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OZET

DOKTORA TEZi

MOBIL OGRENME ORTAMLARINDA OYUNLASTIRMA
BIiLESENLERININ ETKILIiLiGi

Dogan AYDIN

istanbul Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii

Enformatik Anabilim Dal

Damisman : Dog. Dr. irfan SIMSEK

Egitim insan hayatinin her doneminde toplumlar tarafindan 6nemle iizerinden durulmasi
gereken bir deger olmustur. Bu amacla egitimi toplumun her kesimine ulastirabilmek i¢in gesitli
yenilikler yapilmaktadir. Egitim alaninin firsat esitligi ilkesi kapsaminda bilginin genis kitlelere
ulastirilmasi igin gelisen web teknolojilerinden yararlanilmaktadir. Mobil cihazlar getirdigi
avantajlar sayesinde web tabanli olarak yiiriitilen uzaktan egitim silireglerine biiyiik bir
dinamizm kazandirmustir. Getirdigi dinamizm sayesinde mobil cihazlar egitimlere erisim
konusunda biiylik avantajlara sahiptir. Ayrica mobil aglarin kapsama alaninin genisligi de
uzaktan egitim konusunda mobil cihazlar1 6n plana ¢ikarmaktadir.

Amacg: Mobil 6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminin 6grencilerin
teknoloji  6grenimine karsi motivasyon, ogrencinin derse katilimi, Ogrencilerin dersi
tamamlamalar1 ve 6grenme performanslar: tizerindeki etkililiginin belirlenmesidir.

Yéntem: Calisma siirecinde karma yontemlerden agiklayici karma desen kullanilmistir. Olgiit
ornekleme yontemi kullanilarak secilen calisma grubunu Bahgesehir Universitesi Saglik
Hizmetleri Meslek Yiiksekokulu 1. sinifta egitim goéren 87 ogrenci olusturmaktadir.
Ogrencilere arastirmaci tarafindan gelistirilen dgretim programi kapsaminda 11 hafta boyunca
mobil 6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenleri kullanilarak mobil araglar iizerinden bir
egitim gerceklestirilmistir. Ders kazanimlari, bilgi giivenligi, bilgisayar sistemleri, internet,
saglikta kullanilan bilisim teknolojileri konularini kapsayacak sekilde olusturulmustur.
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Calismada nitel ve nicel veri toplama araci olarak; Liou ve Kuo (2014) tarafindan gelistirilen
ve Sekerci (2017) tarafindan Tirkge’ye uyarlamasi yapilan “Teknoloji Ogrenimine Karsi
Motivasyon ve Oz Diizenleme Olgegi”, Ozer ve Kili¢ (2017) tarafindan gelistirilen “Mobil
Ogrenme Araglarini Kabul Olgegi”, tez kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilen
akademik basari testi, yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve haftalik ders degerlendirme formu
kullanilmistir.

Veri Analizi: Gruplarin se¢imi Nicel verilerin analizinde madde analizi, bagimsiz 6érneklemler
t testi ve bagimli (iliskili) gruplar t testi, betimsel istatistik yontemleri ve nitel verilerin analizi
i¢in igerik analizi yontemleri kullanilmistir.

Bulgular: Nicel verilerden elde edilen sonuglara gore deney grubu Ggrencilerinin mobil
O0grenme araglarini kabul diizeylerinin ortalamasi kontrol grubu 6grencilerinin ortalamasindan
yiiksek olsa da anlaml1 bir farklilik tespit edilmemistir. Teknoloji 6grenimine kars1 motivasyon
6lceginden elde edilen sonuglara gore deney grubu 6grencilerinin motivasyonlari yiikselmis ve
buna karsin kontrol grubunun motivasyonlari diismiistiir. Uygulamanin sonunda deney ve
kontrol gruplarinin teknoloji 6grenimine karst motivasyonlari arasinda anlamli bir farklilik
tespit edilmemistir. Diger bir nicel veri toplama araci olan akademik basari testi sonuglarina
gore kontrol grubu 6grencileri deney grubu dgrencilerine gore goére anlamh bir sekilde daha
yiiksek test sonuglar1 elde etmislerdir. Veriler farkli kriterlere goére incelendiginde, deney
grubunda derse etkin katilim gosteren ogrencilerin (yliksek derecede aktif katilim gosteren
Ogrenciler) kontrol grubundaki 6grencilerden daha yiiksek sonuglar elde ettigi goriilmiistiir.
Gruplara genel olarak bakildiginda deney ve kontrol gruplarmin akademik bagar1 testi
sonuclarinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Nitel verilerden elde edilen sonuglara gore
oyunlastirma unsurlar1 6grencileri derse katilmaya ve derse devam etmeye karsi motive
etmistir. Bununla beraber 6grencilerin g¢esitli nedenlerle yasadiklari zorluklar motivasyonlari
izerinde olumsuz etkiye neden olmustur.

Tartisma, Sonu¢ ve Oneriler: Calisma sonunda elde edilen bulgular tartisma bashg altinda
literatiirde gerceklestirilmis olan ¢alismalarin  sonuglariyla tartisilmistir. Arastirmanin
sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar verilmis ve tasarimcilara, egitmenlere ve arastirmacilara
yapilacak ¢alismalar i¢in oneriler sunulmustur.

Agustos 2021, 180 sayfa.

Anahtar kelimeler: Mobil 6grenme, oyunlastirma, 6gretim tasarimi, motivasyon, teknoloji
kabul
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SUMMARY

Ph.D. THESIS

EFFECTIVENESS OF GAMIFICATION ELEMENTS IN MOBILE
LEARNING ENVIRONMENTS

Dogan AYDIN

Istanbul University
Institute of Graduate Studies in Sciences

Department of Informatics

Supervisor : Assoc. Prof. Dr. Irfan SIMSEK

Education has been a value that should be emphasized by societies in every period of human
life. For this purpose, various innovations are made in order to deliver education to all segments
of society. Within the scope of the principle of equal opportunity in the field of education,
developing web technologies are used to deliver information to large masses. Thanks to the
advantages of mobile devices, it has brought a great dynamism to the distance education
processes carried out on a web basis. Thanks to the dynamism they bring, mobile devices have
great advantages in accessing training. In addition, the width of the coverage area of mobile
networks also bring mobile devices to the fore in distance education.

Purpose: In this study, it is aimed to determine the effectiveness of the use of gamification
components in the mobile learning environment on students' motivation towards technology
learning, student participation in the course, completion of the course and learning performance.

Method: Explanatory mixed design, one of the mixed methods, was used in the study process.
The study group selected using the criterion sampling method consists of 87 students studying
at the Ist grade of Bahgesehir University Vocational School of Health Services. Within the
scope of the curriculum developed by the researcher for the students, a training was carried out
on mobile devices for 11 weeks by using gamification components in the mobile learning
environment. Course outcomes have been created to cover the subjects of information security,
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computer systems, internet, information technologies used in health. As a qualitative and
quantitative data collection tool in the study; “Motivation and Self-Regulation Scale” developed
by Liou and Kuo (2014) and adapted into Turkish by Sekerci (2017), “Mobile Learning Tools
Acceptance Scale” developed by Ozer and Kilig (2017) was developed by the researcher within
the scope of the thesis. The developed academic achievement test, semi-structured interview
form and weekly course evaluation form were used.

Data Analysis: Selection of groups Item analysis, independent samples t-test and dependent
(related) groups t-test, descriptive statistical methods and content analysis methods for
qualitative data analysis were used in the analysis of quantitative data.

Results: According to the results obtained from the quantitative data, although the average level
of acceptance of mobile learning tools of the experimental group students was higher than the
average of the control group students, no significant difference was detected. According to the
results obtained from the motivation scale against technology learning, the motivation of the
experimental group students increased, while the motivation of the control group decreased. At
the end of the application, no significant difference was found between the motivation of the
experimental and control groups towards technology learning. According to the results of the
academic achievement test, which is another quantitative data collection tool, the control group
students achieved significantly higher test results than the experimental group students. When
the data were analyzed according to different criteria, it was seen that the students who
participated actively in the lesson in the experimental group (students with a high degree of
active participation) achieved higher results than the students in the control group. When the
groups were examined in general, no significant difference was found in the academic
achievement test results of the experimental and control groups. According to the results
obtained from the qualitative data, gamification elements motivated the students to attend and
attend the lesson. However, the difficulties experienced by the students for various reasons had
a negative effect on their motivation.

Discussion, Conclusion and Suggestions: The findings obtained at the end of the study were
discussed with the results of the studies carried out in the literature under the title of discussion.
The results of the research were given and suggestions were presented to the designers, trainers
and researchers for the studies to be done.
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1. GIRIS

Yeni sanayi devrimiyle birlikte insanligin ve teknolojinin bilgiye verdigi dnem artmustir. Oyle
ki “Bilgi Cag1” olarak adlandirilan glinlimiizde, bilgi ¢ok 6nemli ve degerli bir kaynaktir
(Isman, 2001; Ugras, 2015, syf.21). Bilginin iiretimi ve kiymetlendirilmesi igin en &nemli
imkan egitimdir (Al ve Madran, 2004). Giiniimiizde siirdiiriilebilir kalkinmay1 ve biiylimeyi
hedefleyen devletler egitime 6nem vermekte ve bu alana ciddi yatirimlar yapmaktadirlar.
Toplumlarin bilimsel bilgiye ulagsmas1 ya da bilimsel bilgilerin sistematik bir bigimde bireylere

ulastirilmasi egitim sistemlerinin bir roliidiir.

Her bireye egitim imkaninin verilmesi ve her bireyin egitime esit bir sekilde ulagabilmesi egitim
sisteminin temelini olusturur (Kaya, 2002, syf.7; Gokmen ve dig., 2016). Toplumumuzda
ekonomik veya farkli sebeplerden 6tiirii her bireyin egitime ulasamadig1 bir gergektir (inan ve
Demir, 2018). Bu amagla egitim alaninda zaman zaman reform sayilabilecek yenilikler
uygulanmaya calisilmistir. Sehir — kirsal, zengin — fakir veya zeka farki gézetmeden, egitimin
genis kitlelere ulastirilmasi konusunda dnemli firsatlardan birisi “uzaktan egitim” dir (Iisman,
2011, syf.3). Uzaktan egitimin Oncelikli amaglarindan birisi firsat esitsizligini ortadan
kaldirabilmek i¢in farkli cografyalarda yasayan insanlara esit egitim ulastirilmasina katkida

bulunmaktir (Demiray, 2013).

Son yillarda uzaktan egitim, hayat boyu egitim felsefesi kapsaminda teknolojik destek ile cok
yaygin bir kullanima ulagmistir (Kirik, 2014). Uzaktan Egitim ¢esitli modellerle egitim alanina
bir¢ok kolaylik getirmektedir. Tek yonli ve ¢ift yonli sekilde uygulanabilen uzaktan egitim
giinlimiizde teknoloji agirlikli olarak yiiriitilmektedir. Teknolojik olanaklar uzaktan egitime
daha fazla esneklik (Oran ve Karadeniz, 2007) ve daha fazla etkilesim imkan1 sunmustur. Bu
firsatlar1 sunan teknolojilerden en 6nemlilerinden biri mobil teknolojilerdir. Uzaktan egitim,
egitimin mobil cihazlar lizerinden verilebilmesi sayesinde zamandan ve mekandan bagimsiz
olarak egitim erisimi konusunda bir¢ok firsata kavusmustur (Trifonova ve Ronchetti, 2003).
Daha fazla esneklik, kaynaklara daha fazla ve hizli erigebilme imkani ve O6grenme
aktivitelerinin kisisellestirilebilmesi gibi avantajlar sunan mobil 6grenme uzaktan egitime
biiyiik bir dinamizm kazandirmistir (Ting, 2005). Bu nedenle web diinyasindaki bir¢ok egitim

platformu da mobil ara yiize uyumlu hale gelmistir.



1.1.  AMAC

Bu arastirmada mobil 6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin 6grenme motivasyonu,
ogrenci katilimi, Ogrencilerin dersi tamamlamalar1 ve Ogrenci performans: iizerindeki

etkililiginin belirlenmesi amaglanmaktadir.
Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki arastirma sorularia yanit aranmistir:

1. Bilisim Teknolojileri dersi i¢in mobil 6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin
kullaniminin,
a. Ogrencilerin ders motivasyonlari iizerinde anlaml1 bir etkisi var midir?
b. Ogrencilerin dersteki performanslari iizerinde anlamli bir etkisi var midir?
c. Ogrencilerin derse ¢evrimici katilimlar1 {izerinde anlaml1 bir etkisi var midir?
2. Mobil 6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin kullanimina yonelik

ogrencilerin ve 6gretim elemaninin deneyimleri nasildir?
1.2. ONEM

Ticari alanda oldugu gibi egitim alaninda da 6grenci motivasyonunu ve etkin katilimini
arttirabilmek amaciyla oyunlagtirma teknigi oldukca yayginlasmistir. Oyunlastirma teknigi

6ziinde birtakim oyun unsurlari ile eglenceyi kullanmaktadir.

Alan yazin incelendiginde; oyunlastirma teknigi ile ilgili yapilan ¢aligsmalarin son birkag yildir
yayginlagtig1 goriilmektedir. Yapilan ¢alismalar simif i¢i ve cevrimigi ortamlar lizerinden
gerceklestirilmistir. Calismalar farkli baglamlarda incelenmistir. Calismalarin gergeklestirildigi
egitim ortami olarak sinif i¢i ve ¢evrimigi egitim ortamlart tercih edilmistir. Bu ¢alismalar
oyunlastirmay1 uzun dénemli uygulamak yerine kisa bir siire¢te uyguladiklar1 goriilmiistiir.
Literatiir incelendiginde alanla ilgili yapilan c¢aligmalarin motivasyonu arttirdigina inanilan
belirli oyun unsurlarini tekrar tekrar kullandiklar1 goriilmiistiir. Arastirmacilar bu anlamda daha
fazla unsur tiiretmek ya da yapilan genel calismalardan farkli oyunlastirma unsurlari
kullanmadiklart goriilmiistiir. Son olarak alanla ilgili c¢alismalarin biiyiik bir kism
oyunlastirmanin motivasyon, 6grenci basaris1 ve 6grenci katilimi iizerine kisa siireli etkilerini
inceledikleri goriilmektedir. Oyunlastirmanin 6grencilerin motivasyon, basari ve derse katilim
durumlari {izerinde uzun donemli etkilerinin arastirilmasi literatiirii zenginlestirmek adina 6nem

tasimaktadir. Bu bakimdan bu teknigin gelistirilerek olgunlastirilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.



Yapilan c¢alismanin mobil 6grenme ortamlarinda kullanilacak oyunlastirilmis egitimlerin
tasarim siireglerine, 68renci tliriine ve egitim modeline gore oyunlastirma unsurlarini belirleme
stireglerine 151k tutmasi agisindan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu ¢aligmanin uzun dénemli
oyunlagtirma ¢alismalarinin nasil yapilacagi ve nelere dikkat edilmesi gerektigi konusunda
alanyazina katki saglayacagi diisiinlilmektedir. Ayrica bu ¢alismanin; oyunlastirma tasarimi ve
Ogretim tasarimi sayesinde oyunlastirma ile ilgili alanyazina 06zgiin bir deger katacagi

distiniilmektedir.
1.3. PROBLEM

Yiiz ylize egitimde oldugu gibi uzaktan egitimde de dersin verimliligi, dersi sikiciliktan
kurtarmak ve bu sayede 6grencilerin derse aktif katilimlarini saglamak asilmasi gereken bir
sorundur (Dicheva ve dig., 2015). Egitimciler bu sorunu asmak igin g¢esitli teknikler
gelistirmektedirler (Buckley ve dig., 2017). Bu konuyla ilgili en yenilik¢i tekniklerden birisi;
birgok alanda basarili uygulamalari ile karsimiza ¢ikan oyunlastirmadir (Richter, Raban, ve
Rafaeli, 2015; Deterding ve dig., 2011; Lee ve Hammer, 2011). Ingilizce “Gamification”
kelimesinden dilimize uyarlanan oyunlastirma teknigi genel anlamda oyun olmayan ortamlara
oyun unsurlarinin ilave edilmesini ifade eden bir tekniktir (Deterding ve dig., 2011; Dominguez
ve dig., 2013; Hamari ve dig. , 2014). Bu teknigin temel amaci kullanici katilimini ve

motivasyonunu arttirmaktir (Flatla ve dig., 2011; Marczewski, 2013, syf.4).

Oyunlagtirma teknigi gliniimiizde egitimin disinda saglik, eglence, pazarlama gibi bir¢cok alanda
(Deterding, 2012; Sawyer, 2002; Simdes ve dig., 2013) ve platformda (web ve mobil
platformlar) kullanilan yaygin bir teknik olarak kabul gérmektedir. Kullanicilar arasindaki
etkilesimi arttirabilmek ve kullanicilar1 sistemde daha fazla tutabilmek igin sektore ve
uygulamaya gore oyunlastirma senaryosu, oyun Unsurlari ve oyunlastirma platformu degisiklik
gostermektedir. Eglence sektoriinde web ve mobil oyunlastirma platformlar tercih edilirken,
egitim alaninda platformlardan bagimsiz olarak oyunlastirma teknigi kullanilabilmektedir.
Platform serbestligi egitmenlere biiyiik bir kolaylik ve esneklik saglamaktadir. Bu nedenle
oyunlastirma teknigi egitim alaninda ¢ok popiiler tekniklerden birisidir (de Freitas ve de Freitas,
2013; Dicheva ve dig., 2015). Bu yenilik¢i teknik giiniimiizde egitimin kullandigi sinif igi

egitim, ¢evrimigi egitim ve mobil egitim gibi platformda kullanim olanagina sahiptir.



Oyunlagtirma teknigi ile ilgili literatiirde farkli noktalara odaklanan ¢alismalar goriilmektedir.

Bu ¢alismalarda, kullanilan 6gretim platformlar1 Tablo 1.1°de verilmistir.

Tablo 1.1: Oyunlagtirma arastirmalarinin gergeklestirildigi egitim ortamlari

Yiiz yiize ortamlarda Cevrimig¢i ortamlarda Mobil ortamlarda
e Buckley ve dig., 2017 e Amriani ve dig., 2014 e Perry, 2015
Cheong, ve dig., 2014 e Betts ve dig., 2013 ¢ Rachels ve Rockinson-
o (e Freitas ve de Freitas, e Buckley ve Doyle, 2016 Szapkiw, 2018
2013 e Cassells ve dig. , 2015 e C. H. Suve Cheng, 2015
o Ortiz-Rojas ve dig., 2017 e De-Marcos ve dig., 2014 e Pechenkina ve dig., 2017
e Taskin ve Cakmak, 2017 e Jangve dig., 2015 e Chin, 2014
e Yildirim, 2017 e Krause ve dig., 2015 e Sauerland, Broer ve Breiter,
e Lamprinou ve Paraskeva, 2015
2015 e Fan ve dig., 2015
e Muntean, 2011
e Olsson ve dig. , 2015
e Osipov ve dig., 2015
e Sandusky, 2015
e Todor ve Pitica, 2013
e Tsay ve dig., 2018

Konu ile ilgili 6zellikle oyunlastirmanin mobil 6grenme ortaminda gergeklestirildigi caligmalar
incelendiginde; oyunlastirmanin akademik basari, motivasyon ve katilim {izerine odaklanildigi
goriilmektedir (Perry, 2015; C. H. Su ve Cheng, 2015). Oyunlastirmay1 motivasyon agisindan
inceleyen bazi ¢alismalar motivasyonu igsel ve digsal olarak ele almislardir (Amriani ve dig.,
2014; Buckley ve Doyle, 2016; Cassells ve dig., 2015; de-Marcos ve dig., 2014; Dominguez ve
dig., 2013; Lamprinou ve Paraskeva, 2015; Muntean, 2011; Olsson ve dig., 2015; Sandusky,
2015; C. H. Su ve Cheng, 2015; Tsay ve dig., 2018). Birkag ¢alismanin disinda oyunlastirmanin
hem 6grenci katilim1 hem de motivasyon konularinda genellikle olumlu etki yarattigi sonucuna
ulagilmigtir (Amriani ve dig., 2014; De-Marcos ve dig., 2014; Khasianov ve Shakhova, 2017;
Rachels ve Rockinson-Szapkiw, 2018). Hanus ve Fox (2015), 16 haftalik bir donemi kapsayan
caligmalar1 sonucunda oyunlagtirilmis sinifta egitim alan deney grubu Ogrencilerinin daha
diisiik akademik performans sergilediklerini ve daha diisiik motivasyona sahip olduklarini

belirtmislerdir.

Hamari ve dig., (2014) bununla ilgili literatiirdeki ¢alismalarda eksiklikler oldugunu, uygulanan
motivasyonel olanaklar arasindaki kontrollerin eksik oldugunu, yapilan deneysel calismalarin
stirelerinin kisa oldugunu ve ¢alismalarda ¢ok seviyeli l¢timlerin kullanilmadigini belirtmistir.

Bu noktada motivasyon, akademik basari, performans, derse aktif katilim ve dersi tamamlama



gibi farkli baglamlarin 6lgiilmesinde bir eksiklik oldugu diistiniilmektedir. Alsawaier (2017),
konu ile ilgili farkli goriislerin oldugu ve oyunlagtirmanin etkilesim ve motivasyon tizerindeki
tam etkisinin daha fazla arastirilmasina ihtiya¢ oldugunu belirtmistir. Calismalardan farkl
sonuclarin alinmasi ve mobil 6grenmede az sayida oyunlastirma g¢alismasinin olmasindan
dolay1r mobil ortamlarda oyunlastirma bilesenlerinin motivasyon agisindan incelenmesi 6nem

tasimaktadir.

Ogrenme motivasyonu, dgrenci basaris1 ve derse katilimin disinda, dgrencinin sistemde kalmasi
yani dersi tamamlamasi biitiin ¢evrimici egitim sistemlerinde 6nemli problemlerden birisi
olarak goriilmiistiir (Cole ve dig., 2014; Krause ve dig., 2015; Packham ve dig., 2004). Hassan
ve dig., (2019) cevrimi¢i egitimdeki bu problemi ortadan kaldirmak i¢in oyunlastirma
yontemini modern bir yontem olarak kullanmislar ve 6grencilerin sistemde kalma oranlarinin
bu yontem sayesinde arttigin1 6ne stirmiislerdir. Bu noktada arastirmacilarin derse katilim ve
Ogrenci bagliligi ayn1 baglamda incelemis olmalari da olas1 gériilmektedir. Fakat ayni baglamda
mobil 6grenmede dgrencinin sistemde kalma siiresi, dersi tamamlama veya 6grenci baglili§ina
etkisi incelendiginde literatiirde yeterli ¢aligmanin olmadig1 goriilmistiir. Pechenkina ve dig.,
(2017) bu konuyla ilgili tinite bazli olarak Kahoot! benzeri bir uygulama gelistirmisler ve
ogrencilerin derse katilimlarini ve dersi tamamlama durumlarini incelemislerdir. Arastirmacilar
yaptiklar1 caligmada oyunlastirmay linite bazli olarak dar tutmuglardir. Bu da oyunlagtirmanin
uzun stireli etkisini incelemek agisindan yetersiz goriilmektedir. Bu nedenle ¢evrimici egitimin
yeni yiizii olan mobil 6grenmede 6grencinin sistemde kalmasinin ve dersi tamamlamasinin

incelenmesi 6nem tasimaktadir.

Pragmatik egitim anlayisiyla birlikte onem arz eden Ogretim teknolojilerinin gelisimi
egitimcileri, 6grencileri, idarecileri ve hatta ebeveynleri bilisim teknolojilerini kullanmak
zorunda birakmaktadir. Bu baglamda bilisim teknolojilerinden yararlanmak egitim kalitesinin
belirlenmesi noktasinda onemli bir etmendir. Egitim teknolojilerini kullanima becerisi
ogrenciden Ogrenciye farklilik gosterebilmektedir. Ayrica kullanicilarin mobil teknolojileri
benimseme diizeyleri m-0grenmenin basarisina etki edebilir. Egitim i¢in kullanilacak
teknolojiyt kullanmaya hevesli bireyler oldugunun yan sira cesitli sebeplerle bu konuda
cekimser davranan bireylerde bulunmaktadir (Erktin ve Giilsegen, 2001). Bahsedilen

farkliliklar egitimin bireyler iizerindeki etkisinde de farkliliga sebep olmaktadir. Bu nedenle



bireylerin egitim teknolojilerini kullanma ve kabullenme diizeylerinin arastirilmasi énemlidir

(Davis, 1989).

