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OZET

ACIK VE UZAKTAN OGRENMEDE OYUNCU TIPLERININ MOTiVASYON VE
AKADEMIK BASARI BAGLAMINDA INCELENMESI

Dilek SENOCAK

Uzaktan Egitim Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, May1s, 2019

Danisman: Dog. Dr. Koksal BUYUK

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde (BIT) goriilen hizli ilerleme ve yasam boyu
ogrenme kavrammin son yillarda énem kazanmasi A¢ik ve Uzaktan Ogrenmeye (AUO)
duyulan ihtiyag ve talebi arttirsa da, bu artis1 diisiik 6grenen motivasyonu ve yiiksek
sistemden ayrilma oranlar1 izlemistir. AUO baglamida &grenen motivasyonunu ve
O0grenmenin siirdiirtilebilirligini arttirmak i¢in oyun tasarim unsurlarinin oyun dist
baglamlarda kullanilmasi olarak tanimlanan oyunlastirma, bir ¢dzlim Onerisi olarak
sunulmaktadir. Bu nedenle bu calismanin genel amaci AUQO sisteminde yer alan
ogrenenlerin oyunlastirmadaki altili oyuncu/kullanici tiplerini (gamification user types
Hexad) ve bu tiplerle iliskili olabilecek degiskenleri (igsel motivasyon, genel akademik
basari, oyunlastirma deneyimi, oyun modu ve demografik 6zellikler) AUO baglaminda
incelemektir. Calismada nicel arastirma yontemlerinden iligkisel arastirma modeli
benimsenmistir. Calismanin  6rneklemini  2018-2019 giiz doneminde, Anadolu
Universitesi  A¢ikdgretim  Sistemindeki grenenler olusturmaktadir.  Uzaktan
ogrenenlerin icsel motivasyon diizeyini belirlemek igin “E-dgrenmedeki Igsel
Motivasyon Olgegi”; dgrenenlerin oyunlastirmadaki oyuncu/kullanici tipini belirlemek
i¢in ise “Oyunlastirma i¢in Oyuncu Tipleri Olgegi” cevrimigi olarak uygulanmistir.

Arastirma bulgulart AUO ortamlarinda en yaygin oyuncu tiplerinin Hayirseverler,
Basaranlar ve Ozgiir Ruhlar oldugunu, bu oyuncu tiplerini daha az ortalamayla
Sosyallesenler ve Oyuncularin takip ettigini ve en az goriilen oyuncu tipinin ise Diizen

Bozucular oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Ayrica yapilan analizler uzaktan 6grenenlerin



icsel motivasyon diizeylerinin her ne kadar yliksek sayilabilecek bir degerde olsa da
Ogrenenlerin genel akademik not ortalamalariyla i¢sel motivasyonlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin olmadigin1 gostermektedir. Yapilan hiyerarsik
regresyon analizleri, 1. Modelde tiim oyuncu tiplerinin genel akademik basariy1
istatistiksel olarak anlamli bir sekilde yordadigini gostermistir. Ancak farkl degiskenler
ve genel akademik basariy1 pozitif yonde yordayan yas, oyunlastirma deneyimi modele
eklendiginde sadece Hayirseverler ve Ozgiir Ruhlarin akademik basariy1 pozitif; Diizen
Bozucu ve Sosyallesenlerin ise negatif yordadigini; Basaranlar ve Oyuncularin modele
anlaml1 bir katki saglamadigini ortaya koymustur. Bununla birlikte bulgular baz1 oyuncu
tiplerinin 6grenenlerin cinsiyeti, yasi, oyunlastirma deneyimi ve oyun modu tercihlerine

gore farklilastigini gostermektedir.

Anahtar sozciikler: Acik ve uzaktan O8renme, uzaktan egitim, Oyunlastirma,

oyunlastirmadaki oyuncu tipleri, motivasyon, akademik basar1.



ABSTRACT

THE EXAMINATION OF GAMIFICATION USER TYPES, MOTIVATION AND
ACADEMIC ACHIEVEMENT IN OPEN AND DISTANCE LEARNING

Dilek SENOCAK

Department of Distance Education
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, May, 2019

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Koksal BUYUK

The rapid development in information and communication technologies (ICT) and
the concept of lifelong learning having come into prominence within the last few decades
have increased the need and demand for Open and Distance Learning (ODL). However,
this increase has been followed by the decrease in learner motivation and high dropout
rates within the system. In order to promote learner motivation and the sustainability of
learning in the context of ODL, gamification, using game design elements in non-game
contexts, is offered as a solution. To this end, the general purpose of the study is to
examine the Gamification User Types Hexad and its possible relation with the related
variables (intrinsic motivation, general academic achievement, gamification experience,
game mode and demographic features) in the context of ODL. The study was designed
as quantitative correlational research. The participants of the research were 2292 learners
studying at Anadolu University, Open and Distance Education System in 2018-2019 fall
term. “Intrinsic Motivation in e-Learning Scale” was conducted online to determine the
level of intrinsic motivation of distance learners. Furthermore, “The Gamification User
Types Hexad Scale” was also administered online to investigate learners’ gamification
user types in the Hexad Framework.

The findings indicate that Philanthropists, Achievers and Free Spirits with the
highest average scores are the most common gamification user types, followed by
Socialisers and Players with slightly lower average scores. However, Distruptors are the
least prevalent Hexad user type with the lowest average. Moreover, analysis carried out

suggests that although the level of intrinsic motivation of distance learners could be

\Y



considered high, there is no statistically significant relationship between the learners’
motivation and grade point average (GPA). Hierarchical regression analysis reveals that
in Step 1, all gamification user types significantly predict the learners’” GPA. However,
when learners’ ages, gamification experience and other variables are forced into the
equation, only Philanthropists and Free Spirits predict the academic achievement
positively; whereas, Disruptors and Soci negatively. Achievers and Players do not make
a statistically significant contribution to the equation. Furthermore, the data show that
some gamification user types differentiate according to the gender, age, gamification
experience and game mode preferences of the learners.

Keywords: Open and distance learning, distance education, gamification, gamification

user types Hexad, motivation, academic achievement.
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1. GIRIS

Bu boliimde sirasiyla arastrmanin sorunu, amaci, onemi ve sinirliliklarindan
bahsedilmis sonrasinda g¢alismayla ilgili varsayimlar, etik durumlar ve tanimlar ele

alimmustir.

1.1. Sorun

Kisisel, sosyal, ekonomik veya cografi kisitlamalardan dolay: egitimlerine devam
edememis kisilere sagladigi firsatlar (Kumari, 2018, s. 1; Quayyum ve Zawacki-Richter,
2018, s. 1), bilgi ve iletisim teknolojilerinde (BIT) goriilen hizli degisim (Firat, 2016, s.
142) Agik ve Uzaktan Ogrenmeye (AUO) yonelik ilginin tiim diinyada giderek artmasina
neden olmustur.

AUO, toplumlarin ve bireylerin dgrenme ihtiyaglarina gore evrilen ve tek bir
taniminin olmadig1 dinamik bir kavramdir (Weller, Jordan, DeVries, Rolfe, 2018, s. 109).
Ilgili alanyazinda Agik ve Uzaktan Ogrenme (AUO) ve Uzaktan Egitim (UE) kavramlar1
cogu zaman birbiri yerine kullanilan veya pratikteki farkliliklardan dolay1 farkli
uygulamalar1 niteleyen kavramlardir (Bhartiya ve Borah, 2017, s. 370). Bununla beraber
bu ¢alisma baglaminda agiklik felsefesine daha fazla vurgu yaptigi icin AUO kavramy,
UE kavramini da kapsayan ¢at1 bir kavram olarak benimsenmistir.

AUO ile baglantili olarak uzaktan egitim, 53renen ve dfretenin zaman ve/veya
mekan olarak farkli yerde oldugu, etkilesimin ¢esitli uzaktan iletisim araclariyla ve
kurumsal organizasyonlarla saglandigi, 6grenme deneyimlerinin 6n planda oldugu, planh
O0grenme-0gretme siirecleridir (Moore ve Kearsley, 2012, s. 2; Simonson, Smaldino ve
Zvacek, 2014, s. 32). A¢ik ogrenme Ve uzaktan egitim iki farkli kavrama (esneklik ve
uzaklik) vurgu yapmaktadirlar. Ancak firsat esitligi saglama, 6grenen merkezli olma,
isbirlik¢i ve yasam boyu 6grenmeyi destekleme (Khan, Hasan ve Clement, 2012, s. 67;
Hew ve Cheung, 2014, s. 53; Carr, Balasubramanian, Atieno ve Onyango, 2018, s. 69)
bakimindan ayni amaca hizmet ettikleri sdylenebilir. Bu nedenle AUO nin dzellikle bilgi
ve iletisim teknolojilerinin gelismesi ve yayginlagsmasiyla egitim ve dgretim sistemlerinin

zaman ve/veya mekandan bagimsiz, esnek, dgrenenlerin kisisel ya da grup halinde



ogrenmelerine olanak taniyan yaklagim ve uygulamalar oldugu soylenebilir (UNESCO,
2002, s. 7).

Kiiresel 0Olgekte yiiksekogretime olan ihtiyacin artmasi, telekomiinikasyon
teknolojisinde goriilen hizli ilerleme (Alalshaikh, 2015, s. 67), artan geng niifus, yiikselen
beklentiler ve ortaya ¢ikan talebin ekonomik olarak karsilanmasinda yasanilan zorluklar
(Manzoor, 2018, s. 195), AUO’nin gelisimini desteklemistir. AUO ortamlar1 sagladig1
programlarin gesitliligi ve esnek caligma saatleri ile 6grenenin kariyer ve egitim arasinda
denge kurabilmesini saglamaktadir (North, Richardson ve North, 2014, s. 69). Ayrica
kisisel farkliliklarin (68renenin kendi hiz ve yontemiyle 6§renmesi gibi) gdz Oniinde
bulundurulmasi, diisiik maliyet ve biiyiik miktarda bilgiye erisim kolayligi da AUO’nin
sundugu diger avantajlar arasindadir (Subramanian, 2016, s. 273). Bunun sonucunda
Rusya ve Tiirkiye’de, toplam yiiksekogretim 6grencilerinin neredeyse yarisi (Zawacki-
Richter vd., 2015, s. 122), Amerika’da %31,6’s1 (Seaman, Allen ve Seaman, 2018, s. 11),
Brezilya’da ise %15,8°i (Neves, 2015, s. 84) AUO ortamlarinda egitim almaktadir.

AUO sundugu avantajlara ve dolayisiyla giderek artan ilgiye ragmen AUO’de
sistemden ayrilma oranlarmin arttigi da gézlenmektedir (Stoessel, Thme, Barbarino,
Fisseler ve Stiirmer, 2015, s. 228; Christensen ve Spackman, 2017, s. 1). Yapilan
calismalar (Eriksson, Adawi ve Stohr, 2016, s. 133; Gregori, Martinez ve Moyano-
Fernandez, 2018, s. 48; Weller, 2014, s. 100) Kitlesel A¢ik Cevrimici Ders (KACD) alan
Ogrenenlerin  %90’nindan fazlasinin aldiklar1 dersi tamamlayamadiklarin1 ortaya
koymaktadir. Kanada’da bulunan Athabasca Acik Universitesi’nde ise her ne kadar
O0grenci memnuniyeti yliksek olsa da Ogrencilerin sistemi terk etme orani %30-35
civarmdadir (Feenberg, 2015, s. 369). Yapilan bu calismalar 1s18imnda AUO ortamlarmin
Ogrenciye sundugu avantajlarin yaninda yiiksek sistemden ayrilma orami gibi
dezavantajlara da sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir.

AUO ortamlarinin 8zerk ve esnek dgrenme yapisindan dolayr uzaktan dgrenenler
stratejik olarak zaman ve gorevlerini kendi kendilerine organize edebilmeli ve 06z-
yonetimli 0grenme becerilerine sahip olmaldirlar (Littlejohn ve Hood, 2017, s. 4;
Kocdar, Karadeniz, Bozkurt ve Biiyiik, 2018, s.38). Calismalar, 6grenimini planlama,
degerlendirme, zaman yonetimi ve yardima ihtiyact oldugunda ¢6ziim yollar1 arama gibi
becerileri igeren 0z-yonetimli 6grenme becerilerinin eksikliginin, dgrenenin akademik
basarisint etkiledigini ve bu durumun sistemden ayrilma ile sonuglanabilecegini

gostermektedir (Inan, Yiikseltiirk, Kurucay ve Flores, 2017, s. 23; Littlejohn, Hood,



Milligan ve Mustain, 2016, s. 47). Dolayisiyla AUO’de, Ogrenenlerin ¢evrimici
ortamlarin O0zerk yapisina uyum saglayarak akademik basarilarm1 ve sisteme olan
bagliliklarmi arttiracak yeni bir ¢6ziim yoluna ihtiyaglarmnin oldugu sdylenebilir.

AUO’de dgrenen, dgreten ve icerigin zaman ve/veya mekan olarak ayr1 olmast,
Ogrenenin etkilesimde veya sosyal iligkilerde kendini yalniz hissetmesine neden olabilir
(Subramanian, 2016, s. 273; Kegeyan, 2016 s. 73). Ogrenenlerin ¢evrimigi ortamlarda
baskalarmin varligmi hissetmesi, 6grenci motivasyonunu, katilimmi, akademik
basarisini, memnuniyetini ve dolayisiyla sistemde kalmasini etkilemektedir (Richardson,
Maeda, Lv ve Caskurlu, 2017, s. 402). Ilgili alanyazindaki arastirmalardan bazilar1
ozellikle ogrenen-igerik ve Ogrenen-ogreten etkilesiminin iyilestirilmesinin, 6grenen
memnuniyetini arttirmada ¢gok 6nemli oldugunu vurgulamaktadir (Xu, Zhao ve Liu, 2017,
s. 1; Kuo, Walker, Schroder ve Belland, 2014, s. 35). Hone ve Said de (2016, s. 163)
yaptiklar1 aragtirmada dgrenenlerin dgretenlerle ve diger 68renenlerle etkilesimin zay1f
olmasindan, yetersiz geri bildirimden, ekip c¢alismasi veya grup etkilesiminin
yoklugundan dolay1 dgrenenlerin sistemi biraktigini belirtmislerdir. Sonug olarak AUO
ortamlarinda basar1 ve memnuniyetin arttirilmasi i¢in 6grenen-6grenen, dgrenen-ogreten,
ogrenen-igerik etkilesiminin gelistirilmesine ve Ogrenenlerin ¢evrimigi ortamlarda
kendilerini sosyal ve duygusal olarak daha iyi hissetmelerine yonelik yeni Onerilere
ihtiya¢ duyuldugu soylenebilir.

AUO ortamlarinda, dgrenenlerin zaman ydnetiminin, ¢alisma aliskanliklarmnin,
O0zerk Ogrenme ortamlarma uyumlarinin ve oOz-yeterlilik algilarinin  yami sira
motivasyonlarinin da akademik basarilarma ve dolayisiyla sistemdeki devamliliklarina
etki ettigi soylenebilir (Ugar ve Kumtepe, 2018, s. 215). Yapilan arastirmalar 6§renen
motivasyonunun tiim 6grenme ortamlarinda 6grenmenin basariyla gergeklesmesi igin
gerekli 68elerden biri oldugunu gostermektedir (Suryasa, Prayoga, Werdistira, 2017, s.
44; Chen, 2018, s. 179; Bengtsson ve Teleman, 2018, s. 1). Ozellikle kendi kendine
ogrenmenin gergeklestigi AUO ortamlarindaki yiiksek Ogrenen motivasyonunun,
ogrenenlerin akademik basarilarini arttirmalart ve ilgilerini siirdiirebilmeleri i¢in daha
cok 6nem kazandig1 gozlemlenmektedir (Firat, Kiling ve Yiizer, 2017, s. 63; Logan,
Lundberg, Roth ve Walsh, 2017, s. 83). Ancak genel olarak baslangigta &grenen
motivasyonunun yiiksek oldugu fakat sonrasinda sistemden ayrilmalarmn da sikca
gozlemlendigi AUO ortamlarindaki motivasyon ve basari iliskisiyle alakali hala yeterl

bilgiye sahip olunmadigi sdylenebilir (De Barba, Kennedy ve Ainley, 2016, s. 219; Barak,
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Watted ve Haick, 2016, s. 49). Bu nedenle AUO baglaminda 6grenen motivasyonunun
akademik basar1 lizerindeki etkisini arastirmaya yonelik bir gereksinim oldugu
distiniilmektedir.

Bu noktada AUQO ortamlarinda 6grenci motivasyonunun arttirilmasi, derse
katilimin ve 6grenci deneyiminin gelistirilmesi (Pilkington, 2018, s. 282), &grenen-
Ogrenen arasindaki sosyal etkilesimi ve bilissel ders icerigi etkilesimlerini arttirmasi
(Abu-Dawood, 2016, s. 373) ve Ogrenen Ozerkligini desteklemesi (Kopcha, Ding,
Neumann ve Choi, 2016, s. 63) bakimindan oyunlastirma bir ¢6zim yolu olarak
sunulabilir.

Oyunlastrma en ¢ok kabul goren tanimiyla oyun tasarim unsurlarmin oyun disi
baglamlarda kullanilmasidir (Deterding vd., 2011, s. 9; Werbach ve Hunter, 2012, s. 26).
Oyunlastirmanin egitimde kullanilmasindaki genel diisiince, tek oyunculu ya da ¢ok
oyunculu oyun modu segeneklerinin oldugu video oyunlarindaki olumlu unsurlarin (6diil,
sosyallesme, oOzerklik, risk alma, deneme, meydan okuma gibi), var olan &grenme
ortaminda Ogrenenin motivasyonunu ve 6grenmesini gelistirmek i¢in kullanilmasidir
(Kopcha vd., 2016, s. 62). Bir bagka ifadeyle 6grenmeyi daha eglenceli, ilgi ¢ekici ve
sirdiiriilebilir kilmak amaciyla, puan, rozet ve liderlik tahtasi gibi bazi oyun
bilesenlerinin 6grenme ortamlarina uyarlanmasidir.

Yapilan birgok c¢alisma oyunlastirmanin egitim siire¢lerinde kullanimini
desteklemektedir. Ornegin, Bovermann ve Bastiaens (2018, s. 1128), uzaktan lisans
egitimi alan toplam 97 6grencinin katildigi ¢alismada, puan ve liderlik ¢cubugu gibi
oyunlastirma 6gelerinin 6grencilerin i¢gsel motivasyonu ve isbirlik¢i 6grenme tizerindeki
etkilerini arastirmistir. Bulgular oyunlastrma deneyiminin Ogrenenlerin igsel
motivasyonunu ve onceden tanimlanmis gorevlerin tamamlanma sikligini1 olumlu yonde
etkiledigini ayrica isbirlik¢i 6grenmeyi de destekledigini ortaya koymustur (Bovermann
ve Bastiaens, 2018, s. 1128). KACD’in oyunlastirilmasiyla ilgili yapilan bir baska
caligmada da 6grenme ortamlarini oyunlastirmanin, kullanici kayitlarini, ders boyunca da
ogrenen katilimini arttirdigini ayrica 6grenme deneyimini daha eglenceli hale getirdigini
ortaya koymustur (Vaibhav ve Gupta, 2014, s. 290). Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova
(2015, s. 83) ise egitim alaninda oyunlagtirmanin kullanimiyla ilgili toplam 34 ¢aligmay1
incelemis ve oyunlagtirma deneyiminin iyi tasarlanmasi ve dogru kullanilmas: halinde

ogrenmeyi gelistirme potansiyeline sahip oldugunu vurgulamiglardir. Ancak farkli egitim



baglamlarinda ve belirli tiirdeki 6grenenler i¢in farkli oyun Ogelerinin motive edici
etkilerini aragtirmak gerektigini belirtmislerdir (Dicheva vd., 2015, s. 83).

Kapp (2012, s. 14), Werbach ve Hunter (2012, s. 43) oyunlagtirmanin her sistem
icin uygun olmayacagini belirtmis ve her Ogrenme ortaminda ayni etkiyi
veremeyebilecegini vurgulamiglardir. Bu nedenle oyunlastirilmasi diigiiniilen sistemlerin
dikkatlice analiz edilmesi, oyunlastirmaya ihtiya¢ duyulup duyulmadiginin belirlenmesi,
eger duyuluyorsa oyunlastrma tasariminin dikkatlice yapilmasinin 6nemli oldugu
sOylenebilir. Werbach ve Hunter (2012, s. 86) iyi bir oyunlastirma tasarimi i¢in
hedeflerin, hedef davranislarin, aktivite dongiilerinin, eglence unsurlarinin, uygun
araclarin belirlenmesinin 6nemli oldugu kadar oyunlastirmayi kullanacaklarin da
tanimlanmalarinin 6nemli oldugunu vurgulamistir.

Bu nedenle &zellikle katilimin kitlesel oldugu Anadolu Universitesi gibi
kurumlarda oyunlastirma deneyiminin yani sira oyunlastirmadaki oyuncu tiplerinin de
oyunlastirma baglammda belirlenmesi gerekmektedir. Bunun i¢in oyunlastirmadaki
oyuncu tiplerinin arastirilmasi ve AUO baglaminda bir degerlendirmenin yapilmasma

ihtiya¢ vardir.

1.2. Amag

Geleneksel 6grenme ortamlarinda, 6grenen motivasyonunun Ogrencilerin sisteme
olan bagliliklarini, katilimlarin1 (Shernoff, Csikszentmihalyi, Schneider ve Shernoff,
2014, s. 475; Thomas, 2016, s. 138) ve basarilarini etkiledigi (Mega, Ronconi ve De Beni,
2014, s. 121; Seaton, Parker, Marsh, Craven, Yeung, 2014, s. 49) bilinmektedir. Ancak
AUO ortamlarinda motivasyon ve basar iliskisiyle ilgili hala yeterli bilgiye sahip
olunmadig1 sdylenebilir. Ayrica AUO baglaminda motivasyonu arttirmanm bir yolu
olarak oOnerilen oyunlagtirmanin ve bu baglamdaki Ogrenen kitlesinin oyunlagtirma
profilinin ¢ikarilmasinin da 6nem kazandig1 gozlenmektedir.

Bu diisiinceler 1s13inda bu calismanin genel amaci AUO sisteminde yer alan
Ogrenenlerin Ooyunlastirmadaki oyuncu tiplerini ve bu tiplerle iliskili olabilecek
degiskenleri (igsel motivasyon, genel akademik basari, oyunlastirma deneyimi, oyun

modu ve demografik dzellikler) AUO baglaminda incelemektir.



Bu genel amag dogrultusunda bu ¢alismada asagida verilen sorulara yanit aranmaya

calisilmistir.

1. Arastirma degiskenlerinin demografik 6zelliklere gore dagilimi nasildir?

a.
b.

Oyuncu tiplerinin demografik 6zelliklere gore dagilimi nasildir?
Oyun modunun (tek oyunculu/¢ok oyunculu) demografik

ozelliklere gore dagilimi nasildir?

2. Genel akademik not ortalamasi ile i¢sel motivasyon ve oyuncu tipleri

arasinda anlamli bir iligki var midir?

3. Oyuncu tipleri genel akademik not ortalamasi tizerinde anlaml bir etkiye

sahip midir?

a. Hayrseverler, Sosyallesenler, Ozgiir Ruhlar, Basaranlar, Diizen

Bozucular ve Oyuncularin genel akademik basar1 tizerinde

anlamli bir etkisi var midir?

. I¢sel motivasyon, yas, cinsiyet, oyun deneyimi ve oyun modu

kontrol edildiginde, oyuncu tipleri (Hayirseverler, Sosyallesenler,
Ozgiir Ruhlar, Basaranlar, Diizen Bozucular, Oyuncular) genel

akademik bagar1 iizerinde anlaml1 bir etkiye sahip midir?

4. Opyuncu tipleri cinsiyet, oyunlagtirma deneyimi, oyun modu ve yas

acgisindan anlamli bir farklilik olusturmakta midir?

a.

Hayirsever oyuncu tipi cinsiyet, oyunlagtirma deneyimi, oyun
modu ve yas agisindan anlaml bir farklilik olusturmakta midir?
Sosyallesenler oyuncu tipi cinsiyet, oyunlagtirma deneyimi, oyun
modu ve yas agisindan anlamli bir farklilik olusturmakta midir?
Ozgiir Ruhlar oyuncu tipi cinsiyet, oyunlastirma deneyimi, oyun
modu ve yas acisindan anlaml bir farklilik olusturmakta midir?
Basaranlar oyuncu tipi cinsiyet, oyunlastirma deneyimi, oyun
modu ve yas agisindan anlamli bir farklilik olusturmakta midir?
Diizen Bozucular oyuncu tipi cinsiyet, oyunlastirma deneyimi,
oyun modu ve yas acisindan anlamli bir farklilik olusturmakta
midir?

Oyuncular oyuncu tipi cinsiyet, oyunlastirma deneyimi, oyun

modu ve yas agisindan anlaml bir farklilik olusturmakta midir?



1.3. Onem

Motivasyonu, Ogrenen katilimini, ilgisini arttirmasi ve davramig degisikligini
gerceklestirmesi amaciyla oyunlastirmanin egitimde kullaniminin hala arastirilan bir
yaklagim oldugu soylenebilir. Dichev ve Dicheva (2017, s. 1) yaptiklar1 arastirmada
egitsel baglamda oyunlagtirmanin uzun vadede avantajlarini desteklemek icin yeterli
kanitin olmadigini, egitim igeriklerinin nasil oyunlastirilacagi bilgisinin hala sinirh
oldugunu ve bu alanda sistematik olarak tasarlanmis ¢alismalara ihtiya¢ duyuldugunu
belirtmislerdir. Hamari, Koivisto ve Sarsa da (2014, s. 3025) oyunlastirma baglaminda
yapilan caligmalar1 incelemis ve oyunlastirmanin olumlu etkilerinin oyunlastirmanin
uygulandig1 baglama ve kullanicilarin 6zelliklerine gore degistigini belirtmislerdir.
Tondello, Mora, Marczewski ve Nacke (2018, s. 5) ise kullanicilarin 6zellikleri ya da
karakterleriyle ilgili olarak bireylerin degisen motivasyonlarma ve oyunlastirmanin
bireyler lizerindeki farkl etkilerine deginmislerdir. Ayrica oyunlastirma kullanicilarinin
oyunlastirilmis uygulamalarla etkilesimlerinde farkli kullanic1 motivasyonlarma sahip
olduklarin1 ve bunlari ayristirilmasinin basarili oyunlagtirma sistemleri i¢in gerekli
oldugunu savunmuslardir (Tondello vd., 2018, s. 5). Bu nedenle AUO baglamimda
sistemden ayrilmaya ve motivasyonu arttirmaya bir ¢6ziim Onerisi olarak sunulan
oyunlastirmanin benzer egitsel sistemlere uyarlanmasinda var olan oyuncu tiplerinin
belirlenmesinin bu siirece yardimei olacagi ve bu alanda calisma yapanlara bir 6ngorii
kazandiracag: diisiiniilmektedir. Ayrica bu ¢alismadan elde edilen bulgularm AUO
ortamlarinin oyunlastirilmasina karar verilmesinde ve bu yonde izlence gelistirilmesinde,
oyunlastirma tasarimcilarina, dgreticilere/egiticilere ve arastirmacilara bir yol gosterici
olmas1 beklenmektedir. Bu bilgiler 1s181nda iyi tasarlanmis oyunlastirma uygulamalarinin
da Ogrenenlerin katilimlarmi, ilgilerini ve motivasyonlarini arttiracagi ve bunun da

Ogrenenlerin sisteme olan baghliklarini olumlu yonde etkileyecegi diisiiniilmektedir.

1.4. Smirhhklar

Bu arastirma, c¢alisilan konu ve yontem bakimindan birtakim smnirliliklara sahiptir.
Bu smirliliklardan ilki arasgtirmada yer alan “oyunlastirma deneyiminin”, Anadolum
eKampiis sistemindeki oyunlastirma unsurlar iceren web tabanli bir aligtirma uygulamasi

olan SoruKiip uygulamasini deneyimleyen ya da deneyimlemeyen Anadolu Universitesi
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Acikogretim Sistemindeki 6grenenlerle sinirli olmasidir. Tamamen oyunlastirilmis bir
AUO ortammda bu calismanin yiiriitilmesi durumunda farkli sonuglarin elde
edilebilecegi diistiniilmektedir.

Ayrica bu calisma kapsamimda oyunlastirilmasi diisiiniilen AUO ortamlarinda
Ogrenenlerin oyunlastirmadaki oyuncu tipleri ve bunlarla iligkilendirilebilecek igsel
motivasyon, genel akademik basari, demografik degiskenler, oyun modu tercihleri ve
oyunlastirma deneyimleri ele alimmustir. Ancak ilgili alanyazinda da belirtildigi gibi
oyunlastirmadaki oyuncu tipleriyle iliskilendirilebilecek farkli degiskenler olsa da bu
calisma, konusu geregi sadece bu tez kapsaminda ele alinan degiskenlerle sinirhidir.

Aragtirmada veri toplama araci olarak kullanilan “Oyunlastirma i¢in Oyuncu
Tipleri Olgegi” ve “E-Ogrenmedeki I¢sel Motivasyon Olgeginin” 6z bildirim dlgekleri
olmas1 arastirmanin bir baska sinirlilig1 olarak ele alinabilir. Bu 6l¢eklerin dogas1 geregi
katilimcilarin sosyal istenirlik nedeniyle yanli yanit verebilecekleri ya da sorudan
bagimsiz hep ayni yanit1 verebilecekleri gbz oniinde tutularak verilerin analizinde ve

yorumlanmasinda bu konunun dikkate alinmas1 gerektigi diisiiniilmektedir.

1.5. Varsayimlar

Arastirmayla ilgili varsayimlar asagidaki gibidir.

e 2018-2019 giiz doneminde Anadolum eKampiis sistemi araciligiyla
Ogrenenlere ulastirilan anketlere 6grenenlerin igtenlikle cevap verdigi,

e Anadolu Universitesi sisteminden elde edilen 2018-2019 dgretim y1l1 giiz
donemi itibariyle genel akademik basar1 notlarinin, 6grenenlerin gercek
akademik performanslarmni yansittigi,

e Oyunlastirma deneyimi kapsamimnda adi gegen SoruKiip uygulamasinin
birtakim oyunlastirma bilesenlerini (puan, liderlik tahtasi1 gibi) icerdigi ve
bu uygulamayi kullanan 6grenenlerin oyunlagtirma deneyimine sahip

oldugu varsayilmaktadir.



1.6. Tamumlar

Uzaktan Egitim: Uzaktan egitim, 6gretimin mekan olarak 6grenmeden farkli bir yerde
gerceklestigi ve iletigsimin ¢esitli teknolojiler ve kurumsal organizasyonlarla saglandigi

planli 6grenme ve dgretme siirecleridir (Moore ve Kearsley, 2012, s. 2).

Acik ve Uzaktan Ogrenme: Ozellikle internet tabanli bilgi teknolojilerinin gelismesi ve
yayginlagmasiyla, egitim ve Ogretim hizmetlerinin herkesin erisimine acgilarak,
Ogrenenlerin zaman ve mekandan bagimsiz, esnek, kisisel ya da grup halinde

ogrenmelerine olanak taniyan yaklasim ve uygulamalardir (UNESCO, 2002, s. 7).

Oyunlastirma: Oyun tasarim unsurlarinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasidir

(Deterding vd., 2011, s. 9; Werbach ve Hunter, 2012, s. 26).

Oyuncu Tipleri: Oyunlastirma kullanicilarinin ~ oyunlastirilmis  uygulamalarla
etkilesimlerinde farkli kullanici motivasyonlarina sahip olmalar1 (Marczewski, 2018, s.
2; Tondello vd., 2018, s. 5) sonucunda bu baglamdaki kullanicilarin siiflandirilmasidir.
e Sosyallesenler (Socializers): Baskalariyla iletisime gecerck sosyal iliskiler
kurmaktan motive olurlar.
e Ozgiir Ruhlar (Free Spirits): Ozerklik, sistemi kesfetme, yaratma ve kendini
ifade etme ana motivasyon kaynaklaridir.
e Basaranlar (Achievers): Yeterlilik ve uzmanlagmadan motive olan oyuncu
tipidir.
e Hayirseverler (Philanthropists): Yapilan eylemin amacit ve anlami ana
motivasyon kaynaklaridir.
e Oyuncular (Players): Dissal 6diil (rozet, puan, liderlik cetveli gibi ) kullanimiyla
motive olan oyuncu tipidir.
e Diizen Bozucular (Distruptors): Degisim, sistemin sinirlarini test etme ve
sistemde kendileri ya da baskalar1 araciligiyla degisiklik yaratmaktan motive olan

oyuncu tipidir.



2. ILGILIi ALANYAZIN

2.1. Acik ve Uzaktan Ogrenmenin Tanimi ve Tarihcesi

Gegmisi her ne kadar daha eski olsa da modern anlamda agik tiniversitelerin ortaya
¢ikist 1969 yilinda kurulan ingiliz Agik Universitesine dayanmaktadir ve cogu Asya,
Avrupa ve Afrika bolgelerinde kurulmus olan 60 yeni agik iiniversite bu akimi takip
etmigstir (Tait, 2018, s. 14). Artan egitim ihtiyaci, hiikiimetlerin bu ihtiyact karsilamak
(bina yapimi, bakimi, 6gretim elemani yetistirme vb. gibi) i¢cin yeterli biitcelerinin
olmayis1 (Keegan, 2013, s. 4), yasam boyu 6grenme fikrinden yola ¢ikarak kisilerin farkli
amaglarla egitim hayatlarina devam etmek istemeleri (Demir, 2014, s. 203), teknolojinin
gelisimiyle yeni 6grenme modellerinin ortaya ¢ikist (Bozkurt vd., 2015, s. 331), aym
zamanda acgik ve uzaktan 6grenmenin (AUO) agik ve esnek yapis1 (Naidu, 2017, s. 1)
AUO’ye olan ihtiyag ve ilgiyi arttirmustir.

