¢alisanlar arastirmacilara fayda saglayabilir. Bu kapsamda Amerika’da 18
yas ve Ustil 4000 kisiye yapilan ankette baz1 sonuglara ulasilmistir (Statista, 2021). 2006-
2021 arasi stireci kapsayan bir calismadir (Bkz. Sekil 2.13).

Oyun tasarimi ve gelistirme konusunda, yas ve cinsiyet faktoriiniin kilit noktalari
vurgulanmustir. Kadinlar ile erkeklerin farkli noktalara yogunlastigi, oyunlardaki rollerine
ve oyun se¢imlerine yansittig soylenebilir. Dolayisiyla, bir tasarim gerceklestirirken yas
ve cinsiyet degiskeni gbz oniinde bulundurmali, hedef kitle analizi yapilmal ve verilere
uygun sekilde bir tasarim gergeklestirilmelidir.

Oyuncularin yas, oyun oynama tercihleri, oyun oynama donanimlari farklilik
gosterebileceg@i gibi oyuncu tiplerini tammlayan arastirmacilarin da farkli goriisleri

olabilir. Bu baglamda, alanyazindaki baz1 oyuncu tipleri su sekildedir:

2.2.5.1. Bartle’n oyuncu siniflandirmasi (Eglencenin Dogasi)

Eylem

Katiller Basaranlar

Oyun
Oyuncular Diinyas|

Sosyallesenler Kesfedenler

Etkilesim
Sekil 2. 14. Bartle 1n oyuncu simiflandirmasi (2016)

Oyuncu siniflandirmasinda sikg¢a atif alan yazarlardan biri Richard A. Bartle’dir.
Bartle (1996), MUD (multi-user dungeon) ¢evrimi¢i ve ¢ok oyunculu gercek zamanl

sanal diinyalarda gecen, genellikle yazi tabanli bir oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde, rol
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yapma, kesip bi¢me, oyuncunun oyuncuya karsi oldugu, etkilesimli bir kurgu ve
cevrimigi sohbet dgelerinin birlesiminden olusur. Insanlarin MUD oyun tiiriinden ne
istedigini  anlamak i¢in arastirmalar gerceklestirmistir. Arastirmalar sonucunda
oyuncularin nelere dikkat ettigi, ne kadar siire harcadigi, nelerden hoslandig1 ve oyunlarda
nelerin gelistirilmesini istedikleri incelenmistir. Elde edilen veriler sonucunda Bartle
(1996) dort farkli oyuncu tiirii ayrimina gitmistir (Bkz. Sekil 2.14).

Oyuncularm tipik Ozellikleri incelendiginde dort konudan hoslandiklan
gozlemlenmistir. Oyuncular oyun icerisindeki baglamlarma bagarim kazanmaktan, oyun
diinyas1 ve oyun mekaniklerini kesfetmekten, oyuna baglanan diger insanlarla etkilesim
icinde olmaktan ve sosyallesmekten son olarak baska oyunculari rahatsiz etmekten veya
oyun karakterine zarar vermekten hoglananlar olarak farklihk géstermistir (Bartle, 1996).
Basgaran (achiever) tipi oyuncular, kendilerine oyun ile iliskili ve zaman alan hedefler
koyabilir. Bu tiir basarimlar kolaydan zora dogru olusturulabilir. Ornegin, Steam oyun
platformunda ve benzeri bir¢ok oyun platformunda (Ubisoft, Windows Game Pass, Sony
vb.) her yapimcinin oyun i¢i bagsarimlart hazirladig ve bu basarimlar1 bulut sistemlerinde
kaydettigi bir yap1 goriilebilir. Steam basarimlar1 incelendiginde, oyuna sahip ve oyun
basarimin1 acan oyuncularin bir istatistigi alinmaktadir. Oyuncular, basarima sahip
oyuncular arasinda % kag¢ arasina girdigini gorebilir ve birbirleriyle rekabet edebilirler.
Kesfedenler (explorers), sanal diinyalarda bulabildigi ve giribildigi her yeri arastirmay:
amaclarlar. Oyun ici bolgeler, siirpriz yumurtalar, oyun mekanikleri, oyun ici etkinlikler,
oyun i¢indeki kiiclik oyunlar 6rnek verilebilir. Doom, Portal, Batman serisi, GTA, Silent
Hill gibi oyunlarda siirpriz yumurtalara rastlanabilir. Oyuncularin kesfetme sinirlari,
istekleri ve cabalarina baghdir. Sosyallesen oyuncular (socializers), oyunun kendisine
sagladig1 sohbet, sesli iletisim veya l¢iincii parti iletisim araglaryla (discord, teamspeak
gibi) iletisim kurabilir. iletisim araglarryla oyuncular rol yapma, strateji kurma, boliim
sonu canavarini gegme gibi etkinlikleri gergeklestirebilirler. Devasa ¢evrimig¢i oyunlardan
World of Warcraft sosyallesme ve birlikte olma hissini yasatan dénemli 6rneklerden
biridir. Bu oyundaki sosyallesme sayesinde evlilik yapanlar, cocuklariyla birlikte
oynayanlar ve oyunda tanisip ger¢ek hayatta dostluklarin1 devam ettirenler gozlenebilir.
Son olarak katil (killers) olarak tanimlanan oyuncular, oyunun verdigi imkanlar ve araglar
yardimiyla baska oyunlar1 rahatsiz edebilir ve saldirabilirler. Cevrimi¢i oyunlarda,
yiiksek seviye oyuncular diisiik seviye oyunculara saldirabilir, 6rmegin tilkemizde sik¢a

oynanan Knight Online, World of Warcraft, League of Legends, Dota 2 gibi oyunlarda
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rekabet yiiksek seviyededir. Oyuncular arasi rekabet tiim takimin veya karakterin
kaybetmesine neden olabilir.

Bartle (1996), dort oyuncu tipinin Dbirbiriyle kesisebileceg@ini ve i¢ ige
gecebilecegini belirtmektedir, ancak her oyuncunun ana oyuncu tipine bagh oldugu

sonucuna varmistir.

2.2.5.2. Nacke, Bateman ve Mandryk (2014)

Oyuncu tiplerini arastiran ve ndrobiyolojik bulgular sunan bir baska model ise
Brainhex’tir. Nacke, Bateman ve Mandryk (2014), gelistirdikleri Brainhex modelinde
oyuncularin ndrobiloyolojik sezgileriyle varsayilan mekaniklerin birlesiminden olusur.
Brainhex modelinde bulunan yedi grubun o6zellikleri nérolobiyolojik vaka ¢aligmalari

sonucuna gore siniflandirilmistir (Bkz. Sekil 2.15).

Hayatta
Bagaranlar Fethedenler Goziipekler Planlayicilar Arayicilar Sosyallesen kalanlar

¢ €00 0 0 (¢

[:l Sezgi
. Algi

Sekil 2. 15. Nacke ve digerlerinin (2014) oyuncu tipleri

Arayicilar (seeker) olarak tanimlanan oyuncular, oyun diinyasinin igerisinde her bir
unsuru merak ederler ve oyunda gecirilen her bir dakikadan keyif almaya ¢alisirlar. Bu
tarz oyuncularin genellikle siradan (casual) ve ortalama (semi-hardcore) arasinda bir
yerde oldugu sdylenebilir. Ornegin, yiiriime simiilasyonlar1 (walking simulator),
kesfetme oyunlar1 (exploration) ve siradan oyunlar (casual) bu tip oyuncularn sik¢a
oynadig1 oyunlar arasina girebilir (The Stanley Parable, Journey ve What Remains of
Edith Finch gibi oyunlar). Hayatta kalan (survivor) veya sag kalan oyuncular, korku gibi
giiclii duygulan deneyimlemekten hoslanirlar. Oyuncular, korkuyu deneyimlemekten ya
da korku sonrasi rahatlamadan biiyiikk haz alabilirler. Oyuncularin ve oyun yayimi
yapanlarin sikca oynadigi oyunlar arasinda sunlar sayilabilir: Devour, Friday the 13th:
The Game, Stalker. Goziipek (daredevil) veya gozii kara olarak tanimlanan oyuncular,
kovalamadan, risk almaktan ve sinirlarda yasamaktan, heyecan aramaktan biiyiik haz

alirlar. Sag kalma oyunlar ile arasindaki 6nemli farkli biri oyuncu yasadigi bu deneyimi
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pozitif olarak algilar. Bu tiir oyunlarda insa etme ve sag kalma dgelerinin birlesimi
gozlenebilir: Subnautica, Dying Light, Don’t Starve. Planlama yapmayi seven
(mastermind) oyuncular, ¢oziilmesi zor sorunlarin ve bulmacalarin iistesinden gelmekten
biiytlik zevk alirlar. Segenekler arasinda en etkili ve makul olan1 bulmaya cahisirlar, ayrica
strateji gelistirirler. Bu gruba mensup oyuncular Europa Universalis, Total War, Oxygen

Not Included gibi oyunlardan hoslanabilirler.

2.2.5.3. Marczewski (2015)’nin Oyuncu ve Kullanic1 Tipleri

Oyun tasarim modelini, oyuncu tiirleriyle destekleyen Marczewski (2015) altili
oyuncu smiflandirmasim gelistirmistir (Bkz. Sekil 2.16). Bu smiflandirmada,
oyunlastirilmis sistemlerle etkilesime giren oyuncularin igsel ve digsal motivasyonlarina

gore ayristirilmistir.

Diizen bozucu

ovuncular
i Degisime
f " yatkinlik s
4 %% <
3\ €%
Odiiller <
Odiil diiskiinleri

Sekil 2. 16. Marczewski 'nin ovuncu ve kullanict tipleri (2015)

Sosyallesen oyuncular (socialiser), birbirleriyle iliski icerisinde olmaktan
hoslanirlar ve sosyal baglantilar kurmaktan ¢ekinmezler; Ozgiir Ruhlu oyuncular (Free
Spirit), bagimsizliklarina diiskiin olup kendilerini rahatca ifade etmekten, yaratici islerden
ve kesfetmekten haz alirlar; Basaran veya basarmay1 seven oyuncular (Achievers), bir
konu iizerinde uzmanlagsmaktan, yeni seyler 0grenmekten, kendilerini gelistirmekten ve
zorluklarin iistesinden gelmekten keyif alirlar; Hayirsever oyuncular (Philanthropists),
belirli bir amag dogrultusunda hareket ederler ve onlar i¢in yaptiklart eylemin bir anlami

olmalidir, bu tarz oyuncular baskalarima karsilik beklemeden yardim ederler ve
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baskalarinin hayatin1 da zenginlestirme amaciyla hareket ederler; Odiil diiskiinleri
(Players), oyunlastirilmis sistemin igerisinde bulunan her tiirli 6diilii toplamaya caligirlar
ve bu odiiller1 toplamak i¢in verilen her tiirlii gorevi ve yonergeyi uygularlar; Diizen
bozucu oyuncular (Disruptors) ise, degisim diirtiisiiyle hareket ederler, oyunlastirilmis
ortamda dogrudan ve diger oyuncular aracilifiyla sistemi iyi ve kotii sekilde degisime

zorlarlar.

2.2.5.4. Vahlo, Kaakinen, Holm ve Koponen (2017)’nin oyuncu tipleri

smiflandirmasi

Oyunlarda ve oyunlastirmada kullanilan oyuncu smiflandirmasi Vahlo ve
digerlerinin (2017) arastirma sonuglarina gore yedi gruba ayrilmistir (Bkz. Sekil 2.17).
Parali askerler (The Mercenary) olarak tanimlanan oyuncular, gizlice hareket etmeyi,
diismanlarim ortadan kaldirmayi, savas planlarini uygulamak gibi seylerden hoslanirken;
dans etmekten, sarki sOoylemekten ve evcil hayvanlarmi egitmekten haz almadiklan
sonucuna varilmistir. Bu tiir oyuncular esas karakterini ile hareket etmeyi, yeni yetenekler
ve Ozellikler gelistirmeyi ve oyun diinyasini kesfetmeyi isterler. Vahlo ve digerlerinin
(2017) oyuncu tipleri su sekildedir:

Can yoldas1 (The Companion) tiiriindeki oyuncularin biiyiik bir boliimiin kadin
oyuncular olusturmaktadir. Beceri ve oOzelliklerin gelistirilmesi, avatar olusturulmasi,
oyun i¢indeki karakterlerle (Non player character-NPC) arkadas olmaya calismak gibi
davranislarda bulunurlar. Savas, siddet, patlama gibi seylerden hoslanmadiklarimi ifade
edilmistir. Kumandan veya Komutan (The Commander) olarak oyuncular, insa etmekten,
strateji gelistirmekten, sehir veya iis kurmaktan, kendilerinin kontroliinde olan alanlari,
sehirleri ve vatandaslar1 korumaktan haz alirken; hirsizliktan, kurallarin ¢ignenmesinden,
gizlenmekten ve hayatta kalmaya calismaktan hosnut olmadiklart sonucu ortaya
citkmistir. Macera (The Adventurer) diiskiinii oyuncular, karakter 6zellikleri olusturmaya,
beceri ve yeteneklerin gelistirilmesine, oyunun kahramani gibi hareket etmeye, oyun
diinyasmi ve gizlenmis sirlar1 kesfetmeye ve oyun i¢i karakterle dost olmaya biiyiik
zaman harcarlar. Araba yarislarim, spor miicadelelerini, enstriiman ¢almayi, dans etmey1
veya evcil hayvanlara bakmayi tercih etmezler.Kasif (The Explorer) olarak tanimlanan
oyuncular, oyun igindeki bir esyayr ve hazineyi toplamaktan, oyun diinyasini
kesfetmekten, yetenek ve becerilerin gelistirilmesinde ve bdlgeleri birlestirmekten keyif

alirken; hirsizligy, bir seyleri patlatmay: ve hayatta kalmak i¢in kosturmaktan ve korku
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unsurlarindan rahatsizliklarini dile getirmislerdir. Gozii kara veya gdzii pek oyuncular
(The Daredevil), araba yarislarini, bir seyleri patlatmayi, gizlilik gerektiren durumlari,
ates etmeyi seven grupta yer alirken; baska oyun tiirlerine karsi tutumlart notr
denilebilecek diizeydedir.

Sekil 2. 17. Vahlo ve digerlerinin (2017) oyuncu tipleri siniflandirmasi

Oriintiicii (The Patterner) olarak tanimlanan oyuncular ise, eslestirme yapmaktan
veya platformlar arasi ziplamadan, nadir esyalar: toplamadan zevk alirken; bir¢ok oyun
dinamiklerinden, o&zellikle siddet, hirsizlik, par¢alama ve savas c¢ikarmaktan

hoslanmadiklar1 sonucu ortaya ¢ikmistir.

2.2.6. Oyunlastirmada kullamlan dgeler

Oyunlarda ve oyunlastirmada oyuncu ozelliklerinin bilinmesi, oyunlastirma
uygulamalarina ve hedef kitleye uygun sekilde gelistirilmesine yardimei olabilir. Bir
onceki bolimde oyuncularin ézellikleri ve tipleri incelenmistir. Oyunlagtirma tasarim
asamalarindan bir digeri ise oyunlastirma égeleridir.

Oyunlastirma uygulamalarinda kullanilan oyun tasarim ogeleri anahtar gorevi
tasimaktadir (Deterding vd., 2011; Werbach ve Hunter, 2012). Oyunlastirma ogeleri,
oyun tasarim kaliplanyla esdeger olarak goriilmektedir (Bjork ve Holopainen, 2004;
Kelle, Klemke ve Specht, 2013).
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Werbach ve Hunter (2012), igerisinde seviye sisteminin, rozetlerin, liderlik
tablolarinin ve basarimlarin oldugu on bes oyunlastirma o6gesine dikkat ¢ekmektedir
(Bkz. Sekil 2.18). Bu sonuca ulagsmak icin ‘Club Psych’ isimli oyunlastinlmis web
sitesinden faydalamlmistir. Oyunlastirma uygulamalarinda yiizii askin incelemelerde
bulunduktan sonra, en sik kullanilan 6gelerin puanlar, rozetler ve liderlik tablolari (The
PBL Triad) oldugu sonucuna varmistir. Amacina uygun kullanmildiginda puanlarin,

rozetlerin ve liderlik tablolarin giicli, etkili ve iliskili oldugunu ifade etmistir.

1. Sinirlamalar 1. Basarimlar
2. Duygular 2. Avatarlar
3. Hikaye 3. Rozetler
4. llerleme 4, Bolim sonu canavari
5. lligkiler Dinamikler 5. Koleksiyonlar
6. savasmak

1. Meydan Okuma & Tedvaverns
g' g‘ggﬂei 9. Liderlik tablolari

’ . 10. Seviye sistemi
4. Birlikte calisma 11.  Puanlama
5. Geri bildirim 12' Garevise
?' (K)?{'Tlael: edinme 13. Sosyal grafikler
B. lslel:nler 14. Takimlar
9 Sia 15. Sanal esyalar

10. Kazanma
bildirimi

Sekil 2. 18. Werbach 'tn oyunlastirma dgelerinin hiyerarsisi (Werbach ve Hunter, 2012)

2.2.6.1. Puanlar

Oyunlarda ve oyunlastirmada kullanilan uygulamalarin ana dgelerinden biri
puanlardir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyuncularin gelisimi/ilerlemesi sayisal
veriler araciligiyla temsil edilir ve puanlar, oyunlastirilmis uygulamalardaki etkinliklerin
basariya ulagsmasini édiillendiren bir unsurdur (Werbach ve Hunter, 2012; 2015).

Puanlarin alti farkli sekilde oyunlastirmada kullamlisi asagida tanimlanmistir
(Werbach ve Hunter, 2012):

e Puanlar, bireylerin/ogrenenlerin durumlarim gosterir. Puanlar, oyuncularin
neler yaptiklarini ve ilerleme kaydedip kaydetmedigini gdstermesi acgisindan
onemlidir. Ayrica, puanlar seviyeler arasindaki sinir1 belirler. Ornegin, onuncu
seviye bir rozeti agmak ve ‘harika oyuncu’ basarimmi ve icerigi agmasi i¢in

puanlar gereklidir.
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e Puanlar, oyunlastirilmis bir uygulamanin kazanma durumunu belirleyen bir
siirectir. Bazi durumlarda oyunun bitmesi ve hediyenin kazanilmasi igin
belirlenen puandir.

e Puanlar, ilerleme ve digsal ddiillendirme arasindaki baglantiy1 kurar.
Oyunlastinlmig sistemlerin bilylik bir boliimiinde sanal puanlarm gergek hayat
odiilleri sundugu gozlemlenmistir.

e Puanlar, bireylere/6grenenlere geri bildirim saglar. Acik ve sik verilen geri
bildirim iyi bir oyun tasarimi dgesidir, bu agidan puanlar hizli ve kolay sekilde
geri bildirim aracidir.

e Puanlar, digsal ilerlemenin gésterimi olabilir. Isyeri veya topluluk ortaminda
bagkalarinin ilerleyisini gérmek ve puanlarmi baskalarma gostermek agisindan
uygun olabilir.

e Puanlar, oyun tasarimcilar1 icin veri saglar. Oyuncularm/égrenenlerin
sistemde kazandiklar1 puanlar izlenebilir ve kaydedilebilir. Tasarimcilarin sistem
hakkinda 6nemli olgiiler gelistirmesine yardimer olur.

Puanlar, oyunlar ve 6§renme ortamlan icin gerekli bir unsurdur. Ogrenenler ve
oyuncular i¢in puanlar, rekabet ortami olusturma, bilgilerini yaristirma ve ilerleme

durumlarini gérmek i¢in faydal olabilir.

2.2.6.2. Liderlik tablosu

Liderlik tablolari, oyunculari/6grenenler1  belirli  basar1  kriterine  gore
degerlendirerek basar1 derecelerine gore siralar veya listeler (Costa vd., 2013). Bu
bakimdan incelendiginde, liderlik tablolar1 tanimlanan bir etkinlikte kimin en iyi
performans sergiledigini belirlemeye yardimci olabilir, dolayisiyla 6grenen/oyuncu kendi
performansini digerlerinin performansiyla karsilastirarak rekabetci ilerleme saglanabilir
(Crumlish ve Malone, 2009). Bununla birlikte, liderlik tablolar1 motivasyon potansiyeli
kisiden kisiye gore degisik gosterebilir. Bu baglamda diisiiniildiigiinde Werbach ve
Hunter (2012)’in ifadesine goére, oyuncunun/dgrenenin bir sonraki seviyeye veya
pozisyona ge¢mesine birkac puan kalmigsa etkili bir motive edicidir, ancak kullanicilar
kendilerini tablonun sonunda gordiigiinde sevki kirilabilir ve etkinlikten soguyabilirler.
Rekabet, O0grenenin/oyuncunun etkinlige katilim diizeyini arttirmak ig¢in sosyal baski
yaratabilir, olusan baski sonucunda katilim ve 6grenme iizerinde yapici bir etkiden sz

edebilir (Burguillo, 2010). Oyuncular/6grenenler arasindaki rekabet basar1 ve 6grenme
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seviyelerinin ayni veya yakin olmasi durumunda olumlu yonde etkilenecektir (Landers
ve Landers, 2014, Slavin, 1980).

Ozetlenecek olursa, liderlik tablosu oyuncular/6grenenler igin hem olumlu hem de
olumsuz motivasyon araci olabilir Etkili bir tasarimda liderlik tablosunun ne sekilde
kullanilacag: iyi diisiiniilmelidir. Gerekirse tablonun ilk ii¢ ya da bes ismine yer
verilebilir, bu sekilde 6grenenin sonuncu olup etkinlikten sogumasi ve sevkinin kirtlmasi
onlenerek hem etkinligine tutundurma saglanabilir hem de olumlu sonuglar elde

edilebilir.

2.2.6.3. Rozetler

Rozetler, puanlarin kisaltilmis ve oyunlastirilmis siire¢lerin gorsel olarak sunulmus
halidir (Werbach ve Hunter, 2012). Rozetler, oyuncularin/6grenenlerin basarilarini
onaylar, kazanimlar1 sembolize eder, seviye veya hedeflere ulasip ulasamadiklarini
gosterir (Anderson, Huttenlocher, Kleinberg ve Leskovec, 2013; Antin ve Churchill,
2011). Rozet kazanmak i¢in oyuncular/dgrenenler, yeterli seviyede puan miktarina sahip
olmasina veya oyun i¢i etkinlikleri tamamlamasina baglidir (Werbach ve Hunter, 2012).

Antin ve Churchill (2011), iyi tasarlanmis bir rozetin bes ozellifine vurgu
yapmaktadir. Bunlar:

e Rozetler, oyuncularin/6grenenlerin iizerinde c¢aba harcayacag hedefler
belirlemesine yardimci olur. Rozetlerin en belirgin 6zelliklerinden bir tanesi
hedef belirleme araci olarak kullanilmasidir. Rozetler, oyuncular/6grenenler i¢in
belirlenen zorluklari karsilamaya zorlar.

e Rozetler, oyunlastirilmis sistem icerisinde neyin miimkiin olduguna dair
rehberlik eder ve sistemin ne yapmasi gerektigine dair kestirme yollar
olusturur. Oyuncular/6grenenler rozetleri kazanmasalar veya kazanamasalar bile
sisteme fayda saglanabilir. Rozetlerin listesini inceleyen veya goriintiileyen
kullanicilar, bireysel olarak degerli etkinlikleri anlamaya baslar, ayrica kullamci
toplulugu i¢inde Gestaltc1 bir anlayisa sahip olabilir.

¢ Rozetler, oyuncularin/6grenenlerin neye onem verdigini ve ne yaptigim
gosteren bir isarettir. Bir kullanicinin itibarini gérsel olarak ifade eder, bununla
birlikte rakiplerine neler yapabildiklerini gdstermek i¢in rozetleri almaya

cabalarlar. Kapsamli bir katilim, deneyim ve uzmanhk degerlendirmesi saglayan
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rozetler, diger bireylerin ve igerigin giivenilirligini belirlemek i¢in kullanilan essiz
araglardir.

¢ Rozetler, sanal durumun sembolii ve oyunlastirma sisteminde kullanicinin
kisisel yolculugunun onaylariyla ¢alisir. Statii ve onaylama arasindaki etkilesim
onem tagimaktadir, dolayisiyla hem bireysel hem de grup agisindan rozetler farkli
sekillerde ilgi ¢ekebilir. Kullanicilarin bir kismi rozetlerin bireysel avantajlarina
katilim gosterirken, digerleri ise sosyal olanlara katilim gostermektedir.

¢ Rozetler, bir grubun belirtecleri olarak islev goriir. Oyuncu/6grenen ayni
rozete sahip baska bir oyuncuyla karsilastiginda, o grupla bir kimlik hissi
olusacaktir. Akillica tasarlanmus bir sistemde rozetleri grup tanimlama sistemi
icerisine baglamak fayda saglayacaktir.

Oyunlastirmada rozetlerin kullanimi hem kullanict hem de tasarimci ic¢in biiyiik
onem tasidigi sOylenebilir. Kullanici, rozetleri kendini gerceklestirme ve itibar gdrme
amaciyla elde etmeye calisabilir. Bununla birlikte sosyal amaglarla ve topluluk hissi
duyma agisindan da isteyebilir. Tasarimeci baglaminda incelendiginde ise, sistem
icerisindeki dinamiklerin ne sekilde kullanildig1 ve ne kadar vakit harcandig: bilgisine
sahip olur. Bu bilgiler 1s13inda tasarimlarin daha 1y1 sekilde gelistirilmesi saglanabilir.

Tasarmmin kalitesi 6grenme c¢iktilarina etki edebilir.

2.2.6.4. Seviye sistemi

Seviye tasarimi detayli bir sekilde uygulanan oyun tasarim unsurudur ve kolay bir
is degildir. Seviye tasarimi her oyun/oyunlastirma i¢in farklilik géstermektedir. Seviye
tasarimlart olusturulurken oyun tasarimi hakkinda bilinen tiim bilgi kullanirsa, farkli
acilardan konu incelenir ve kullanilabilecek en uygun tasarim secimleri netlesmeye baslar
(Schell, 2008). Oyuncunun/6grenenin ilerlemesinin her adimda tamimlanmasidir

(Werbach ve Hunter, 2012).

Oyunlarda seviyeler genel olarak hikaye ve gorevlerle iliskilendirilir. Gorev
tamamladiginda bir sonraki agamaya gecilir ve daha zorlu bir konuya/hikayeye erisim
saglanir. Oyunlarda/oyunlastirmada merak ve basarma/fethetme arzusu seviyeleri motive
edici kilar. Ogrenme yonetim sistemlerinde, dgrenenler igerigi ve kurslar: tamamladikca
farkli 6grenme seviyelerinde ilerler. Seviyeler, sayfa temasindaki, renklerdeki veya daha

fazla degisiklerle gosterilebilir. Kullanici yeni bir seviyeye ulastifinda keyif alabilir ve
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odillendirilmis hissedebilir. Somut bir yapi tasarlanmasi Ogrenenlerin gelismesine
yardimci olabilir (Zent, 2018).

Seviye sistemi, oyunlastirma uygulamalarinda 6nemli bir motive edici olarak
kullanilabilir. Konuyu 6érneklendirmek gerekirse, rol yapma oyunlarinda belirli seviyeler
arasindaki odiillendirme ve verilen puanlar degiskenlik gostermektedir. Bes, on, yirmi
bes, elli, yiiz gibi seviyelerde verilen oOdiiller, puanlar ve yetenekler degiskenlik
gostermektedir. Ayrica belirli seviyelere Ozel gorevler, igerikler olusturulmaktadir.
Dolayisiyla, oyunlastinnilmis sistemlerde seviyeler i¢in farkh icerikler ve oOzel
odiilllendirmeler hazirlanabilir. Seviye sistemi rekabeti harekete gecirebilir ve 6grenme

stireclerine fayda saglayabilir.