Son olarak oyunlagtirma ile ilgili aragtirmalar akademik basar1 veya performans bakimindan
olumlu ve olumsuz sonuglar ¢ikmistir. Arastirmacilar oyunlastirmanin 6grenci basarisini
(Yildirim, 2017b) ve 6grenme performansini arttirdigi (De-Marcos ve dig., 2016) sonucunu
bildirmislerdir. Lister (2015) oyunlastirmanin 6grenme performansi iizerine etkisi ile ilgili
yorum yapabilmek i¢in yapilan ¢aligmalarin yeterli olmadigini belirtmistir. Bununla beraber
oyunlagtirmanin 0grenme performansi iizerindeki etkisine iligkin yapilan ¢aligmalar
incelendiginde genellikle oyunlastirmanin ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda kullanildigi
goriilmektedir. Mobil 6grenme ortamlarinda oyunlastirmanin kullanimina iliskin daha fazla
deneysel ve yari-deneysel ¢aligmaya ihtiya¢ vardir. Bu nedenle mobil 6grenme ortaminda

oyunlastirmanin 6grenci performansi agisindan etkililiginin incelenmesi dnem tasimaktadir.
1.4.  SINIRLILIKLAR

Bu arastirmada mobil 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin 6grencilerin teknoloji
O0grenimine karst motivasyonu, performanslari dersi tamamlama durumlar1 iizerine etkisi
incelenmistir. Fakat calismanin yiiriitiildigli 6grenme yonetim sisteminin oyunlastirma ve oyun
unsurlarin1 desteklememesinden dolay1 ¢alisma itslearning ve classcraft platformlar ile sinirlt
tutulmustur. Fakat oyunlagtirmaya ve c¢esitli 6gretim yontem ve tekniklerine destek veren
platformun kullanilmasimnin daha i1yi olacag diisiiniilmektedir. Ayrica farkli programlara ait
ogrencilerin aldig: ortak bir ders olan Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersine ait 11 konu ile

sinirhi tutulmustur.

Arastirmanin pilot ¢aligmas1 2018-2019 akademik yil1 giiz donemi ve asil uygulama ise ayn
akademik yilin bahar donemi ile siirli tutulmustur. Arastirmaya katilan Ogrenciler
aragtirmacinin ulasabildigi Saglik Hizmetleri Meslek Yiiksekokulu (SHMYO) 1. smif

ogrencileri ile sinirhidir.

Arastirmanin nicel veri toplama araglari, arastirmanin amact dogrultusunda teknoloji
O0grenimine karst motivasyon 6l¢egi, mobil 6grenme araclarimi kabul 6lgegi ve arastirmaci
tarafindan gelistirilen akademik basari testi ile sinirlidir. Nitel veri toplama araglari ise haftalik

degerlendirme formu ve odak grup goriismesi ile sinirli tutulmustur.



1.5. SAYILTILAR
Bu aragtirmanin sayiltilar1 asagida maddeler halinde verilmistir.

e Egitim tasarimi siirecinde alinan uzman goriislerinin tasarimin kapsam ve yap1 gecerligi
ile glivenirligi i¢in yeterli oldugu,

e Veri toplama araglarinda belirtilen 6zelliklerin glivenilir ve gecerli bir sekilde 6lgiildigi
varsayilmistir.

e (Gorismeye katilan 6grencilerin kendilerine yoneltilen sorulara samimi cevaplar
verdikleri varsayilmstir.

e Arastirmaya katilan Ogrenciler ¢alisma yapilmadan Once uzaktan egitim ile ders

aldiklar1 i¢in teknoloji 6grenimi 6z-diizenleme yeterliliklerinin oldugu varsayilmistir.



2. GENEL KISIMLAR

Bilginin artarak ¢esitlenmesi, kiiresellesme, degisen toplumsal ihtiyaglar (Erol, 2011) ve
teknolojik gelismeler; bireylerin bilgiye ulagsma yollarini (Henkoglu ve dig., 2015; Mertoglu ve
Oztuna, 2004), egitim ihtiyaglarini (Ozdemir, 2015) ve toplumun yeni nesilden bekledigi nitelik
olgusunu da degistirmistir (TTKB, 2017). Bu gelismelerin 1s18inda egitim yapisi
giincellenmekte (Haseski ve dig., 2015) ve bunun yani sira egitim stratejilerinde de stirekli
yenilik c¢alismalar1 yapilmaktadir (Euronews, 2014). Egitimde yapilan yenilik ¢aligmalari
sadece yontem ve tekniklerle sinirlt degildir, egitimde felsefi bir degisim yasanmistir. Egitim
yaklagimi; Ogretmenin egitimin merkezinde oldugu, ezbere dayali ve geleneksel egitim
yontemlerinin kullanildig1 egitim felsefesinden yeniliklere agik, 6grenci merkezli, deneyimlerin
on planda oldugu bir egitim yaklasimina dogru evrilmektedir. Bu amagla son yillarda basat olan

egitim felsefesi yapilandirmaci egitim anlayisina dayanmaktadir.

Yapilandirmaci egitim yaklagimi ile egitim sistemimizin merkezi degismistir. Okullar, 6grenci
ve toplum arasinda koprii gorevi goren, Ogrencileri hayat boyunca karsilasabilecekleri
problemlere hazirlayici olarak kabul edilmektedir (Kenanlar ve Musta, 2010). Ogretmen bilgiyi
veren aktif rolliinii birakip Ogrencilere bilgiye ulagmalarini saglayan bir rehber konumuna
gelmis, 6grenci ise bilginin pasif alicisi roliinden egitimin merkezine yaklasarak bilgi siirecinin
aktif bir parcasi haline gelmistir (Celik, 2006). Bu egitim anlayisinda 68rencilerin yasantilari
sonucu bilgiyi anlamlandirmalar1 ve bu sayede Ogrenmenin gerceklesmesi anlayisi
benimsenmistir (Bodner, 1986; Wilson, 1996). Baska bir ifadeyle yeni egitim anlayisiyla
birlikte 6grencilerin bilgileri ezberlemeleri degil bilgiye ulasmalar1 ve ulastiklar: bilgiyi gercek

hayattaki problemlerin ¢dztiimiinde kullanmalar1 beklenmektedir (Demir ve dig., 2009).

Ogrencinin bilgiyi kendi icinde anlamlandirmasi ve &grenmenin gerceklesmesi konusu
bireylerin 0Ozelliklerine bagli bir siirectir. Egitimin  bir gorevi oOgrencilere bilgiyi
anlamlandirmasi i¢in deneyim yasamalarina imkan verecek sartlar olusturmaktir. Teknoloji,
O0grenim deneyimini arttirabilmek icin egitmenlere oldukca genis firsatlar sunmaktadir. Bir¢cok
engelin asilmasi noktasinda teknoloji egitmenlere 6nemli destekler saglamaktadir. Egitimde
firsat esitliginin saglanmast yolunda teknoloji Onemlidir. Mobil araglar egitime erigim
konusunda bir¢ok engeli ortadan kaldirmis ve firsat esitligine biiyiik katkilar saglamistir. Son

donemlerdeki koronaviriis doneminde ¢evrimigi egitimin ve mobil egitimin 6nemi agikga



goriilmiistiir (Jayaseelan ve dig., 2020). Bundan sonraki dénemlerde ¢evrimigi egitimin mobil

araclar lizerinden verilecek olmasi sasirtict olmayacaktir.
2.1. CEVRIMICi OGRENME

Kiiresellesme, beraberinde pek ¢ok yenilik getirdigi gibi pek ¢ok ihtiyacin olugmasina neden
olmustur. Bu gelismeye paralel olarak nitelikli is glicii ihtiyaci gibi ¢esitli nedenler egitimde de
biiyiilk bir ihtiya¢ ortaya c¢ikarmistir. Bu ihtiya¢ dogrultusunda uzaktan egitim sistemi
gelistirilmistir. Cografi olarak farkli mekanlarda bulunan kisilerle egitimin gergeklestirildigi
uzaktan egitim sistemi (Moore ve Kearsley, 2011, syf.1; Odabasi, 2003; Willis, 1993, syf.4)
hizla yayginlagmistir. Teknolojik olanaklar dogrultusunda uzaktan egitim sisteminin es zamanl
(senkron) ve es zamansiz (asenkron) olarak yiiriitiilebilmesi (Offir ve dig., 2008; Zawacki-
Richter ve Anderson, 2013, syf.28) sayesinde uzaktan egitimin ulastig1 kitle biiylimektedir.
Daha fazla kitleye hitap etmek beraberinde 6gretmen, 6grenci ve teknik altyapidan kaynaklanan
sorunlari da beraberinde getirmistir (Isman, 2011; Mungania, 2003, syf.6). Uzaktan egitimin bu
sinirliliklarina ¢6ziim bulmak icin bilgi, iletisim ve internet teknolojilerini kullanilarak
gerceklestirilen ¢evrimigi egitim kullanilmaktadir (Mungania, 2003, syf.67; Yurdugil ve
Sirakaya, 2013).

Bilgi, iletisim ve internet teknolojilerindeki yenilikler, insanlarin giinden giine daha fazla
cevrimigi olmasi, bilgiye erisimin kolaylagsmasi ve insanlar arasindaki hizli ve aktif etkilesim
gibi nedenlerin sonucunda ¢evrimigi 6grenme ile birgok avantaj elde edilmistir (Arkorful ve
Abaidoo, 2014; Clover, 2017; Kaya, 2002, syf.236). Cevrimi¢i d6grenme basl basina bir
ogretim olarak kullanilmasinin yani sira formal egitimi tamamlayici bir unsur olarak egitime
birgok fayda saglamaktadir (Concannon, Flynn ve Campbell, 2005). Cevrimigi 6grenme, esnek
bir yapiya sahip olmasi ve teknolojinin sagladigi kullanim kolaylig1 sayesinde kayda deger bir
biiyiime saglamistir (Tabot ve dig., 2013, syf.2). Boylece son senelerde ¢evrimigi 6grenmeyi
kullananlarin sayis1 giderek artmistir (Celen ve dig., 2011; Piccioli, 2014).

Cevrimigi seklinde verilen egitimler, etkili olabilmesi i¢in bazi yeterliliklere sahip olmalidir.
Kullanilan g¢evrimi¢i platformun kullaniminin kolay ve gorsel olarak 6grenenlerin ilgisini
cekecek tiirden olmasi cevrimici 0grenme agisindan bir avantaj saglayabilir. Kullanilan
platformun kullanicilar tarafindan karmasik ve zor kullanilir olmasi ¢evrimici egitim agisindan

bir sorun teskil etmektedir. Cevrimici egitimde 6grenenlerin pasif dinleyici degil aktif olmasi
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onemlidir. Bu nedenle kullanilan ders materyallerinin 6grenenlerin gerek birbirleri ile gerekse
de egiticiler ile etkilesim halinde olacagi sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Arastirmalar geri
bildirimin (feedback) ¢evrimigi ve benzer egitim tiirleri i¢in olduk¢a 6nemli oldugunu ortaya
koymustur (van der Pol ve dig., 2008; Espasa ve Meneses, 2010; Popta ve dig., 2017).
Cevrimigi 6grenme sayesinde uygun bir ders ve ara yiiz tasarimi kullanilarak etkili bir 6grenme
ortam1 olusturulabilir. Bu sayede 6grencilerin istedikleri zamanda olduklar1 yerden bilgisayar
ve internet araciligiyla bilgiye ulasabilir, ayrica diger 6grenciler ve egitici ile etkilesim
saglanarak O0grenmenin etkinligi arttirilabilir. Boyle kolaylik ve esneklikler egitimde firsat
esitligini saglamanin yani sira, maliyet ve zaman tasarrufu saglamasi, bireysellestirilmis egitimi
desteklemesi, kiiltiir farkliliklarini ortadan kaldirmasi ve yasam boyu egitime olanak saglamasi

gibi avantajlar saglamaktadir.

Avantajlariin ve faydalarinin yani sira ¢gevrimig¢i 6grenmede ¢esitli dezavantajlart ve kisitlari
bulunmaktadir. Yapilan ¢alismalarda belirtilen dezavantajlar genel olarak; iletisim ve sosyal
etkilesim eksikligi ve test ve ddevlerde hile ve kopya ihtimalinin ¢ok yiiksek olmasi olarak

belirtilmistir (Al-Qahtani ve Higgins, 2012; Arkorful ve Abaidoo, 2014; Koch, 2014).

Cevrimici O0grenme genellikle internet teknolojileri kullanilarak bilgisayar ortaminda
gerceklestirilen egitim olarak akillara gelir. Fakat bu haliyle ¢evrimic¢i 6grenmenin Oniinde
cesitli sinirlamalar bulunmaktadir (Appana, 2008). Cevrimici egitimdeki etkilesim eksikligi,
ogretmen ve 0grencilerin motivasyon eksikligi, teknik alt yap: gereksinimi gibi siirliliklar:
ortadan kaldirabilmek amaciyla zaman zaman gelisen teknolojiden esinlenerek bazi yenilikler
ortaya ¢ikmaktadir. Bu yeniliklerin baslicalari; biiyiik veri (big data), mobil 6grenme (m-
learning), kisisellestirilmis egitim (personalized learning), oyunlagtirma (gamification), sanal
gerceklik (virtual reality), artirilmig gergeklik (augmented reality), video tabanli 6grenme
(video-based learning), mikro &grenme (microlearning) ve bulut 6grenmedir (cloud
learning)'dir (Baz, 2018; Kumar DN, 2018; Yilmaz, 2015, syf.324).

Tasmabilen mobil cihazlarin kullaniminin yayginlasmast ve mobil ag teknolojilerinin
gelismesiyle bilgi ve materyallere erisimin onilindeki engellerin ¢ogunlukla asilmasi mobil
O6grenmeyi On plana ¢ikarmistir. Bu sayede istenilen zamanda ve istenilen yerde egitim saglama

kavrami tam olarak mobil 6grenme ile kargilanmstir.
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2.2. MOBIL OGRENME

Mobil cihaz ve teknolojiler giinliik insan hayatinda 6nemli bir yere sahiptir (Kreyenhagen,
2018). Bu 6nem mobil teknolojilere verilen anlam degil ihtiyaglarin karsilanmasi noktasinda
kendini gostermektedir. Diinya genelinde mobil cihaz ve mobil teknolojileri kullanim orani
giderek artmaktadir (Enge, 2018). Hootsuite ve We Are Social ortakligi ile yayinlanan 2020
raporuna gore diinya genelinde akilli telefon kullanici sayis1 5.19 milyar kisi olurken
Tiirkiye’deki akilli telefon kullanici sayisinin 66.4 milyon oldugunu bildirilmistir (Kemp,
2020). Bu artis egitim de dahil olmak iizere birgok alanda mobil cihazlar1 popiiler hale
getirmistir. Ayrica kullanimdaki bu artig, sektorleri, kendi uygulamalarini ve kurumsal web
sitelerini mobil teknolojilere uyumlu hale getirmeye yonlendirmektedir (Sukhraj, 2017). Bu da
organizasyonlara faaliyetlerini etkili bir sekilde gergeklestirebilmeleri i¢in firsatlar sunmaktadir

(Nah ve dig., 2005).

Tasabilirligi, yani mekana bagli olmadan kullanilabilirligi ifade eden mobil cihazlar sundugu
firsatlar sayesinde hemen her alanda énemli bir kullanima sahiptir. Isletmeler ve kurumlar
aktivitelerini verimli ve hizli bir sekilde devam ettirebilmek i¢in glinimiizde mobil teknolojiler
daha fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Mobil cihazlar, kullanim kolaylig1 ve her yerde erisim imkan1
sayesinde interneti kullanma aligkanliklarin1 da degistirerek insanlarin daha fazla ¢evrimigi
olmasini saglamaktadir. Bunun yani sira kablosuz (Wi-Fi, Li-Fi, Bluetooth, NFC) ve mobil
baglant1 (GSM, GPRS) hizlarinin da hizla gelismesi, 6grenme materyallerinin boyutlari, erisim
yavaslig1 gibi problemleri bertaraf etmistir. Baglant1 hizlarinin artmasi 6gretim materyallerinin
yiiksek goriintii kalitesine ve daha etkilesimli igerige sahip olmasi agisindan oldukga tatmin

edici bir gelismedir.

Mobil cihazlarin kullanimi egitim alanina da esneklik, hareket bagimsizligi vb. gibi ¢esitli
kolayliklar saglamaktadir (Motiwalla, 2007; Seppdld ve Alaméki, 2003). Bu firsatlar sayesinde

egitimin yeni bir basamagi olarak mobil 6grenme kavrami ¢gikmistir (Georgieva ve dig., 2011).

Alanla ilgili ¢aligmalarda, mobil 6grenme genellikle tek bir cihaz tiirii ile (avug i¢i tasinabilir
cihazlar) bir egitim igeriginin sunumu (Quinn, 2000; Traxler, 2005) veya egitimin mobil
teknolojiler araciligiyla gerceklestirilmesi (Wang, ve dig., 2012) seklinde yiizeysel bir bakis
acistyla tanimlanmaktadir. Egitim agisindan cihazlara degil kablosuz baglanti ortamina vurgu

yapan ¢alismalar ise mobil 6grenmeyi tablet ve akilli telefon ile sinirl tutmamistir (Alexander,
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2004; Motiwalla, 2007). Bununla beraber bazi arastirmacilar bu tanimi biraz daha genisleterek
mobil egitimin bir egitim siireci oldugunu belirtmislerdir (Pachler ve dig. , 2010, syf.6). Bu
tanimlarin yaninda bazi arastirmacilar mobil 6grenmeyi, 0grenme ic¢in bir destek olarak

tanimlamislardir ( Sharma ve Kitchens, 2004; Laurillard, 2007).

Hizl1 bir gelisme gosteren mobil teknolojilerle birlikte zaman iginde m-6grenmenin yetenekleri
de gelismistir. Pachler ve dig. (2010b, syf.30) mobil 6grenmenin gelisimini 3 fazda incelemistir
(Sekil 2.1).

*Hangi cihazlarin egitim
baglaminda kullanilacagin ifade
eden cihazlara odaklanma fazi

Cihaza
odaklanma faz1

*Sosyo-kiiltiirel uygulamalara
Sinif disinda odaklanarak simif digindaki
O0grenmeye ortamlarinin egitim ortami haline
odaklanma faz1 gelmesini ifade eden sinif diginda
ogrenmeye odaklanma fazidir

*dgrencinin haraketliligine, 6grenme
ortamlarmin tasarimina ve yasam boyu
o6grenme kavramini ifade eden 6grenenlerin
hareketliligine odaklanma fazi

Ogrenci
hareketliligine
odaklanma fazi

Sekil 2.1: Mobil 6grenmenin asamalar1

Mobil 6grenme, yasam boyu 6grenme anlayisinin 6nemli bir dinamigi olmustur. Sagladig
avantajlar sayesinde sadece formal egitim i¢in degil, informal egitim i¢in de 6nemli bir arag¢
haline gelmistir. Mobil 6grenme kullanim kolaylig1 ve esnekligi gibi ¢esitli avantajlarindan
dolayi egitimin birgok kisit1 ortadan kaldirilmis (Sharples ve dig., 2009, syf.233), giin gegtikge
kullanim1 artmis (Murphy ve dig., 2014; Peng ve dig., 2009), ¢evrimigi 6grenmenin kapsamini
daha da genisletmis ve erisilebilirligi arttirmistir (Costabile ve dig., 2008). Ayrica mobil
cihazlarla her zaman bilgi ve ders materyallerine istenilen her an erisebilmek zaman1 daha etkin
kullanabilme agisindan biiyiik bir avantaj saglamistir. Bazi arastirmacilar mobil 6grenmenin,
herkesin kendi 6§renme hizina uygun ilerleme saglamasinda biiylik avantaja sahip oldugunu

belirtmislerdir (Conejar ve Kim, 2014; Hanafi ve Samsudin, 2012; Kilis, 2013). Bunlarin
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disinda mobil 6grenmenin bireysellestirilmis 6grenmeyi destekleme, aninda geri bildirim
saglama ve egitimde firsat esitligini destekleme gibi avantajlar1 bulunmaktadir (Kayalar ve
Kayalar, 2019). Motiwalla (2007) mobil cihazlarda 6grenmenin sinif veya diger e-6grenme
yaklagimlarinin yerini alamayacagmi ileri siirerek m-0grenmenin formal egitim igin

tamamlayici bir faaliyet oldugunu belirtmistir.

Ogrencilerin mobil cihazlara kars1 tutumlari, aliskanliklari, algilar1, vb. gibi etmenler mobil
ogrenmenin verimliligini etkileyebilir. Bu etmenlerin disinda egitim tasariminda 6grencilerin
dikkatlerini dagitan diger etmenlere de dikkat etmek gerekir (Dong, 2016). Baz1 arastirmacilar
mobil 6grenmenin basarisinin kullanicilarin mobil 6grenmeye karsi tutum ve kullanilacak
teknolojileri yani mobil araglar1 kabullenebilme diizeylerine bagli oldugunu belirtmislerdir
(Alsancak Sirakaya ve Seferoglu, 2018; Menzi ve dig., 2012; Wang ve dig., 2009).
Arastirmacilar, mobil 6grenmeye karsi tutumlarin genel olarak 6grenci 6zerkligi, algilanan
memnuniyet, algilanan kullanislilik ve kullanim kolaylhigi faktorleri ile iliskili oldugunu

belirtmislerdir (Cheon ve dig., 2012; Liaw ve Huang, 2011).
2.2.1. Ogrenci Ozerkligi

Ogrenciyi merkeze alan ¢agdas egitim anlayisinin bir 6zelligi de bireysel ve kisisellestirilmis
ogretimdir. Yasam boyu 6grenmenin bir diger dinamigi olan 6grenci 6zerkligi, demokratik
egitim anlayisinin bir odak noktas: haline gelmistir (Stigtimli, 2017). Egitim alanindaki
arastirmacilar bagimsizligi ifade eden Ozerklik terimini, Ogrencilerin kendi o6grenme
sorumluluklarin1 almalar1 seklinde yorumlamiglardir (Benson, 2007; Little ve dig., 2003;
Wachob, 2007). Mobil 6grenme kavrami, 6grenme sorumlulugunu 6grenenlere verdigi i¢in
bireysel 6grenme, kendi hizinda 6grenme ve Ogrenci 6zerkligi bakimindan ¢ok etkili bir
ogrenme formudur. Mobil 6grenme, bilgi kaynagmna istenilen zaman ve istenilen yerde

ulagabilme imkani sundugu i¢in 6grenci 6zerkligini arttirmaktadir (Al-Emran ve dig.,2016).
2.2.2. Ogrencinin Derse Katihmu

Aktif 6grenmenin gergeklesebilmesi igin Ogrenciler derse aktif katilim gdstermelidir. Bu
nedenle 6grenci katilimi egitim tasarimimnin dikkat edilmesi gereken bir 6gesidir. Ogrencilerin
derse katilim1 en az 6grencilerin akademik basarisi kadar 6nemli oldugu sdylenebilir (Saritepeci
ve Yildiz, 2014). Ogrencilerin derse katilimlari aslinda onlarin ders ile ilgili etkilesimlerini

ifade etmektedir. Bu etkilesim 6grenmenin onemli bir bileseni olarak kabul edilebilir (Heflin
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ve dig., 2017). Genel olarak bir isi yapmak i¢in harekete ge¢meyi ifade eden “katilim”
faktoriinii tek bir boyutta incelemek eksik olacaktir. Bazi aragtirmacilar 6grenci katilimin
incelerken davranigsal, duygusal ve biligsel olmak iizere ii¢ boyuta dnem gostermislerdir
(Fredricks ve dig., 2004; Reschly ve Christenson, 2006; Thijs ve Verkuyten, 2010). Bazi
arastirmacilar ise katilimi daha fazla boyutta incelemislerdir (Eryilmaz, 2014). Skinner ve dig.
(2009) bilissel boyutun zihinsel ¢aba ve konsantrasyon gibi siiregleri, davranigsal boyutun
Odevleri yapma ve soru sorma gibi davranislar1 ve son olarak duygusal boyutun ise
enerjilendirilmis duygusal durumlar1 (heyecan, ilgi, eglence) kapsadigini ifade etmislerdir. Bu

calismada katilim faktorii davranigsal, duygusal ve bilissel boyutlariyla ele alinmistir.