Disiplinler arast bir ¢ahsma alani olan AUO’nin ortaya c¢ikis siireglerine
deginmeden &nce bu kavramlarm ne oldugunu aciklamakta fayda vardir. Ulkemizde
“acikdgretim, uzaktan egitim, uzaktan Ogretim, e-O6grenme, internet tabanli 6gretim,
internette egitim, web destekli d6gretim, yaygin egitim, esnek 6grenme, sanal egitim”
kavramlariyla AUO kavrami anlamda kiiciik farkliliklar olsa da birbirlerinin yerine
kullanilmaktadirlar (Aydin, 2011, s. 23).

AUO’yi olusturan agik 6grenme Ve uzaktan egitim Kavramlari ise birbirlerine yakin
kavramlar gibi goziikse de genel diisiince olarak birbirlerinden farkhidirlar. Open
Education Consortium (2018) acik egitimin, diinya ¢apinda egitimin ulasilabilirligini
arttiran, egitimi daha etkili kilan ve acik paylasimi destekleyen tiim kaynak, ara¢ ve
uygulamalar1 i¢erdigini belirtmistir. Butcher (2015, s. 6) ise UNESCO adina hazirladig:
calismada, agik 6grenmenin, 6grenmeye yonelik tiim sinirhiliklar: ortadan kaldiran, esnek
yapistyla dgrenene zaman, mekan, konu, ¢alisma yontemi ve hiz1 bakimindan segme sans1
taniyan ve yasam boyu O0grenme diislincesiyle dgreneni siirecin merkezine koyan bir
egitim yontemi oldugunu vurgulamistir.

AUO ile iliskili ve ¢ogu durumda birbiri yerine kullanilan bir diger kavram ise
uzaktan egitim kavramidir. Moore ve Kearsley’ye gore (2012, s. 2) uzaktan egitim,
Ogretimin mekan olarak 6grenmeden farkli bir yerde gergeklestigi ve iletisimin ¢esitli

teknolojiler ve kurumsal organizasyonlarla saglandigi planli 6grenme ve Ogretme
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stirecleridir. Simonson, Smaldino ve Zvacek (2014, s. 32) ise uzaktan egitimi dort ana
baslikla 6zetlemislerdir: kurumsal tabanli olma, 6grenen ve 6gretenin mekanda, zamanda
ya da diisiinsel anlamda ayri1 olmasi, etkilesimli uzaktan iletisim araglar1 ve 6grenme
deneyimi. Burada gecen Ogrenen ve Ogretenin zaman ve mekandaki ayriligi ile
eszamansiz (asenkron) uzaktan 6grenme tanimi (Malinovski, Vasileva, Stojanovska ve
Trajkovik, 2014, s. 92) vurgulanmaktadir.

Acik 6grenme ve uzaktan egitim kavramlarmin genel diisiince olarak birbirlerinden
farkli oldugu yukarida belirtilmistir. Ancak agiklik, esneklik ve uzaklik kavramlar
birbirleriyle iliskilendirilebilir ¢linkii uzaklik kavraminin, aslinda 6grenene sundugu
imkanlarla egitimde agikligi, esnekligi ve yasam boyu 6grenme siirecini destekledigi
soylenebilir. Bu nedenle UNESCO (2002, s. 7) bu iki kavrami birlestirmis, AUO nin
ozellikle internet tabanli bilgi teknolojilerinin gelismesi ve yayginlagmasiyla, egitim ve
O0gretim hizmetlerinin herkesin erigimine acgilarak, 6grenenlerin zaman ve mekandan
bagimsiz, esnek, kisisel ya da grup halinde 6grenmelerine olanak taniyan yaklagimlari
temsil ettigini vurgulamustir. Aydm da (2011, s. 27) AUQ ile “dgretici” kavram yerine
“6grenme kaynag1” kavramini kullanmanin daha dogru olacagmi, 6grenmenin eszamanl
(senkron) ve/veya eszamansiz (asenkron) gerceklestirilebilecegini ve giiniimiizde agik
o0grenme kaynaklarinin, yari-yapilandirilmis ve yapilandirilmig kaynaklarm 6n planda
olmas1 nedeniyle kurum tabanli 6grenme olgusuna olan vurguya gerek kalmadigini
belirtmistir.

Simonson ve Seepersaud (2018, s. 7), Aydmn (2011, s. 28) ve Kurubacak (2018, s.
38) AUQO’in tarihgesini ele alirken kullanilan iletisim teknolojilerine gore benzer iiglii bir
smiflamaya gitmislerdir. Bu smiflama agagidaki gibi 6zetlenebilir.

e Mektupla egitim: Ik 6rnekleri 1800’lii yillarin baslarma dayandirilan
mektupla egitim, AUO uygulamalarmin baslangici olarak kabul edilebilir.
Genellikle is, aile gibi birtakim sorumluluklardan dolayr egitim hayatina
devam edememis yetiskin grubunu hedef alan bu uygulamayla, dil 6gretimi,
mesleki egitimler, din egitimi gibi farkli alanlarda egitim alma imkan
sunulmustur.  Yazili  materyallerin  posta  yoluyla  68renenlere
ulastirilmasiyla baglayan bu uygulamada, genellikle 6grencilerin de belli
zaman araliklariyla 6gretenlerle iletisime gecmeleri beklenmistir.

e Radyo ve Televizyonla egitim: Amerika’da 1920°1i yillarda egitim amagli en

az 176 radyo istasyonunun kurulmasi ve 1950’11 yillarda da televizyonun
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egitim amacli kullanmilmaya baslanmasiyla AUO’de yeni bir donem
baslamistir. Bu yeni uygulamayla tiniversitelerden liselere birgok kurum
derslerini bu isitsel ve gorsel iletisim araglarini kullanarak &grenenlere
sunmaya baglamistir.

e Bilgisayar aglarina dayali egitim: 1980’li yillarin ortalarindan itibaren
hayatimiza giren fiber optik haberlesme sistemleriyle zamanla bilgisayar ve
internet tabanli iletisim sistemlerinin gelisimi hiz kazanmis ve egitimde de
yeni bir doneme geg¢ilmistir. Uzaktan egitim sunan kurumlarin diginda yiiz
yiize ders veren kurumlar da Ogrenenlere ¢evrimici ders sunmaya
baslamislardir. Ornegin, Kitlesel Agik Cevrimigi Derslerin (KACD)
herkese ac¢ik olmasi yani esnek olmasi ve kisilere segme hakki tanimasi,
ayrica mekana ve/veya zamana bagl kalmaksizin wuzaklik kavramini

tamamen ortadan kaldirmasiyla AUQO’ye yeni bir bakis acis1 kazandirmustir.

2.2. Diinyada ve Tiirkiye’de A¢ik ve Uzaktan Ogrenme

Mektupla baglayan, elektronik iletisim cihazlariyla devam eden, agik
iiniversitelerin kurulusu ve kitlesel agik ¢evrimic¢i derslerin yayginlagsmasiyla giiclenen
AUO’nin evrensel boyutta egitime bakis agism1 degistirdigi sdylenebilir. AUO, egitimin
yiiz yiize egitimden ibaret olmadigi, daha genis kitlelere ve onlari 6§renme ihtiyaclaria
Ozel bir egitimin var olabilecegine dikkat ¢ekerek kiiresel olarak yiiksekogretimde yeni
bir olusum baslatmustir (Daniel, 2017, s.7). Bu nedenle tanimda verilen “agiklik” kavrami1
sadece boyut anlaminda degil ayni zamanda gorev ve pedagojik anlamda da i¢inde biiyiik
degisimler gizlemektedir (Daniel, 2017, s. 11).

Seaman, Allen ve Seaman (2018, s. 11), Amerika’da giiz 2016 y1l1 itibariyle en az
bir tane uzaktan ders alan toplam 6grenci sayisinin 6.359.121 oldugunu ve bunun da
toplam yliksekdgretim kayitlariin %31,6°smi1 olusturdugunu belirtmistir. Toplam sadece
uzaktan ders alan 6grenci sayisinin %14,9’unu (3.003.080) sadece uzaktan ders alan
ogrenciler olustururken, %16,7’sini (3.356.041) derslerini hem uzaktan hem de yiiz yiize
ders alan 6grenciler olusturmaktadir (Seaman, Allen, Seaman, 2018, s. 3). Bu veriler
1is1ginda AUO nin Amerika’da oldukga tercih edilen bir egitim modeli oldugu ifade

edilebilir.
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Neves ise (2015, s. 84) Brezilya’da uzaktan yiiriitiilen lisans ve meslek dersleri
kayitlarinin artisina dikkat ¢ekmis, 2013 yilinda yiiksekdgretim toplam 6grenci sayisinin
%15,8’in1 (1.153.640) uzaktan egitim goren Ogrencilerin olusturdugunu belirtmistir.
Bahsi gegen Ogrencilerin %39,1’inin 6gretmen egitimi, %31,3liniin lisans derecesi,
%29,6’s1n1in ise meslek derslerini almak isteyenlerden olustugu ifade edilmistir (Neves,
2015, s. 85).

Goel ve Vijay (2017, s. 1), Hindistan’nin artan niifusuna, azalan is imkanlarina ve
bununla birlikte teknik ve mesleki egitime olan ihtiya¢ ve talebin katlanarak artmasina
deginmis ve ¢6zlim yollarindan birinin de uzaktan egitim oldugunu savunmustur. Bu
anlamda var olan, AUO yoluyla genel ve éncelikli gruplara mesleki egitim ve dgretim
programlar1 sunan Ulusal Acik Ogretim Enstitiisiiniin son bes yildaki kayit sayisi
93.000’dir (Goel ve Vijay, 2017, s. 9).

Asya’daki AUO nin gelisimini ve potansiyelini konu alan bir baska calismada da
acik ve uzaktan egitim veren, Asya Ac¢ik Universiteler Birligi {iyesi 54 kurulusla
calisilmis, bulunduklar1 iilke, kurulus tarihleri, 6grenci ve akademik personel sayilar1 gibi
farkli alanlarda siiflamalara gidilmistir (Wong ve Wong, 2018, s. 62). Elde edilen
bulgular, ¢alismada yer alan 25 kurulusun Hindistan, Cin ve Malezya’da bulundugunu,
ilk kurulan agik ve uzaktan egitim veren kurumlarin ise 1950’lerde Cin ve Hong Kong’da
kuruldugunu, 1990’11 yillarda ise bu kuruluslarin sayica arttigini1 géstermektedir (Wong
ve Wong, 2018, s. 63-64).

Tiirkiye’de ise AUO nin ilk temelleri fikir olarak 1927°1i y1llarda ortaya atilmis olsa
da yaygin egitim fikrinin tartisilmaya baslanmasi 1939 Milli Egitim Surasinda olmustur
(Kurubacak, 2018, s. 41). 1956-1975 yillar1 arasinda gerek birtakim tiniversiteler, gerekse
Milli Egitim Bakanlig:1 tarafindan kurulan gesitli merkez ve kurumlarca, Tirkiye’de
bir¢ok vatandasa mektupla bir¢ok mesleki ve teknik egitimler saglanmis ve genel olarak
kalifiye ara eleman yetistirilmeye calisilmistir (Bozkurt, 2017, s. 95). Sonrasinda 1982
yilinda Agikdgretim yapma gorevi 41 sayili Kanun Hitkmiinde Kararname ile Anadolu
Universitesi’ne verilmis, bdylece Ag¢ikdgretim Fakiiltesi iilke capinda uzaktan egitim
hizmetine baslamustir (Ak, Oral ve Topuz, 2018, s. 75). Giiniimiizde Anadolu Universitesi
Agikogretim sistemi ile 2017-2018 ogretim yili itibariyle lisans ve Onlisans
programlarinda toplam 3.170.622 6grenciye hizmet vermektedir. Daha sonra lisans ve

Onlisans programlarinda acik ve uzaktan ogretim faaliyetlerine baslayan Atatiirk
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Universitesi 267.903, Istanbul Universitesi ise 165.290 dgrenciye egitim sunmaktadir

(2017-2018 Ogretim Yili Yiiksekdgretim Istatistikleri).

Tablo 2.1 2017-2018 Yiiksekogretim ogrencilerinin dagulimi (https://istatistik.yok.gov.tr/ 2017-2018
Ogretim Yili Yiiksekogretim Istatistikleri)

Ogrenim Tiirii Onlisans Lisans Yiikseklisans
Birinci Ogretim 775.476 1.835.192 392.729
ikinci Ogretim 320.945 429.004 39.236
Uzaktan Ogretim 35.712 28.053 22.708

Acik Ogretim 1.636.624 1.949.592 0

Toplam 2.768.757 4.241.841 454.673

Yukarida verilen tablodan da anlasilacag: gibi AUO yoluyla egitim alan toplam
Ogrenci sayist Yiiksekdgretimde oOnlisans ve lisans programlarinda 6grenim goren
ogrencilerin yaridan fazlasini olusturmaktadir. Zaman ve/veya mekana bagli kalmaksizin,
az maliyetle, herkese yasam boyu egitim anlayisindan yola ¢ikarak, bireylere kendi
yontem ve hizlarmda egitim hakki tamiyan egitim anlayismmm AUQO’nin dnem
kazanmasimnda etkili oldugu sdylenebilir (Ozkanal ve Ozgiir, 2017, s. 6).

Diinyada ve Tiirkiye’de AUQ’ye olan ilgi artarken, sistemden ayrilan dgrenci
sayisinin da dikkat ¢ekici oldugu sdylenebilir. Liyanagunawardena, Parslow ve Williams
(2014, s. 95) KACD’de tiim boliimleri tamamlayarak dersi bitirenlerin sayismin %10
civarinda oldugunu belirtmislerdir. Jordan (2014, s. 133) ise yaptig1 arastirmada 43.000
kisinin kayit yaptirdigi bir KACD’1 bitirme oraninin yaklasik %6,5 civarinda oldugunu
belirtmistir. Vogel ve digerleri (2018, s. 1790) uzaktan 6grenme yoluyla egitim alan
ogrencilerin sistemi birakma nedenlerini arastirdiklar1 ¢alisma i¢in konuyla ilgili
Almanya’da yapilan 47 nicel calismay1 ele almislardir. Bulgular finansal konularin,
motivasyon ve zaman eksikliginin ayrica ¢aligma yasantisinin 6grencilerin sistemi terk
etmelerindeki ana nedenler oldugunu ve bunu 6nlemek i¢in 6grencilerin yapi, diyalog ve
Ozerklik anlamindaki ihtiyaglarmi karsilayabilecek nitelikte esnek ve Ogrenen
motivasyonunu destekleyen bir 6grenme ortaminin olusturulmasi gerektigini géstermistir
(Vogel vd., 2018, s. 1797). Yapilan bir baska ¢alismada ise AUO 06grencilerinin
sistemden ayrilmalarmi engellemek i¢in kurumlarm Ogrenenleri 6zellikle akademik

anlamda desteklemeleri gerektigine ve bunun akademik basar1 iizerindeki etkisine
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deginilmistir (Netanda, Mamabolo ve Themane, 2017, s. 14). Ayrica ¢ahsma, AUO
ortamlarinda ogrenen-icerik, Ogrenen-ogreten arasindaki etkilesim, Ogrencilerin
duygularin1 aktarabilecekleri, ait olma duygusunu arttiracak ortam, anlik yapici geri
bildirimlerin de 6nemine yer vermistir (Netanda, Mamabolo ve Themane, 2017, s. 14).
Tiirkiye’de AUO ortamlarindaki &grenenlerin sistemden ayrilma nedenleri ve
sayilartyla ilgili maalesef alan yazinda ¢ok ¢aligmaya rastlanamamistir. Ancak Arslan
(2018, s. i1) cevrimi¢i uzaktan egitim programlarina kayit olan 6grencilerin sistemi
birakma nedenlerini incelemis ve bu anlamda Amasya Universitesi’nde ¢cevrimigi uzaktan
egitim programlarini terk etmis, toplam 61 6n lisans ve tezsiz yiiksek lisans 6grencisiyle
bir calisma gergeklestirmistir. Bulgular 6grencilerin beklentilerinin motivasyonlarini
etkiledigini, diisiik motivasyona sahip 6grencilerin sistemi birakma oraninin daha yiiksek
oldugunu, ayn1 zamanda 6grenenlerin diger 6grenenlerle, icerikle, 6gretenle etkilesiminin
tesvik edilmesinin 6grenen devamliligi iizerinde biiytik katki saglayacagini vurgulamistir

(Arslan, 2018, s. 75).

2.3. Acqik ve Uzaktan Ogrenmenin Avantajlari ve Stmirhhklar

Yukaridaki bdliimlerde AUQO nin tanim, tarihi, diinyadaki ve Tiirkiye’deki isleyisi
tartistlmistir. Ancak AUO’nin ne oldugunu anlayabilmek i¢in fayda ve sinirliliklarmi
bilmekte yarar vardir. Bdylelikle AUO nin diinyada neden bu kadar tercih edildigi ya da
bazilarinca neden silipheyle yaklasildigi anlasilabilir. Yapilan g¢alismalar sonucunda
(Simonson, Smaldino ve Zvacek, 2014, s. 107; Arkorful ve Abaidoo, 2015, s. 34; Katane,
Kristoyska, Katans, 2015, s. 727; Santana de Oliveira, Torres Penedo ve Pereira, 2018, s.
147; Chang, 2016, s. 479) AUO’nin avantaj ve siirliliklar1 asagidaki gibi 6zetlenebilir.

Acik ve uzaktan 6grenmenin avantajlar

e Esneklik: Wedemeyer’in (2010, s. 51) degindigi gibi bagimsiz ¢alisma
(independent study), 6grenin, zaman ve mekandan bagimsiz olarak kendi
calisma sorumlulugunu aldigi, kendi 6grenme hizini, hedeflerini ve
yapilacak aktiviteleri belirlemede 6zgiir birakildig, bir bagka deyisle 6zerk
Ogrenen yetigtirmeyi amaclayan bir takim 6gretme-6grenme faaliyetleridir.
Bundan yola ¢ikarak AUO’nin en biiyiik avantajinin, dgrenenlere istedikleri
yer ve zamanda, kendi hizlar1 ve yontemleriyle ¢aliyma imkani sunmasi
diyebiliriz.
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e FEyitlik: Holmberg (2005, s. 25) AUO’nin temel amaglarindan birinin de, is,
aile ve sosyal sorumluluklarindan dolay1 ya da yasanilan cografya, cinsiyet,
saglik durumu veya ekonomik sartlar gibi ¢esitli nedenlerden dolay1
dezavantajli sayilan kigilere egitim olanagi sunmasi oldugunu savunmustur.
AUO’de kisisel farkliliklarm gdz oniinde bulundurularak, yasam boyu
ogrenme felsefesiyle her yastan ve her sosyo-kiiltiirel yapidan olusan
heterojen 6grenen gruplarma olanak tanimasinin 6nemli bir avantaj oldugu
sOylenebilir.

e Diisiik maliyet: AUO’de, 6grenen ve dgreten egitim igin seyahat etmek
zorunda degildir. Jenkins ve digerlerinin de (2017, s. 36) degindigi gibi
egitim faaliyetlerinin belli bir mekanla smirlandirilmamasinin ayni
zamanda akademik personel, uzman veya teknisyen yetersizligini telafi
etmede bu durumun yardimei olmasmin, uzun vadede maliyeti diisiirdigt
sOylenebilir.

o Icerigin ulasilabilirligi: AUO’de 6grenenin ders igerigine ve materyallerine
istedigi zaman Internet iizerinden kolaylikla ulasabilmesi bir baska avantaj
olarak kabul edilebilir. Geleneksel smif i¢i uygulamalarinin aksine
ogrenenler kacirdiklar1 dersleri video ve ses kaydi sayesinde tekrar tekrar
dinleme olanagma sahiptirler. Ayrica ¢evrimi¢i hazirlanan 6grenme
iceriginin bir kere hazirlandiktan sonra kolayca gilincellenebilir olmasinin
da AUO’nin, dgreten ve kurum bazindaki avantajlarindan biri olarak
goriilebilir.

e Giivenirlilik: AUO’nin hedef kitlesinden birinin de yetiskinler oldugu
sOylenebilir. Yetiskinler 6grenmeyi deneyimlerken ilgi ve ihtiyaglari
karsilandigi siirece motive olurlar (Knowles, Holton 111 ve Swanson, 2014,
s. 22). AUO’de &grenenin yanlis yapmaktan korkmamasi, kendi hizinda
calismasma izin verilerek olusabilecek stresin azaltilmasi, kisisel bilgi ve
sinav  sonuglarmin  gizliliginin korunmasi gibi nedenler, 6grenci

memnuniyetini arttiran avantajlar arasinda gosterilebilir.

Actk ve uzaktan ogrenmenin simirliliklart
e Ogretenin gostermesi gereken ¢caba: Otto Peters (2001, s. 116) 6grenmenin

ve dgretimin endiistrilesmesini anlatirken AUO de tiim siireglerin &nceden
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detayli bir sekilde planlanmasi, gelistirilmesi, organize edilmesi ve
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamustir. Dolayisiyla AUO’de dgreten
ve bu siireci siirdiiren kurumun, 6grenenlerin hedef, istek ve ihtiyaglarimi
karsilamak i¢in oldukga caba gostermesi gerektigi sdylenebilir.

o Ogrenenin gostermesi gereken ¢aba: Moore (2013, s. 73) etkilesimsel
uzaklik kavrami ile 6greten ve Ogrenen arasindaki uzaklik ve 6grenen
ozerkligi konularma vurgu yapmustir. AUQO, sunulan programa gore farkli
derecelerde 6grenen 6zerkligi gerektirebilir (Moore, 2013, s. 72). Moore’un
burada vurgulamak istedigi AUO programlarmin 6grenen merkezli olmasi
ve Ogrenene Ogrenme sirecinde daha genis bir Ozerkligin saglanmasi
olabilir. Ancak AUO siirecinde var olan esnek yap1 her ne kadar 6grencinin
kendi hizinda ve yonteminde ¢aligmasma imkan verse de daha dnce boyle
bir deneyim yagamamus, 6z disiplini zayif ya da 6greteni bir yonlendiriciden
cok bilginin tek kaynagi olarak degerlendiren 6grenenler i¢in biiyiik bir
smirlilik olarak degerlendirilebilir.

e Teknolojiye uzaklik: Bu kavram cografi uzaklik ya da kavramsal uzakiik
olarak iki yonlii degerlendirilebilir. Internet {izerinden gergeklestirilen AUO
programlar1 i¢in internet baglantisinin olmamasi ya da siire¢ esnasinda
olusabilecek bir takim teknik aksakliklar yahut yeterli teknoloji becerisine
sahip olmama gibi nedenler Ogrenen tarafindan bir sinirlilik olarak
degerlendirilebilir.

e Giivenilirlit: AUO’de kullanilan smav ve aktivitelerin c¢evrimici
uygulanmasi halinde karsilasilabilecek kopya veya intihal (bilgi hirsizlig1)
gibi konular bir smirlilik olarak kabul edilebilir.

e Etkilesim: Holmberg (2005, s. 76) AUO ortamlarinda geri bildirim,
motivasyon ve degerlendirmenin 6nemine deginirken silire¢ i¢indeki
etkilesimin de (6grenen-68reten ve Ogrenen-6grenen arasindaki) onemini
vurgulamustir. Ancak AUO’de 6grenen ve Ogretenin fiziksel olarak
birbirinden uzakta olma durumu iletisim eksikligine, aidiyet duygusunda
azalmaya neden olabilir. Ogrencinin soru sormak istediginde ¢evrimici
ortamdaki bir sonraki bulusmayi beklemesi ya da damigman ve/veya
ogretenden Ozel randevu almak durumunda olmasi ya da tartigma

forumlarinda kisisel 6zelliklerinden dolayr kendini yeterince ifade
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edememesi, iletisimde ve sosyallesme yeteneklerinin gelistirilmesinde

dolayistyla 6grenen motivasyonunu saglamada smirliliklara yol agabilir.
Moore (1989, s. 1) etkilesimde &grenen-6grenen, dgrenen-dgreten etkilesiminin
yan1 sira Ogrenen-igerik etkilesimini de eklemis ve onemini vurgulamistir. AUO
stireglerinde, 6zellikle 6grenen-6grenen ya da dgrenen-igerik etkilesiminin saglanmasi,
isbirlik¢i O0grenmenin arttirilmasi, hizli geri bildirimin saglanmasi, deneyimlerin
kisisellestirilmesi, 6grenenin 6grenme siirecindeki ilerlemesinin kolay takibi, eglence
unsurlariyla 6grenmenin siirdiiriilebilirliginin ve 0grenen motivasyonun saglanmasi
konularinda oyunlastirma, AUO’nin bazi smirhiliklarii ortadan kaldirabilecek bir
secenek olarak degerlendirilebilir. Bu nedenle bir sonraki boliimde oyunlastirmanin ne

oldugu, ilgili kavram ve kuramlar tartigilacaktr.

2.4. Oyunlastirma Nedir?

Oyunlagtirma giiniimiizde adindan siklikla s6z ettiren bir kavramdir (Huotari ve
Hamari, 2012, s. 17; Zichermann ve Cunningham, 2011, s. xiv). Pazarlama (Terlutter ve
Capella, 2013, s. 95), saglik (Johnson vd., s. 89), turizm (Xu, Buhalis ve Weber, 2017, s.
244), yazilim miihendisligi (Vasilescu, 2014, s. 646), sosyal medya (Frith, 2013, s. 248)
ve savunma sanayisi (Marczewski, 2013a, s. 11) alanlarmin yani sira egitim alaninda da
(Kapp, 2012, s. 1; Dicheva vd., 2015, s.75) kullanilmaya baslanmistir.

Ilgili alanyazinda oyunlasmaya ait tek bir tanim olmasa da en ¢ok kabul géren
tanimlardan biri de oyun tasarim unsurlarinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasidir
(Deterding vd., 2011, s. 9; Werbach ve Hunter, 2012, s. 26). Bir baska deyisle puan, rozet
ve liderlik tahtasi gibi baz1 oyun bilesenlerinin, oyunlar1 ilgi ¢ekici, eglenceli yapan ve
oyunlarda bagimlilik yaratan oyun tasarim unsurlariyla oyun dis1 baglamlarda
bulusmasidir. Zichermann ve Cunningham (2011, s. xiv) ise bu tanim1 biraz daha agarak
kullanicilarin bagliliklarini arttirmak ve problem ¢6zmek i¢in oyun mekaniklerinin ve
oyun diigiincesinin ise kosulmasi olarak tanimlamislardir. Marczewski de (2013a, s. 4)
oyunlastrmay1 tanimlarken baglilik, motivasyon, davranis degisikligi ve performans
kelimelerine odaklanmak gerektigini vurgulamistir.

Oyunlastirma kavramini tanimladiktan sonra oyunlastrmanmn ne olmadigini da
vurgulamakta fayda vardr clinkii oyunlastrma alan yazinda farkli terimlerle

karistirilabilmekte ya da felsefe olarak yeterince anlagilmayabilmektedir.
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Oyunlastirma ve oyun tabanli 6grenme birbirlerinden farkl kavramlardir.
En temel anlamiyla oyun tabanli grenme, video oyunlarinin belirli hedefler
dogrultusunda 6grenmeyi ya da 6gretmeyi desteklemek i¢in kullanilmasidir
(Perrotta vd., 2013, s. 1). Bir baska ifadeyle, oyun tabanli §grenmede “oyun”
kavrami 6n plandadir ancak oyunlastirmada ise oyun unsurlariin oyun dis1
alanlarda kullanilmasi s6z konusudur.

Oyunlagtirma ve oyun teorisi ayni anlama gelmemektedir. Myerson (2013,
s. 1) oyun teorisinin amacini $6yle agiklamistir: “Oyun teorisi, iki ya da daha
fazla kisinin birbirlerinin refahini etkileyecek kararlar1 aldiklar1 durumlar:
analiz etmek i¢in matematiksel teknikler saglar.” Dolayisiyla oyun teorisi,
aslinda i¢inde “oyun” kelimesi ge¢se de “etkilesimli karar verme” ya da
“catigma analizi” (Myerson, 2013, s. 1) kelimeleriyle daha iyi ifade
edilebilir.

Oyunlagtirma bir simiilasyon ve/veya egitsel oyun (serious games) degildir.
Egitim, tip, havacilik ve savunma gibi pek cok farkl alanda kullanilan
simiilasyonlar ve egitsel oyunlar, kisileri egitmek ya da pratik yapmalarini
saglamak icin ger¢ek yasam Ornekleri tasiyan elektronik oyunlarin
kullanilmasidir (Lamb vd., 2017, s. 158). Bir bagka deyisle, oyunlastirmada
oyun unsur ve tasariminin ger¢ek hayata aktarilmasi s6z konusuyken;
simiilasyon ve egitsel oyunlarda ger¢ek hayatin oyuna aktarimi vardir.
Oyunlagtrma sadece puan, rozet ya da liderlik tahtasi gibi oyun
bilesenlerinin kullaninmindan ibaret degildir. Kapp (2012, s. 12)
oyunlagtirmada  kullanilabilecek, = baglilik, anlati,  karakterlerin
gorsellestirilmesi ve problem ¢dzme gibi bir¢ok etkili oyun elemaninin
oldugunu vurgulamis ve oyunlastirma tasariminin ciddiye almnarak iyi
tasarlanmasi gerektigini belirtmistir.

Oyunlastirma her sistemde istenen etkiyi vermeyebilir (Kapp, 2012, s. 14;
Werbach ve Hunter, 2012, s. 43). Ornegin, Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014,
S. 3025) oyunlagtirma {izerine yapilan c¢aligmalari inceleyerek
oyunlagtrmanmn genel olarak o6zellikle motivasyon iizerinde olumlu
etkilerinin oldugunu ancak bu etkinin oyunlastirmanin uygulandigi baglam

ve kisilere gore farklilik gosterdigini vurgulamislardir.
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Werbach ve Hunter (2012, s. 86) iyi bir oyunlastirma tasarimi i¢in bazi unsurlarin

g6z Oniinde bulundurulmasi gerektigini belirtmiglerdir. Bu unsurlar1 asagidaki gibi

Ozetleyebiliriz.

Hedeflerin belirlenmesi: Sistemin basariya ulasmasi i¢in neden sistemin
oyunlastirilmak istenildigine dair 6zel hedefler konmalidir; Ornegin
Ogrencilerin genel basar1 ortalamalarinin arttirmasi, aylik satiglarin
arttirilmast  ya da  kullanici  motivasyonunu  arttirarak ~ davranis
degisikliklerinin gdzlenmesi gibi.

Hedef davranislarin belirlenmesi: Sistem i¢inde kullanicilardan neyi nasil
yapmalar1 gerektigi acikca belirlenmelidir. Ogrencinin Anadolum eKampiis
sistemine girerek diizenli paylasim yapmasi, miisterinin diikkaninizi ziyaret
ederek diizenli kahve almas1 buna 6rnek olarak verilebilir.

Oyuncularin tamimlanmasi: Sistem kullanicilarinin kim olduklari, onlar1
neyin olumlu ya da olumsuz etkilediginin bilinmesi sistemin basarisi i¢in
onemlidir. Hamari, Hassan ve Dias (2018, s. 35) oyunlastirma sistemine
dahil olan kullanicilarin hedeflerinin belirlenmesi halinde sistem i¢indeki
motivasyon tasariminin daha iyi yapilabilecegini vurgulamislardir.

Aktivite dongiilerinin tasarlanmasi: Kullanicinin  yaptigi bir eylem
karsisinda sistemin anlik geri bildirim saglamasi gerekmektedir. Ornegin,
LinkedIn uygulamasinda kisinin bir video paylagsmasi ve bunu diger
kullanicilarin  gérmesi ve yorumda bulunmasi, bu yorumlar1 video
paylasimmda bulunan kisinin gérmesi ve motive olarak bagska
paylasimlarda bulunmasi sonucunda sistemde eylemin tekrarinin
saglanmasidir. Ayn1 Ornek iizerinden gidilecek olursa LinkedIn
uygulamasinda kiginin profilini ne kadar tamamladigina dair bir ilerleme
cubugu goérmesi de aktivite dongiilerinin tasarlanmasina Ornek olarak
verilebilir.

Eglence unsurlarimin kullanilmasi: Oyunlastirma sistemlerinde eglence
unutulmamalidir, yani kisiler uygulamay1 kendi istekleriyle ve zevk alarak
kullanmalidirlar. Lazaro (2004, s. 3) oyun oynayan kisiler lizerinde yaptigi
aragtirmalar sonucunda bir oyun sisteminde dort cesit eglence tiirliniin
bulunabilecegini belirtmistir. Bunlardan zor eglence, ilerleme, basar1 ve

miicadele sonucu hissedilen eglence hissi; kolay eglence, oyunu
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kesfetmeye, ¢O6zmeye caligmaktan alinan heyecan; duygu durumunu
degistiren eglence, oyunu oynarken ve oynadiktan sonra hissedilen heyecan
ve rahatlama hissi; sosyal eglence, baska insanlarla paylasimda
bulunmaktan dogan mutluluk hissi olarak tanimlanabilir (Lazaro, 2004, s.
3-5).

o  Uygun araglarin kullaniimasi: Simdiye kadar gecirilen tiim basamaklari
diisiinerek oyunlastirma sistemine uygun oyun mekanik ve bilesenlerinin

sisteme uyarlanmasidir.

2.5. Oyuncu Tipleri

Oyunlastrma sistemlerinde, farkli oyun mekanikleri kullanicilar1 farkli yonde
motive etmektedir (Orji, Mandryk, Vassileva, Gerling, 2013, s. 2475). Dolayisiyla
herkese uygun olabilecek bir oyunlastirma sistemi degil bireye 6zgii kisisellestirilebilen
oyunlastirma sistemlerinin motivasyon iizerinde daha iyi bir etki birakabilecegi
diistiniilmektedir (van Roy ve Zaman, 2015, s. 2). Bu nedenle oyunlastirma sistemlerinde
var olan farkli oyuncu tiplerinin ve onlar1 belirleyen 6zelliklerin agiklanmasinda fayda
vardir.