2.2.6.5. Basarimlar

Bir tasarimci tarafindan belirlenen, oyuncunun doniim noktasina ulagmasim ve
sistem igerisindeki ilerlemesini izlemesi i¢in yerine getirmesi gereken bir dizi goreve
basarim ad1 verilir (Galli ve Fraternali, 2014). Hamari ve Eranti (2011) ise basarimlari,
oyundan farkl bir alt sistem olarak tammlarken, etkinlikler ve olaylar aracihifiyla

gerceklestirilen hedeflerin tiimudiir.

Basarimlar genellikle dort genellikle dort bilesenle tanimlamr (Galli ve Fraternali,
2014):

e Bashk: Oyuncuya bir tema Onermek veya gerceklestirmesi beklenen eylem
hakkinda ipucu vermek icin kullanilan tammlayicidir.

e Simge: Bir basarimi1 tamamladiktan sonra elde edilebilecek rozetin bir temsilidir.
e Aciklama: Oyuncunun bir basarimi tamamlamasi i¢in gereken kosullarm
tanimlanmasi veya sadece oyunda gergeklestirebilecegi ipuclarin verilmesidir.

e Puan: Bir basarimin zorlugu, ilgili gdrevlerin tamamlanmasmin ardindan

oyuncuya verilen puanlarla olgiilebilir.

Oyuncu motivasyonunu, davranisini ve 6grenme sonuclarim degerlendirmek i¢in
basarim sistemlerinin nasil kullanilabilecegini en iyi sekilde belirlemek igin, basarimlarin
net bir bigimde anlasilmasi1 gerekir. Basarimlar, oyuncular/6grenenleri uygun egitsel
hedeflere tasimali, ayrica oyunlarda amaglandigi gibi oyuncularin ilerlemeleri ve
ogrenme ¢iktilar: tizerindeki uzmanlagmalari geri bildirim sistemi olarak kullanilmalidir

(Evans vd., 2011).
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2.2.6.6. Zorluk/Meydan okuma

Meydan okuma, oyuncunun basarmasinin kolay olmadigi herhangi bir goérevdir. Bir
zorlugun iistesinden gelmek zihinsel ve fiziksel c¢aba gerektirebilir. Meydan
okumalar/zorluklar kendine 0zgii olabilecegi gibi tekrarlayan ve siirekli bir yapis1 da
olabilir. Zorluklar farkh sekillerde tanmimlanabilir (Adams, 2013). Omegin, oyuncudan bir
dersteki tiim engelleri veya bir etkinligi tamamlamasini isteyebilirsiniz.

Bazi meydan okumalarda dogrudan hedeflerin basarilmasina yonelik engeller
olabilecegi gibi, bazi zorluklar ise secime bagh olabilir. Oyuncunun se¢imine bagh olarak
calisip tekrar yapabilecegi etkinlikler olusturulabilir veya fazladan icerik sunulabilir.

Ovyunlastirilabilir 6grenme yonetim sistemlerinde, 6grenenin amaclarina uygun
sekilde zorluklar olusturabilir. Ozellikle, H5P tarzi iceriklerle istenilen seviye ve
zorluklarda etkinlikler diizenlenebilir. Juul (2009), yeterli ve dikkate deger bir zorluk

olmadan, oyunlarin tek bagma eglenceli olmayacagini belirtmistir.

2.2.6.7. Anlamh Hikayeler

Ogrenen performansiyla iliskilendirilmeyen oyunlastirma o6gelerinden bir digeri
anlamli hikayelerdir. Oyunlastirilmus bir uygulamanin yerlestirilebilecegi hikaye
baglami, oyundaki etkinlikleri ve karakterleri ifade eder, bununla birlikte onlara puan ve
basar1 arayisinin disinda bir anlam verir (Kapp, 2012). Oyunlardaki hikaye etkilesimleri
farkl sekillerde gerceklesebilir. Bazi oyunlar isimleriyle dogrudan oyuncuyla iletisime
gecebilirken (To the Moon), baz1 oyunlar ise farkli isimlerle olmasma ragmen zengin rol
yapma ve hikaye 1¢erikleriyle (Disco Elysium) aktarilabilir. Hikaye baglamlar oyun digi
iceriklere yonelik olabilir veya gercek diinya ortamlarina benzerligiyle sekillenebilir.
Hikaye oyuncularin ilgili alanlariyla uyumluysa, 6grenenler olusturulan igerikten ilham

alabilir ve motive olabilir (Nicholson, 2015).

The Witcher serisi anlaml hikayelere drnek gosterilebilir. Ana karakter (Geralt of
Rivia) etrafinda sekillenen bir oyundan bahsedilebilir. Fantastik bir evren icinde gecen
hikayeye, zaman seg¢imi olarak orta ¢ag altyapist kurulmustur. Karakterin belirli bir
noktasindan baslayan oyun ii¢ oyun olarak tasarlanmistir. Bu igeriklerin kaynagi Witcher
kitaplaridir. Rol yapma ve aksiyon dgeleri eklenmistir. Yan gorevler ve kesfetmeye agik

yapist ile oyunculara se¢im 6zelligi taninmugtir.
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Witcher 6rneginde oldugu gibi oyunlastirmada karakter/avatar, gorev, eglence,
rekabet ve kesfetme dgeleri etrafinda hikaye sunulmalidir. Hikayenin se¢imi ve sunumu,
ogrenenin hikayeyi benimseyip benimsemeyecegini belirleyecektir. Giizel anlatilan bir
hikayeyi herkes dinlemek isteyebilir, ancak hikaye anlaticisinin ses tonu, mimikleri,
hikayenin 6nemli noktalarindaki vurgular hikayenin dinlenebilirligini arttirabilir. Sonug

olarak, oyunlastirma kullanilirken 6grenene anlamli hikayeler sunmak amaglanmalidir.

2.2.6.8. Performans grafikleri

Performans ya da basari grafikleri genellikle strateji ve simiilasyon oyunlarinda
kullanilir ve oyuncularin bir oyun esnasinda onceki performanslarii kiyaslama imkani
saglar (Sailer vd., 2013). Performans grafiklerini 6rneklendirmek gerekirse, oyunda
yapilan veya yapilmayan degisikler her turda oyuna etki edebilmektedir (Civilization,
Age of Empires, Total War serisi). Bu nedenle, liderlik tablolarinin aksine, performans
grafikleri1 oyuncunun performansini diger oyuncularla karsilastinnlmaz, bunun yerin
oyuncunun kendisine ait performansi zaman igerisinde degerlendirir. Liderlik tablolari,
bireysel karsilastirma Olgiitlerini temel alir. Oyuncunun performansi, belirli bir siire
boyunca grafiksel olarak incelenerek iyilestirmelere odaklanilir. Motivasyon teorisinin
ogrenme icin faydali olan uzmanlasma yonelimini destekledigi kabul edilir (Dweck,

1986; Nicholls, 1984; Sailer vd., 2013).

2.2.6.9. Avatarlar

Oyun veya oyunlastirma ortamlarinda oyuncularin gorsel olarak temsil edilmesidir
(Werbach ve Hunter, 2012). Avatarlar, oyuncular tarafindan segilebilir ve olusturabilir
(Kapp, 2012). Baska bir ifadeyle, oyuncu sistem igerisinde kendisine sunulan karakter
ekranindan hazir sablonlan segebilir ya da karakterini (avatarini) bastan olusturabilir.
Oldukga basit bir sekilde tasarlanabilecegi gibi, karmasik yapida ve detayda ti¢ boyutlu
olarak da olusturulabilir. Oyuncular eksiksiz bir sekilde tanimlamalar gerekir, bununla
birlikte insan veya bilgisayar kontrollii avatarlardan ayristirilmas: énem tasir (Werbach
ve Hunter, 2015). Avatarlar, oyuncularin kendilerine ait bir kimlik benimsemesine veya
olusturmasina ve isbirligine dayali oyunlarda bir topluluga ait olmalarina izin verir
(Annetta, 2010).

Oyunlar, insan hayatinin bir parcasi olarak diisiiniilebilir. Cok sevilen Sims oyunu

bu konuya ornek olusturabilir. Sims oyununda olusturulan karakter (avatar), Sims
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evrenindeki bir mahallede oyuna baslar. insanin bir yansimas olarak diisiiniilebilecek bu
karaktere insanin giinliik olarak yapmasi gereken ise gitme, evliyse esiyle vakit gecirme,
kiigiik ¢ocugu varsa bakici tutma ya da aile biiyiiklerine baktirma, markete gitme, spor
yapma, kitap okuma, igsiz ise is arama gibi bir¢ok seyi oyuncu kontrol edebilir. Gergek
hayatta vyapilan, yapilmasini istedigi veya hayalini kurdugu seyleri karakterine

yaptirabilir. Avatarlar istenilen sekilde giydirilebilir ve 6zellestirilebilir.

2.2.7. Oyunlastirmada akis

Akis kurami, esasen bireyin giiclii yonlerine odaklanan pozitif psikoloji kavramina
dayanmaktadir. Seligman ve Csikszentmihalyi (2000) bu kavranm "olumlu duygu,
karakter ve kurumlarin incelenmesi" olarak tanimlamistir. Pozitif psikoloji alaninin
onciilerinden biri olan Csikszentmihalyi, savas sirasindaki muazzam kayiplarina ragmen
bazi insanlarin hala mutlu olmasi ve bu mutluluklarin1 gdstermesi, baz1 insanlarin ise
bunu bagsaramamasi karsisinda etkilenmisti (Seligman ve Csikszentmihalyi, 2000). Akis
kuraminda mutluluk, kisisel bir varolus durumu olarak tanimlanmistir (Whitson ve
Consoli, 2009). Csikszentmihalyi akis kuramini, sorunlarin ortadan kalktigi ve
canlandirici bir listiinliik hissinin ortaya ¢iktigi nese, yaraticilik ve tam katilim hali olarak
tanimlamistir (Csikszentmihalyi, 1992).

Bir baska tamma gore akis: bireylerin ¢evrelerinde olan bitenden, zamandan ve
mekandan habersiz bir deneyime dahil olma halidir (Csikszentmihalyi, 1975;
Csikszentmihalyi, 1990; Csikszentmihalyi, 2000). Ornegin, sporcularin miisabakalarinda
veya egzersiz rutinlerinde (belirli zamanlarda) zirveye ¢iktig1 anlar vardir veya dijital
oyuncularin arttirllmis gergeklik ve karma gergeklik oyunlarinda 3B sanal diinyalardaki

deneyimde kaybolmasi anidir (Csikszentmihalyi, 1997; Nah vd., 2010).
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Yiiksek

Kayg ve ilgisizlik

Zorluk

Diisiik

Diisiik Beceri Yiiksek

Sekil 2. 19. Alas teorisi (Csikszentmihalyi, 2008)

Akis, oyun deneyimlerini anlamak igin bir ¢ergeve sagladigindan ve bdylece oyun
tasarimmnin  kullamici  deneyimlerini iyilestirmek i¢in oyun tasarim Ogelerinden
yararlanma amacin1 uyumlu hale getirdigi i¢in énemlidir (Hamari ve Koivisto, 2014).

Csikszentmihalyi (2008), akisin farkli o6zelliklerini tanimladi. Oyunlastirma
tasarimi yapilirken motivasyon ve katilimla ilgili dikkate alinmasi gerekenler soyledir:

e Becer gerektiren zorlu bir aktivite
e Eylem ve farkindaligin birlesmesi
e Eldeki goreve odaklanma

e Acik hedefler ve geri bildirimler

Bir akis hissi uyandirmak (Bkz. Sekil 2.19) i¢in web siteleri ve mobil uygulamalarn
kullanicilan tesvik eder ve kullanicilara yanit verir, aksi takdirde can sikintisi, kaygi ve
ilgisizlik meydana gelir (Csikszentmihalyi, 1975; Csikszentmihalyi, 2000; Guo ve Klein,
2009). Kullamc araytizii (UT) veya site yeterince zor olmadiginda can sikintisi olusurken,
sistem ¢ok hantal veya kullannmi zor oldugunda endise ortaya cikar
(Csikszentmihalyi, 1975; Csikszentmihalyi, 2000; Guo ve Klein, 2009). Kullanicilarin
becerileri ile sitelerin, uygulamalarin ve oyunlarin zorluklar1 ¢ok diisiik oldugunda,
ilgisizlik ortaya ¢ikar, bireylerin becerileri etkilesim veya durumun zorluklarinin

diizeyiyle eslestiginde bir akis deneyimi gergeklesir (Csikszentmihalyi, 1975;
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Csikszentmihalyi, 2000; Guo ve Klein, 2009). Oziinde, akis, bireylerin zahmetsizce
konsantrasyon elde etmeleri, yanit ve geri bildirim gerektiren belirli bir gorevi veya hedefi
tamamlarken, iste, evde, bos zamanlarinda veya

sosyal durumlarda keyifle

deneyimledikleri bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi, 1997).

2.2.8. Oyunlastirmada katilim

Alanyazinda katilim kavraminin dogasini yansitan farkli tanimlar olmasina ragmen,
genel olarak ti¢ bilesenden (Bkz. Tablo 2.4) bahsedilmektedir (Astin, 1984).

Davranigsal katilim. Katilimla ve olumlu davranisla ilgilidir; yikict davranislarin
olmamasi, okulla ilgili faaliyetlere katilim, 6grenme siirecinde ve akademik gorevlerde
cabayi, devamhilig1 ve dikkati ifade eder (Appleton, 2008; Freedrick vd., 2004; Finn vd.,
1995).

Duygusal katilm. Verilen gorevi yapma istegine odaklamir ve Ogrenme
faaliyetlerine, eglenceye ve Ogrenmeyle ilgili olumlu tutumlara olan ilgiyi igerir
(Appleton, 2008).

Biligsel katilim. Derin bir anlayis ve uzmanlk elde etmek icin §grenenlerin
ogrenmeye yaptigi yatinmi ifade etmektedir. Bu gereksinimlerin Otesine gegme ve
zorluklardan zevk alma arzusu anlamina gelir (Fredricks vd., 2004). Oyun tabanli bir

ogrenme ortaminda bu ii¢ etkilesim boyutunun iliskili oldugu bulunmustur (Pellas, 2014).

Tablo 2. 4. Olumlu ve olumsuz kanlim drnekleri (Trowler, 2010)

Olumlu katihm

Olumsuz katihm

Cekimser kalma

Davranissal Derslere ve etkinliklere Derslere izinsiz Boykot ve dersleri
$ katilimda isteklilik gelmeme aksatma
Duygusal ilgi Bikkinlik Reddetme
e Gereksinimleri fideilon gegkhrme, Sinavlar1 yeniden
Bilissel aceleye getirme ve
karsilama ve asma i tanimlama
ddev yapmama

Oyunlastirma uygulamalar incelendiginde Coller ve Shernoff (2009), bir lisans
miithendislik dersi i¢in oyun tabanl bir formatta 6dev ve laboratuvar yapan 6grencilerin,
odevlerini normal bicimde tamamlayanlara gére daha fazla etkinlikle mesgul olduklari
gozlemlenmistir. Benzer bir ¢alismada ise Admiraal ve digerleri (2009), mobil oyunlar

kullanilarak ‘hikayelestirmenin’ 6grenci katilimi tizerinde olumlu bir etkisi oldugu
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sonucuna vartlmistir. Oyun tabanli bir 6grenme ortaminda, seslendirilmis oyunlarin
katilim {iizerinde olumlu bir etkiye sahip olabilecegi gbzlemlenmistir (Byun ve Loh,
2014).

Oyunlastirmanin ana hedefi, puan tablolar1 ve kisisellestirilmis hizli geri bildirim
gibi oyun benzeri teknikler kullanarak O6grenenlerin katilimini arttirmaktir (Flatla vd.,
2011). Ogrenenler bu gorevlerle ugrasirken daha fazla sahiplenme ve amag odakli
hissetmektedir (Pavlus, 2010). Baska bir calismada ise, oyunlarin 6grenme kazanimlarina
yardimct oldugu, fakat katilimim etkilenmeden sabit kaldig1 gozlemlenmistir (van der
Spek, van Oostendorp ve Meyer, 2013).

Cevrimigi oyunlastirma uygulamalarinda katihim farkli sekillerde gergeklesebilir.
Ogrenenlerin gorevlerini tamamlamasi, farkli ortamlart denemesi, farkli deneyimler
yasamasi ve geri bildirimler ile 6grenme siirecini eglenceli hale dontistiirmesi ve 6grenme

amagclarin1 gergeklestirilebilmesidir.

2.2.9. Oyunlagtirmada motivasyonun kullanimi

Motivasyon, bir sey1 yapmak veya tamamlamak amaciyla bir eylemde bulunmak
olarak tanimlanir ve basar1 ve performans lizerinde énemli bir etkiye sahiptir (Ryan ve
Deci, 2000). Motivasyon genellikle bir davranisin yoniinii ve biiyiikliigiinii agiklamak icin
kullanilir veya baska bir deyisle, insanlarin hangi hedefleri takip etmeyi sectiklerini ve
bunlar ne kadar aktif veya yogun bir sekilde takip ettiklerini aciklamaktadir (Keller,
2010).

ARCS motivasyon tasarim modeli, motivasyonu agiklamak igin John Keller
tarafindan gelistirilmistir (Keller, 1983; Keller, 1987). Bu model, §grenme ortaminda
bireyi motive etmek i¢in dort kosulun (dikkat, ilgi, giiven ve tatmin) saglanmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Bu kategoriler, 6zellikle 6grenme motivasyonu baglaminda
insan motivasyonunun ana boyutlarina ve dort alanin her birinde motivasyonu
canlandirmak ve siirdiirmek icin stratejilerin nasil olusturulacagi (Bkz. Tablo 2.5)

gosterilmistir. (Keller, 2010).
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Ogrenme Ortam
Tasarinm

Ogretim Tasarim

Motivasyon
Tasarim

Sekil 2. 20. Ogretim ve dgrenme ortamu tasariminin bir alt kiimesi olarak motivasyon tasarimi (Keller,

2010)

Motivasyon tasarimi, kendi igerisinde ayn bir siirec olarak sekil 2.20°de

gosterilmistir. Tasarim ve ona eklenen boyutlarin 6gretilmesine yonelik yapilandirilmis

bir yaklasimla birlikte kullanilir (Keller, 2010).

Tablo 2. 5. ARCS modelinin kategorileri, tanimlan ve siire¢ sorulan (Keller, 201(0)

Siirec sorulan

ARCS modelinin bashca kategorileri ve tanimlar

Bu égrenme deneyimini nasil

Dikkat - .O grenenlc':r.m. figisim gelmek e ilham verici ve ilging hale
ogrenmeleri i¢in merak uyandirmak o
getirebilirim?
Olumlu bir tutumu ger¢eklestirmek i¢in | Bu 6grenme deneyimi dgrenenlere
Mliski ogrenenin kisisel ihtiyaglarini/ hedeflerini hangi yonlerden katkt
kargilamak saglayacaktir?
Ogretim kanaliyla 6grenenlerin

Ogrenenlerin basarili olacaklarina ve

basarilarmin kendi kontroliinde olacagina basarili olmasma nasil yardimci

olabilir ve basarilarini kontrol

Gilvett inanmalary/ hissetmelerine yardimet
olmak etmelerine izin verebilirim?
Ogrenenlerin bu siirecte
D Basarilarin ddillerle (igsel ve dissal) Eiepeymﬂen hal‘ckmda“liendllenm
oyum ehistiilmes iyl hissetmelerine ve 6grenmeye
Peas devam etmelerine yardimcei olmak

i¢in ne yapabilirim?

ARCS+G modeli, insan arzusunu ve oyun oynama etkilesimini temel alir

(Bunchball, 2010). ARCS modelinde sik¢a kullanilan oyunlagtirma unsurlart 6diil, statii,

77



basari, rekabet, kendini ifade etme ve baskalarimi diisiinme gibi oyun dinamiklerine
dayanmaktadir. ARCS+G modelinde ise, Ogrenenlerin kesfetmesini ve 6grenmesini
tesvik eden kurallar bulunur. Oyun mekanikleri ve dinamikleri, kullanicilarda belirli
duygularm ortaya ¢ikmasmi tesvik eder (Fazamin vd., 2015). Oyunlastirma unsurlari,

ARCS modelinin giiven ve doyum bdliimlerine eklenmistir (Bkz. Tablo 2.6).

Tablo 2. 6. ARCS+G modelinin a¢iklamalar

Kategoriler Alt kategoriler Aciklamalar

Algisal uyarilma Ogrenenlerin ilgisi cekme

E-6grenme materyallerini kullanarak ilgiyi

Dikkat Arastirmaya uyarilmasi Canlanditmal

Degiskenlik Ogrenenlerin dikkatini canli tutmak

Osrenenlerin ihtiyaclarini karsilamak ve

i onlarin ihtiyag¢larini bilmek

E-6grenme materyalini 6@renenin kigisel

Migki Motivasyonu eslestirme ot le liskilondiom

E-6grenme deneyimlerini 63renen

ARk deneyimlerine sabitleme

E-6grenme materyalini kullanirken basari

HE A e icin olumlu beklentiler olusturmak.

E-6grenme materyali destegini kullanmak
Basari olanaklar: veya dgrencilerin yetkinliklerini
gelistirmek.

E-6grenme basarisini bireysel ¢aba ve

SLETRE SGna e beceriyle iliskilendirmek.

Giiven
Istenilen davramigin tekrarlanmasi icin

B bireyleri ddiillendirmek.

Elde edilecek durum ve taninmanin

Dirym gosterilecegi kosullarin saglanmasi.

Insanlarin baz1 aktivitelerde yiiksek puan
Rekabet almalart i¢in birbirlerine meydan
okumalarinin saglanmast.

Tablo 2.9. (Devam) ARCS+G modelinin aciklamalart
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Kategoriler Alt kategoriler Aciklamalar

Ogrenenin e-dgrenme deneyiminden icten
Icsel pekistirme zevk almasini tesvik etmek ve
desteklemek.

E-6grenme ile 6grenen basarisina olumlu

Digsal ddiillendirme o, . i
pekistirmenin saglanmasi.

Ogrenenin adil sekilde degerlendirecegine

Esstli S et ikna edilmesi.
Dosym Basari, 6grencileri zorluklar aramaya ve
Kazanim hedefler koymaya tesvik etme

egilimindedir.

Kendisini, egsiz bir kisilik olarak

Beudtied et gostermek i¢in kullanilir.

Hediye verirken comert olmak, devam
Fedakarlik eden bir iliski gelistirmek icin giiclii bir
motivasyondur.

2.3. Acik ve Uzaktan Ogrenmede Oyunlastirma

Egitimde oyunlastirma uygulamalarinin kullamlmasi, egitimde oyunlastirma
calismalari, agik ve uzaktan 6grenmede oyunlastirma ¢alismalar1 gibi konular bu baslik

altinda incelenmis ve 6zetlenmistir.

2.3.1. Egitimde kullanilan oyunlastirma uygulamalari

Khan Academy (2022), oyunlastirma dgelerinin siklikla kullamldigi ¢cevrimici bir
ortamdir. Bu ortamda, 6grenenlere ¢evrimigi iicretsiz igerikler sunulmaktadir. 10.000°den
fazla ders videosu ve 150.000°den fazla etkilesimli igerik bulunmaktadir. Matematik,
organik kimya, finans, sanat tarihi, kodlama gibi bir¢ok icerige erisilebilir. Khan
Academy oyun Ogelerini, 6grenenlerle daha iyi etkilesim kurmak i¢in kullanir.
Kullanicilar dersleri ve kurslar1 tamamladikca rozetler kazanirlar (Dicheva vd., 2015).
Rozetler, 6grenenin ilgisini ve gorevlerdeki davramglarini olumlu yonde gelistirdigi
sonucuna varilmigtir (Abramovich vd., 2013).

Kahoot! ¢ocuklar, 6grenciler ve ¢alisanlar da dahil olmak iizere tiim bireylerin
ogrenme potansiyellerini ortaya c¢ikarmalari i¢in hizmet veren bir §grenme ortamudir.
Kullanicilar ve kurumlar kolay bir sekilde O0grenme iceriklerini olusturabilir ve
paylasabilir. Oyunlar, internet baglantisi bulunan herhangi bir cihazda yiiz ylize ve sanal

ortamda oynanabilir. Tki yiizden fazla iilkede oyunlari oynanan, yaklagik elli milyon
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iicretsiz igerigin bulundugu ve ii¢ yiiz milyondan fazla oyunun oynandig1 bir olusumdur
(Kahoot!, 2022).

Oyunlastirma ogelerinin kullanildig1 ClassDojo 6grenme uygulamasindaki amag,
dgretmenleri, ocuklar ve aileleri bir araya getirerek topluluk olusturmaktir. Ogrenenlere
es zamanli olarak geri bildirim, 6diil ve rozetler verilebilir. Egitmen 6grenenlere es anli
olarak geri bildirimler verir, 6grenen ise puan toplar ve gelisimini izler. Ogrenciler kendi
avatarlarini olusturup, uygulamaya giris yapabilmektedir (ClassDojo, 2022). ClassDojo
yardimiyla bireylerin  olumlu davrams gelistirmesi amaclanmistir. Bu  olumlu
davramislar:azim, merak ve ekip ¢alismasidir. Ogrencilerin iyi not almasimnin disinda, iyi
bir karakter gelistirilmesi Onceliktir (Seixas vd., 2016).

Yabanci dil 6greniminde kullanilan bir bagka uygulama Duolingo’dur. Duolingo
uygulamasinda ogrenenler kendi hizlarinda, farkli temalarla, oyun unsurlariyla
kendilerini gelistirebilir ve ingilizce seviyelerini belgeleyebilirler. Ogrenenler etkinlikleri
tamamladikca beceri puanlar kazanirlar (Duolingo, 2022). Ogrenenler farkli seviyeler
acilabilir, tekrarlar yapilabilir ve liderlik tablosunda rekabet icerisine girilebilirler.

CodeCombat (2022) uygulamasi ise, farkli kodlama dillerini oyunlastirma
unsurlarnyla 6gretmeyi hedeflemektedir. Karakter secme ve dzellestirme tamamlandiktan
sonra, Ogrenenler kendilerini gelistirmeye baslayabilirler. Oyun ekraninda secilen
karakterin belirli hedefleri tamamlamasi i¢in kodlamayr bitirmesi gerekmektedir.

Toplanan puanlar ile karakter gelistirilebilir ve o6zellestirilebilir.

2.3.2. Egitimde oyunlastirma

Ogrenenlerin yabanci dil (Ingilizce) basarilarina etkisini, oyunlastirma ve oyun
ogelerine yonelik tutumlarmi inceleyen Duman (2019), ClassDojo uygulamasinda
oyunlagtirma tasarmmi gelistirmistir. 104 dokuzuncu smf lise Ogrencisinin katildig
arastirma sonucunda oyunlastirmanin dgrenenlerin katilim ve motivasyonunu arttirmada
etkili oldugu raporlanmistir. Oyunlastirmanin 6grenenlerin dil becerilerini gelistirmesine
katkida bulundugu ifade edilmistir. Ogrenenler oyun oOgelerini begendiklerini
belirtmiglerdir, buna ek olarak Ogrenenlerin tutumlarma olumlu yansidig:
gozlemlenmistir.

Topal (2020), oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmis ¢evrimici dgrenmenin
basariya, cevrimi¢i baglihga ve motivasyona etkisini incelemistir. Oyunlastirilmis

¢evrimig¢i 0grenme ile oyunlastirma unsurlari icermeyen 6grenme karsilastirilmali olarak
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analiz edilmistir. Calisma, Egitim filmleri ortak dersini alan 72 6grenciye uygulanmistir.
Arastirma sonucunda, oyunlastirma grubundaki o6grenenler ile diger grup arasinda
yalnizca Giidiillenme Olgegi Ozyeterlik ve Gorev Degeri, Ogrenci Baghlik Olgegi
Duyussal Baghihk alt boyutlar1 agisindan lehine anlamh farklihk gozlemlenmisgtir.
Oyunlastirma grubunda sisteme giris sikliginin daha fazla oldugu raporlanmistir.
Oyunlastirma grubundaki 6grenenler, uygulamanin verimli oldugunu ve teknik sorun
yasamadiklarini ifade etmislerdir.