Katilim, 6grenimin her asamasinda ve mobil egitim basta olmak iizere her egitim tiiriinde
egitimciler i¢cin onemli bir konu olmustur. Arastirmacilar genellikle mobil teknolojilerin
ogrencileri derse dahil etme konusunda daha fazla yol sundugunu savunurlar. Mobil
O0grenmenin zaman ve mekan konusunda son derece esnek olmasi 6grencilerin derse katilmasini

tesvik edici bir unsur olarak kabul edilebilir.
2.2.3. Ogrenme Tasarimlari

Ogretim, 1950’lerde diizenli bir siire¢ iginde gerceklestirilmesi gereken bir sistem olarak
goriilmeye baglanmistir. Ciinkii 6gretim detaylica tasarlanmasi gereken sistematik bir olgudur.
Boylesi bir sistem i¢in dgretim tasariminin bilesen ve asamalarini belirten gesitli strateji ve
model gelistirme calismalar1 baglamistir. Egitimi bir {iriin ve hizmete doniistiirmede etkin bir
role sahip olan 6gretim tasarimi (Simsek, 2017, syf.1) literatiirde genellikle bir siire¢ olarak
goriilmektedir (Leonard, 1975; Morrison ve dig., 2012, syf.7). Bu siirecin amaci; eski bilgileri
tekrar 0gretmek degil (Branch, 2016, syf.36), belirli bir grubun egitim gereksinimlerini
karsilamak amaciyla yapilan sistematik ¢aligmalar (Simsek, 2017, syf.2) sonucunda etkili bir
dgretim ortam1 sunmaktir. Ogretim siirecinin basindan sonuna kadar egitim siirecini tasarlamak
amaciyla bircok model gelistirilmistir (Botturi ve dig., 2009, syf.194; Hirumi, 2005, syf.100;
Ozerbas ve Kaya, 2017; Simsek, 2017). Gelistirilen modeller temel olarak tasarimcilara rehber
olmasi ve bu siireci organize etme amaci tagimaktadir (Reigeluth ve Carr-Chellman, 2009,
syf.5). Bu modeller tasarim gelistirme siirecinin adimlarini ve bu adimlarin birbirleri ile olan
iliskilerini belirtmektedir. Ogretim tasarmm semsiyesi altinda birgok modelin olmas1 6gretim
tasarimcilarina daha fazla esneklik saglamaktadir. Andrews ve Goodson, (1980) bir dgretim

tasariminda kullanilacak modeli se¢cmek i¢in modellerin hangi ama¢ dogrultusunda
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gelistirildigini ve tasarlanacak egitime uygunlugunun bilinmesi gerektigini ifade etmislerdir.
Modellerin bazilar1 modeller e-68renme i¢in daha fonksiyonellik saglamaktadir. Baz1 modeller
ise Orgiin egitim bazilari ise yaygin egitim baglaminda uygun olarak goriilmektedir. Gelistirilen
modellerin bazilar1 egitim siirecinin merkezine Ogrenciyi alirken bazi modeller siirecin

merkezine 0grenme iirlinlerini bazilar1 ise siirecin kendisini merkeze almistir.

Ogretim siireci, ihtiyaglara gore olusturulan hedefler dogrultusunda igerigin aktarilmasi ve
hedeflere ne kadar ulasildiginin belirlenmesini kapsar. Bir biitlinliik i¢inde olan Ogretim
tasarimi gelistirme siirecinin her adimini dikkatli bir sekilde tasarlamak g¢ok onemlidir.
Kullanilacak 6gretim tasarimini belirlemek i¢in kullanilacak egitim ortamina ve egitim
materyallerine, verilecek dersin yapisina uygun bir tasarim modeli segmek gerekir. Mobil
O0grenme baglaminda 6gretim tasarimlar ¢aligmalar incelediginde genel olarak ADDIE modeli,
LTCS modeli ve Shih ve Mill (2007) tarafindan gelistirilen mobil 6grenme modeli karsimiza
cikmaktadir.

2.2.3.1.ADDIE Ogretim Tasarimi Modeli

ADDIE modeli ana hatlartyla analiz, tasarim, gelistirme, uygulama, degerlendirme asamalarini
icermektedir (Dooley ve dig., 2005; Gustafson ve Branch, 2002; Hirumi, 2005, syf.106). Bu
asamalar birbiriyle dinamik sekilde bir biitiin olusturmaktadirlar (Demirel, 2011, syf.105).
Ogretim tasarrmmin bu asamalar1 genel olarak birbiriyle iligkili bir yapiya sahiptir (Isman,
2005). Bu asamalar; Analiz (Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme (Development),
Uygulama (Implementation) ve Degerlendirme (Evaluation) kelimelerinin bas harflerinin
birlesimini ifade eden ve ¢ekirdek modellerden birisi olan ADDIE modelini temsil etmektedir
(Ozerbas ve Kaya, 2017; Peterson, 2003). Ogretim tasarim modellerinin bircogu da temelde
ADDIE modeline dayanmaktadir (Kruse, 2002). ADDIE modeli neyi 6grenmek istedigimizden
baslayip ne kadar 6grendigimize kadar olan asamalardan olusan bir modeldir (Bayraktar, 2014;
Lai ve Liou, 2007).

Bu calismada oOncelikle problem belirlenmis ve ihtiyacin belirlenmesine yonelik analizler
yapilmustir. IThtiyaclar belirlendikten sonra ihtiyaci karsilamaya ydnelik bir egitim tasarimi ve
yine bu tasarim dogrultusunda program gelistirme ¢alismasi yapilmistir. Gelistirilen bu ders
tasarimin pilot uygulamasi gergeklestirilmistir. Pilot ¢alismadan elde edilen bulgular sonucunda

ciktilar degerlendirilmis ve asil uygulama safthasina gegilmistir. Pilot ¢aligma sonucunda ders
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tasarimi ile ilgili ihtiya¢ ve diizenlemeler belirlenmis ve buna gore ders tasarimi gelistirilmistir.
Bir sonraki asamada dersin asil uygulamasi gergeklestirilmis ve asil uygulamanin bulgulari
degerlendirilmistir. Biitlin bu siire¢ géz oniinde bulundurularak 6gretim tasarimi i¢in ADDIE

modeli kullanilmistir.
2.3.  OYUNLASTIRMA

Bu boliimde oyun kavrami, dijital oyunlarin giiniimiizdeki durum, oyun uygulamalarinin
giinlik hayatta birgok farkli alanda kullanimi, oyunlastirma kavramini ve uygulamalarini

incelenecektir.
2.3.1. Oyun Kavram

Tarihin her doneminde ve her kiiltiirde oyunun yer aldigin1 sdylemek ¢ok iddiali olmayacaktir.
Bir kiiltiirden digerine, bir ¢agdan baska bir ¢aga, oyun materyalleri ve kurallar1 degisse de
tarihte her zaman oyunun izlerine rastlamak miimkiindiir. Oyun sadece bos vakti
degerlendirme, ¢ocuklar i¢in bir yasam deneyimi kazanma veya eglence araci degildir. Oyun,
soyut kavramlari somutlagtirma yetenegi sayesinde ge¢misten beri egitim amaciyla siklikla
kullanilan bir arag olmustur (Arslan, 2017). Bu noktada oyun toplum ve sosyal hayatin 6nemli

bir pargasidir.

Gelisen teknoloji, oyunlarin dijital diinyaya aktarilmasina katki saglamistir. 1960’larda
baslayan dijital oyun maceras: giiniimiizde kiiresel ve ulusal ekonomilerde ¢ok ciddi bir pay
sahibi olan bir sektdr haline gelmistir. Giintimiizde dijital oyun oynayanlarin yas aralig1 olduk¢a
geniglemistir. Insanlarin artik daha fazla dijital oyunlarla vakit gecirmesi, bircok sektdriin
oldugu kadar egitimcilerin de dikkatini ¢ekmistir. 2000’lerin basinda dijital oyunlarin egitimde
kullanilabilecegi fikri ortaya atilmigtir (Prensky, 2001). Buradan yola ¢ikarak insanlarin
oyundaki hedeflere ulasma konusunda sahip olduklar1 yiiksek konsantrasyon ve motivasyonun
egitime uyarlanabilecegi diisiiniilmiistiir. Oyle ki Prensky (2006) ve Thai ve dig. (2009) 21.
yiizyila ait becerilerin kazanilmasinda dijital oyunlarin 6nemli bir faktoér oldugunu iddia

etmislerdir.

Dijital oyunlar egitim alaninda belirli bir konuya olan motivasyonu arttirma, problem ¢dzme ve
strateji  gelistirme becerisi kazandirma ve gercek hayat deneyimlerini yasatma gibi

yararlarindan dolay1 kullanilmaktadir. Dijital oyunlarin yararlarinin yani sira sosyal bozukluk,
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zarar verme ve bagimlilik gibi zararlar1 da bulunmaktadir (Ulker ve Biilbiil, 2018). Bu nedenle

egitimde kullanilacak dijital oyunlar ¢ok dikkatli bir sekilde tasarlanmalidir.

Gelistirilen her dijital oyun egitim amaciyla kullanilamaz veya egitime entegre edilemez.
Egitimde kullanilan dijital oyunlar diger dijital oyunlar gibi sadece eglenceye ya da basarmaya
yonelik tasarlanmamalidir. Egitim ile ilgili dijital oyunlar hazirlanirken bazi dikkat edilmesi

gereken noktalar vardir:

e Dijital oyun tasarlanirken kullanilacak egitim seviyesi dikkate alinmalidir.
e Dijital oyunlar derslerin igeriklerine ve daha Onemlisi kazanimlara uygun sekilde
tasarlanmalidir.
e Kullanilmasi planlanan oyunun dersin 6niine gegcmeyecek sekilde tasarlanmalidir.
e Dijital oyunlar1 dersin igeriginin aktarilmasi degil degerlendirme 6gelerini de igerecek
sekilde tasarlanmalidir (Yardimci, 2017).
Dijital oyunlarm kullanilmasi Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO) kavramini ortaya
cikarmistir (Prensky, 2001). Oyun tabanl 6grenmenin dijital araglar ve platformlar araciligi ile
gerceklestirilmesini ifade etmektedir. DOTO ile 6grencinin eglenmesi veya bos vaktini
degerlendirmesi degil onlarin dogrudan deneyimler yoluyla dgrenmesi, motive olmasi ve
gercek hayat ile ilgili deneyim kazandirarak problem c¢ozme becerisinin gelismesi

amaglanmaktadir.
2.3.2. Oyunlastirma Kavram

Giinlimiizde egitim alaninda popiilaritesini koruyan (Kumar DN, 2018; Zainuddina ve dig.,
2020) ve 2008 yilinda ortaya yeni bir kavram olarak atilan oyunlagtirma kavrami (Thiebes ve
dig., 2014) ile ilgili ¢esitli tanimlar yapilmistir. Oyunlastirma kavrami bazi kaynaklarda oyun
unsurlarinin oyun dis1 bir baglamda kullanilmasi olarak tanimlanirken (Deterding ve dig., 2011;
Landers ve dig., 2017, syf.457), Huotari ve Hamari (2012) oyunlastirmay1 kullanicinin genel
deger yaratmasini desteklemek amaciyla oyun deneyimi i¢in bir hizmet gelistirme faaliyetlerini
igeren bir siire¢ olarak tanimlamiglardir. Zichermann ve Linder (2010) oyunlastirma kavramini,
oyun unsurlart yardimiyla markalagsma girisimlerini desteklemek i¢in bir arag olarak
tanimlamislardir. Arastirmalar oyunlastirmanin amacinin motivasyonu saglamak, etkinliklere
veya sisteme katilimi saglamak oldugunu gostermektedir (Hitchens ve Tulloch, 2018). Fakat

konu ile ilgili genel kabul gormiis bir tanim bulunmamaktadir.
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Ingilizce de “gamification” sozciigii dilimize oyunlastirma olarak ¢evrilmistir. Gamification
s0zclgii de oyun anlamina gelen “game” kelimesinden tliremistir. Burada dilimize yine oyun
olarak cevrilen “play” sozciigii karsimiza ¢ikmaktadir. Bu iki kavram dilimize oyun olarak
cevrilse de temelde iki sozciik arasindaki ayrim ¢ok belirgindir. Cocuklarin kendi kendine, bir
baska biriyle veya nesnelerle amagsiz bir sekilde oynamalari play sézciigii ile ifade edilirken,
kurallar1 ve sinirlar1 olan ve bir amaca dayali olarak gerceklestirilen eglenceli aktiviteler de
game sOzciigi ile ifade edilmektedir. Ayrica game ile ifade edilen aktiviteler oyun unsurlar
icermektedir. Iste bu nedenle egitsel ortamlarda oyun unsurlarinin kullanilmasi “playification”

yerine “gamification” kelimesi ile ifade edilmistir (Nicholson, 2015).

Oyunlagtirmanin amaci, oyun olmayan ortamlarda oyun unsurlart aracilii ile kullanicilar
motive ederek sisteme aktif katilimlarini ve sisteme bagliliklarini saglamaktir. Egitimde
oyunlagtirmanin kullanilmasi da benzer amaglar tasimaktadir. Oyunlastirmanin ticari alanda
kullanilmasi ile egitim alaninda kullanilmas1 benzer gibi goriinse de farkli amaglar tagimaktadir.
Ticari olarak oyunlastirma kullanilmasi; yine ticari amaglarla insanlari sisteme baglama amaci
tasirken, egitimde oyunlastirma kullanilmasinin amact; diger tiim yontemler gibi 6grenmeye
karst motivasyonu siirekli canli tutarak aktif 6grenmenin gerceklesmesine katki saglamaktir

(Sezgin ve dig., 2018).
2.3.2.1.0yunlastirmanin Psikolojik Temelleri

Egitimdeki 6nemli psikolojik etmenlerden birisi motivasyondur (Akbaba, 2006; Ames, 1990;
Kara, 2008; Vallerand ve dig., 1992). Ciinkii motivasyon ile 6grenme performansi birbirlerini
giiclii sekilde etkileyen unsurlardir (Vatansever Bayraktar, 2015). Oyunlagtirma teknigi ise
kullanict motivasyonunu saglamak i¢in kullanilan giincel tekniklerden biridir (Fitz-Walter ve
dig., 2011).

Gabe Zichermann 2010 yilindaki bir a¢ilis konugmasinda oyunlastirmanin %75’ inin psikoloji
%?25’inin ise teknoloji oldugu belirtmistir (Kumar, 2013; Mora ve dig., 2015). Bu tanimlama
tasarimcilarin g6z Oniinde bulundurmasi gereken bir cerceve niteligi tasimaktadir. Bu
cerceveden yola cikarak oyunlastirmanin psikolojik etmenlerinin iyi bilinmesi gerektigi

sOylenebilir.

Bir amac1 gergeklestirmek i¢in gereken gii¢ olan motivasyon, egitim alaninda 6nem verilen bir

konudur. Konuyla ilgili yapilan tanimlamalar incelendiginde motivasyonun temelinde istenen
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eylemi gerceklestirmek ve eylemin devamini saglamak i¢in giidiileyici bir gii¢ oldugu
anlasilmaktadir (Craighead ve Nemeroff, 2004, syf.6; Vatansever Bayraktar, 2015).
Motivasyon standart bir ¢erceveye alinmamasi gereken karmasik bir olgudur (Winne ve
Hadwin, 2008, syf.297). Becker ve Nicholson (2016) oyunlastirmay1 6diil tabanli (reward-
based) ve anlamli (meaningful) oyunlastirma olarak kavramda ele almislardir. Kavramlari
psikolojik acidan ele alinirsa 6diil tabanli oyunlastirma digsal motivasyon ile, anlamli
oyunlagtirma ise i¢csel motivasyon kavramiyla ortiistiigti goriilmektedir. Aragtirmacilar anlaml
oyunlastirmanin temelinde kendini belirleme (self-determination), 6z-diizenleme (self-

regulated) gibi motivasyonel teorilerin oldugunu diisiinmektedirler.

Teorileri incelemeden 6nce motivasyon konusunu anlamak gerekir. Bir davranis i¢sel (merak,
ilgi, istek vb.) ve digsal etmenlerle (6diil, not, onaylanma istegi vb.) (Deci, 1972) motive olabilir
(Vallerand ve dig., 1992). Bu nedenle motivasyon kavrami igsel ve dissal olarak iki siifta
incelenebilir (Davis ve dig., 1992; Deci, 1972).

Dissal pekistirecler, 6grencileri olumsuz anlamda motive edebilecegi gibi Ogrencinin 6z
motivasyonunu ve 6grenmeye karst merak ve ilgisini de azaltabilir (Deci ve dig., 2001). Ayrica
basar1 karsisinda verilen ddiiller 6grenciyi beklentiye sokabilir. Bagari ile 6diil arasinda bag
kuran Ogrenci ilgi odagina basarili olmayi degil o6diilii yerlestirebilir. Yapilmas: istenen
davranig sadece odiilii elde etmeye yonelik olarak ortaya ¢ikacaktir. Bu, olmasi istenmeyen bir
durumdur. Digsal pekistireclere bagli olmadan, tamamen ig¢sel diirtiilerle kisinin belirlenen
amac dogrultusunda hareket etme istegi, i¢sel motivasyon terimi ile ifade edilmektedir. Konuya
kars1 pozitif diisiincelere sahip olma, sorumluluk almaktan korkmama, zor gorevleri almaya
istekli olma gibi Ozellikler i¢sel olarak motive olmus bireylerin gosterdikleri belirgin
ozelliklerden sayilabilir. Egitim ortamlarinda genellikle 6§rencilerin konu veya derse karsi i¢sel
motivasyonlarmin yiiksek olmasi istenir. Igsel motivasyonun yiiksek olmasi Ogrencilerin
konuyu kavramalarini destekler. Fakat her zaman her 6grenci istenilen her davranisa karsi
kendiliginden motive olmayabilir. Bazi durumlarda ise digsal motivasyon araglari bir isi yapma

noktasinda igsel motivasyonu etkilemektedir (Akbaba, 2006).
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2.4. EGITIMDE OYUNLASTIRMA

Oyunlagtirmanin genel tanimlarinin disinda egitim alani ile ilgili de bazi tanimlamalar
yapilmistir. Ling (2018) oyunlastirmayi, oyunlarin egitim ortaminda 6grenmeye yardimci

olarak kullanildig1 yenilikg¢i bir pedagojik strateji olarak tanimlamistir.

Oyunlastirma her egitim kademesinde uygulanabilen bir yontemdir (Caponetto ve dig. 2014;
Johnson ve dig., 2014). Temel olarak bu metot her kademede derslere olan ilgiyi artirmak ve
motivasyonu yiikseltmek amaciyla kullanilmaktadir (Caglar ve Kocadere, 2015; Falip ve
Duran, 2013; Hill, 2015). Simdes ve dig., (2013) egitimde oyunlastirma kullaniminin amacini;
oyun unsurlarini 6grenme-6gretme siireclerine adapte ederek 6grencilerin 6grenme-6gretme
faaliyetlerine katilim ve bagliliklarini artirmak ve 6gretimi eglenceli bir hale getirmek olarak
ifade etmislerdir. Kisilerin oyun unsurlarimin kullanildigi uygulamalara motivasyonu yiiksek
bir sekilde goniillii olarak katilmalarina (Huizinga, 1980) ragmen zamanla uygulamaya karsi
ilgi motivasyonlari azalabilir (Werbach ve Hunter, 2012). Bu nedenle oyunlastirma uygulamasi
baslangicta sistematik bir tasarima sahip olmalidir (Kim, 2015; Nicholson, 2012). Oyunlastirma
metodu ilgi cekici ve eglenceli olmakla birlikte tasarimi zor bir siiregtir. Bu ydntem
uygulanmadan 6nce ciddi bir tasarim siirecinden gegmelidir. Oyunlastirilmis sistemlerin biiytik
cogunlugunun zayif tasarim nedeniyle basarisiz oldugunu (Rapp, 2015, syf.42; Schonbohm ve
Urban, 2014, syf.27) gbz oOniinde bulundurursak sistemin tasarimi ve kullanilacak oyun

unsurlariin 6nemi daha iyi anlasilabilir (Cassells ve dig., 2015).

Tunga ve Inceoglu (2016), oyunlastirma kullanmadan 6nce; oyunlastirma ile pekistirilmesi
gereken davranisin gozlemlenebilen bir davranis olmasi gerektigini, belirlenen davraniglarin
pekistirmeye uygun olmasi ve siireklilik istenen davranislarda oyunlagtirma kullanilmasina
dikkat edilmesi gerektigini belirtmiglerdir. Oyunlastirma tasarimina gegmeden 6nce bu adimlari

dikkatle takip etmek kaynaklar1 dogru kullanmak ag¢isindan daha dogru olacaktir.

Tasarlanmamig bir oyunlastirilmis bir egitim uygulamasinin basarisiz olmasi kaginilmazdir.
Tasarim ciddiye alinmasi gereken ve adim adim izlenmesi gereken bir yoldur. Oyunlagtirma
tasarimlarina bir yol gostermesi i¢in D6 (Werbach ve Hunter, 2012), birbirine eklenmesi ile
olusan basit bir yontem degildir, biitiinlestirerek anlamli sonuglar elde edilen bir aragtirma

yontemidir (Chou, 2015) ve Kanca (Eyal, 2014) oyunlastirma tasarim modelleri gelistirilmistir.
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D6 modeli

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen D6 modelidir. Model; hedefleri belirleme,

hedef davraniglar1 betimleme, oyuncu tiirlerini belirleme, etkinlik dongiisiinii tasarlama,

eglence 6gelerini ilave etme ve uygun araglari belirleme asamalarindan olugmaktadir.

2.5.

Hedefleri belirleme: Oncelikle hangi amag igin oyunlastirmanm kullanilacag
belirlenmelidir.

Hedef davranislart betimleme: Verilecek egitimin kazanimlarma goére oyuncularin
yapmast istenen davraniglar belirlenmelidir. Bu davraniglarin = 6lgiilebilmesi
degerlendirme acisindan ¢ok dnemlidir.

Oyuncu tiirlerini belirleme: Oyun sistemi iizerinde oyuncu olarak nitelendirilen kisiler
ilgi ve meraklar1 dogrultusunda farkli motivasyon kaynagina sahiptirler. Bu nedenle
oyuncularin motivasyon tiirleri belirlenerek buna uygun uygulamalar gelistirmek
gerekir. Bartle (1996) yaptigi calisma sonucunda Kkatiller (Killers), basaranlar
(achievers), sosyallesenler (socialisers), ve kasifler (explorers) olmak {izere 4 farkl
oyuncu tipi belirlemislerdir.

Etkinlik dongiisiinii tasarlama: Bu adim; 6diil, ger doniit, egitim, etkinlik vb. egitim
icerikleri hangi siklikla hangi sirayla verilecegini ifade eder. Iki tiir etkinlik dongiisii
ifade edilmistir: davranisinin sonucunda sistemin ona ne sekilde cevap verecegini ifade
eden baglilik dongiisii (engagement loop) ve oyunlastirma sisteminin genel akiginin
nasil olacagini ifade eden ilerleme basamaklar1 (progression stairs).

Eglence ogelerini ilave etme: Eglence, 6grenenlerin oyunlastirilmig bir sisteme gontillii
olarak katilmasi noktasinda ¢ok onemli bir faktordiir. Bazi arastirmacilar eglence
tirlerini farkli siniflarda betimleyerek motivasyon tiirline gore eglence tiirliniin
belirlenmesini isaret etmislerdir.

Uygun araglart belirleme: Bu asama da oyuncu tiirlerine gore kullanilacak oyun

unsurlarini ifade etmektedir.

OYUNLASTIRMA UNSURLARI

Oyun tabanli O6grenme ve oyunlastirma tekniklerinde birgok unsur kullanilmaktadir

(Marczewski, 2017). Bu unsurlarin eksik kullanimi sonucunda istenen etki saglanamayacagi

gibi, bu unsurlarin asir1 bir sekilde kullanimi da olumsuz etkilere sebep olmaktadir (Nicholson,
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2012). Bu nedenle oyun unsurlar1 kullanirken; s6z konusu unsurlarla ne amaglandigi, bu
unsurlarin hangi duygulari harekete gegirdigi gibi konularin géz 6niinde bulundurulmas: 6nemli
goriilmektedir. Bu c¢alismada kullanilan oyunlagtirma unsurlarinin  ve birbirleriyle

etkilesimlerinin genel goriinimii Sekil 2.2'deki gibidir.