Alanyazinda sik¢a kullanilan oyuncu tiplerinden ilki Bartle’a (1996) aittir. Sanal
diinyada bir¢ok oyuncunun biraraya gelerek, sosyal sohbet odalarinda birbirleriyle
iletisime gectikleri, i¢inde rol-yapma, doviis ve oldiirme gibi farkli oyun mekanikleri
barindiran ¢ok oyunculu oyun tiirine MUDs (Multi-user Dungeons) denilmektedir
(Young, 2008, s. 3). Bartle (1996, s. 3) MUDs’larda oyuncularin kisisel olarak
hoslandiklar1 dort ana nedeni belirlemis ve buna dayanarak farkli oyuncu tiplerinin
oldugunu 6ne siirmiistiir.

Bartle’mn (1996, s. 3) oyuncu tipleri siniflamasinda 4 farkli tip oyuncu vardir.
Bunlar 6zetle asagidaki gibi aciklanabilir.

e Basaranlar (Achievers) i¢in 6nemli olan oyun i¢inde puan toplamak ve
seviye atlamaktir.

e Kagifler (Explorers) oyun ici mekaniklere, kisa yollara ya da farkli
yontemlere odaklidirlar, yani sistemi ¢ozmeye ¢aligirlar.

o Sosyallesenler (Socializers) ic¢in oyuncular arasi iligki Onemlidir.

Dolayisiyla diger oyuncularla etkilesime gecerek onlarla sakalagmak,
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empati kurmak ve hatta oyun oynayan insanlar1 gézlemlemek onlar i¢in
mutluluk vericidir.

Katiller (Killers) ise oyundaki diger oyunculara saldirmaktan zevk alirlar.
Diger oyuncular1 tahrip edecek giice gelebilecek kadar puana sahip olmak

onlar i¢in yeterlidir.

Oyuncu ve/veya kullanici tiplerini agiklayan bir bagka siniflama da Marczewski

(2015) tarafindan yapilmistir. Marczewski (2018, s. 2) kullanicilarin igsel ya da digsal

motive olma seviyelerine gore oyuncu tiplerini 6’ya aymrmistir. Richard Bartle’in dortlii

oyuncu tipinden esinlenilerek yaratilan bu yeni siiflamay1 digerinden ayiran en biiyiik

ozellik bu smiflamanin oyunlastirilmig sistemler i¢in yaratilmis olmasidir (Marczewki,

2018, s. 1). Oyunlastirilmis sistemlerdeki oyuncu tipleri (Gamification User Types

Hexad) asagidaki gibi 6zetlenebilir.

Sosyallesenler (Socializers): Oyunlastirilmis sistemlerde baskalariyla
iletisime gegerek ve sosyal iligskiler kurarak motive olanlardir.

Ozgiir Ruhlar (Free Spirits): Kesfetmek ve yaratmaktan hoslanan bu
kisilerin motivasyon kaynagi 6zerklik ve kendilerini ifade edebilmedir.
Basaranlar (Achievers): Yeterlilik ve uzmanlasmadan motive olan bu
kisiler, kendilerini gelistirmek i¢in yeni seyler 6grenmeye aciklardir ve bu
stirecte karsilarina ¢ikan giicliiklerin iistesinden gelmek isterler.
Haywrseverler (Philanthropists): Bu kisileri, yaptiklar1 seyin amaci ve
anlami1 cezbeder. Fedakar olarak tanimlanabilecek bu kisiler, karsiliginda
herhangi bir 6diil olmaksizin diger insanlara yardim etmek isterler.
Oyuncular (Players): Bu kisileri motive eden dissal ddiillerdir. Sistem
icinde odiil sahibi olabilmek icin kendilerinden istenen tiim gorevleri

yerine getirirler.
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e Diizen bozucular (Distruptors): Degisimden motive olan diizen bozucular,
kendilerini ya da baskalarmi ise kosarak var olan sistemi siirekli olarak

olumlu ya da olumsuz bir degisime zorlarlar.

Diizen Bozucular

Oyuncular

Sekil 2.1. Marczewski'nin Oyuncu/Kullanici Tipleri (Marczewski, 2018, s. 3)

Sekil 2.1’de de goriildiigii iizere Sosyallesenler, Ozgiir Ruhlar, Basaranlar ve
Hayirseverler daha cok icsel olarak motive olurken; Oyuncularin motivasyon kaynagi
digsaldir. Igsel motive olan kullanici tiplerinin motivasyon kaynagi Oz Belirleme
Kurami’nda gegen 6zerklik, yeterlilik, iligkili olma ve bunlara ek olarak amagla ilgilidir
(Marczewski, 2018, s. 2).

Yukarida verilen siniflamada, bazi oyuncu tiplerini motive eden seyler ayn1 gibi
goziikse de aslinda odaklandiklari noktalar birbirinden farkhidir. Ornegin, Tondello
vd.’nin de (2016, s. 232) belirttigi gibi hem Basaranlar1 hem de Oyuncular1 motive eden
unsur “basar1” gibi goziikse de Basaranlar’in motivasyon kaynagi uzmanlagma iken,
Oyuncularn ki digsal ddiillerdir. Benzer ayrimlar1 Sosyallesenler ve Hayirseverler, ayni
zamanda Ozgiir Ruhlar ve Diizen bozucular arasmda da yapmak miimkiindiir (Tondello
vd., 2016, s. 232).

Olabildigince dengeli bir oyunlastirma sistemi i¢in i¢sel motivasyonun ve bu yonde

motive olan kullanicilarin 6n planda oldugu, sosyalligin, anlamin ve 6zgiirliigiin, digsal
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odiillerle motive olan kisileri de sisteme ¢ekebilmek i¢in rozet ve puanlama gibi
unsurlarla birlestirildigi bir sistem olusturulabilir (Marczewski, 2018, s. 22).
Marczewski’nin (2018, s. 23) degindigi diger bir nokta ise oyunlagtirma
sistemlerinde oyuncu tipleri arasinda ge¢isin miimkiin oldugudur; 6rnegin, eger puanlama
gibi digsal odiiller, kisiler sisteme alistiktan ve uzmanlasma saglandiktan sonra asamali
olarak azaltilirsa, digsal motive olan kullanici tiplerinin igsel motivasyonu yiiksek

kullanict tiplerine kaydiklar1 gozlemlenebilir.

2.6. Oyunlastirmanin Avantajlar1 ve Dezavantajlar

2005 yilinda internet kullanict sayisinin diinyada toplam 1 milyon olmasi
beklenirken, 2018 yilinda bu say1 3 milyonu agsmustir (Nielson ve Winther, 2018, s. 59)
ve bununla paralel olarak dijital oyunlarm da popiilerligi artmis ve dijital nesiller i¢in yeni
nesil bir eglence aract dogmustur (Bozkurt, 2014, s. 1).

Bilgisayar, video oyunu ve internetin dilinden anlayan bu yeni nesil ilk defa
Prensky (2001, s. 3) tarafindan dijital yerli olarak tanimlanmistir. 1980 ve sonrasinda
dogan kisileri tanimlayan bu kavram, daha sonralar1 1990 ve sonrasinda doganlar igin
ikinci nesil dijital yerli admi almistir (Helsper ve Enyon, 2009, s. 7). Ozellikle dijital
yerliler arasinda popiilerligi artan dijital oyunlar1 bu kadar ilgi ¢ekici hale getiren
ozellikleri Prensky (2007, s. 6) sOyle 6zetlemistir: Dijital oyunlar “eglenceli, oyunsu,
etkilesimli, uyarlanabilir olan” ve i¢inde “kurallari, amaclari, ¢iktilari, geri bildirimleri,
kazanma, miicadele, iletisim, problem ¢ozme, karakter ve hikdye” gibi unsurlari
barindiran eglence araclaridir. Bundan dolayidir ki dijital oyunlar kullanicilarin siiregten
zevk almalarmi, motivasyonlarmin, heyecanin, memnuniyet ve yaraticiliklarinin
artmasini, aynt zamanda sosyallesmelerini ve 6grenmelerini saglamaktadir (Prensky,
2007, s. 6).

Yukarida verilen nedenlerden dolay: dijital oyun sektorii 6zellikle son yillarda
pazarda biiylik bir yer kaplamaya baslamistir (Civelek, Liu ve Martson, 2018, s. 258).
Daha onceleri kisiler yalnizca tek oyunculu oyun modunun oldugu dijital oyunlarda
kendileriyle ya da bilgisayarlarla etkilesime gegerken, simdilerde ise ¢cok oyunculu oyun
modunun hakim oldugu oyunlarda diinyanin baska bir iilkesindeki ve hatta kitasindaki
kisilerle etkilesime gecebilmektedirler (Tsai, 2017, s. 3211). Ozellikle binlerce kisinin

aynt anda c¢evrimig¢i ortamlarda etkilesime girmesine izin veren ve zorlu gorevlerin
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iistesinden gelmek icin gruplar kurarak birlikte hareket ettikleri, ¢ok oyunculu ¢evrimigi
rol yapma oyunlar1 olarak bilinen MMORPG’larin (massively multiplayer online role-
playing games) sadece bir oyun degil ayn1 zamanda 6greti oldugu belirtilmistir (Zhang
ve Kaufman, 2016, s. 151). Bir bagka deyisle bunun gibi ¢evrimigi oyunlarin sadece
sosyallesmeyi degil ayn1 zamanda isbirlik¢i ¢alisma gibi bircok Ogretiyi beraberinde
getirdikleri soylenebilir. Bu da oyunlar1 ¢ekici kilan unsurlarm egitim, tip, pazarlama,
bilgisayar programciligi gibi farkli alanlarda da kullanilabilecegi fikrini ortaya ¢ikarmistir
(Werbach ve Hunter, 2012, s. 13; Kapp, 2012, s. 2; Deterding vd., 2011, s. 9; Hamari,
2017, s. 469).

Bu yonde yapilan bazi ¢alismalarda oyunlastirmanin egitimde ilgiyi, rekabetci
ruhu, derse katilim1 ve basariyi arttirdigini (Jo, Jun ve Lim, 2018, s. 1626), ayn1 zamanda
ogrencilerin kendilerine daha yiiksek hedefler belirlemelerinde ve sosyallesmelerinde
onlara destek olarak motivasyonu yiikselttigini gostermistir (Huang ve Hew, 2018, s.
268). Kisacas1 oyunlastirmanin egitimde, 6grenci motivasyonu, bagliligi ve 6grenme
¢iktilar1 iizerinde olumlu etkisinin oldugu sodylenebilir (Kim, Rothrock ve Freivalds,
2018, s. 201).

Ozellikle pazarlama alaninda yapilan ¢alismalar ise (Hsu ve Chen, 2018a, s. 121;
Sigala, 2015, s. 129; Hsu ve Chen, 2018b, s. 118) oyunlastirmanin, miisterilerin marka
memnuniyeti, markaya duyulan ilgi ve baglilik gibi istendik miisteri davraniglari izerinde
olumlu etki biraktigini gostermistir. Ayni1 zamanda oyunlastirmanin, kullanicilarda
istendik davranis degisikligi yaratmada ve bunun siirdiiriilebilir olmasinda katki
saglayabilecegi de One siiriilmiistiir (Mitchell, Schuster ve Drennan, 2017, s. 12).

Oyunlastirma, son yillarda yukarida belirtilen olumlu ydnleriyle ilgi odag: haline
gelse de birtakim elestirilere de maruz kalmistir. Bunlardan birincisi yazar ve oyun
tasarimcisi lan Bogost tarafindan ortaya atilmistir. Bogost (2011) oyunlastirmanin biiyiik
sirketlerin oyun mantigini basitlestirerek kolay yoldan para kazanmak i¢in ortaya attiklar1
bir strateji oldugunu One siirmiistiir. Ancak oyunlastirmayla ilgili yapilan en biiyilik
elestirilerden biri ise oyunlastirmada kullanilan bazi mekaniklerin (puan, rozet, liderlik
tahtas1 gibi) digsal motivasyonu tetikleyerek kisilerin i¢sel motivasyonlarina zamanla
zarar vermesi ve bunun da 6grenmeyi olumsuz etkilemesidir (Hanus ve Fox, 2015, s. 159;
Meske vd., 2017, s. 93). Fazladan gerekgelendirme etkisi (overjustification effect) olarak
adlandirilan bu durumda, Oberprieler ve Leonard’m da (2015, s. 3) degindigi gibi kisi

ogrenmeden c¢ok puan toplamaya ya da liderlik tahtasinda On swralarda olmaya
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odaklanmakta ve digsal 6diil ortadan kalktiginda davranisi tekrar etmek istememektedir.
Bu nedenle oyunlastirma siirecinin iyi tasarlanmasi gerektigi ve siirecin anlamlandirilarak
digsal odiillerin kisinin istek, hedef ve ihtiyaglarina yonelik doyumunu arttiracak igsel

odiillere ¢evrilmesi gerektigi sdylenebilir.

2.7. Acik ve Uzaktan Ogrenmede Oyunlastirma Kullanim

Yapilan arastirmalar, AUO ortamlarinda zellikle ilk haftalarda sistemi terk etme
oranmin ¢ok yiiksek oldugunu ve ingiltere Agik Universitesi’nde bu saymnm %40’lara
ulastigin1 gostermektedir (Woodley ve Simpson, 2014, s. 461). Bunun nedenleri arasinda
cinsiyet, is durumu gibi sosyo-demografik faktorler gosterilmektedir (Stoessel vd, 2015,
s. 228). Ancak etkilesim (Croxton, 2014, s. 314), 6grenme materyalleri (Thistoll ve Yates,
2015, s. 180), hedefe yonlenme, 6zyeterlik (Halawa, Greene ve Mitchell, 2014, s. 59) gibi
faktorlerin de 68renci motivasyonunu ve dolayisiyla sistemin siirdiiriilebilirligini oldukca
etkiledigi gozlemlenmektedir. Oyunlastirma ise sagladig1 motivasyon, hizli doniit, kolay
gelisim siireci takibi ve uyarlanabilir dijital arayiiz gibi olumlu 6zellikleriyle AUO’de
karsilagilan bu zorluklara yeni bir ¢6ziim yolu olarak sunulmaktadir (Bozkurt ve Geng-
Kumtepe, 2014, s. 154).

Bu nedenlerden dolay1r oyunlastirmanin e-08renme ortamlarma uyarlanmasi
konusunda alanyazindaki basarili ¢alismalardan bahsetmekte fayda vardir. De-Marcos,
Garcia-Cabot ve Garcia-Lopez (2017, s. 1) tarafindan yapilan ¢alismada oyunlastirma
deneyiminin genel akademik basariy1 arttirmada ve sosyal etkilesimi tesvik etmede
kullanilabilecegi ancak 6grencilerin motivasyon kaynaklarinin ve kullanilacak 6diillerin
tasarimiin titizlikle ¢alisilmasi gerektigi vurgulanmistir. Ayrica Castro, Sibo ve Ting
(2018, s. 5) oyunlastirmada kullanilan oyun dinamik, mekanik ve estetiginin 6grencilerin
uzaktan egitimde sorumluluklarimi arttirdigini ve sunulan icerik ve 6devlerle olan
baglarmi giiclendirerek 6grenci motivasyonuna katki sagladigini belirtmigslerdir. Ayni
zamanda yaptiklar1 caliyma sonunda dgrencilerin derse olan ilgilerinde artig saptandigi ve
bunun Ogrencilerin derse devamliligini etkileyerek sistemden ayrilma oranlarinda
diisiisiin gozlemlendigini belirtmislerdir (Castro, Sibo ve Ting, 2018, s. 12). Yapilan bir
baska ¢alisma ise oyunlagtirmada kullanilan puan ve liderlik tahtasinin 6grencilerin igsel
motivasyonunu ve igbirlik¢i 6grenmeyi destekledigini gostermektedir (Bovermann ve

Bastiaens, 2018, s. 1135).
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Oyunlagtirmanin e-0grenme ortamlarina olan olumlu etkisinin yaninda olumsuz
etkilerinin de oldugunu savunan bazi ¢alismalar da mevcuttur. Ornegin, Kyewski ve
Kramer (2018, s. 25) bir yiiksekogretim kurumunda verilen ¢evrimici derste kullanilan
rozetlerin, Ogrenci motivasyonu ve akademik performans: iizerine olan etkisini
arastirmigtir. Deneysel yapilan ¢aligmada ti¢ farkli durum olusturulmus ve bir gruba rozet
uygulamasi yapilmazken diger iki grubun bir tanesine sadece 6grencinin gorebilecegi,
digerine ise smif arkadaslarinin da gorebilecegi sekilde rozet uygulamasi yapilmistir.
Sonuglar genel beklentinin aksine rozet kullanimmin 6grencinin igsel motivasyonu
iizerinde bir etkisinin olmadigin ve hatta i¢sel motivasyonun durumdan bagimsiz olarak
ders i¢inde azaldigini, ayn1 zamanda kosullar arasinda onemli farklar olmasa da rozet
almayan Ogrencilerin alanlara kiyasla siirecte daha aktif olduklarini ortaya koymustur
(Kyewski ve Kramer, 2018, s. 34). Yapilan bir bagka ¢alismada, S¢epanovi¢, Zari¢ ve
Matijevi¢ (2015, s. 4) oyunlastirmanin yiiksekogretim kurumlarindaki 6grenmeyi nasil
etkiledigine dair bir calisma yiirlitmislerdir. Caligma kapsaminda incelenen tiim
calismalarda, puan, rozet, liderlik tahtasi ve geri bildirimin egitimde olumlu etkilerinin
goriildiigii belirtilse de avatar, zaman gostergesi ve yarismanin 6grenci motivasyonuna

olumsuz etki ettigi belirtilmistir (S¢epanovic vd., 2015, s. 4).

2.8. Oyuncu Tipleri ve Ilgili Degiskenlerle (i¢sel motivasyon, oyunlastirma
deneyimi, genel akademik basari, demografik o6zellikler ve tercih edilen oyun

modu) Tlgili Cahsmalar

AUO baglaminda &grenenlerin igsel motivasyonlar ile ilgili birtakim galismalar
mevcuttur. Firat, Kiling ve Yiizer (2018, s. 63) AUO ortamlarindaki dgrenenlerin igsel
motivasyon seviyelerini dlgmek i¢in gelistirdikleri “E-6grenmedeki i¢sel Motivasyon
Anketini’, Anadolu Universitesi uzaktan egitim sistemindeki, 22 farkli boliimde 6grenim
gdren toplam 1.639 6grenene uygulamislardir. Bulgular AUO ortamindaki 6grenenlerin
icsel motivasyonunun yiiksek oldugunu ve cinsiyetin, program yapisinin, Ogrenim
tiiriiniin ve akademik disiplinin istatistiksel olarak anlaml bir farklilik olusturmadigini
ortaya koymustur. Bir bagka ¢alismada da De Barba, Kennedy ve Ainley (2016, s. 218)
KACD’de motivasyonun ve katilimin 68renen performansina etkisini arastirmuglardir.
Arastirmanin 6rneklemini, Melbourne Universitesi tarafindan sunulan Makroekonominin

Temelleri dersini uzaktan alan ve dersin son 3 haftasinda devam eden toplam 862 6grenen
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olusturmaktadir. Bulgular performansin en giiclii dngoriiclistiniin katilim oldugunu ve
sonrasinda motivasyonun geldigini ortaya c¢ikarmistir. Ayrica arastirmacilar
motivasyonun &grenen katilimimi etkiledigi gibi 6grenen katilimmdan da etkilendigini
belirtmiglerdir.

Alanyazma bakildiginda oyunlastirma ve motivasyon arasindaki iligkinin bir¢ok
caligmaya konu oldugu gozlemlenmektedir. Sahin ve digerleri (2017, s. 372) yaptiklar1
calismada 6grenenlerin diger 6grenen, 6greten ve igeriklerden zaman ve/veya mekan
olarak ayr1 olmalarindan dolay1 AUO ortamlarinda karsilasilabilecek motivasyon kaybina
deginmis ve oyunlastirilmis web tabanli bir alistrma uygulamasi olan SoruKiip
uygulamasinin 6grenen motivasyonu iizerindeki etkilerini arastirmiglardir. Arastirmacilar
nitel aragtirma yontemlerinden “biitiinciil ¢oklu durum ¢aligmasi” kullanmis, 2015-2016
ogretim yil1 giiz déneminde Anadolu Universitesi A¢ikdgretim Isletme Fakiiltesi birinci
smif 6grenenlerinden oyunlastirma uygulamasini kullanan 26 kisi ile yari-yapilandirilmis
goriismeler gergeklestirmislerdir. Bulgular AUO baglamimda oyunlastirma deneyiminin
O0grenen motivasyonunu arttirdigmi, 6grenmeyi daha eglenceli ve stirdiiriilebilir kildigini
gostermistir. Biiyiikk, Ugur, Saykili ve Sahin’nin (2018, s. 211) aym baglamda yaptigi
calisma da bir dnceki galismay1 desteklemekte, oyunlastirilmis uygulamanm, AUO
ortamlarinda motivasyonu arttirma ve 6grenmeyi eglenceli kilmanin yaninda 6grenilen
icerigin pekismesini de sagladigini belirtmislerdir.

Hudiburg (2016, s. ii) ise 6 hafta boyunca devam eden cevrimigi igbirlik¢i bir
O0grenme ortaminda, oyunlagtirmanin hikaye, etkilesim ve geribildirim boyutuna
odaklanmis ve toplam otuz-dokuz yiiksek lisans Ogrencisiyle deneysel bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Calisma kapsaminda Ggrencilere rastgele oyunlastirilmis ya da
oyunlastirilmamas igbirlik¢i projeler atanmistir. Bulgular, oyunlastirma deneyimi yasayan
grubun istatistiksel olarak anlamli olmasa da artan motivasyon ve daha yiiksek diizeyde
memnuniyet egilimi gosterdiklerini ortaya koymustur. Ayrica oyunlastirma deneyimi
yasayan grubun oOn-test ve son-test puanlari arasinda da gelisme tespit edilmistir.
Chapman ve Rich’in (2018, s. 315) yaptiklar1 calismada da egitim alaninda kullanilan
oyunlagtrmanm Ogrenenlerin 6grenmedeki algilanan motivasyonlarmi1 ne derecede
etkiledigine ve belli demografik ozelliklere sahip katilimcilarda oyunlagtrmanin
faydalarinmm smirlt olup olmadigma bakmigslardir. Bulgular katilimcilarin (n=124)

%67,7’sinin oyunlagtirilmis dersi daha motive edici bulduklarmni ve 0Ogrenenlerin
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demografik 6zelliklerinin (yas, cinsiyet gibi) oyunlastirmay1 motive edici bulmada bir
fark yaratmadigmi belirtmislerdir.

AUO ortamlarinda oyunlastirma deneyimin motivasyon iizerinde anlaml1 bir fark
yaratmadigmi gosteren ¢aligmalar da bulunmaktadir. Zimmerling, Hollig, Sandner ve
Welpe (2018, s. 302) oyunlastirma &gelerinin 446 kisinin katildig1 ¢evrimigi bir fikir
yarigmasindaki tesvik edici etkisini aragtrmiglar ve oyunlastirmanin niceliksel
performansi arttirsa da katilimcilarin motivasyonunu ve fikir kalitesini arttrramadigini
belirtmislerdir. Benzer baska bir calismada da harmanlanmis 6grenme ortamlarinin
oyunlastirilmasi baglaminda Egitimde Bilisim Teknolojileri 1 dersine kayit yaptiran 63
katilimciyla uygulama gerceklestirilmis ve arastirmanin deney grubu ¢evrimigi ortamda
ilerleme c¢ubugu, rozet, seviye, puan gibi farkli oyunlastirma bilesenleriyle
zenginlestirilmis bir ortamda ders almiglardir (Mese, 2016, s. iii). Kontrol grubu ise bu
bilesenlerden mahrum birakilmistir. Bulgular ¢evrimici ortamda gegirilen siire
bakimindan deney grubu lehine anlamli bir farkin oldugunu ancak iki grup arasinda
akademik basar1 ve motivasyon baglaminda anlamli bir farkin olmadigini ortaya
koymustur.

Alanyazmda AUO baglaminda oyunlastirma deneyimi ve basar1 arasindaki iliski de
bircok c¢alismada ele alinmistir. Mohammed (2018, s. viii), ¢evrimi¢i bir 6grenme
platformu olan MOODLE iizerinden 47 Irakli 6grencinin katilim gosterdigi deneysel bir
calisma gercgeklestirmistir. Calisma kapsaminda ¢evrimigi Tasarim dersi deney grubu igin
oyunlastirilmistir ancak kontrol grubunun ayni dersi oyunlastirilmamis bir ortamda
almas1 saglanmistir. Bulgular deney ve kontrol grubunun 6n test sonuglari arasinda
anlamli bir farkliligin olmadigin1 ortaya koymus ancak son test sonuglar1 deney grubu
lehine anlaml1 bir farklilik gostermistir.

Nehring, Baghaei ve Dacey (2018, s. 1) de yliksekdgretim derecesinde dgrenim
goren Ogrencilerin performanslarmni arttirmak i¢in oyunlastirilmig web tabanli bir
uygulama olan PeerWise aracinm etkinligini arastrmislardir. 11 haftanin sonunda,
ogrencilerin kendi sorularini yazmalarma, arkadaslarinin sorularmi yanitlamalarmma ve
yorum yapmalarina olanak taniyan bu oyunlastirilmis programmn Ogrencilerin
performansini iyilestirdigi ve 6grenme siire¢lerine olumlu etki ettigi vurgulanmistur.

Chen, Huang, Gribbins ve Swan (2018, s. 41) ise Amerika’daki bir {iniversitede
bioistatistik dersine giris dersini alan Ggrencilerle deneysel bir c¢alisma

gerceklestirmiglerdir. Arastirmada Ogrencilerin akademik performanslari, istatistikteki
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algilanan yetkinlik diizeyleri ve oyunlastirilmis etkinlerin dncesinde ve sonrasindaki
algilanan katilimlar1 incelenmistir. Deney ve kontrol gruplarmin smavlardan aldiklar1
notlar incelendiginde oyunlastirma deneyimi olan deney grubunun istatistiksel olarak
anlamlt bir sekilde daha basarili olduklar1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica bulgular
oyunlastirilmig 6grenme etkinlikleri hazirlamada kullanilan LMS araglarmin 6grencilerin
akademik performansimi arttirdig1 gibi kazanilan yetkinliklerin gelistirilmesinde yardimci
oldugu ve motivasyona olumlu etki ettigini ortaya koymustur.

Alanyazinda AUO baglaminda oyunlastrma deneyimi ile akademik basari
arasindaki pozitif iligkiyi gosteren caligmalar olsa da oyunlagtirmanin dgrenenlerin
akademik basarisina etkisinin olumsuz oldugunu ya da istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik yaratmadigini gdsteren calismalar da bulunmaktadir. Ornegin, Jacobs (2016, s.
i1) ¢cevrimigi bir derste kullanilan oyunlastirma unsurlarinin (siirsiz can, rozetler, seviye
acma) ogrencilerin basarilarma olan etkisini arastirmis ve rozet kullaniminin 6grencilerin
basarisi tizerinde olumsuz bir etki yarattigini belirtmistir. Pilkington (2018, s. 282) ise
eylem arastirmasi yontemiyle gerceklestirdigi calismasinda sadece uzaktan egitim
yoluyla verilen 3. Smnif programlama dersinin igerigini oyunlastrmistir. Katilim,
cevrimi¢i ortamda kendilerini tanitan Ogrenci sayisi, diger Ogrencilere yaptiklar
yorumlar, ddevlerini teslim eden 6grenci sayist ve bu ddevlerden aldiklar1 notlar goz
Ooniinde bulundurularak Olglilmiistiir. Bulgular, oyunlastirma deneyiminin davranig
degisikliginde ve alman notlarin iyilesmesinde anlamli bir farklilik yaratmadigini ancak
Mmotivasyon ilizerinde olumlu bir etki yarattigini ortaya koymustur.

Oyunlagtirmada kullanict tipleri ile ilgili alanyazimn incelendiginde “oyuncu tipleri”,
ve bunlarin oyunlastirmadaki gergek etkileri ile ilgili cok az bilgiye sahip olundugu
sOylenebilir (Nacke ve Deterding, 2017). Kullanicilarin oyunlastirmada i¢sel ya da digsal
motive olma durumlarina gére Marczewski (2015) tarafindan yapilan “oyunlagtirmadaki
altil1 kullanicr/oyuncu tipi” smiflamasi bu ¢aligmada oldugu gibi baska calismalarda da
kullanilmigtir. Oyunlastrmadaki oyuncu tipleri ve motivasyonla ilgili ¢aligmalara
bakildiginda genel olarak kisilerin oyunlastirmadaki oyuncu tipleri ve onlar1 motive eden
oyun elemamn tercihleri ya da ikna edici stratejilerle olan iliskisi konu edilmistir
(Marczewski, 2013b, s.1; Orji, Tondello, Nacke, 2018, s. 453; Tondello ve digerleri,
2016, s. 229; Tondello, Mora ve Nacke, 2017, s. 129). Ancak yapilmis olan aragtirma
kapsaminda kisilerin oyun elemani tercihleri incelenmedigi i¢in ¢aligmalarin ilgili

kisimlarina bu boliimiinde yer verilmeyecektir.
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Tondello ve digerleri (2016, s. 229) “Oyunlastrmadaki [HEXAD] Altili
Oyuncu/Kullanic1 Tipi” smiflamast cergevesinde, kisilerin oyunlastirma sistemini
kullanmadaki sahip olduklar1 alt1 farkli motivasyona dair tercihlerini belirlemek amaciyla
hazirladiklar1 6lcek calismasinda, Kanada’da bulunan Waterloo Universitesindeki,
yaslar1 18 ile 36 arasinda degisen, 133 lisans ve yiiksek lisans 6grencisiyle ¢calismislardir.
Uygulanan ¢evrimigci anket demografik bilgiler, altili oyuncu tipi ile ilgili anket sorulari,
oyun eleman tercihleri, kisilik 6zellikleri gibi 4 farkl boliimden olusmaktadir. Oyuncu
tiplerinin dagilimi bakimindan bulgular, i¢sel motivasyonun 6n planda oldugu oyuncu
tiplerinin [Hayirseverler (%24), Basaranlar (%24), Ozgiir Ruhlar (%22) ve Sosyallesenler
(%19)] daha yaygin oldugunu; Oyuncularin (%10) ise bu oyuncu tiplerine gore daha az
yaygin oldugunu ortaya koymustur. En az yaygin oyuncu tipi ise %1’lik dilimiyle Diizen
Bozucular olusturmaktadir.

Yukarida ad1 gegen “Oyunlastirma igin Oyuncu Tipleri Olgeginin” faktor yapisini
dogrulamak ve ayrica oyuncu tipi dagilimmi arastirmak i¢cin Tondello, Mora,
Marczewski, Nacke (2018, s. 4) 3 ayr1 ¢alisma daha uygulamislardir. Bulgular, hem
Ingilizce hem de Ispanyolca olarak uygulanan Olcegin yapisal gecerliligini
desteklemektedir. Ayrica c¢alismada oyuncu tiplerinden Hayirseverlerin = ve
Sosyallesenlerin kismen iligkili oldugu, yukarida verilen ¢aligmayla paralel olarak, en
yaygm oyuncu tiplerinin Hayirseverler, Ozgiir Ruhlar ve Basaranlar oldugu ancak en az
yaygi tiirlin ise Dlizen Bozucular oldugu belirtilmistir. Bulgular ayrica yas ve cinsiyet
ile kisilerin oyunlastirmadaki oyuncu tiplerinin iliskili oldugunu vurgulamistir. Kadinlar
Hayirseverler, Sosyallesenler, Ozgiir Ruhlar ve Basaranlar oyuncu tiplerinde (bir baska
deyisle i¢sel motivasyonda) erkeklere gore kismen daha yiiksek puan almiglardir ancak
erkekler ise Diizen Bozucular kategorisinde kadinlara oranla biraz daha yiiksek puan
almiglardir. Calismalar i¢sel olarak motive olan oyuncu tiplerinin (Hayirseverler,
Sosyallesenler, Ozgiir Ruhlar ve Basaranlar) yasla beraber arttigini, digsal motivasyonun
(6diiller-Oyuncular) ise yasla azaldigini ortaya koymustur. Ayrica Diizen Bozucularin da
yasla beraber arttig1 gdzlemlenmistir.