Kodlama egitiminin oyunlastirma kullanmlarak 6grenenlerin 6z-yeterlik algilarina,
hesaplamali diisiinme ve hesaplamali diisiinme alt becerilerine etkisini inceleyen Serim
(2019), galismasini 5. ve 6. sinifta egitim goren 73 Ogrenciye uygulamistir. Arastirma
sonuglara gore, 6grenenlerin Oz-yeterlik algilar1 ve hesaplamali diisiinme becerileri
olumlu yonde etkilenmistir. Kodlamaya yonelik 0z-yeterlik algilarni ile hesaplamali
diisiinme becerileri arasinda pozitif bir iligski oldugu ifade edilmistir.

Andriamiarisoa (2018), lisansiistii tip c¢alismalarinda oyunlastirmanin &grenci
katilmi  iizerindeki etkisini  incelemistir.  Oyunlastinlmg  Ogrenme  ydntemi
kullanildiginda bagimsiz degisken olan is birligine dayali 6grenme, biligsel diizey ve
kisisel becerilerde (bagimli degiskenler) zaman i¢inde Onemli artislarmm olusup
olusmadigini arastirmistir. 64 tip G6grencisine uygulanan calismada, 6grenenlerin is
birligine dayali Ogrenme, biligsel diizey ve kisisel becerilerinde zaman igerisinde
istatistiksel ac¢idan farkhiliklar oldugunu gozlemlenmigstir. 3 aylik bir siire zarfinda
gerceklestirilen uygulama sonucuna gore, 1. ve 2. ay arasinda degiskenlerde onemli
artislar gergeklesirken, 2. ve 3. ay arasinda onemli disiisler rapor edilmistir.

Metaverse’de probleme dayali 6grenme smifi olusturulmustur. Bu kapsamda
Ogrenenlerin avatarlan i¢in gdz kirpma sistemi tasarlanmmstir. Goz kirpma davramglar,
ogrenenlerin tartigmalar: istenen sorulara verdikleri duygusal tepkiyle iliskilendirilmistir.
Ogrenenlerden matematik sorularina cevap vermeleri istenmistir. 10 dakikalik seanslar
halinde yapilan ¢alismada 6grenenler géz kirpma sayisi kayit altina alinnmstir. Barry ve
digerleri (2015), zor sorularm Ogrenenlerde gz kirpma sayisimnin artmasina ve

ogrenenlerin duygularinda degiskenlige yol ac¢tig1 sonucuna varilmaistir.

2.3.3. Uzaktan egitimde oyunlastirma - Tlgili cahsmalar

Agaoglu (2020) yiiksek lisans tezinde, uzaktan egitimde Ingilizce derslerinde

oyunlagtirma uygulamalarmin 6grenenlerin akademik basarilart ve motivasyonlar

81



iizerine etkisini incelemistir. Havacilik Yonetimi programina kayith 40 o6grenciye
uygulanmistir. Arastirma sonucunda uzaktan egitimde kullanilan oyunlastirma
uygulamalarinin 6grenenlerin akademik basarilarini istatiksel agidan anlamh diizeyde
arttirdif1 gézlemlenmistir. Motivasyon diizeyinde ise anlaml bir fark olusmadigi, ancak
motivasyon alt 6l¢eginde yetenek faktorii incelendiginde deney grubu lehine anlaml bir
fark olusmustur. Kalicilik testi sonuglarma gore, deney grubu kontrol grubuna goére
akademik basarn ve motivasyon puanlann daha yiiksek bulundugu raporlanmistir.
Oyunlastirmaya dayal alistirma ve doniit uygulamalarimin 6grenenler tizerinde genel
olarak olumlu bir etki yarattii sonucu ortaya ¢cikmustir. Siire kisitinin olmasi ve rekabet
gibi 6zellliklerin 6grenenler acisindan olumsuz karsilandig1 gézlemlenmistir.

Oyunlastirma kullanimi iizerine tezlerden bir digeri ise Siimer’in (2017)
calismasidir. A¢ik ve uzaktan Ogrenme programlarinda oyunlagtirmanin dgrenenlerin
akademik basarilarma etkisi ve Ogrenen memnuniyeti arastirtlmistir. 295 lisans
ogrencisine uygulanan bu c¢alisma bir donemi kapsamaktadir. Arastirma sonucunda
ogrenenlerin ders basar1 notu iizerine etkili olmadi@ sonucuna varilmistir. Nitel
goriismeler sonucunda ise oyunlagtirmanin 6grenenler tarafindan begenildigi, gelecek
donemlerde ve diger derslerde de bu uygulamalar gérmek istedikleri raporlanmistir.

Senocak (2019), acik ve uzaktan 6grenmede oyuncu tiplerinin akademik basarilar
ve motivasyonlarini incelenmistir. Anadolu Universitesinin  Anadolum eKampiis
sisteminde bulunanan oyunlastirma ogeleri kullanilmis ve SoruKiip uygulamasini
deneyimleyen Acikogretim sistemindeki Ogrenenler aragtirmaya katilmistir. Arastirma
sonuclarina gore agik ve uzaktan 6grenme ortamlarinda en yaygin oyuncu tipi
Hayirseverler, Basaranlar ve Ozgiir Ruhlu Oyuncular oldugu gbzlemlenmistir. Bu oyuncu
tiplerini Sosyallesenler ve Diizen Bozucular takip etmistir. Uzaktan 6grenenlerin ig¢sel
motivasyonlart nispeten yiiksek degerlerde olmasina ragmen, akademik not
ortalamalariyla igsel motivasyon arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadigi
sonucuna varllmistir.  Oyuncu tiplerinin 6grencilerin cinsiyeti, yasi, oyunlastirma
deneyimi ve oyun modu tercihlerine gore farkhlik gosterdigi raporlanmustir.

Acik ve uzaktan 6grenmede oyunlastirma unsurlarinin kullanimina iligkin diger bir
calisma ise Biiyiik ve digerlerinin (2018) yaptig1 uygulamadir. Agikdgretim sisteminde
yardimc1 ders malzemesi olarak oyunlastirma unsurlarinin kullanilmas: amaglanmistir.
Uc ders donemini kapsayan verilerde 18-34 aras1 geng yetiskinlerin yogunlukta oldugu

gozlemlenmistir.  Arastirma  sonucunda  Ogrenenlerin  eglenerek  Ogrendikleri,
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motivasyonlarinda artis oldugu ve 6grenilenlerin pekistirilmesi agisindan olumlu ¢iktilar
elde edildigi ifade edilmistir. Istenilen dersin oyununun olmamasi, ders segilememesi ve
bazi teknik sorunlar 6grenenler tarafindan olumsuz karsilanmistir.

Oyunlastirma tasarim ilkelerini inceleyen Sezgin (2018), doktora tezinde
oyunlastirma ve uyarlanabilir 6grenme gibi iki kuramsal yap1 olusturmustur. Calismanin
birinci boliimiinde 12 kisiden olusan uzman grubuna, ikinci boliimiinde ise 6 kisiden
uzman grubuna Delphi paneli gorlismesi uygulamistir. Aragtirma sonucuna gore 11 tema
ve 102 maddeden olusan bir tasarim 6neri grubu hazirlamistir. Oyunlastirilmis ¢cevrimigi
derslerin 6grenme hedeflerini gergeklestirme konusunda yetersiz kaldigi, bu duruma

tasarimsal bilgi ve ilke eksikliginin neden oldugu ¢ikarimi yapilmistir.

3. YONTEM

Calismanim bu boliimiinde arastirma modeli, sistem tasarimi, 6gretim tasarimi, ¢alisma

kiimesi, verilerin toplanmas1 ve analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Hizli ve etkili bir yontem olmasi nedeniyle, ¢alismanin her asamasinda Agile
(cevik) tasarim modeli kullanilmistir. Tasarim, gelistirme ve uygulama yogunluklu bu
calismada cevik yaklagimlardan ScrumBan kullanilmastir.

Agik ve uzaktan 6grenme kapsaminda oyunlastirma uygulamalarina farklh bir bakisi
sunmay1 hedefleyen bu c¢aligma, karma arastirma yontemlerinden biri olan sirali
aciklayici arastirma yontemi ile desenlenmistir (Bkz. Sekil 3.1). Agiklayici sirali karma
yontemler, nicel ve nitel veri toplama ve analizini bir dizi asamada birlestirmeye yonelik
bir yaklagimdir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Acik ve uzaktan Ogrenenlerin derse
motive olmalarinda, katilmalarinda ve odaklanmalarinda sorun yasamalari ders basarisina
etki edebilecegi diisiiniilmektedir. Oyunlastirilmus bir ders aracilifiyla bu degiskenlerin

gozlemlenmesi amag¢lanmaktadir.
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NiCEL = nitel
Nicel veri toplama Nitel veri toplama
ve analizi ve analizi

Sekil 3. 1. Swrali agiklayicr arastirma deseni (Creswell vd., 2003)

Sirali agiklayici aragtirma deseni seciminde nicel verilerin toplanmasi ve analizine
oncelik verildikten sonra, nitel verilerin toplanmasina ve analizine ge¢ilir. Bu iki veri tiirii
yorumlama asamasinda birlestirilmektedir. Adimlarin acik olmasi ve belli bir diizene gore
ilerlemesi acisindan kullanimi kolaydir, ancak bu iki ayn asamada veri toplanmasi
acisindan uzun zaman alabilmektedir.

Bu calismada, E-6grenme Materyallerinin Gelistirilmesi yiiksek lisans dersi igin
oyunlastirilmis bir ders modeli tasarlanmistir. Birinci arastirma sorusu kapsaminda, agik
ve uzaktan Ogrenmede oyunlastirma kullaniminin Ogrenenlerin; katihmina, akis ve
motivasyonuna, ders bagarisina etkisini élgiilmeye gahsilmistir (NICEL). ikinci aragtirma
sorusu kapsaminda ise, Ogrenenlerin oyunlastirma sistemine iligkin goriisleri ile
aragtirmacinin oyunlastirma teknigi temel aliarak gelistirilecek agik ve uzaktan 6grenme
uygulamalarinda 6gretim tasarimcilarinin karsilabilecegi olast problemler ve ¢dziim

Onerileri aciklanmaya calisilmistir (nitel).

3.1.1. Agile metodoloji

15. geviklik raporuna gore (State of Agile Report), Covid-19 pandemi siirecinde
kuruluslar 6nlerindeki firsatlarin ve zorluklarin farkina varmislardir. Dijital ¢agda basarilt
olmanin, 1s stratejisi ve eylemsel yilriitmenin yam sira yazilim gelistirme ve teslimde
cevik yapida olmanin fark yarattif1 sdylenebilir (State of Agile Report, 2021). Pandemiye
ayak uydurmak i¢in kuruluslar, iiriin ve hizmet sunumundaki degisiklikleri desteklemek
iizere yeni siireglerin, uygulamalarin ve teknolojilerin benimsenmesini hizlandirmistir.
Yasanan sorunlar su sekilde siralanmistir (State of Agile Report, 2021):

e Siireclerde ve uygulamalarda tutarsizliklar %46
e Kiiltiirel catismalar %43

e Degisime kars1 genel organizasyonel direng %46
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Agile (¢evik), takimlarin daha etkili diistinmesine, daha verimli ¢alismasina ve daha
iyi kararlar almasina yardimei olan bir dizi yontem ve metodoloji olarak tanimlanabilir.
Bu yontem ve metodolojiler genellikle proje yonetimi, yazilhm gelistirme ve siireg
tyilestirme gibi yazilim miithendisliginin tiim alanlarim ele almaktadir (Bkz $Sekil 3.2).
Benimsenmeleri kolay hale getirilmis ve optimize edilmis uygulamalardan olusur.

Basarinin sirri ekibin her projeye getirdigi zihniyettir (Stellman ve Greene, 2014).

Baglatma Baglatma Baslatma

Sekil 3. 2. Cevik metodolojinin akis semasi (Experlize, 2022)

Cevik Yazilim Gelistirme, baska bir ifadeyle Cevik Manifesto 2001 yilinda 17
kisilik bir grup tarafindan hazirlanmistir. Yazilim alaninda yasanan sorunlara ¢oziim
olarak Cevik Manifesto gelistirilmistir (Stellman ve Greene, 2014).

Cevik Manifesto dort basit degere onem verir. Cevik Manifesto gelistiricilerinin
hemfikir olduklari konu; sol taraftaki maddelerin degerini kabul ettiklerini, sag taraftaki
ise maddeleri daha degerli bulduklarimi ifade etmislerdir (Beck, Beedle, Bennekum,
Cockburn, Cunningham, Fowler, Grenning, Highsmith, Hunt, Jeffries, Kern, Marick,
Martin, Mellor, Schwaber, Sutherland ve Thomas, 2001).

e Siirecler ve araglardan ziyade bireyler ve etkilesimlere

e Kapsamli dokiimantasyondan ziyade ¢alisan yazilama

e Sozlesme pazarliklarindan ziyade miisteri ile is birligine

e Bir plana baglh kalmaktan ziyade degisime karsilik vermeye

Cevik diisiince yapisinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in, yazarlar tarafindan
yaymlanan 12 ilkeden bahsedilmesi gerekir. Bu ilkeler (Beck, Beedle, Bennekum,
Cockburn, Cunningham, Fowler, Grenning, Highsmith, Hunt, Jeffries, Kern, Marick,
Martin, Mellor, Schwaber, Sutherland ve Thomas, 2001):
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e Miisteri memnuniyetinin hizli ve siirekli yazihm teslimatiyla saglanmasi en
onemli onceliktir.

e Gelistirmenin son asamalarinda bile degisen kosullara uyum saglanmaldir.
Rekabet avantaji i¢cin degisimden faydalanilir,

e (Calisir haldeki yazilim kisa zaman araliginda teslim edilmelidir.

e s insanlarn ve gelistiriciler, proje kapsaminda her giin ¢alismalidir.

e Yapilacak projeler motive olmus bireyler etrafinda olusturulmahdir. Gerekli
ortam ve destegin verilmesi saglanmalidir. Projenin tamamlanmasi i¢in
calisanlara giivenilmelidir.

e Bilgi ahisverisinin en etkili ve verimli yontemi yiiz ylize goriismelerdir.

e {lerlemenin birincil 6lciisii calisan bir yazilim sunulmasidir.

e Siirdiriilebilir gelistirme, cevik siirecler icin tesvik edilir. Proje destekgileri,
yazilimcilar ve kullanicilar istikrarli calisma temposunu devam ettirebilmelidir.

e Teknik agidan milkemmellige ve iyi tasarima gosterilen 6zen g¢evik olmayi
gelistirir.

e Isi bitirecek diizeyde (sade) olmalidir.

e Basanli tasarimlar ve mimariler kendi kendisini orgiitleyen takimlar tarafindan
olusturulur.

e (evik takim tyeleri, belirli araliklarla nasil verimli olunacagim tartisir ve

davraniglarim1 buna uygun diizenler.

3.1.2. Scrum, kanban ve scrumban
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Cevik Yaklasimlar

Belirsiz

bigér

Te.krarlanan
4 0%
Kanban

Scrum/XP Hibrit

ScrumBan

Scrum

Sekil 3. 3. Cevik yaklasimlarin kullanimi (State of Agile Report,2021)

Cevik uygulamalarda farkli yontemler ve yaklasimlar uygulanabilir. 15. ¢eviklik
raporuna gore (Bkz. Sekil 3.3), en stk kullanilan yaklagim Scrum olarak 6ne ¢gikmaktadir.

Takimlarin ¢gevik olabilmesinin farkl yollan vardir. Takimlarin kullandigi yontem
ve metodoloji listesi kurumdan kuruma ve/veya projeden projeye farklilik gosterebilir.
Yillar icerisinde bir¢ok anket yapilmistir. En yaygim kullanilan yaklagimin Scrum oldugu
gozlemlenmigtir (Stellman ve Greene, 2017). 15. ¢eviklik raporu bu goriisii destekler
niteliktedir (Bkz. Sekil 3.3).
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Sekil 3. 4. Scrum takim iiyeleri ve caligma ilkeleri (Experlize, 2022)

3.1.2.1. Scrum yaklasiminin ézellikleri:

Stellman ve Greene’ye gore (2017), bir takim Scrum yaklagimini kullandiginda, her
projede gecerli ayni temel modeli takip etmelidir. Bir Scrum takiminda {i¢ ana rol vardir:
Uriin sahibi (Product Owner) bir Is listesini (Product Backlog) hazirlamak igin bir takimla
calisir; Scrum Master, takim igerisinde yer alir ve rehberlik eder; Gelistirici takim tlyeleri
(Bkz. Sekil 3.4).

Sekil 3.4°te de belirtildigi lizere, her bir proje Scrum modelini takip eden Kosulara
(Sprint) ve esit uzunluktaki dongiilere ayrilir (genellikle iki hafta veya 30 giin). Her kosu
baslangicinda takim, kosu sirasinda is listesinden hangi oOzellikleri ve yapilan
olusturacaklarini belirlemek i¢in kosu planlamasi yapilir. Bu planlamaya Kosu is listesi
(Sprint Backlog) adi verilir ve takim tiyeleri bir kosu boyunca ¢alisir. Her giin 5-10
dakikalik kisa toplantilar (Daily Scrum) yapilir. Kosu sonunda, hazirlanan projeyi tiriin
sahibine ve paydaslara Kosu incelemesi (Sprint review) sunulur. Takim, kosu sirasinda

ogrendiklerini ve ¢ikarimlarim aylik toplantida aciklar (Sprint Retrospective).

3.1.2.2. Kanban yaklasiminin ézellikleri
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Kanban Japoncada pano, tabela ya da isaret veren tahta (Bkz. Sekil 3.5) anlamina
gelen yalin iiretim ¢izelgeleme sistemi olarak tanimlanabilir (Dictionary, 2021). Baska
bir ifadeyle kanban, ¢evik takimlar tarafindan kullamlan siire¢ 1yilestirme yontemi olarak
ifade edilebilir. Takimlar, yazilim gelistirme yontemlerini benimser ve zaman icerisinde

gelistirmeler yapar (Stellman ve Greene, 2014).

Kanban Kartlan

is Listesi Yapulacaklar Gelistirme Siireci Tamamlanan
Kart 10 Kart6 | Kart3 Kart 1 J
Kart 9 Kart5 | Kart2 |
- r
Kart 4
Kart 8 kel
Kart7
—

Sekil 3. 5. Kanban kartlarinin basit gériintimii

Kanban’in temel uygulamalari asagidaki gibidir (Stellman ve Greene, 2017):
e s akismin gorsellestirilmesi
e Devam eden ¢alismanin simirlandirilmasi
e Akisin yonetilmesi
e Siire¢ politikalarinin agik hale getirilmesi
e Geri bildirim dongiilerinin uygulanmasi
e Isbirliginin gelistirilmesi ve deneysel yontemlerin kullanilmasi
Cevik yaklasimlarin benzerliklerine ve farkliliklarina vurgu yaparak ¢alismanin
yontemi daha anlagilir hale gelecektir.
Scrum ve Kanban’in benzerlikleri ve farkhihklar: (Bkz. Tablo 3.1) (Kniberg ve Skarin,
2010)
e iki yaklagim da yalm ve geviktir.

e (ckme zamanlamasi kullanilir.
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e Devam eden ¢alismalar sinirlandirilir.

e Seffaflik, siireg iyilestirmesi i¢in énemlidir.

e FErken ve hizh teslimata odaklanir.

e Kendini Orgiitleyen takimlar tarafindan olusur.
e Projeler boliimlere ayrilir.

e Siirekli olarak optimize edilir.

Tablo 3. 1. Scrum ve Kanban in Farkliliklar: (Kniberg ve Skarin, 2010)

Scrum Kanban

Belirli bir zaman icerisinde baslar ve biter. Zaman kisitlamasi istege baghdir.

Calisma takimlari, projenin belirli bir bolimiinii

tamamlamay: taahhiit eder. SRS RIS ba i

Takimlar, planlama ve siireg iyilestirme i¢in hizi

e Al e Teslim siiresi varsayilan 6l¢ii olarak kullanilir.

Islevler aras1 takimlar secime baglidir. Uzman

Takimlarin farkli islevlere sahip olmasi kuraldir. lilae i vl

Projeler, bir kosu icinde tamamlanabilmesi i¢in Projenin boyutu farklilik gdsterebilir. Yapilmasi
béliimlere ayrilmalidir. gerekenler diizenlenebilir.

Belirli bir sema tanimlanmamustir. Projeye uygun

Is bitirme grafigi tanimlanmustir. i

Kosu basina devam eden ¢alisma sinirlidir. L L, e U LTl e

sinirhidir.
Tahmini siire belirlenmistir. Tahmini siire istege baglidir.
Devam eden projeye yeni dgeler eklenemez. Kapasite durumuna gore yeni dgeler eklenebilir.
Bir kosudaki is listesi belirli bir takima tarafindan Kanban panosu birden fazla kisi veya takim
gelistirilir. tarafindan kullanilabilir.

Belirlenmis ii¢ rol vardir: Uriin sahibi, Scrum

Master ve Gelistirme Takimi Sl e e L

Her kosu sonrast Scrum panosu yeniden

hazirlanir. Kanban panosu kalicidir.

Projede 6ncelikli olarak yapilacak is listesi

belir st Is dnceligi secime baghdir.

3.1.2.3. ScrumBan Yaklasimmn Ozellikleri

Scrumban, Scrum ve Kanban’m ilkelerini 6diing alan bir yaklasimdir. Miisterilerin

gereksinimlerini ve sik karsilastiklart sorunlart ¢ozmek igin tasarlanmis karma
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yaklasimdir (Yilmaz ve O’Connor, 2016). Baska bir ifadeyle Scrumban, 6grenenlerin
ihtiyaglarin1 ve sorunlarini hizli bir sekilde saptayip gerekli degisiklerin yapilabilecegi

Scrum ve Kanban yontemlerinin bir karigimi olarak tanimlanabilir.

Scrumban Panosu
Hedefler Uriin Scrum Kanban Panosu
Ll Listesi Yapilacaklar Listesi Geligtirme Sreci Tamamianan
Hikaye 13 Hikaye 9
v 4
m
Hikaye 14 Hikaye 10
7 7
4 7 Kart 8.1
Hikaye 12 Kart 8.2 “
I

Sekil 3. 6. Scrumban panosu

Scrumban panosu incelendiginde (Bkz. Sekil 3.6), dncelikle hedeflerin belirlendigi
gozlemlenebilir. Hedefler dogrultusunda {riin listesi belirlenebilir, kullanici/6grenen
hikayeleri iiriin listesinden scrum listesine aktariimalidir. Yapilacaklar listesine kanban
kartlar1 tammlanabilir ve takim tiyeleni tek bir kullanic1 hikayesi segebilir. Gelistirme
stirecinde sadece bir adet kanban kart1 se¢imi yapilabilir ve gelistirilebilir. Son asamada
kanban kartlar1 tamamlanan béliimiine aktarilabilir. Scrum yaklagimindan farkl olarak,
baz1 gelistiriciler ve uygulayicilar tarafindan sorunlu goriilen ve bazi takim {iiyelerinin
birbirini beklemesine neden olan kosu (sprint) yoktur (Ladas, 2009). Bununla birlikte,
Scrum yaklagiminin iyi uygulamalarim1 benimsemistir (giinliik toplanti vb.). Scrum ve
Kanban’in ¢ekme tabanh (pull-based) bir proje metodolojisi olarak diisiinebilir
(Medinilla, 2012). Kiiciik ve 6zel projelerde Scrumban yaklasimi kullanilabilir. Siirh

takim {iyesi mevcut ise bu yaklasim g6z oniinde bulundurabilir.

3.1.3. Agile metodolojinin ¢calismada kullanimi

Bu c¢alisma kapsaminda, hizli ve etkili bir yontem olmasi nedeniyle Cevik

yaklagimlardan Scrumban kullanilmistir. Scrumban, kiigiik projeler i¢in uygun bir
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yontem oldugu sdylenebilir. Trello uygulamasi kullanilarak Scrumban panosu
olusturulmus siire¢ adimlar1 belirlenmis ve amaglar dogrultusunda hareket edilmistir.
Hedefler, iiriin listesi, scrum listesi, yapilacaklar listesi, gelistirme siireci, tamamlananlar

ve tez toplantist bagliklar olusturulmustur (Bkz. Gorsel 3.1).

Ly

Prubu

Girsel 3. 1. Calisma kapsaminda kullanilan Trello uygulamasi ve siire¢ asamalar

Keskin rollerin olmadig1 projelerde ve/veya kisi sayisinin nispeten az oldugu
gelistirme siireclerinde kullanilabilir. Tez yazim siireci proje yonetim sistemi olarak
goriilmiis ve projenin nihai ¢iktisi olarak tez raporu belirlenmistir. Bu siire¢ igerisinde
belirli hedefler konulmus, kullanici hikayeleri hazirlanmis ve yapilacaklar listesi
(backlog) belirlenmistir. Google drive, Mendeley ve MindMeister gibi programlarin
stire¢ boyunca kullanilmasina karar verilmistir. Bu programlar1 kullanmadaki amag; es
zamanli olarak bulut hafizaya aktiralabilme, proje yonetimi ve ortak ¢aligma i¢in uygun
olmasi, olas1 sorunlari en aza indirme (format, donanim sorunlar1 vb.) agisindan dnemli
oldugu soylenebilir. Google Docs ile tez dosyasindaki yorumlar ve degisiklikler proje
yoneticisi (tez danismani) tarafindan goriilmekte ve e-posta ile bilgilendirilmektedir.
Google Meet hizmeti araciligiyla giinliik toplant1 (daily scrum), kosu incelemesi (sprint
review) ve aylik toplanti (sprint retrospective) yapilmistir. Uriin ve scrum listeleri
belirlenmistir. Bu listelere uygun sekilde kanban kartlan secilmis ve gelistirme siireci
tamamlanmistir. Tim kartlar (gorevler) tamamlandiktan sonra nihai {iriin ortaya
cikmustir.

Genel bir siire¢ tanimlamasi yapildiktan sonra, ¢alismada kullanilan cevik yontemin
isleyisi  aciklannmistir.  Oyunlastirma Ogelerinin, oyunlastirma etkinliklerinin  ve
ozellestirme rahatligi agisindan Moodle OYS segilmistir. Level Up Plus, oyunlastirma
eklentisi ile hazirlanan icerikler puanlandinlmistir. H5P eklentisi ile oyunlastirma

etkinlikleri hazirlanmis ve o6grenenlere sunulmustur. Ders igerigi kapsaminda,
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olusturulmasi1 gereken konular ve kavramlar belirlenmistir. Rozetler ve seviyeler
belirlenmis, sistemin c¢alisip ¢alismadigi kontrol edilmistir. Ekran tasarimi, ders
hakkindaki bilgiler, yaklasan etkinlikler ve 6@renen seviye kontrol ekrani eklenmistir.

8 modiilden olusan derste, her hafta en az 5 oyunlastirma etkinliginin 6grenenlere
sunulmasi ve modiil tamamlama sinavinin hazirlanmasi kararlastirilmistir. Ders igerikleri
hafta hafta olusturulmus ve canli ders giinii 6ncesine yetistirilmeye ¢alisilmistir. Gecikme
olusturabilecek igerikler, damisman ile gozden gecirilmistir. Sistem icerisindeki
eksiklikler ve sorunlar dizeltilmistir. Geri bildirimler ile etkinlikler her hafta
gelistirilmeye calisilmistir. Bazi etkinlikler her hafta (ders sunumu gibi) sunulurken bazi
etkinlikler (bulmacalar ve 6zetler) ise doniisiimlii sekilde Ogrenenlere sunulmustur.