7

Kisisellestirme

Liderlik
Tablosu

Deneyim
Puani Skor

Tablosu

N

Sekil 2.2: Oyunlastirma unsurlar1 ve etkilesimlerinin genel goriiniimii

Oyunlastirma da kullanilan araglar bakimindan yapilmis calismalar incelendiginde farkl
smiflamalar gorilmektedir (Schell, 2014; Werbach ve Hunter, 2015; Zagal ve dig., 2005;
Zichermann ve Cunningham, 2011). Calismada kullanilan oyunlastirma unsurlar1 ti¢ siif

altinda (dinamik, mekanik ve bilesen) incelenmistir.
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2.5.1. Dinamikler

Dinamikler oyunlastirmanin motivasyon saglayict unsurlaridir (Werbach ve Hunter, 2015,
syf.15). Ayrica dinamikleri oyunlastirma tasariminin iskelet yapisi olarak diisiinebiliriz.

Oyundaki duygu, hikaye, senaryo, kurallar, vb. dinamiklere 6rnek olarak gosterilebilir.
2.5.1.1.1lerleme

Oyunlastirmanin temel dinamiklerinden birisi olarak belirtilen ilerleme (progression) (Stott ve
Neustaedter, 2013) 6grencilere mevcut 6grenme durumlart hakkinda bilgi veren bir dinamiktir
(Sailer ve dig. , 2013). Bir¢ok ¢aligmada bu mekanigin motivasyonu arttirdigi (Jent ve Janneck,
2016; Kiryakova ve dig. , 2014; Neeli, 2012; O’donovan, 2012) ve rekabeti arttirdigi yoniinde
sonuglar elde edilmistir (Cechanowicz ve dig., 2013; Nah ve dig., 2014). Bu calismada

ogrencilerin kendi durumlarini takip edebilmeleri amaciyla ilerleme ¢gubugu kullanilmistir.
2.5.1.2.Kurallar

Oyunlastirmayi, sadece eglence amagli yapilan aktivitelerden ayiran 6zellikler kurallar ve
hedeflerdir (Kim, 2015). Kurallar, 6grenme ortamindaki faaliyetlerine sinirlar getirerek sistemli
bir yapiya donistiirlir. Bu sinirlar sayesinde oyunlastirma aktivitelerini kontrol altinda tutmasi
sayesinde (Kim, 2015) kurallar bir 6gretim tasarimi i¢in kullanigh, is birligi ve rekabet igeren
ortamlardaki etkilesimi belirleyen bir ozelliktir (Sillaots, 2014). Oyunlastirma unsurlarinin
egitim gibi bagindan sonuna kadar sistemli bir ortama belirli kurallar ¢er¢evesinde eklenmesi

gerekir.

Bu calismada etkinlik ve materyallerin sirasini belirlemek, etkinliklerin belirli siirelerde yapma,

puan kazanma, rozet kazanimi gibi aktiviteler i¢in kurallar belirlenmistir.

Dersi tamamlamak igin etkinlik ve ders videolar1 belirli bir siraya gore verilmistir. Ders
videolarini izlemeden etkinlikler yapilamamaktadir. Bu sayede 6grencinin ders videosunu
izlemesi ve ardindan etkinligi yapmasi gerekmektedir. Fakat etkinliklerle ilgili bir zorunluluk
tutulmamustir. Ogrenciler etkinlikleri yapmadan da bir sonraki asamaya gegebilmektedirler. Ne
kadar puan kazanarak seviye atlanabilecegi, seviye atladik¢a neler kazanabilecegi, kazandiklari

ile ne tiir haklara sahip olabilecekleri tasarim asamasinda belirlenmistir.
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2.5.2. Mekanikler

Oyunlastirma yapisi i¢indeki eylemleri ifade eder. Bir sistemde diger unsurlarla birlikte ¢alisan
ve motivasyonun asil kaynagi olan duygusal kisimdir (Y1lmaz, 2015, syf.136). Yani rekabet ve
hirs gibi duygulart olusturan kisimdir. Oyuncu katilimi ile beraber oyunlastirma siirecinin
ilerlemesini saglayan unsurlardir (Werbach ve Hunter, 2015, syf.23). Mekanikler konunun

i¢sellestirilmesine destek vermektedir.
2.5.2.1.Is Birligi

Isbirlikci dgrenme; her egitim kademesinde uygulanabilen (Bourner ve dig., 2001) ve
ogrencilere takim arkadaglarindan yardim alarak ve onlara yardim ederek (Bayrakg¢eken ve dig.,
2015, syf.2) davranis kazandirmada etkili bir yoldur (Kirschner e dig., 2009). Oyunlastirma
teknigi ile bu strateji; kullanicilar arasinda etkilesimi saglamak (Sillaots, 2014) ve bu sayede
performansi yilikseltmek amaciyla (Deng ve Huang, 2014) bir arag olarak kullanilmaktadir. Bu
calismada hem etkilesimi saglayabilmek hem de tasarlanan etkinliklere katilimi ve
motivasyonu saglayabilmek (Dickey, 2007) igin tasarlanan etkinliklerle is birligi tesvik
edilmistir. Bu ¢alismada isbirligi mekanigi baglaminda grup etkinlikleri olusturulmustur. Grup
etkinligi ile 6grencilerin 6grenme sorumlulugunu almasi ve 6grencilerin birbirleriyle etkilesime
girmeleri amaglanmigtir. Grup etkinlikleri i¢in 68rencilerin ekip i¢inde sorumluluk alabilecegi
ve bireysel performans gosterebilecegi bir tasarim yapilmistir. Tasarlanan grup etkinliklerinde
her 6grenci lizerine atanan gorevi yapacak ve bunu takim iiyeleriyle paylasmistir. Bu ¢alismada
parcalarin birleserek bir biitiin olusturmasi gibi 6grenciler de kendi cevaplarimi birlestirerek

sonuca ulasacaklari bir igbirligi kullanilmistir.
2.5.2.2.Rekabet

Bir ddiile veya bir noktaya ulagsmak i¢in bireylerin birbirleriyle yarigmasi anlamina gelen
rekabet (competition) &grencilerin  motivasyonlarint  (Stott ve Neustaedter, 2013),
performanslarin1 (Deng ve Huang, 2014) ve derse katilimlarini arttiran bir dinamik (de Freitas
ve de Freitas, 2013; Khaleel ve dig., 2016; Nah ve dig., 2013) olarak goriilmektedir. Rekabet
dinamiginin agresif (aggressive competition) olan tarafi bilgisayar oyunlarinda g¢ok sik
kullanilmasma karsin (C. A. Anderson ve Carnagey, 2009; Carnagey ve Anderson, 2005;
Williams ve Clippinger, 2002) egitim alaninda olumsuz bir etki olusturmaktadir. Bu nedenle

egitimsel ve ticari alanlarda kullanicilarin birbirleriyle yarigarak degil birbirlerinden tesvik
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alarak rekabet edebildikleri dostca rekabet (friendly competition) tercih edilmektedir (Montola
ve dig., 2009; Nah ve dig., 2014). Bu sayede insanlar1 sistemde daha fazla tutabilmek
amaglanmistir (Dicheva ve dig., 2015; Khasianov ve Shakhova, 2017; Kiryakova ve dig.,
2014). Birgok g¢alismada, dost¢a rekabetin Ggrencilerin motivasyonlari, derse katilimlart ve
performanslari tizerinde olumlu bir etki olusturdugu goriilmistiir (Burguillo, 2010; Kiryakova
ve dig., 2014).

Bu caligmada tasarlanan etkinliklerle is birligiyle miicadeleye tesvik edilmistir. Bu sayede
ogrencilerin derse katilimlarini, derste kalma siirelerini ve performanslarini arttirabilmek
amaclanmistir. Bunun yani sira tamamen rekabete dayali (challenge) ortamlarin 6grenciler
tizerinde olumsuz etkileri olabilecegi i¢in ¢alismada miicadele sadece gruplar arasi ve 1 etkinlik
ile sinirlt tutulmustur. Bunun disinda grup ile yapilabilecek etkinlikler dostca rekabet lizerine

tasarlanmistir.
2.5.2.3.Takim Olma

Takim olma igsel motivasyonu harekete geciren bir mekaniktir (Brandtner ve dig., 2014).
Takim olma, takim {iyesi olarak gorev listlenme, sorumluluk alma olgusu sadece oyunlastirma
icin degil bir¢ok dgretim tekniginde yer edinmis bir unsurdur. Ayni hedefe varma konusunda
oyuncular arasi1 destek ve kisiler arasi etkilesimi ifade eder. Takim olma, 6grencilerin lider olma
ve organizasyon gibi yeteneklerini gorebilmelerini de saglamaktadir. Pedagojik olarak
incelenirse takim olma unsuru kisilerin “ait olma” ihtiyacim1 karsilamaya yonelik olumlu
katkilar saglayabilir. Bu ¢alismada 6grencilerin takimlar olusturmasi, takimlarina bir isim ve
amblem se¢meleri tesvik edilmistir. Bu sekilde Ogrencilerin kendilerini takimlarina ait

hissetmeleri ve bu sayede is birligi igeren ¢alismalara motive olmalar1 amaglanmistir.
2.5.2.4.Geri Bildirim

Oyunlastirmanin bir diger anahtar unsuru olan geri bildirim saglama (Dicheva ve dig., 2015;
Kapp, 2012) bireysel 6grenme ortamlarinda kullanicilara 6zerklik hissi verebilir (Rijmenam,
2015). Farkli duygular1 harekete gecirebilmesine ragmen, geri bildirim mekanizmasi bazi
arastirmalarda 6grenme akisini devam ettiren bir mekanizma (Pilke, 2004; Sezgin ve dig., 2018;
Voiskounsky ve dig., 2004), baz1 arastirmalarda ise 6grencilerin kendi 6grenme durumlarinin

farkinda varmalarini saglayan bir mekanizma olarak gortilmustiir (de Freitas ve dig., 2017; Jung
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ve dig., 2010; Nicol ve Macfarlane-Dick, 2006). Bireyin kendi 6grenmesinin farkinda olmasi

yani kendini kontrol etme (Self-Control) egitimin bir par¢asidir (Busch, 2018).

Oyunlastirma metodu dogasi geregi kullanicilara aninda geri bildirim saglar (Neeli, 2012).
Verilen puanlar, kazanilan rozetler, skor tablosundaki degisimler, seviyeler vb. kullanilan biitiin
unsurlar kullanicilara performansi hakkinda bir bilgi verir. Bu da 6grencilere 6grenmeleri
hakkinda bir geri bildirim saglar. Bu nedenle ¢alismada kullanilan oyun unsurlar1 sayesinde

geri bildirim kullanilmistir.
2.5.3. Bilesenler

Oyunlagtirma tasarimimin yiiziidiir. Kigilerin etkilesime girdigi tasarim unsurlarndir.
Oyunlagtirmanin diger unsurlar1 (dinamik ve mekanikler) oyun bilesenleri ile gorsel olarak
desteklenir. Bilesenler, oyunlastirilan bir uygulamada duygularin ortaya ¢ikmasinda

mekaniklere destek olurlar.
2.5.3.1.Seviye

Onemli oyun mekaniklerinden biri olan seviyeler (Zichermann ve Cunningham, 2011, syf.45),
oyuncunun oyundaki ilerlemesini ve siiregteki yerini gosterirler (Dicheva ve dig., 2015). Seviye
bileseni bir tasarimi/oyunu/biitiinii ulasilabilir pargalara bolmeye izin verir. Bu sayede bir
sonraki seviyeye ulasmak yani ilerleme kaydetmek caba gerektirecegi (Gésland, 2011) ve
kullanicilara gelistiklerini diisiindiirecegi (Chou, 2016, syf.3) i¢in motivasyonu artiran gii¢lii
bir aragtir (Lister, 2015; Richter ve dig., 2015). Ayrica seviye oyunun zorlugu hakkinda da bilgi
verir (Sillaots, 2014). Muntean (2011) ise seviyenin derse katilim1 gelistirici bir unsur oldugunu
belirtmistir. Alanda yapilmis bir¢ok ¢alisma da bu goriisii desteklemektedir (Goehle, 2013;
Kaur ve Geetha, 2015). Bu ¢alismada 6grencilerin kendi durumunu takip edebilmesi ve bu

sayede motive olmasi amaciyla seviye bileseni kullanilmstir.
2.5.3.2.Skor Tablosu

Simgesel ddiiller gibi skor tablosu da 6grencilerin 6grenme durumu hakkinda kendisine bilgi

veren motive edici bir unsurdur.

Skor tablosunun 6grenciler arasinda rekabet ortami olusmasini sagladigi (Gokkaya, 2014) bu

sayede verilen gorevlerin yerine getirilmesini saglamasi konusunda motive edici bir etkiye
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sahip oldugu soylenebilir. Bu ¢alismada 6grencilerin basari durumlarini takip edebilmeleri ve

bu sayede motivasyonlarini yiiksek tutabilmek icin skor tablosu kullanilmistir.
2.5.3.3.Puan

Puan; rozet ve liderlik tablosu gibi oyunlastirma uygulamalarinda en sik kullanilan (Dicheva ve
dig., 2015; Hamari ve dig., 2014) motivasyon araglarindan birisidir (Mekler ve dig., 2013; von
Ahn ve Dabbish, 2008; Walker, 2014; Zichermann ve Cunningham, 2011). Ayrica puan,
ogrenme basarisi hakkinda da bilgi verir (Attali ve Arieli-Attali, 2015; Nah ve dig., 2014). Bu
nedenle puan kullanimi sonucunda 6grencilerin derse katilimlarinin ve motivasyonlarinin

arttirtlmasi hedeflenmektedir.

Ogrencilerin elde ettikleri kazanimlari degerlemek amaciyla farkli puan tiirleri kullanilmaktadir
(Duggan ve Shoup, 2013, syf.99; Herzig ve dig., 2013; Kuo ve Chuang, 2016; O’donovan ve
dig., 2013). Bu ¢alismada, verilen gorevleri tamamlayarak elde edilen ve ilerlemeyi gdsteren

deneyim puani (experience point — XP) kullanilmistir.
2.5.3.4.Avatar

Avatar o6grencileri rekabete tesvik eden bir oyun unsurudur (Hill, 2015). Parra (2016)
calismasinin sonucunda, avatarin biiyiik oranda 6grencilerin derse katilimlarini arttirdiklarini
belirtmistir. Sonug¢ olarak avatar kullaniminin her egitim kademesinde kullanicilarin egitime
katilmalarina pozitif etkide bulundugu sdylenebilir. Bu ¢aligmada 6grencileri derse katilmaya
tesvik edebilmek (Nah ve dig., 2013) ve motivasyonlarint (igsel) arttirabilmek (Bittner ve
Schipper, 2014) igin kisisellestirilebilir avatar kullanilmistir.

2.5.3.5.Liderlik Tablosu

Liderlik Tablosu kullanicilarin aldiklar1 puanlara gore siralamasinin yapildigi bir bilesendir.
Kullanicinin sisteme daha fazla bagli kalmasini saglamak (Jia ve dig., 2017; Landers ve dig.,
2017, syf.458) ve rekabeti tesvik etmek amaciyla kullanilan bir oyun bilesenidir (Nicholson,
2015, syf.2). Hanus ve Fox (2015) 16 haftalik bir siire¢ boyunca yaptiklari ¢alisma sonucunda
odiil ve rozet gibi liderlik tablosunun da kullanimina da dikkat edilmesini belirtmislerdir.
Yapilan bir¢cok calisma da bu bilesenin plansiz kullanimi alt siralarda olan 6grencilerin

motivasyonunu olumsuz etkileyebilecegi goriisiinii desteklemektedir (Jia ve dig., 2017; Kumar,
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2013; Nicholson, 2015, syf.14; Sailer ve dig., 2013; Yilmaz, 2015, syf.153). Rekabetci ortami1
tesvik edebilmek ve bu sayede i¢sel motivasyonu saglayabilmek i¢in bu ¢alismada liderlik

tablosu kullanilmaistir.
2.5.3.6.Rozet

Bir diger sik kullanilan oyun bileseni olan rozet (A. Anderson ve dig., 2013) (Yilmaz, 2015,
syf.147) oyuncular arasinda statii simgesi olarak goriilmektedir (Antin ve Churcill, 2011). Bu
amagla kullanilan rozetler Ogrenenlerin ilerlemesini ve derse katilimlarini tesvik etme
noktasinda faydali bir bilesen olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Caglar ve Kocadere, 2015; Nah ve
dig., 2014). Fakat diger digsal pekistiregler gibi (liderlik tablosu, puan) rozeti kullanirken dikkat
etmek gerekmektedir. Yapilan ¢alismalar sonucunda rozet kullaniminin olumlu (Denny, 2013;
Hakulinen ve dig., 2013; Ibafiez ve dig., 2014) ve olumsuz (Hanus ve Fox, 2015; Ostashewski
ve Reid, 2015, syf.197) sonuglar ortaya ¢ikardigini belirten ¢aligmalar bulunmaktadir. Bunun
altinda yatan nedenlerin 1iyi arastirilmasi ve oyunlastirma tasariminda bu nedenlerin dikkate

alinmasi faydali olacaktir (Abramovich ve dig., 2013).

Bu calismada rozetler; agresif rekabeti arttirici bir unsur olarak degil daha ¢ok 6grencilerin
kendi ilerlemelerini tesvik edici bir unsur olarak kullanilmigtir. Oyunlastirma tasariminda
kullanilan rozet sistemi, kullanicilara kendi kazandiklari puanlar iizerinden alabilecekleri

sekilde kurgulanmigtir.
2.5.3.7.Gorevler

Gorevler ayrica 6grenciler icin ders ile ilgili hedef anlamini tasimaktadir. Sonuca ya da bitime
ulagsmak i¢in yapilmasi gerekenleri ifade eder. Bir gorevi tamamlandiktan sonra diger bir
boliimiin agilarak yeni hedefin olmasi 6grencide merak, heyecan ve motivasyon saglayacagi
diisiiniilmektedir. Ingilizce ismi “quest” olan bilesene Tiirkce kaynaklarda “arayis”,
“sorgulama” ve “gorev” gibi farkli isimler verilmektedir. Bu ¢calismada dersin adimlar1 gorevler
seklinde verilmistir. Haftalik dersin her bir asamasi birer gorev statiisiindedir. Bir gorev

tamamlandiktan sonra bir sonraki géreve gecilmektedir.
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2.6. ILGILI LITERATUR TARAMASI

Bu boliimde oyunlastirmanin mobil ve ¢evrimigi egitim ortamlarinda kullanima ile ilgili yurt ici
ve yurt disinda yapilmis olan g¢esitli calismalar incelenmis ve ¢alismalar hakkinda 6zet bilgiler
verilmistir. Mobil 6grenme ortamlarinda gergeklestirilen oyunlastirma g¢alismalart Tablo

2.1°deki gibidir.

Tablo 2.1: Oyunlastirmay1 ¢esitli ortamlarda inceleyen ¢alismalar

Kullanilan

Ortam Orneklem Elde Edilen Sonuclar

Yazar(lar)

- Oyunlastirmanin, kendi basina
Vliet (2020) Mobil - ogrencilerin motive olmalarini veya
katilimlarini garanti etmedigi,
- Gelistirilecek mobil uygulamalarin,
sinavlar1 mobil cihazlara gondererek
Ogrencilerin kendi segtikleri bir
zamanda ders materyallerine

Muhasebe dersini

Pechenkina ve dig. alan 265 ve fen

(2017) Mol qefs'”' f""a” L erismesini saglayabildigi,
universite . o
v - - Puanlar ve rozetler 6grenme
ogrencisi

siirecinin kilometre taglar1 olarak
hizmet ettigi,

- Aragtirma kapsaminda gelistirilen
sistemin dgrencilerin ingilizce kelime
hazinesini 6nemli 6l¢glide gelistirdigi
ve 0grenme ilgilerini artirdigi,
Boyinbode (2018) Mobil 71 kisi - Sistem, sinifta 6grenim tarafindan
dayatilan zaman veya yer kisitlamalari
olmaksizin Ingilizce 6grenimi igin
kesintisiz bir mobil 6grenme ortamini
kolaylastirdigi,

- Teknolojik araglar1 kullanmay1
o0grenmek icin daha fazla zaman
harcayan 6grencilerin, bu araglari

Yaslar1 10-11 kullanmay1 6grenmek i¢in daha az
Su ve Cheng (2015)  Mobil arasinda degisen ~ zaman harcayan dgrencilere gore
102 6grenci ogrenme basarilarinda anlamli bir

farklilik gostermedigi,

- Oyunlagtirmanin 6grenme
motivasyonu iizerinde etkili oldugu,

- Duolingo araciligiyla oyunlagtirma
ile dgretilen 6grencilerin, geleneksel
yiiz yiize 6grenme ortaminda 6gretilen

Rachels ve 3. ve 4. sinifta ogrenciler kadar 6grendikleri,
Rockinson-Szapkiw  Mobil Ogrenim goren - Duolingo araciligiyla oyunlastirma
(2018) 187 6grenci ile 6gretilen 6grencilere, geleneksel

yiiz yiize 6grenme ortaminda 6gretilen
ogrencilere kiyasla genel akademik
0z-yeterlik agisindan farkli olmadigi
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Tablo 2.1 (devam): Oyunlastirmayi ¢esitli ortamlarda inceleyen ¢aligmalar

Yazar(lar)

Kullanilan
Ortam

Orneklem

Elde Edilen Sonuclar

Wu (2018)

Mobil

- Oyunlastirmanin 6grencilerin en
uygun 6grenme performansi elde
etmelerini sagladig

Sauerland ve dig.
(2015)

Mobil

9 kullanici

- Oyunlagtirmanin duygular ve
motivasyon lizerinde bir etkisi
oldugunu,

Fan ve dig. (2015)

Mobil

46 ortaokul
Ogrencisi

- Oyunlagtirmanin 6grencilerin ders
basarilari iizerinde olumlu etkilere
sahip oldugu,

Muntean (2011)

Cevrimigi

- Ogrencilerin ders calismaya yonelik
motivasyon kazanmalarma yardimei
oldugu,

- Aldiklar1 olumlu geri bildirimler
sayesinde ilerlemeye tesvik edildigi,

- Oyunlastirma sayesinde 6grencilerin
O0grenmeye daha fazla ilgi gosterdigi

Rapti (2013)

Cevrimigi

- Oyunlastirmanin derse katilimi,
motivasyonu ve 0grenciyi sistemde
tutmayi sagladig,

- Ogretimin kalitesini iyilestirebildigi,
- Ayrica 6grenciye basarisiz olma
Ozgiirliigii sundugu

Eriimit (2016)

Cevrimigi

74 Uiniversite
Ogrencisi

- Oyunlastirmanin 6grencilerin
motivasyonlarini artirmalarina olumlu
katki sagladigi,

- Kimi 6grencilerin bireysel
etkinliklere kimi 6grencilerin de grup
etkinliklerine motive olduklari,

- Yas, cinsiyet ve oyun tercihlerinin
oyunlastirma etkinliklerinin
olusturulmasinda 6énemli bir etken
oldugu

Dominguez ve dig.