Yapilan bu c¢alismalar genel olarak oyunlastrmadaki kullanici/oyuncu tipleri,
onlar1 motive eden oyun elemanlar1 ve oyuncu tiplerinin dagilimi iizerinde durulmus
ancak oyuncu tipleri ve akademik basar1 arasinda herhangi bir iliskinin olup olmadigina
dair yeterince calismaya ilgili alanyazinda rastlanmamistir. Bu anlamda alanyazinda

karsilagilan ve arastirma sorular1 bu tez ¢aligmasindaki arastirma sorulariyla Ortiisen
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calisma, Lopez ve Tucker (2019, s. 333) tarafindan oyunlastirilmig bir uygulamada
oyunlastirmadaki altilt oyuncu tiplerinin kisilerin performansi {izerindeki etkisini
arastiran bir durum ¢alismasidir. Rastgele atama yontemiyle olusturulan kontrollii deney
gruplartyla  (randomized controlled experiment)  gergeklestirilen ¢aligmada
“Oyunlastirma igin Oyuncu Tipleri Olgegi” kullanilmis ve kisilerin oyunlastirmadaki
oyuncu tipleri, oyun elemani (puan, avatar, igerik agma) algilar1 ve performanslarina
bakilmistir. Bulgular kisilerin oyuncu tiplerinin, oyun eleman algilar1 ve oyunlastirilmis
uygulamadaki performanslar1 ile iliskili oldugunu gostermektedir. Calismada deney
grubuna oyunlastirilmis ve fiziksel olarak etkilesimli bir uygulama sunulurken, kontrol
grubuna ise ayni uygulamanin oyunlastirilmamis hali sunulmustur. Microsoft Kinect
izleme sensoriiniin kullanildigi ve iki seviyeden olusan uygulamada, katilimcilardan sanal
bir ortamda, bir dizi engele dokunmadan verilen gorevleri gerceklestirmeleri istenmistir.
Calismanin &rneklemini Pennsylvania Universitesi’nde 6grenim géren, yaslar1 18 ile 31
arasinda degisen toplam 30 6grenci olusturmaktadir. Bulgular “Oyunlastirmadaki Altili
Kullanici/Oyuncu Tiiriinden” Diizen Bozucularin genel olarak daha kotii bir performans
gosterme egilimde oldugunu ve diger katilimcilarla karsilagtirildiginda seviye 1°den 2’ye
performans olarak daha az gelisim gosterdiklerini ortaya koymustur. Basaranlar ise genel
olarak diger katilimcilara gore daha ¢ok gelisim gdstermislerdir. Diger katilimcilara gore
performansi daha iyi olan oyuncu tipleri ise Ozgiir Ruhlar ve Hayirseverlerdir. Ancak
Ozgiir Ruhlar, Haymseverler ve Oyuncular oyunlastirilmamis uygulamada
oyunlastirilmis uygulamaya gore daha iyi performans gostermislerdir. Son olarak genel
tabloya bakildiginda oyunlastirmadaki altili kullanici tipleri boyutu kontrol altina
alindiginda, oyunlastirilmis uygulamayi kullanan deney grubunun katilimeilars,
oyunlastirilmamis uygulamay1 kullanan kontrol grubuna goére daha iyi bir performans
sergilemistir.

Alanyazmn incelendiginde oyun modunun, demografik ozellikler ve oyuncu
tipleriyle olan iliskisiyle ilgili bazi ¢aligmalara rastlanmigtir. Dorgan (2018, s. 29)
tarafindan yapilan “Video oyunu etkilesimi: cinsiyet farkliliklar, tercih edilen oyun modu
ve problem ¢dzme” adli calismada tek ve ¢ok oyunculu oyun modunu tercih edenler ile
erkekler ve kadinlar arasinda video oyunu katilim seviyelerinde farklilik olup olmadigina
bakilmistir. Ayrica tek ve ¢cok oyunculu oyun modunu tercih edenlerin problem ¢ézme
yaklasimlar1 incelenmistir. Bu amag dogrultusunda 99 katilimciya Oyun Katilim Olgegi

ve Bagimsiz-Birbirine Bagimli Problem Cézme Olgegi ¢evrimici olarak uygulannustir.
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Bulgular cinsiyet ve oyun modunun katilim seviyesinde anlamli bir fark yaratmadigini ve
tek oyunculu oyun modunun daha ¢ok tercih edildigini ortaya koymustur. Tsai ise (2017,
s. 3222) katilimeilarin 6grenme sonuglari, hem tek hem de ¢ok oyunculu oyun modu
secenegini eszamanli sunan ¢evrimici bilgi yarigmasi oyununa dair algiyr ve oyun
davranislarindaki cinsiyet farkliliklarini aragtirmigtir.  Arastirma  bulgulari  tiim
cinsiyetlerde ¢ok oyunculu oyun modunun tercih edildigini ortaya ¢ikarmistir.

Barata vd. ise (2014, s. 17) oyun aligkanliklarnm, oyunlastirilmis &grenme
deneyimindeki 6grenen performansi ile iligkisini arastirdiklar1 calismada, kiimeleme
analizi kullanarak oyunlastirilmis ortamda hangi tiir 6grencilerin gézlemlenebilecegine
ve davraniglarinin oyun tercihleri ile nasil iligkili olabilecegine bakmislardir.
Ogrenenlerin oyun tarzlarini gz dniinde bulundurarak oyunlastirmadaki oyuncu tiplerine
gore smiflandirmak i¢in ¢evrimigi anketi de bulunan Brainhex oyuncu tipi modelini
kullanmiglardir. Caligma bulgular1 Marczewski’nin (2015, s. 69-84) oyuncu tipi
smiflamasinda Diizen Bozuculara karsilik gelen oyuncu tipi disindaki tiim oyuncu
tiplerinin ¢ok oyunculu oyun modunu tercih ettiklerini ortaya koymustur. Ayrica
calismada en yiiksek performanst Marczewski’nin (2015, s. 69-84) smiflamasinda
Sosyallesenler ve Ozgiir Ruhlara karsilik gelebilecek “Basaranlar” grubunun; en kotii
performansi ise Brainhex modelinde Diizen Bozuculara karsilik gelebilecek “Fatihler”

oyuncu tipinin agirlikli oldugu grubun gdsterdigini belirtmislerdir.

2.9. Oyunlastirma ile ilgili Kuramsal Yaklasimlar

Bu boliimde oyunlastirma ile ilgili alanyazinda var olan birtakim kuramsal ve

kavramsal yaklagimlar ele alinmistir.

2.9.1. Oz Belirleme Kuram (Self-Determination Theory)

Oyunlastirmada kullanilan temel kavramlardan bir tanesi de motivasyondur ve bu
konuda en fazla atifta bulunulan kuramlardan bir tanesi de Ryan ve Deci tarafindan
gelistirilen Oz Belirleme Kuramr’dir (van Roy ve Zaman, 2017, s. 488). Bu kuram spor,
saglik, egitim, is hayat1 gibi bir¢ok alanda uygulanarak insan motivasyonu ve kisiligi

hakkinda bizlere genel bir ¢ergeve sunmaktadir (Ryan ve Deci, 2017, s. 3).
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Oz Belirleme kuramimi diger kuramlardan ayrran en dnemli farklardan bir tanesi
motivasyon i¢in yaptig1 siniflamadir. Ryan ve Deci’ye gore (2017, s. 16) motivasyon,
ozerk ve kontrollii motivasyon olarak ikiye ayrilmaktadir. Ozerk motivasyon, genellikle
bir eylemi kendi istegi, iradesi ve se¢imiyle yapan insanlarda goriilen motivasyon
tiirliyken, kontrollii motivasyon kiginin i¢sel ya da dissal baski altinda oldugunu
diisiinerek harekete ge¢mesiyle gergeklesir (Deci, Olafsen ve Ryan, 2017, s. 20). Ozerk
motivasyonda vurgulanan iki farkli motivasyon tiirii vardir. Bunlardan birincisi i¢sel
motivasyondur. Igsel motivasyon sonucunda gerceklesen davramslarda kisi yaptigi
eyleme kars1 ilgi duymaktadir ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan 6diil kisinin eylemden
ald1g1 haz ve mutluluktur (Ryan ve Deci, 2017, s. 14). Igsel motivasyonun aksine digsal
motivasyonda ise disaridan gelen bir 6diil, sosyal onaylanma ya da bir cezadan kaginma
durumu vardir (Ryan ve Deci, 2000, s. 333). Digsal ddiillerin kullanimi, davranislar
motive etse de (kontrollii motivasyon), uzun vadede davranislarin kalitesi ve devamliligi
icin 6zerk motivasyon tercih edilmelidir (Olafsen vd., 2015, s. 447; Deci ve Ryan, 2012,
s. 90). Bundan dolay1 Oz Belirleme Kurami, dissal motivasyonun da igsellestirilerek
Ozerk hale getirilebilecegini ortaya atmistir. Bir baska deyisle eger kisiler onlardan
istenen ya da dissal olarak odiillendirildikleri eylemlerin anlam ve 6nemini kavrarlarsa
ve kendileriyle 6zdeslestirirlerse, kisiler 6zerk olarak motive olabilirler (Ryan ve Deci,
2017, s. 14). Bu da 6zerk motivasyonun ikinci tiiriinii ortaya ¢ikarmaktadir.

Oz Belirleme Kuram1’nin iizerinde durdugu diger bir nokta ise motivasyon ile tiim
insanlarin sahip oldugu temel psikolojik ihtiyaclarm birbiriyle iligkili oldugudur. Deci ve
Ryan (2000, s. 227) insan motivasyonunu anlamak i¢in ozerklik, yeterlilik ve iliskili olma
gibi insanmn dogustan getirdigi psikolojik ihtiyaglarm g6z oniinde bulundurulmasi
gerektigini savunmaktadirlar. Burada s6zii edilen ozerklik, kisinin kendi davraniglarini
yonlendirebilmesi ve kontroliin kendi elinde oldugunu hissedebilmesi; yeterlilik, kisinin
kendisini bir konuyu 6grenebilecek ve o konuda uzmanlasabilecek yeterlilikte gormesi;
iligkili olma ise diger insanlarla baglantida/iliskide olma anlamina gelmektedir (Kapp,
2012, s. 63). Dolayisiyla, kisinin kendini 6zerklik, yeterlilik ve iliskide olma kapsaminda
tatmin olmus hissetmesi igsel motivasyonun da artmasina neden olmaktadir (Ryan ve

Deci, 2017, s. 5).
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2.9.2. Kanca Modeli (The Hook)

Oyunlasgtirmanin dayandigi en 6nemli unsurlardan bir tanesi oyunun yarattig1
motivasyon ve sonucundaki davranis degisikligidir. Bu motivasyonu ve davranis
degisikligini oyun baglami disindaki sistemlerde nasil yaratilacagini gdsteren

oyunlastirma tasarimlarindan biri de Kanca (The Hook) Modeli’dir.

TETIKLEYICi DAVRANIS

Digsal

icsel

YATIRIM ODUL

Sekil 2.2. Kanca Modeli (Eyal, 2014, s. 5)

Kanca Modeli dis bir tetikleyiciyle baslamaktir (Eyal, 2014, s. 5). Ornegin, bir
Ingilizce dgretmeninin kelime gretimi sonras1 Kahoot ya da Quizlet gibi oyunlastirma
Ogelerini biinyesinde barindiran uygulamalar1 kullanarak 6grencilerin dgretilen yeni
kelimeleri tekrar etmelerini istemesi diyebiliriz. lkinci asama ise davranisin
gerceklesmesidir (Eyal, 2014, s. 6). Yani Ogrencilerin cep telefonlarindan ya da
tabletlerinden 6gretmenin istedigi dijital platformlara girerek, verilen parolayla oyuna
giris yapmalar1 ve oynamaya baslamalaridir. Ugiincii asama ise ddiil bir bagka deyisle
geri bildirimdir (Eyal, 2014, s. 6). Ogrencilerin oyun bittikten sonra telefon ya da
tabletlerinde sinif i¢indeki siralamalarini, oyun i¢inde topladiklar1 puanlar1 gérmeleri ya
da ogrendikleri ve belki de karistirdiklar: kelimelerin anlamlarmm oyun sonunda
ekranlarina yansimasini 6rnek olarak verebiliriz. Sonuncu asama ise yatirim asamasidir,
yani yukarida bahsedilen bu ii¢ siirecten gecen ve giizel geri bildirim alan kisinin bu

slirece bir baskasini da dahil etmesi, tercihlerini belirtmesi, uygulamanin yeni
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ozelliklerini 6grenmesini 6rnek olarak verebiliriz (Eyal, 2014, s. 8). Baska bir deyisle
oyunu oynayan ve geri bildirim ya da 6diil alan 6 grencinin bir baska 6grencinin de oyuna
katilmasini saglamasi ya da bir bagka 0grencinin basarisina giizel yorum yaparak onu
motive etmesi diyebiliriz. Diger 6grencinin yaptig1 glizel yorumla 6grencinin bir sonraki
sefer dig bir tetikleyici olmadan kendisinin oyunu tekrar oynamak istemesi yani dis
tetikleyicinin i¢ tetikleyiciye donilismesi ve eylemin tekrar baglamasiyla dongiiniin devam
etmesi bu modelin aywrt edici 6zelliklerindendir. Kisacasi dis tetikleyiciyle baslayan
Kanca Modeli, davranig, 0diill ve yatrim asamalariyla motivasyonun nasil
arttirilabilecegini, meydana gelen davranis degisikliklerinin  nasil aligkanliga

dontistiiriilebilecegini aciklayan bir modeldir.

2.9.3. Akis Kurami (The Flow Model)

Kapp’in (2012, s. 74) egitim ve Ogretimin oyunlastirilmasinda etkili oldugunu
diisiindiigii motivasyon kuramlarindan biri de Csikszentmihalyi (1991) tarafindan ortaya
atilan Akis Kuramr’dir. I¢sel motivasyonu deneyimlemeyi akista olma durumu olarak
Ozetleyen Csikszentmihalyi ve Rathunde (2014, s. 24), kisinin becerileriyle bir gorevde
algilanan zorluk derecesi arasinda uyum oldugu takdirde akis durumunun
yasanabilecegini savunmuslardir. Dolayisiyla gorevin zorluk derecesi kisinin becerisinin
cok lizerindeyse kaygi; altinda ise sikilma durumunun ortaya ¢ikacagini ve bunun sonucu
olarak kisinin yaptig1 gorevi yarida birakabilecegini dile getirmislerdir (Csikszentmihalyi
ve Rathunde, 2014, s. 25). Bu nedenle kisinin oyunlastirma siirecinde karsilasabilecegi
giicliik ile kisisel becerileri arasinda bir uyumun olmasi siirecin devamlili1 agisindan

Onemlidir.
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(Yiiksek)

(Diisiik)

Kaygi

Miicadele

0 (Diisiik) Beceri (Yiiksek) (-]

Sekil 2.3. Akig Kurami (Csikszentmihalyi ve Rathunde, 2014, s. 28)

Akis deneyiminin yasanmasi i¢in bazi unsurlarin gergeklesmesi gerekmektedir

(Csikszentmihalyi, 1991, s. 54; Kapp, 2012, s. 72). Bunlar asagidaki gibi 6zetlenebilir.

Konulan hedefler agiktir ve silire¢ esnasinda aninda geri bildirim
bulunmaktadir.

Becerilerle siirec sirasinda karsilasilacak zorluklar arasinda bir uyum vardir.
Bir baska deyisle, kisinin becerisine gore gorev ne ¢cok zor ne de ¢ok
kolaydir.

Kisi yerine getirdigi gérev esnasinda tamamiyla géreve odaklhidir.
Odaklanma sonucunda gergeklestirilen gorev zor olsa da kisi goreve
odaklidir ve herhangi bir digsal faktor kisinin konsantrasyonu bozamaz.
Kisi basarisizliktan endise etmez ciinkii kontroliin kendisinde oldugunun
farkindadir. Dolayisiyla sonucun kendisi i¢in bir anlam ifade edecegini bilir.
Akis deneyimi bir bakima 6z-bilincin ortadan kalma halidir, yani kisi
kendini, diinii, bugiinii, yarmi disiinmez. Dolayisiyla kisinin eylemi
gerceklestirirken odaklandig: tek nokta eylemin kendisidir.

Akis deneyimi yasanirken, kisi zamanin normalden ¢ok daha cabuk gectigi
hissine kapilir.

Kisi eylemin kendisini 6diil olarak degerlendirir, yani herhangi bir
mecburiyet olmamasina karsm eylemden zevk aldig1 i¢in eylemi tekrar

gerceklestirir.
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Hammari (2017, s. 470) oyunlastirilmis ortamlarda 6zellikle hedef koymanin 6nemi
iizerinde durmug ve konulan hedeflerin baglamla iliskili oldugu ve akabinde aninda geri
bildirimle desteklendigi takdirde kisinin performansi, 6z-yeterliligi ve memnuniyeti
iizerinde olumlu etki olusturacagmi belirtmistir. Bu nedenle oyunlastirilmis ortamlarda
standart hedefler koymak yerine kisinin performansmna ve oyuncu tipine uygun
uyarlanabilir hedeflerin ise kosulmasi oyunlagtirma sistemlerinin basarisi igin yarar

saglayabilir.
2.9.4. MDA Modeli

Marczewski (2014, s. 4) oyun ve oyunlastrma tasariminin genel isleyis
bakimindan birbirinden farkli oldugunu savunsa da Werbach ve Hunter (2012, s. 9)
basaril1 bir oyunlastirmanin oyun tasarimini iyi anlamaktan gectigini savunmaktadir. Bu
fikirden yola ¢ikarak oyunlastirma g¢ergevesinde oyun tasarim modellerinden MDA’yi
(Mekanik, Dinamik ve Estetik) agiklamakta fayda vardir. Modelin gelistiricileri Hunicke,
LeBlanc ve Zubek (2004, s. 1723), oyun siirecinde énemli olan ii¢ oyun elemanmdan
(Mekanik, Dinamik ve Estetik) bahsetmis ve siire¢ boyunca bu unsurlarn birbirlerini

etkiledikleri tizerinde durmuslardir.

n N
4
N N ESTETIK
\ 4

Sekil 2.4. MDA Modeli (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004, s. 1723)

Bu tiglemede “estetik”, kullanicinin oyun sistemiyle iletisime gegmesiyle ortaya
cikan istendik duygusal tepkilerini ifade eder ve heyecan, fantezi, éykii, meydan okuma,
arkadaslik, kesif, ifade (kendini bulma) ve eglence (hobi) gibi unsurlardan olusur
(Hunicke vd., 2004, s. 1723). Oyun tasarimindaki “dinamikler” ise kullanicinin keyifli

bir deneyime sahip olmasni, bir baska deyisle estetik deneyimleri amaglar ve oyuncunun
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mekaniklerle iletisime gegmesini ifade eder. “Mekanikler” ise oyunlarda dinamikleri
etkiler ve kullanicilara sistem i¢inde saglanan davranis ve kontrol mekanizmalarini yani
kurallar1 temsil etmektedir. Zichermann ve Cunningham (2011, s. 36) ise MDA
modelinde 6zellikle mekanikler ve onu olusturan unsurlar (puanlar, seviyeler, liderlik
tablosu, rozetler, rekabet, vb. gibi) iizerinde durmus ve bu mekaniklerin dogru
kullanildiklar1 takdirde oyuncularda istendik anlamli tepkiler olusabilecegini

belirtmiglerdir.

2.9.5. Werbach’in Oyunlastirma Piramidi

Hunicke ve digerlerinin (2004, s. 1722) ortaya attigi, Zichermann ve
Cunningham’m (2011, s. 35) gelistirdigi, oyunlastirma cercevesinde oyun 6zelliklerini
aciklayan oyun tasarim modellerinden MDA’1 temel alarak gelistirilen bir baska
oyunlastirma modeli de Werbach ve Hunter’in (2012, s. 78) oyunlastirma yaklagimidir.
Bir piramit sekline oturtulmus bu model ii¢ ayr1 siniflamadan (Dinamikler, Mekanikler,
Bilesenler) olugsmaktadir. Her bir mekanigin bir ya da daha fazla dinamikle, her bir
bilesenin de bir ya da daha fazla mekanik ve/veya dinamikle iliskilendirildigi bu modelde,

tiim oyunlastirma unsurlar1 Sekil 2.5°de verildigi gibi hiyerarsik bir diizende sunulmustur.

Kisitlamalar .
Duygular !Ifarlfame
Hikaye lliskiler

Meydan okuma Kaynak edinimi

Sans Odiiller

Yarisma islemler
isbirligi Sira
Geribildirim Kazanma durumu
Kazanimlar Liderlik tablosu
Avatarlar Seviyeler
Rozetler Puanlar
Zorlu miicadeleler Bilesenler Arayls

Sosyal grafikler
Takimlar
Sanal esyalar

Koleksiyonlar
icerik kilidini agma
Hediye verme

Sekil 2.5. Werbach'in Oyunlastirma Piramidi (Werbach ve Hunter, 2012, s. 82)
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Piramidin en st kismini olusturan dinamikler, bir oyundaki hikdaye, kisitlamalar,
ilerleme ve duygular gibi oyunculari etkileyen ve oyunu sekillendiren soyut
kavramlardan olugmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 130). Oyunlastirma, gercek
hayatla oyunu birlestiren bir sistem olarak ele alinirsa, oyunlagtirmanin basarasinin, iyi
tasarlanmig kurallara, farkli duygu durumlarmi ortaya ¢ikarabilecek olaylara, bunlarin
sonucunda oyuncunun anlamli ve sistematik bir sekilde ilerlemesine, diger oyuncularla
kurdugu iliskiye ve bunlarin anlamh bir biitiinliik ¢ergevesinde gergeklesmesine bagh
oldugunu soyleyebiliriz. Bu nedenle Sezgin ve digerleri (2018, s. 178) oyunlastirma
tasarimlarinda  dinamiklerin  dikkatlice incelenerek tasarlanmalar1  gerektigini
savunmuslardir.

Mekanikler ise oyun veya oyunlastirma sistemlerinde eylemleri ileriye tasiyan ve
kullanict katilimini saglamay1 amaglayan siireglerdir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 79).
Bir oyun ya da oyunlastirma sisteminde, oyuncunun ¢aba gerektiren gorevlerde, diger
oyuncularla birlikte hareket etmesi, sirayla eylemin gergeklestirilmesi, bir grubun ya da
kisinin kazanip digerlerinin kaybetmesi, kazananin odiillendirilmesi ve oyundaki
performans ile ilgili geri bildirimlerin olmas1 oyun mekaniklerinden bir kacidir. Ornegin,
kisilerin giin i¢inde fiziksel olarak ne kadar hareketli olduklarini ve hedeflerine ne kadar
yaklastiklarini, oyunlastirma tasarimlarindan yararlanarak kullanicilarina sunan Nike+
Fuelband wuygulamasinin oyun mekaniklerini basariyla kullandigi soylenebilir.
Kullanicilar bu uygulamayla giinliik, aylik ve yillik olarak performanslarini istatiksel
grafikler yardimiyla gorebilmekte, kendi performanslarini arkadaglariyla paylasip onlara
meydan okuyabilmekte, performanslar1 oOl¢iisiinde puan kazanabilmektedirler. Bu
anlamda uygulamanin meydan okuma, yarigma, geri bildirim, 6diil ve kazanma durumu
gibi oyun mekaniklerini basariyla kullandig1 sdylenebilir.

MDA modelinde Zichermann ve Cunningham’in (2011, s. 36) oyun mekanikleri
olarak adlandirdig1 bazi unsurlar (puanlar, seviyeler, liderlik tablosu, vb. gibi), Werbach
ve Hunter (2012, s. 80) tarafindan oyun bilesenleri olarak isimlendirilmistir.
Oyunlagtirma piramidinin en alt basamagmi olusturan bilesenler, oyunlastirma
sistemlerindeki mekanik ve dinamiklerin sistemde sekil bulmus halleridir. Kazanim,
avatar, rozetler, seviyeler, liderlik cetveli gibi unsurlardan olusan bilesenler bir ya da
daha fazla mekanik ve/veya dinamikle iligkilendirilebilir. Oyunlastirma alaninda yapilan
bir¢ok ¢alismada (Silpasuwanchai vd., 2016, s. 463; Dias, 2017, s. 98; Mi vd., 2018, s.
251) kullanilan ve PBL (Puan, Rozet ve Liderlik Tahtasi) olarak adlandirilan oyun
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unsurlari, oyun bilesenlerinden sadece bir kagidir. Werbach ve Hunter (2012, s. 77)
oyunlastirmanin puan, rozet ve liderlik tablosundan fazlasi oldugunu ve her oyunlastirma
sistemine uygulanmasmin dogru olmadigini belirtmiglerdir.

Kisacasi iyi bir oyunlagtirma sisteminin tasarlanmasi oyunlastirma unsurlarinin
yani mekanik, dinamik ve bilesenlerin bir biitiin halinde iyi ¢aligmasiyla miimkiin olabilir
clinkii her sistem i¢in tek ve miilkemmel bir oyunlagtirma tasarimi yoktur. Bu nedenle
sistemler oyunlastirilmadan O6nce amaglarin, hedef kitlenin, uygulanacak alanin ve

icerigin goz oniinde bulundurulmasinda fayda vardir.
2.9.6. Octalysis Modeli

Oyunlastirma kapsaminda yaki zamanda ortaya ¢ikan Octalysis Modeli, egitim
(Freitas vd., 2017, s. 1; Fu vd., 2018, s. 1), kalite yonetim sistemleri (Sanchez-Gordon
vd., 2016, s. 234) ve de hiikiimet birey iliskileri (Yfantis vd., 2018, s. 81; Coronado
Escobar ve Vasquez Urriago, 2014, s. 514) gibi birgok farkli alanda kullanilmaktadir. Yu-
kai Chou (2016, s. 1) Octalysis Modeli’nde, basarili oyunlarin ortak noktasini bu
oyunlarin, hepimizde var olan bazi temel diirtiileri hedef alarak bizi birtakim
davraniglarda bulunmak icin motive etmeleri ve harekete gegirmeleri seklinde
aciklamaktadir. Bunun sonucu olarak ortaya ¢ikan ve sekizgen bir gerceveye oturtulan
Octalysis Modeli, her kosesinde bir temel diirtiiniin yansitildigi toplam 8 temel diirtiiden

meydana gelmektedir.

Yaraticihk /
Geri bildirim
Sol Sag
- Sahiplik S I Etki -
Beyin e osyal=Hd Beyin

Yokluk Ongoriilmezlik

Kacinma

Sekil 2.6. Octalysis Cercevesi (Chou, 2016, s. 7)
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Chou’ya gore (2016, s. 3) istendik bir davranisin gerceklesmesi Octalysis

Modeli’nde One siiriildiigii gibi 8 temel diirtiden birine ya da daha fazlasina

dayanmaktadir. Yukaridaki sekilde verilen 8 temel diirtii su sekilde agiklanabilir;

Anlam yiikleme: Kisilerin kendilerinden daha biiylik bir sistemin pargasi
olduklarmi diisiindiiklerinde ve/veya bir eylemin gerceklestirilmesi igin
secilmis kisi olduklarina inandiklarinda ortaya ¢ikan motivasyon veya temel
diirtiidiir. Buna Ornek olarak diinyada ¢ok popiiler bir dijital oyun olan
Batman Arkham Origins verilebilir. Oyunda bir su¢ sehri olan Gotham,
Batman tarafindan sug¢lulardan temizlenmeye calisilmakta ve kotiilerle bas
edebilecek giice sahip tek kisi olarak Batman yani oyuncu karsimiza
¢ikmaktadir. Oyuncunun bu oyunda oldugu gibi kendisini gerekli tiim
becerilere sahip yegane kahraman olarak hissetmesi ve bundan dolay1
duydugu motivasyon bu diirtiiyle iliskilendirilebilir.

Gelisim ve basarma: Gelistigimiz, uzmanlik kazandigimiz veya belli bir
zorlugun Tstesinden geldigimiz zaman hissetti§imiz motivasyonu
aciklamaktadir. En iyi oyunlastirma uygulamalarindan biri olarak kabul
edilen ve rozet, puan gibi oyunlastirma unsurlarini ¢ok iyi kullanan
Foursquare uygulamasi bu duruma 6rnek olarak verilebilir. En ¢ok yer
bildirimi yapan ve bir nevi sanal ortamda arkadaslarmin Oniine gegen
kisilere Mayor’lik gibi sanal bir konumun verilmesi sonucunda kisilerin
hissettikleri basar1 duygusu buna drnek olarak verilebilir.

Yaraticilik ve geri bildirim: Bu temel dirtiiyle kisilerin yaratici
olabildiklerinde, farkli stratejiler ya da kombinasyonlar deneyip, geri
bildirim aldiklarinda ortaya ¢ikan motivasyon agiklanmaya caligilmustir.
Oyuncularin yaraticiliklarmi kullanarak yeni sehirler ve yapitlar insa
etmesine olanak saglayan Minecraft uygulamasimin bu diirtiiyii basariyla
kulland1g1 s6ylenebilir.

Sahiplik: Kisiler bir seye sahipmis gibi hissettiklerinde onu korumaya ve
gelistirmeye ¢alismaktadirlar. Sanal esyalar, koleksiyon ve avatar bir
oyunda bu diirtiiyii tetikleyen seylerden birkagidir.

Sosyal etki ve iligkililik: Bu diirtli insanlar1 bir eyleme gegmeye motive eden

tim sosyal baglantilar1 ifade etmektedir. Sosyal kabul ya da onaylanma
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istegiyle kisinin Instagram’da daha ¢ok fotograf paylagsmasi bu duruma
ornek olarak verilebilir.

e Yokluk ve buna katlanamama: Bu diirtii en basit haliyle bir seye sahip
olunamadig1 i¢in onu istemeyi ifade etmektedir. Oyunlastirmada kullanilan
geri sayim, gecikmis geri bildirim bu diirtiiyle iliskilendirilebilir.

e  Ongoriilemezlik ve merak: Ne olacagmi bilememek ve merak etmek insani
motive eden unsurlardandrr. Ornegin, oyunlastirma mekanik ve
dinamiklerini basariyla kullanan uygulamalardan biri olan Farmville
uygulamasinda, belirli igler yerine getirildiginde sansa bagli siirpriz odiiller
verilmektedir. Bu Ongoriilemez ddiiller sayesinde sistem kisilerin merak
duygusunu her daim canli tutmaya c¢aligmaktadir.

o  Kayip ve kaginma: Bir seyleri kaybetme ya da kétii bir olaydan kaginma
duygusuyla ortaya ¢ikan motivasyondur. Trendyol ve Markafoni gibi
cevrimigi aligveris sitelerinin, miisterilerini aligverise yonlendirmek icin
indirimli markalarm yanina indirim bitis giinii ve saatini gosteren geri sayim
sayact koymalarini bu duruma 6rnek olarak verebiliriz.

Octalysis Modeli’ndeki bir baska siniflama ise temel diirtiilerin sembolik olarak sag
beyin ve sol beyinle iligkilendirilmesidir (Chou, 2016, s. 7). Modelin kurucusuna gore
Sekil 2.6’da gosterildigi gibi sekizgenin sag tarafinda kalan temel diirtiiler yaraticilik,
kendini ifade gibi unsurlarla iliskiliyken, sol tarafta kalan diirtiiler akil, analitik diistinme
ve sahip olmayla iligkilidir. Bir baska deyisle sol taraftaki diirtiiler dis kaynaklidir.
Dolayisiyla kisi bir 6diil, ama¢ ve hedef dogrultusunda motive olmaktadir. Ancak
cergevenin sag tarafinda olan diirtiiler igsel motivasyonla iliskilidir, yani kisi eylemin
kendisini motive edici bulmaktadwr. Chou (2016, s. 8) ve diger bazi arastirmacilar
(Glover, 2013, s. 2003; Shi ve Cristea, 2016, s. 295) oyunlastirmada sistemlerin
stirdiiriilebilir olmasi, kullanict bagliligi ve memnuniyeti acisindan igsel motivasyonu

tetikleyici unsurlarm kullanilmasi gerekliligini vurgulamaktadirlar.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmayla ilgili arastirma yontemi ve deseni, evren ve Orneklem,

veri toplama araglari, veri toplama siireci ve analizine deginilmistir.

3.1. Arastirma Yontemi ve Deseni

Bu arastirmanin genel amaci AUO sisteminde yer alan 6grencilerin oyunlastirma
icin oyuncu tiplerini belirlemek ve ayrica bu baglamda oyuncu tipleri ile
iliskilendirilebilecek degiskenlerin (igsel motivasyon, genel akademik basari, oyun
modu, cinsiyet, yas, oyunlastirma deneyimi) arastirilarak analiz edilmesidir. Bu genel
ama¢ dogrultusunda bu calismada, nicel arastirma yontemlerinden iliskisel desen
kullanilmastir.

Nicel arastirma yontemlerinde arastirmaci, alanda var olan genel egilimleri
belirlemek ya da bir seyin neden ortaya ¢iktigmi aciklamak icin evreni temsil eden
orneklem tizerinden goriislere bakarak genel egilimin belirlenmesini ve bu egilimin nasil
farklilastigmin nicel (sayisal) olarak betimlenmesini saglar (Creswell, 2012, s. 13). Bir
baska deyisle nicel arastirma yontemleri arastirmacilara, var olan durumu betimlemede,
gruplar arasindaki iligkiyi arastirmada veya muhtemel neden-sonug iligkileri kurmada
yardimc1 olmaktadir (Gay, Mills ve Airasian, 2012, s. 9). Bu ¢alismada nicel arastirma
yonteminin tercih edilmesinin sebeplerinden bir tanesi de arastirmacinin kendi onyargi
ve degerlerinin arastrma bulgularmi etkilememesi i¢in farkli yontemlerin ve ge¢cmis
kullanimlardan gecerliligi ve giivenirliligi kanitlanmis veri toplama araclarinin
kullanimimna olanak saglamasidir (Creswell, 2012, s. 15). Ayrica biiylik sayidaki
orneklemle ¢aligmaya uygun olmasi da (Gay, Mills ve Airasian, 2012, s. 8) bu arastirmada
nicel aragtirma yonteminin tercih edilme nedenleri arasindadir.

Nicel arastirma modellerinden birisi de iliskisel desendir. Iliskisel desen iki ya da
daha fazla degiskenin muhtemel iliskisini arastirmada veya muhtemel sonuclar1 tahmin
etmede kullanilir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012, s. 331). Iliskisel arastirma
yonteminde korelasyonel istatistikten faydalanabilir ancak birden fazla degiskenin
(bagimsiz/yordayan degisken) cikt1 degiskeni (bagimli/6lciit degiskeni) iizerindeki
etkisini gormek i¢in regresyon analizi yapilmalidir (Creswell, 2012, s. 349). Yapilan

caligmanin genel amaci baglaminda, bagimsiz degiskenler ile bagimli degisken

44



arasindaki iliski ele alindig1 i¢in nicel yontemlerden iligkisel desen tercih edilmis ve ¢oklu

regresyon analizleri uygulanmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmada AUO ortamlarinda oyunlastirmadaki oyuncu tiplerinin, motivasyon,
akademik  bagari, oyuncu modu, Oyunlastirma deneyimi  ¢ergevesinde
degerlendirilmesinde, arastirmanin ulasilabilir evrenini, bu baglamda kitlesel egitim
veren Anadolu Universitesi A¢gikdgretim Sistemi’nde 2019 Ocak ay: itibariyle yer alan
1.120.000 8grenen olusturmaktadir. Calhismada Anadolu Universitesi’nin ele alinmasinm
sebebi cesitli lisans ve Onlisans programlariyla egitim sundugu Ogrenci sayisinin
biiyiikliigii ile (Giirbiiz, 2014, s. 240; Berberoglu, 2015, s. 3358) diinyadaki AUO
alanindaki mega iiniversiteler arasinda olmasidir (Daniel, 1996, s. 163). Ayrica sahip
oldugu demografik 6zelliklerle (cinsiyet, yas, ¢alisan sektor, calisma siiresi vb.) heterojen
bir yapiya sahip olmasi da (Aydm ve Oztiirk, 2017, s. 69) arastrmaya konu edilmesinin
bir diger sebebi sayilabilir.