Toplamda, 41 oyunlastirma etkinligi ve 8 modiil tamamlama sinavi hazirlanmistir.

3.2. Sistem Tasarimi

Arastirmanin bu bdliimiinde, 6grenme yOnetim sistemiyle biitiinlestirilen tasarim

Ogelerine ve oyunlastirma unsurlarina yer verilmistir.

3.2.1. Moodle 6grenme yonetim sistemi
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Girsel 3. 2. Moodle dgrenme yénetim sisteminin genel gériiniimii

Moodle OYS, milyonlarca &grenen ve &greten tarafindan kullanilan agik kaynak
kodlu bir 6grenme yonetim sistemidir. Esnek, giivenli, herkes tarafindan erigebilir ve
yiiksek etkilesim saglayan Moodle, 6grenme topluluklarini bir araya getirmektedir
(Moodle, 2022).

E-6grenme, harmanlanmis dgrenme, uzaktan egitim, ters yiiz siniflar i¢cin uygun
yapida oldugu sdylenebilir. Istenilen sekilde dzellestirilebilir olmasi, farkli tema ve
eklentiler ile desteklenmesi, dil desteginin bulunmasi1 ve oyunlastirma ogelerine sahip
olmas1 nedeniyle Moodle OYS secilmistir. Farkli etkilesim unsurlarinin kolayca sisteme
eklenebilmesi, giincellemeler ile desteklenmesi ve yeterli sayida dokiimanin bulunmasi
OYS segimine etki etmistir.

E-dgrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersine 6zel Moodle OYS kurulmustur.
Ogrenenler elrn.site sitesinden OYS’ye giris yapip Ogrenmeye ve oyunlastirma

etkinliklerini deneyimlemeye baslamislardir.
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e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersi i¢in yapilandirilan sistem (Bkz.
Gorsel 3.2), 6grencilerin kendi 6grenme siireclerini, seviyelerini, rozetlerini, puanlarini
ve etkinliklerini yonetebilmelerine yardimcei olmak amaciyla tasarlanmistir.
Sistemi kullanan dgrenen;
1. Kayit olunan derse erisebilir,
Etkinliklerini ve 6grenme puanlarini goriintiileyebilir,
Rozetlerini ve seviyelerini inceleyebilir,

Tartigma forumlan aracilifiyla diger 6grenenlerle iletisime girebilir,

- S

Ders ¢alisma, modiil tamamlama smavlan ve etkinliklerden elde ettikleri puanlan

liderlik tablosundan takip edebilir.

3.2.2. Seviye sistemi

Gorsel 3.3°te goriilen level up, oyunlastirma eklentisi araciligiyla 6grenenler derse
ait etkinlikler ile 6grenme puanlarina gore seviye sistemine girig yaparlar ve kendilerini
gelistirirler. Seviye sistemi 15 asamadan olusmaktadir. Ogrenen, birinci seviyeden
sisteme giris yapar 200 puani toplayana dek bu seviyede kalir. 200 algoritma tabanina
gore hazirlanan sistemde 1.3 algoritma katsayisina gore asamali olarak artan seviye taban
puanlar1 belirlenmistir. Algoritma puanina, hazirlananan igeriklere ve etkinlere verilen
puanlara gore bu sistemin taban puani ve algoritma katsayisi degistirilebilir (Bkz. Gorsel
3.4).

Level up uygulamasimn farkli versiyonlart mevcuttur. Bu ¢alismada Level up Plus
paketi kullanilmistir. Seviye sistemi, dgrenenlerin etkinliklerden topladigi puanlarin
goriilmesinde, kaydedilmesinde ve raporlanmasinda kullanilir. Bununla birlikte, hem
ogrenenlere hem de tasarimcilara veri saglamasi acisindan énemlidir. Ogrenen kendi
ogrenme deneyimini ve motivasyonunu seviye sistemi ile diizenleyebilir. Tasarimcilar
ise, 0grenenlerin verilerini gelecek tasarimlarin gelistirilmesinde ve analiz yapilmasinda

kullanilabilirler.
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endini geligtir!

Puanlar toplayarak kendini gelistirmek icin ders
etkinliklerini talap et.

9®  Ders gonintilendi
9 Ders goruntulendi
¥  Sinav uygulamsi incelendi

Report Settings

Girsel 3. 3. Level up! eklentisi

Ogrenen giris ekraminda kendi topladigi puani, bir sonraki seviyeye ge¢mesi igin

toplamas1 gereken puani, rozeti, son ii¢ etkinlikten elde ettigi puanmi her zaman

gorebilmektedir (Bkz. Gorsel 3.3).

96



Levels

nfo Ladder Report Log Levels Rules Visuals Settings Plus

Do you like the plugin? Please take a moment to add it to your favourites on Moodle.org and star it on GitHub.

Viewas  levelcount Setpoints  Algoritma tabami Algoritma katsayisi

lzgara v 15 : Using algorithm v~ || 200 : 1.3

Name Name Name Name

Psyduck Meowth ‘ Bullbasaur Eevee
Points required Points required Points required Points required
Aciklama Agiklama Aciklama Aciklama

No description No description No description No description

(©)

s

Name Name Name Name

Dratini Charmander Mew Squirtle
Points required Points required Points required Points required
Acgiklama Aciklama Aciklama Agiklama

No description cription ‘ No description No description

Gorsel 3. 4. Sisteme eklenen seviye sistemi

3.2.3. H5P

HS5P, farkli ihtiyaclar ve gereksinimler i¢cin etkilesimli icerikler olusturmayi
kolaylastiran agik kaynak kodlu bir yapi olarak tanimlanabilir. H5P.com aracilifiyla,
sistemi destekleyen platformlara yerlestirilebilir ve H5P (Bkz. Gorsel 3.5) igerikleri
kullanilabilir. Moodle, Canvas, Brightspace, Blackboard gibi sistemler ile entegre
edilebilir. H5P ile OYS’ler gelistirilebilir, zengin icerikler olusturabilir, farkli ortamlarda
(mobil, tablet, pc) kullanilabilir. H5P igerikleri ile oyunlastirma etkinlikleri, sunumlar, e-
kitaplar, quizler, etkilesimli video ve igerikler olusturabilir. Yeni eklentiler ve igerik
gelistirme unsurlari eklenmeye devam etmektedir. Igerik gelistirme igin detayl belge,

bilgi ve videolar site igerisinde mevcuttur (H5P, 2022).
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Calisma kapsaminda, 6grenenin H5P igerikleriyle etkilesime girmesi saglanmistir.
Farkli ve zengin icerikler ile 6grenenlerin akis, motivasyon ve katilimlarinin artabilecegi

diistiniilmistir.

HPhs  Igerik tiring seg

@® igerikolustur O Yikle

Tam Igerik Tarleri

Goster:  Son Kullamianiar

Sort the Paragraphs
Create a set of paragraphs to be sorte

Image Choice

Accordion

reate vertically stacked expandable items

Quiz (Question Set)

of various question types

Interactive Video
g nriched with interactions

Gorsel 3. 5. H5P icerik paketi

3.2.4. Ogrenme performansimin puanlanmasi

Ogrenenler, canli ders ve kayit videolarindan (Bkz. Gérsel 3.8), foruma yazi
yazmalarmdan, H5P etkinliklerini tamamlamalarindan ve goriintiilemelerinden (Bkz.
Gorsel 3.7), modiill tamamlama sinavlarindan, 6dev gonderimlerinden, genel bilgileri
goriintemelerinden 6grenme puani kazanmistir.

Ogrenenlerin hile yapmasini énleme amaciyla, hile korumasi etkinlestirilmis ve
benzer etkilesim yapmamasi i¢in 3 dakika aralik verilmistir (Bkz. Gorsel 3.6).
Ogrenen,bir dakika icerisinde en fazla 10 eylem gergeklestirebilir. Ogrenme puanlar
olusturulurken sistem igerisinde etkilesime girilebilecek her tiirlii unsur g6z o6niinde

bulundurulmustur. Bu puanlara ek olarak, her modiil icerisindeki etkinliklere farkli
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puanlandirma yapilmistir. Toplam 100 puan olacak sekilde &grenenler, modiil
icerisindeki etkinliklerden puanlar toplamislardir. Modiil tamamlama sinavindan en az

70, en fazla 100 puan almabilir.

Hile korumasi

Hile korumasin etkanlestir

Max. actions in time frame

Time required between identical actions

Girsel 3. 6. Hile koruma onlemi

Etkinlik kurallari@

+ Bir lural ekdeyin

& | 10 puan su durumlarda kazaniir: @
ALL of the conditions are true s
o Etkinlik Kitap: Ders mod Gl gorintilendi s
o Etkinlik| Forum Tart ma aboneligi olusturuldu s | @
b Etkinlik| Forum: Abonelik yaratld: s | @
| Event name ¢ || contains ¢ || assessable_submitted o
+ Event name H contains $ assessable_uploaded i1
o Etkinlik veya kaynak Duyurular ¢
b Etkinlik veya kaynak | Dersin i lenisi s
b Etkinlik veya kaynak Dederlendirme ¢ L]
o Etkinlik| Kitap: Balam incelendi s | @
& Etkinlik| Sohbet Mesaji gonderildi s | @
b Etkinlik| HSP. Ders modiilii garantalendi s | @
o Etkinlik| HSP: Report viewed | @
o Etkinlik|  HSP: mod_hvp: attempt submitted ¢ | @
o Etkinlik| URL Ders moduld gérantdlendi s |0
'f‘ Etkinlik veya kaynak | Hata bilinmeyen moda @ @
o Etkinlik| Odev Bir gonderimde bulunuldu, s |0
b Etkinlik| Sohbet Mesaji gonderildi s | @
b Etkinlik| Forum Tartgma aboneligi olugturuldu s | @
o Etcnlik| Ders: Ders garuntalendi s | @
< Etkinlik veya kaynak iletigim c e @
+ Kosul eldeyin

Girsel 3. 7. Arastirma kapsaminda hazirlanan puanlandirma sistemi

99



<+ Bir kural ekdeyin
& | 10 puan su durumlarda kazanihir: @
ALL of the conditions are true

+ Etkinlik veya kaynak| Canh Ders (3 Kasim 2021, Saat 20:00)

«f Etkinlik veya kaynak| Canli Ders (17 Kasim 2021, Saat 16:00)

+p Etkinlik veya kaynak | Canl Ders (1 Aralk 2021, Saat 16:00)
b Etkinlik veya kaynak| Canl Ders (8 Aralk 2021 Saat 16:00)
b Etkinlik veya kaynak| Canh Ders (15 Aralik 2021 Saat 16:00
+ Etkinlik veya kaynak| Canli Ders (22 Aralik 2021 Saat 16:00)

+ Etkinlik veya kaynak| Canh Ders (29 Aralik 2021 Saat 16:00

© © © © © © © ©

+§ Etkinlik veya kaynak| Canl Ders (5 Ocak 2022 Saat 16:00)

4+ Kosul ekeyin

Gérsel 3. 8. Canli ders ve kaydedilmiy videolar igin 6grenme puani

3.2.5. Liderlik tablosu

Ogrenenler, liderlik tablosuna kayit oldugu andan itibaren giris yaparlar (Bkz.
Gorsel 3.9). Toplanan 6grenme puanlar ile siralamaya girilir. Seviye sistemi ve rozetler
araciligiyla 6grenen, puanini, rozetini ve siralamasini liderlik tablosundan 6grenebilir.
Liderlik tablosu ayarlan tanimlarken tiim Ogrenenlerin birbirini gérmesi ve rekabetin

olusmasi saglanmistir (Bkz. Gorsel 3.10).

Ladder

Merdiveni etkinlegtirin

Anonimlik Katilima kimligini g oster €
Limit participants Herkesi goster

Ranking Gordntd siralamasi

Additional columns Total

Progress ,

Gdrsel 3. 9. Liderlik tablosu ayarlari
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Ladder

Lsdder  Report log  levels FRues Visuak  Seings Pl
Do you like the plugin? Plesse 13k & momert 10 add it 1o your favourites on Moodie org and star it an GitHub,

Rank Llevel  Participant Total

Girsel 3. 10. Liderlik tablosu

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersine kayit olan 6grenenler, puanlarin,

siralamalarini ve diger 6grenci arkadaslarimi takip edebilirler.

3.2.6. Rozetler

Seviye sistemine uygun sekilde 15 farkl rozet kullanilmistir. Ogrenen her seviye
atladiginda, kendisine yeni rozeti ve tebrik mesaji sistem tarafindan otomatik olarak
gosterilir. Rozet se¢iminde, bir donem toplumun biiylik bolimii tarafindan izlenen
Pokemon dizisinden esinlenilmistir (Bkz. Gorsel 3.11). Rozetlerin zorlugu, 6grenme
puanlar1 ve algoritmaya uygun sekilde diizenlenmistir. Ogrenenler, kendi 6grenme hizini

ve gelisim seviyesini rozetler araciligiyla diizenleyebilir.
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Psyduck Meowth Bullbasaur
[

¢
e

Dratini Charmand Mew
18
L ——y
i
o
Sor Pikachu Cabmp
m 640 8

Girsel 3. 11. Ogrenenlerin seviyelerine gére kazandiklan rozetler

3.3. Ogretim Tasarimi

Kasim 2021°de baslayan ve Ocak 2022’de tamamlanan e-Ogrenme Malzemelerinin
Gelistirilmesi dersi kapsaminda hazirlanmistir. Oyunlastirma kurgusu o6zelinde es
zamanli ve es zamansiz araglarm harmanlanmasiyla olusturulan bir e-G6grenme
uygulamasi olarak tasarlanmistir. Modiiler bir yapida hazirlanan ders icerisinde farkh
oyunlastirma etkinlikleri tasarlanmistir.

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersi kapsaminda 6grenenlere sunulan
igerikler su sekildedir:

1. Goriintii Se¢imi (Image choice)
Etkilesimli Video (Interactive video)
Paragraf Siralama (Sort the paragraphs)
Hafiza Oyunu (Memory game)
Kelime Bulmaca (Find the words)
Ders Sunumu (Course presentation)
Dallara ayrilan senaryo (Branching scenario)

Kelimeleri Siiriikleme (Drag the words)

el A L B T

Siiriikle ve birak (Drag and drop)
10. Akordeon (Accordion)
11. Kare Bulmaca (Crossword)

12. Ders Ozeti (Summary)
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13. Modiil Tamamlama Sinavi

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersi 8 modiilden olusmaktadir. Her
modil i¢in ortalama 1-2 saat vakit ayrilarak 6gretim donemi icerisinde tamamlanabilecek
yogunluktadir. Icerikler hafta hafta acilmistir. Ogrenen kendi 6grenme hizna gore,
istedigi zaman ve istedigi yerden baglanarak sisteme erisim saglayabilir. Canl derslerin
kayitlart sisteme diizenli olarak eklenmistir. Hedef kitlesi ‘yetiskin’ olan bu c¢alismada
dgrenenlerin kayiplar telafi edilmistir. Ogrenenler etkinlikleri, simavlar, videolar: tekrar
tekrar izleyebilir ve deneyimleyebilirler. Oyunlastirma icerikleriyle, Ogrenmenin
eglenceli ve rekabete dayali olmasi hedeflenmistir. Her ders sunumunda ve dallara ayrilan
senaryoda ilgili haftaya iliskin videolar yer almistir. Video se¢iminde, agik ve uzaktan
ogrenme alanindaki akademisyen ve e-0grenme lizerine ¢alisan uzmanlarinin videolar:
secilmistir. Konu yogunluguna bagh olarak, her modiil icerisinde 5-6 etkilesimli igerige
yer verilmistir. Ogrenen, modiil tamamlama sinavini tamamlamadan diger modiile

gecememektedir.

3.3.1. Etkilesimli e-ders icerikleri

Coklu ortam uygulamalarina ek olarak o6grenenler, etkilesimli 6grenme
materyallerini ve igeriklerini deneyimleyebilir ve bilgilerini simnayabilirler. HS5P
icerikleriyle 6grenenler; siiriikle-birak, dogru-yanlis, quizler, etkilesimli videolar, ders
oOzetleri, bulmacalar gibi farkli uygulamalari test edebilirler.

Etkilesimli dersler araciligiyla farkli duyular harekete gecirilebilir. Goriintii, ses,
metin, yazi tipi, renkler 6grenme deneyimine katki saglayabilir. Bilgi, 6renenlere farkh
sekillerde verilebilir. Goriintii se¢iminde (Bkz. Gorsel 3.12), 6grenen dogru ve yanlis
goriintiiler arasindan secim yapabilir. Hazirlanan goriintiiler, ¢cagrisim yapma veya yol

gdsterme amaci tasiyabilir.
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e-Ogrenme Tasanm Kaynaklan

e-Ofirenme tasanmcis: olarak, Kullanmaniz gereken belll bagi 1asanm odelen varowr Buniar

Folojrafiar ve Graflkler, Simgeler. Yaz: Tipier, Maketier, Siaytiar

0- B8 llnnlrlmJ’WllPolnl QT
@=0- o

x0

ﬂ iconmonstr — EVERYPIXEL
) ao=0 - 0 N : " .

— . oE

(= - - Q==

Sharable remerrer
Content -

Object

Reference

Model = =

e-Ogranme korigi hanrlarkan telilsiz ve haar erklor kutlanmek onemidic

Gérsel 3. 12, Gériintii segimi

Videolardaki etkilesim farkli sekillerde arttirabilir. Coktan se¢gmeli sorular, dogru-
yanls sorulari, bosluk doldurma, video sonunda konu 6zetini pekistirme etkinlikleri gibi
etkilesimler tasarlanabilir. Konunun anlasihp anlasilmadigi veya cikarim sorulari
sorulabilir. Belirlenen etkilesim ortaya ¢iktiginda (Bkz. Gorsel 3.13), dogru cevap
verilirse videoya devam edilir. Ogrenen, yanlis cevap verdiginde ise, konunun anlatildig

dakika ve saniyeye tekrar gidilir.

Cevrimici Dersinizi Nasil Tasarlarsiniz?

Cevrimigi 6grenme ortamlari 6grenen merkezli
olmahdir.

O Dogru O Yanls
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Garsel 3. 13. Etkilesimli video

Kesfederek Ogrenme kapsaminda degerlendirebilecek bir baska igerik paragraf
siralamadir (Bkz. Gorsel 3.14). Hazirlanan bilgi paketinde siralama yapilabilir, 6ncelikler
belirlenebilir ve konu biitiinliigli olusturabilir. Dogru yapilan siralamalar i¢in 6grenen

puan kazanir.

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi

anek / Derslerim / UZE548 / M. i " 1 e ve netimy / e-Ogrenmede Forumisr Nasil Kullardi

e-Ogrenmede Forumlar Nasil Kullanilir?

Etkilesimii kaynaklara baglant

Temel kurallan dnceden belirleyin,

Fikr ekin ve bilyamesini zleyin

Gerrimici forumiarn farky sekillerde kullaniimesen: 8§ enin

Isteksiz 6grendler icin daha kigiik gruplar olusturun

Bi gonderi plani obuturun

Heal platiormu segin

© Kontrol et

Girsel 3. 14. Paragraf siralama

Hafiza oyunu (Bkz. Gorsel 3.15), icerik gelistiricinin konuyla alakali resimleri ve
metinleri ekleyerek olusturabilecegi bir etkinlik tiriidiir. Kartlarin goriiniimii istenilen
secime gore ayarlanabilir. Ogrenen, hafiza kartlarii eslestirerek oyunu tamamlamaya

calisir. Eslesen kartlar agildiginda, verilmek istenen bilgi ve mesaj ekranda goriintiilenir.
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Akilda net bir hedef almasy ogrendlerin odakanmasing ve motive kalma sins yardima ol

Cewrilen kart 14

Gorsel 3. 15. Hafiza oyunu

Bir baska oyunlastirma etkinligi kelime bulmacadir (Bkz. Gorsel 3.16). Kisa ve 6z
bilgiler &grenene bu etkinlik tiirii ile verilebilir. Ornegin, farkli dgrenme ydnetim
sistemlerini tanitmak amaciyla etkinlik hazirlanabilir.

Ogrenme materyallerinin en sik kullanilan &gelerinden birisi sunumlardir (Bkz.
Gorsel 3.17). Verilmek istenen mesaj veya bilgi sunum igerisine eklenebilir (video, ses,
metin, animasyon vb.). Ogrenen, sunu sayfasinda veya sonunda 6grendigi bilgiyi farkh
etkinlikler (dogru-yanlis, bosluk doldurma vb.) aracilifiyla test edebilir ve geri bildirim

alabilir.
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Ogrenme Yonetim Sistemi Ortamlar

Bu gerik Bnizk me modunda grintdlenis, Highir deneme talkbi soblsnma: x

OYS ortamlanim bulmaya gahsin.

N L I T M (o] S J M o (e] D L E
I L i A L E N ] L M s J M Q
& Kelimeleri bulun

leamupon  docebo  litmos  sbsorb  canvas  chamilo  efront ispring talentims
blackboard  edmodo  captivateprime  skyprep  proprof  moodle  joomla  mindflash
schookgy  dokeos  sakai

© Harcanan zaman  1:28 6 of 20 found

Gorsel 3. 16. Kelime bulmaca

e-Ogrenme Icerigi Gelistirirken Dikkat Edilmesi Gereken Unsurlar

Bu etkinlikte, e-5jre e igerigi gelgtririen dikkat edilmesi gereken unsurlara dedinileceMin. Dofrufyanls sorubmyla 8drenmenin pekigtirmesi amaglanmaktadir. Keyii renmeler]

Ogrenci Merkezli

icerik, 6grenme deneyimi ve degerlendirme;
ogrenenlerin ihtiyaclarina, beklentilerine ve
yetkinliklerine uygun olmalidir. Bilgi, beceri

e bC ve deneyim aktarimi saglanmalidir.

Kaliteli, etkili ve verimli bir e-6grenme dersi
gelistirmek basit bir siirectir.

O Dogru © Yanlig
Q | | [E] =1
€ 3/7» &

Gorsel 3. 17. Ders sunumu

107




Dallara ayrilan senaryo (Bkz. Gorsel 3.18), zengin igeriklerin gelistirilebilecegi,
esnek ve segimlerin etkili oldugu bir igerik tiirii olarak tamimlanabilir. Ogrenenler,
secimlerine gore hangi icerikleri ve konularn gorebilecegine kendisi karar verebilir.
Konunun tamaminin goriilebilmesi i¢in farkli se¢imlere gidilmesi gerekir. Bu igerik
tiirtiinde sunum, video, metin, goriintii ve sinama araglari (dogru-yanlis vb.) kullanilabilir.

Her secim sonuna geri bildirim verilebilir ve puanlandirma yapilabilir.

H:Ps Branching Scenario v

™ Kullanma yonergesi ™ Ornek I5) Kopyaa apgtr & Dedistr

e Ogrenme Yakiagimlar ve Es-zamanh/zamansiz oire © PREVIEW ] I

O Course Presentation

=7 Tasanme: olarak, ha.

T Temt

Info Cantent T Agk ve uzskian 6
: Quick info s

Image
ki e 0

Interactive Video

[0 Grtempoku/Gazet| T edjrenme tasanmi_
- Video

7 Yapacadiniz tasanm._ = Ey2amani/zamans

IIIo

o o % edjrenme tasanmi...
S b o °
e e Sl Fr—rr
m
@ 100% @ 1IZeomtofit 6

Gérsel 3. 18. Dallara ayrilan senaryo

Metin tabanh etkilesimlerin sik¢a kullanildigi bir baska igerik tiirii kelime
stirliklemedir (Bkz. Gorsel 3.19). Bu igerik tiirlinde 6grenen, bosluga en uygun segenegi
bosluga siiriikler ve anlam biitiinligiinti tamamlar. Farkli amaglar agisindan kullanilabilir.
Ornegin, tanim ciimlelerinin kullanimimda ya da énemli bilgilerin vurgulanmasinda fark

yaratabilir.
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(Y

Kartrol panek / Derslerim

Teknoloji, Format ve Araglar

e-Ogrenme Malzemelerinin Geli

Teknolej, Format ve Araglar

& -
Bu bélimide, e-8g renme teknolojlerine ve araglanng odakianacage. e-Ogrenme ige ribleri farkd format, feknalkji ve orag kilaniisrak tasarlonatilr, Bu efliniikde. sirkle brak ve goltan segmeli sorular yer almaktadi, Keyil o3renmeler
Kelimeleri dogru kutulara sirekleyin
Powerpoint video, ses,e-kitap (Pof.ePub) g igerikler igerigindedi [nteraki a-Darsier
metin, ses, video ve i ethile i okl Oyunlar
eszaman, yiiz yize ileigimin &in planda oldudu ortariar ierisinde yer akr Sanal v Vibbins
Ozl yetkinieri kazndrmak ve/veya test etmek igin tasarlanmg donanimve yazbmiara dent P
Ogrenme amaoyia kurguianms rol tabanli ve senaryolastrimi egitci e
u i
@ Kantrol &t o
.
- & e-Ogr Tak op. Popil 3 gek i

Striikle ve birak (Bkz. Gorsel 3.20) etkilesim tiiriinde 68renen, gorseller yardimiyla

mantiksal ¢ikarimlarda bulunabilir. Metin veya gorselin siiriiklenmesi ve birakilmasi

Gorsel 3. 19. Kelimeleri siiriikleme

seklinde tasarlanabilir. Dogru veya yanhis cevaplar tek bir yere siiriiklenebilecegi gibi

birden fazla yere de siirliklenebilir. Tasarimcinin ve igerik iireticisinin amacina gore

sekillendirebilir.

Dijital Ogrenme Deneyimi Tasarimi

Dijital Ortamar

Hizh
MOOCs icerik
Araclar

Sosyal Ogrenci
Ogrenme Bilgi
Ortami Sistemi

Sosyal
Adlar

igerik
Yonetim
Sistemi

Portfolyo
ve
Denklik

Gorsel 3. 20. Siiriikle ve birak etkinligi

109




Ogrenenin aklinda genel bir bilgi olusturmak icin kullanilabilecek bir baska icerik
tiri akordeondur (Bkz. Gorsel 3.21). Konu hakkinda bilinmesi gereken basliklar1 bu
yapida genel bir gériiniimde verilebilir. Ogrenen detaya inmek istediginde, her bir baghiga
tiklayip acilan metinlerde gerekli bilgileri edinebilir. Bolim 6zeti ve fikir edindirme i¢in
kullanilabilir.

Ogrenme Deneyimi Tasaniminda Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar o -
> Bir LXD Plam Olugturun

~ Ogrencilerinizi Anlayin

Ogrendiler igin anlarmi grenme olugturmakkigin

Rallerini anlayn ve rolleri bir sekilde yerine gefirmek icin bilgi ve becerilerini
Gilnkik yagamiannie-pastarn kag defa kontrol eftikierini, akll telefonianni ne sikikia kullandianm) géziemieyin ve bu deneyimsel yinlere odaklanan bir LXD olugturun

Ogrencierinizin rolerini her giin orendikleri sekide daha iyl gerceklestirmelerine yardime olan adrenme deneyimie oligturun
> Motivasyona Odaklanin

> Tasanm Kisitlamalann Anlayin

> GCergevelerle Baglayin

> Tutarh Olun

> Erken Test Edin

> Ogrenme Deneyimi Tasarimi bir hedef degil, yolculuktur.