(2013)

Cevrimigi

Universite 1 ve 2.
Siniflarinda
Ogrenim goren 73
ogrenci

- Oyunlagtirilmis egitimi tamamlayan
Ogrencilerin uygulamali 6devlerde ve
genel puanda daha iyi puanlar
aldigini,

- Bun karsin yazili 6devlerde kotii
performans sergilediklerini ve sinif
etkinliklerine daha az katildiklarini

Topal (2020)

Cevrimici

72 tiniversite
Ogrencisi

- Oyunlastirmanin, 6grencilerin ders
basarilar1 lizerinde bir etkisinin
olmadig,

- Oyunlastirmanin, 6grencilerin
duyussal baglilig1 lizerinde etkili
oldugu fakat biligsel ve davranigsal
baglilik lizerinde etkili olmadigi,

- Oyunlastirmanin 6grenme
motivasyonu iizerinde etkili olmadig
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Tablo 2.1 (devam): Oyunlastirmayi ¢esitli ortamlarda inceleyen ¢aligmalar

Yazar(lar) Kullamlan Orneklem Elde Edilen Sonuglar
Ortam
- Puan ve seviye unsurlarinin
Sargent (2016) Cevrimici 34 6zel sektor oyunlagtirilmis oz—degerleqfllrme ve
caligan kursu tamamlama oranlari iizerinde
etkisinin olmadigi,
- Oyunlagtirmanin dgrencilerin
Buckley ve Doyle o 112 lisans 6grenmesi iizerinde olumlu bir etkisi
(2016) Cevrimigi darencisi oldugunu,
- Derse katilimin ise motivasyon
tiirline bagli oldugu,
- Oyunlastirmanin, 6grencilerin
63 tliniversite akademik bagari, motivasyon iizerinde
Mese ve Dursun C .. 9
Harmanlanmis  birinci sinif etkisi olmadig,
(2019) o . . :
Ogrencisi - Ayrica deney grubunda 6grenmenin

ortiik 6grenme seklinde gerceklestigi,

Kullanilan egitim ortami olarak incelendiginde oyunlagtirma yontemi; sinif'i¢i egitim, ¢evrimici
egitim, harmanlanmis egitim ve mobil egitim ortamlarinin kullanildig: gériilmektedir. Mobil
egitim ortamlarinda gerceklestirilen c¢alismalar incelendiginde c¢alismalarin akademik
performans, motivasyon ve yabanci dil egitimi {izerine odaklandiklar1 goriilmektedir. Bunun

yaninda ¢aligmalarin bazilar1 6grenci katilimini da incelemistir.

Vliet (2020) mobil platformlarin kullanimini incelemek igin gergeklestirdikleri literatiir
arastirmasi sonucunda, oyunlastirmanin kendi basina ogrencilerin motive olmalarini veya
katilimlarin1  garanti etmedigini One siirmiislerdir. Arastirmacilar c¢alisma sonunda
oyunlastirmanin ne amagla kullanilacaginin net bir sekilde siirecin basinda belirlenmesinin

gerektigini belirtmislerdir.

Pechenkina ve dig. (2017)'nin gergeklestirdikleri ¢alismada; oyunlastirilmis bir mobil 6grenme
uygulamasinin kullaniminin 6grencilerin akademik performansini etkileyip etkilemedigini ve
konuyla ilgilerini artirip artirmadigini incelemislerdir. Mobil ortamda kahoot araci kullanilarak
gerceklestirdikleri ¢alismalarimin  sonucunda Ogrencileri derste tutma oranlarimin ve
ogrencilerin akademik performanslarinin arttigi ve 6grencilerin uygulamada yiiksek puan
almalari ile daha yiiksek akademik notlar almalar1 arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu 6ne

siirmiislerdir.

Boyinbode (2018) oyunlastirmay1 bir motivasyon kaynagi olarak diisiinerek mobil bir ingilizce

kelime 6grenme sistemi gelistirmistir. Php tabanli bir ara yliz gelistirmisler ve bu arayiizii
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Ogrencilere tanitmiglardir. Deneysel ¢alismanin sonucunda gelistirilen sistemin Ogrencilerin
Ingilizce kelime hazinesini 6nemli dlgiide gelistirdigini ve dgrenme ilgilerini artirdigim
bildirilmistir. Ayrica aragtirmaci, gelistirilen sistemin sinifta 6grenmenin dayattigi zaman veya
yer kisitlamalar1 olmaksizin Ingilizce &grenimi igin kesintisiz bir mobil 6grenme ortami

sagladigini 6ne stirmiistiir.

Su ve Cheng (2015) gergeklestirdikleri ¢alismalarinda, oyunlastirilmis bir 6grenme
yaklasiminin bir mobil 6grenme ortami araciligiyla fen 6grenimini, basariyr ve motivasyonu
nasil etkiledigini arastirmayr ve motivasyon ve Ogrenci Ogrenmesi iizerindeki etkilerini
aciklamaya caligmiglardir. Arastirmacilar calismanin sonucunda, oyunlastirma ogelerinin
egitim alaninda 6nemli bir potansiyel uygulamasi oldugunu ve oyunlastirilmis mobil egitim
uygulamalarinin 6grenmeyi daha eglenceli hale getirerek 6grencilerin katilimini biiyiik 6lciide
artiracagin1 ve dgrencileri 6grenme siireclerinde daha aktif olma firsat1 sunabilecegini one

siirmiislerdir.

Rachels ve Rockinson-Szapkiw (2018) yaptiklar1 yart deneysel c¢alismalarinda, mobil
oyunlastirma uygulamasinin iigiincii ve dordiincii sinif 6grencilerinin Ispanyolca dil basarisi ve
Ogrencilerin akademik 6z yeterligi lizerindeki etkisini incelemislerdir. Duolingo araci
kullanilan ve 12 hafta siiren c¢alismalarinin sonucunda geleneksel yiiz yiize egitim alan ve
Duolingo araci kullanilarak egitim alan Ogrencilerin 6grenme diizeyleri ve akademik 06z-

yeterlik diizeyleri agisindan bir fark olmadigini bildirmislerdir.

Wu (2018) yaptig1 c¢alismasinda, memnuniyetlerini artiran ve Ogrenme performansini
tyilestirmek i¢in bir mobil 6grenme ortami gelistirmeyi amaglamistir. Yar1 deneysel bir desende
yiriitilen bu ¢alismanin  sonucunda, oyunlagtirmanin §grenmeyi biliyliik Olciide

gelistirebilecegini ve 6grenci basarisini artirabilecegini 6ne slirmiistir.

Sauerland ve dig . (2015) mobil 6grenme ile baglantili olarak dil 6grenimi i¢in oyunlastirmanin
motivasyon iizerindeki etkisini arastirmislardir. Arastirmacilar, bu c¢alismanin sonucunda
oyunlastirmanin kullanicilart motive etmenin iyi bir yolu oldugunu 6ne siirmiiglerdir. Ancak
arastirmacilar bu sonuglarin yalnizca az sayida katilimciya dayandigini ve bu sonucun daha

bliyiik bir test grubu ile dogrulanmasi gerektigini belirtmislerdir.

Fan ve dig. (2015) Calismalarinda 6grenme stilleri, anlamli 6grenme ve Ogrenme basarisi

arasindaki iligkinin incelenmesi amaciyla oyunlastirilmis Mobil Anlamli Kan Dolasimi
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Ogrenme Sistemi gelistirmislerdir. Arastirmacilar, gerceklestirdikleri yar1 deneysel
calismalarinda deney grubu i¢in oyunlastirilmis mobil 6grenme uygulamasi, kontrol grubu i¢in
ise oyunlastirmaya igermeyen mobil 6grenme uygulamasi kullanmislardir. Arastirmanin
sonucunda deney grubundaki 6grencilerin ders basarilar1 kontrol grubundaki 6grencilere gore

anlamli olarak yiiksek oldugunu bildirmislerdir.

Oyunlagtirma ile ilgili c¢evrimigi egitim ortamlarinda yapilan calismalar incelendiginde
calismalarin motivasyon, derse katilm ve akademik basar1 {izerine odaklandiklar

goriilmektedir.

Muntean (2011) yaptiklari oyunlastirilmis e-6grenme uygulama incelemeleri ¢aligmasinda
oyunlastirmanin, &grencilerin c¢alismaya yonelik motivasyon kazanmalarina yardimci
olabilecegi, olumlu geri bildirimler nedeniyle ilerlemeye tesvik edilebilecegi ve bu sayede
O0grenmenin daha ilgi ¢ekici hale getirilebilecegini belirtmistir. Arastirmaci oyunlastirmanin

egitim i¢in giliclii bir destek olacagini 6ne slirmiistiir.

Rapti (2013) yaptig1 literatiir incelemesinde 6gretmenlerin zaten sinif iginde oyun 6gelerini
basar1 ile kullandiklarini bildirmistir. Bununla birlikte ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda
oyunlastirmanin dikkatli kullanilmasinin gerektigi ve oyunlastirmanin egitim sorunlari
acisindan bir ¢are olarak diistiniilmemesi gerektigini belirtmistir. Bu sonu¢ Muntean (2011)’in
calismasinin sonucunda oyunlastirmanin egitim i¢in giiclii bir destek olabilecegi goriisiinii

dolayli olarak desteklemektedir.

Ertimit (2016) gergeklestirdigi tasarim tabanli ¢alismasinda oyunlastirilmis bir egitim tasarimi
cergevesi olusturmayr amaglamistir. Caligmanin sonunda oyunlastirma tasarimindaki eglenceli
igeriklerin dgrenciler tarafindan memnuniyetle karsilandigini belirtmistir. Ogrencilerin bir
kismimin oyunlagtirma tasariminda kullanilan bireysel etkinlikleri motive edici bulduklari ve
kimi 6grencilerin de grup etkinliklerini motive edici bulduklar1 belirtilmistir. Arastirmaci ayrica
yas ve cinsiyet gibi kisilik 6zelliklerinin oyunlastirma etkinliklerinin olusturulmasinda 6nemli

bir etken oldugunu 6ne siirmiistiir.

Dominguez ve dig. (2013) oyunlastirmanin e-6grenme ortamlarinda 6grenci motivasyonunu ve
katilimin1 arttirabildigi teorisini dogrulamak i¢in bir e-68renme platformu i¢in bir eklenti
tasarlamiglardir. Bu eklentiyi kullanarak yar1 deneysel bir calisma gerceklestirmislerdir.

Yapilan ¢alismanin bulgularina gore oyunlastirilmis deneyimi tamamlayan 6grencilerin, pratik



34

Odevlerde ve genel puanlarda daha iyi puanlar aldigini, bununla beraber bu 6grencilerin yazili
O0devlerde kotii performans gosterdigini ve baslangic motivasyonlari daha yliksek olmasina

ragmen sinif etkinliklerine daha az katildiklarini belirtmislerdir.

Topal (2020) calismasinda oyunlastirmayla zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6grenmenin; basari,
O0grenme motivasyonu ve cevrimi¢i baglilik {izerindeki etkileri incelemistir. Calismanin
sonucunda oyunlastirilmis ¢evrimi¢i 6grenmenin dgrenci basarisi, bagliligi ve motivasyonlari

tizerinde anlaml1 bir etkisi olmadig bildirilmistir

Sargent (2016) doktora tezi kapsaminda yaptigi ¢aligmasinda puanlarin ve seviyelerin ¢evrimigi
olarak verilen bir kurumsal egitimi tamamlama oranlarini, egitimde gegirilen siireyi ve 0z
degerlendirme goriislerini etkileyip etkilemedigini arastirmislardir. Arastirmaci, ¢aligmasinin
sonucunda puan ve seviye unsurlarinin oyunlastirilmis 6z-degerlendirme ve kursu tamamlama

oranlari izerinde etkisinin olmadigini belirtmistir.

Buckley ve Doyle (2014) 112 lisans 6grencisi iizerinde yaptiklari ¢aligmalarinda ¢evrimigi
oyunlastirilmis bir egitimde 6grencilerin i¢sel ve digsal motivasyonun, egitime katilimlari ve
performanslar1 tlizerindeki etkisini incelemiglerdir. Calisma sonucunda oyunlagtirmanin
ogrencilerin 6grenmesi lizerinde olumlu bir etkisi oldugunu, derse katilimin ise motivasyon

tiirline bagl oldugu sonucunu da bildirmislerdir.
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3. MALZEME VE YONTEM

3.1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu arastirmada mobil 6grenme ortaminda oyunlagtirma ile zenginlestirilmis teknoloji egitimi
ile yine mobil 6grenme ortaminda oyunlastirma icermeyen teknoloji egitimindeki 6grenci
performansi, teknoloji 6grenimine karsi motivasyon, derse katilim ve dersi tamamlamalari
tizerindeki etkilerinin incelenmesi amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin
bagimsiz degiskeni oyunlastirma yontemi, bagimsiz degiskenleri ise Ogrenci performansi,
teknoloji 6grenimine karst motivasyon, derse katilim ve dersi tamamlamadir. Bu degiskenlerin
durumunu incelemek i¢in yar1 deneysel desenlerden birisi olan On-test son-test eslestirilmis
kontrol gruplu desen kullanilmistir. Calismada kullanilan nicel veri toplama siireci Tablo

3.1'deki gibidir.

Tablo 3.1: Arastirma nicel kisminda kullanilan modelin goriintimii

Grup On-Test Islem Son-Test
- Akademik Basar1 Testi - Akademik Basar1 Testi
- Mobil Ogrenme - Mobil Ogrenme
. ) Oyunlastirilmis Mobil . .
Deney Grubu Araglarin1 Kabul Olgegi . Araglarin1 Kabul Olgegi
o Ogrenme o
- Teknoloji Ogrenimine - Teknoloji Ogrenimine
Kars1 Motivasyon Kars1 Motivasyon
- Akademik Basar1 Testi - Akademik Bagar1 Testi
- Mobil Ogrenme - Mobil Ogrenme
Kontrol Grubu Araglarmi Kabul Olgegi Mobil 6grenme Araglarm Kabul Olgegi
- Teknoloji Ogrenimine - Teknoloji Ogrenimine
Kars1 Motivasyon Karg1 Motivasyon

Arastirmada kullanilan akademik basari testi, mobil 6grenme araglarini kabul Olgegi ve
teknoloji 6grenimine karsi motivasyon 6lgegi islem dncesinde deney ve kontrol gruplarina 6n-
test olarak uygulanmustir. Islem siiresince deney grubundaki dgrencilerin egitim siirecine
oyunlastirma unsurlari ilave edilmistir. Kontrol grubundaki 6grencilere mobil araglar lizerinden
ayni egitim verilmis ve bu gruba baska bir uygulama yapilmamistir. Uygulama bitiminde deney

ve kontrol grubundaki 6grencilere son-testler uygulanmis ve nicel veriler elde edilmistir.
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Arastirmanin nitel kisminda ise durum g¢alismasi (case study) kullanilmistir. Durum g¢alismast;
coklu veri kaynaklar1 kullanarak bir durumun derinlemesine incelenmesi gereken durumlarda
kullanilan bir tekniktir (Chmiliar, 2010; Creswell, 2007; McMillan, 1996; Merriam, 2013).
Durum ¢alismasinda kullanilmak {izere veri toplama araci olarak; odak grup goriismesi, haftalik
degerlendirme kayitlar1 kullanilmistir. Elde edilen nicel veriler sonrasinda odak grup goriismesi
ile elde edilen nitel verilerle daha derinlemesine yorumlanmistir. Bu veriler 1s1ginda bagimsiz

degiskenin bagimli degiskenler iizerinde anlamli bir etkisi olup olmadigi incelenmistir.

Arastirmada veri toplama yontemi olarak nicel ve nitel arastirma teknikleri, yaklagim ve
kavramlariin harmanlanarak tek bir ¢calismada kullanilmasi olarak ifade edilen karma yontem
secilmistir (Creswell ve Plano Clark, 2017; Jick, 1979; Johnson ve Onwuegbuzie, 2004). Bu
yontem nitel ve nicel veri setlerinin birbirine eklenmesi ile olusan basit bir yontem degildir,
farkli verileri tiirlerini biitiinlestirerek anlamli sonuglar elde edilen bir arastirma yontemidir
(Sozbilir, 2019, syf.2). Bu nedenle karma yontem adina, nitel ve nicel verilerin toplanmasi
bakimindan birgok desen gelistirilmistir (Creswell, 2014; Johnson ve Onwuegbuzie, 2004;
Leech ve Onwuegbuzie, 2009; Morse, 2003). Bu arastirmada, karma yontemlerden nicel ve
nitel verilerin asamali olarak toplanmasini ifade eden agiklayict paralel desen kullanilmistir

(Sekil 3.1).

Nicel veri toplama Nitel veri toplama

Cikarim
ve analizi ve analizi

Yapilir

Sekil 3.1: Aciklayici karma desen siire¢ semasi

Aciklayict arastirma desenin amaci; ilk asamada toplanan nicel verilere ait sonuglar1 sonraki
asamada toplanan nitel verilerle detayli bir sekilde anlamlandirmaya calismaktir. Kullanilan
arastirma desenine uygun olarak, arastirma iki asamada yiiriitiilmistiir. Arastirmanin ilk
asamasinda SMHYO 1. sinif diizeyindeki farkli programlarda 6grenim goéren 87 dgrenciden
nicel veriler toplanip ¢Oziimlenmistir. Arastirmanin ikinci asamasinda ise, nicel verileri
desteklemek i¢in deney grubundan cesitli kriterlere gore secilen 18 Ogrenci ile goériisme
yapilarak nitel veriler toplanmis ve ¢oziimlenmistir. Nicel ve nitel ¢oziimlemelerden elde edilen

bulgular birbirleriyle iliskilendirilerek yorumlanmustir.
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3.2.  OYUNLASTIRMA VE OGRETIM TASARIMI

Ogretim tasarimlari, egitim siirecindeki dgrenme faaliyetlerini planlamak igin belirlenmis
siirlar1 ve kurallart igerir. Sistematik sekilde tasarlanmis bir O6gretim siireci egitimin
verimliligini ve kalitesini artirmaktadir. Ozerbas ve Kaya (2017) yaptiklar1 literatiir
caligmalarinda, 6gretim tasarimi ¢alismalarinda daha fazla ADDIE modelinin kullanildigin
belirtmislerdir. Bu ¢alismada 6gretim tasarimi i¢in internet alt yapisinin ve mobil teknolojilerin
gereksinimlerini karsilayacak nitelikte olan ADDIE modeli (Al-Zoubi ve dig., 2010; Wang ve
Shen, 2012) kullanilmistir. ADDIE modelinde her asamanin birbiri ile iligkili olmasi modele
esneklik kazandirmaktadir (Aldoobie, 2015). Oyunlastirilmis mobil 6grenme tasarim siiresinde

ADDIE modeline gore yapilan islemler asamali olarak Sekil 3.2°de sunulmustur.
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Analiz

e Ders kazanimlarinin belirlenmesi (Belirtke Tablosunun Hazirlanmasi)
*Belirlenen kazanimlara uygun egitim modelinin belirlenmesi
*Model ile kullanilabilecek oyunlastirma senaryolarinin ve unsurlariin belirlenmesi

Tasarim

* Verilecek oyunlagtirilmis egitimin yapisina uygun mobil egitim platformunun segilmesi
* Veri toplama siirecinin planlanmasi

+Egitim materyallerinin olusturulmasi

*Veri Toplama igin basari testinin gelistirilmesi

Gelistirme

* Tasarlanan egitim igeriginin pilot uygulamasinin yapilmasi
*Pilot ¢alisma sonucunda veri toplanmasi
* Egitim materyalleri tizerinde gerek duyulan diizenlemelerin yapilmasi

Uygulama

*Basari testinin (6n-test) uygulanmasi

+ Ogrencilerin mobil platforma ve oyunlastirilmis egitime oryantasyonu icin gerekli hazirliklarin
gerceklestirilmesi

 Tasarlanmig egitimin verilmesi

*Gozlem yoluyla veri toplanmasi

*Basari testinin (son-test) uygulanmasi

* Anket uygulanarak veri toplanmast

*Odak gurup goriismelerinin yapilmasi

Degerlendirme

Toplanan verilerin analizi
* Arastirma raporunun yazilmasi

Sekil 3.2: ADDIE &gretim tasarim siireci

3.2.1. Analiz Asamasi

Hedef kitlenin ihtiyaglariin tespit edildigi, i¢erigin ve hedeflerin belirlendigi (Ozdilek ve
Robeck, 2009) modelin baslangi¢ ve temel asamasidir (Lai ve Liou, 2007; McGriff, 2000;
Muruganantham, 2015). Diger asamalarin analiz asamasina bagli olarak sekillenmesinden
dolay1 analiz asamast 6nemli ve kritik bir asamadir (Cakir ve Karatas, 2012). Bu asamada
Ogrencilerin ihtiyaglarina, igerik ve hedef analizlerine yer verilmistir. Analiz basamaginin
amaci; egitim hedeflerine ulasmak igin gereken becerileri belirlemek oldugu i¢in (Gagne ve
dig., 1992, syf.23) bu asamada sorunun iyi anlagilmasi ¢ok énemlidir (Simsek, 2017, syf.89).

Bu nedenle analiz asamast dogru bir sekilde gerceklestirilmeli ve toplanan veriler
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dogrultusunda program gelistirme baslatilmalidir (Demirel, 2011, syf.76). Bu bolimde analiz

asamasinda yapilanlar sunulmustur.
Analiz agamasi birkag alt boyutta incelenmistir (Koneru, 2010; Muruganantham, 2015). Bunlar;
3.2.1.1.Ihtiya¢ Analizi

Icerik gelistirmeye baslamadan dnceki asamay: ifade eden ihtiya¢ analizi asamasimin amaci;
olmas1 gereken durum ile mevcut durum arasindaki farki belirleyebilmektir. Tasarimcilar bu

asama sonucunda elde ettikleri veriler ile hedefleri rahatlikla tespit edebilirler.

Bilgi teknolojilerinin kullaniminin hayati kolaylastirmasinin yani sira artik bir¢ok alanda kalite,
verim ve etkinligi arttirmaktadir (Barczak ve dig., 2007; Cakmakgi, 2012; Chaudhry ve dig.,
2006; Hollenstein, 2004; Ortiz ve Clancy, 2003). Ozellikle saglik alani gibi insan hayatina
dogrudan etki eden alanlarda bilgi teknolojileri daha 6nemli hale gelmistir (Isik ve Akbolat,
2010; Pai ve Huang, 2011). Bu nedenle bilgi teknolojileri egitimi yiiksekogretimde bir standart
haline gelmistir. Bu egilim goz Oniinde bulundurularak ¢alismada uygulama dersi olarak

arastirmacinin da vermis oldugu “Bilgi ve Iletisim Teknolojileri” dersi secilmistir.
3.2.1.2.Hedef Analizi

Ogretim tasariminda ihtiyaclarin belirlenmesinden sonraki basamak hedeflerin belirlenmesidir.
Hedefler 6gretim faaliyetlerinin sonunda elde edilecek Ogrenme {irlinleri yani Ogrenciye
kazandirilmak istenen bilgi ve becerileri ifade eder (Arslan, 2018, syf.31). Icerik, tasarim ve
degerlendirme asamalar1 bu asamaya gore belirlenecegi i¢in hedef basamagi 6nemli bir
basamaktir (Bilen, 2002, syf.13). Bu basamak sonucundaki ¢iktilarin hatali olmasi biitiin

tasarimi olumsuz etkileyecek ve belki de islevsiz birakacaktir.

Ogretim kurumlarinin alan bilgisinin disinda égrencilerine teknoloji egitimi vermeleri dnem
tasimaktadir (Aksoy, 2003). Yiiksekogretimdeki 6grencilerin de teknolojinin farkinda olmalari
ve onu kullanabilmeleri bu acidan 6nemli bir konudur. Yiiksekdgretimde verilen Bilgi ve
Iletisim Teknolojileri dersi, genel olarak grencilere teknolojik kavramlari ve gelismeleri
tanitmak ve alanlariyla teknoloji arasindaki baglantiyr saglamak amaciyla verilen bir derstir.
Bu ¢alismada ders olarak; konunun 6nemi dogrultusunda arastirmacinin vermis oldugu “Bilgi

ve Iletisim Teknolojileri” dersi segilmistir.
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Ders i¢in asagidaki hedefler belirlenmis ve egitim alan1 uzmanmnin goriisiine sunulmustur.

Egitim alan1 uzmanindan alinan goriisler dikkate alinarak asagidaki kazanimlar belirlenmistir.
Bu dersi basariyla tamamlayabilen dgrenciler;

1- Bilgi teknolojilerini kullanarak bilgi kaynagina ulasabilir.

2- Bilgi Teknolojilerine ait kavramlari tanir ve iligkilendirir.

3- Bilgi ve iletisim teknolojilerini dogru ve giivenli bigimde kullanabilir.

4- Bilgisayar sistemindeki donanim ve yazilim bilesenlerini ve islevlerini agiklayabilir.
5- Bir igletim sisteminin temel 6zeliklerini kullanabilir.

6- Alanina uygun internet teknolojilerini kullanabilir.