Bu ¢alismada arastirma grubu belirlenirken, arastirmaciya sagladigi katilimcilara
erisim kolayligi, maliyet, zaman ve hiz agisindan uygun olmasi gibi nedenlerden dolay1
kolayda 6rnekleme yontemi (Creswell, 2016, s. 158; Giirbiiz ve Sahin, 2017, s. 131) tercih
edilmistir. Kolayda orneklemde arastirmaci, arastirmasinda veri toplamak igin yeterli
miktardaki Orneklemi, kolayca ulasabilecegi katilimcilardan se¢mektedir (Palinkas,
Horwitz, Green, Wisdom, Duan ve Hoagwood, 2015, s. 536).

Arastirma, 2018-2019 o6gretim yili giiz déneminde, Anadolu Universitesi
Acikogretim Sistemi’ndeki 2292 ogrenciyle gerceklestirilmistir. Arastirmaya toplam
1522 kadin ve 770 erkek katilmistir. Aragtirma grubundaki katilimcilarin yagslar1 18 ile
68 arasinda degismektedir. Bu calismanin arastirma sorular1 baglaminda arastirmada yer
alan “oyunlagtirma deneyimi”, Anadolum eKampiis sistemindeki oyunlastirma unsurlari
iceren web tabanli bir alistrrma uygulamasi olan SoruKiip uygulamasini deneyip
denemedikleri ile Olgiilmiistiir. Yukarida bahsi gecen oyunlastirma uygulamasini
deneyenlerin sayis1 434 iken, 1858 kisi uygulamay1 denememistir.

Creswell (2012, s. 355) 6rneklemin evreni temsil edebilme giicliniin artmasi ve hata
varyansinin en aza indirilmesinde Orneklem biiyiikligline deginmis ve Orneklemin

olabildigince genis tutulmasi gerektigini vurgulamistir. Arastirmada Anadolu
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Universitesi A¢ikdgretim Sistemi’nde yer alan 1.120.000 aktif grenen ulasilabilir evren
olarak kabul edildiginde, %95 giiven diizeyi ve %5 yanilma pay1 ile 6rneklem olarak en
az 384 kisiyle calisilmasi gerekmektedir (The Survey System, 2019). Bu nedenle
calismada 2292 katilimcidan toplanan verinin arastirma evrenini temsil edebildigi

distiiniilmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclan

Iliskisel arastirmalarda veri toplama aracimin gecerliligi ve giivenirliligi oldukca
onemlidir. Ancak yeni bir veri toplama aracini hazirlamanm zorlu siireci géz oniinde
bulunduruldugunda daha 6nceden gegerliligi ve giivenirliligi kanitlanmis veri toplama
araclarinin kullanilmasinda fayda oldugu belirtilmektedir (Tekbiyik, 2016, s. 109). Bu
nedenle bu calismada daha 6nceden uygulanarak gecerliligi ve glivenirliligi kanitlanmis
iki dlgek tipi kullanilmistir. Bunlardan birincisi “E-6grenmedeki i¢sel Motivasyon
Olgegi” (Firat, Kiling ve Yiizer, 2018, s. 63), ikincisi ise “Oyunlastirma i¢in Oyuncu
Tipleri Olgegidir” (Tondello ve digerleri, 2016, s. 229).

3.3.1. E-ogrenmedeki icsel Motivasyon Olcegi

Arastirmada kullanilan “E-dgrenmedeki i¢sel Motivasyon Olgegi”, Firat, Kiling ve
Yiizer (2018, s. 63) tarafindan AUO ortamlarindaki &grenenlerin i¢sel motivasyonunu
Olemek ve elde edilen verileri 6grenenlerin cinsiyeti, program yapisi, 6grenim tiirii ve
akademik disiplinine gore karsilastirmak amaciyla olusturulmustur. Arastirma, Anadolu
Universitesi Agikdgretim Sistemi’ndeki 11°i lisans, 11°i dnlisans toplam 22 programda
ogrenim goren toplam 1,639 6grenciyle gergeklestirilmistir. Katilimcilarin 9%39,2’sini
(n=694) kadin, %60,8’ini (n= 997) erkekler olusturmaktadir. 22 programin 14’iinde
dersler tamamen uzaktan yiiriitiilirken, kalan 8 programda en az 1 ders yiiz yiize
islenmektedir. Olcekteki maddeler hazirlanirken igsel motivasyon kuramlarmdan Oz
Belirleme Kurami ve ARCS gibi kuramlardan faydalanilmis ve bu alanda yapilan
calismalar g6z dnilinde bulundurulmustur. 5°li Likert tipinde hazirlanan 6l¢ek toplamda 5
maddeden olugmaktadir. Her bir madde Deci ve Ryan (2012, s. 88) tarafindan icsel

motivasyon tanimlanirken kullanilan 5 farkl 6zellige karsilik gelmektedir (Tablo 3.1).
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Tablo 3.1 E-6grenmedeki I¢sel Motivasyon Olgegi Maddeleri ve I¢sel Motivasyondaki 5 Ana Bilegen
(Fiwrat, Kiling ve Yiizer, 2018, s. 65)

E-6grenmedeki I¢sel Motivasyon Olgegi

1. E-6grenme ortamlarinda ¢aligmaktan hoslanirim. (Zevk alma)

2. Basili materyallerim olsa bile e-6grenme ortamlarinda ¢alismay tercih ederim. (Ototelik)
3. E-6grenme ortamlarmda calismak igin sabirsizlanirim. (flgi)

4. E-6grenme ortamlarindaki ¢alismalarimdan memnunum. (Memnuniyet)

5. Kendi 6grenme ihtiyaglarimi kendim belirlerim. (Ozerklik)

Frrat, Kiling ve Yizer (2018, s. 66) tarafindan hazirlanan 06lgegin istatistiksel
analizinde SPSS 22 paket programi kullanilmig ve veriler tek yonlii varyans analizi
(ANOVA), bagimsiz iki 6rneklem t-testi, Pearson korelasyon analizi, yiizde, frekans,
standart sapma ve ortalama istatistikleri kullanilarak analiz edilmistir. Aragtirmada bir
faktor altinda toplanan maddelerin faktor yiiklerinin en az .753 ile en fazla .922 arasinda
degistigi ve .71’in lizerinde olan faktér yiiklerinin mikemmel olarak
degerlendirilebilecegi belirtilmistir (Tablo 3.2). Ayrica yapilan Pearson korelasyon
analizi Olcekteki tiim maddelerin arasinda anlamli diizeyde iliskinin oldugunu
gostermektedir (Tablo 3.3). Temel bilesen analizi (PCA) ve Pearson korelasyon analizi
de dlgegin gliclii tek faktor yapisina sahip oldugunu ortaya koymaktadir (Firat, Kiling ve
Yiizer, 2018, s. 68).

Tablo 3.2 E-dgrenmedeki Igsel Motivasyon Olgeginin madde faktor yiikleri (Firat, Kiling ve Yiizer, 2018,
S. 66)

E-6grenmedeki I¢sel Motivasyon Olgegi Bilesenler

1. E-6grenme ortamlarinda ¢alismaktan hoglanirim. 922

2. Basili materyallerim olsa bile e-6grenme ortamlarinda ¢aligmay tercih ederim. 925

3. E-6grenme ortamlarinda galigmak i¢in sabirsizlanirim. 917
4. E-6grenme ortamlarindaki ¢aligmalarimdan memnunum. -824
5. Kendi 6grenme ihtiyaglarimi kendim belirlerim. 753
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Tablo 3.3 E-grenmedeki Igsel Motivasyon Olgegi icin Pearson Korelasyon Analizi (Firat, Kiling ve
Yiizer, 2018, s. 66

E-6grenme Basili E-6grenme E-6grenme Kendi 6grenme
ortamlarinda materyallerim ortamlarinda ortamlarindaki ihtiyaglarimi
caligmaktan olsa bile e- caligmak icin caligmalarimdan kendim
hoslanirim. Ogrenme sabirsizlanirim. memnunum. belirlerim.

ortamlarinda
caligmayi tercih
ederim.

E-0grenme 1
ortamlarinda
¢aligmaktan

hoslanirim.

Basili .855** 1
materyallerim olsa

bile e-6grenme

ortamlarinda

¢aligmay1 tercih

ederim.

E-6grenme .810** .830** 1
ortamlarinda

¢alismak igin

sabirsizlanirim.

E-6grenme .708** .687** .704** 1
ortamlarindaki

¢aligmalarimdan

memnunum.

Kendi 6grenme .606** .621** .619** A86** 1
ihtiyaglarimi
kendim belirlerim.

** 01 seviyesinde (two-tailed) korelasyon anlamlidur.

Frrat, Kiling ve Yiizer (2018, s. 63) tarafindan gelistirilen “E-6grenmedeki i¢sel
Motivasyon Olgeginin”, AUO ortamlarindaki dgrenenleri hedef almas1 ayrica dlgegin
hazirlanma siirecinde bu c¢alismaya konu alan oyunlastirmadaki altili oyuncu tiplerinin
(Marczewski, 2015) teorik altyapisini da olusturan Oz Belirleme Kuramini gdz 6niinde

bulundurmasi, 6l¢egin bu caliymada kullanimini desteklemektedir.

3.3.2. Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olgegi

“Oyunlastirma igin Oyuncu Tipleri Olgegi” diger oyuncu smiflamalarinmn aksine
Marczewski (2015) tarafindan oyunlastirmaya 6zgii tasarlanan oyuncu tipleri g6z oniinde
bulundurularak gelistirilmistir (Tondello ve digerleri, 2016, s. 229). Arastirmacilar,
Marczewski’nin oyunlastirma i¢in oyuncu tipleri ¢ercevesinde, alt1 farkli motivasyona

yonelik kullanici tercihlerini puanlamak ig¢in 24 maddelik bir anket yanit Olcegi
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olusturmusglardir. Hazirlanan 7°1i Likert tipi 6lgekte, her dort madde oyunlastirmadaki bir
oyuncu tipi ile iligskilendirilmektedir.

Olgek gelistirme siirecine, Olgek gelistirmede ya da oyun mekaniklerinde
uzmanlagmig 6 bilirkisiden, her bir oyuncu tipini tanimlayacak maddelerin listesinin
cikarilmasmin istenmesiyle baglanmistir. Sonrasinda elde edilen maddeler bir grup
uzman, ilgili oyuncu smiflamasmin gelistiricisi ve insan-bilgisayar etkilesimi ve oyun
alanlarinda uzman bir grup tarafindan tekrar gézden gegirilmis ve 30 maddeden olusan
bir &lgek gelistirilmistir. Ingilizce hazirlanan 6lcek Kanada’daki Waterloo
Universitesinde 6grenim goren 133 &grenen iizerinde ¢evrimici uygulanmis ve veriler
analiz edilerek 6lcek son haline getirilmistir. Olgegin gegerliliginin kanitlanmasi i¢in i¢sel
tutarlilik, test tekrar test giivenirlik analizleri ve faktor analizi yapilmustir. Olgegin ig
gegerliligi icin her bir oyuncu tipinin Cronbach Alpha katsayis1 ayr1 ayr1 hesaplanarak
analiz edilmistir. Bu O6lgme aracindaki her bir kullanici tipi i¢in verilen giivenirlik

katsayilar1 (o) Tablo 3.4’de verilmistir.

Tablo 3.4 “Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olgegindeki” I¢ Olcek Giivenirligi (oyunlastirmadaki her
bir oyuncu tipi i¢in) (Tondello vd., 2016, s. 234)

Oyuncu Tipleri Cronbach Alpha Katsayisi
Hayirseverler .89
Sosyallesenler .83
Ozgiir Ruhlar 72
Basaranlar 75
Diizen Bozucular 73
Oyuncular .69

Her bir kullanict tipi i¢in Pearson r tarafindan dlgiilen test-tekrar test giivenirlik

analiz sonuglar1 ise Tablo 3.5’de gosterildigi gibidir.
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Tablo 3.5 “Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Ol¢egindeki” Test-tekrar test Giivenirligi
(oyunlagtirmadaki her bir oyuncu tipi icin) (Tondello vd., 2016, s. 234)

Oyuncu Tipleri Pearson korelasyon katsayilari
Hayirseverler .85**

Sosyallesenler .85%*

Ozgiir Ruhlar B63**

Basaranlar J9**

Diizen Bozucular T8**

Oyuncular .35*

*p <0.05. **p < 0.01.

Yukarida verilen istatistiki analizler, 24 maddeden olusan “Oyunlastirma igin
Oyuncu Tipleri Olgeginin” bu ¢alismaya konu olan Marczewski’nin oyuncu tiplerini
deneysel olarak Olcebildigini ortaya koymaktadir (Tondello vd., 2016, s. 236).
Dolayisiyla bu caligmada da orijinal 6lgegin Tiirkgeye uyarlanmis halinin (Akgiin ve
Topal, 2018, s. 389) kullanimimin, Marczewski’nin oyuncu tipleri siniflamasinin
gelistirilmesine katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Tondello ve digerleri tarafindan Ingilizce olarak hazirlanan lgek, Akgiin ve Topal
(2018, s. 389) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Olgegin Tiirkceye uyarlanma siireci
arastirmacilarin orijinal 6lgegi Tiirkgeye cevirmesiyle baslamais, ilk ¢eviri alanda uzman
toplam 7 kisi tarafindan gézden gegirilmis ve verilen doniitler gz 6niinde bulundurularak
6l¢ek pilot calismaya hazir hale getirilmistir. Dilsel denkliginin test edilmesi ig¢in Sakarya
Universitesi Ingilizce dgretmenligi programindaki 30 dgrenenle, gegerlik ve giivenirlik
analizleri iginse yine aymi iiniversitede farkli boliimlerde 6grenim goéren toplam 452
katilimciyla ¢alisilmistir. Calismanin yap1 gecerligi, yakinsak ve iraksak gecerlilikleri test
edilmis, ayrica giivenirligi Cronbach Alpha katsayis1 hesaplanarak bulunmustur.

Dogrulayict faktor analizi sirasinda hata oranlarimin yiiksek olmasi sebebiyle iki
madde Olgekten c¢ikarilmistir. Sonrasinda tekrarlanan analiz sonuglart 6l¢egin kabul
edilebilir diizeyde yapisal gecerlilige sahip oldugunu gostermektedir (Akgiil ve Topal,
2018, s. 396). Ayrica Tablo 3.6°da gosterildigi gibi her bir oyuncu tipi i¢in hesaplanan
ortalama agiklanan varyans degerlerinin .50’den yliksek olmas1 6l¢egin kabul edilebilir

yakinsak gecerlilige sahip oldugunu gostermektedir (Akgiil ve Topal, 2018, s. 398).
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Tablo 3.6 “Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olceginin” ortalama agiklanan varyans degerleri
(oyunlastirmadaki her bir oyuncu tipi i¢in) (Akgiil ve Topal, 2018, s. 398)

Oyuncu Tipleri Ortalama agiklanan varyans degerleri
Hayirseverler 57
Sosyallesenler .61
Ozgiir Ruhlar .53
Basaranlar .61
Diizen Bozucular 51
Oyuncular .69

Ortalama agiklanan varyans degerlerinin karekokiiniin .50’den ve faktorler arasi

korelasyondan biiyiilk olmasi 6lgegin ayn1 zamanda waksak gecerlilige de sahip

oldugunun bir gostergesi olarak kabul edilebilir (Akgiil ve Topal, 2018, s. 398).

Calismanm rraksak gegerlilige dair bulgular1 Tablo 3.7°de verildigi gibidir.

Tablo 3.7 “Oyunlastirma i¢cin Oyuncu Tipleri Olgegindeki” faktorler ve ortalama agiklanan varyans
degerlerinin karakokii arasindaki korelasyon (oyunlastirmadaki her bir oyuncu tipi icin) (Akgiil ve Topal,

2018, s. 398)
Hayirseverler ~ Sosyallesenler  Ozgiir Basaranlar  Diizen Oyuncular
Ruhlar Bozucular
Hayirseverler .75
Sosyallesenler .63 78
Ozgiir Ruhlar .63 54 72
Basaranlar .64 51 .61 .78
Diizen 21 .23 .28 .28 71
Bozucular
Oyuncular .36 42 47 47 .28 .83

Oyunlastirmadaki her bir oyuncu tipi i¢in hesaplanan Cronbach Alpha giivenirlik

katsayilarinin .71 ve .80 arasinda olmasi (Tablo 3.8) ve tiim 6l¢ek i¢in hesaplanan degerin

.89 olmasi, Olgegin Tiirk¢eye uyarlanmig halinin kabul edilebilir diizeyde giivenilir

oldugunu gostermektedir (Akgiil ve Topal, 2018, s. 398).
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Tablo 3.8 “Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olgegindeki” Cronbach Alpha giivenirlik katsayilar
(oyunlagtirmadaki her bir oyuncu tipi igin) (Akgiil ve Topal, 2018, s. 398)

Oyuncu Tipleri Cronbach Alpha Katsayisi
Hayirseverler .76
Sosyallesenler .79
Ozgiir Ruhlar 72
Bagaranlar .80
Diizen Bozucular 71
Oyuncular .78

3.3.3. Bu Cahsma Kapsaminda Kullanilan I¢sel Motivasyon Olgeginin Gegerlik ve

Giivenirlik Calismalar

I¢sel motivasyon &lgeginin giivenirligini test etmek icin icsel tutarlilik katsayisi ve
yap1 gegerliligini test etmek amaciyla dogrulayici faktor analizi (DFA) yapilmistir. DFA
sonuglar1 gergevesinde uyum indeksleri hesaplanmis ve ki kare degerinin (x?/sd=5,7,
p=0.001, N=2292) anlamli oldugu tespit edilmis ve bu degerin kabul edilebilir degerin
biraz iistlinde oldugu gorilmistiir. 1. ve 4. Maddeler arasinda hata kovaryansi
uygulanmis ve yeni ki kare degerinin (x2/df=2.7, p=0.02, N=2292) kabul edilebilir deger
oldugu tespit edilmistir. Dogrulayic1 faktor analizi sonuglarina goére hesaplanan uyum
indekslerine gore modelin Tablo 3.9°da goriildiigli tizere uyum degerlerinin mitkemmel

uyum diizeyine sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.9 Igsel motivasyon élcegi DFA uyum indeksleri

DFA uyum indekleri ~ Miikemmel uyum Kabul edilebilir Aragtirma sonucu elde
degerleri degerler edilen degerleri

X?/sd 0<x¥df<2 2 <xYdf<5 2.7

TLI 95 <GFI<1.00 90 <GFI<.95 .99

CFlI 95 <CFI<1.00 90 <CFI<.95 .99

RMSEA .00 <RMSEA < .05 .05 <RMSEA <.08 .03

SRMR .00 <SRMR <.05 .05 <SRMR <.10 .01

Ayrica ortalama, standart sapma, faktor yiikleri, z degerleri ve hata yiikleri ise
Tablo 3.10’da verilmistir. Tabloda goriildiigii iizere tim maddelerin anlamli oldugu 5.

Madde hari¢ faktor yiiklerinin ideal diizeyde oldugu tespit edilmistir. 5. Madde
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cikarilarak yapilan DFA yeni modelin anlamli olmadig1 goriildiigiinden bu maddenin

modele katkist g6z onilinde bulundurularak 6lgekte kalmasina karar verilmistir.

Tablo 3.10 I¢sel motivasyon Olgegine Iliskin Ortalama, Standart Sapma, Faktor Yiikleri, Z Degerleri ve
Hata Yiikleri

= . T
Faktore ait < > = 0
maddeler X S8 E cIts < P
= N
Icsel
motivasyon 3.48 1.098 0.895 0.0202 44.33 001
Icsel
mofivasyon2 3.03 1.187 0.977 0.0214 45.73 .001
Igsel 2.95 1.088 0.914 00194  47.09 001
motivasyon3
Igsel 3.38 1.060 0.835 0.0198 42.10 .001
motivasyon4
Igsel 3.98 0.783 0.101 0.0173 40.82 001

motivasyon5

I¢sel motivasyon dlcegi i¢ tutarlilik anlamindaki giivenirligi i¢in Cronbach Alfa i¢
tutarlilik katsayis1 hesaplanmustir. Olgegin genel giivenirlik katsayis1 ise 0.82 olarak

hesaplanmastir.

3.3.4. Bu Calisma Kapsaminda Kullamlan Oyuncu Tipleri Olceginin Gecerlik ve

Giivenirlik Analizleri

Oyuncu tipleri dlgeginin gilivenirligini test etmek i¢in igsel tutarlilik katsayisi ve
yap1 gegerliligini test etmek amaciyla dogrulayici faktor analizi (DFA) yapilmistir. DFA
sonuglar1 ¢ercevesinde uyum indeksleri hesaplanmis ve ki kare degerinin (x?/sd=7,7,
p=0.001, N=2292) anlamli oldugu tespit edilmis ve bu degerin kabul edilebilir degerin
iistiinde oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda dlgekle iyi uyum gostermeyen Oyuncular alt
boyutundan 1. Madde, Diizen Bozucular alt boyutundan 1. Madde, Basaranlar alt
boyutundan 3. Madde ve Sosyallesenler alt boyutundan 3. Madde 6lgekten ¢ikartilmistir.
Yeniden yapilan DFA analizinde ki kare degerinin (x2/df=4.9, p=0.001, N=2292) oldugu
ve kabul edilebilir deger oldugu tespit edilmistir. Nitekim Kline’da (2005, s. 80) ki kare
degerinin 6rneklem biiylikliigiine duyarli oldugunu bu sebeple modelin uyumu i¢in, tek
bagmma belirli bir ki kare degeri belirlemenin zor oldugunu belirtmistir. Mevcut

calismadaki orneklemin biiyiikliigli géz oniine alindiginda (n=2292) ki kare degerinin
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kabul edilebilir oldugu goriilecektir (Wheaton, Muthen, Alwin, ve Summers, 1977, s. 89-
92). Dogrulayict faktdr analizi sonuglarina gore hesaplanan uyum indekslerine gore
modelin Tablo 3.11’de goriildiigii iizere uyum degerlerinin mitkemmel kabul edilebilir

diizeyde oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.11 Oyuncu tipleri 6l¢egi DFA uyum indeksleri

DFA uyum Miikemmel uyum Kabul edilebilir Arastirma sonucu
indekleri degerleri degerler elde edilen degerleri
x?/sd 0 <x%df <2 2<xY/df< 5 4.9

TLI 95 <GFI<1.00 90 <GFI<.95 .89

CFlI 95 <CFI<1.00 90 <CFI<.95 .92
RMSEA .00 <RMSEA < .05 .05 <RMSEA <.08 .041

SRMR .00 <SRMR <.05 .05 <SRMR <.10 .03

Ayrica oyuncu tipleri 6lcegine ait ortalama, standart sapma, faktor yiikleri, z
degerleri ve hata yiikleri ise Tablo 3.12° de verilmistir. Tabloda goriildiigii tizere tiim
maddelerin anlamli oldugu tiim faktor yiiklerinin kabul edilebilir diizeyde oldugu tespit
edilmistir.

Oyuncu tipleri 6l¢egi i¢ tutarlilik anlamindaki glivenirligi i¢in Cronbach Alfa i¢
tutarlilik katsayis1 hesaplanmistir. Buna gore alt boyutlara gére Hayirseverler 0.50,
Sosyallesenler 0.55, Ozgiir Ruhlar 0.39, Basaranlar 0.62 Diizen Bozucular 0.41,
Oyuncular ise 0.66 olarak tespit edilmistir. Olgegin genel giivenirlik katsayisi ise 0.68

olarak hesaplanmustir.
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Tablo 3.12 Olgege Iliskin Ortalama, Standart Sapma, Faktor Yiikleri, Z Degerleri ve Hata Yiikleri

< = X Ss 5 % ’%" P
& > G N
=
Hayirseverler
H1 6.14 1.007 0.503 0.0239 21.06 .001
H2 5.74 1.467 0.450 0.0356 12.64 .001
H3 6.55 0.672 0.405 0.0157 25.72 .001
H4 6.15 0.970 0.533 0.0226 23.64 .001
Sosyallesenler
S1 6.12 1.118 0.520 0.0271 19.22 .001
S2 5.55 1.264 0.654 0.0300 21.83 .001
sS4 5.94 0.963 0.681 0.0240 28.40 .001
Ozgiir Ruhlar
01 6.09 1.019 0.512 0.0273 18.72 .001
02 6.12 1.098 0.348 0.0312 11.13 .001
03 6.37 0.826 0.332 0.0225 14.75 .001
04 5.50 1.315 0.380 0.0345 11.01 .001
Basaranlar
Bl 6.12 0.997 0.702 0.0220 31.96 .001
B2 5.95 1.154 0.450 0.0268 16.77 .001
B4 6.14 0.924 0.712 0.0206 34.62 .001
Diizen
Bozucular
D2 3.12 1.805 0.747 0.0856 08.73 .001
D3 3.72 1.862 1.142 0.1237 09.23 .001
Oyuncular
ov1l 5.34 1.538 1.097 0.0493 22.25 .001
ovY3 5.50 1.339 0.939 0.0425 22.08 .001

3.4. Veri Toplama Siireci

AUO ortamlarinda oyunlastirmadaki oyuncu tiplerinin ve bu tiplerin oyunlastirma
deneyimi, 6grenen motivasyonu, akademik basari, oyuncu modu ve demografik
ozelliklerle olan iligkisinin incelendigi bu calismada iligkisel yontem kullanilmistir.
Calisma kapsaminda 2018-2019 6gretim yili gliz donemi itibariyle 6grenenlerin genel
akademik basar1 notlar1 Anadolu Universitesi sisteminden elde edilmistir. Ayrica
Ogrenenlerin e-6grenme ortamlarindaki i¢csel motivasyon, oyunlagtirmadaki oyuncu

tipleri ve demografik dzellikleriyle ilgili bilgilere, Anadolu Universitesi’nin A¢ikdgretim
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Sistemi’ndeki Ogrenenlere sagladigi g¢evrimi¢i 0grenme platformu olan Anadolum
eKampiis sistemi iizerinden, ayni donemde ulasilmistir. Verilerin ¢evrimi¢i ortamda
toplanmasi ile ilgili farkli goriisler mevcuttur (Fink, 2017, s. xv.; McPeake, Bateson ve
O’Neill, 2014, s. 24). Ancak diisiikk maliyet, yiiksek katilim, zaman, toplanan verilere
kolay ulasabilme gibi nedenlerden dolay1 verilerin elektronik ortamda toplanmasina karar
verilmigstir. Bununla beraber verilerin ¢evrimi¢i toplanmasinin en biiylik sebebi aragtirma
ornekleminin genisligi ve calismada yer alan katilimcilarin mekan baglaminda dagitik

olmalaridir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirma sorularina bagl olarak analizlerde korelasyon katsayilari, hiyerarsik
regresyon analizi, varyans analizi, frekans dagilimlar1 ve betimsel istatistikler
kullanilmastir.

Daha sonra verilerin regresyonun kosullarindan olan ¢coklu dogrusal bagnti, normal
dagilim incelenmis. Ug deger hesaplamalar1 yapilmig ve bunun icin Mahalanobis uzakligi
(D) olarak bilinen istatistiksel bir islem kullanilmistir. Bu test i¢in tutucu bir istatistiksel
onem derecesi p < .001 Onerilmektedir (Kline, 2005, s. 51-52). Bu baglamda yapilan
Mahalanobis uzakligi analizi sonucu, p<0.001’e gore hesaplanmis ve ki-kare dagilim
tablosuna gore biiyiik olan 146 kisi analizlerden ¢ikarilmistir. Normal dagilim i¢in ise
basiklik ve ¢arpikligin -2 ile +2 araliginda olmasi sart1 géz oniinde bulundurulmustur
(George ve Mallery, 2016, s. 113; Tabachnick ve Fidell, 2007, s. 45). Degiskenler ile
ilgili ¢oklu dogrusal baglantiy1 incelemek iizere Tolerans degerlerinin .1°den kiigiik ve
VIF degerlerinin 1’den biiyiik olmas1 kosulu aranmistir (Field, 2013 s. 388-391). Bir diger
kosul olan bagimsiz degiskenler arasindaki korelasyonel iliskinin .90’den kii¢iik olmas1
gerektigi dikkate almmmis ve bu kosulun da saglandigi goriilmiistiir (Garson, 2006).
Otokorelasyon i¢in Durbin-Watson degeri incelenmis ve bu degerin 1-3 arasinda olmasi
gerektigi goz oniinde bulundurulmustur (Field, 2013 s. 388-391). Varyans analizlerinde
varyanslarin homojenligi i¢in Levene testi dikkate alinmistir. Bu test sonucunda anlamli
bir farklilik goriildiigli i¢in post hoc testlerinden Tukey ise kosulmustur. Ayrica analizde
etki biiyiikliikleri Cohen’e (1988, s. 27) gore yorumlanmastir.

Arastirmada yapilan varyans analizlerinde ayrica bayes istatistigine dayali analizler

de gerceklestirilmistir. Son yillarda bayesyan istatistik klasik istatiksel analizlerin
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yaninda siklikla kullanilmaya baglanmistir. Bu baglamada yapilan analizler Cumming
(2013) ve Lee ve Wagenmakers (2013, s. 45-47) gore yorumlanmustir.

Ayrica aragtirmada test edilen regresyon modellerine ek kanit saglamak igin
Bootstrapping analizleri gergeklestirilmistir. Bootstrapping yontemi mevcut drneklem
iizerinden tekrar tekrar yerlestirmeler yaparak evrenin mini bir provasini yapmaktadir. Bu
dagilimlardan giiven araligi katsayilari, p degeri veya standart hata gibi hesaplamalar
tiretilebilmekte ve sonucun istatistiksel olarak anlamli olup olmadigi degiskenin nokta
tahminin %95 (BC) Giiven Araligi igerisinde sifir igerip i¢ermemesine gore
degerlendirmektedir (MacKinnon, Lockwood ve Williams, 2004, s. 102-104). Bu
arastirmada test edilen regresyon modellerinin istatistiksel agidan 6nemli olup olmadigi,
10.000 bootstrap o6rneklemi iizerinde incelenmistir.

Yapilan dogrulayici faktér analizlerinde asagidaki degerler g6z Oniinde
bulundurulmustur. Oncelikle Ki-kare Uyum Testi (%2) 6nerilen model ile gdzlenen model
arasindaki uyumu ele almakta ancak y2 tek basma bir anlam ifade etmemektedir. y2
degeri icin kabul edilen oran olarak y2/sd = 3 ve y2/sd = 5 degerleridir ve bu deger
orneklem sayisindan etkilenmektedir (Wheaton, Muthen, Alwin ve Summers, 1977, s.
89-92). Bu uyum indekslerinin yan1 sira Karsilastirmali Uyum Indeksi (Comparative Fit
Index - CFI) kullanilmaktadir. CFI degerinin 0.90’1n {izerinde olmas1 bu uyum indeksinin
kabul edilebilir degerlerde oldugu 0.95 ise modelin miikkemmel oldugu anlamina
gelmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007, s. 560). CFI’e benzer olarak arastirmacilar
Tucker Lewis Indeksini (TLI) gbz 6niinde tutmaktadirlar. Bu uyum indeksi i¢in kabul
edilebilir deger olarak da 0.90’m {izerinde olmas1 miikkemmel uyum i¢in ise 0.95 olmasi
beklenmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007, s. 566). Bu uyum indekslerinden farkli
olarak modelin mutlak uyumuna iliskin Standartlastirilmis Hata Kareleri Ortalamasinin
Karekokii (Standardized Root Mean Square Residual — SRMR) ve Tahmin Hatalariin
Ortalamasinin Karekokii (Root Mean Square Error of Approximation — RMSEA)
degerleri goz Oniine alinmaktadir. SRMR ve RMSEA degerlerinin diisiik olmasi
onerilmektedir ve SRMR ile RMSEA indekslerinin 0.80’nin altinda olmasi genellikle
kabul edilebilir olmaktadir (Hu ve Bentler, 1999, s. 14).

Calismada gergeklestirilen temel istatistikler (frekans analizi, ortalama, standart
sapma, carpiklik, basiklik, korelasyon, giivenirlik ve varyans analizleri) IBM SPSS
Statistic 25 programiyla, dogrulayici faktor analizi ve bootstrapping islemi ise R programi

‘Lavaan’ paketi (Rosseel, 2012) araciligtyla, Bayesyan Faktor Analizleri ise R programi

S7



‘BayesFactor’ paketi (Morey, Rouder, Jamil ve Morey, 2015) araciligiyla analiz

edilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgular sunulmustur.

4.1. Arastirmanin 1. Sorusu Kapsaminda Degiskenlere 1iliskin Betimsel
Istatistikler
Ogrencilerin genel not ortalamasi, igsel motivasyon ve oyuncu tipleri olan
Hayirseverler, Sosyallesenler, Ozgiir Ruhlar, Basaranlar, Diizen Bozucular ve
Oyuncularla ilgili olan degiskenlere iliskin betimsel dagilimlar Tablo 4.1°de

gosterilmistir.