> Kaynakca

Girsel 3. 21. Akordeon icerigi

Strateji Gelistirirken Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar 9-
Bulmacayi tamamiayiniz

Across Down

4 Inyag ve durum anala 1 Yen bilglerin ‘ofreniimesin
kapsaminda, b kurumun vurgulsyan yonteme ne ad
hedeflerine ulsgmasiicin farkh veriin? (10)
degiskenlesdan etkdene bl RGIRLAYIG

Kurallann, nonmiann, vizyon ve
misyanun ebkdadii degiskene ne 2 Ogrenmenin sosyal boyutunu
ad verili1? (5) vurgulayan yonteme ne ad
GEVRE verl? (18]
i58IRLIGINE _DAYALI
7 Degerlendirme Siratejisinin ilk
19)

adwn nedir? (1 3 Ogrend tarafindan kazniscak

DEAERLENDIRME _AMACT bir yeinligi veya perormans
yolanofind aniriayan Fadeys 1o
8 Bask altrmalardan karmagik ad verli? (14)
yapiara kadar degisebilen SRRENNE_REDEFL
yénieme ne ad veriir? 10}
UYGULAMALL 5 Zamen ve bittce gereksinimleri

hangi daguim sratejising
girer? (12)
GRGANIZASY Of

6 Interet baglant hidar ve
bilgisayar altyaps: hangi analiz
tarine girar? (11)

HEDEF _KITLE

o] -|<[>r]x —|o]>]
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EEEEEEENEHEME
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Girsel 3. 22. Kare bulmaca

Kare bulmaca (Bkz. Gorsel 3.22), 6grenenlerin bilgilerini test etmelerine yardimcei
olan bir etkinlik tiirii olarak tanimlanabilir. Sorular konuyla alakali ve genel bir tarama
seklinde olusturabilir. Renk ve arkaplan goriintiisii degistirebilir. Ipuglari ve geri bildirim
vermeye uygundur.

Sistem i¢erisinde d6Zrenenler dnemli tarih ve olaylan gorebilir (Bkz. Gorsel 3.23).
Anasayfada canli ders, odevler ve etkinlikleri takip edilebilir. Bununla birlikte,

ogrenenlere bilgilendirme maili belirli araliklarla gonderilmektedir.

Yeri olay

Yaklagan olaylar

aede ¥

Qdev 1: Bir Dersin Ogretim Tasanimini Yapmak notlandinlacak

L)

LN ¥l

mE o

Garsel 3. 23. Takvim ve yaklasan etkinlikler

Ders 6zeti (Bkz. Gorsel 3.24), hafta i¢erisinde islenen konularin énemli noktalarina
deginen bir etkinlik olarak tamimlanabilir. Ogrenen, dogru ve yanlis iki secenek arasmdan
secim yapar, dogru bildiginde bir sonraki ikiliye gecer. Konu yogunluguna bagh olarak

diizenlenebilir. Puanlama ve geri bildirim etkinlik bitiminde verilir.
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Neden e-Ogrenme?

Bu ethinfite, e-Ogrenmerin builaniasindski mag nedirl Nerelerde ve nasil e-0grenme kullsnisbiir? Ozet bilgi ite iginde bir slitrmadu, Akjorma sonucunds o§renenler Neden e-Ofrenme sorusunun cevs bini verebilecek duruma gelecsiir, Keyifl odrenmeler

Cojrafi olarak snrl eya ulagim kaynakiar, ip 64 ulasmak
Ogrenme-ogretme siredlerindeki maliyetieri disrir

Yoz yiize flefisimde yaganan skintlan azalbr

L 2 ¢ ¢

e-Orenme, is ve Kisisel gelsim sireglerinh ig ke yarii tilmesine yardine olur
Dofru ifadeyi secin  llerteme: 410
Kiguk Hielero ulagmay amachr

Sind id orenme yontemierlyle erisiemeyen biiyok kifelere ofrenme

Gorsel 3. 24. Ders ozeti

Modiil tamamlama sinavi (Bkz. Gorsel 3.25) ile 6grenen haftaya iliskin olarak
degerlendirilir. Modiil tamamlama smavlar1 farkli soru sekillerinde (coktan secmeli,
bosluk doldurma ve dogru-yanlis) hazirlanmistir. 5 veya 10 sorudan olusan sinavlarda,
ogrenenlerden 10 dakika icerisinde sorular1 yanitlamalari istenmistir. Modil tamamlama
smavinda, 100 iizerinden 70 ve iistii puan alan O&grenenler basarili olarak

degerlendirilmis ve bir sonraki modiile gegmeye hak kazanmsgtir.

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi

Kontrol paneli / Derslerim / UZE548 / Modil 3: Ogretim Tasanm 3. Modil Tamamlama Sinavi / Onizleme

el Sinav gezintis
i I. Hazirlik agamasi
Hendz |l.Tekrarlayan tasarim agamasi D D D B D W 'j
Sspiiaae Il Tekrarlayan gelistirme agamast Lt
100 hs Yukandakilerden hangisi veya hangileri Sam modelinin

asamalan arasinda yer alir?

isaretienmis

¥ Soruyu

Igaretle Uygulamay bitir
L& soruy O a. Yalmnzlll —
Hal Yeni onizleme baglat
zenl

f— O b lvell
O ¢ Yalmzll
D d. LI
D e Yalnizl

“»

Gegis yap.

Gorsel 3. 25. Modiil tamamlama sinavi

3.4. Caliysma Kiimesi

Bu calisma, Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisiine kayith acik ve

uzaktan 6grenme Ogrencilerine uygulanmistir. 2021/2022 6gretim yili Giiz déneminde
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calisma gerceklestirilmistir. e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersi kapsaminda
gelistirilen bu derste, 6grenenlerin deneyimledigi etkinliklerin takibi, raporlanmasi ve
analizi i¢in veriler kullamlmistir. Moodle 6grenme yonetim sisteminde Ogrenenin,
oyunlagtirma etkinliklerini  deneyimleyebilmesine ve kendi Ogrenme siirecini
yonetebilmesine olanak saglanmistir.

Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Uzaktan Egitim Anabilim Dalina
kayith toplam Ogrenen sayilar su sekildedir: Uzaktan Egitim Tezli Yiiksek Lisans (57),
Uzaktan Egitim Tezsiz Yiksek Lisans (232), Uzaktan Egitim Doktora (68). Anakiitle 357
Ogrenenden olusmaktadir.

Dersin hedef kitlesi, e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersini alan tezli ve
tezsiz yiiksek lisans ogrencileri olmasma karsin doktora dgrencileri de derse katilim
saglamstir. Bu baglamda, 16 Kasim 2021 - 29 Ocak 2022 tarihleri arasinda e-Ogrenme
Malzemelerinin Gelistirilmesi dersine kayit olan 6grenci sayist 30°dur. Yiiksek lisans

(tezli ve tezsiz) yapan 6grenci sayist 25, doktora yapan dgrenci sayisi ise 5°tir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma kapsaminda, E-0grenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersindeki
ogrenenlerin demografik bilgileri, anket verileri ve yorumlarn g¢evrimici anket (Google
Forms) kullamilarak toplanmustir. Bu bilgilere ek olarak, Moodle OYS’de dgrenenlerin
oyunlastirma etkinliklerinin yakalanmasi, depolanmasi ve analizi i¢in kaydedilen bilgiler
kullanilmustr.

Calismanin veri toplama asamasi, 16 Kasim 2021 - 29 Ocak 2022 tarihleri arasinda
tamamlanmistir. Moodle analitik araglari ve Level up! uygulamas: kullanilarak
ogrenenlerin etkilesimlerine ve etkinliklerine iliskin veriler kaydedilmistir.

Oyunlastirma odakl1 derste 6grenenlerin derse katilimlari, akis ve motivasyonlari,
ders basaris1 nicel veriler ile dlgiilmiistiir. Ogrencinin derse katilim verileri 6grenme
yonetim sisteminden c¢ekilmistir. Anketler, 1 - 29 Ocak arasinda Ogrenenlere
sunulmustur. OMMA ve Akis Yasantis1 anketleri ile SKO ve a¢ik uglu sorularin
bulundugu anket sisteme yiiklenmistir. Ogrenenler, OMMA ve Akis Yasantisi anketini
tamamladiktan sonra diger ankete gegmislerdir.

Oyunlastirma etkinlikleri ve igeriklerinin degerlendirilmesi amaciyla, Keller’in
(2010) gelistirdigi ARCS motivasyon o6lgegi kullamilmistir. Oyunlastinlmis derste

ogrenenlerin motivasyonu iizerindeki etkisi ve ders esnasinda 6grencileri motive eden ve

113



egitmen davranisim belirlemek igin Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA)
kullanilmstir. Olgegin Tiirkceye cevirisi ve yeniden uyarlanmasi Kutu ve Sozbilir (2011)
tarafindan gergeklestirilmistir. OMMA nin kullanim izni alimmistir. 24 maddeden olusan
ankette her bir madde i¢in ‘Hi¢ katilmiyorum’ (1), ‘Az katiliyorum’ (2), ‘Orta derecede
katiliyorum (3), ‘Cok katiliyorum’ (4) ve ‘Tamamen katiliyorum’ (5) seklinde Likert tipi
5°li derecelendirme odlgegi kullanilmistir. Harmanlanmis 6grenme ortaminda bilgi
okuryazarhig dersleri i¢in ARCS motivasyon modeli kullamlmis ve arastirmaya 292
ogrenen katilim saglamigtir (Chang ve Chen, 2015). 124 saghk Ogrencisine uygulanan
ankette Web tabanli derslerin motivasyon ozellikleri dlciilmistir (Cook vd., 2009).
OMMA farkli amag ve sekillerde kullamilan giivenilir bir 8lgek oldugu sdylenebilir.

Rheinberg, Vollmeyer ve Engeser (2003) tarafindan gelistirilen Flow (Akis)
Yasantis1 Olgegi, 13 maddeden ve iki boyuttan olusmaktadir. Anketin ilk 10 maddesi
Flow (Akis) yasantisini iligskin sorular1 kapsarken son ii¢ maddesi ise Kaygi boyutunu ele
almistir. Isigiizel ve Cam (2014), anketin Tiirk¢eye uyarlanmasina katki saglamislardr.
Akis Yasantis1 Olgeginin kullanim izni almmustir. Anket sorularinin puanlandiriimasinda
‘Hi¢ katilmiyorum’ (1), ‘Katilmiyorum’ (2), ‘Kismen katilmiyorum’ (3), ‘Kararsizim’
(4), ‘Kismen katiliyorum” (5), ‘Cogunlukla katihyorum’ (6) ve ‘Tamamen katiliyorum’
(7) seklinde 7°1i Likert tipi derecelendirme 6lgegi kullanilmistir. Zagreb Universitesi
egitim fakiiltesinde, 126 tgiincii simf ve 77 besinci simf 6grencisine uygulanan ankette
ogrenenlerin akademik faaliyetlerinde akis deneyimi dlgiilmeye ¢alisilmistir (Rijavec ve
Belina, 2018). 273 tiniversite 6@rencisine uygulanan ¢aligmada akis deneyiminin zorluk
ve beceri dengesi Sl¢iilmiistiir (Engeser ve Rheinberg, 2008).

Ogrenenlerin oyunlastirma etkilesimlerine ve katilimlarina ek olarak kendileri icin
tasarlanan sistemin kullamigh  olup olmadigin1  belirlemek amaciyla Sistem
Kullanilabilirlik Olgegi (SKO) uygulanmustir. John Brooke (1996) tarafindan gelistirilen
dleek 10 maddeden olusmaktadir (5 olumlu, 5 olumsuz). SKO’niin 6zel projelerde ve
arastirmalarda kullanilmasimna iliskin izin metni yazarin makalesinde bulunmaktadir.
Sistemi kullanan Ogrenenler 6znel degerlendirmelerini bu anket ile ifade etmislerdir.
Maddelerin puanlandirilmasinda 5’11 likert tipi derecelendirme 6lgegi kullanilmistir [*Hig
katilmiyorum’ (1), ‘Katilmiyorum’ (2), ‘Kararsizim’ (3), ‘Katiliyorum’ (4) ve ‘“Tamamen
katiliyorum® (5)]. SKO, isletim sistemi tabanlh yazilm arayiizleri, Web sayfalar1 ve
uygulamalari, cep telefonlari, video dagitim donanim ve yazilimlar olmak tizere farkli

alanlarda ve sekillerde kullamildigi soylenebilir (Bangor vd., 2008). 15 mobil
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uygulamanin telefon ve tabletlerde kullanilabilirligi dl¢giilen arastirmaya 3575 kullanict
katilmisir (Kortum ve Sorber, 2015). SKO sonuglar1 farkli ortam ve sistemlerde
kullanilabilirligin 6l¢iilmesinde giivenilir ve kullanigli oldugunu gostermektedir.

Nitel veri toplama siireci, calismaya katilan ve acik uglu sorulara yanit vermeyi
kabul eden 17 6grenenden olusmaktadir. Arastirmanin nitel boliimii, 6grenenlerin dénem
boyunca deneyimleyedikleri oyunlastirma etkinliklerine iliskin  goriisleri ile
desteklenmistir. Ogrenenler, cevrimici formda 3 maddeden olusan acik uglu soruya yanit
vermislerdir. Ayrica, arastirmaci ders tasarim siirecinde yasadigi sorunlan, ¢oziimleri ve

elde edilen sonuglar agiklamaya calismistir.

3.6. Verilerin Analizi

Acgik ve uzaktan Ogrenenlerden hem nicel hem de nitel veriler toplanmstir.
Oyunlastirma arastirmasinin birinci amacma yonelik olarak ag¢ik ve uzaktan 6grenenlerin
sistem icerisindeki etkinlikleri ve derse katilimlari ile sistem kullanilabilirlik 6l¢egi
verileri analiz edilmistir. Bu kapsamda, oOgrenelerin sistem icerisinde kaydedilen
etkinlikleri incelenmistir ve betimsel istatistikler kullanilarak agiklanmistir. Brooke’un
(1996) SKO puanlandirilmasma gére 1,3, 5, 7 ve 9’uncu sorularin puani ‘6lgek pozisyonu
- 1’ formiilii ile hesaplanirken; 2, 4, 6, 8 ve 10’uncu sorularin puani ise ‘5 - Glgek
pozisyonu’ formiilii kullanilarak hesaplanir. Puanlarin toplanmasinin ardindan elde edilen
veriler 2,5 ile carpilarak SKO skoru elde edilir.

Ogrenenin sistem igerisinde gerceklestirdigi etkilesimleri, tamamladigi etkinlikleri
ve verileri betimsel istatistikler kullanilarak aciklanmistir. Buna ek olarak SKO, Akis
Yasantis1 Olgegi ve OMMA anketi ile dgrenenlerin derse iliskin algilari, memnuniyetleri
ve motivasyonlari arastirilmis ve ¢ikarimsal istatistikler kullanilarak aciklanmistir.

Nicel verilerin analizi IBM SPSS v28 yazilimi kullanilarak gerceklestirilmistir. Can
(2020), n<30 olmasi1 durumunda parametrik olmayan testlerin uygulanmasinin yerinde
olacagini ifade etmistir. Parametrik analiz kosullarinin saglanamadigi bu veri seti icin
Mann Whitney U, Kruskal Wallis, Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve Spearman Coklu
Korelasyon analizi uygulanmistir. Verilerin analizinde anlamlilik diizeyi o = 0,05 olarak
belirlenmistir.

Aragtirmanin nitel béliimiinde, 6grenenlerin agik uglu sorular1 cevaplamasi istenmis

ve elde edilen cevaplar betimsel analiz kullanilarak ¢oziimlenmistir.
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Betimsel analiz yapilirken su asamalar izlenmistir: Sistemin degerlendirilmesi i¢in
cergeve olusturulmus, tematik ¢ergeveye gore elde edilen veriler islenmis, sistemle ilgili

bulgular tanimlanmis ve bulgular yorumlanmistir.

4. BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde, arastirma siireci kapsaminda elde edilen verilere ve bu

veriler 1s131nda elde edilen bulgulara deginilmistir.

4.1. Ogrenenlerin Demografik Bilgileri

Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisine kayith ve e-Ogrenme
Malzemelerinin Gelistirilmesi dersini segen 6grenenlerin demografik bilgiler bu bolimde
yer almaktadir. Google Forms ile hazirlanan Akis ve OMMA anketine cevap veren

dgrenen sayisi 21°dir. SKO anketine ve agik uclu sorulara cevap veren sayisi ise 17°dir.

4.1.1. Ogrenenlerin Cinsiyetlerine Gore Dagilimlari

Ogrenenlerin cinsiyetlerine gore dagilimlan Tablo 4.1°de gériilmektedir. Buna

gore, 6grenenlerin %57,1’inin kadin, %42,9’unun erkek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4. 1. Ogrenenlerin cinsiyetlerine gire dagilimlar:

Cinsiyet
Kadin 12 57.1
Erkek 9 429

4.1.2. Ogrenenlerin Yaslarina Gore Dagilimlar

Tablo 4. 2. Ogrenenlerin yaslarna gére dagilimlart

Yas f %
20-30 yas 3 14,3
30-40 yas 9 429
40-50 yas 8 38,1
50-60 yas 1 4,8
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Yas araligina gére 6grenen dagilimi Tablo 4.2°de sunulmustur. Ogrenenlerin yas
aralig1 incelendiginde, 20-30 yas arast %14.,3; 30-40 yas aras1 %42.,9; 40-50 yas arasi
%?38,1; 50-60 yas arasinin %4,8 oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

4.1.3. Ogrenenlerin Calisma Durumlarina Gore Dagilimlar

Tablo 4.3’te o6grenenlerin ¢alisma durumlan verilmistir. Calisma durumu

sonuglarina gore, katilimeilarin %85,7°si1 ¢alisiyor; %14,3’1 ¢alismiyor.

Tablo 4. 3. Calisma durumlarina gére dgrenen dagilimlan

Cahsma durumu f %
Calistyor 18 85,7
Calismiyor 3 14,3

4.1.4. Ogrenenlerin Internet Kullanim Sikhgina Gore Dagihmlar

Ogrenenlerin internet kullanim sikhig1 Tablo 4.4’te incelenmistir. TUIK e (2021)
gore, Tiirkiye’de internet kullanimi %82,6°dir. Internet kullamm siklig1 sorusuna

ogrenenlerin %95,2°1 her giin, %4,8°1 ise gilin asir1 internet kullandigini ifade etmislerdir.

Tablo 4. 4. Internet kullanim sikhgina gire dgrenen dagilimlar:

internet kullanim sikhg1 f %o
Her giin 20 95,2
Giin asir1 1 4,8

4.1.5. Ogrenenlerin internet Kullamm Siirelerine Gére Dagiimlar (Giinliik)

Tablo 4. 5. Giinliik internet kullanimina gore dgrenen dagilimlar

Giinliik internet kullanim f %
1-2 saat 2 9.5
2-3 saat 4 19,0
3-4 saat 3 14,3
4 saatten fazla 12 57,1
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Giinliik internet kullanimi (Bkz. Tablo 4.5) i¢in belirtilen siireler su sekildedir: 1-2

saat aras1 %09,5; 2-3 saat aras1 %19; 3-4 saat aras1 %14,3; 4 saatten fazla %57,1 dir.

4.1.6. Ogrenenlerin Ders Cahsma Aliskanligina Gore Dagilimlar

Ogrenenlerin ders ¢alisma aliskanliklarm Tablo 4.6’da sunulmustur. Bu verilere
gore 6grenenlerin %61,9°u her giin, %28,6’s1 haftada birkag giin, %9,5’1 ise diizensiz ders

calistiklarini belirtmislerdir.

Tablo 4. 6. Ogrenenlerin ders calisma aliskanhigina gore dagilimlart

Ders ¢calisma aliskanhg

Her giin 13 61,9
Haftada birkag giin 6 28,6
Diizensiz 2 9,5

4.1.7. Ogrenenlerin OYS’de Ders Calisma Siirelerine Gore Dagilimlar

Tablo 4.7°de 6grenenlerin OYS’de ders calisma siireleri dagilimlan yer almaktadir.
Buna gore 0grenenlerin calisma orami su sekildedir: 1 saatten az %28,6; 1-2 saat arasinda

%47.,6; 2-3 saat arasinda %14,3 ve 4 saatten fazla %9,5’tir.

Tablo 4. 7. Ogrenenlerin OYS 'de ders ¢alisma siirelerine gére dagilimlar

OYS’de ders cahsma siiresi

1 saatten az 6 28,6
1-2 saat 10 47,6
2-3 saat 3 14,3

4 saatten fazla 2 9,5

4.1.8. Ogrenenlerin Boliimlerine Gore Dagihmlar:

Ogrenenlerin béliimlerine iliskin dagilimlar1 Tablo 4.8°de gosterilmistir.

Tablo 4. 8. Calismaya katilan grenenlerin lisans ve yiiksek lisans boliimleri
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Ogrenenlerin Boliimleri

ingilizce Ogretmenligi 4 19

Ingiliz Dili ve Edebiyat 2 9,5

Isletme 2 9,5

iktisat 2 9.5

Uzaktan Ogretim 2 9.5

Havacilik Y 6netimi 1 4.8

[lk&gretim Ogretmenligi 1 4,8

Siyaset Bili‘n'li ve Uluslararasi 1 48

Iliskiler

Grafik Tasarim 1 4,8

Fizik Tedavi ve Rehabilitasyon 1 4.8

Halkla fliskiler ve i 48
Tanitim/Sosyoloji 2

Ingiliz Dili Egitimi 1 4.8

Isletme/Ekonomi 1 4.8

Kamu Y 6netimi 1 4.8

Ogrenenlerin béliimleri: %19’u Ingilizce 6gretmenligi, %9,5°i Ingiliz dili ve
edebiyati, %9,5’i Isletme, %9,5’1 Iktisat, %9,5’i Uzaktan o6gretim, %4,8’i Kamu
yonetimi, %4,8’i Havacilik yonetimi, %4,8’i Ilkogretim ogretmenligi, %4,8 Siyaset
bilimi ve uluslararasi iliskiler, %4,8 Grafik tasarim, %4,8°1 Fizik tedavi ve rehabilitasyon,
%4,8°1 Halkla iliskiler ve tanitim ile sosyoloji, %4,8’i Ingiliz dili egitimi, %4,8’i ise

Isletme ve ekonomidir.

4.2. Ogrenenlerin Katihmlarimin incelenmesi

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersine kayith 6grenen sayis1 30°dur. 16
Kasim 2021 - 29 Ocak 2022 Moodle OYS’ye kayith 27 6grenene ait 23953 etkinlik
kaydedilmistir.

Tablo 4.9°da sistem igerisinde kaydedilen 0grenme etkinlikler1 ve 6Zrenen sayisi
dagilimlan gosterilmistir. Bu bilgilere gore, acik ve uzaktan 6grenenler en sik 1. modiilii

deneyimlemistir (4524).
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Tablo 4. 9. Moodle OYS de kaydedilen 6grenme etkinlikleri ve 6grenen sayisi dagilimlar:

Ogrenen Sayisi

Oyunlastirma Eylemi Etkinlik Sayis1 {Ortalama)

Genel Bilgiler 1163 D)

Modiil 1: e-6grenmeye Giris 4524 24

Modiil 2: e-Ogrenme Gelistirme Siireci 2530 22

Modiil 3: Ogretim Tasarimi 3824 02

Modiil 4: Strateji Geligtirmek 3447 20

Modiil 5: Igerik ve Storyboard Olusturma 2786 20

Modiil 6: Ogrenme Deneyimi Tasarimi ve 2025 18
Gelistirilmesi

Modiil 7: Ogrenme Y&netim Sistemleri 1801 20

Modiil 8: Cevrimici Ogrenme Ortamlar: Tasarimi ve 1853 20

Y énetimi
Toplam 23953 30

Oyunlagtirma puanlarma ve liderlik tablosuna gore sistem icerisinde en aktif 10
O0grenen ve tamamladiklan 6grenme etkinliklerinin dagilimi Sekil 4.1°de sunulmustur.
Son seviyeye ulasan 6grenen sayisi 1 olarak gézlemlenirken 14. seviyeye ulasan 6grenen

say1s1 1se 3 tir.
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Oyunlastirma puani ve rozetlerin seviyesi
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Sekil 4. 1. Ogrenme puanlarina ve seviyelerine gére en aktif 10 6grenen

Sistem igerisinde Ogrenenlerin en fazla bulmaca etkinliklerini yaptig
gozlemlenmistir. Ders sunumu ikinci sirada yer almistir. Dallara ayrilan senaryo
etkilesimleri ise 6grenenlerin tigiincii tercihi olmustur.

Sistem arayiiziiniin, oyunlastirma 6gelerinin ve uygulamalarinin kullanilabilirligine
iliskin 6grenenlerin memnuniyet diizeylerini belirlemek igin kullanilan SKO’den elde
edilen sonuglarin ortalamasi (X=88,5294; o= 9,6444; n=17) olarak hesaplanmistir. SKO
oOlciitlerini belirleyen Bangor ve digerleri (2008), 88,5294 degerinin kabul edilebilir
aralikta oldugunu ifade etmislerdir. ikinci degerlendirme 6lgiitii olarak ise 85 ve iistii
skorun ¢ok iyi oldugu sonucuna varilmstir. Bir baska ifadeyle, Oyunlastirma tasarimi ve

ogelerinin 6@renenler tarafindan kullanilabilir olarak degerlendirildigi sdylenebilir.

4.2.1. Ogrenenlerin Cinsiyetlerine Gore MW U Analiz Sonuglar

Oyunlastirma kullanilabilirligine iliskin 6grenenlerin memnuniyet diizeylerinin
cinsiyet bakimimdan farklhilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla Mann Whitney

U testi yapilmistir.

Tablo 4. 10. Oyunlastirma kullanlabilirliginin cinsivete gore Mann Whitney U sonuglar
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Olgek  Cinsiyet n X - Sira Sira

Ortalamast  Toplam p
I T T | T T T | T 1
= Kadin 8 91,2500 6,54654 10,13 81,00 27,000
RKQ Erkek 9 86,1111 11,59951 8 72,00 52
p<0,05

Tablo 4.10°de gore 6grenenlerin sistem kullanilabilirlik diizeyleri ile cinsiyetleri
arasinda istatistiksel agidan anlamh bir fark olmadig gozlemlenmistir (p > 0,05; U=
27,00; z = -,875; r=-212). Anlaml bir fark olmamasina ragmen kadin 6grenenlerin (Sira
ort. =10,13) sistem kullamlabilirligine iligkin memnuniyet diizeylerinin erkek

ogrenenlere gore daha yiiksek oldugu séylenebilir (Sira ort. =8).

4.2.2. Ogrenenlerin Yaslarina Gore KW Analiz Sonuclar

Ogrenenlerin yaslarma gore sistemin kullamlabilir olup olmadigini KW testi

sonuglar1 Tablo 4.11°de incelenmistir.

Tablo 4. 11. Sistem kullamilabilirliginin yasa gére Kruskal Wallis sonuglar

% - Sira Xx?
Olcek Grup n X G Ortalamasi p
I T T T T T T T 1
. aa0om 9 @sowo M 9h  amm
SKO 40-50 yas 5 91,5000 ggi;gg 10,70 264
50-60 yas 1 100,0000 ? 16,00
p<0,05

Sistem kullanilabilirlik  sonug¢lart incelendiginde, Ogrenenlerin yaslan 1ile
oyunlastirma kullanimi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 sonucu ¢ikmisgtir
(X* =3,979; p=,264 > 0,05). Memnuniyet diizeyinin en diisiik oldugu yas aralig1 30-40

arasinda oldugu belirlenmistir (Sira ort. =7,06).