Dersin  kazanimlar1 baz alinarak konulara gore hedefler belirlemek i¢in Bloom
Taksonomisinden yararlanilmistir. Bloom Taksonomisine gore hedefler 6 asamada
siniflandirilmaktadir. Bunlar; hatirlama, anlama, uygulama, analiz etme, degerlendirme ve
yaratma (Forehand, 2010). Ihtiya¢ analizinin ¢iktilar1 dogrultusunda dersin hedefleri
belirlenmis ve belirlenen hedefler Bloom taksonomisindeki diizeylerine gore siniflandirilarak
egitim teknolojisi Uzmanmin gorisine sunulmustur. Alinan geri bildirimler goz Oniinde
bulundurularak dersin hedeflerine son hali verilmistir Tasarimda belirlenen hedefler, Bloom

taksonomisinde yer alan biligsel diizeylere gore Tablo 3.2°de goriilmektedir.

Tablo 3.2: Hedeflerin biligsel diizeyleri

Kazanimlar Bilissel Diizey Toplam Kazamim

Sayilan

Bilgi ile ilgili kavramlar agiklar. Anlama

Veri, Enformasyon ve Bilgi arasindaki farki agiklar. Anlama 3
Iletisim kavramini aciklar. Anlama

Bilgisayarin sistem parcalarini tanir. Hatirlama 5
Bilgisayar sistemlerinin temel islevlerini agiklar. Anlama

Bilgisayar sistemine veri girigini kavrar. Anlama

Bilgisayar veri giris cihazlarini ayirt eder. Analiz etme 4
Bilgisayar giris cihazlarini siniflandirir. Anlama

Klavye iizerindeki tuslar1 gruplandirir. Anlama

Bilgisayar sisteminden veri ¢ikisini kavrar. Anlama

Bilgisayar ¢ikis cihazlarini ayirt eder. Analiz etme 6
Yazici gesitlerini tanir. Hatirlama

Ekran ile ilgili kavramlar agiklar. Hatirlama
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Tablo 3.2 (devam): Hedeflerin biligsel diizeyleri

Kazanimlar

Bilissel Diizey

Toplam Kazanmim

Sayilar

Bilgisayar Cikis Cihazlarimin temel islevlerini soyler. Anlama 6
Bilgisayar cikis cihazlarini siniflandirir. Anlama

Depolama kavramini agiklar. Anlama

Depolama iinitelerini tanir. Hatirlama 3
Bellek boyutlari arasinda ¢evrim yapar. Anlama

Yazilim kavrami hakkinda bilgi sahibi olur. Anlama

Genel kullanilan yazilimlarina ait dosyalar tanir. Hatirlama 4
Yazilimlar1 smiflandirir. Anlama

Virtiisiin kotii bir yazilimlarini tanir. Hatirlama

Isletim sistemlerini tanir. Hatirlama 5
Isletim Sistemlerinin temel gorevlerini soyler. Anlama

Windows masaiistiinii (desktop) tanur. Hatirlama

Temel uygulama dosyalari ve dosyalarin uzantilarini tanir. Hatirlama 4
Windows igletim sisteminde kullanilan kisa yol tuslarini tanir.  Hatirlama

Denetim masas1 6gelerini tanir. Hatirlama

Bilgisayar Ag1 tanimin1 agiklar. Anlama

Aglari buiyiikliiklerine gore gruplandirir. Anlama

Ag cihazlarin tanir. Hatirlama

Ag topolojilerini tanir. Hatirlama 7
Internet ile ilgili kavramlari agiklar. Anlama

Elektronik saglik kayit sistemlerini tanir. Hatirlama

Saglik bilisiminin 6nemini agiklar. Anlama

Dersin hedef-kazanimlar tablosu, akademik basar1 testine konu olan, 11 ders konusuna ait

hedefleri igcermektedir. MS Office uygulamalar1 akademik basar1 son-test yapildiktan sonra

bilgisayar laboratuvarinda gerceklestirilmistir. Bu nedenle MS Office uygulamalar1 6grenme

performansi ile ilgili bir kriter olsa da akademik basari testi kapsamina alinmamistir. Sonug

olarak MS Office uygulamalari ile ilgili hedef-kazanim belirtilmemistir. Hedef davraniglar

belirlendikten sonra BIT dersinin igerigi i¢in egitim alan1 uzmaninin goriisii almarak konular

olusturulmus ve Tablo 3.3’te sunulmustur.
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Tablo 3.3: Haftalik konularin dagilimi

Hafta Konu

1- Bilgi ve letisim

1. Hafta 2- Bilgisayar Sistem Bilesenleri

1- Bilgisayar Giris Cihazlar
2. Hafta 2- Bilgisayar Cikis Cihazlari
3- Depolama
1- Yazilimlar
3. Hafta 2- Isletim Sistemleri
3- Windows Denetim Masas1 Ozellikleri
1- Bilgisayar Aglari
4. Hafta 2- Saglik Biligimi
3- Bilisimdeki Yenilikler

3.2.1.3.Hedef — Kitle Secimi

Hedef kitle ulasilabilirliginin kolay olmasi ve saglik alaninda egitim alan 6grencilerinin alan
dis1 bir ders olan ve devam zorunlulugunun olmadig1 Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersine
katilimlarinin diisiik oldugu fikrinden yola ¢ikarak SHMYO 1. sinif 6grencilerinden olusan 4
grup dgrenci grubu hedef kitle olarak secilmistir. Arastirmacinin vermis olugu BIT dersindeki

son iki sene i¢inde dgrencilerin derse devam yiizdeleri Tablo 3.4’te verilmistir.

Tablo 3.4: SHMYO 6grencilerinin yillara gore derse devam durumlari

Donem 2016 — 2017 2017 — 2018
Giiz Donemi %57,08 238,87
Bahar Donemi 0049,62 0046,15

Calismada oOgrencilerin durumlarimi daha ayrintili incelemek amaciyla 6grenciler; sessiz
katilimeilar (Lurking participants), orta derecede aktif katilimcilar (moderately active
participants) ve yiiksek derecede aktif katilimcilar (memorably active participants) (de Waard
ve dig., 2011) olmak iizere 3 gruba ayrilmistir. Sadece ders videolarini izleyip etkinliklere
katilmayan Ogrenciler sessiz gruba, ders videolarimi izleyip etkinlikleri katilim gosteren
ogrenciler orta derecede aktif katilimcilara dahil edilmistir. Ders videolarini izleyen, etkinlikleri
yapan, ders sonu degerlendirmelerine katilan ve oyun unsurlarii kKullanan 6grenciler ise yiiksek
derecede aktif katilimcilar grubuna dahil edilmistir. Katilimer tiiriine gore 6grencilerin derse

katilimlar1 bulgular bashig: altinda incelenmistir.
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3.2.2. Tasarim Asamasi

Tasarim asamasinda “Nasil dgrenilecek?” sorusuna yanit aranir (Lai ve Liou, 2007). Ogretimin
gerceklestirilmesi i¢in hangi stratejinin kullanilacagi ve hedeflere nasil ulagilacagi bu agsamada
belirlenir (Cakir ve dig., 2015). Kisacas1 6gretim faaliyetlerinin planlamasi yapilir. Bu asamada;
analiz asamasinda elde edilen verilere gore 6gretimin igerigi, kullanilacak platformlarin se¢imi,
uygulama siirecinde kullanilacak  strateji ve Ogretim materyallerinin  tasarimi

gerceklestirilmistir (Arkiin ve dig., 2009). Bu asamalar ayrintili olarak asagida verilmistir.
3.2.2.1.0gretim Modelinin Secilmesi

Cevrimi¢i Ogrenme, Orgiin egitimin farkli mekanlardaki bireylere internet alt yapisini
kullanarak ulastiriimasini ifade eden bir egitim modelidir. Fakat ¢evrimici egitiminde kendine
gore agmasi gereken internet alt yapisi ve teknolojinin yetersizligi, igeriklerin kalitesi ve ders
veren Ogretim elemanlarmin bilisim araglarini kullanabilme yetkinlikleri gibi bazi zorluklar
mevcuttur (Kirmaci ve Acar, 2018). Cevrimi¢i 6grenmenin bazi sinirliliklarini agmak igin
cesitli egitim modelleri diisliniilmiistiir. Bunlardan birisi de zaman ve mekan konusunda
kullanicilara oldukg¢a genis imkanlar sunmasi sayesinde popiilerlik kazanan mobil 6grenmedir.
Mobil 6grenme, c¢evrimici 0grenme kavramina daha fazla esneklik kazandirmis ve giiglii
internet altyapist sayesinde erisilebilirlik ve ulasilabilirlik konularinda biiyiik kolayliklar
getirmistir. Ayrica 6gretimin hemen yan1 bagimizdaki mobil araglarla yapilmasi her zaman her
yerde egitimi erisilebilir kilmast mobil 6grenmeye yonelik olumlu algi olusturmaktadir

(Gokbulut, 2021).

Bu calismada, uzaktan egitimin bazi sinirliliklarmi ortadan kaldirma, her zaman her ve her
yerde 0grenmeye, bireysel 6grenmeye ve ihtiyag aninda 6grenmeye sundugu avantajlardan

dolay1 mobil 6grenme kullanilmistir.

Mobil egitim, geleneksel ve cevrimici egitim ortamlarina daha fazla esneklik daha fazla
dinamizm getirmistir. Ogrencilerin egitime her an her yerden ulasabilmeleri 6grenenlerin
bireysel dgrenmelerini desteklemekte ve onlar1 6grenmeye karst motive etmektedir. Buna
karsin 6grenciler internette gezinmek, oyun oynamak, sohbet etmek gibi eylemler igin mobil
cihazlar kullanmaktadirlar. Bunun sonucunda 6grenciler dersten kopmaktadirlar (Kilis, 2013).

Bu nedenle mobil araglar iizerinden daha iyi bir 6grenme ortami yaratmak ve Ogrenme
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motivasyonunu desteklemek igin Ogretim stratejileri ve yontemleri kullanmaya ihtiyag

duyulmaktadir (Fisher ve Baird, 2007).

Ogretim ortamlarmin farklilasmas: kullanilan teknoloji, icerik ve yontemde de farklilasmayi
beraberinde getirmektedir. Cevrimici veya mobil 6grenme ortamlarinda dogrusal mantikla
bakilarak geleneksel egitimde kullanilan 6gretim materyallerinin, yontem ve tekniklerinin
kullanilmasi ile egitimin islevini yitirecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle egitim ortamindaki
degiskenler dikkate alinarak 6gretim tasarimi yapilmalidir. Bu baglamda geleneksel egitimde
kullanilan 6gretim yontem ve tekniklerinin mobil 6grenme ortamlarina adaptasyonu veya yeni

teknikler kullanilmasi gerekli goriilmektedir (Giilbahar ve Kalelioglu, 2009).

Bu nedenler g6z oniinde bulundurularak calismaya konu olan dersin mobil ortamda verilmesi

icin 6gretim yontemi olarak oyunlastirmanin kullanilmasina karar verilmistir.
3.2.2.2.0yunlastirma Platformunun Secilmesi

Bu calismada, sabit bir noktaya bagli kalmadan her yerden ders igerigine erisebilmek, anlik
bildirimler ile ders ile ilgili duyuru veya etkinlikleri 6grencilere hatirlatmak amaciyla mobil
ogrenme ortami tercih edilmistir. Mobil araglar giiniimiizde hayatimizi kolaylastiran veya
eglence amacl kullanilan birgok uygulamaya ulasmamiza imkan saglamaktadir. Ders sirasinda
bu gibi ders dis1 uygulamalarin 6grencilerin dikkatlerini dagitmasini 6nlemek ve dikkatin derste
kalmasini saglamak egitimin bir islevidir. Bu nedenle mobil ortamda yiiriitiilen bu ¢alismada

Ogretim yontemi olarak oyunlastirma kullanilmistir.

Bu ¢alismada iki platform kullanilmistir. Kontrol grubu ile ¢alisma, Ogrencilerin diger
derslerinde de kullandigim 6grenme yonetim sistemi olan itslearning platformu iizerinden
gerceklestirilmistir. Deney grubu i¢in oyunlastirma unsurlarinin kullanildii bir platform
kullanilmistir. Oyunlagtirma platformu se¢iminde kullandigimiz analiz, Becker ve Nicholson
(2016)’in  siniflar1  yonetmek i¢in  belirttikleri oyunlastirmanin  siniflandirilmasina
dayanmaktadir: Odiil tabanli oyunlastirma ve anlamli oyunlastirma. Bu ¢alismada dénem sonu
notuna etkisinin olmas1 i¢in &diil tabanli oyunlastirma unsurlar1 ve Ogrencilerin bilgileri
icsellestirerek bilgilerini gercek hayattaki 6rneklere uygulamasini saglamak amaciyla anlaml
oyunlastirma unsularindan faydalanmistir. Hem 06diil tabanli hem de anlamli oyunlastirmay1
kullanilabilmek i¢in bazi platform incelemesi yapilmistir. Oyunlastirilmis platformun kullanimi

icin Oyunlastirma platformlari, tasarim ve igerdigi oyun unsurlar1 bakimindan iki agamada
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incelenmistir. ilk olarak platformlar tasarimlar1 baz almarak incelenmis ve incelemenin ana

hatlar1 kisaca Sekil 3.3’te gosterilmistir.

OYUNLASTIRMA PLATFORM

TASARIMI

UYGUN OLDUGY EGITIM KADEMEST

Sistemn tasarimi ve oyun anlayisi bakimindan Classcraft,

e @
Duolingo, Kahoot ve Plickers tim egitim kademeleri igin
* f q * ve sadece Coursera ve Badgeville ticari oyunlastirmalar
icin uygun platformlardir.

ARAYUZ TASARIMI

Arayuz tasarimi bakimindan sadece Classcraft, Duolingo
ve Kahoot tim egitim kademelerine uygun bir gorsel
zenginligi barindirmaktadir. Classcraft, Duolingo, Kahoot,
Coursera, Goal Book ve Badgeville platformlaninin araylz
tasarimi Universite dizeyine uygun oldugu
dustnidlmektedir.

incelenen platformlarin bir kismi hem sinif iginde yapilan
v hem de web tabanh olarak yapilan egitimlerde kullanim
olanagina sahipken, Dulolingo, Coursera ve Badgeville

] sadece web tabanh egitim uygulamalarinda kullanim igin
uygunken, Kahoot, Goalbook ve Plickers ise sadece sinif
. ici egitim uygulamalarinda kullanim i¢in uygundur.

TURKCE DIl DESTEGT

ClassDojo ve Dulingo disinda incelenen oyunlastirma
platformlar Tarkge olarak kullanim imkani
sunmamaktadirlar.

DIGER

« incelenen platformlardan CourseHero, Goalbook ve
Badgeville platformlarinin mobil uygulama destegi
bulunmamaktadir.

I - Coursera, Course Hero ve Goal Book disindaki platformlarin

dosya paylasim destegdi bulunmamaktadir.

« Ogrenciler arasindaki etkilesim agisindan sadece
Classcraft, Classdojo ve Goal Book mesajlasma destegi
sunmaktadir.

Sekil 3.3: Oyunlagtirma platformlarinin incelemesi
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Incelenen platformlardan Kahoot ve Plickers sadece sinav hazirlama ve uygulamaya yoneliktir.
Plickers dersin soru-cevap boliimleri ig¢in kullanimi uygunken, Kahoot Kkisilerarasi ve
gruplararast miicadele icin uygundur. Coursera, kaydolan kisilerin ilgilerine uygun olan
anlasmali iiniversitelerin ¢evrimici kurslarmin listelendigi bir havuz uygulamasidir. ilerleme
ara yiizii (progress) sayesinde geri bildirim alma ve sinav yapmaya imkan taniyan yapisindan
dolayr Coursera oyunlastirma uygulamasi olarak sayilmaktadir. Egitim sonunda coursera
tarafindan kursu tamamlayan katilimcilara sertifika verilmektedir. Goalbook uygulamasi
adindan da anlagilacagi gibi katilimcilara dersi diizenleyen tarafindan hedefler verilen bir
uygulamadir. Badgeville uygulamasi egitim ile ilgili sadece, bir davranisin tekrar edilmesi veya
davranis kazandirma noktasinda kullaniliyorken, Course Hero uygulamasi ise sadece kaynak
paylasimi i¢in gelistirilmis bir platformdur. Belki de en popiiler oyunlastirma uygulamalarindan
biri olan Duolingo sadece yabanci dil kullanim becerisini gelistirme amaciyla gelistirilmis bir
uygulamadir. Ogrencilerin smif igi performanslarini ve basar1 durumlarini takip edebildigi, giin
ici aktivitelerini yayinlayabildigi, fotograf, video ve mesaj gibi paylasimlarda bulunabildigi
simif i¢i bir uygulamadir. Fakat classdojo, bir¢ok olumsuz etkilerinin oldugu gerekgesiyle
tartismal1 bir uygulamadir (Calbucci, 2015). Uygulamada kullanilan Classcraft uygulamasi ise
her egitim kademesinde uygulanabilen bir yapiya sahiptir. Platformlarin incelemesi Sekil 3.4’te

verilmistir.

Oyun

Oyunlagtirma platformlar,
tasarimlari baz alinarak
incelenmis ve kargilastirilmistir

Platformlarinin
Tacarimlari

Uygun oldugu dizey

Tirkge destegi

Classdojo, Duclinge

Kullanim kolayligi

# Classcraft, Classdojo,
Duslingo, Kahoot, Badgeville

Dosya paylagim destegi

# Coursera, Course Hero, Uygulama Alani

Goal Book PLATFORM # Sinif ici: Classcraft, Classdojo,

Hero, Goal

Arayiiz tasarimi uygunlugu P

¥ ilkgretim
Classcraft,

Mesajlasma destegi

# Classcraft, Classdojo, Goal Book
, Kahoot, : e estegi

Badgeville # Classcraft, Classdoj

Sekil 3.4: Oyunlastirma platformlarinin tasarim bakimindan karsilastirilmasi
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2014 yilinda beta siirtimii ile yayinlanan Classcraft web tabanli bir oyunlastirma platformudur.
Classcraft, oyun igerisinde seviye ve karakter gelistirme olarak ifade edilen role-play
oyunlarindan ilham alinarak gelistirilmistir (Goshevski ve dig., 2017). Classcraft’in temel
amaci dersi ilgi ¢ekici hale getirmek ve dgrenciler arasinda isbirligini tesvik etmektir. Classcraft
platformunda ¢ farkli puan tirii kullanilir; Ogrencilerin performanslari neticesinde
kazanacaklar1 deneyim puanlar1 (XP — EXxperience Point), olumsuz davraniglar sergilenmesi
neticesinde kaybedecekleri saglik puanlar1 (HP — Health Point), avatar gii¢lerini kullanabilmek
icin gerekli olan aksiyon puanlar1 (AP — Action Point) ve avatari diizenleyebilmek icin gerekli
olan altin puanlar (GP — Gold Point). Classcraft, 6grenciler ile 6gretmenler arasinda oyun
deneyimini kullanarak O6grencileri derse katilima motive eden bir sistemdir. Classcraft,
Ogrencileri derse motive edebilmek i¢in oyun unsurlari ile zenginlestirilmis bir tasarima
sahiptir. Tasarimda kullanilan unsurlarin zenginligi egiticilere kolaylik saglamaktadir.
Platformlarin tasarimlarinin incelenmesinin ardindan bu platformlar oyunlastirma unsurlar

icerigi yoniinden incelenmis ve Sekil 3.5’te gdsterilmistir.

Classcraft. Badgeville

Classcraft

Is birligi

Classcraft, Duolingo, ‘_WEI\ . Classcraft,
Kahoot SEAle S Llerleme | Duolingo. Coursera
Ao Y
- e «—| Unsurlar |~
e Y *

e Classcraft.

Kahoot

Dinamikler
Hikayelestirme —>l Classdojo

Z
Classcraft. Kahoot. | I 5
3 f 3 Geri Bildirim Hedefler Classcraft, Duolingo.
EourzeriElickers Goal Book. Badgeville
/ Bilesenler \
’ v

Laderlik o Avatar Avatar
| Puan Rozet ‘ Tablosu iy Kullanimi ‘Kisisellesu’rme

¢ T i Classcraft. l * ¢ J ¢
Classcraft, el Duolingo. | [ Classdojo. Clasierad. Classcraft, Classcrat, Classcraft.

Badgeville Duolingo, ot Duolinzo Classdojo. Duoli Duoli Classd
Badgeville Kak 5 Course Hero. Kahoot

Badgeville 4 Goal Book 4 Badgeville

_» Tigki p| Classcraft I
Mekanikler

Kurallar —>|

Classcraft. Classdojo.
Goal Book < Takim Olma

‘ Seviye ‘ Skor

Sekil 3.5: Oyunlastirma platformlarinin unsurlar bazinda incelenmesi

Calisma kapsaminda oyunlastirma tasariminda kullanilan oyunlastirma unsurlar1 bir 6nceki
boliimde oyunlagtirma unsurlari bashigi altinda incelenmis ve kullanim gerekgeleri ortaya

konmustur. Oyunlastirma platformu se¢im siireci 3 alan uzmaninin goriisiine sunulmustur.
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Oyunlastirma tasariminda kullanilacak unsurlari igermesi bakimindan classcraft platformunun

kullanilmas1 uygun bulunmustur.
3.2.2.3.Etkinliklerin Tasarimi

Ogretim siireci boyunca grenciler aras1 isbirligi ve rekabet gibi etkilesimlerin kullanilabilecegi
grup i¢i, gruplar arasi yapilabilecek etkinlikler ile bireysel gergeklestirilebilecek etkinlikler
planlanmistir. Bireysel etkinlikler ile 6grencilere bireysel ¢alisma firsati sunulmustur. Bunun
yani sira rekabet ve is birligi ile 6grencilerin motivasyonunu artirmak, 6grenmeyi sikiciliktan
kurtarmak ve egitim siirecindeki etkilesimi arttirmak i¢in farkli grup etkinlikleri tasarlanmistir.
Tasarlanan grup etkinliklerinin rekabet unsurlar1 icermesinin yani sira ¢ogunlukla bireysel
olarak takimlarina katki saglayabildikleri, takim arkadaslarindan 6grenebildikleri isbirligi

unsurlar1 igermektedir.

Grup ¢alismalarinda, grup i¢i igbirligi ve gruplar arasi rekabet unsurlari kullanilmigtir. Caligsma
kapsaminda tasarlanan grup ¢alismalarinin hepsi grup i¢inde grup iiyelerinin isbirligine dayali
sekilde olusturulmustur. Grup etkinliklerindeki ipucglarin1 birlestirmek ve etkinligi
tamamlayabilmek igin 6grencilerin isbirligi en 6nemli unsurdur. Grup etkinliklerin sadece
birisinde sadece tek bir grubun kazanabildigi gruplar arasinda rekabeti gerektirmektedir. Bunun
disindaki grup etkinliklerde her grubun kendi performansi degerlendirilmekte ve etkinligi

tamamlayan her grup puan kazanabilmektedir.

Grup etkinliginde, 6grencilerin puzzle mantigiyla tamamlamalar1 gereken bir tasarim

kullanilmistir. Grup etkinliginin ana tasarimi Sekil 3.6’da gosterilmistir.
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S

Sekil 3.6: Grup etkinligi mantig1

Grup etkinliginde, etkinligin tamamlanabilmesi i¢in grup liyelerine génderilmesi i¢in ipuglari
olusturulmustur. Bu ipuglart puzzle pargalart gibi birlestirilerek grup etkinligi
tamamlanabilmektedir. Grup etkinligini tamamlamak i¢in 6grencilere gonderilecek ipuglarinin
hepsinin  kullanilmas1 gerekmektedir. Bu tasarimda ipuclarin birlestirilerek etkinligin
tamamlanabilmesi i¢in 6grencilerin birbirleriyle iletisime ge¢meleri ve her 6grencinin kendine
gonderilen ipucunu ¢dzmesi i¢in performans gostermesi gerekmektedir. Bu sayede biitiin
ogrencilerin birbirlerine yakin performans gostermesi planlanmistir. Grup etkinliginde yerine
konmayan puzzle pargasi, yani kullanilmayan ipucu, hem grup performansi i¢in hem de bireysel
performans i¢in bir gosterge olmaktadir. Her Ogrenciye etkinlik ile ilgili bir ipucunun
gonderilmesi ile biitlin takim tyelerinin esit performans gosterecegi bir etkinlik tasarimi

olusturulmustur.

Bireysel etkinlikler coktan segmeli ve videolu sorularin kullanildig1 quiz tarzinda etkinliklerden
olugsmaktadir. Bireysel etkinliklerde tekdiizeligin oniline gegmek ve motivasyonu saglamak i¢in
farkli temalar tasarlanmistir. 1. bireysel etkinlikte gibi ¢oktan se¢meli sorular tercih edilmistir.