Tablo 4.1 Degiskenlere Iliskin Betimsel Istatistikler (N:2292)

Degiskenler oc;te;zlnr]]:stl motlifliizlyon Hayirseverler Sosyallesenler é)ljzﬁllla l; Basaranlar B(glljiirllar Oyuncular
Gegerli 2292 2292 2292 2292 2202 2292 2292 2292
kisi sayisi

Ortalama  2.04 16.81 24.57 17.60 2408  18.20 6.83 10.83
Standart 0.88 4.02 2.70 2.43 256 232 2.90 2.49
sapma

Carpikik  -0.20 -0.28 -0.88 -0.99 072  -097 0.18 -0.97
Basiklik -0.58 -0.26 0.83 1.54 0.71 1.22 0.75 0.81
En disik 7 5 11 5 13 7 2 2
deger

En yiksek 4 25 28 21 28 21 14 14
deger

%25dilim 1.4 14 23 16 23 17 4 10
%50 dilim 2.1 17 25 18 24 18 7 11
%75dilim 2.6 20 27 19 26 20 9 13

Tablo 4.2 Igsel Motivasyon ve Oyuncu Tipleri Olgeklerinde yer alan faktorlerin kullanlan madde
sayisina gore ortalamalari

igsel Diizen
Degiskenler Motivasyon* Hayirseverler** Sosyallesenler** Ozgiir Ruhlar**  Basaranlar** Bozucular* Oyuncular**
Gegerli kisi 2292 2292 2292 2292 2292 2292 2292
sayisi
Ortalama 3,3633 6,1437 5,8697 6,0209 6,0694 3,4195 5,4191

*5°li Likert: 1-kesinlikle katilmiyorum 2-katilmiyorum 3-kararsizim 4-katiliyorum 5-kesinlikle katilyyorum.

*'7°li Likert: 1-kesinlikle katilmiyorum 2-katilmiyorum 3-kismen katilmiyorum 4-kararsizim 5-kismen katilyyorum 6- katilyyorum 7-

tamamen katiltyorum.
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Aragtirmada ¢oklu regresyon analizleri yapilacagi i¢in verilerin normal dagilim
sinirlart iginde olup olmadigr ¢arpiklik-basiklik degerleri ve dagilimlara iliskin
histogramlar g6z oniinde bulundurularak karar verilmistir. Tablo 4.1’de goriilecegi tizere
degiskenlerin ¢arpiklik-basiklik degerlerinin degiskenler i¢i sirasiyla genel not ortalamas1
-0.20/-0.58, igsel motivasyon -0.28/-0.26 ve oyuncu tipleri olan Hayirseverler -0.88/0.83,
Sosyallesenler -0.99/1.54, Ozgiir Ruhlar -0.72/0.71, Basaranlar -0.97/1.22, Diizen
Bozucular 0.18/-0.75 ve Oyuncular -0.97/0.81 olarak gerceklesmistir. Tablo 4.1°de
goriilecegi iizere degiskenlerin tamaminin ¢arpiklik-basiklik degerlerinin +1.96 ile -1.96
arasinda oldugu goriilmektedir. Verilerin normal dagilim ic¢in c¢arpiklik-basiklik
degerlerinin +1,96 ile -1,96 arasinda olmasi yeterli oldugundan (Tabachnick, Fidell,

2007, s. 128) bu arastirmada verilerin normal dagilim gosterdigi soylenebilir.

4.1.1. Oyuncu Tiplerinin Cinsiyete Gore Dagiimlarina iliskin Bulgular

Arastirmada oyuncu tiplerinin cinsiyete goére dagilimlar1 arastirilmis analiz
sonuglar1 Tablo 4.3 ve Grafik 4.1’de gosterilmistir. Buna gore Hayirseverler ve
Basaranlarda kadm ve erkekler aym ortalamaya sahip iken; Sosyallesenler, Ozgiir
Ruhlarda benzerlik goriilmektedir. Diizen Bozucularda kadmlarin biraz yiiksek oldugu

son olarak Oyuncularda yine benzer ortalamalarin oldugu goze ¢arpmaktadir.

Tablo 4.3 Oyuncu tiplerinin cinsiyete gore dagilimlar

Diizen

Degiskenler Cinsiyet Hayirseverler Sosyallesenler Iguzrg“l; l;, Basaranlar Bozucular Oyuncular
N Kadin 1522 1522 1522 1522 1522 1522
Erkek 770 770 770 770 770 770
Ortalama Kadin 24.6 17.6 24.0 18.2 6.97 10.8
Erkek 24.6 17.7 24.2 18.2 6.58 10.9
Standart -y im 2.64 2.43 256 228 2.87 2.48
sapma
Erkek 2.82 2.44 2.55 2.41 2.96 2.52

4.1.2. Oyuncu Tiplerinin Yasa Gore Dagihmlarina Iliskin Bulgular

Aragtirmada oyuncu tiplerinin yasa gore dagilimlar1 aragtirilmis analiz sonuglar1
Tablo 4.4’de gosterilmistir. Buna gdre oyuncu tiplerinin yasa gore betimsel dagiliminda

belirgin bir farklilik yoktur.
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Tablo 4.4 Oyuncu Tiplerinin Yasa gére Dagilimlar:

Ozgiir Diizen

Degiskenler Yas  Hayirseverler  Sosyallesenler Ruhlar Basaranlar Bozucular Oyuncular

N 18-21 193 193 193 193 193 193
22-25 504 504 504 504 504 504
26-29 579 579 579 579 579 579
30-33 285 285 285 285 285 285
37-37 228 228 228 228 228 228
38-41 199 199 199 199 199 199
42-45 163 163 163 163 163 163
ui?u 141 141 141 141 141 141

Ortalama 18-21 25.2 17.8 23.9 18.4 6.10 9.96
22-25 24.3 17.7 24.1 17.9 6.82 11.2
26-29 24.6 17.7 24.2 18.2 7.25 11.2
30-33 24.4 17.5 23.9 18.3 6.88 11.0
34-37 24.4 17.3 24.2 18.5 6.75 10.9
38-41 24.7 17.6 24.0 18.1 6.37 10.3
42-45 25.1 17.8 24.4 18.4 6.88 10.6
ut(tsu 24.5 17.4 23.8 18.4 6.87 9.74

4.1.3. Oyuncu Modunun Cinsiyete Gore Dagihmlarina iliskin Bulgular

Oyuncu modlarmin cinsiyete gére dagilimlar: arastirilmis analiz sonuglar1 Tablo
4.5 ve Grafik 4.3’de gosterilmistir. Buna gore tek oyunculu modu tercih eden kadin sayisi
944, erkek sayis1 392 ve toplam 1336’dir. Cok oyunculu modu tercih eden kadin sayisi
578, erkek sayis1 378, toplam 956°dur.

Tablo 4.5 Oyuncu Modlarmmin Cinsiyete gore Dagilimlart

Cinsiyet
Oyun Modu Kadin Erkek Toplam
Tek oyunculu 944 392 1336
Cok oyunculu 578 378 956
Toplam 1522 770 2292
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4.1.4. Oyuncu Modunun Yasa Gére Dagihmlarina iliskin Bulgular

Oyuncu modlarmin yasa gore dagilimlari arastirilmis analiz sonuglar1 Tablo 4.6 ve
Grafik 4.4°de gosterilmistir. Buna gore tek oyunculu modu tercihi 18-21 yas arasi 257
Kisi, 22-25 aras1 302, 26-29 aras1 152, 30-33 aras1 141, 34-37 aras1 142, 38-41 aras1 110,
42-45 yaslar aras1 100 ve 46 yas iistii olanlarin sayist 132 kisidir. Cok oyunculu modu
tercih eden 18-21 yas aras1 247 kisi, 22-25 aras1277, 26-29 aras1 133, 30-33 aras1 87, 34-
37 aras157, 38-41 aras1 53, 42-45 yaslar aras141 ve 46 yas listii olanlarin sayis1 61 kisidir.

Tablo 4.6 Oyuncu Modlarimin Yasa Gore Dagilimlar

Yas

Oyun 18-21 22-25 26-20  30-33 3437 38-41 42-45 0"
Modu ustii
Tek 257 302 152 141 142 110 100 132
oyunculu

ok 247 277 133 87 57 53 41 61
oyunculu

Toplam 504 579 285 228 199 163 141 193
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Grafik 4.2 (Devami) Oyuncu tiplerinin cinsiyete gore dagilimlart
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Grafik 4.3 Oyuncu modlarinn cinsiyete gore dagilimlar
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4.2. Arastirmamm 2. ve 3. Sorusu Kapsaminda AUO Ogrencilerinin Akademik

Basan Diizeylerinin Yordayicilarina iliskin Bulgular

Regresyon analizine gegilmeden Once bagimsiz degiskenler arasinda coklu
dogrusal bagint1 problemi olup olmadigini belirlemek ve degiskenler arasi iligkileri ortaya
koymak amaci ile korelasyon katsayilar1 hesaplanmistir. Bu analizlere iligkin sonuglar

Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7 AUO Ogrencilerinin Akademik Basariarinin I¢sel Motivasyon Ile Oyuncu Tipleri Olan
Hayrseverler, Sosyallesenler, Ozgiir Ruhlar, Basaranlar, Diizen Bozucular, Oyuncular Arasindaki
lliskiyi Gosteren Pearson Momentler Carpumi Korelasyon Katsayilart (N= 2292)

Degiskenler ﬁ;i::; Motiisif;;yon Hayirseverler Sosyallesenler Iguzﬁll;r Basaranlar Bc]))ziLiJrZ:ETar Oyuncular
Genel not o

9rta1amas1

Igsel 013 _

motivasyon

Hayirseverler — .064**  .125%** —

Sosyallesenler -083*** .166***  .389*** —

Ozgiir Ruhlar  .046* .136*** 293*** 194%** —

Bagaranlar .045* 163*** 374%** 324%** - 324%**

Diizen -064%* - 062%*  -.047* -053* 145 007 —
Bozucular

Oyuncular -063** [ 117*** .105*** 245%F* - 230***  186*** 084*** —

*p<.05,**p< .01, ***p<.001

Degiskenler arasindaki iliskileri ortaya koyan Tablo 4.7°da goriilecegi lizere
degiskenler arasindaki korelasyon katsayilar1 .05 ile .39 arasinda degismektedir.
Bagimsiz degiskenler arasinda .90 iizerinde bir iliski olmadigi yani ¢oklu baginti
probleminin olmadig1 gézlenmistir. Diger yandan aragtirmanin bagimli degiskeni olan
akademik basar1 ile oyuncu tipleri olan Hayirseverler arasinda (r = .64, p = .01) pozitif
iliski, Sosyallesenler (r = -.08, p = .001) arasinda negatif iliski, Ozgiir Ruhlar (r = .05, p
= .05) arasinda pozitif iliski, Basaranlar (r = .05, p = .05) arasinda pozitif iliski, Diizen
Bozucular (r = -.06, p < .01) arasinda negatif iliski ve son olarak Oyuncular (r = -.06, p
< .01) arasinda negatif iligki oldugu tespit edilmistir. Diger yandan akademik basar1 ile
icsel motivasyon arasinda anlamli bir iliski bulunamamastir.

Mevcut calismada AUO &grencilerinin akademik basarilarinin, onlarin igsel
motivasyon, oyuncu tipleri (Hayirseverler, Sosyallesenler, Ozgiir Ruhlar, Basaranlar,

Diizen Bozucular, Oyuncular), yas, cinsiyet, oyunlastirma deneyimi, oyun modu (tek
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oyunculu ve c¢ok oyunculu) degiskenleri tarafindan anlamli diizeyde yordanip
yordanmadigini belirlemek amaglanmistir. Oncelikle drneklem sayisinm yeterli olup
olmadig1 incelenmistir. Normallik varsayimi i¢in Mahalonobis uzaklik degerleri (Kline,
2005, s. 51-52) incelenmis ve ug¢ deger olan 146 kisinin analizden ¢ikarilmasina karar
verilmistir. Gergeklestirilen hiyerarsik regresyon analizine iligkin bulgular Tablo 4.8’de
sunulmustur. Tablonun yorumlanmasina gegilmeden once coklu dogrusal baginti
problemi i¢in VIF ve Tolerans degerleri incelenmis ve buna gore tolerans degerlerinin
.74 ile .97 arasinda, VIF degerlerinin 1.03 ile 1.34 arasinda degistigi ve degerlerin yeterli
diizeyde oldugu gorilmistir (Field, 2013, s. 388-391). Degiskenler arasinda
otokorelasyon sorunu olup olmadigini belirlemek i¢in ise Durbin-Watson degeri
incelenmis ve 2.07 olan degerin 1-3 araliginda oldugu yani otokorelasyon sorunun
olmadigi tespit edilmistir (Field, 2013, s. 388-391). Regresyon analizinin 6n kosullarmin
saglandig1 belirlendikten sonra Tablo 4.8’de sunulan hiyerarsik regresyon analizi
sonuglarmin yorumlanabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Tablo 4.8’de goriildiigii tizere oyuncu tiplerini iceren Model 1’in anlamli oldugu
bulunmustur (F= (2285, 6) = 11.35, p<.001, R?>=.03). Yordayic1 olan degiskenlerin
standardize beta katsayilar1 () incelendiginde 6grencilerin akademik basarilarmi oyuncu
tiplerinden Hayirseverlerin (8= .08) pozitif yonde, Sosyallesenlerin (5= -.13) negatif
yonde, Ozgiir Ruhlarmn (8= .05) pozitif yonde, Basaranlarin (8= .05) pozitif yonde, Diizen
Bozucularin (= -.07) negatif yonde ve son olarak Oyuncularin (8= -.06) negatif yonde
yordadigr goriilmektedir. Modelin akademik basariyr aciklayicilik giicii dikkate
alindiginda oyuncu tiplerinin akademik basarty1 % 3 agiklayicilik giiciine sahip oldugu
goriilmektedir.

Model 2’de i¢sel motivasyon, cinsiyet, yas, oyunlastirma deneyimi ve oyun modu
modele eklendiginde genel modelin yine anlamli oldugu goriilmektedir (F= (2280, 11) =
14.66, p<.001, R?=.066). Modele eklenen i¢sel motivasyon, yas, oyunlastirma deneyimi
ve oyuncu modu 6zelliklerinin katsayilarina baktigimizda yas pozitif yonde (6= .188) ve
oyunlastrma deneyimi de pozitif yonde (f= .069) akademik basariyr yordamaktadir.
Diger yandan cinsiyet, oyun modu ve igsel motivasyonun akademik basariy1 yordamadig1
goriilmiistiir. Model 1°de analize katkilar1 pozitif yonde olan Hayirseverler ve Ozgiir
Ruhlarin Model 2’de de bu katkilarmi devam ettirdikleri, Model 1°de katkilar1 negatif
olan Sosyallesenler ile Diizen Bozucularm bu katkilarii Model 2°de de devam ettirdikleri

goriilmiistiir. Diger yandan Oyuncularin ve Basaranlarin modele anlamli katki sunmadigi
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tespit edilmistir. Sonug¢ olarak Model 2’de yer alan yas, oyunlastirma deneyimi,

Hayirseverler, Ozgiir Ruhlar, Diizen Bozucular ve Sosyallesenler AUO &grencilerinin

akademik basarilariin %6’sin1 agikladigi goriilmektedir.

Tablo 4.8 AUO Ogrencilerinin Akademik Basar: Diizeylerinin Yordayicilarina Iliskin Hiyerarsik
Regresyon Analiz Sonuglari

Yordayict Std. Beta 2 2
Model degiskenler B Hata (B) t P R R AR F
1 Sabit 1.78 22 7.87 .001 0.170 0.029 0.026 11.35***
Hayirseverler ~ 0.03 .01 0.083 3.50 .001
Sosyallesenler -0.05 .01 -0.132 -565 .001
Ozgiir Ruhlar ~ 0.02 .01 0054 235 .019
Basaranlar 0.02 .01 0.050 213 .033
Diizen
Bozucular -0.02 .01 -0.070 -3.35 .001
Oyuncular -0.02 .01 -0.055 -251 .012
2 Sabit 1.27 .23 5.39 .001 0.257 0.066 0.062 14.66***
Hayirseverler  0.02 .01 0.072 3.08 .002
Sosyallesenler -0.05 .01 -0.126 -546 .001
Ozgiir Ruhlar ~ 0.02 .01 0.051 223 .025
Bagaranlar 0.02 .01 0.039 1.68 .093
Diizen
Bozucular -0.02 .01 -0.059 -2.83 .005
Oyuncular -0.01 .01 -0.019 -0.88 .378
Icsel
motivasyon -0.004 .01 -0.018 -0.84 .396
Yas 0.02 .01 0188 8.70 .001
Cinsiyet kaamy  0.05 .04 0.028 1.35 176
Oyunlastirma
Deneyimiwan 0.12 .05 0.069 3.36 .001
OwnModu 4515 04 0007 032 .746

(Tek oyunculu)

*p<.05 **p<.0L, **p<.001

Arastirmada Ogrencilerin akademik basarilarin1 yordayan degiskenlere iliskin

elde edilen yukaridaki bulgulara ek kanit saglamak ve bu arastirmada test edilen

modellerin istatistiksel agidan anlamli olup olmadigi, 10.000 bootstrap 6rneklemi ile

analiz edilmistir. Analize iligkin bulgular Tablo 4.9°da gosterilmistir.
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Tablo 4.9 AUO Ogrencilerinin Akademik Basar: Diizeylerinin Yordayicilarina Iliskin Bootstrapping

Sonuclart

95% GA

Model Yordayici degiskenler Katsayisi ‘ila;l;;llk sh L’iAr:i t LllJ:]tl t
1 Sabit 1.785 0.002 0.218 1352 2211
Hayirseverler 0.027 1.786 0.008 0.012 0.042
Sosyallesenler -0.048 -2.618 0.009 -0.064 -0.030
Ozgiir Ruhlar 0.019 2.502 0.008 0.003 0.034
Bagaranlar 0.019 -6.605 0.009 0.002 0.037
Diizen Bozucular -0.021 6.326 0.006 -0.034 -0.009
Oyuncular -0.019 -9.116 0.008 -0.034 -0.005

2 Sabit 1.272 -0.004 0.229 0.827 1.733
Hayirseverler 0.024 4,137 0.008 0.009 0.039
Sosyallesenler -0.046 -5.153 0.008 -0.062 -0.029
Ozgiir Ruhlar 0.017 -5.651 0.008 0.002 0.032
Basaranlar 0.015 1.839 0.009 -0.003 0.032
Diizen Bozucular -0.018 2.062 0.006 -0.030 -0.005
Oyuncular -0.007 3.562 0.008 -0.021 0.008
Igsel motivasyon -0.004 -1.871 0.005 -0.013 0.005
Yas 0.017 -8.747 0.002 0.013 0.021
Cinsiyet 0.053 -4.054 0.039 -0.026 0.129
Oyunlastirma Deneyimi 0.156 -1.359 0.046 0.067 0.245
Oyun Modu 0.012 -5.580 0.037 -0.060 0.085

Bootstrap analizinde, degiskenlerin modellerde istatistiksel olarak anlamli olup

olmadigi, katsay1 degerinin % 95 (GA) Gliven Aralig1 igerisinde sifir icerip igermemesine

gore degerlendirilmektedir. Buna gore arastirmada modele anlamli katki sunan yas,

oyunlastirma deneyimi, Hayirseverler, Ozgiir Ruhlar, Diizen Bozucular ve Sosyallesenler

icin Uretilen katsayilarin, booststraping sonuglarina gore giiven araliklarinda oldugu ve

sifir igermedigi tespit edilmistir. Sonug¢ olarak bu degiskenlerin 10.000 bootstrap

orneklemi iizerinden gergeklestirilen analizlerde de anlamli oldugu goriilmiistiir. Diger

yandan regresyon modelinde anlamli katki vermeyen degiskenler olan Oyuncular,

Basaranlar, i¢csel motivasyon, cinsiyet ve oyun modunun booststrappping analizinde de

anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Sonug¢ olarak booststrappping analizinin arastirma

sonuglarinin teyit ettigi goriilmustiir.
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4.3. Arastirmanin 4. Sorusu Kapsaminda AUO Ogrencilerinde Oyuncu Tiplerinin
Cinsiyet, Oyunlastirma Deneyimi, Oyun Modu ve Yasa Gore incelenmesine

Iliskin Bulgular

AUO bgrencilerinde Hayirsever oyuncu tipinin cinsiyet, oyunlastirma deneyimi,
oyun modu ve yasa gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaglanmistir. Bu
cercevede iiniversite Ogrencilerinde Haywrsever oyuncu tipinin anlamli bir bicimde
farklilagip farklilagsmadigini belirlemek igin 2* (cinsiyet) 2* (oyunlastirma deneyimi) 2*
(oyun modu) 8 (yas) desenli varyans analizi (ANOVA) yapilmistir. Bu amag
dogrultusunda, 6ncelikle puanlarin varyanslarinin homojen olup olmadig1 Levene testi ile
belirlenmis daha sonra dért yonlii varyans analizi uygulanmistir. AUO 6grencilerinde
Hayirsever oyuncu tipinin incelenmesine yonelik 2*2*2*8 desenli varyans analizine
iliskin sonuglar Tablo 4.10°da sunulmustur.

Tablo 4.10°da yer alan bulgulara gore degiskenler arasi etkilesimlerin anlamli
olmadig1 sadece oyun modu ve yasta temel etkilerin anlamh oldugu goriilmiistiir. Bu
baglamda AUO &grencilerinde Hayirsever oyuncu tipinin oyun modu ve yasa gore
gruplar arasinda anlamli bir sekilde farklilastig tespit edilmistir. Bu farkliliklar Cohen’e
(1988) gore yorumlandiginda etki biiylikliigiiniin kiiciik diizeyde oldugu goriilmektedir
(n?=0.002 ve 0.009). Bu farklarin kaynagini bulmak amaciyla post hoc testlerinden Tukey
ise kosulmustur. Bu farkin kaynagini tespit etmek amaciyla oyun modu ve yas icin
gerceklestirilen Tukey testi sonuglar1 Tablo 4.11 ve Tablo 4.12°de sunulmustur. Ayrica
yapilan analizlerde anlamli ¢ikan sonuglarin bayesiyan karsiliklar1 hesaplanmistir.
Bayesisyan istatistiginin yas modelini bos modele kars1 orta diizeyde (BF10 = 3.118)
destekledigi bu sonucun mevcut klasik istatistik sonuclari ile paralel oldugu goriilmiistiir.
Diger yandan oyun modunda ise arastirma sonuglarinin tersine bos modelin oyun modu

modeline gore diisiik diizeyde destek gordiigi (BF10 = 0.372) tespit edilmistir.
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Tablo 4.10 AUO Ogrencilerinde Hayirsever Oyuncu Tipinin Incelenmesine Yonelik 2*2*2*8 Desenli
Varyans Analizi Sonuglart (levene test=0.13)

Varyansin kaynagi KT Sd KO F p n?
Cinsiyet 0.897 1 0897 0124 0725 0.000
Oyunlastirma Deneyimi 0.591 1 0.591 0.082 0.775 0.000
Oyun Modu 31.732 1 31732 4387 0036 0.002
Yas 153.185 7 21.884 3.025 0004 0.009
Cinsiyet * Oyunlastirma 1.500 1 1500 0.207 0.649 0.000
Deneyimi

Cinsiyet s Oyun Modu 3.181 1 3181 0440 0507 0.000
Cinsiyet * Yas 31.566 7 4509 0623 0.737 0.002
Oyunlagtirma Deneyimi  Oyun 1.916 1 1916 0.265 0.607 0.000
Modu

Oyunlastirma Deneyimi s Yas 19.250 7 2750 0.380 0.914 0.001
Oyun Modu 3 Yas 72.221 7 10317 1426 0.190 0.004
Cinsiyet  Oyunlastirma 12.760 1 12760 1.764 0.184 0.001
Deneyimi >k Oyun Modu

Cinsiyet % Oyunlastirma 62.316 7 8902 1231 0282 0.004
Deneyimi *¢ Yasg

Cinsiyet *k Oyun Modu * Yas 26.812 7 3.830 0530 0.813 0.002
Oyunlastirma Deneyimi = Oyun — g¢ qa5 7 8134 1124 0345 0.003
Modu *k Yas

Cinsiyet 3 Oyunlastirma 18.542 7 2649 0366 0.922 0.001
Deneyimi *k Oyun Modu * Yas

Hata 16.116.373 2228  7.234

Tablo 4.11 AUO Oésrencilerinde Hayirsever Oyuncu Tipinin Oyun Moduna Gére Degisimine Iligkin

Tukey Testi Sonuglart

Ortalama
Oyun modu farks Sh t P tukey
Tek oyunculu ok -0.384 0.183 -2.094 0.036
oyunculu

Tablo 4.11°de goriildiigli tizere Hayirsever oyuncu tipinde ¢ok oyunculu oyun

modu lehine anlamli bir farklilik goriilmektedir. Buna gére Hayirsever oyuncu tipi ¢ok

oyunculu oyun modunu tek oyunculu oyun moduna tercih etmektedir.
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Tablo 4.12 AUO Ogrencilerinde Hayirsever Oyuncu Tipinin Yasa Gére Degisimine Iliskin Tukey Testi
Sonuclart

Ortalama

Yas grubu farks Sh t P tukey

46 ve st 18-21 1.258 0.326 3.862 0.003
22-25 0.852 0.304 2.798 0.091
26-29 1.169 0.332 3,525 0.010
30-33 0.899 0.346 2.601 0.149
37-37 1.041 0.382 2724 0.111
38-41 0.326 0.389 0.840 0.990
42-45 0.772 0460 1.677 0.691

Tablo 4.12’de goriildiigli tizere Hayirsever oyuncu tipinde yas gruplarina gore
incelendiginde 46 yas istii bireyler ile 18-21 ve 26-29 yas yas gruplar1 arasinda 46 yas
istii lehine anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Buna gére Hayirsever oyuncu tipinin 46
ve listll yag grubunda hayirseverlik, 18-21 ve 26-29 yas gruplarina gore daha yiiksektir.

AUO &grencilerinde Sosyallesenler oyuncu tipinin cinsiyet, oyunlastirma
deneyimi, oyun modu ve yasa gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek
amacglanmistir. Bu ¢ergevede iiniversite ogrencilerinde Sosyallesenler oyuncu tipinin
anlamhi bir bigimde farklilasip farklilasmadigini belirlemek icin 2* (cinsiyet) 2*
(oyunlastirma deneyimi) 2* (oyun modu) 8 (yas) desenli varyans analizi (ANOVA)
yapilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, oncelikle puanlarin varyanslarmin homojen olup
olmadig1 Levene testi ile belirlenmis daha sonra dort yonlii varyans analizi uygulanmastir.
AUO &grencilerinde Sosyallesenler oyuncu tipinin incelenmesine yonelik 2*2*2*8
desenli varyans analizine iligskin sonug¢lar Tablo 4.13’de sunulmustur.

Tablo 4.13’de yer alan bulgulara gore degiskenler arasi etkilesimlerin anlamli
olmadig1 sadece oyun modunda temel etkilerin anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda
AUO 6grencilerinde Sosyalllesenler oyuncu tipinin oyun moduna gére gruplar arasinda
anlamli bir sekilde farklilastigi tespit edilmistir. Bu farkliliklar Cohen’e (1988) gore
yorumlandiginda etki biiyiikliigiiniin kiiclik diizeyde oldugu goriilmektedir (7?=0.005).
Bu farkin kaynagmi bulmak amaciyla post hoc testlerinden Tukey ise kosulmus ve
sonuglar Tablo 4.14°de sunulmustur. Ayrica yapilan analizlerde anlaml ¢ikan sonuglarin
bayesiyan karsiliklar1 hesaplanmistir. Bayesisyan istatistiginin oyun modu modelini bos
modele kars1 giiglii diizeyde (BF10 = 166.818) destekledigi bu sonucun mevcut klasik

istatistik sonuglari ile paralel oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 4.13 AUO Ogrencilerinde Sosyallesenler Oyuncu Tipinin Incelenmesine Yonelik 2*2*2*8 Desenli
Varyans Analizi Sonuglart (levene test=0.42)

Varyansin kaynagi KT Sd KO F p n?
Cinsiyet 10.535 1000 10535 1792 0181 _ 0001
Oyunlastirma Deneyimi 0.988 1.000 0988  0.168 0682  0.000
Oyun Modu 66.845 1.000  66.845 11.370  .001  0.005
Yas 46.621 7.000 6660 1133 0339  0.003
Cinsiyet > Oyunlastirma 1.870 1.000 1.870 0318 0573  0.000
Deneyimi

Cinsiyet s Oyun Modu 11.761 1.000 11761 2001 0157  0.001
Cinsiyet * Yas 67.436 7000 9634 1639 0120  0.005
Oyunlastirma Deneyimi > 0.281 1.000 0281 0048 0827  0.000
Oyun Modu

gzg‘“'aSt‘““a Deneyimi 28.613 7000 4088 0695 0676  0.002
Oyun Modu * Yas 22.161 7000 3166 0539  0.806  0.002
Cinsiyet  Oyunlastirma 2.337 1.000 2337 0398 0528  0.000
Deneyimi > Oyun Modu

Cinsiyet * Oyunlastirma 9.738 7000 1391 0237 0976  0.001
Deneyimi *k Yas

g;";iy‘*t * Oyun Modu > 20.173 7000  2.882 0490  0.842  0.002
Oyunlastirma Deneyimi > 16.728 7000 2390 0406 0899  0.001
Oyun Modu ¢ Yas

Cinsiyet * Oyunlastirma

Deneyimi 3k Oyun Modu 3k 36.237 7.000 5.177 0.881 0.521 0.003
Yas

Hata 13.098.419 2.228.000 5.879

Tablo 4.14 AUO Oégrencilerinde Sosyalllesenler Oyuncu Tipinin Oyun Moduna Gére Degisimine Iligkin
Tukey Testi Sonuglar

Ortalama
Oyun modu farks Sh t P tukey
Cok

-0.557 0.165 -3.372 .001
oyunculu

Tek oyunculu

Tablo 4.14°de goriildiigii tizere Sosyallesenler oyuncu tipinde ¢ok oyunculu oyun
modu lehine anlaml bir farklilik goriilmektedir. Buna gore Sosyallesenler oyuncu tipi

¢ok oyunculu oyun modunu tek oyunculu oyun moduna tercih etmektedir.
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AUO bgrencilerinde Ozgiir Ruhlar oyuncu tipinin cinsiyet, oyunlastirma deneyimi,
oyun modu ve yasa gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaglanmistir. Bu
cercevede iiniversite dgrencilerinde Ozgiir Ruhlar oyuncu tipinin anlamli bir bigimde
farklilagip farklilasmadigini belirlemek icin 2* (cinsiyet) 2* (oyunlastirma deneyimi) 2*
(oyun modu) 8 (yas) desenli varyans analizi (ANOVA) yapilmistr. Bu amag
dogrultusunda, dncelikle puanlarin varyanslarimin homojen olup olmadigi Levene testi ile
belirlenmis daha sonra dért yonlii varyans analizi uygulanmistir. AUO 6grencilerinde
Ozgiir Ruhlar oyuncu tipinin incelenmesine yonelik 2*2*2*8 desenli varyans analizine
iliskin sonuglar Tablo 4.15’de sunulmustur.

Tablo 4.15°de yer alan bulgulara gore degiskenler arasi etkilesimlerin anlaml
olmadig1 sadece oyun modunda ve oyunlastirma deneyiminde temel etkilerin anlamli
oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda AUO 6grencilerinde Ozgiir Ruhlar oyuncu tipinin
oyun moduna ve oyunlastirma deneyimine gore gruplar arasinda anlamli bir sekilde
farklilastig1 tespit edilmistir. Bu farkliliklar Cohen’e (1988) gore yorumlandiginda etki
biiytikligliniin kiiciik diizeyde oldugu goriilmektedir (7?=0.004 ve 0.002). Bu farkin
kaynagini bulmak amaciyla post hoc testlerinden Tukey ise kosulmus ve sonuglar Tablo
4.16 ve Tablo 4.17°de sunulmustur. Ayrica yapilan analizlerde anlamli ¢ikan sonuglarin
bayesiyan karsiliklar1 hesaplanmistir. Bayesisyan istatistiginin oyun modunda arastirma
sonuglarmin tersine bos modelin oyun modu modeline gore diisiik diizeyde destek
gordiigii (BF10 = 0.076) diger yandan oyunlastrma deneyiminde ise oyunlastirma
deneyiminin modelinin bos modele kars1 giiclii diizeyde (BF10 = 84.973) destekledigi ve

bu sonucun mevcut klasik istatistik sonuglari ile paralel oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 4.15 AUO Ogrencilerinde Ozgiir Ruhlar Oyuncu Tipinin Incelenmesine Yonelik 2*2*2*8 Desenli
Varyans Analizi Sonuglart (levene test=0.29)

Varyansin kaynagi KT Sd KO F p n?
Cinsiyet 0.587 1 0.587 0.090 0.764 0.000
Oyunlastirma Deneyimi 59.934 1 59.934 9.181 0.002 0.004
Oyun Modu 25.573 1 25,573 3.918 0.048 0.002
Yas 37.387 7 5.341 0.818 0.572 0.003
Cinsiyet # Oyunlastirma 14.155 1 14155 2168 0.141 0.001
Deneyimi
Cinsiyet *k Oyun Modu 1.029 1 1.029 0.158 0.691 0.000
Cinsiyet *k Yas 17.805 7 2,544 0.390 0.909 0.001
K’Ayo‘gll}ast‘rma Deneyimi % Oyun 3 574 1 3576 0548 0459 0.000
Oyun]astlrma Deneyimi 3 Yas 16.269 7 2.324 0.356 0.928 0.001
Oyun Modu * Yas 55.670 7 7.953 1.218 0.289 0.004
Cinsiyet * Oyunlastirma 0.718 1 0718 0110 0740 0.000
Deneyimi >k Oyun Modu
Cinsiyet % Oyunlastirma 21.011 7 3002 0460 0.864 0.001
Deneyimi *k Yas
Cinsiyet *k Oyun Modu * Yas 53.583 7 7.655 1.173 0.315 0.004
Oyunlastirma Deneyimi # Oyun 45 456 7 5065 0776 0608 0.002
Modu *k Yas
Cinsiyet  Oyunlastirma 53.945 7 7706 1181 0310 0.004
Deneyimi k Oyun Modu * Yas
Hata 14,544,177 2.228 6.528

Tablo 4.16 AUO Oégrencilerinde Ozgiir Ruhlar Oyuncu Tipinin Oyun Moduna Gére Degisimine Iligkin
Tukey Testi Sonuglar

Ortalama
Oyun modu farka Sh t P tukey
Cok i i
Tek oyunculu oyunculu 0.345 0.174 -1.979 0.048

Tablo 4.16°da goriildiigii iizere Ozgiir Ruhlar oyuncu tipinde ¢ok oyunculu oyun
modu lehine anlamli bir farkhilik goriilmektedir. Buna gére Ozgiir Ruhlar oyuncu tipi gok

oyunculu oyun modunu tek oyunculu oyun moduna tercih etmektedir.
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Tablo 4.17 AUO Ogrencilerinde Ozgiir Ruhlar Oyuncu Tipinin Oyunlastirma deneyimi olup olmamasina
Gore Degisimine Iliskin Tukey Testi Sonuglar

o Ortalama
Oyunlagtirma deneyimi farks Sh t P tukey

Evet Hayir 0.528 0.174 3.030 0.002

Tablo 4.17°de goriildiigii iizere Ozgiir Ruhlar oyuncu tipinde oyunlastirma
deneyimi olanlarda olmayanlara goére anlamli bir farklilik goriilmektedir. Buna gore
Ozgiir Ruhlar oyuncu tipi oyunlastrma deneyimi olanlarda olmayanlara gore daha
yiiksektir.