4.2.3. Ogrenenlerin Calisma Durumlarima Gore KW Analiz Sonuclar1

Tablo 4.12°de, 6grenenlerin oyunlastirma kullanimi diizeyleri ¢alisma diizeylerine

gore istatistiksel agidan anlamh bir fark olmadig belirlenmistir (X* =,568; 0,05 <
p=.753).
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Tablo 4. 12. Calisma durumlarma gére oyunlastirma algilarinin kullanlabilivligine iliskin Kruskal Wallis

sonuclar
Olcek Gru n X G Sira X2
¢ P Ortalamasi p
I T | | | T | | 1
Calisiyor 14 87,8571 10,55467 8,68
SKO Cahgmuyor 2 92,5000 ,00000 11,50 ,568 ,753
Ogrenci 1 90,0000 8,50
p<0,05

Memnuniyet diizeyleri sirasiyla ¢alismiyor (Sira ort. =11,50), ¢alistyor (Sira ort.

=8,68), 6grenci (Sira ort. =8,50) olarak gozlemlenmistir.

4.2.4. Ogrenenlerin Internet Kullanim Sikligina Gére MWU Analiz Sonuclari

Ogrenenlerin sistem kullanilabilirligine iliskin memnuniyet diizeyleri (Bkz. Tablo
4.13) internet kullanim siklifina gore istatistiksel acidan anlaml bir fark olmadigi

gortilmiistir (p=,606>0.05; U=5,500; z=,515; r=-,125).

Tablo 4. 13. Internet kullamm sikligina gore sistem kullamlabilirliginin Mann Whitney U sonug¢lari

3 _ Sira Skt
Olgek Grup n X c Ortallamas Tiplaiii U p
I | T T T T T | | !
KO Gumoan 1 omsm0 5 diso o S50 608
p<0,05

Internet kullamm siklig1 sonuglarina gére, giin asin sira ortalamasi daha yiiksek

olarak bulunmustur (Sira ort. =11,50).

4.2.5. Ogrenenlerin internet Kullamm Siirelerine (Giinlik) Gore KW Analiz

Sonuclari

KW sonuclarina gore (Bkz. Tablo 4.14), 6grenenlerin sistem kullanilabilirligine
iliskin memnuniyet diizeyleri internet kullamm saatlerine gdre anlamli bir farklilik

gdstermemistir (X* = 5,726; 0,05 < p=,126).

Tablo 4. 14. Sistem kullanmlabilivliginin giinliik internet kullantmma gére Kruskal Wallis sonuclar
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Sira X2

>
Q

gk Gxup = Ortalamasi P
I T T T T T T T 1
1-2 saat 2 72,5000 10,60660 2,25
- 2-3 saat 4 89,3750 10,48312 9,50
K 3-4 sast I 100,0000 16,00 3,126 126
4 saatten fazla 10 90,2500 6,39553 9,45
p<0,05

Sira ortalamalari incelendiginde, giinliikk 1-2 saat arasinda internet kullanimi en

diisiik olarak belirlenmistir (Sira ort. =2,25).

4.2.6. Ogrenenlerin Ders Cahsma Alskanhklarina Gore KW Analiz Sonuclan

Ogrenenlerin ders calisma aliskanhklarma iliskin sistem kullamm memnuniyeti
KW sonuclarmma (Bkz. Tablo 4.15) gore anlamh bir farkin olmadigi sonucu ortaya

cikmstir (X2 =,483; 0,05 <p=,785).

Tablo 4. 15. Ogrenenlerin ders calisma ahskanliklarina gére Kruskal Wallis sonuglar

s o Sira )
Olgek Grup n X c Ortalamasi X p
I | | T T T T T 1
Her giin 10 90,5000  8,06226 9,70
SKO Haftada birkag giin 5 85,0000  13,69306 7,90 483 ,785
Diizensiz 2 87,5000  7,07107 8,25
p<0,05

Anlaml fark bulunmasa da her giin ders calisan G6grenenlerin sira ortalamasi

digerlerine gore yiiksektir (Sira ort. =9,70).

4.2.7. Ogrenenlerin OYS’de Ders Calisma Siirelerine Gore KW Analiz Sonuclar

Tablo 4.16°da OYS’de ders calisma siirelerine iliskin sistem kullanilabilirlik
memnuniyetleri sonuglar1 yer almaktadir. Buna gore, ogrenenlerin OYS’de ders

calismasiyla sistem kullanilabilirlik arasinda anlamli bir fark yoktur (X* =6,147; 0,05 <
p=,105).

Tablo 4. 16. Ogrenenlerin OYS de ders calisma stivelerine iliskin Kruskal Wallis sonuclar:
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Sira X2

i
Q

Olgek Grup n Ortalamasi P
I T T T T T T T 1
1 saatten az 6 83,7500 11,15235 6,83
i 1-2 saat 8 88,1250 741018 8,25
kD 2.3 saat 2 98,7500  1,76777 15,00 Gl 47 03
4 saatten fazla 1 100,0000 16,00
p<0,05

Sira ortalamalar1 incelendiginde, 1 saatten az ders ¢alisma siiresi en diisiik olarak

bulunmustur (Sira ort. = 6,83).

4.3. Ogrenenlerin Akis Yasantilarimin incelenmesi

Akis (Flow) Yasantist Olgeginin giivenirligini tespit etmek amaciyla Cronbach
Alpha giivenirlik analiz yapilmistir. Akis Yasantis1 Olceginin giivenirligi o = ,798 olarak
bulunmustur. Isigiizel ve Cam (2014), Olgegin Tiirkceye uyarlama, gecerlik ve giivenirlik
calismasinda i¢ tutarlik katsayisim .78, flow yasantis1 puanlar i¢in .88 ve kaygi puanlarn
icin .67 olarak raporlamistir. Cronbach Alpha degerinin o = 0,70 ve iistii olmasi
durumunda, 6l¢me aracinin giivenilir ve kullanilabilir oldugunu gésterir (Biiyiikoztiirk,
2011). Dolayisiyla, Akis Yasantist Olgeginin giivenilir bir dlgme aract oldugu

sOylenebilir.

4.3.1. Ogrenenlerin Cinsiyetlerine Gore MWU Analiz Sonuclar1

Tablo 4.17°de 6grenenlerin cinsiyetlerine gore akis yasantisina iliskin MWU testi
sonuglan yer almistir. Akis anketi sonuglarina gore kadin ve erkek O6grenenler arasinda
anlaml bir farklihik bulunamamistir (p=,545>0,05; U=45,50; z= -,605; = -132). Kadin
ogrenenlerin (Sira ort. = 11,71) akis deneyimi erkek 6grenenlerden (Sira ort. = 10,06)

daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Tablo 4. 17. Alug yasantisinin cinsivete gore Mann-Whitney U tesii sonuglar

Sira Sira

Olgeke:  Clnslyet e ° Ortalamas1  Toplami P
I I I [ I I I [ I 1
Kadm 12 53782 81107 11,71 140,50
Flow  pyek 9 52051  .83294 10.06 gps0 00 54
p<0,05
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4.3.2. Ogrenenlerin Yaslarina Gore KW Analiz Sonuclar:

KW analiz sonuglarina gore (Bkz. Tablo 4.18), 6grenenlerin yaslarina goére akis

deneyimlerinde anlamli bir farklilik olmadig1 belirlenmistir (p =,365>0,05; X* = 3,176).

Tablo 4. 18. Ogrenenlerin yaslanina gére akis yasantisi Kruskal Wallis sonuglart

i - Sira X?
Olgek Grup n X ° Ortalamasi p
I T T T T T T T 1
20-30 yas 3 5,1795 ,35529 8,00
30-40 yas 9 5,0171 1,09313 9,67
Sl 40-50 yas 8 5,5769 40496 12,69 g o
50-60 yas 1 6.0769 18,50

p<0,05

20-30 yas araligmin en diisiik oldugu sdylenebilir (Sira ort. = 8,0). 30-40 yas
araliginin sira ortalamas1 9,67; 40-50 yas arahi@inin 12,69; 50-60 yas araligimin 18,50

oldugu gozlemlenmistir.

4.3.3. Ogrenenlerin Calisma Durumlarma Gore KW Analiz Sonuclar1

Tablo 4. 19. Akis yasantisina gére 6grenenlerin calisma durumlarina iligkin Kruskal Wallis sonuclar

.. - Sira 2
Olcek Grup n X c Ortalanman X p
I T T T T T T T 1
Calistyor 18 5,3547 ,80770 11,47
Flow Calismiyor 2 4,6923 ,97907 5,75 1,643 ,440
Ogrenci 1 56154 13,00
p<0,05

Tablo 4.19°da 6grenenlerin ¢alisma durumlarina gore akis deneyimleri incelenmis
ve anlamli bir farklihk bulunamamstir (p= ,440>0,05; X? = 1,643). Calismayan

ogrenenlerin akis deneyimleri en diislik olarak gozlenmistir (Sira ort. = 5,75).

4.3.4. Ogrenenlerin internet Kullanim Sikh@ina Gore MWU Analiz Sonuglari

MWU sonuglarma gore (Bkz. Tablo 4.20), 6grenenlerin internet kullanimina iligskin

akis deneyimlerinde anlamh bir farklilik yoktur (p =,137>0,05; U =1,000; z = -1,488; r
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=-324). Sira ortalamalarina gore her giin internet kullanan 6grenenlerin ortalamasi daha

yiiksektir (Sira ort. = 11,45).

Tablo 4. 20. Internet kullamm sikligina gére akis yasantist Mann-Whitney U testi

-- < Sira Sira
lgek Grup n X ° Ortalamas1  Toplam p
| | T T T T T T T 1
Her giin 20 5,3692 11,45 229,00 1,000
oY ehmam | 40000 6623 2,00 2,00 w137
p<0,05

4.3.5. Ogrenenlerin internet Kullanim Siirelerine (Giinliik) KW Analiz Sonuglar1

Tablo 4. 21. Ogrenenlerin giinliik internete kag saat aywdiklarina iliskin akis yasantisi Kruskal Wallis

sonuclar
Olgek Gru n X c Sira X2
¢ P Ortalamasi p
| T | T T T | | 1
1-2 saat 2 4,3846 ,L10879 3,50
2-3 saat 4 5,6154 ,57906 12,88
Flow 3-4 saat 3 5,4359 27014 11,17 3,402 ,334
4 saatten fazla 12 5,3205 93629 11,58
p<0,05

Tablo 4.21°de Ogrenenlerin giinliik internete ayirdiklar saate gore akis deneyimi
sonuglar1 incelenmis ve anlamli bir fark bulunamamstir ( p=,334>0,05; X* =3,402). Sira
ortalamalar incelendi@inde, 1-2 saat aralifinda bulunan 6grenenlerin en diisiik (Sira ort.

=3,50); 2-3 saat araliginda olanlarin ise en yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir (Sira ort.
=12,88).

4.3.6. Ogrenenlerin Ders Cahsma Alskanliklarina Gore KW Analiz Sonuclar

Tablo 4.22°de ders calisma aliskanliklarina gére KW sonuclan yer almstir.
Ogrenenlerin akis deneyimine iliskin anlamli bir fark olmadig goriilmiistiir (p
=,339>0,05; X* = 2,163). Haftada birkac giin ¢alisan &grenenlerin diizeyi en diisiiktiir
(Sira ort. = 8,33).
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Tablo 4. 22. Ders ¢calisma ahskanliklarina gorve akis yasantisi Kruskal Wallis sonuclan

% o Sira )
Olgek Grup n X c Ortalamasi X p
I T T T T T T T 1
Her giin 13 5,4024 , 70091 11,58
Flow  Haftada birkag giin 6 4,8974 97503 8,33 2,163 339
Diizensiz 2 5,8846 0711 15,25
p<0,05

4.3.7. Ogrenenlerin OYS’de Ders Calisma Siirelerine Gore KW Analiz Sonuclar

Tablo 4. 23. OYS de ders calisma siirelerine gére akis yasantist Kruskal Wallis sonuclar

= < Sira 2
Olgek Grup n X c Ortalamasi X p
| T T T T T | | 1
1 saatten az 6 4.8077 1,01323 7,58
1-2 saat 10 5,3077 ,68419 10,45
Elow 2-3 saat 3 57949 39474 15,17 Ah2 Al
4 saatten fazla 2 6,0385 05439 17,75
p<0,05

OYS’de ders caligma siireleri Tablo 4.23’te incelenmistir. Buna gére, dgrenenlerin
akis deneyimlerinde anlamli bir fark yoktur (p=,131>0,05; X = 5,628). OYS’de 1 saatten

az ¢alisan 6grenenlerin akis deneyimleri en diisiiktiir (Sira ort. = 7,58).

4.4. Ogrenenlerin Motivasyonlarinin incelenmesi

Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketinin (OMMA) giivenirligini tespit etmek
amactyla Cronbach Alpha giivenirlik analiz yapilmistir. Analiz sonucunda o =,896 olarak
bulunmustur. Kutu ve Sézbilir (2011), OMMA 'nin Tiirk¢eye uyarlanmasi, giivenirlik ve
gecerlik calismasinda i¢ tutarhik katsaymi 0.83, alt faktorler i¢in sirasiyla 0.79 ve 0.69
olarak raporlamiglardir. Cronbach Alpha degerinin o = 0,70 ve istii olmas1 durumunda,
Oleme aracinin giivenilir ve kullanilabilir oldugunu séylemek miimkiindiir (Biiyiikoztiirk,

2011). Dolayistyla, OMMA 'nin giivenilir bir dlgme araci oldugu séylenebilir.

4.4.1. Ogrenenlerin Cinsiyetlerine Gore OMMA MWU Analiz Sonuglar

Ogrenenlerin cinsiyetlerine gére motivasyonlar1 incelenmistir (Bkz. Tablo 4.24).
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Tablo 4. 24. Ogrenenlerin cinsiyetlerine gére MWU analiz sonuglart

Olgek  Cinsiyet n X ° Ortig?nam Tosl:r:ml p

I T T T T T T T T 1

owan Kt om D o T gy
p<0,05

Bu veriler 15131nda, gruplar arasinda istatistiksel agidan anlaml bir farklilik yoktur
cikarimi yapilabilir (p = ,887; U = 52,00; z = -,143; r = -31). Sira ortalamasi
incelendiginde, kadin 6grenenlerin motivasyonlari (Sira ort. = 11,17) erkek dgrenenlere

gore daha yiiksek oldugu sdylenebilir. (Sira ort. =10,78).

4.4.2. Ogrenenlerin Yaslarina Gore OMMA KW Analiz Sonuclar:

Tablo 4. 25. Ogrenenlerin yaslarina gére KW sonuglan

Sira X2

Olcek Grup n X G Oitlitas p
I T T T T T T T 1
20-30 yas 3 4,0972 ,19691 13,83
OMMA 30-40 yas 9 3,6296 ,62063 9,11 1,690 ,639
40-50 vas 8 4,0104 ,27072 11,88
50-60 yas 1 4.1250 12,50
p<0,05

Tablo 4.25’te yas gruplarinin 6grenen motivasyonunda anlamli bir farklilik
gdstermedigini isaret etmektedir (p =,639>0,05; X* = 1,690). Motivasyonun en diisiik
oldugu yas araligi 30-40 olarak gortilmiistiir (Sira ort. = 9,11).

4.4.3. Ogrenenlerin Calisma Durumlarmma Gére OMMA KW Analiz Sonugclari

Ogrenenlerin motivasyonlar: ile ¢alisma durumlar arasinda (Bkz. Tablo 4.26)
istatistiksel agidan bir farklilik olmadigi belirlenmistir (p = ,294>0,05; X* = 2,448).
Calisan 6grenenlerin motivasyonun en diisiik oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir (Sira ort. =

10,33).

Tablo 4. 26. Ogrenenlerin ¢alisma durumlarina gore KW analiz sonuglart
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(")lg:ek

Grup

Sira 3

Ortalamasi B
I T T T T T T T 1
Calistyor 18 3,8171 ,49921 10,33
OMMA Calismiyor 2 4,0833 ,L11785 12,50 2,448 ,294
Osrenci 1 4,2917 20,00
p<0,05

4.4.4. Ogrenenlerin internet Kullamm Sikhgma Gore OMMA MWU Analiz

Sonuglari

Tablo 4. 27. Ogrenenlerin internet kullanim sikligina gére MWU sonuclar

Sira P
Olgek Grup X c Ortallamas Toplam p
- | | | T T 1
OMMA  Her giin 20 3,8583 A8936 11,08 221,50 8,500 ,804
Giin agir 4,0000 9,50 9,50
p<0,05

Tablo 4.27°de internet kullanimi ile motivasyon arasinda anlamli bir farkhilik

olmadig1 goriilebilir (p = ,804>0,05; U= 8,500; z = -,249; r = -54). Her giin 6Zrenen

kullanan 6grenenlerin motivasyon daha yiiksek oldugu sdylenebilir (Sira ort. = 11,08).

4.4.5. Ogrenenlerin Internet Kullanim Siirelerine Gore OMMA KW Analiz

Sonuclari

Tablo 4. 28. Ogrenenlerin internet kullanim siirelerine (giinliik) gére KW analiz sonuglar

. = Sira 2
Olgek Grup n X c Ortalaias X p
| | | | 1 1 1
1.5 s 2 31042 02946 3,50
) 5.3 gist 4 39792 27534 11.63
OMMA 3-4 saat 3 38880 44941 11.33 3,283 350
Ausatien B 12 3.0479 49016 11.96
p<0,05
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internet kullanim siirelerine gore dgrenenlerin motivasyon arasinda (Bkz. Tablo
4.28) istatistiksel agidan bir fark gézlemlenmemistir (p=,350>0,05; X* = 3,283). Internete
4 saatten fazla ayiran Ogrenenlerin motivasyonu en yiiksek belirlenmistir (Sira ort. =

11,96).

4.4.6. Ogrenenlerin Ders Calisma Ahskanligima Gére OMMA KW Analiz Sonuclar:

Tablo 4. 29. Ogrenenlerin ders ¢calisma aliskanligina gére KW sonuglarn

" - Sira 2
Olcek Grup n X c Girtalaniuni X p
I T T T T T T T 1
Her giin 13 3.9936 ,32890 12,04
OMMA Haftada birkag giin 6 3.4306 ,53468 6.33 6,540 ,038
Diizensiz 2 4,3333 23570 18,25
p<0,05

Ogrenenlerin ders calisma aliskanliklar1 Tablo 4.29°da incelenmistir. Buna gore,
ders calisma ile motivasyon arasinda ise anlamh bir fark oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir
(p=,038 <0,05; X% = 6,540). Diizensiz ¢alisan 6grenenlerin motivasyon diizeyi en yiiksek

olarak belirlenmistir (Sira ort. = 18,25).

4.4.7. Ogrenenlerin OYS’de Ders Calisma Siirelerine Gore OMMA KW Analiz

Sonuglari

Tablo 4.30°da 6grenenlerin OYS’de ders ¢alisma siirelerine gére analiz sonuglar

yer almistir.

Tablo 4. 30. Ogrenenlerin OYS 'de ders ¢alisma siirelerine gore KW analiz sonuglar

_ Sira 2

Olcek Grup n X o Otalaiies X p
I T T T T T T T 1
1 saatten az 6 3,5208 53797 6,42
" 1-2 saat 10 3,9333 46861 12,25
OMMA 2-3 saat 3 4,1389 04811 14,00 4,887 180
4 saatten fazla 2 4,1458 ,02946 14,00
p<0,05

Motivasyon ile ders ¢aligma siireleri arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi

goriilmiistir (p =,180> 0,05; X2 = 4,887). Benzer sekilde, OYS’de 1 saatten az
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calisanlarin motivasyonlar1 en diisiiktiir (Sira ort. = 6,42). 4 saatten fazla ders ¢alisan

ogrenenlerin motivasyonlari en yiiksektir (Sira ort. =14,00).

4.5. Oyunlastirmanin Ogrenen Basarisi Bakimindan Incelenmesi

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersi kapsaminda basan &lgiitii olarak
modiil sayist temel alinmistir. Kayit oldugu derste en az 4 modiili tamamlamayan
ogrenenler ‘Basarisiz’ diizeyinde; 4-6 modiilii tamamlayan 0grenenler ‘Basarili’; 7 ve
tizer1 modiilii tamamlayan 0grenenler ‘Cok basarili’ diizeyinde gruplandirilmistir (Bkz.
Tablo 4.31). Ders ge¢me Olgiitleri Sosyal Bilimler Enstitiisii kurallarina uygun sekilde

hazirlanmis ve ona uygun sekilde uygulanmastir.

Tablo 4. 31. Ogrenenlerin basan diizeylerine gére dagilimlar

f %
Basgarisiz 7 233
Basarili 2 6,7
Cok basarili 21 70
Toplam 30 100

4.5.1. Not Ortalamasinin Cinsiyet Gore MWU Sonuclar

Tablo 4. 32. Not ortalamasinin cinsiyete gére Mann Whitney U sonuclar

Sira Sira

Cinsiyet n X ¥ Ortalamasi  Toplami U P
| | | T T l | ! ' !
Not Kadin 12 83,4375 25,75080 11,29 135,50 50.500 203
Ortalamasi Erkek 9 80,6944 26,38441 10,61 95,50 ’ ’
p<0,05

Tablo 4.32°de oOgrenenlerin cinsiyetlerine gore not ortalamasina iliskin MWU
sonuglan incelenmis ve anlamh farkhilik bulunamamstir (p =,803>0,05; U=50,500; z= -
,249; r= -54). Fark bulunamamasina ragmen kadmlarin (Sira ort. = 11,29) not

ortalamasinin erkeklerden (Sira ort. = 10,61) daha yiiksek oldugu gozlemlenebilir.
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4.5.2. Not Ortalamasinin Yaslara Gore KW Analiz Sonuclari

Tablo 4. 33. Yas dlciitiine gdre not ortalamalarimin Kruskal Wallis sonuglar

- Sira 5
GHIp . 2 % Ortalamasi X p

| T | | T T T T 1

20-30 yas 3 66,6667 46,97628 9,00
Not 30-40 yas 9 80,5556 26,56883 10,56 7 478 479
Ortalamas1  40-50 yas 8 87,8125 14,75620 11,13 ’ :

50-60 yas 1 100,0000 20,00

p<0,05

KW analiz sonuglarina gore 6grenenlerin yaslarinin not ortalamasina etkisi Tablo
4.33’te incelenmistir. Bu veriler 15181inda dgrenenlerin yaslarinin not ortalamasina etkisi
anlamli bir farkhlik gostermemistir (p = ,479>0,05; X? = 2,478). 20-30 yas araliginin

puani en diisiik olarak belirlenmistir (Sira ort. = 9,00).

4.5.3. Not Ortalamasinin Calisma Durumuna Goére KW Sonuclan

Tablo 4. 34. Ogrenenlerin calisma durumlarmma gére not ortalamalarimin Kruskal Wallis sonuclan

Sira X2

Grup & A 2 Ortalamasi P
I T T T T T T T 1
Not Calisiyor 18 85,5556 21,38247 12,00
Ortalamas: Caligmiyor 2 51,2500 54,80078 5,00 3,290 ,193
Ogrenci 1 85,0000 5,00
p<0,05

Ogrenenlerin ¢alisma durumlariin not ortalamasma etkisi KW sonuglarma (Bkz.
Tablo 4.34) gore incelenmis ve anlaml bir fark olmadig1 gériilmistiir (p=,193; X2 =
3,290). Bununla birlikte calisan Ogrenenlerin not ortalamasi en yiiksek olarak

gozlemlenmigtir (Sira ort. = 12,00).

4.5.4. Not Ortalamasinin Internet Kullamm Sikhigina Gére MWU Analiz Sonuglar

MWU sonuglarina gére internet kullanim sikhiginin not ortalamasina etkisi
arastirilmistir. Tablo 4.35’e gore, internet kullaniminin not ortalamasina etkisinin anlaml

bir fark gostermedigi belirlenmistir (p =,741>0,05; U =8,000; z =-,331; r=-72). Her giin
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(Sira ort. =11,10) internet kullanan &grenenlerin, giin asir1 (Sira ort.= 9,00) internet

kullanan 6grenene oranla not ortalamasi daha yiiksektir.

Tablo 4. 35. Internet kullanim sikhigina gére not ortalamalarimin Mann Whitney U sonuglar

Grup n < o' Sira Sira p
Ortalamasi Toplam
I T T T T T T T T 1
Not Her gin 20 81,8750 25,9950 11,10 222,00 2000 741
Ortalamas1  Giinasin 1 90,0000 0 9,00 9,00 E ?
p<0,05

4.5.6. Not Ortalamasimnin internette Harcanan Siireye Gore KW Sonuglari

Tablo 4. 36. Internette harcanan siireye gore (giinliik) not ortalamasina iliskin Kruskal Wallis sonuglar

Sira

Grup n LS % Ortalamasi X! P
I T T T T T T T 1
1-2 saat 2 36,2500  19,44544 2,50
Not 2-3 saat 4 77,1875  43,13708 14,00 4.977 174
Ortalamasi 3-4 saat 3 90,4167 2,60208 9,83 ’ ’
4 saatten fazla 12 89,5833 12,60561 11,71
p<0,05

Tablo 4.36’da internette harcanan stireler karsilastirilmis ve anlamli fark
bulunamamustir (p =,174>0,05; X*> = 4,977). Gruplar arasindaki en yiiksek not

ortalamasinin 2-3 saat araliginda oldugu belirlenmistir (Sira ort. =14,00).

4.5.7. Not Ortalamasinin Ders Calisma Ahskanh@ina Gore KW Analiz Sonuclar:

Tablo 4. 37. Ders ¢calisma aliskanligina gére not ortalamalarinin Kruskal Wallis sonuclart

Olgek Grup n X c Sira Ortalamasi X2 p
I T T T T T T T 1
Not Her giin 13 85,0000 22,48842 11,50
Ortalamasi Haftada birkag gin 6 86,2500  18,26883 11,33 1,045 593
Diizensiz 2 52,5000 56,56854 6,75
p<0,05

Ogrenenlerin ders ¢alisma aliskanligma gore not ortalamalarma iliskin KW

sonuglar1 (Bkz. Tablo 4.37) incelenmis ve anlamli bir farkin olmadi@ belirlenmistir (p
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=,593>0,05; X% = 1,045). Anlaml fark bulunmasa da her giin ders ¢alisanlarin not

ortalamasinin en yiiksek oldugu gozlemlenmistir (Sira ort. =11,50).

4.5.8. Not Ortalamasinin OYS’de Ders Calisma Siirelerine Gore KW Sonuglan

Tablo 4. 38. Ogrenenlerin OYS'de ders ¢alisma siirelerine gére not ortalamalarimin Kruskal Wallis

sonuclar
Olgek Gru n X ] Sarn 2
¢ P Ortalamasi P
I T T T T T T T 1
1 saatten az 6 62,0833 39,05658 8,67
Not 1-2 saat 10 92,2500 4.85198 11,75 3,143 370
Ortalamasi 2-3 saat 3 79,1667 23,62908 9,17 :
4 saatten fazla 2 97,5000 3,53553 17,00

p<0,05

Tablo 4.38’de OYS’de ders calisma siirelerine gore not ortalamalarinin analiz
sonuglart goriilmektedir. Buna gore, istatistiksel agidan anlaml bir farkin olmadig:
belirlenmistir (p =,370; X? = 3,143). Sira ortalamalari incelendiginde, OYS’de 1 saatten

az ¢alisanlarin not ortalamasinin en diisiik oldugu gozlemlenebilir (Sira ort. = 8,67).

4.5.9. OMMA ile Not Ortalamasinin Wilcoxon Analiz Sonugclar

Tablo 4. 39. Ogrenenlerin motivasyon test puanlari ile not ortalamasimn wilcoxon isaretli siralar testi

sonuclar
- Swralar Siralar
NotlaeLIMMA n Ortalamasi Toplam z P
I T | T T | 1
Negatif 0 ,00 ,00
Pozitif 21 11,00 231,00
-4,015 ,001
Esitlik 0
Toplam 21
p<0,05
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OMMA anket puanlar ile not ortalamasi arasindaki durumu tespit amaciyla yapilan
Wilcoxon testi sonuclarina gore (z= -4,015; p=,001<0.05), karsilastirilan Ol¢iimler
arasinda anlamh farkhlik vardir (Bkz. Tablo 4.39). Siralar ortalamasi ve toplamlarn

incelendiginde, pozitif siralarda toplandig: gozlemlenebilir.