2. bireysel etkinlikte donemin popiiler videolar1 kullanilmistir. Videolarda konu ile ilgili gorsel
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igerikler bulunmakta ve 6grencilerden videolara gore sorular1 yanitlamalar1 istenmektedir. 3.
bireysel etkinlikte ise 1. bireysel etkinlikte kullanilan tema kullanilmistir. 3. bireysel etkinligin
1. bireysel etkinlikten en belirgin farki; bu etkinlik gerceklestirilmeden dnce 6grencilere 3.
bireysel etkinlikteki sorularin final sinavindaki sorulara benzer nitelikte oldugunun
bildirilmesidir. Buradaki amag¢ 6grencilerin motivasyon kaynagi hakkinda daha giivenilir bir

tespit yapabilmektir.

Etkinliklerin tasarimi1 ve puanlanmasi asamasinda Hedef-Kazanim tablosu temel alinmistir.
Temsil ettigi kazanim sayis1 ve etkinligin zorluk derecesine gore tahmini siire atamalari
yapilmis ve egitim alan1 uzmaninin goriisiine sunulmustur. Gergeklestirilen etkinliklere atanan

puanlar ve puan agirliklarinin hangi kriterlere gore belirlendigi Tablo 3.5’te verilmistir.

Tablo 3.5: Etkinlik puan tablosu

Etkinligin

Etkinlik Tiirii Kazanim Agirhg1  Gereken Siire (dk.)  Oyunlastirma
Puam

1. Bireysel Etkinlik 4 3 21

2. Bireysel Etkinlik 10 10 70

3. Bireysel Etkinlik 5 4 28

4. Bireysel Etkinlik 7 3 21

1. Grup Etkinligi 7 20 140

2. Grup Etkinligi 22 30 210

3. Grup Etkinligi 15 30 210

Gruplarin dersteki basarilari tizerinde, akademik basari testinin disinda topladiklar1 puanlar ve
yaptiklar1 uygulamalar da etkili olmustur. Performans degerlendirme kriterleri ve agirliklari

Tablo 3.6’da goriilmektedir.

Tablo 3.6: Ders degerlendirme kriterleri

Agirhk
Kriter Kontrol Grubu Deney Grubu
(Yiizde Agirhk) (Oyunlastirma Puani)
Bireysel etkinlikler %2 140
Grup etkinlikleri %8 560
Derse devam %5 350
MS Office uygulamalar %15 1050
Vize %30
Final %40

Toplam %100
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Deney grubundaki puanlama sisteminin dersin tamamina olan yiizdelik (%) olarak katkis1

kontrol grubuna esittir. Bu sayede puanlama atamasinda giivenirlik saglanmustir.

Arastirmada kullanilan etkinliklerin ders videolariyla etkilesimi ve etkinliklerin planlanmig

siralar1 Tablo 3.7°de verilmistir.

Tablo 3.7: Egitim i¢erigindeki konu ve etkinlik sirasi

1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta
T T Bilgisayar Girig oo g
Bilgi ve lletigsim Cihazlar Yazilimlar Bilgisayar Aglar
. - Bilgisayar Cikis . - . -
Bireysel Etkinlik Cihazlart Bireysel Etkinlik Bireysel Etkinlik
Bilgisayar Sistem  pu o col Etkinlik ~ isletim Sistemleri Saglik Biligimi
Bilesenleri
Windows Isletim Sistemi ~ Saglikta Kullanilan
Grup Etkinligi Depolama ve Denetim Masasi Teknolojik
Ozellikleri Yenilikler
Grup Etkinligi Grup Etkinligi

Etkinlik ve konu videolarinin sirasi hazirlanmistir. Aragtirmadaki bireysel etkinliklerin konular
arasindaki sirasi, icerik acisindan bir biitiinliik olusturarak Mayer’in ¢oklu ortam biligsel
o0grenme kuramina islemlerine uygun sekilde olusturulmustur. Bu sayede; 6grencileri konuya
motive etmek ve 6grencilerin ders siirecinden kopmadan 6grendikleri bilgileri kullanabilmeleri
amagclanmustir. Ogrencilerin dikkatlerini verilmek istenen konuya ¢ekebilecek sekilde bir gorsel
tasarim kullanilmigtir. Sonraki asamada verilen bilgiler ile ilgili gercek hayattan Ornekler
verilmistir. Burada alinan bu bilgileri anlamlandirarak organize etmelerine yardimci olmak
amaclanmistir. Son agsamada uzun bellege kaydedilen bilgilerin kullanilmasi amaciyla bireysel
ve grup etkinlikleri tasarlanmigtir. Hem deney grubunda hem de kontrol grubunda kullanilan
mobil platformlar sayesinde, dersler bu belirtilen diizende gerceklestirilmistir. Deney grubunda
kullanilan classcraft platformunda derslerin islenisine ait ekran goriintiisii Sekil 3.7’°de

gorilmektedir.
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[ . \
Quests / 1. Hafta v

Sekil 3.7: Classcraft platformu tizerinden dersin islenis ekran goriintiisii

Deney grubunda dersin konu ve etkinlikleri bir harita {izerine yerlestirilmis ve 6grenciler bir
oyundaki haritayr tamamlama gorevi gibi dersin adimlarini takip etmislerdir. Bu sayede
ogrencilerin dersi tamamlamaya tesvik edilmesi ve ders siirecini eglenceli hale getirmek

amaclanmustir.

Konu videolarini izlemek ve haftalik etkinlikleri yapmak gibi ders adimlar1 kontrol grubunda
da ayni diizende sunulmustur. Bunu saglamak igin itslearning platformunda dgrenme yolu
olusturulmustur. Kontrol grubunda kullanilan itslearning platformunda derslerin islenisine ait

ekran goriintiisii Sekil 3.8’de goriilmektedir.
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Sekil 3.8: Itslearning platformu {izerinden dersin islenis ekran goriintiisii

Arastirmadaki grup etkinlikleri ise sira itibariyle o haftanin konularinin bitimine planlanmigtir.
Burada temel olarak 6grencilerin o haftanin konularini 6grenerek arastirma yapmalarini tesvik

etmek ve bu sayede bilgileri i¢sellestirmelerini saglamak amaclanmistir.
3.2.2.4.0yunlastirma Senaryolarinin Tasarimi

Oyunlastirma senaryolarinda dgrencinin neyi, nasil yapacagi ve sistemin 6grenci davranigina
gore nasil isleyecegini Onceden planlamak gerekir. Egitim alanindaki oyunlastirma
uygulamalar1 sistematik bir tasarim siirecine sahip olmasi nedeniyle diger oyunlastirma
uygulamalarindan farklilagsmaktadir (Froehlich, 2014). Bu nedenle oyunlastirma yontemi,
basarili bir sekilde uygulanabilmesi igin sistemli bir tasarim siirecine ihtiya¢ duymaktadir

(Baiturova ve dig., 2017).

Olusturulan materyal veya kullandigimiz platform ne kadar iyi olursa olsun koti bir

oyunlastirma tasarimi hedeflerinize de uzak sonuglar alacaginiz anlamina gelir (Boller, 2018).
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Kazandirilmak istenen 6zellige gore hedefler belirlenmeli, daha sonrasinda ise belirlenen
hedeflere gore oyunlastirma tasarimi yapilmalidir. Bu nedenle egitim tasariminda oldugu gibi
oyunlagtirma tasariminda da hedefler ¢ok 6nemlidir. Hedeflerin belirlenmesi ile kazandirilmak
istenen 6zelligin ya da verilmek istenen dersin oyunlagtirma yontemine uygun olup olmadigina
rahatlikla karar verilebilir. Ayrica Hitchens ve Tulloch (2018), oyunlastirmanin sihirli bir
degnek olarak goriilmemesi gerektigini ve oyunlastirma tasariminda Ogrencilerin 6grenme

stillerinin dikkate alinmasi gerektigini belirtmislerdir.

Bir diger hususta oyunlastirma tekniginin hangi kosullarda etkili olacagidir. Tunga ve Inceoglu,
(2016) ogrencilerin ilgi duydugu konularda oyunlastirma tekniginin kullaniminin ise
yaramayacagini belirtmislerdir. Oyunlastirmanin, motivasyon eksikligi duyulan ortamlarda ve
konularda daha etkili olacagini unutmamak gerekir. Motivasyon, farkli motivasyon araglart ile
calisan i¢sel ve digsal olarak iki baglama sahiptir (Gagne ve dig., 1992, syf.117). Merak, ilgi ve
basari istegi gibi unsurlar1 kullanilmasi i¢sel motivasyon ile ve 6diil, puan, not gibi bilesenlerin
kullanilmasi: da digsal motivasyon ile agiklanmaktadir (Wang, 2010, syf.74). Kullanilan
unsurlarin i¢sel ve digsal motivasyonu harekete gegirmesi beklenirken, oyun unsurlarinin eksik
ya da yanlis kullanim1 sonucunda istenen etki saglanamayacagi gibi, unsurlarin asir1 bir sekilde
kullanimi da olumsuz etkilere sebep olmaktadir (Nicholson, 2012). Kullanilan oyun

unsurlarinin hangi nedenle tercih edildigi “Oyunlastirma” baslig: altina agiklanmustir.

Bir dersin oyunlastirilabilmesi i¢in o ders iceriginin oyunlastirmaya uygun olmasi
gerekmektedir. Zaten Ogrencilerin ilgisini ¢eken bir konu veya ders igin oyunlastirma
kullanmak 6ncelikle kaynak israfina sebep olacaktir. Ayrica 6grencilerin zaten motive oldugu
bir etkinlik ile ilgili digsal motivasyonu saglayan oyun unsurlarini kullanmak olumsuz etkilere
sebep olacaktir. Eglenceli olan her uygulamay1 oyunlastirma olarak tanimlamak yanlistir.
Oyunlagtirma uygulamasini sadece oyun unsurlari kullanmaktan ibaret olarak goren bir
tasarimcinin basarisiz olacagi asikardir. Bu nedenle oyunlastirma bastan sona 1iyi diisliniilmiig

bir tasarim siirecine sahip olmalidir.

Sistemli bir tasarim gergeklestirebilmek amaciyla bu calismada oyunlastirma tasarimi olarak

Werbach ve Hunter (2012)’1n D6 modeli temel alinmstir.

e s hedeflerini belirleme (Define business goals): Oyunlastirma tasarim siirecinin ilk

adiminda verilmek istenen konu ve ders ile ilgili hedeflerin belirlenir. Calismada
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ogretim igin ihtiyag, hedef analizi ve hedef-kitle se¢imi yapilmistir. Ihtiyaclarin
belirlenmesinden sonra hedef davranislar1 belirleme asamasina gecilmistir.

Hedeflenen davraniglart betimleme (Delineate target behaviours): Dersin hedefleri
dogrultusunda ogrencilerden hangi davranis degisikliklerinin belirlendigi adimdir.
Belirtke tablosunda kazanimlara karsilik gelen adimdir. Bu hedeflere gore etkinlikler
belirlenmis ve etkinliklere hedef agirligi o6l¢iisiinde puan atamasi yapilmistir.
Ogrencilerin bir ilerlemelerini takip edebildikleri ve &grencinin siirecteki yerini
gorebilmesi agisindan seviye kullanilmistir. Bunun yani sira karakter giiclerini
kullanabilmek i¢in gerekli olan HP (Health point) ve AP (Action point) hesaplanarak
uygulamaya konulmustur. Herhangi bir aksaklik veya tesadiifi olaylar olmamasi
amactyla sistem bastan sona test edilmis ve pilot uygulamada kullanilmistir.
Oyuncular1 tanimlama (Describe your players): Oyunlastirma kurgusunda kullanilacak
oyuncu tiplerinin ve Ozelliklerinin tanimlandigi adimdir. Classcraft platformunda
bulunan 3 oyuncu tiirii uygun bulunarak o&grencilere tanitilmistir. Oyuncular;
sihirbazlar, savascilar ve sifacilar olmak tizere 3 farkli oyuncu tiirii arasinda se¢im
sansini bulmuslardir.

Etkinlik dongiilerini tasarlama (Devise activity loops): Bir davranmigin aligkanliga
dontismesi konusunda davramisin ne kadar tekrar edildigi Onemlidir. Bu adim,
kazandirilmak istenen davranistan sonra verilecek 6diil veya haklarin hangi sirada
verilmesi gerektiginin bir dongili seklinde tasarlanmasini icerir. Calismada 6grencilerin
nasil seviye atlayacagi, seviye atlayinca oyuncu giiclerinin nasil aktif hale gelecegi
tasarlanmistir. Ogrenciler puan kazanarak seviye atlayabilmis ve seviye atladik¢a yeni
oyuncu giiglerini kullanabilmiglerdir. Her oyuncu giiciine birtakim haklar
tanimlanmastir.

Eglence (Don’t forget the fun!): Oyunlastirmanin temelini olusturan 6nemli bir adimdir.
Ogrencilerin sistemi goniillii olarak kullanmalarmni saglayacak eglence unsurlarini
barindirmast ¢ok Onemlidir. Tasarim yapilirken eglence ile ilgili Lazzaro’nun
tanimladig1 4 eglence tipi kullanilabilir: Kolay Eglence (Easy Fun), Zorlu Eglence
(Hard Fun), insanla Eglence (People Fun), Ciddi Eglence (Serious Fun).

Uygun araglart kullanma (Deploy the appropriate tools): Oyuncu tiirlerine gére oyun
unsurlarinin se¢iminin yapildigi adimdir. Ogrenciler arasinda dgrenciler arasinda is

birligi olup olmayacagi, rekabet varsa agresif mi yoksa isbirlik¢i mi olacag, kurgulanan
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oyunlastirma hikayesi, hangi eglence tiirliniin kullanilacag1 gibi etmenler uygun arag
se¢imini etkilemektedir. Kisacasi oyunlagtirma tasariminin ilk 5 basamagi kullanilacak

oyunlastirma araglar i¢in belirleyici olacaktir.
3.2.2.5.0gretim Materyallerinin Tasarimi

Ogretim materyali 6grenme faaliyetleri siirecinde birgok formatta Ogrencilere sunulan
araglardir (Kaya, 2006, syf.26). Materyal kullanimi Ogrencilerin 6gretim hedeflerine
ulagmalarint saglamak ve etkili bir 6gretim tasarimi gerceklestirebilmek i¢in Onemli bir
unsurdur (Demir ve dig., 2009). Materyallerin tasarimi ve sunumu dersin amacina ve igerigine,
kullanilan 6gretim platformuna ve dgrencilerin diizeylerine uygun olmasi gerekir (Bakac ve

Ozen, 2016; Bozpolat ve Arslan, 2018).

Calisma kapsaminda her konu igin ilgili haftanin hedef ve kazanimlarini kapsayacak sekilde
ders videosu tasarimlari ortaya ¢ikartlmistir. Olusturulan tasarima uygun anlatim senaryolari ve
bu senaryolar1 temsilen nasil bir gorsel akisin olacagi belirlenmigtir. Senaryoda kullanilan dilin
akici, ses kalitesinin yiiksek olmasi i¢in kayitlarin stiidyo ortaminda yapilmasi planlanmistir.

Mobil 6gretim ortaminda verilen derse ait 6gretim materyali ders videolariyla sinirlidir.
3.2.2.6.Basar1 testinin tasarimi

Bu calismada 6grencilerin Bilgi ve Iletisim Teknolojilerindeki dersindeki akademik basarilarini
Ol¢ebilmek amaciyla On-test ve son-test seklinde uygulanmak iizere 40 sorudan olusan bes

secenekli coktan segmeli bir akademik basari testi gelistirilmistir.

Oncelikle tasarlanan dgretim igerigi ile gelistirilen basar1 testinin uyumunu saglayabilmek igin
(Webb, 1997) tarafindan ortaya konan; test maddelerinin biitiin kazanimlar1 kapsamasini ifade
eden kategorik birlik adimi1 (Categorical Concurrence), degerlendirme kriterlerinin kazanimlar
ile uyumunu ifade eden bilgi tutarliliginin derinligi adimi1 (Depth of Knowledge Consistency),
kazanimlar ile sorularin uyumunu ifade eden bilginin uygunluk araligi (Range of Knowledge
Correspondence) ve test sorularinin kazanimlara dagilimini ifade eden temsil dengesi (Balance
of Representation) adimlart temel alinmis ve dersin kazanimlarimi kapsayacak sekilde soru

havuzu olusturulmustur.
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Test gelistirilmeden dnce Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersi hedefleri dikkate aliarak belirtke
hazirlanmis ve ders isleme siireci 11 konu ile smirlandirilmistir. Belirtke tablosundaki
kazanimlar dogrultusunda ¢oktan se¢gmeli formatinda 100 soruluk bir havuz olusturulmus ve
hazirlanan sorularin hangi bilissel basamakta yer aldig1 belirlenmistir (Ozgiiven, 2007, syf.98).

Havuzdaki sorular Bloom taksonomisine uygun olarak siniflandirilmistir.

Ikinci asama olarak belirtke tablosunda gosterilen her kazanimi kapsayacak sekilde 40
maddeden olusan taslak bir test olusturulmustur (Can, 2005, syf.215). Olusturulan taslak sorular
yap1 ve goriiniis gecerliliginin belirlenmesi i¢in egitim alan1 uzmanlarindan olusan 2 kisilik bir
uzman ekibin incelemesine sunulmustur. Uzmanlarin gortislerine gore ilgili diizenlemeler
yapilmis ve gegerlilik saglanmigstir. Basari testinin bu halinde 19 adet hatirlama diizeyinde, 15

adet anlama diizeyinde ve 1 adet uygulama diizeyinde soru bulunmaktadir.
3.2.3. Gelistirme Asamasi

Calisma kapsaminda her konu i¢in ilgili haftanin hedef ve kazanimlarin1 kapsayacak sekilde,
akici tarzda ders videolar1 tasarlanmistir. Arastirmacinin daha 6nceki deneyimleri ve konu ile
ilgili kaynaklar incelenmis ve verilecek egitimin bagsliklari ile ana hatlari ortaya ¢ikarilmistir.

Dersin ana hatlarina uygun olarak video anlatim senaryolar1 olusturulmustur.

Video tasariminda kullanilmak {izere olusturulan senaryoya uygun ve ders igerigini temsil
edecek nitelikte; resimler, animasyonlar ve drnek videolar tercih edilmistir. Senaryolara uygun
gorsellerin bir kismi Google gorseller araciligiyla bulunmus, bir kismi ise aragtirmaci tarafindan
adobe photoshop araci kullanilarak olusturulmustur. Bir diger kaynak olan animasyonlar da
aragtirmaci tarafindan powtoon aract kullanilarak olusturulmustur. Ogrencilerin ilgisini
verilmek istenen konu {iizerinde tutmak ve konunun dagilmasini engellemek i¢in Video

tasariminda arastirmaci tarafindan bir standart olusturulmustur;

e Konuyu tanitmak veya kavramlarin tanimimi yapmak i¢in kavramla ilgili uygun
gorseller kullanilmais,

e Anlatilmak istenen soyut kavramlarin canlandirilmasinda powtoon kullanilarak
animasyonlar olusturulmus,

e Teknolojinin glinlimiizde kullanimi ile ilgili olan kisimlarindan bahsederken ornek

videolar kullanilmas,
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e Verilmek istenen, dgrenciler tarafindan not alinmast gerekli goriilen 6nemli noktalar

video i¢inde yazili olarak verilmistir.

Olusturulan video igerigi adobe premiere programi kullanilarak akis olusturacak sekilde

asagidaki asamalar dikkate alinarak hazirlanmistir:

- Dikkat cekme: Konuya baslamadan once 6grencilerin dikkatini konu videosuna

cekebilmek igin her hafta videolara giris boliimleri tasarlanmistir. Ogrencilerin ders
videolarina karsi ilgilerini canli tutabilmek videolarin igerigine uygun giris boliimleri
olusturulmustur.

- Giidiileme: Ogrencilere bu konuda edinecekleri bilgilerin ne gibi farklilik yaratacag ile
ilgili bir 6n bilgi verilmistir.

- Hedef davranisi séyleme: Giidiileme amagli bilgi verildikten sonra ayni1 sahne icerisinde

ne 6grenilecegi ile ilgili bilgiler verilerek ikinci boliim olusturulmustur.
- Gelistirme: Konu ile ilgili bilgilerden olusan gelistirme boliimii olusturulmustur.
- Ozetleme: Konu bitimindeki son bolimde bu konuda nelerin &grenildigi kisaca
Ozetlenmis ve konu videosu bu sekilde bitirilmistir.
Olusturulan senaryodaki konusmalar aragtirmaci tarafindan stiidyo ortaminda seslendirilmis ve
Adobe Audition programiyla diizenlemesi yapilmistir. Yapilan seslendirmeler, olusturulan
animasyonlar ve konu gorselleriyle Adobe Premier programi kullanilarak kurgu tarzinda
hazirlanmistir. Videolar, konu ile ilgili verilmek istenen bilgileri kapsayacak ve izleyenlerin
konudan kopmasina neden olmayacak siirelerde olmasina dikkat edilmistir. Ayrica kurgulanan
videolarda ogrencilerin dikkatini dagitacak 6ge ve konu dis1 bilgilerin olmamasi i¢in gerekli
kontroller gergeklestirilmistir. Olusturulan videolar kolay erisilebilmesi agisindan Youtube

video paylasim sitesine yiiklenmistir.

Calisma kapsaminda dersin her konusu i¢in kurgu tarzinda ders videolar1 hazirlanmis ve pilot
caligma siirecinde toplamda 128 6grenciye uygulanmistir. Pilot calisma kapsaminda uygulanan
ders videolar1 6grencilerden geri doniisler alinmis ve ardindan egitim programi gelistirme
alaninda uzman olan 2 kisilik ekibin gériisiine sunulmustur. Ogrenci ve uzmanlardan elde

edilen ortak bildirimler Tablo 3.8’de verilmistir.
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Tablo 3.8: Pilot ¢aligma sonucu toplanan geri bildirimler

Kriter Belirtilen yorum Durum
Konunun ile ilgili dnemli
noktalarin 6n plana ¢ikarilmasi

e Ekrana bilgi baloncuklar1 eklenmistir

¢ Video akisin1 bozan gorseller gikarilmustir.
Ayrica konuyu temsil giicii diisiik olan

Gorsel 7 > . .
Tasarim Konu ile ilgili kullanilan g?rseller konuyB d.a ha v .temsﬂ eden
gorsellerin birbirleriyle uyumu gorseller"ﬂej d? g{.sflfﬂr.l.ngtlr. ;

e Ayrica ¢oziiniirliigii diisiik olan gorseller
yiiksek ¢oziiniirliikli olan gorsellerle
degistirilmistir.

Konu anlatimindaki vurgulara . Der.s yidgolarl ile ilgili seqaryolar gbzden
dikkat edilmesi geglrllml§ ve v.|deolar yeniden
Seslendirme seslendirilmistir.

e Ust iiste gelen seslerin siddetleri konunun
akisina olumsuz bir etki olusturmayacak
diizeyde diizenlenmistir.

Farkl1 ses tiirlerinin video i¢inde
karmasa yaratmasi

Videolar1 inceleyen egitim alan1 uzman ekibi iiyeleri 6zellikle “Bilgi ve Iletisim” ve “Bilgisayar
Sistem Bilesenleri” konu videolarin dikkati canli tutmasi i¢in bir akis hissi yaratmasi ve
videolarda kullanilan unsurlarin teknik kalitesinin iyilestirilmesi gerektigini belirtmislerdir.
Pilot uygulama siirecinde goriis belirten 6grenciler uzmanlarin da belirttigi konu anlatim
seslendirmesiyle videoda kullanilan diger ses efektlerinin {ist iiste geldigini ve 0grenmeyi
olumsuz anlamda etkiledigini belirtmislerdir. Bu etkenlerin 6grencilerin dikkatlerini dagittigi,
videolardaki akis hissini bozdugu ve not almay1 zorlastirdig1 anlagilmustir. Ogrencilerden alinan
geri bildirimler ve uzmanlarin goriisleri goz o6ntinde bulundurularak videolarda uygun goriilen

diizenlemeler yapilmis ve asil uygulamaya hazir hale getirilmistir.
3.2.4. Uygulama Asamasi

Bu agamada, tasarimi yapilan 6gretim modelinin uygulamasina yonelik ¢aligsmalar yapilmistir.
Gelistirilen materyali test edebilmek, asil uygulamada ortaya g¢ikabilecek sorunlari tespit
edebilmek ve tasarimi gelistirebilmek amaciyla oncelikle pilot uygulama gergeklestirilmistir.
Uygulamanin belirli asamalar1 mobil araglar iizerinden, diger asamalar bilgisayar
laboratuvarinda siirdiiriilmistiir. Pilot uygulama sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda
tasarimda gereken gelistirmeler yapilmis ve asil uygulama asamasina hazir hale getirilmistir.
Calisma kapsaminda tasarlanan ve pilot calisma kapsaminda gelistirilen ders tasarimi asil
uygulama kapsaminda 87 6grenciye uygulanmistir. Uygulama sonucunda nicel ve nitel veri

toplama araglar ile veriler toplanmustir.
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3.2.5.