AUO o6grencilerinde Basaranlar oyuncu tipinin cinsiyet, oyunlastirma deneyimi,
oyun modu ve yasa gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaglanmistir. Bu
cergevede tniversite Ogrencilerinde Basaranlar oyuncu tipinin anlamli bir bigimde
farklilasip farklilagsmadigin belirlemek i¢in 2* (cinsiyet) 2* (oyunlastirma deneyimi) 2*
(oyun modu) 8 (yas) desenli varyans analizi (ANOVA) yapilmistr. Bu amag
dogrultusunda, 6ncelikle puanlarin varyanslarinin homojen olup olmadigi Levene testi ile
belirlenmis daha sonra dért yonlii varyans analizi uygulanmistir. AUO 6grencilerinde
Basaranlar oyuncu tipinin incelenmesine yonelik 2*2*2*8 desenli varyans analizine
iliskin sonuglar Tablo 4.18’de sunulmustur.

Tablo 4.18’de yer alan bulgulara gore degiskenler arasi etkilesimlerin anlamli
olmadig1 sadece oyun modunda ve yasta temel etkilerin anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu
baglamda AUQ 6grencilerinde Basaranlar oyuncu tipinin oyun modunda ve yasta gruplar
arasinda anlamli bir sekilde farklilagtig1 tespit edilmistir. Bu farkliliklar Cohen’e (1988)
gore yorumlandiginda etki biyilikligiiniin kiiclik diizeyde oldugu goriilmektedir
(1?=0.005 ve 0.006). Bu farkin kaynagmi bulmak amaciyla post hoc testlerinden Tukey
ise kosulmustur. Buna gore Basaranlar oyuncu tipi ¢cok oyunculu oyun modunu tercih
edenlerde tek oyunculu oyun modu tercih edenlere gore daha yiiksektir (p=.001).
Bayesyan istatistiginin oyun modunda arastirma sonuglarmin oyun modu modelinin bos
modele gore orta diizeyde destek gordiigii (BF10 = 9.575) ve bu sonucun mevcut klasik

istatistik sonuglart ile paralel oldugu goriilmiistiir.

76



Tablo 4.18 AUO Ogrencilerinde Basaranlar Oyuncu Tipinin Incelenmesine Yonelik 2*2%2*8 Desenli
Varyans Analizi Sonuglart (levene test=0.74)

Varyansin kaynagi KT Sd KO F p n?
Cinsiyet 19.060 1.000 19.060 3.546 0.060 0.002
Oyunlastirma Deneyimi 0.539 1.000 0.539 0.100 0.752 0.000
Oyun Modu 57.382 1.000 57.382 10.674 0.001 0.005
Yas 76.204 7.000 10.886 2.025 0.049 0.006
Cinsiyet -k . 8660 1000 8669 1613 0204  0.001
Oyunlastirma Deneyimi

Cinsiyet *k Oyun Modu 1.056 1.000 1.056 0.197 0.658 0.000
Cinsiyet *k Yas 32.478 7.000 4.640 0.863 0.535 0.003

Oyunlastirma Deneyimi
* Oyun Modu
Oyunlastirma Deneyimi
* Yas

Oyun Modu * Yas 12.717 7.000 1.817 0.338 0.937 0.001
Cinsiyet &

Oyunlastirma Deneyimi 0.012 1.000 0.012 0.002 0.963 0.000
* Oyun Modu

Cinsiyet >

Oyunlastirma Deneyimi 26.184 7.000 3.741 0.696 0.676 0.002
* Yas

Cinsiyet >k Oyun Modu
* Yas

Oyunlastirma Deneyimi
* Oyun Modu k¢ Yas

1.761 1.000 1.761 0.328 0.567 0.000

16.119 7.000 2.303 0.428 0.885 0.001

37.999 7.000 5.428 1.010 0.422 0.003

16.688 7.000 2.384 0.443 0.875 0.001

Cinsiyet =k

Oyunlastirma Deneyimi 53.793 7.000 7.685 1.430 0.189 0.004
* Oyun Modu k¢ Yas

Hata 11.976.979 2.228.000 5.376

Diger yandan yasa iliskin sonuglar Tablo 4.19°da sunulmustur. Ayrica yapilan
analizlerde anlamli ¢ikan sonuglari Bayesiyan karsiliklar1 hesaplanmistir. Buradan elde

edilen degerin (BF10 = 0.008) klasik istatistikteki sonucu desteklemedigi goriilmiistiir.
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Tablo 4.19 AUO Ogrencilerinde Basaranlar Oyuncu Tipinin Yasa Gére Degisimine Iliskin Tukey Testi
Sonuglar

Ortalama

Yas grubu farks Sh t P tukey
46 18-21 0.871 0.281 3.100 0.039
22-25 0.608 0.262 2.316 0.275

26-29 0.512 0.286 1.790 0.615

30-33 0.160 0.298 0.537 0.999

37-37 0.464 0.330 1.406 0.848

38-41 0.249 0.335 0.743 0.995

42-45 0.473 0.397 1.192 0.931

Tablo 4.19°da goriildiigii {izere Basaranlar oyuncu tipi yas gruplarma gore
incelendiginde 46 yas iistii bireyler ile 18-21 yas gruplar1 arasinda 46 yas iistii lehine
anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Buna gére Basaranlar oyuncu tipinde 46 ve istii yas
grubunda basarma, 18-21 yas gruplarina gore daha yiiksektir.

AUO o&grencilerinde Diizen Bozucular oyuncu tipinin cinsiyet, oyunlastirma
deneyimi, oyun modu ve yasa gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek
amaglanmistir. Bu ¢ergevede liniversite 6grencilerinde Diizen Bozucular oyuncu tipinin
anlamli bir bi¢imde farklilasip farklilasmadigini belirlemek i¢in 2* (cinsiyet) 2*
(oyunlastirma deneyimi) 2* (oyun modu) 8 (yas) desenli varyans analizi (ANOVA)
yapilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, oncelikle puanlarin varyanslarmin homojen olup
olmadigi1 Levene testi ile belirlenmis daha sonra dort yonlii varyans analizi uygulanmstir.
AUO 6grencilerinde Diizen Bozucular oyuncu tipinin incelenmesine yonelik 2*2*2*8
desenli varyans analizine iligskin sonug¢lar Tablo 4.20’de sunulmustur.

Tablo 4.20°de yer alan bulgulara gore degiskenler arasi etkilesimlerin anlamli
olmadig1 sadece cinsiyette ve yasta temel etkilerin anlamli oldugu goriilmiistiir. Bu
baglamda AUO 6grencilerinde Diizen Bozucular oyuncu tipinin cinsiyete ve yasa gore
gruplar arasinda anlaml bir sekilde farklilastig1 tespit edilmistir. Bu farkliliklar Cohen’e
(1988) gore yorumlandiginda etki biiyiikliigiiniin kiiclik diizeyde oldugu goriilmektedir
(n?’=0.002 ve 0.008). Bu farkin kaynagmi bulmak amaciyla post hoc testlerinden Tukey
ise kosulmustur. Diizen Bozucular oyuncu tipi cinsiyete gore incelendiginde kadmn ve
erkeler arasinda kadinlar lehine anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p=0.033). Ayrica
yapilan analizlerde cinsiyet i¢in anlamli ¢ikan sonuglarin Bayesiyan karsiliklar:

hesaplanmistir. Arastirma sonuglarinin tersine bos modelin yas modeline gore orta
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diizeyde destek gordiigli (BF10 = 4.034) tespit edilmistir. Buna gore kadinlarda Diizen

Bozucu olma diizeyi erkeklere gore daha yiiksektir.

Tablo 4.20 AUO Ogrencilerinde Diizen Bozucular Oyuncu Tipinin Incelenmesine Yonelik 2*2%2*8
Desenli Varyans Analizi Sonuglart (levene test=0.78)

Varyansin kaynagi KT Sd KO F p n?
Cinsiyet 37978 1000 37078 4539 0033  0.002
Oyunlastirma Deneyimi 13214  1.000 13214 1579 0209  0.001
Oyun Modu 2.398 1.000 2398 0287 0592  0.000
Yas 178187  7.000 25455 3.042  0.003  0.009
Cinsiyet = Oyunlastirma 6.833 1.000 6833 0817 0366  0.000
Deneyimi

Cinsiyet s Oyun Modu 0.618 1.000 0618 0074 0786  0.000
Cinsiyet * Yas 78572  7.000 11225 1342 0226  0.004
Oyunlastirma Deneyimi > 4.910 1.000 4910 0587 0444  0.000
Oyun Modu

gsnlast“ma Deneyimi & 27451 7,000 10207 1220 0288  0.004

Oyun Modu ¢ Yas 66.258 7.000 9.465 1.131 0.340 0.003

Cinsiyet ¢ Oyunlastirma

- 1.164 1.000 1.164 0.139 0.709  0.000
Deneyimi *k Oyun Modu

Cinsiyet *k Oyunlastirma

. 72.057 7.000 10.294  1.230 0.282 0.004
Deneyimi *k Yas

g'a”;'yet ®OyunModu ¢ eoo97 7000 9328 1115 0351 0.003

Oyunlastirma Deneyimi >

45.372 7.000 6.482 0.775  0.609  0.002
Oyun Modu * Yas

Cinsiyet *k Oyunlastirma
Deneyimi > Oyun Modu 3k 58.981 7.000 8.426 1.007 0.424 0.003
Yas

Hata 18.641.090 2.228.000 8.367

Diger yandan yas i¢in gerceklestirilen Tukey testi sonuglart Tablo 4.21°de
sunulmustur. Ayrica yapilan analizlerde yas i¢in anlamli ¢ikan sonuglarin Bayesiyan
karsiliklar1 hesaplanmistir. Arastirma sonuglarmin tersine bos modelin yas modeline gore

diistik diizeyde destek gordiigii (BF10 = 0.292) tespit edilmistir.
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Tablo 4.21 AUO Ogrencilerinde Diizen Bozucular Oyuncu Tipinin Yasa Gére Degisimine Iliskin Tukey
Testi Sonuclar

Ortalama

Yas grubu farks Sh t P tukey
46 ve istil 18-21 0.756 0350 -2.158 0.366
22-25 -1.300  0.327 -3.970 0.002
26-29 -0.781  0.357 -2.191 0.347
30-33 0.720 0372 -1.937 0.513
37-37 -0.642  0.411 -1562 0.764
38-41 -1.330 0418 -3.181 0.030
42-45 -1.426  0.495 -2.880 0.073

Tablo 4.21°de goriildiigii iizere Diizen Bozucular oyuncu tipi yas gruplarina gore
incelendiginde 46 yas iistii bireyler ile 22-25 ve 38-41 yas gruplar1 arasinda 22-25 ile 38-
41 yas gruplar1 lehine anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Buna gore Diizen Bozucu
oyuncu tipinde 46 ve tistii yas grubunda diizen bozuculuk, 18-21 ve 26-29 yas gruplarina
gore daha diisiiktiir.

AUO 6grencilerinde Oyuncular oyuncu tipinin cinsiyet, oyunlastirma deneyimi,
oyun modu ve yasa gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaglanmustir. Bu
cercevede tiiniversite Ogrencilerinde Oyuncular oyuncu tipinin anlamli bir bigimde
farklilasip farklilagsmadigmi belirlemek i¢in 2* (cinsiyet) 2* (oyunlastirma deneyimi) 2*
(oyun modu) 8 (yas) desenli varyans analizi (ANOVA) yapilmistir. Bu amag
dogrultusunda, dncelikle puanlarin varyanslariin homojen olup olmadigi1 Levene testi ile
belirlenmis daha sonra dort yonlii varyans analizi uygulanmistir. AUO 6grencilerinde
Oyuncular oyuncu tipinin incelenmesine yonelik 2*2*2*8 desenli varyans analizine
iliskin sonuglar Tablo 4.22°de sunulmustur.

Tablo 4.22°de yer alan bulgulara gore degiskenler arasi etkilesimlerin anlaml
olmadig1 sadece oyunlagtirma deneyimi, oyun modu ve yasta temel etkilerin anlamli
oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda AUO 6grencilerinde Oyuncular oyuncu tipinin
oyunlagtirma deneyimi, oyun modu ve yasa gore gruplar arasinda anlamli bir sekilde
farklilagtig1 tespit edilmistir. Bu farkliliklar Cohen’e (1988) gore yorumlandiginda etki
biiyiikliigiiniin kiigiik diizeyde oldugu goriilmektedir (#?=0.002, 0.003 ve 0.0013). Bu

farklarm kaynagini bulmak amaciyla post hoc testlerinden Tukey ise kosulmustur. Bu
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farkin kaynagini tespit etmek amaciyla oyunlastirma deneyimi, oyun modu ve yas i¢in
gerceklestirilen Tukey testi sonuglar1 Tablo 4.23, Tablo 4.24 ve Tablo 4.25°de
sunulmustur. Ayrica yapilan analizlerde anlamli ¢ikan sonuglarin Bayesiyan karsiliklar1
hesaplanmistir. Bayesisyan istatistiginin yas modelini bos modele kars1 diisiik diizeyde
(BF10 = 2.214) destekledigi ve bu sonucun mevcut klasik istatistik sonuglari ile paralel
oldugu goriilmistiir. Diger yandan oyun modunda ise arastirma sonuglarini teyit eden
giiclii bir destek oldugu, oyun modu modelinin bos modele gore giiclii diizeyde destek
gordiigi (BF10 = 1869.338) tespit edilmistir. Oyunlastirma deneyiminde ise yasa benzer
sekilde bos model karsisinda diisiik diizeyde desteklendigi goriilmiistiir (BF10 = 1.745).

Tablo 4.22 AUO Oésrencilerinde Oyuncular Oyuncu Tipinin Incelenmesine Yonelik 2*2*2*8 Desenli
Varyans Analizi Sonuglart (levene test=0.051)

Varyansin kaynagi KT Sd KO F p n?
Cinsiyet 1.438 1.000 1.438 0.240 0.624 0.000
Oyunlastirma Deneyimi 23.436 1.000 23.436 3.919 0.048 0.002
Oyun Modu 43.250 1.000 43.250 7.232 0.007 0.003
Yas 177.002 7.000 25.286 4.228 <.001 0.013
Cinsiyet  Oyunlastirma 16561 1000 16561 2769 0.096 0.001
Deneyimi

Cinsiyet *k Oyun Modu 7.334 1.000 7.334 1.226 0.268 0.001
Cinsiyet *k Yas 47.567 7.000 6.795 1.136 0.337 0.003
Oyunlastirma Deneyimi = 1.270 1.000 1.270 0.212 0.645 0.000
Oyun Modu

Oyunlastirma Deneyimi *¢ Yas 21.020 7.000 3.003 0.502 0.834 0.002
Oyun Modu * Yas 9.645 7.000 1.378 0.230 0.978 0.001

Cinsiyet *k Oyunlastirma
Deneyimi k Oyun Modu
Cinsiyet *k Oyunlastirma
Deneyimi ¢ Yas
Cinsiyet *k Oyun Modu * Yas 30.182 7.000 4312 0.721 0.654 0.002
Oyunlastirma Deneyimi >
Oyun Modu ¢ Yas
Cinsiyet *k Oyunlastirma

2.018 1.000 2.018 0.337 0.561 0.000

28.308 7.000 4.044 0.676 0.692 0.002

43.949 7.000 6.278 1.050 0.394 0.003

Deneyimi > Oyun Modu 3k 14.257 7.000 2.037 0.341 0.935 0.001
Yas
Hata 13.324.286 2.228.000 5.980
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Tablo 4.23 AUO Ogrencilerinde Oyuncular Oyuncu Tipinin Oyunlastirma deneyimi olup olmamasina
Gore Degisimine Iliskin Tukey Testi Sonuglar

. |
Oyunlagtirma deneyimi o ?;zlma Sh t P tukey
Evet Hayir 0.330 0.167 1.980 0.048

Tablo 4.23’de goriildiigii iizere Oyuncular oyuncu tipinde oyunlastirma deneyimi
olanlarda olmayanlara gore anlamli bir farklilik goriilmektedir. Buna gore Oyuncular

oyuncu tipi oyunlastirma deneyimi olanlarda olmayanlara gore daha yiiksektir.

Tablo 4.24 AUO Oégrencilerinde Oyuncular Oyuncu Tipinin Oyun Moduna Gére Degisimine Iliskin
Tukey Testi Sonuglar

Ortalama
Oyun modu farki Sh t P tukey
Tek oyunculu Gok 0448 0167 -2.689 0.007
oyunculu

Tablo 4.24’°de goriildiigii tizere Oyuncular oyuncu tipinde ¢ok oyunculu oyun modu
lehine anlamli bir farklilik goriilmektedir. Buna gére Oyuncular oyuncu tipi ¢cok oyunculu
oyun modunu tek oyunculu oyun moda tercih etmektedir.

Tablo 4.25’de goriildiigii lizere Oyuncular oyuncu tipi yas gruplarina gore
incelendiginde 46 yas iistii bireyler ile 22-25, 26-29 ve 30-33 yas yas gruplar1 arasinda
45 yas ve lstii gruplar1 aleyhine anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Buna gére Oyuncular
oyuncu tipinde digsal motive olma, 46 ve istii yas grubunda diger yas gruplarina gore
daha distiktiir. Diger yandan bu 6zellik 18-21 yas grubunda 42-45 yas grubundan daha
yiiksektir.
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Tablo 4.25 AUO Ogrencilerinde Oyuncular Oyuncu Tipinin yasa Gore Degisimine Iliskin Tukey Testi

Sonuclart
Yas grubu O?ﬂ;ma Sh t P tukey
46 ve Usti 18-21 -1.135 0.296 -3.832 0.003
22-25 -1.131 0.277 -4.088 0.001
26-29 -0.997 0.302 -3.307 0.021
30-33 -0.992 0.314 -3.157 0.033
37-37 -0.661 0.348 -1.900 0.538
38-41 -0.643 0.353 -1.818 0.596
42-45 0.136 0.419 0.325 1.000
18-21 22-25 0.004 0.233 0.015 1.000
26-29 0.138 0.262 0.527 0.999
30-33 0.143 0.276 0.517 1.000
37-37 0.474 0.314 1511 0.793
38-41 0.492 0.320 1.537 0.778
42-45 1.271 0.391 3.251 0.024
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5. TARTISMA

Bu boliimde arastirmadan elde edilen bulgular tartigilmigtir.

5.1. Arastirmanin 1. Sorusu Kapsaminda Oyuncu Tiplerinin ve Oyun Modunun

Demografik Ozelliklere Gére Dagilimyla flgili Tartisma

Arastirma bulgular1 incelendiginde Hayirseverler, Basaranlar ve Ozgiir Ruhlarin
ortalamalarinin birbirlerine yakin bir dagilim gosterdikleri gozlenmektedir (Tablo 4.2).
Bu oyuncu tiplerini daha diisiik bir ortalamayla Sosyallesenler ve Oyuncular, en diistik
ortalamayla da Diizen Bozucular takip etmektedir. Calisma bulgular1 Marczewski’nin
(2015) oyunlastirma icin gelistirdigi oyuncu tiplerinin ilk hali olan sekizli oyuncu tipini
esas alan ve Reflex adinda 6grenme icerigi ve geri bildirimlerini i¢eren oyunlastirma
sisteminin kullanildig1 calismanin bulgulariyla paralellik gostermektedir (Herbert,
Charles, Moore ve Charles, 2014, s. 71). ilgili calismada Sosyallesenlerin ve daha sonra
Marczewski (2015) tarafindan Oyuncular bashigi altinda toplanan Cikarcilarin (Self-
Seekers) ve Ag Kurucularmm (Networkers) en dominant oyuncu tipleri oldugu
belirtilmistir (Herbert vd., 2014, s. 75). Bununla beraber arastirma bulgulari, Holmes vd.
(2015, s. 45) tarafindan bes popiiler ticari oyunun ve ii¢ rehabilitasyon oyununun
Rehabilitasyon Oyun Modeline gore incelendigi ¢alismada, tiim oyun tiirlerinin 6zellikle
icsel motive olan ve gelisime odaklanan Basaranlara vurgu yapmasimi da destekler
niteliktedir.

Caligmanin Tondello vd. (2016, s. 229) tarafindan gelistirilen “Oyunlagtirma i¢in
Oyuncu Tipleri Olgegi” ile ilgili galisma bulgularmi da dogrular nitelikte oldugu
soylenebilir. Tondello vd. (2016, s. 235) tarafindan yapilan ¢alismada Hayirseverler,
Ozgiir Ruhlar ve Basaranlar birbirine yakin ortalamalar almis; Sosyallesenler ve
Oyuncular bu oyuncu tiplerini takip etmistir. Aragtirmada en diisiik ortalamaya sahip
oyuncu tipi Diizen Bozuculardwr. Bulgular ayni zamanda Tondello vd. (2018, s. 1)
tarafindan gergeklestirilen “Oyunlastirma i¢in Oyuncu Tipleri Olgeginin” Ingilizce ve
Ispanyolca da yapilan gegerlilik ¢alismas1 sonuglariyla da tutarlilik gostermektedir. Buna
gore ilgili caliymada Diizen Bozucular en diisiik ortalamaya sahip kullanici tipiyken diger

kullanict tipleri daha yiliksek ortalamaya sahiptir. Calima bulgular1 ayn1 zamanda
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Hayirseverlerin en yaygm; Diizen Bozucularin ise en az yaygm oldugu, Fischer, Heinz
ve Breitenstein’nin (2018, s. 95) yaptig1 calismayi da desteklemektedir.

Bulgular, bu ¢alisma kapsammda AUQO ortamlarinda, ortalamalar goz Oniine
alindiginda, genel olarak oyunlastirma baglamindaki en yaygin oyuncu tiplerinin
Hayirseverler, Basaranlar ve Ozgiir Ruhlar oldugu, Sosyallesenlerin ve Oyuncularin bu
ortalamay1 takip ettigi ve Diizen Bozucularin ise en az yaygin oyuncu tipi oldugu seklinde
yorumlanabilir. Bu da ¢alismada kullanilan Marczewski’nin (2015) oyunlastirmaya 6zel
olarak gelistirdigi oyuncu tipi smiflamasinmn da dayandirildigi Oz Belirleme Kurammi
destekler niteliktedir. Deci ve Ryan’nin (2000, s. 227) belirttigi gibi ozerklik, yeterlilik,
iliskili olma msanin dogustan getirdigi birtakim psikolojik temel ihtiyaglardir. Bu
ihtiyaclar karsilandig1 takdirde bireyler kendilerini tatmin olmus hissederler ve bu da
bireylerin igsel motivasyonunun artmasmma neden olur (Kapp, 2012, s. 63).
Marczewski’'nin (2018, s. 3) ozerklikle iliskilendirdigi Ozgiir Ruhlarin; yeterlilikle
iligkilendirdigi Basaranlarin ve bunlara ek olarak anlam ve amagla iliskilendirdigi
Hayirseverligin bu ¢alismada yaygm oyuncu tipleri ¢ikmasi ve iligkili olma ile
iliskilendirdigi Sosyallesenlerin de diger oyuncu tipi ortalamalarmi takip etmesi, Oz
Belirleme Kuraminin savundugu temel psikolojik ihtiyaclarmm ve bu ihtiyaglarn
karsilanma isteginin, oyunlastirilmasi tasarlanan sistemler i¢in de giicli motivasyon
kaynaklar1 oldugunu 6ne siirmektedir. Ayrica bu bulgular oyunlastirma kapsaminda
gelistirilen Octalysis Modeli’nin 6ne siirdiigii fikirlerle de paralellik gostermektedir.
Chou’ya gore (2016, s. 1) basaril1 oyunlarin ortak noktasi, bireydeki sekiz temel diirtiiden
birini ya da birkagin1 hedef alarak kisileri istendik davranisi gostermeleri amaciyla motive
etmeleridir. Bu temel diirtlilerden anlam yiikleme ile Hayirseverler; gelisim ve basarma
diirtiisii ile Basaranlar; yaraticilik ile Ozgiir Ruhlar; sosyal etki ve iligkililik diirtiisii ile de
Sosyallesenler iliskilendirilebilir. Bu nedenle ¢alisma kapsaminda bu oyuncu tiplerinin
en yaygm oyuncu tipleri olmasi, AUO ortamlarinda 6zellikle bu oyuncu tipleri ile
iliskilendirilen temel diirtiilerin dikkate alinmasi1 gerektigi fikrini ortaya ¢ikarabilir.

Ayrica bu ¢alisma da dahil olmak {izere yukarida belirtilen ilgili aragtirmalarda
(Tondello vd., 2016, s. 229; Tondello vd., 2018, s. 1), Oyuncularin diger oyuncu tiplerini
genel ortalamada takip etmesi de Oz Belirleme Kuraminda da ifade edildigi gibi dissal
odiillerin kullaniminin davranislari motive eden 6nemli faktorlerden biri oldugu fikrini
(Ryan ve Deci, 2000, s. 329) desteklemektedir. Ancak bu bulguya temkinli yaklagmakta

fayda vardwr. Fazladan gerekgelendirme etkisinde de (Overjustification effect)
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(Oberprieler ve Leonard, 2015; s. 3) iizerinde duruldugu iizere AUO ortamlarinda
Oyuncular puan, rozet, liderlik tahtasi gibi digsal Odiillere 6grenmeden daha cok
odaklanmalar1 halinde bu odiiller kalktiginda istendik davranis1 tekrar etmek
istemeyebilirler. Bu nedenle bu oyuncu tipi sisteme alistiktan, hedef ve amaglari
icsellestirerek kendileri i¢in anlamlandirdiktan sonra yavas yavas digsal odiillerin
azaltilmasi ile Marczewski’nin (2018, s. 23) de degindigi gibi i¢csel motivasyonu yiiksek
diger kullanici tiplerine kaydirilabilirler. Ancak bu durumun ortaya ¢ikip ¢ikmadigmin
gbdzlenmesi i¢in bu alanda yapilacak ileri ¢aligmalara ihtiya¢ vardir.

Yukaridaki oyuncu tiplerinin dagilimi incelendiginde Diizen Bozucularm bu
caligma ve diger ilgili calismalar baglaminda (Tondello vd., 2016, s. 229; Tondello vd.,
2018, s. 1) farkli bir dagilim oOriintiisii sergiledigi goriilmektedir. Degisimin
tetiklenmesinden ve baslamasindan motive olan, bulunduklar1 sistemin sinirlarmnin
Otesine gidebilme veya sistemin smirlarini test edebilme giidiisiiyle hareket eden bu
oyuncu tipinin ortalamasinin diger oyuncu tiplerinin ortalamalarindan diisiik olmasi
degisim arzusu ile ortaya ¢ikan motivasyonunun diger motivasyonu etkileyen etkenler
kadar yaygin olmasa da AUO ortamlarinda géz 6niinde bulundurulmasi gerektigini
gostermektedir.

Bartle (1996) oyuncularin ¢evrimi¢i birbirleriyle iletisime gecebildikleri, ¢ok
oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlar1 olarak bilinen MUDs’u (Multi User Dungeons)
oynayan oyunculari, oyun oynama stillerine ve oyunda onlar1 motive eden unsurlara gore
4 farkli kategoriye ayirmustir. Bunlardan ozellikleri Diizen Bozucularla paralellik
gosteren Katiller, oyun i¢inde diger oyuncularda stres yaratmaktan ya da diger
oyuncularin oyun i¢indeki karakterlerine saldirmaktan biiyiik zevk almaktadirlar (Bartle,
1996, s. 5). Ancak 1yi bir oyunda Katillere de ihtiya¢ vardir ¢iinkii tiim oyuncu tipleri esit
sayida olmasa dahi iyi bir oyun akismin olmasi i¢in oyuncu stilleri arasinda bir dengenin
olmasi1 gerekmektedir (Bartle, 1996, s. 6). Bir bagka deyisle bir oyunda yeterince Katilin,
oyunlastirilmig ya da oyunlastirilmasi diisiiniilen sistemlerde de yeterince Diizen
Bozucunun olmamasi sistemin yeteri kadar kamgilayict olmadigini diisiindiirebilir ¢linkii
Diizen Bozucular da Katillere benzer sekilde sistemi olumlu ya da olumsuz degisime
zorlamaktan, test etmekten motive olurlar. Ornegin, AUO ortamlarinda ise kosulan
forumlarda sistemin acgiklarmi ortaya c¢ikaran, sistemi her daim elestiren, diger
kullanicilar1 provoke eden, kurallar1 her daim yikmaya calisan 6grenenlerin bu oyuncu

tipine daha yakin olabilecekleri diigiiniilmektedir. Bu nedenle oyunlastirilmis sistemlerin
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“yaramaz ¢ocuklar’” olarak nitelendirilebilecek bu oyuncu tipinin, oyunlastirilmis
sistemlerde heyecan duygusunun artmasma ya da diger oyuncu tiplerinin veya sistem
yoneticilerinin her daim tetikte olmalarma neden olduklar1 sdylenebilir. Kisacas1 AUO
ortamlarinin oyunlastirilmasinda sistemde oyunmus etkisinin yaratilabilmesi ig¢in
oyunlastirmadaki tiim motivasyon ¢esitlerine dolayistyla Diizen Bozuculara da ihtiyacin
oldugu sodylenebilir.

Orji, Tondello ve Nacke (2018, s. 1), ikna edici oyunlastirma sistemlerinin birtakim
ikna stratejileri kullanarak, Kkisilerde istendik davranis degisikligi yaratmada ve
sistemlerin  kisisellestirilerek sistemin etkililigini arttrmada Onemli oldugunu
vurgulamiglardir. Calisma bulgular1 ikna edici oyunlastirma sistemlerinin daha genis
kitlelere hitap etmesi i¢cin 6zellikle Oyuncular, Sosyallesenler ve Diizen Bozuculara hitap
eden ve diger oyuncu tiplerini olumsuz etkilemeyen rekabet; 6zellikle Oyuncular ve
Sosyallesenleri olumlu etkileyen ve diger oyuncu tipleri {lizerinde olumsuz etki
birakmayan ighirligi, sosyal karsilastirma ve odiil gibi ikna tekniklerinin
kullanilabilecegini ortaya koymustur (Orji vd., 2018, s. 9). Bu nedenle rekabet ve sosyal
karsilagtirma kapsaminda liderlik cetveli, durum, geri sayim; igbirligi kapsaminda ortak
kesif, oyunlarda sosyal doku; 6diil kapsaminda puan, sanal esya, 6diil programlar1 ve
fiziksel &diil gibi mekaniklerin kullaniminm (Orji vd., 2018, s. 9) AUO ortamlarinda daha
genis bir Ogrenen profilinin ilgisini ¢ekebilmede olumlu etki yaratabilecegi
diistiniilmektedir.

Bulgular her ne kadar istatistiksel olarak anlamli olmasa da, oyuncu tiplerinin
cinsiyete gore dagilimlarina bakildiginda erkeklerin igsel motivasyon tarafindan
desteklenen oyuncu tiplerinin bazilarinda (Sosyallesenler ve Ozgiir ruhlar) kismen (1
puanin altinda) daha yiiksek bir ortalamaya sahip olduklarini gostermektedir. Kadmnlar
ise Diizen Bozucularda erkeklerden ¢ok az da olsa (1 puandan az) daha yiiksek bir
ortalamaya sahip olma egiliminde olduklarin1 ortaya koymaktadir (Tablo 4.3). Bu
bulgular, i¢sel motivasyonla iligkilendirilen oyuncu tiplerinde genel olarak kadinlarin
erkeklerden az da olsa daha yliksek ortalamaya sahip olduklari; erkeklerin ise Diizen
Bozucularda kismen daha yiiksek puan aldiklar1 Tondello vd.’nin (2018, s. 14) yaptig1 2
ayr1 ¢aligmayla farklilasmaktadir. Bu bulgular 1s18inda AUO ortamlarinda erkeklerde
kismen de olsa sosyallesme, bagkalariyla iligkiler kurarak motive olma, grup ¢alismasi,

sistemi kesfetmek ve yeni seyler yaratma egiliminin daha goze ¢arptigi; kadinlarda ise
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sistemde olumlu ya da olumsuz degisiklik yaratma arzusunun daha baskin olabilecegini
ortaya ¢ikarabilir.