4.5.10. Akis Yasantisi ile Not Ortalamasinin Wilcoxon Sonuglar

Wilcoxon isaretli siralar testi (Bkz. Tablo 4.40) akis ve not ortalamasi agisindan
incelenmistir. Siralar ortalamas1 ve swralar toplammmin pozitif sirada toplandig
goriilmektedir. Bununla birlikte, z ve p degerlerine gore (z= -4,015; p=,001<0,05)

karsilagtirmalar arasinda anlamli farkin oldugu séylenebilir.

Tablo 4. 40. Ogrenenlerin akus test puanlar ile not ortalamasinin wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar

Siralar Siralar

Notine-rliy n Ortalamasi Toplami ’ P
I T T T T T 1
Negatif 0 ,00 ,00
Pozitif 21 11,00 231,00 -4,015 ,001
Esitlik 0 ,00 ,00

Toplam 21

p<0,05

4.5.11. OMMA ile Akis Yasantisinin Wilcoxon Analiz Sonugclar

Tablo 4. 41. Ogrenenlerin motivasyonlar ile akis puanlarinin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglart

- Siralar Siralar
e Sl n Ortalamasi Toplami ’ p
| T T T | T |
Negatif 0 ,00 ,00
Pozitif 20 10,50 210,00 -3,920 ,001
Esitlik 1
Toplam 21

p<0,05
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Ogrenenlerin akis ile motivasyon puanlart Wilcoxon testi sonucuna gére anlamli
sekilde farklilastig1i sonucuna varilabilir (z= -3,920; p=,001<0,05). Siralar ortalamasi ve

toplaminin pozitif sirada yogunlastigi Tablo 4.41°de goriilmektedir.

4.5.12. SKO ile Not Ortalamasinin Wilcoxon Sonuclari

Tablo 4. 42. SKO ile not ortalamasinin Wilcoxon testi Sonuclari

Siralar Siralar

Notlar-SKO n Ortalamasi Toplam1 z P
| T T T T T 1
Negatif 9 9,22 83,00
Pozitif 7 1,57 53,00 =777 437
Esitlik 1
Toplam 17

p<0,05

Sistem kullanilabilirlik dlcegi ile not ortalamasi arasindaki durumu Wilcoxon testi
ile agiklanmaya ¢alisilmistir (Bkz. Tablo 4.42). Karsilastirilan élgiimler arasinda farkin
olmadig1 gozlemlenebilir (z= -,777; 0,05<p=,437). Ancak, negatif siralarin (Sira
ort.=9,22) fazla oldugu belirlenmistir.

4.6. Oyunlastirmanin Not Ortalamasi, Akis, Motivasyon ve Kullanilabilirlik

Arasindaki iliskinin incelenmesi

Not Ortalamasi, Akis, Motivasyon ve Kullanilabilirlik arasindaki iliskiyi tespit
etmek amaciyla Spearman rho korelasyon analizi kullanilmistir. Elde edilen bulgular
Tablo 4.43’te gosterilmistir.

Not ortalamas1 ile akis arasindaki pozitif iligkinin zayif oldugu soylenebilir
(rho=,290). Ancak not ortalamasi ile akis arasindaki iliski anlamh degildir (p=,203>0,05).
Not ortalamasi ile OMMA arasindaki iliski incelendiginde dogrusal bir iliski yoktur (rho=
-,003). Buna ek olarak not ortalamasi ile OMMA arasindaki iliskinin anlamsiz oldugu

sonucuna varilmstir (p=,991>0,05).
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Tablo 4. 43. Not Ortalamasi, akis, motivasyon ve kullanilabilirlik arasindaki iliski

OMMA
Spei““a“ | 290 -,003 168
Not rho
Ortalamasi
(NO) P 203 991 520
N 21 21 21 17
Spe 1 522 527
rho
Alas p 015 030
N 21 21 21 17
Spearman 1 522
rho
OMMA , 032
N 21 21 21 17
7 Spearman
SKO 1
rho
p<0,05

Not ortalamasi ile kullanilabilirlik arasindaki pozitif ve zayif iliski oldugu
gozlemlenebilir (rho=,168). Bu iliskinin anlamsiz oldugu ¢ikarimi yapihir (p=,520>0,05).
Akis ile OMMA arasindaki iliskinin pozitif ve orta diizeyde oldugu goriilebilir
(tho=,522). Akis ve OMMA arasindaki iliskinin anlamh oldugunu veriler isaret
etmektedir (p=,015<0,05). Akis ile SKO arasindaki iliski incelenecek olursa, pozitif ve
orta diizeyde iliskiden soz edilebilir (tho=,527). Bununla birlikte, istatistiksel agidan
anlamh bir iliski oldugu gozlemlenebilir (p=,030<0,05). OMMA ile SKO arasindaki
iliskinin pozitif ve orta diizeyde oldugu belirlenmistir (rho=,522). OMMA ve SKO

arasindaki iliskinin anlamli oldugu gériilmiistiir (p=,032<0,05).

4.7. Ogrencilerin Sisteme Yonelik Goriisleri

Arastirma kapsaminda, agik uglu sorulara cevap veren katilimci sayisi 17°dir.
Ogrenenlere agik uglu {i¢ soru sorulmustur. Arastirmanin nitel asamasinda betimsel analiz
uygulanmastir.

Nitel analizde dort ana tema c¢ikarilmigtir. Temalar arastirma kapsamina uygun

sekilde olusturulmustur.
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1. Tasarim

2. Sistem Kullanimi
3. lcerik
4. Etkilesim

4.7.1. Ogrenenlerin Sisteme Yonelik Olumlu Gériislerinin incelenmesi

Sistemin begenilen ydnlerini 6grenenler acik sorulara verdikleri cevaplarla ifade
etmisler. Veriler incelendiginde, ifadelerin belirli konular hakkinda tizerinde yogunlastig

goriilmektedir.

Tablo 4. 44. Sistemin begenilen yénlerine iliskin bulgular

—

Tema Alt Tema

Rozet tasanm
Oyunlagtirma tasarimi
Akici sistem tasarin
Seviye sistemi tasarimu
Modiil sistemi tasarimi
Kullanilabilirlik tasarimi

Tasarim

LS S B SRR VSR S BN £ )

(RS]

Oyunlagtirma dgeleri
Sistem Kullanim Pratik yap1
Erisilebilirlik

[N 5

Icerik cesitliligi
Etkilesimli icerik
Eglenceli igerik
Pekistirici yapisi

icerik

b W

Seviye takibi
Modiil 6zellikleri
Etkilesimli etkinlikler
Degerlendirme

Etkilesim

W N B 9

Toplam

Tablo 4.44’te sistemin begenilen yoOnlerine iligkin bulgular yer almaktadir.

Ogrenenlerin sistem tasarimina, sistem kullanimina, hazirlanan igeriklere ve etkilesimlere

yonelik ifadeleri asagida verilmistir.
07: “...Sitedeki rozet oyunlagtirmasi cok giizel ve motive edici.”

010: “... Sevimli rozetler.”
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Rozet tasariminin 6grenenleri dersin igerisine ¢ekebilecek, seviye sistemine uygun
ve gecmis deneyimleriyle baglanti kurabilecegi tasarimlardan olusturulmas: fark
yaratabilir. Arastirma kapsaminda, 0grenenlerin bir donem kendilerinin ve/veya yakin
cevresinin sik¢a gormiis olabilecegi ‘Pokemon’ dizisinden esinlenilmistir.

09: “...Sistem ¢ok dinamik ve akic1 gercekten cok giizel programlanmus.”

015: “...Tasarim olarak akic1.”

017: “...Akic1 ve eglenceli bir tasarim.”
Tasarimin akici ve sorunsuz islemesi Ogrenenlerin sevdigi bir ozellik olarak
belirlenmistir. Teknik ve yazilimsal hatalarin olmadig, etkinlik ve site i¢erisinde rahatga
dolasilabilmenin 6nemli oldugu ¢ikariminda bulunulabilir.

010: “...ilerlememi gérebilme.”

013: “.. Katettigin mesafeyi gorebilmek.”

Seviye sistemi, 6grenenlerin etkinliklerden elde ettigi puanlar1 gérebilmesine ve
motive olmasina yardimci olabilir. Bagka bir ifadeyle, 6grenen seviye sistemi araciligiyla
kendi gelisimini takip edebilir.

0O11: *...Oncelikli olarak konularin agilmasi igin verilen modiilleri gegmek miikemmel

bir fikir.”

013: “..Sistemin modiiler olusu ve modiillerin sistematik giden yapist.”

Sistemin modiiller halinde olusu ve modiil gegme sinavlan tamamlandiktan sonra
bir sonraki modiile gecilmesi 6grenenlerin dikkatini ¢ekmistir. Belirli bir zaman zarfinda
yapilacak ders veya proje i¢in kullanilacaksa modiil sistemi faydali olabilir. Kitlesel agik
cevrimici dersler (KACD) i¢in modiil sistemi kisitlayict olabilir. Igerik ve hedef kitle
analizi yapilmas1 uygun olabilir.

07: “...Sadece anlatim degil video olmasi, baz1 modiillerde bulmaca ve eslestirme olmasi.
Yani tekdiize bir sunum degil ¢esitlilik olmasi.”

010: “...Etkinlik ve aligtirma tirlerinin c¢esitliligi.”
017: “...Pek ¢ok duyuya hitap edecek icerikler yiiklenmis.”

Ogrenenler, igerik cesitliliginin 6nemine dikkat cekmislerdir. Ders o6zelinde
tasarimlarin ve farkli igeriklerin olumlu bir algi yarattig1 soylenebilir.

04: “...Eglenceli ve egitici sorular agisindan gayet giizel.”

O11: “...Konular ile ilgili videolar ve aktiviteler hem 6gretici hem de eglenceliydi.”
Eglence faktoriiniin oyunlastirma i¢in 6nemli bir unsur oldugu belirlenmistir.
Tasarimcilarin iizerinde durmasi gereken konulardan bir digeri, eglenceli ve 6gretici

icerik hazirlamak olmalidir.

013: “...Smama kistmlarinda acik ve aninda geri bildirim alabilme imkan1.”
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015: *“...Temel bilgilerin ardindan uygulama ve degerlendirme adimlarmin grenmeyi
pekistirmek i¢in oldukca basarili oldugunu diisiintiyorum.”
017: “..Sire¢c boyunca ve sonunda yapilan degerlendirmeler &grenmeyi kalicl icin

elverigli.”

Oyunlastirma etkinlikleri ve alistirmalari sonunda geri bildirim verilmesi,
ogrenmenin kolaylastirilmasi agisindan fark yaratabilir. Etkinlik ve iceriklerin fazla olusu
Ogrenilen bilginin kalic1 olmasini saglayabilir.

Ogrenen yorumlar incelendiginde, tasarimet ve igerik gelistiricilerin dnemli dersler
cikarmasi gerektigi sdylenebilir. Farkl igeriklerin sunulmasi, tasarimin sorunsuz ve akici
olmasi, gorsel acidan cekicilik, degerlendirme ve geri bildirim destedi, 6&reneni derste

tutabilecek etkilesimler 6rnek gosterilebilir.

4.7.2 Ogrenenlerin Sisteme Yonelik Olumsuz Gériislerinin incelenmesi

Ogrenenler sistem igerisinde veya etkinliklerde yasadiklar1 sorunlar1 ve begenmedikleri

yonleri belirtmislerdir.

Tablo 4. 45. Sistemin begenilmeyen vonlerine iliskin bulgular

Tema Alt Tema | f
Tasarim Bulmaca tasarimm 3
Sistem Kullanim Zaman alict 2
it Tiirkce videolar 3
JRn Uzun igerik i)

F Etkilesimin amac1 3

Rtk ey Anlamli deneyim 4
Toplam ‘ 17

Sistemin begenilmeyen yonleri Tablo 4.45te sunulmustur. Ogrenenlerin

begenmedikleri ve siklikla tizerinde durdugu ifadeler su sekildedir:

07: “...Baz1 bulmacalarda konu anlatim1 olup olmadigindan emin olamadim.”
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014: “..Bu seviyede 6grenen icin listede bulunan kelimeleri crossword’de bulmak
mekanik bir aktivite gibi gériiniiyor.”

015: “..Bircok kavrami bize tanitmak adina kullanilan kelime bulma sistemini ¢ok
begenemedim. Kelimelerin islevleri verilerek bosluk doldurma ya da bagka bir uygulama
ile hem kelimelerin ne oldugunu hem de islevlerini 6grenebilirdik diye diistiniiyorum.
Kendi deneyimimden yola ¢ikarak bildigim kelimeler aklimda kalirken, uygulama

alanlarim bilmedigim kelimeler kalici olmadi maalesef.”

Ogrenenlerin  vurguladigi {izere bulmacalarin daha iyi yapilandirilmas:

gerekmektedir.

Ogrenenlerin seviyesine uygun ve kisa icerikler hazirlanabilir. Baska bir

ifadeyle, yetiskin egitimine 6zel igerikler olusturulmali ve 6genenlerin dikkatleri canli

tutulmalidir.

03: “.._Tiirkce olmaly, Ingilizce egitim materyalleri sadece referans olmal1.”
012: “...Puanlama sonunda verilen karakterler Tiirk¢e olabilir.”
013: “..ingilizce bilmem bu ydnde avantajim oldu ama herkes igin gecerli olmayabilir

bu 2

Videolarin Tirkce olmas1 6grenenlerin sikhikla vurguladigi bir bulgu olarak

gdzlemlenmistir. Ogrenenlerin hazir bulunusluklar arastirilmali ve uygun videolar

hazirlanmalidir.

013: “.Icerik sunumlarmda her konuyla ilgili baz1 uzun videolar yerine, daha kisa
videolar ya da az ama 6z anlatimlar iceren kisimlar olabilirdi. Siralanacak metin uzun
goriindii.”

014: “..Ciimle swralama sorularmm fazla uzun buldum. Bir noktadan sonra yanlis

yapmaktan sikilip vazgegme noktasina geliyor d6grenen.”

Etkilesimli igeriklerin uzunlugu 6grenenlerin begenmedigi noktalardan biri olarak

belirlenmistir.

Cimle ve paragraf siralama sorulart Oziinde Ogrenenlerin konuyu

okumalarma tesvik i¢in tasarlanmistir. Ancak 6grenenleri bir konudan sikilip vazge¢cme

noktasina getirmesi amacina hizmet etmedigini gdsteriyor. Daha kisa ve 6z tasarimlar

uygun olabilir.

014: “..Modiil sonu smavlarda ezbere yonelik sayisal sorulart ve isim hatirlamayi
gerektiren sorularin (ezber yapmay1 sevmeyen ve yapamayan biri olarak) bilgiyi dlgme
konusunda gerekli olmadig: diisiincesindeyim.”

017: “...Bloom taksonomisi dikkate alinarak anlamli 63renme deneyimleri yasatilabilir,

bilgi diizeyinde ilerledigi zaman kalict olma ihtimali azaliyor.”

Anlamli 6grenme deneyimlerinin olusturulmas: ve kalicihigin saglanmasi i¢in farkl

yontemlerin denenmesi gerektigi sdylenebilir.
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4.7.3. (")grenenlerin Sisteme Yonelik Onerilerinin incelenmesi

Ogrenenler sistemin gelistirilmesi ve eksik yonlerinin tamamlanmasi icin &nemli

gordiikleri yerleri agik uglu sorularla ifade etmislerdir.

Tablo 4. 46. Sistemin gelistirilmesi i¢cin dneriler

Tema Alt Tema f
Tasarim Bildirim sistemi 2
Kavram haritasi 3

Sistem Kullamim Etkmhk. Delint 4
Deneyimleme D

f Ek kaynaklar 2
tgerik Tirkge videolar 2
Etkinlik yapis1 4

Etkilesim Tartigma forumu 2
Etkilesimin amact 2

Toplam

Sistemin gelistirilmesi i¢in 6@renenlerin Oneri ifadeleri Tablo 4.46°da yer almastir.
Dikkat ¢eken alt temalar su sekildedir:
016: “...Oyunlastirma icin belli puan kazanimindan sonra (motive etmek i¢in) veya uzun
stire girilmedigi zaman (hatirlatmak icin) email ile bildirimler saglanabilir.
Derse girilmediginde veya risk altinda olan Ogrenenlere e-posta ile bildirimler
gonderilmektedir. Belirli bir puandan veya rozetten sonra bireysel e-posta ile bildirimler
gonderilebilir. Akilh bildirim sistemleri ile sistem gelistirilebilir.

02: “...Donem sonunda 6grenilen konular kapsaminda OYS/LMS yapist iizerinde final
Odevi pratigi yaptirabilir.”

017: “..Ogrenenlerin ilgili konuyla alakali iiriin vermeleri ve paylasmalari tesvik
edilebilir.”

Ogrenenlere donem boyunca deneyimledikleri etkinlik ve uygulamalarla ilgili HSP
icerikleri olusturulmasi i¢cin odevler verilebilir. Bu tiir uygulamalarin yapilmasi icin

teknik ve yazilimsal altyapinin diizenlenmesi gerekebilir.
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03: “...Ders akis1 giizel ancak derse katki saglayacak ek materyallerde olmali, 6rnek kayit halinde
video kaydi olabilir. Linkleri incelenmek {izere verilip §grencinin incelemesi, fikir edinmesi
saglanabilir.”

017: “..Ilgili makaleler ve okuma metinleri ile diisiinsel siirecler giiclendirilebilir.”

Ek kaynak ihtiyacina dikkat ¢ekilmistir. Ogrenenlerin ihtiyaglari dahilinde okuma
metinleri, linkler, videolar sisteme eklenebilir. Belirli araliklarla memnuniyet testlerinin
yapilmasi ve gevik sistemlere dahil edilmesi faydali olabilir.

09: “...Daha fazla eglenceli ve 6gretici aktiviteler olabilir, puzzle ¢ok zevkli.”

012: “...Flow ve bulmaca alistirmalan ¢ikartilabilir veya revize edilebilir. Biraz sikic1.”
014: “...Cimle siralama sorulan kaydirma seklinde degil de, siiriikle birak seklinde
diizenlense, siralama daha az ugrastirici olabilir diye disiiniiyorum.”

015: “...Cimle siralama etkinligi yanmnda numaralar verilse siirekli basa dénmeler

olmasa daha mi kolay olurdu diye diisinmedim degil.”

Ciimle swralama etkinliginin Ogrenenleri zorladigi siklikla belirtilmistir. Bu
kapsamda diizenlemeler yapilabilir veya yerine farkli etkinlikler gelistirilebilir.
Ogrenenlerin akis deneyimine olumsuz etki yarattigi soylenebilir. Bulmaca etkinligi
konusunda i1se 6grenenlerin farkl diisiincelere sahip oldugu gozlemlenmistir.

016: *“...Tartisma forumlarinin biraz daha islevsel hale getirilmesi.”

017: “...Tartigsmalar 6zendirilerck 6grenen etkilesimi arttirilabilir.”
Forumlarimn etkinligi ve 6grenen-6grenen etkilesimi arttirabilir. Ogrenenlerin ilgi

alanlarina yonelik tartismalarin ag¢ilmas: etkilesimlerin yogunluguna etki edebilir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Acik ve uzaktan 6grenme kapsaminda, e-6grenme tasarimlarina ve uygulamalarina
yeni bir bakis agis1 sunmayi1 amaglayan bu ¢alismanin amaci; Oyunlastirma Odakli Bir
Ders Modelinin gelistirilmesi, uygulanmas: ve test edilmesidir. Agile yontem ile
tasarlanan bu galisma, OYS altyapismin kurulmasi, Level up seviye sisteminin kurulmast,
rozetlerin tasarlanmasi, 6grenme puanlarinin diizenlenmesi, 6grenen takip mekanizmalari
ve kontrol panelleri gelistirilmesi ilk asamada tamamlanmistir. Ogrenenlere her hafta en
az 5 etkilesimli icerik ve modiil smavi hazirlannmstir. Ogretim donemi icerisinde
ogrenenlere 41 etkilesimli igerik ve 8 modiil tamamlama sinavi hazirlanmistir. Moodle
OYS ve Level up Plus eklentisiyle, 6grenenlerin 6grenme etkinlikleri hafta hafta takip
edilmis, depolanmis ve analiz edilmistir. Son asamada ise 6grenenlerin verileri sistemden
cekilmistir. Ayrica, 6grenenlere SKO, Akis ve OMMA &lceklerine ek olarak sistem ile
ilgili a¢ik uclu sorular yonetilmistir.

Calismanin son béliimiinde, arastirma kapsaminda ele alinan arastirma sorularina
iliskin elde edilen bulgulara, bulgular 1s1ginda ulasilan sonuclara ve sonuglar 6zelinde

gelistirilen Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢

Sisteme kayitli olan 6grenen sayist 30 olmasina ragmen, 27 6grenene iliskin
etkinlik verileri elde edilmistir. 23953 etkinlik kaydedilen sistemde, en sik deneyimlenen
etkinlik bulmaca olarak belirlenmistir (2318 defa). ikinci sirada ders sunumu (2005 defa),
iiclincii sirada ise dallara ayrilan senaryo olarak gozlemlenmistir (1698 defa). Siiriikle
birak ve quizlerin siralamayi takip ettigi sistem kayitlarinda tespit edilmistir. Ogrencilerin
ogrenme etkinlikleri disinda en fazla modiil tamamlama sinavlarini deneyimledikleri
belirlenmistir (7944 defa).

Ogrenme puanlari ve elde edilen puanlar incelendiginde, 63renenler kendilerine en
fazla puan getirisi olan ya da olabilecek etkinlikleri yaptiklan soylenebilir. Etkinlikleri
tasarlayan ve puanlamalan belirleyen arastirmaci disinda kimsenin 6grenme puanlarini
bilmedigi bilindigine gore, 6grenen sistemin mantigini anlamak i¢in bir¢ok defa tecriibe
etmistir. Sistem verileri de bu ¢ikarimi desteklemektedir. Ayrica, her bir 6grenenin hangi
etkinligi kag¢ defa yaptig1 sistem igerisinde kaydedilmistir.

Sistem kullamlabilirlik dlgegi sonuglarina gore (X=88,5294), dgrenenlerin sistem

tasarimini ve kullanilabilirligini begendikleri sdylenebilir. Kullanilabilir bir sistemin
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katilima etkisi oldugu diisliniilebilir. 30 6grenenden 27’sinin sistem ve oyunlastirma
tasarimiyla etkilesime gectigi sistem kayitlarinda goriilmektedir. Cinsiyete gore sistem
kullanilabilirligi incelendiginde, kadin Ogrenenlerin (Swra ort. =10,13) memnuniyet
diizeyi erkek 6grenenlere (Sira ort. = 8) gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Ogrenenlerin internet kullanim siireleri ile akis yasantisi arasinda anlaml bir fark
olabilecegi diisliniilmiis, fakat bu varsayim dogru bulunmamstir (p =,334>0,05).
OYS’de ders calisma siireleri ile akis yasantis1 arasmda anlaml fark olabilecegi
diistilmiis, ancak bu varsayim da kabul edilmemistir (p =,131>0,05).

Motivasyon ile ders ¢alisma aligkanh@ arasinda anlamh bir fark olup olmadig
incelenmis ve 6grenenlerin motivasyonu ile ders ¢alisma aliskanliklar1 arasinda anlaml
bir fark oldugu belirlenmistir (p = ,038<0,05). Diizensiz ders ¢alisma aliskanligina sahip
ogrenenlerin motivasyon diizeylerinin en yiiksek olarak raporlanmistir (Sira ort. =18,25).
Haftada birka¢ giin ders c¢alisma aliskanlifina sahip Ogrenenlerin motivasyon
diizeylerinin ise en diisiik oldugu gézlemlenmistir (Sira ort. =6,33).

Sisteme kayith 6grenenlerin %76,7 dersi basariyla tamamlamistir. %23,3 6Zrenen
ise derste basarisiz olmustur. Ogrenenlerin %70’i etkinliklerin tamamimi tamamlamis ve
en yliksek puanlarla dersten ge¢miglerdir. Etkinliklerin ve smavlarm yarisin1 veya
yarisindan fazlasini tamamlayan o6grenenler %6,7 dersten basarili ayrilmislardir.
Oyunlastirilma odakh bu ¢aligmanin basar: oranmnin nispeten yiiksek oldugu sdylenebilir.

Not ortalamalar ile motivasyon arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir
(p=,001<0,05). Ogrenenlerin not ortalamalan ile akis yasantilan arasinda bir anlamli fark
olup olmadig1 incelenmis ve anlamli bir farkin oldugu ortaya ¢ikmistir (p=,001<0,05).
Ogrenenlerin motivasyonlan ile akis yasantilari arasinda ise anlamhi bir oldugu
gozlemlenmistir (p=,015<0,05). Coklu korelasyonlar incelenmis ve akis ile motivasyon
arasinda (p=,015<0,05), akis ile sistem kullamlabilirlik (p=,030<0,05) arasinda ve
motivasyon ile sistem kullanilabilirlik (p=,032<0,05) arasinda anlamli iligkinin
bulundugu belirlenmistir.

Arastirmanin nitel asamasinda 4 ana tema belirlenmistir; Tasarim, sistem kullanimu,
icerik ve etkilesim. Ogrenenlerin acik uglu sorulara verdikleri cevaplara gére alt temalar
olusmustur.

fcerik cesitliligi (f=5) ve etkilesimli etkinlere (f=6) yonelik olumlu goriislerin
Ogrenen cevaplarina yansidigi gdzlemlenmistir. Farkli ve zengin iceriklerin oyunlastirma

calismalarina olumlu etkilerinden bahsedilebilir.
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Ogrenenler bazi etkinliklerin yapilmasindaki amaci anlamak istediklerini
belirtmislerdir (f=3). Anlamli deneyimlerin yaganmasina vurgu yapmislardir (f=4). Sikc¢a
vurgulanan bir baska nokta ise, Tiirkge seslendirmeli veya altyazili videolar olarak
belirlenmistir (f=3). Youtube videolarinin otomatik ceviri hizmeti oldugu 6grenenlere
belirtilmis, ancak Ogrenenlerin Tiirk¢ce videolarin olmasi ve yardimci kaynak olarak
yabanci videolara yer verilmesi gerektigini yorumlarda ifade edilmistir. e-Ogrenme
Malzemelerinin Gelistirilmesi dersi Ozelinde secilen videolarda ses, goriintii, alan
hakkinda deneyim, kalite ayarlar1 gibi konulara dikkat edilmistir. Bu baglamda, teknik ve
yeterlilik agisindan bazi videolarin uygun olmadig: belirlenmistir.

Etkinlik 6zelliklerinin gelistirilmesi konusuna vurgu yapan 6grenen sayisi gorece
yiiksektir (f=4). Ogrenenler ders kapsaminda benzer tasarimlar1 kendilerinin de yapmak
istediklerini belirtmislerdir. Ogrenenlerin sikga 6neri kapsamina aldiklar1 bir baska nokta
ise etkinlik yapisidir (f=4). Bazi etkinliklerin yapisinin ve isleyisinin gelistirilebilecegine
yonelik katki sunmuslardir. Bu kapsamda, en sik deginilen ve gelistirilmesi gereken
etkinligin Ciimle siralama oldugu gozlemlenmistir (£=3). Etkinligin numaralandirmasz,
kisaltilmasi ve diizenlenmesi gerektigi konular vurgulanmistir. Ogrenenler, etkilesimin
artinlmas1 (forum gibi), kavram haritas1 ve ek kaynaklar gibi noktalara dikkat
¢ekmislerdir.