3.2.5. Degerlendirme Asamasi

Ogrencilerin dersteki performansi notlandirilirken akademik basar1 testinin yani sira
oyunlastirma puanlari, MS Office uygulamalarindan aldiklar1 puanlar, derse devam puanlari da
dikkate alinmistir. Burada elde edilen nicel veriler, verilerin analizi baslig: altinda detayli bir

sekilde incelenmistir.
3.3.  ARASTIRMA SURECI

Arastirma kapsaminda yapilan pilot ¢alisma 2018-2019 6gretim yili Giliz déneminde, asil
uygulama ise 2018-2019 dgretim yili Bahar déneminde Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersi
kapsaminda yiiriitiilmistiir. Calismaya konu olan bilgi ve iletisim teknolojileri dersi,

Ogrencilerin:

e Giinliik hayatta ve egitim-6gretim siirecinde gerekli temel bilgisayar kullanim
becerisini kazanmalarni,

e Bilgi ve iletisim teknolojileri ile ilgili yeterlikleri edinmelerini,

¢ Bilgi giivenligi hakkinda 6grencilere bir farkindalik kazanmalarini,

e Saglik alaninda kullanilan bilisim teknolojilerini tanimalarini,

e Temel diizeyde Windows isletim sistemini kullanabilme,

Arastirma siirecine ait islem basamaklart Sekil 3.9' da goriilmektedir.
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eArastirmanin baslangicinda ve arastirma siirecinde \
konuyla ilgili calismalarin incelenmesi

eOgretim ve oyunlastirma tasariminin yapilmasi

U I ePilot ¢alismanin gergeklestiriimesi
yg u a m a *Pilot ¢alisma sonunda veri toplanmasi
Oncesi

*Elde edilen bu veriler dogrultusunda ders igeriginin
diizenlenerek asil uygulamaya uygun hale getirilmesi

e Arastirma kapsaminda kullanilacak 6lgekler
belirlenmistir

eAkademik basari testi gelistirilmistir. /

eBelirlenen odlgeklerin 6n-testlerinin uygulanmasi

U I *On-test sonuglarina gére arastirmaya katilan
yg u a I I I a ogrencilerin deney ve kontrol grubu olarak atanmasi
eOryantasyon siirecinde gruplara sistemin tanitiimasi

SU reci eUygulamanin yapilmasi

eUygulama sirecinde gézlem yoluyla veri toplanmasi

-

eNicel veri toplama araglarinin son-testlerinin
uygulanmasi

*Qdak grup gorismesinin yapilmasi

Uygulama
SO n ra S I *Nicel ve nitel verilerin analizinin yapilmasi

eAnaliz sonuglarinin raporlastiriimasi

Sekil 3.9: Arastirma siireci agamalari

Mobil platform iizerinden islenen dersin analiz ve tasarimmma ge¢meden Once Ogretim
tasarimina rehberlik etmesi amaciyla 6gretim tasarimlar1 incelenmis ve ADDIE modelinin
kullanim1 uygun bulunmustur. ADDIE modeline gore yapilan tasarim siireci 6gretim tasarimi

baslig1 altinda incelenmistir.
3.3.1. Pilot Calisma Siireci

Asil uygulamanin tasarimindaki kusurlar1 ortaya g¢ikarmak (Fraenkel ve dig., 2012) 6n
goriilemeyen aksakliklart onceden tespit edip dnlem alabilmek i¢in 2018-2019 akademik yili
Giiz doneminde Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersini alan toplamda 102 6grencinin katilimiyla
pilot uygulama gergeklestirilmistir. Kurgulanan ders tasarimi, dgrencileri deney ve kontrol
grubu olarak ikiye ayirmadan pilot ¢alismaya katilan biitlin 6grencilere uygulanmistir. Devam
yiiktimliiliikleri olmadigr i¢in dersi tekrar alan dgrencilerin verileri ¢alismanin analiz kismina

dahil edilmemistir.
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Pilot uygulamada igerik tasarimi, oyunlastirmis 6gretim tasarimi ve oyunlastirma platformunun

performansi test edilmistir.

Calisma i¢in gelistirilmis olan 0gretim tasarimi, oyunlagtirma tasarimi ve materyal tasarimi;
giiclli, eksik ve gelistirilmesi gereken yonlerini tespit etmek amaciyla deneysel ¢alisma

oncesinde 102 kisilik bir 6grenci grubuna uygulanmastir.

Pilot ¢alismada Ogrencilerin 6gretim materyallerini inceleme, derse ve etkinliklere katilim
diizeyleri incelenmistir. Pilot calisma siirecinde Ogrencilerin derse katilim durumlar1 Tablo

3.9’de verilmistir.

Tablo 3.9: Pilot uygulamadaki dgrencilerin derse katilim durumlari

ORYANTASYON KONU ANLATIMI

1. Hafta 2.Hafta 3.Hafta 1.Hafta 2.Hafta 3.Hafta 4. Hafta
Katilim Orani 75% 83% 84% 87% 94% 88% 75%

Tablo 3.9 incelendiginde pilot uygulamanin oryantasyon siirecinde énemli katilim saglandigi
goriilmektedir. Derse katilim gdstermeyen Ogrencilere ulasilmis, oryantasyon siirecine hig
katilim gostermeyen Ogrenciler uygulama disinda birakilmistir. Genel katilim oranlar
Ogrencilerin classcraft’taki derse girdiklerini gostermektedir. Bu tabloyu etkinliklere katilim ve

derste aktif kalma olarak detaylandirabiliriz.

Bireysel ve grup etkinliklerine katilanlarin oranlar1 incelendiginde etkinliklere katilimin ilk 3
hafta %88’in biraz iizerinde oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte 6grenciler, haftalik olarak
gonderilen degerlendirme formunda da etkinliklerin tasariminin ilgi ¢ekici oldugunu
belirtmislerdir. Grup etkinlikleri incelendiginde tek diisiik katilimin 2. haftada gergeklestirilen
grup etkinliginde oldugu goriilmektedir. Bunun sebebi olarak ilgili grup etkinliginin siire
kisitlamas1 olmas1 gosterilebilir. Sonu¢ olarak tasarlanan bireysel etkinliklerin ve grup
etkinliklerinin pilot ¢alismadaki 6grenci grubu icin ilgi c¢ekici oldugu sdylenebilir. Ayrica

etkinliklere katilan 6grencilerin %70’inden fazlasinin etkinlikleri tamamladiklar goriilmustiir.

Pilot caligma siiresince rastgele secilmis dgrencilerle mesaj yoluyla iletisime gecilmis ilgili
haftadaki ders dokiimani, tasarim ve classcraft platformunun kullanimi ile ilgili goriisleri
alinmigtir. Bu asamada elde edilen nitel veriler dogrultusunda aksakliklar giderilmis ve uygun
goriilen diizenlemeler yapilmistir. Tasarima son hali verildikten sonra asil uygulama

gerceklestirilmistir.
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3.3.2. Asil Uygulama Siireci

Pilot uygulamadan elde edilen veriler, 6grenciler ve egitim alan1 uzmanlarindan alinan geri
doniisler 15181nda materyallerde gerekli goriilen diizenlemeler ve gelistirmeler yapilmistir. Asil
uygulama siirecinin baslangicinda ¢alismaya 87 kisilik 6grenci grubuyla baglanmistir. Verileri
eksik olan ve kendi istegiyle sistemden ¢ikmak isteyen 6grencilere ait veriler analiz siirecinde

cikarilmistir. Sonugcta verileri tam olan 66 6grencinin verileri analizde kullanilmistir.

Uygulama siirecinin modeli Sekil 3.10°da verilmistir.

Kullanilacak 6l¢me araclarinin 6n testlerinin uygulanmasi

- Akademik Basar1 Testi

- Teknoloji Ogrenimine Karsit Motivasyon Olgegi

- Mobil Ogrenme Araglarini Kabul Olgegi

Deney Grubu Kontrol Grubu

Ogrencilerin
gruplara atays/

Mobil 6grenme ortaminda
Oyunlastirma ile zenginlestirilmis
teknoloji egitimi verilmesi

Haftalk degerlendirme formu ile
nitel veri toplanmasi

Haftahk degerlendirme formu ile
pitel veritoplanmas

Akademik Basar: Testi son testinin
__uygulanmasi

Kullanilacak 6l¢cme araclarinin son
testlerinin uygulanmasi

- Teknoloji Ogrenimine Kars
Motivasyon Olgegi

- Mobil Ogrenme Araglarini Kabul
Olgegi

Performans degerlendirmesinin
yapilmasi

Nitel veri toplama amaciyla
yari yapilandirilmis goriisme nu¢larin yorumlanmasi
gerceklestirilmesi .

Sekil 3.10: Uygulama siireci modeli
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Lee ve Hammer (2011) bir dersin tiimiiyle oyunlastirilmasinin daha motive edici ve bagliligi
artirict olacagini belirtmislerdir. Bu bilgiden yola ¢ikarak, calismada egitimi verilen bilgi ve
iletisim teknolojileri dersi ilk 3 haftasi sistem oryantasyon olmak iizere toplam 14 hafta olarak
planlannmistir. Uygulamanin oryantasyon siirecine 3 hafta ayrilmustir. Ilk oryantasyon
haftasinda 6grencilere 14 hafta boyunca dersin nasil siirdiiriilecegi ve dersin isleyisi tanitilmas,
kullanic1 ad1 ve sifreleri verilerek sisteme girmeleri saglanmistir. Sonraki iki hafta siiresince
uygulamaya yonelik 6rnek uygulamalar yapilarak 6grencileri sisteme alistirma caligmalari

yapilmistir. Bu ¢alismada haftalik konu uygulama plani1 Tablo 3.10°daki gibidir.

Tablo 3.10: Haftalara gore ders listesi

Hafta Ders

Basari testi (0n-test) uygulanmasi, ders tanitimi ve oyunlastirma sistemi igin
ogrencilere kullanici ad1 ve sifrelerin verilmesi
Oryantasyon ¢aligmasi, mobil 6grenme araglarini kabul 6lgeginin (6n-test)

1. Hafta

2. Hafta

uygulanmasi
3. Hafta Oryantasyon ¢aligmasi, teknoloji 6grenimine karsi motivasyon 6l¢eginin (6n-
test) uygulanmasi
4. Hafta prai ve gt _ .
Bilgisayar Sistem Bilesenleri
Bilgisayar Giris Cihazlar
5. Hafta Bilgisayar Cikig Cihazlar
Depolama
Yazilimlar
6. Hafta Isletim Sistemleri
Windows Isletim Sistemi ve Denetim Masas1 Ozellikleri
Bilgisayar Aglari
7. Hafta Teknolojik Yenilikler ve Giivenli Teknoloji
Saglik Biligimi
8. Hafta Basgar testinin (son-test) uygulanmasi
9. Hafta B_ir l_<eli_me is%emci_programlmn tanitilmasi ve kullanimi hakkinda temel
bilgilerin verilmesi
10. Hafta Bir kelime islemci programinin kullanimi
11. Hafta Bir elektronik tablolama yaziliminin tanitilmasi ve kullanimi
12. Hafta Bir elektronik tablolama yaziliminin kullanim
Bir sunu yazilimimin tanitimi ve kullanimi, teknoloji 6grenimine karsi
13. Hafta motivasyon 6l¢eginin (son-test) uygulanmasi, mobil 6grenme araglarini kabul
olgeginin (son-test) uygulanmasi
14. Hafta Bir sunu yazilimimin kullanimi, Konu Tekrari

Arastirma siirecinde ilk 3 hafta siiresince oryantasyon calismasit yapilmis ve bu siire boyunca

nicel veri toplama araglarmin on-testleri gerceklestirilmistir. Ugiincii haftanin sonunda
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uygulama siirecinin ilk asamas1 tamamlanmstir. Ogrencilere uygulanan nicel veri toplama
araclariin On-test sonuglar1 analiz edildikten sonra 6grenciler deney grubu ve kontrol grubu

olarak ayrilmiglardir.

Oryantasyon siirecini takip eden 4 hafta boyunca ders ile ilgili teorik bilgiler mobil egitim
ortaminda verilmistir. Deney grubuna dersin igerigi mobil platformda oyunlastirma sistemi ve
ogeleri kullanilarak verilmistir. Ayni ders icerigi kontrol grubuna mobil ortamda ders anlatimi

seklinde verilmistir.

Deney grubu 6grencileri mobil egitim siirecinde classcraft platformunu kullanmiglardir. Bu
nedenle uygulama dncesinde deney grubu dgrencilerine sisteme giris yapabilecekleri kullanici
ad1 ve sifreleri verilmistir. Ogrenciler classcraft’a giris yaptiklarinda 6ncelikle karsilarina 3
farkli oyuncu segenegi ¢ikmistir; sifaci (healer), savaser (warrior) ve biiylicii (mage) Oyuncu

tiiriinlin ekran goriintiist Sekil 3.11°de goriilmektedir.

@ cLasscrAR]

Choose Character

Warrior Mage Healer
1000 HP 25 AP 1000 HP 25 AP 1000 HP 25 AP

Sekil 3.11: Classcraft oyuncu tiirii se¢im ekrani
Her oyuncu tiirliniin birbirlerine gore ¢esitli avantajlar1 bulunmaktadir. Bu avantaj oyuncularin
sahip olduklar1 oyuncu giiglerinden kaynaklanmaktadir. Ogrenciler platformu kullanabilmek
icin 3 oyuncu tiirlinden birini se¢mislerdir. Tasarlanan egitimde grup etkinlikleri oldugu i¢in
uygulama siirecinin ilk asamasinda 6grenciler kendi i¢lerinde ¢alisma gruplari olusturmustur.
Calisma gruplar classcraft {izerinden olusturulmustur. Ogrencilerin ait olduklar1 gruplar

classcraft arayiiziinde Sekil 3.12°de goriilmektedir.
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Sekil 3.12: Classcraft oyuncu ekrani

Ogrenci arayiiziinde puan tiirii olarak 4 puan tiirii goriinmektedir (saglik puani, aksiyon puani,
deneyim puan1 ve altin puan). Ogrencinin seviyesine gore kullanabilecekleri oyuncu giigleri de
ayni arayiiz i¢inde goriinmektedir. Ogrenciler her seviye atladiklarinda kullanabilecekleri yeni
giicler ortaya ¢ikmakta veya daha Once kullandiklar1 gii¢leri aktif hale gelmektedir. Ayrica

Ogrenciler arayiiz i¢inde grup liyelerinin avatarlarin1 goriintiileyebilmektedirler.

Aragtirmanin  yiiriitiildiigii Bahgesehir Universitesi’nde 6grenme ydnetim sistemi olarak
itslearning kullanildig1 i¢in kontrol grubu 6grencileri mobil egitim siirecinde itslearning
platformunu kullanmiglardir. 4 hafta sliren mobil egitim siiresince ders konular1 videolar
kullanilarak verilmig ve dersi canli tutmak, Ogrenilenleri pekistirmek ve 6grenci
performanslarini degerlendirebilmek igin her iki grupta bireysel etkinlikler ve grup etkinlikleri
gerceklestirilmistir. Mobil araclar iizerinden egitim verilen haftalarda haftalik degerlendirme
raporlart ile 6grencilerden o hafta ile ilgili goriisleri alimmistir. Kontrol grubunda ders ve

etkinlik siralar1 deney grubundaki ayn1 sirada gergeklestirilmistir.

4 hafta sliren mobil araglar {izerinden verilen egitim siireci bittikten sonra dersin hedef-
kazanimlarin1 6lgmek i¢in deney ve kontrol grubu 6grencilerine akademik basari testi son-test

uygulanmustir.
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Akademik basar1 testi son-test ile nicel veri toplandiktan sonra MS Office uygulamalari
asamasina ge¢ilmistir. Dersin geri kalan haftalarinda hem deney grubu hem de kontrol
grubunun MS Office uygulamalari farkli giin ve saatlerde bilgisayar laboratuvarinda yiiz-yiize
olarak gerceklestirilmistir. Ogrencilerin MS Office uygulamalarinda yaptiklar1 6grenme
performans Kriterlerinden birisidir. Bu nedenle MS Office uygulamalar1 gruplara deney
grubunda oyunlastirmada kullanilan puanlama sistemine dahil edilmis ve bu uygulamalar
stiresince oyunlastirma unsurlart kullanilmistir. Kontrol grubunda ise ders sonu notunun belirli

bir kismini olusturacak sekilde degerlendirilmistir.

14 haftanin bitiminde deney ve kontrol gruplarina gerceklestirilen egitim tamamlanmistir. Bu
egitim siirecinin sonunda biitiin grencilere TOKM 6lgegi ve MOAK 6lgegi uygulanmis, deney
grubundan belirli kriterlere gore segilen iki grup Ogrenci ile odak grup goriismesi

gerceklestirilmistir.

Uygulama boyunca nicel veriler toplanmistir ve uygulamanin sonunda nitel veriler toplanarak
analiz asamasina gecilmistir. Nicel veriler SPSS 25.0 paket programi, nitel veriler ise Nvivol 1
programu ile analiz edilmistir. Nicel ve nitel arastirmada kullanilan analizler Tablo 3.1°de

verilmigtir.
Bu ¢alisma karma desene gore yiiriitiildiglinden asagidaki kurallar dikkate alinmistir:

- Arastirmanin her asamasinda alan uzmanlarinin goriislerine basvurulmustur.

- Mobil egitim ve yiiz ylize egitim siireclerinde 6grencilerle etkilesim siirdiiriilmiistiir.

- Calismaya katilan 6grencilerin kimlik bilgileri gizli tutulmustur.

- Arastirmada toplanan nicel veriler amacina uygun olarak simiflandirilmis ve bu nicel
veriler odak grup goriismesi ile toplanan nitel verilerle anlamlandirilmistir.

- Analiz edilen nitel veriler kodlar ve temalara ayrilmig ve bu egitim teknolojisi alani
uzmani tarafindan incelenmistir. Uzmandan alinan goriisler dogrultusunda temalarda
diizenlenerek son hali verilmistir.

- Arastirmanin baslangicindan itibaren tez izleme komitesinin goriisleri dikkate

alinmistir.



68

3.3.3. Ogretim Elemam ve Arastirmacinin Rolii

Aragtirmadaki her asamanin ayni1 6gretim liyesinin derslerinde uygulanmasi siirecin bastan sona
kadar takibini kolaylagtirmistir. Bu durum her asamada siirecin daha iyi analiz edilmesine
yardimci olmustur. Arastirmacinin bilisim alaninda ¢alismasi ve egitim kokenli olmasi da
siirecin planlanmasinda ve yiiriitiilmesinde kolaylik saglamistir. Ogretim tasariminin yapilmast,
materyallerin tasarimi, akademik basari testinin gelistirilmesi, pilot calismasinin yapilmasi,
tasarimin gelistirilmesi, asil uygulamanin yapilmasi, olgeklerin uygulanmasi, analizi ve
raporlanmas1 asamalarinda gorev almistir. Arastirmaya konu olan Bilgi ve Iletisim

Teknolojileri dersi biitiin gruplara arastirmaci tarafindan verilmistir.

Arastirmact tiim asamalarda dersin oyunlagtirilmasini ve oyunlastirma etkinliklerinin
planlanmasini, uygulanmasini ve takibini saglamistir. Ders tasariminda belirtilen performans
kriterlerinin puanlanmasi, toplanan puanlarin ders degerlendirmesine dahil edilmesi arastirmaci

tarafindan gerceklestirilmistir.

Arastirmanin sonunda arastirmaci deney grubu Ogrencileriyle iki ayri1 oturumda odak grup
goriigmesi  gergeklestirmistir. Toplanan verilerin analizi ve yorumlanmasi, sonrasinda

raporlastirilmasi arastirmaci tarafindan yapilmistir.

3.3.4. Calisma Grubu

Arastirmanin asil uygulama agamasi ise ayn1 okulda farkli programlarda 6grenim géren 1. sinif
ogrencileri ile gergeklestirilmistir. Bu ¢alismada birinci sinif 6grencilerinin se¢ilmesinin temel
amact; 6grencilerin mobil 6grenme deneyimlerinin az olmasidir. SHMY O 6grencilerinin amaci
ise bu alandaki 0grencilerin alan dis1 bir ders olan bilgi ve iletisim teknolojileri dersine kars1
hem motivasyonlarinin diisiik olmasi hem de bu derse olan katilimlarinin diisiik olmasidir.
Calismanin gergeklestirilmesi i¢in 2 farklt programda (Tibbi Gorilintiilleme Teknikleri ve
Fizyoterapi) 6grenim goéren 4 grup 6grenci se¢ilmistir. Deney grubunun demografik bilgileri
incelendiginde 6grencilerin 28’1 kiz ve 17’si erkektir. Deney grubu 6grencilerinin %84,4’1 20
yas ve altindadir. Mezun olduklar1 okullar incelendiginde dgrencilerin %64,5°1 ¢esitli meslek

liselerinden mezun olmustur. Kontrol grubunda ise 38 kiz ve 4 erkek bulunmaktadir ve bu
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ogrencilerin %90’indan fazlas1 20 yas ve altindadir. Kontrol grubundaki 6grenciler agirlikli

olarak genel lise, Anadolu lisesi ve saglik meslek lisesi mezunudur.

Deney ve kontrol grubuna 6grenci atamasi yapabilmek i¢in ¢alismanin basinda 6grencilere
uygulanan MOAK bl¢egi ve TOKM olgeginden elde edilen sonuglar analiz edilmistir. MOAK
Olcegi sonuglar1 analiz edildiginde verilerin normal dagilim gosterdigi ve varyanslarin
homojenligi tespit edilmistir (Kolmogorov-Smirnov=.91, N=87, p=.72). TOKM sonuglarindan
Ol¢egi sonuglar1 analiz edildiginde ise verilerin normal dagilim gosterdigi ve varyanslarin
homojenligi tespit edilmistir (Kolmogorov-Smirnov=.109, N=81, p=.018). Uygulamaya dahil
edilen dgrencilerin 6nlisans 1. sinif diizeyinde olmasi ve hem MOAKO hem de TOKM
verilerinin normal dagilim gdstermesi ve sonuglarin varyanslarinin homojen olmasi sebebiyle
gruplar arasinda fark olmadig1 varsayilmistir. Bu sonuca dayanarak 4 6grenci grubunun (2 grup
Tibbi Goriintilleme Teknikleri, diger 2 grup Fizyoterapi 6grencilerinden olusmaktadir) ikisinin
mobil araglar iizerinden geleneksel egitim verilecek olan kontrol grubu olarak, geriye kalan iki
grubun ise mobil araglar tizerinden oyunlastirma unsurlar1 kullanilarak egitim verilecek olan

deney grubu olarak ayrilmasina karar verilmistir.

Ogrenci gruplarmin deney hangi grubun Kontrol olacagi ayrimi, gruplarin birbirlerinden
bagimsiz ve iligkisiz olmast agisindan Ol¢iit 6rnekleme yontemi kullanilarak yapilmistir. Bu
ornekleme tiiriinde Olgiit olarak 6grencilerin 6grenim gordiigii boliim segilmistir. Gruplardaki
Ogrencilerin ayni programin 6grencisi olmasina 6zen gosterilmistir. Buradaki amag, ayni béliim
ogrencilerinin farkli yontem ile dersi 6grenerek (klasik olarak ve oyunlastirma teknigi ile)
birbirlerini olumsuz anlamda etkilemelerini engellemek ve c¢alismanin giivenirligini
saglamaktir. Bu etmenler g6z oOniinde bulundurularak Tibbi Goriintiileme Teknikleri
programinda 6grenim goren 6grenciler deney grubu olarak, Fizyoter