Sistem tasarimi ile ilgili dnemli noktalardan bazilar1 su sekildedir: H5P igeriklerinin
sisteme indirilmesi ve yiiklenmesi sirasinda sunucu hatalart Moodle OYS nin ¢dkmesine
neden olmustur. Kayit e-postalarmin bazi 6grenenlere gitmemis olmasi1 dnemli bir sorun
olarak goriilmiistiir. Ucretsiz Level up eklentisinin sinirh 6zelliklerinin olmasi, hile
korumasi, bireysel destek, oOdiiller, ders tamamlama ve geri bildirim desteklerinin
olmamasi oyunlastirma tasarimi i¢in Onemli eksikliklerdir. Level up Plus ile bu sorunlarin
iistesinden gelinmistir. Rozet se¢imlerinde hatiralarin ve yasanmishklarin etkili
olabilecegi diisiiniilmiistiir. Bu nedenle, Pokemon dizisindeki karakterler kullanilmistir.
Hem oyunlart (kart, taso, nintendo oyunlar1) hem de ¢izgi filmi vardir. Rozetler ve
motivasyon arasinda bag kurabilece@ varsayilmistir. Arastirmacinin her hafta en az §
etkilesimli etkinlik ve 1 modill tamamlama smavi hazirlamas: gerekmektedir.
Ogrenenlere kisa ve 6z bilgilerin verilmesi amaciyla farkli kaynaklar ve videolar
incelenmistir. Tasarimcimin siklikla yasadigir sorunlardan birisi doyurucu ve uygun
igeriklerin sunulmasi ve hazirlanmasi1 asamasidir. Giincel olmayan ve sikici igeriklerin

oyunlastirma deneyimlerine olumsuz etki edebilecegi disiiniilmiistiir. Agile yonteminin
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kullanilmas1 hizli karar almaya ve uygulamaya yardimci olmustur. Kii¢iik sorunlarin
aninda diizeltilmesine, bilylikk sorunlarin ise kisa siire igerisinde diizeltilmesine ve
igeriklerin siirekli gelistirilmesine katki saglanustir. Ornegin, yazim yanhglari ve
gorsellerin hizalarnn gibi kiiglik sorunlar aninda dizeltilirken, &grenenlere modiller
acildiktan sonra goézlenen biiyiik sorunlar veya gelistirilmesi gereken konular bir sonraki
modiil tasariminda diizeltilmistir. Ciimle siralama etkinliklerinin ilk ve son halleri
arasinda biiyiikk degisikler goriilmektedir. Sikic1 ve yorucu siralamalardan, kisa ve

bilgilendirici siralamalara gecilmistir. Ogrenenlerin  etkinlikleri diizenli olarak

incelenmistir.

5.2. Tartisma

Engeser ve Rheinberg (2008, s. 161), akisin sadece akademik performans dlctitiiniin
bir par¢asi olmadigini, akademik performansin bir kestiricisi de olabilecegini ifade
etmislerdir. Bu c¢alisma kapsaminda, akis yasantisi ile not ortalamasimin Wilcoxon
sonucglarina gére anlamli bir farkin oldugu ve sira ortalamalarmin pozitif siralarda
toplandig1 sonucuna ulasilmistir (p=,001<0,05; n=21, sira ort. =11,00). Calisma Engeser
ve Rheinberg (2008)’li destekler niteliktedir.

Not ortalamasi ile akis arasinda zayif diizeyde pozitif bir iliski bulundugu
belirlenmistir (rho=,290). Schiiler (2007), psikoloji dersi dgrenenleriyle bir ¢alisma
yapmis ve tipik O0grenme deneyimleriyle final puanlan arasinda pozitif bir iliskinin
oldugu sonucuna rastlamistir. Akis deneyimleri ile akademik basari1 arasinda pozitif
iliskinin oldugu, ancak bu calismada anlamhi bir farkin olmadigi belirlenmistir
(p=,203>0,05).

Ozhan ve Kocadere (2020), oyunlastirilmis ¢evrimici 6grenme ortaminda akis,
duygusal katilim ve motivasyonun basari lizeri etkilerini incelemis ve akigin motivasyon
iizerinde dogrudan pozitif etkisi oldugu bulgusuna rastlanmistir (.96; p<0,05). Calisma
kapsaminda akis ile motivasyon arasinda iliskinin pozitif ve orta diizeyde oldugu
belirlenmistir (rho=,522; p=,015<0,05). Yapilan c¢aligmalar sonuglan destekler
niteliktedir.

Sistem kullanilabilirlik ile motivasyon arasinda pozitif ve orta diizeyde bir iliski
oldugu ¢alisma oOzelinde tespit edilmistir (rho=,522; p=,032<0,05). Revythi ve Tselios
(2019), e-6grenme sistem kullamminin davranigsal niyeti degerlendirmek icin yapmis

oldugu calismada, sistemi kullanilabilen dgrenenlerin 6z yeterlilik faktoriiniin alginanan
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kullanim kolaylig1 ve davranissal niyet iizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu sonucu
bulunmustur. Ogrenenler bu ¢alisma kapsaminda, sistemin kullanilabilir oldugu daha
once de 1fade etmiglerdir. Dolayisiyla, motivasyon ile sistem kullanilabilirlik arasindaki
iligki alanyazin ile benzerlik gostermektedir.

Nitel bulgular kisminda 6grenenler (Bkz. Tablo 4.44) rozet ve seviye sistemini
begendiklerini ifade etmislerdir. Level up sistemi, oyunlastirma ¢alismalarinda
kullanabilecek ozellikler sunmaktadir. Farkli amaclarla kullanilabilir ve amaclara uygun
sekilde diizenlenebilir. Sinnot ve Xia (2020), kelime 6Zreniminin oyunlastirilmasi igin
Level up eklentisini kullanmislardir. Calismalarinda Level up’in 6ne ¢ikan 6zelliklerine
dikkat cekmislerdir. Rozetler, deneyim puanlari ve liderlik tablolar1 gibi Snemli
oyunlastirma bilesenlerinin kullanilabilecegi ifade edilmistir.

Ogrenenler, etkilesimli igeriklere ve icerik cesitliligine dikkat cekmislerdir (Bkz.
Tablo 4.44). Martin ve digerleri (2020); etkilesimli etkinliklerin egitim kurumlarinda
harmanlanmis ve aktif 6§renme deneyimlerine katki saglamak i¢in kullanildigini ifade
etmislerdir. E-Ogrenme siireclerinde etkilesimli igeriklerin kullaniminin artacagi
soylenebilir. Etkilesimli igeriklerin ve OYS’lerin kullaniminin Covid-19 pandemisiyle
birlikte hizlandigi bir¢ok calismada goriilebilir. Bununla birlikte, icerik deposunun

olusturabilir olmas1 kurumlarin e-6grenme maliyetlerini diistirebilir.

5.3. Oneriler

Acik ve uzaktan Ogrenme ortamlarinda yenilik¢i e-6frenme tasarimlarinin
gelistirilmesi dgrenenlerin etkilesimlerine ve 6grenme deneyimlerine katki saglayabilir.
Ozellikle Covid-19 pandemi siireciyle birlikte birgok kurum ve kurulusun hibrid
ogrenme, harmanlanmis 0grenme ve ters yiiz smiflara gegis yaptig1 goriilmektedir. Bu
acidan degerlendirildiginde, etkili ve zengin tasarimlarin dgrenenlere sunulmasi faydal
olacaktir. Bu calisma, e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi dersi kapsaminda
hazirlanmistir. Ders 6zelinde olmasina ragmen, tasarim ve gelistirme stiresi goz 6niinde
bulundurulmalidir.

Ag¢ik ve uzaktan 6grenmede oyunlastirma Ogelerinin yerinde ve etkili kullanimm
ogrenme deneyimlerine katki saglayabilir. Rozetler araciligiyla hatiralar veya gegmis
deneyimler harekete gecirilebilir. Bu baska bir tasarim veya oyunlastirma ogesi de
olabilir. Sesler, videolar, renkler, puanlar, bulmacalar ve etkilesimli igerikler

kullanilabilir. Hazir ve benzer tasarimlarin oldugu OYS’ler ve yapilar sorgulanmalidir.
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Her dersin yapisina ve amaclarina uygun sekilde tasarimlar yapilmahdir. Uygulanacak
HS5P igerikleri titizlikle se¢ilmelidir. Amaglara uygun rozetler, icerikler ve tasarimlar
gelistirilmelidir. Ozellikle agik ve uzaktan dgrenme ders tasarrminda her dersin amaci,
ogrenme ¢iktilari ve konulart farklidir. Ornegin, temel bilgi teknolojileri dersinde
kullanilacak oyunlastirma ve 6grenme etkinlikleri, resimler, tasarimlar ve igerikler farkh
olabilecekken, Ingilizce dersinde kullanilacak videolar, telaffuz etkinlikleri, kelime
kartlann ve quizler farkli olacaktir. Ac¢ik ve uzaktan Ogrenenlere iliskin olusturacak
oyunlastirma icerikleri Ogrenenlerin yaslarina, ilgi alanlarina ve 6grenme amaglarina
uygun olusturulmas: gereklidir. Mega tiniversitelerde takimlarin olusturulmasi, ders
iceriklerinin hazirlanmasi, oyunlastirma etkinliklerini tasarlayacak ekiplerin kurulmasi,
her dersin uzmanimin ¢alismaya dahil edilmesi ve e-6grenme uzmanlarinin igerikleri
denetlemesi etkili bir tasarim i¢in uygun olacaktir.

Acik ve uzaktan dgrenenler ile iletisim kanallari iyi kurgulanmali ve olasi sorunlar
hizli bir sekilde ¢dziimlenmelidir. Ogrenenlerin hizli etkilesim kurabilecegi bir yapi
olusturulmalidir. {letisim bilgileri, sik¢a sorulan sorular ve sistemi etkili kullanmak i¢in
yonergeler olusturulmalidir. Tamitim videosu ve kullanim kilavuzu hazirlanabilir.
Boylece, 6grenen oyunlastirma ve 0grenme etkinliklerini daha rahat kullanabilir.

Acik ve uzaktan Ogrenenlerin sistem igerisindeki etkilesimleri ve Ogrenme
analitikleri ders tasarimlarinin gelistirilmesi ve bireysellestirilmesi icin etki edecektir.
Yapay zeka ve makine 6grenmesi i¢in biiyilk 6nem tasiyan verilerin etkili kullanilmasi
amaclanmalidir.

Bu calisma kapsaminda, agik ve uzaktan Ogrenen yetiskinlerin oyunlastirma
ogelerini begendikleri séylenebilir. Ozel iceriklerin ve uygulamalarm her yastan 6greneni
kendisine cekebilecegi tasarimlar olusturulabilir. Anlamh deneyimlerin yasatilmas:
ogrenmeyi kolaylastirabilir. Yapilan etkilesimlerin ve oyunlastirma amacinin dogrudan
ve dolayli yoldan 6grenene bildirilmesi kafa karisikligini ortadan kaldiracaktir.

Acik ve uzaktan 6grenmede ders tasarimlar olusturulurken ulusal ve uluslararasi
yapisi gbz ontinde bulundurulmalidir. Ulusal ve uluslararas1 6grenenler i¢in dil segenegi
sunulmalidir. Yerel 6grenenler i¢in anadilde videolarin ve igeriklerin hazirlanmasi
gereklidir. Uluslararas1 dgrenenler icin belirlenecek dil seceneklerinin olusturulmasi
onemlidir.

Uygun igerigin uygun hedef kitleye verilmesi 6nem tasimaktadir. A¢ik ve uzaktan

ogrenenlere hedef kitle analizi ve dgrenen analizi yapilmalidir. Tasarimlarin basariya
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ulagmasi icin yas araliklari hazirlanabilir. A¢ik ve uzaktan dgrenenlerin yas araligi goz
ontinde bulundurulmalidir.

Coklu ortam kullammi agisindan mobil destedi yapilandirabilir. Akilli bildirim
sistemleri diizenlenebilir. Bireysel ddiillere ve 6zel iceriklere erisim saglanabilir. Acik ve
uzaktan 0grenme sistemlerine her yerden ve her zaman erisim saglanmalidir. Mobil,
tablet, bilgisayar gibi segeneklerin artirilmasi 6nemlidir. Segeneklerin fazla olmasi
etkilesimlerin ve 6grenme motivasyonun artmasina yardimei olabilir.

Tasarimlarin gelistirilmesi i¢in oyuncu yapisi ve 0zellikleri incelenebilir. Kuramlar
temel alan ve oyunlastirma ogeleriyle hazirlanmig tasarimlar artinlmalidir. Katilimer
sayilarinin fazla oldugu calismalar yapilabilir. Bununla birlikte, yari yapilandirilmis

goriismeler ile ¢alismalarin kanitlanabilirligi gii¢lendirilebilir.
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EKLER

Ek 1. Cevik yontemin asamalari

1. Okuma listesi

% Siirec icerisinde kullanilacak programlarin kararlastirilmasi
3. Aragtirma probleminin tanimlanmasi

4, Literatiir taramasi

S Aragtirmada kullanilacak ydéntemin belirlenmesi

6. Arastirmada kullanilacak anketlerin se¢imi ve gerekli izinlerin alinmasi
T Ogrenme Yénetim Sisteminin Belirlenmesi

8. Moodle OYS ayarlarimn yapilmasi

95 Oyunlastirma eklentisi-Level up!

10. HS5P eklentisinin kurulmasi

11. Ogrenme performansinin puanlandirilmasi (Seviye sistemi)
12 Rozet tasarimi

15 Oyunlastirma kapsaminda hazirlanacak ders programinin hazirlanmasi
14. Etik kurula basvuru ve onay siireci

15. Literatiiriin tamamlanmasi

16. iceriklerin olusturulmasi

17. Anketlerin sisteme yiiklenmesi

18. Verilerin toplanmasi

19. Verilerin Analizi

20. Nicel Verilerin Analizi

2L Nitel Verilerin Analizi

22, Aragtirmanin raporlanmasi ve degerlendirilmesi

23. Tez teslim siireci

24, Tez savunmasi




Ek 2. (")gretim Tasarim Asamalari

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi

Modiil 1: e-Ogrenmeye Giris

U R

vl

e-Ogrenme nedir?

Neden e-6grenme?

Hangi becerileri kazandirr?

Optimum dengeyi yakalamak

e-Ofrenme yaklasimlan ve es-zamanl/zamansiz
Ogrenme

e-Ogrenme bilesenleri

1. Modiil tamamlama smavi

Modiil 2: e-Ogrenme Gelistirme
Siireci

\

I

e-Ofrenme icerigi gelistiricken dikkat edilmesi
gereken unsurlar

Ogretim tasarrm modelleri

Bir e-6grenme gelistirme takimi olusturmak
Teknoloji,format ve araclar

Popiiler e-6grenme icerigi gelistirme araglar

2. Modiil tamamlama sinavi

Modiil 3: Ogretim Tasarimi

N I

Ogretim tasarimi nedir?

ADDIE

Rapid prototyping (SAM)

Agile (Scrum ve Kanban)

Ogretim tasarim modellerinde kullanilan kavramlar
3. Modiil tamamlama smav1

Modiil 4: Strateji Gelistirmek

A )

Ders igeriginin belirlenmesi

Ogretim stratejileri

Dagitim stratejileri

Degerlendirme stratejileri

Strateji gelistirirken dikkat edilmesi gereken noktalar
4. Modiil tamamlama sinavi

Modiil 5: Icerik ve Storyboard
Olusturma

I

\

Icerik gelistirme unsurlarn

icerik sunma teknikleri

Storyboard nedir?

Storyboard’a baslamadan énce ne yapmalismiz?

Storyboard gelistirirken dikkat edilmesi gereken
noktalar

5. Modiil tamamlama smav1

Modiil 6: Ogrenme Deneyimi
Tasarm ve Gelistirilmesi

)

Vol

Ogrenme deneyimi tasarmmi nedir?

Etkili 6grenme deneyimi nasil olusturulur?

Dijital 6grenme deneyimi tasarimi

Ogrenme deneyimi tasarmminda dikkat edilmesi
gereken noktalar

LXD ortamlar1 ve érnekleri

6. Modiil tamamlama smavi1




Ek 2. (Devam) Ogretim Tasarim Asamalari

e-Ogrenme Malzemelerinin Gelistirilmesi

Modiil 7: Ogrenme Y&netim
Sistemleri

Ogrenme yonetim sistemi nedir?

e-Ogrenme standartlar:

OYS seciminde dikkat edilmesi gereken noktalar
OYS istatistikleri

Ogrenme ydnetim sistemi ortamlart

7. Modiil tamamlama smavi

N T A

Modiil 8: Cevrimici Ogrenme
Ortamlar Tasarmmi ve Yonetimi

Cevrimigi dersinizi nasil tasarlarsiniz?
Tasarimcinin ara¢ kutusunda neler olmalidir?
Cevrimici bir dersi nasil iyilestirirsiniz?
e-Ofrenme tasarim kaynaklar

e-Ogrenmede forumlar nasil kullanilir?

8. Modiil tamamlama smav1

L R




Ek 4. Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA) ve Flow (Akis) Yasantisi

Ogretim Materyalleri Motivasyon
Anketi (OMMA) ve Flow (Akis) Yasantisi
Olcegi

Degerli Katilimel,

Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi ve Akis Yasantisi Olgedi, E-6grenme
Malzemelerinin Geligtirilmesi dersine iligkin motivasyonuzu belirlemeyi amaclayan, 24
ve 13 maddeden olusan ve yaklasik 10 dakikada cevaplanabilecek bir ankettir. Sizlere
yoneltilen sorulara, ders deneyiminizi diglnirek size en uygun cevabi isaretlemenizi rica
ederiz.

Yanitlaniniz bilimsel galigmalarda kullanilacak ve kigisel veriler toplanmayacaktir,
Dilediginiz zaman bu aragtirmaya katilmaktan vazgecebilirsiniz. Vereceginiz yanitlann
aragtirmanin giivenilirligi agisindan son derece 6nemli oldugunu hatirlatir, galigmaya
verdiginiz katki i¢in simdiden teglkkir ederiz.

* Gerekli

1. Bucgalismaya tamamen kendi rizamla, istedigim taktirde ¢alismadan
ayrilabileceg@imi bilerek katiliyor, verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla
kullamimasini kabul ediyorum. *

Uygun olanlarin timind igaretleyin.

|| Kabul ediyorum

2. Katiimcinin adi ve soyadi *

3. Hangi yas araligindasimiz? *
Yalmizca bir sikki isaretleyin.

20-30
30-40
40-50
50-60

60 ve Uzeri



7.

Cinsiyet *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

I Erkek
I Kadin

BoIGm *

Hangi lisans bélimuinden mezunsunuz?

Galisma durumu *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

| Galigiyor

I Galigmiyor
| Ogrenci

| Emekli

| Diger:

Ne siklikla internet kullaniyorsunuz? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

I Her giin

| GUn agin

I Haftada bir

| Ayda bir



8. Internete giinde kag saat harciyorsunuz? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

1 saatten az
1-2 saat
2-3 saat
3-4 saat

4 saatten fazla

9. Ders galisma aligkanliginizi belirtiniz. *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Her giin
Haftada birkag giin
Haftada bir giin

Diizensiz

10. Ogrenme Yonetim Sisteminde ders galigma siirenizi belirtiniz. *
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

1 saatten az
1-2 saat
2-3 saat
3-4 saat

4 saatten fazla

Flow (Akis) Yasantisi Olcegi



11. Dersin zorluk derecesinin benim seviyeme uygun oldugunu diginGyorum. *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katiimiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Cogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum

12. Ders esnasinda konular hakkindaki dugtncelerim sorunsuz ve akici. *
Yalnizca bir sikk: isaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Cogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum

13. Derste zamanin nasil gegtigini anlamiyorum. *
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum



14. Derste konsantre olmakta zorluk gekmiyorum. *

Yalnizca bir sikk: isaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiiyorum

Tamamen katiliyorum

15. Dersin igerigiyle ilgili kafamda soru isareti yok. *
Yalnizca bir gikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiiyorum

Tamamen katiliyorum

16. $u anda derse tamamen yogunlasmis durumdayim. *
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katihyorum

Tamamen katiliyorum



17. Derse iligkin konular hakkindaki digincelerim kendiliginden olugmaktadir. *
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum

18. Dersin her adiminda ne yapmam gerektigini biliyorum. *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Hig¢ katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum

19. Derste 6grenme slrecimi kontrol altinda tuttugumu hissediyorum. *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiliyorum

_ Tamamen katiliyorum



20. Kendimiderse tamamen kaptirmig durumdayim. *

Yalmizca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum

21. Benimigin gok Gnemli olan ders bagarimin tehlikede oldugunu digtniyorum. *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Hi¢ katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum

22. $uanda derste hata yapmamaliyim. *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum



23. Derste bagansiz olmaktan korkuyorum. *
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

' Katilmiyorum
Kismen katilmiyorum
Kararsizim
Kismen katiliyorum
Gogunlukla katiliyorum

Tamamen katiliyorum

Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi (OMMA)

24. icerigini ilk dgrendigimde, bu derste dikkatimi geken ilging bazi seylerin
oldugunu gérdim. *

Yalnizca bir gikki igaretieyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

25. Dersin iglenis sekli ve derste kullanilan materyaller dikkat gekiciydi. *
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Hi¢ katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katihyorum

Tamamen katiliyorum



26. Derste kullanilan materyallerde yeterli bilgi yoktu. *
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

27. Derste kullanilan materyallerde bilgilerin iglenis sekli dikkat ¢ekiciydi. *
Yalmzca bir sikki igaretleyin.

Hi¢ katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

28. Buderste dikkat gekici geyler vardi. *

Yalmizca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katihyorum

Tamamen katiliyorum



29. Derste bazi dikkat gekici yeni bilgiler 6grendim. *
Yalmzca bir sikki isaretleyin.

Hig katiimiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Cok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

30. Alstirmalarin, materyallerin, sunumiarin ¢esitliligi dikkatimi derse vermeme
yardimei oldu. *

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katihyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

31. Derste kullanilan materyallerde islenen konunun 6nemini gésteren hikayeler,
resimler ve érnekler vardi. *

Yalmizca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Cok katiliyorum

Tamamen katiliyorum



32.  Derste kullanilan materyaller benim igin uygundu. *
Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum
Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

33. Derste 6grendigimiz bilgilerin nasil uygulamaya yansitabilecegine dair
aciklama ve ornekler vardi. *

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

' Az katilyorum
Orta derecede katiliyorum
Gok katihyorum

Tamamen katiliyorum

34. Derste kullanilan materyallerin gerek igerigi gerek sunumu konularinin
ogreniimeye deger oldugu izlenimini uyandinyor. *

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Hi¢ katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum



35. Dersi anlamak bekledigimden daha zor oldu. *
Yalmizca bir sikki igaretleyin.

Hig katiimiyorum

Az katiyorum

Orta derecede katiliyorum
Cok katiliyorum

Tamamen katiiyorum

36. icerigini ilk inceledigimde, bu ders kapsaminda neler 6grenecegdimi anladim. *
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

37. Derste kullanilan materyallerde ¢ok fazla bilgi verildiginden nelerin dnemli
oldugunu ayirt edemedim. *

Yalmizca bir sikki isaretleyin.

Hi¢ katiimiyorum

Az katihyorum

Orta derecede katiliyorum
Cok katiliyorum

Tamamen katiliyorum



38. Verilen 6devleri yaptikga konulari 6grenebilecegime dair kendime guvenim
artt. *

Yalmzca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katihyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

39. Dersteki aligtirma ve uygulamalar oldukga zordu. *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az kalihyorum

Orta derecede katiliyorum
Cok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

40. Ders konularini galigtiktan sonra, bu dersten gegebilecegime dair glivenim
artt. *

Yalnizca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katihiyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum



41. Ders kapsamindaki konularin birgogunu tam olarak anlayamadim. *

Yalmizca bir sikki igaretleyin.

Hig¢ katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

42. Dersteki konu diziliminin iyi olmasi dersi 6grenebilecegime dair givenimi
artirdi. *

Yalmzca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiiyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

43. Dersteki uygulamalari/aligtirmalar tamamlamak bende basari hissi uyandirdi. *

Yalmizca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiiyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum



44. Dersten zevk aldigim igin, dersteki konular hakkinda daha gok sey 6grenmek
istiyorum. *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

45. Derse zevk alarak ¢aligtim. *

Yalnizca bir gikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Cok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

46. Odev sonrasindaki doniitler ve dersteki diger yorumlar emegimin karsiigini
aldigim hissini verdi. *

Yalnizca bir gikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Gok katiliyorum

Tamamen katiliyorum

47. Dersi basariyla tamamlamaktan mutluluk duydum. *

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum

Az katiliyorum

Orta derecede katiliyorum
Cok katihyorum

Tamamen katiliyorum



Sistem Kullanilabilirlik Olcegi

Degerli Katilimel,

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi, e-Ogrenme Malzemelerinin Geligtiriimesi dersine iligkin
Moodle 6grenme yonetim sistemi igerisinde yasadiginiz deneyimleri 6lgme amacindadir.
Yaklagik 5 dakikada cevaplandinlabilecek bir ankettir. Sizlere yoneltilen sorulara, ders
deneyiminizi dusunurek size en uygun cevabi igaretlemenizi rica ederiz.

Yanmitlaniniz bilimsel galigmalarda kullanilacak ve kigisel veriler toplanmayacaktir.
Dilediginiz zaman bu aragtirmaya katilmaktan vazgecebilirsiniz. Vereceginiz yanitlarin
aragtirmanin givenilirligi agisindan son derece 6nemli oldugunu hatirlatir, calismaya
verdiginiz katki igin gsimdiden teglkkir ederiz.

* Gerekli

1. Bugahismaya tamamen kendi rizamla, istedigim taktirde ¢alismadan
ayrilabilece@imi bilerek katiyor, verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla
kullanilimasini kabul ediyorum. *

Uygun olanlarin timind igaretleyin.

| Kabul ediyorum.
2. Katiimcinin adi ve soyad *

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi

3. Busistemi siklikla kullanmak isteyecegimi digunGyorum. *

Yalmizca bir gikki igaretleyin,

Hi¢ katilmiyorum Tamamen katiliyorum



4. Bu sistemi gereksiz bir sekilde karmagik buldum. *

Yalmzca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum

5. Busistemin kullaniminin kolay oldugunu digundim. *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum

6. Bu sistemi kullanabilmek i¢in daha teknik bir kisinin destegine ihtiyag
duyacagimi digunuyorum. *

Yalnizca bir sikk: isaretleyin.

Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum

7. Busistemdeki gesitli fonksiyonlar iyi entegre edilmis buldum. *

Yalmzca bir sikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum



8. Busistemde ¢ok fazla tutarsizhk oldugunu dastunddm. *

Yalmzca bir sikki isaretleyin.

Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum

9. Birgok insanin bu sistemi kullanmayi gok ¢abuk 6grenecegini saniyorum. *
Yalmizca bir sikki igaretleyin.
1 2 3 4 5
Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum
10.  Bu sistemin kullanimini ok elverigsiz buldum. *
Yalnizca bir gikki isaretleyin.
1 2 3 4 5
Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum
11.

Bu sistemi kullanirken kendimden gok emin hissettim. *

Yalnizca bir gikki igaretleyin.

Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum



12.

13.

Bu sistemde bir seyler yapabilmek igin dncelikle bir gok sey 6grenmem
gerekti. *

Yalnizca bir gikki isaretleyin,

Hig katilmiyorum Tamamen katiliyorum

OYS'de (Ogrenme Yonetim Sistemi) begendiginiz yonleri belirtiniz. *

14.  OYS'de begenmediginiz yonleri belirtiniz. *

15.

QOYS'nin gelistirimesi igin &nerileriniz nelerdir? *
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