Oyuncu tiplerinin yasa gore betimsel dagilimina bakildiginda ise istatistiksel olarak
anlaml1 bir farklilik olmasa da 6zellikle Hayirseverler, Bagaranlar, Diizen Bozucular ve
Oyuncularda ¢ok az da olsa (1 puanin altinda) degisim gozlendigi s6ylenebilir. Ancak
oyuncu tiplerinin yasa gore farklilasip farklilagsmadigi yapilan istatistiki analizler
sonucunda ileri ki boliimlerde detayli olarak tartisilmistir.

Bulgular AUO baglamindaki kadin ve erkek bireylerin her ikisinin de daha ¢ok tek
oyunculu oyun modunu tercih ettiklerini géstermektedir (Tablo 4.5). Bu bulgular Dorgan
(2018, s. 29) tarafindan yapilan “Video oyunu etkilesimi: cinsiyet farkliliklari, tercih
edilen oyun modu ve problem ¢6zme” konulu ¢aligmayla paralellik gosterse de ¢ok
oyunculu oyun modunun daha ¢ok tercih edildigi Tsai’nin (2017, s. 3222) ve Altuntas ve
Karaarslan’nin (2017, s. 291) calismalariyla farklhilik gostermektedir. Ayrica kadin
oyuncular bir oyunda diger oyuncular1 yenmek i¢in yarigsmaktan hoslanmadiklar1 ve
belki de bu yiizden daha ¢ok yalniz oyun oynama egilimi gosterdiklerini 6ne siliren
calismay1 da kismen destekler niteliktedir (Heeter, Lee, Medler ve Magerko, 2011, s. 4).

AUO baglaminda oyuncu modunun yasa gore betimsel dagilimina bakildiginda tiim
yas gruplarinda, tek oyunculu oyun modunu tercih eden kisi sayisinin gok oyunculu oyun
modunu tercih eden kisi sayisindan fazla oldugu goriilmektedir (Tablo 4.6). Dijital oyun
tercihlerinin sosyal ve kiiltiirel kosullardan etkilendigi bir ger¢ektir (Pala ve Erdem, 2011,
s. 56). Ornegin kisilerin tanidiklar1 ya da tanimadiklar1 kisilerle oyun oynamas,
bulundugu kiiltiirde oynanan oyunun kabul gériip gérmemesi, aliskanliklar ve o donemde
popiiler olan aktiviteler bunlara 6rnek olarak verilebilir (Engl ve Nacke, 2013, s. 88).
Yapilan ¢aligmada tek oyunculu oyun modunun tiim yaslarda daha fazla kisi tarafindan
tercih edilmesinin sosyo-kiiltiirel kosullardan kaynakli olabilecegi diisiiniilmektedir.
Ancak bu durumun yukarida belirtilen nedenlerden kaynaklanip kaynaklanmadigini
gosteren gesitli ¢alismalara ihtiyag vardir.

Oz Belirleme Kurami'nda yer alan dzerklik, yeterlilik ve iliskide olma gibi temel
ihtiyaglar, dijital oyun oynayan oyuncularm oyuncu deneyimlerini agiklamak i¢in de
kullanilmaktadir (Tyack ve Wyeth, 2017, s. 422). Tek oyunculu oyunlarda oyuncularin
ozerklik ve yeterlilik ihtiyaclarmin karsilanabilmesine dair ¢caligmalar yapilsa da diger
oyuncularla iligkide olmadan kaynaklanan tatmin hissinin genel olarak g6z ard1 edildigi

gozlenmistir ¢iinkii iligkide olmanin tek oyunculu oyunlarda karsilanamayacagi
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diisiiniilmiistiir (Tyack ve Wyeth, 2017, s. 422). Ayrica AUO ortamlarinda isbirlik¢i
O0grenmenin bir bagka deyisle 6grenenlerin birlikte ¢alisarak ve birbirleriyle iliski kurarak
ogrenmelerinin, AUO ortamlarmin etkililigini arttrmada 6nemli oldugu bilinmektedir
(Amarasinghe, Hernandez Leo, Manathunga ve Jonsson, 2018, s. 1034; Bauer, Malchow,
Staubitz ve Meinel, 2016, s. 5511). Bu nedenlere dayanarak AUO ortamlarmnda farkls
amaglar dogrultusunda olsa da bagkalartyla iletisime ge¢mekten motive olan
Sosyallesenlerin ve Hayirseverlerin varliklarmin bir baska deyisle yine baskalariyla
iletisime gegilen, isbirligi ve rekabeti iceren ¢ok oyunculu oyunlar1 oynamayi tercih
edenlerin gz 6niinde bulundurulmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Ortaya ¢ikan bu durum
da oyunlastirilmasi diisiiniilen AUO ortamlarinda hem tek oyunculu hem de ¢ok oyunculu
oyunlar1 tercih edenlerin ihtiya¢ ve motivasyon kaynaklar1 diisiliniilerek, Bozkurt ve
Aydin’nin da (2015, s. 29) belirttigi gibi 6zerklik, yaraticilik, sosyal ag ve igbirlik¢i
ogrenmeyi destekleyen baglantici c-KACD ile video kullanimi, test gibi daha geleneksel
yontemlerin kullanildigr x-KACD’nin olusturdugu melez KACD kullanimi fikrini
desteklemektedir. Melez KACD’lerin, oyunlastirilmas: diisiiniilen AUO sistemlerinde
hem farkli oyuncu tiplerine hem de tek ve ¢ok oyunculu oyun modundan zevk alan
ogrenenlere hem esneklik taniyacagi hem de sistemlerin kisisellestirilmesini saglayarak
O0grenenlerin kendi Ogrenmelerinin sorumlulugunu almalarinda faydali olacagi
diisiiniilmektedir. Boylece farkli oyun modunu tercih edenlerin ya da farkli oyuncu
tiplerinin baglamla iliskili kendi hedeflerini kendilerinin koymalar1 saglanarak bir baska
deyisle kontroliin kendilerinde oldugu hissi yasatilarak, oyunlastirma sistemlerinde Akis
deneyiminin (Csikszentmihlyi, 1991) ger¢eklesmesi i¢in gerekli olan ilk adiminin
gerceklestirilebilecegi diisliniilmektedir.

Bununla birlikte Bonk ve Dennen (2005, s. 34) tek oyunculu oyunlara merak,
fantezi ve meydan okuma gibi i¢sel motivasyonu tetikleyici unsurlarin; ¢ok oyunculu
oyunlara ise tanima, rekabet ve isbirligi gibi digsal motive edici unsurlarin
eklenebilecegini dile getirmistir. Buradan yola ¢ikarak oyunlastirilmis melez
KACD’lerde tek oyunculu oyunlar1 tercih edenler icin Werbach’m Oyunlastirma
Piramidi’nde (Werbach ve Hunter, 2012, s. 82) yer alan sans, meydan okuma, geri
bildirim gibi mekaniklerin; ¢cok oyunculu oyunlari tercih edenler iginse igbirligi, yarigma,
sira ve kazanma durumu gibi farkli mekaniklerin ise kosulabilecegi diisiiniilmektedir.

Ancak bu baglamda yapilacak ¢esitli calismalara ihtiya¢ vardir.
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5.2. Arastirmanin 2. ve 3. Sorusu Kapsammda AUO Ogrencilerinin Akademik

Basan Diizeylerinin Yordayicilarina fliskin Tartisma

Genel not ortalamasi ile i¢gsel motivasyon ve oyuncu tipleri arasinda anlamli bir
iliskinin olup olmadigi incelendiginde (Tablo 4.7) i¢csel motivasyonla akademik basari
arasinda anlamli bir iliskinin olmadig1 gézlenmistir. Bulgular Firat, Kiling ve Yiizer’in
(2018, s. 63) yaptiklar1 cahismada oldugu gibi AUO ortamlarindaki dgrenenlerin igsel
motivasyonlarmin yiiksek oldugunu gostermektedir (Tablo 4.2). Ancak De Barba,
Kennedy ve Ainley’nin (2016, s. 218) KACD’de motivasyonun ve katilimin 6grenen
performansma etkisini arastirdiklar1 ve bulgularinin  performansin en biyiik
yordayicisinin 6nce katilim sonra motivasyon oldugunu ortaya koyan c¢alismayla da
farklilagsmaktadir.

Icsel motivasyon egitim kapsaminda ele alindiginda &grenenin dfrenmeye ve
O0grenme siirecine duydugu istek; digsal motivasyon ise 6grenenin digsal bir 6diil ve
cezadan kaginmak i¢in 6grenme siirecinde olmasi denebilir (Deci ve Ryan, 2010, s. 1).
Buradan genel yargmin aksine Tiirkiye’deki AUO 6grenenlerinin sistem i¢inde yer alma
sebeplerinin iglerinde daha fazla para kazanmak, sosyal baski, askerlik gorevini icra
etmekten kaginma gibi digssal 6diil beklentisi ya da cezadan kagmmanin aksine
ogrenmenin kendisine karsi istekli olduklar1 seklinde yorumlanabilir. Ancak yapilan
calismada Ogrenenlerin igsel motivasyonlarinin yiiksek sayilabilecek bir degerde
olmasma ragmen genel akademik basar1 ile istatistiksel olarak anlamli bir iliskinin
olmamasinin ¢esitli nedenleri olabilir. Orneklemin genis tutularak AUO 6grenenlerinin
sistemdeki program yapisina (lisans/yliksek lisans), kayit tiiriine (ilk/ikinci liniversite) ve
akademik disiplinine gore ayristirilmamas: bu iliskiye etki etmis olabilir. Ayrica
Ogrenenlerin genel akademik not ortalamalarmin da birbirine yakin olmasmm iki
degisken arasinda anlamli bir iligkinin ortaya c¢ikmamasma sebep olabilecegi
diisiiniilmektedir. Kisacas1 bu bulgular 1s13inda AUO ortamlarinda genel akademik
basarmin sadece i¢sel motivasyon degiskeniyle agiklanamayacagi; Ogrenenlerin
akademik basariya etki eden ders tasarimi, 6greten, diyalog (6grenen-0grenen; dgreten-
Ogrenen arasinda) (Eom ve Ashill, 2016, s. 185); onceki 6grenmeler, tecriibeler (Jan,
2015, s. 30); 6grenen Ozellikleri (Kauffmann, 2015, s. 1) gibi bir¢ok farkli degiskenin

incelenmesi gerektigi soylenebilir.
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I¢sel motivasyonla oyuncu tipleri arasindaki iliskiye bakildiginda ise arastirma
bulgulari, Oz Belirleme Kuramina gore insanlarin temel psikolojik ihtiyaglar1 arasinda
yer alan ve igsel motivasyonla iliskilendirilen oyuncu tiplerinin yani Sosyallesenlerin
(iliskili olma), Basaranlarin (yeterlilik), Ozgiir Ruhlarm (6zerklik) ve Hayirseverlerin
(anlam/amag) i¢sel motivasyonla istatistiksel olarak anlamli ve pozitif bir iligkilerinin
oldugunu gostermektedir (Tablo 4.7). Bu bulgular oncelikli olarak motivasyonu
anlayabilmek icin gerekli olan temel psikolojik ihtiyaglarm anlagilmasi gerektigini
savunan Oz Belirleme Kurami (Deci ve Ryan, 2000, s. 227; Ryan ve Deci, 2017, s. 5) ve
de Marczewski’nin (2015) Oz Belirleme Kuramma dayandirarak yarattig1 altili oyuncu
tipinin altinda yatan fikri dogrular niteliktedir.

Ayni zamanda bulgular digsal 6diille motive olan Oyuncular oyuncu tipinin de igsel
motivasyonla istatistiksel olarak anlaml pozitif bir iligkisinin oldugunu gostermektedir
(Tablo 4.7). Kontrollii motivasyon kapsaminda degerlendirilebilen digsal oOdiillerin
kullanimi kisileri motive etse de uzun vadede yapilan eylemin kalitesi ve devamlilig1 i¢in
icsel ya da disardan bir baski hissetmeden kisinin kendi istek ve iradesiyle bir eylemi
gerceklestirmek istemesiyle ortaya ¢ikan dzerk motivasyonun (Deci, Olafsen ve Ryan,
2017, s. 20) tercih edilmesi 6nemlidir (Olafsen vd., 2015, s. 447; Deci ve Ryan, 2012, s.
90). Eger dissal odiillerle motive olan kisiler yaptiklar1 eylemin anlam ve 6nemini anlar
ve igsellestirirlerse bu kisiler 6zerk olarak da motive olabilirler (Ryan ve Deci, 2017, s.
14). Bu bulgular 1s1¢mnda oyunlastirilmasi diisiiniilen AUO ortamlarinda anlam ve amag
On plana ¢ikarildigi takdirde Oyuncular oyuncu tipinin sahip olduklar1 digssal motivasyonu
0zerk motivasyona ¢evirebilecek potansiyele sahip olduklar1 sdylenebilir.

Yapilan korelasyon analizi oyuncu tiplerinin hepsinin genel akademik basar1 ile
istatistiksel olarak anlamli bir iligkilerinin oldugunu gostermektedir (Tablo 4.7). Bu iliski
kapsaminda neden-sonug iliskisi kurabilmek ve oyuncu tiplerinin genel akademik
basarityr ne derecede acikladigini ortaya c¢ikarabilmek amaciyla yapilan hiyerarsik
regresyon analizi, ilk modelde tiim oyuncu tiplerinin pozitif (Hayirseverler, Ozgiir
Ruhlar, Basaranlar) ya da negatif yonde (Sosyallesenler, Diizen Bozucular, Oyuncular)
genel akademik basariy1 yordadigimni gostermistir (Tablo 4.8). Ancak ikinci modelden
elde edilen nihai bulgular ise esas olarak 4 oyuncu tipinin (Hayirseverler, Ozgiir Ruhlar,
Diizen Bozucular ve Sosyallesenler) genel akademik basariyr agiklamada katki

sagladigimi gdstermistir.
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Bu calisma kapsaminda Hayirseverlerin ve Ozgiir Ruhlarmn AUO ortamidaki
Ogrenenlerin genel akademik basarilarin1 pozitif ydnde, Diizen Bozucular ile
Sosyallesenlerin ise negatif yonde agikladigi ortaya ¢ikmustir (Tablo 4.8). Bu bulgular
Haymrsever ve Ozgiir Ruhlar oyuncu tiplerinde daha yiiksek ortalamaya sahip
katilimcilarin genel akademik basarilarmin da daha yiiksek olabilecegini gostermektedir.
Bir bagka deyisle bu oyuncu tiplerinde alinan ortalama arttikga genel akademik not
ortalamalarinda da artigin goriilebilecegi sOylenebilir. Ayni zamanda Diizen Bozucular
ve Sosyallesenler oyuncu tiplerinde yiiksek ortalamaya sahip katilimcilarin daha diisiik
bir genel akademik ortalamaya sahip olma egiliminde olduklar1 s6ylenebilir.

Alanyazm incelendiginde genel olarak oyuncu tipleri ile onlar1 motive eden oyun
elemanlari, dagilimlar1 ya da ikna stratejileri ile arasindaki iligskiye bakildigi, bu oyuncu
tiplerinin akademik basariyla olan iligkisiyle ilgili yeterince c¢alismanm olmadigi
gozlenmistir. Ancak Lopez ve Tucker (2019, s. 333) tarafindan yapilan deneysel
calismada oyuncu tiplerinin oyuncularin performansi {izerindeki etkisi arastirilmistir.
Arastirma bulgulari, Hayirsever ve Ozgiir Ruhlar oyuncu tiplerinde yiiksek ortalamaya
sahip katilimcilarin ortalamadan daha iyi performans gosterdikleri; ayrica bu oyuncu
tiplerinin oyunlastirilmamis ortamda oyunlastirilmis ortama gore daha iyi performans
gosterdikleri vurgulanmistir. Bununla birlikte Diizen Bozucularin da daha koti
performans sergilemeye meyilli olduklarini belirtmislerdir. Calisma bulgular1 bu yoniiyle
Lopez ve Tucker’in (2019, s. 333) bulgulariyla ortiismektedir. Barata vd. (2014, s. 17)
tarafindan gergeklestirilen bir baska calismada ise temeli oyun oynamaya &zgi
norobiyolojik tepkilere dayandirilan Brainhex oyuncu tipleri ele alinarak 6grenenlerin
oyun aliskanliklari, oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminda gosterdikleri performans ile
iliskilendirilmistir. Bulgular Marczewski’nin (2015) oyunlastirmadaki oyuncu tipinde
Sosyallesenler ve Ozgiir Ruhlardan olusan “Basaranlar” grubunun en yiiksek performansi
gosterdigi; daha ¢cok Basaranlar ve Ozgiir Ruhlardan olusan “Ortalama Ogrencilerin”
(Regular Students) onlar1 performans basarisinda takip ettigi; en kotii performansi ise
agirlikl olarak Diizen Bozuculardan olusan ekibin gosterdigini ortaya ¢ikarmustir. lgili
calisma bu arastirma bulgularini kismen desteklemektedir.

Buradan elde edilen bilgiler 15181nda belki de “herkese uygun olan” oyunlagtiriimig
ogrenme siirecleri yerine kisisellestirilebilen oyunlastirilmis AUO ortamlarma ihtiyag
duyuldugu sdylenebilir. AUO ortamlarmin oyunlastirilarak kisisellestirilmesi halinde

Hayirseverlerin ve Ozgiir Ruhlarin performanslarini daha da arttirabilmeleri igin anlam,
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amac ve kesfetme duygularini destekleyecek uygun mekaniklerin kullanilmas1 gerektigi
sOylenebilir. Sosyallesenlerin ve Diizen Bozucularin ise genel akademik basariy1 negatif
yonde yordamasi, 0grenme siirecleri oyunlastirilirken bu oyuncu tiplerinde yiiksek
ortalamaya sahip Ogrenenlerin 6grenme hedefinden sapmadan diger Ogrenenlerle
iletisime ge¢cmelerinin desteklenmesi; Diizen Bozucularin ise degisime yonelik olan
motivasyonlarmin olumlu ydne sevk edilmesinin saglanmasi gerektigi fikri ortaya
¢ikmaktadir. Ancak AUO ortamlarmnm oyunlastirilmas: ve kisisellestirilmesinin
sonucunda yukarida bahsedilen oyuncu tiplerinin genel akademik basariya olan etkilerini
arastiran ileri ¢aligmalara ihtiya¢ vardir.

Calismanin en 6ne ¢ikan bulgularindan bir tanesi de ilk asamada genel akademik
basar1y1 pozitif yonde yordayan Basaranlarla, negatif yonde yordayan Oyuncularin, ikinci
modelde yas ve oyunlastrma deneyimi ise kosuldugunda genel akademik basariya
anlamli katki saglamamalaridir. Bu bulgudan yeterlilik, basarma ve ilerleme arzusu ile
motive olan Basaranlar ile dissal ddiillere sahip olmaktan motive olan Oyuncular oyuncu
tiplerinin genel akademik basariya olan etkileri tartisilirken yas ve oyuncu deneyimi gibi
baska degiskenlerin gdz 6niinde tutulmasi gerektigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle AUO
ortamlarindaki bu iki oyuncu tipinin yas ve oyunlastrma deneyimine gore nasil
farklilastigr ve bu degiskenlerle nasil bir etkilesim i¢inde olduklar1 yapilan farkh
istatistiksel analizlerden elde edilen bulgularla bir sonraki béliimde tartisilmistir.

Bulgular oyuncu tiplerinin akademik basar1 iizerindeki gercek etkilerini ortaya
¢ikartmak i¢in kontrol altma alinan degiskenlerden yas ve oyunlastirma deneyiminin
genel akademik basariyr agiklama derecesini arttirdigmi gostermistir. Bu bulgu
Ogrenenlerin oyunlastirma deneyimleri ve yaslar1 arttikca genel akademik basarilarinin
da arttig1 seklinde yorumlanabilir.

Arastirmadan elde edilen bu bulgular AUO ortamlarinda oyunlastirma deneyiminin
akademik basar1y1 olumlu yonde etkiledigini ortaya ¢ikaran ¢alismalar1 (Hudiburg, 2016,
s. il; Mohammed, 2018, s. viii; Nehring, Baghaei ve Dacey, 2018, s. 1; Chen, Huang,
Gribbins ve Swan, 2018, s. 41) destekler niteliktedir. Ayn1 zamanda AUO ortamlarinda
oyunlastirma deneyiminin akademik basar1 iizerinde anlamli bir farklilik yaratmadigmi
ya da olumsuz bir etkisinin oldugunu goésteren galismalarla da (Jacobs, 2016, s. ii;
Pilkington, 2018, s. 282; Mese, 2016, s. iii) farklilasmaktadir.

Yukarida ele alinan bulgular AUO ortamlarinda dgrenenlerin genel akademik

basarilarmi etkileyen birgok faktoriin oldugunu gostermektedir. Tablo 4.8 incelendiginde
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bu degiskenlerden etki biiyiikliigli bakimmdan en 6nemlilerinden bir tanesinin de yas
oldugu goriilmektedir. Bulgular yas arttikca genel akademik basarinin da artabilecegi
seklinde yorumlanabilir. Bu nedenle AUQO ortamlarmda oyunlastirma, oyunlastirma
deneyimi ve oyuncu tipleri ele alinirken 6grenenlerin yaslarmin da bu degiskenlerle

birlikte ele alinmasinda fayda vardir.

5.3. Arastirmanin 4. Sorusu Kapsaminda AUO Ogrencilerinde Oyuncu Tiplerinin
Cinsiyet, Oyunlastirma Deneyimi, Oyun Modu ve Yasa Gore incelenmesine

Iliskin Tartisma

Oyuncu tiplerinin yasa gore farklhilasip farklilasmadigi incelendiginde
Hayirseverlerde ve Basaranlarda yas arttikca hayirseverlik ve basarmin arttigi goze
carpmaktadir (Tablo 4.12 ve Tablo 4.19). Bir baska deyisle bu oyuncu tiplerini belirleyen
ana Ozelliklerin Hayirseverler i¢in anlam ve amacin ayni zamanda 0diil beklentisi
olmaksizin baskalarina yardim etme isteginin; Basaranlar i¢inse yeterlilik, uzmanlagma
ve kendini gelistirmek i¢in yeni seyler Ogrenme arzusunun yagla birlikte arttigi
sdylenebilir. Biiyiik vd. (2018, s. 70-75) yaptiklar1 calismada 6zellikle son yillarda AUO
ortamlarinda orta ve iist yas grubunda artan 6grenen sayisina dikkat ¢ekmis ve 6zellikle
ikinci tiniversite kayitlarinda gozlenen artisi yasam boyu 6grenme kapsamindaki yerine
deginmislerdir. Calisma bulgular1 bu ydniiyle AUO ortamlarinda Biiyiik vd. (2018, s. 70-
75) tarafindan ortaya konan bulgular1 destekler niteliktedir. Buna gore son yillarda AUO
sistemine gelen 6grenenlerin cogu zaten bir yliksekdgretim programini tamamlamais ikinci
iiniversite kapsaminda gelen Ogrencilerdir. Bununla birlikte Diizen Bozucular ve
Oyuncular oyuncu tiplerinden elde edilen bulgular yas arttik¢a sistemde olumlu ya da
olumsuz degisiklik yapma arzusunun ve digsal 6diille motive olmanin azaldigini
gostermektedir (Tablo 4.21 ve Tablo 4.25). Kisacasi bu bulgular 1siginda AUO
ortamlarinda Marczewski’nin (2015) Oz Belirleme Kuramma dayandirarak igsel
motivasyonla iligkilendirdigi oyunlastirmadaki bir takim motivasyon kaynaklarmin
(anlam/amag ve yeterlilik) yasla birlikte arttigi; dissal motivasyonun (8diile bagli) ise
yasla azaldig1 seklinde yorumlanabilir. Bulgular bu yoniiyle bu baglamda yapilmis
caligmalar1 (Tondella vd., 2018, s. 1) destekler niteliktedir. Bu bulgular da
oyunlastirmada kullanilan farkli oyun mekaniklerinin bireyleri farkli yonde motive ettigi

(Orji, Mandryk, Vassileva, Gerling, 2013, s. 2475) ve herkese uygun tek bir oyunlastirma
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sistemi degil bireye 6zgl kisisellestirilebilen oyunlagtirma sistemlerinin motivasyon
iizerinde daha olumlu bir etki yaratabilecegi fikrinin (van Roy ve Zaman, 2015, s. 2) AUO
ortamlarindaki uygulamalarmi (Paiva vd., 2016, s. 769; Jang, Park ve Yi, 2015, s. 646)
destekler niteliktedir.

Oyuncu tiplerinin cinsiyete gore farklilagip farklilasmadigi incelendiginde AUO
ortamlarinda sadece Diizen Bozucularm cinsiyete gére dnemli bir sekilde farklilastig1 ve
kadinlarin Diizen Bozucu olma diizeylerinin erkeklere oranla daha yiiksek oldugu
gbzlenmistir. Bulgular erkeklerin Diizen Bozucular oyuncu tipinde daha yiiksek bir
ortalamaya sahip olduklar1 ¢alismalarla (Tondella, 2018, s. 1; Fischer, Heinz ve
Breitenstein, 2018, s. 96) farklilasmaktadir. Alanyazinda bu ¢alismada kullanilan alt1
oyuncu tipine benzer farkli oyuncu tipleri de kullanilmustir. Ornegin, yapilan bir
calismada Borges vd. (2016, s. 25) tarafindan Oz Belirleme Kurami ve oyunlastirma
alanyazininda var olan diger oyuncu tiplerini g6z oniinde bulundurarak olusturduklari
besli oyuncu rolii ¢ergevesi kullanilmistir (Borges vd., 2017, s. 857). Calismada Diizen
Bozuculara karsilik gelebilecek “Fatihler” (Conquerors) oyuncu tipinde erkeklerin daha
yiiksek bir ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir (Borges vd., 2017, s. 861). Bu bulgular
da var olan ¢aligmanin bulgulariyla farklilagsmaktadir.

Diizen Bozucular oyuncu tipinde kadinlar lehine anlamli bir farkliligin ¢ikmasi
AUO ortamlarinda kadinlarin degisimin tetiklenmesi sonucunda daha ¢ok motive olma
egilimine sahip olduklar1 seklinde yorumlanabilir. Bu degisim arzusu bagkalarini, sistemi
ya da sistem yoOneticilerini degisime zorlama, var olan sistemin simirlarini test etme
seklinde olabilecegi gibi sistemin daha da gelistirilmesi i¢in ¢abalama seklinde de
yorumlanabilir. MDA modeli (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004, s. 1723) oyunlari
basarili kilan bir takim mekanik, dinamik ve estetik unsurlarin {izerinde durmus;
Zichermann ve Cunningham (2011, s. 36) ise 6zellikle dogru mekaniklerin kullanimmin
kisilerde istendik tepkilerle sonuclanabilecegini belirtmistir. Bu bulgular da var olan
Diizen Bozucular oyuncu tipindeki kisilerin sahip olduklar1 degisim arzusunun AUO
O0grenme ortamlarinda olumluya ¢ekilmesinin ve bu amagla oyunlastirilmasi diisiiniilen
sistemlerde uygun oyunlastirma mekaniklerinin kullanilmasinm 6nemini bir kez daha
vurgulamaktadir.

Oyuncu tiplerinin oyun modu agisindan farklilasip farklilagmadigina bakildiginda
Hayirseverler, Sosyallesenler, Ozgiir Ruhlar, Bagaranlar ve Oyuncular oyuncu tiplerinde

cok oyunculu oyun modunu tercih edenler lehine anlamli bir farklilik goriilmektedir. Bir
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baska deyisle bu oyuncu tiplerinde ¢ok oyunculu oyun modu tek oyunculuya goére daha
fazla tercih edilmektedir. Arastirma bulgulari oyuncu tiplerinde Diizen Bozuculara
karsilik gelebilecek oyuncu tipi disinda tiim oyuncu tiplerinin ¢oklu oyuncu modunu
tercih ettikleri calismayla (Barata vd., 2014, s. 23) paralellik gostermektedir.

Demografik degiskenler géz Oniinde bulunduruldugunda tek oyunculu oyun
modunun daha ¢ok tercih edilmesine ragmen oyuncu tipleri ise kosuldugunda cok
oyunculu oyun modunun tercih edilmesi ilging bir bulgudur. Buradan da ¢ok oyunculu
oyun modunun bu oyuncu tiplerinin dogasina daha uygun olabilecegi diisiincesi
¢ikmaktadir. Ornegin, Basaranlar oyuncu tipindekiler cok oyunculu oyunu, digerlerine
gore kendilerini daha yetkin gormek istedikleri i¢in; Sosyallesenler sadece sosyal
anlamda diger insanlarla iligkide olmak i¢in; Hayirseverler ise oyunda baskalarma yardim
etmek i¢in tercih ediyor olabilirler. Ayrica alt1 oyuncu tipinin besinde ¢ok oyunculu oyun
modu lehine anlamli farkliligin ortaya ¢ikmasinin, 6grenenlerin ig¢inde yasadiklari,
baskalariyla dayanisma, paylasma ve uyumun dne ¢iktig1 kollektivist kiiltiirden de (ilhan
Nas, 2017, s. 52) kaynakli olabilecegi diisiiniilmektedir.

Calisma kapsaminda “oyunlastirma deneyimi”, Anadolum eKampiis sistemindeki
oyunlastirma unsurlar1 igeren web tabanli bir alistirma uygulamasi olan SoruKiip
uygulamasinin 6grenenler tarafindan deneyimlenip deneyimlenmemesi ile dl¢iilmiistiir.
Bu baglamda AUO ortammda, Ozgiir Ruhlar ve Oyuncular oyuncu tiplerindeki
ogrenenlerin bu uygulamada daha deneyimli olduklar1 sdylenebilir (Tablo 4.17 ve Tablo
4.23). Yapilan bir¢ok calismada (Marczewski, 2015, s. 69-84; Tondello vd., 2016, s. 237;
Lopez ve Tucker, 2019, s. 333; Orji, Nacke ve Di Marco, 2017, s. 1015) oyunlastirmadaki
her bir oyuncu tipinin motivasyonuna uygun oyun mekanikleri aragtirilmigtir. Caligma
bulgular1 da SoruKiip uygulamasinda kullanilan puan, liderlik tahtasi, rozet gibi
oyunlasgtrma mekaniklerinin Oyunculara; uygulamanin 6grenenlere soru eklemesine
firsat tanimasi ve meydan okuma 6zelligi ile de Ozgiir Ruhlara hitap etmis olabilecegi
seklinde yorumlanabilir. Ancak diger oyuncu tiplerinin oyunlastirma deneyimi agisindan
istatistiksel olarak anlaml bir farklilik gostermemeleri bu oyun mekaniklerinin diger
oyuncu tiplerini yeterince etkilememis olabilecegi sorusunu akillara getirmektedir. Bu
nedenle diger oyuncu tiplerini motive edecek uygun oyunlastirma mekaniklerinin
arastirilmasi ve ne kadar etkili olduklarinin gézlenmesi icin ileriki ¢aligmalara ihtiyag

vardrr.
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6. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde ¢aligmaya ait sonug ve Onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuc¢

Bu calismada kapsaminda oyuncu tipleri ve bu tiplerin demografik 6zellikler,
motivasyon, akademik basari, tercih edilen oyun modu ve oyunlastirma deneyimi ile
iligkisinin arastirilmasi amaglanmaistir.

Bu amag¢ dogrultusunda 2018-2019 ogretim yili giiz doneminde Anadolu
Universitesi Agikdgretim Sistemindeki 2292 6grenene, oyunlastirmadaki oyuncu tiplerini
belirlemek i¢cin Tondello vd. (2016, s. 229) tarafindan gelistirilen ve Akgiin ve Topal
(2018, s. 389) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan “Oyunlastirma i¢in Oyuncu Tipleri Olgegi”;
icsel motivasyon seviyelerini belirlemek iginse “E-6grenmedeki Igsel Motivasyon
Olgegi” (Frrat, Kiling ve Yiizer, 2018, s. 63) Anadolum eKampiis sistemi araciligiyla
uygulanmustir. Ayrica Anadolu Universitesi sisteminden, 2018-2019 &gretim yili giiz
donemi itibariyle 6grenenlerin genel akademik basari not ortalamalarina ulasilmistir.
Bununla beraber ¢alismada yer alan “oyunlagtirma deneyimi” degiskeni Anadolum
eKampiis sisteminde yer alan ve puan, rozet, liderlik cetveli gibi ¢esitli oyunlastirma
unsurlari iceren web tabanli bir alistirma uygulamasi olan SoruKiip uygulamasini deneyip
denemedikleriyle Olgiilmistiir. Arastirmada maliyet, zaman ve hiz anlaminda
arastirmactya sagladigi kolayliklardan 6tiirli kolayda 6rneklem yontemi tercih edilmis ve
bu baglamda nicel arastirma yontemi iligkisel arastirma modeli benimsenmistir.
Arastirma verileri analiz edilirken betimsel istatistikler, korelasyon katsayilari, hiyerarsik
regresyon analizi ve varyans analizi kullanilmistir. Caligmadaki temel istatistikler i¢in
IBM SPSS Statistic 25 programi, dogrulayict faktor analizi ve bootstrapping islemi i¢in
R programu ‘Lavaan’ paketi, Bayesyan Faktor Analizleri ise R programi ‘BayesFactor’

paketi kullanilmistir.
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6.1.1. Arastirmanin 1. Sorusu Kapsaminda Oyuncu Tiplerinin ve Oyun Modunun

Demografik Ozelliklere Gore Dagihmina iliskin Sonuclar

Arastirma bulgularina bakarak genel ortalamalar goéz Oniine alindigida, AUO
ortamlarinda oyunlastirma baglamindaki en yaygin oyuncu tiplerinin Hayirseverler,
Basaranlar ve Ozgiir Ruhlar oldugu, bu oyuncu tiplerini daha az ortalamayla
Sosyallesenler ve Oyuncularm takip ettigi, en az yaygin oyuncu tipinin ise en diigiik
ortalamayla Diizen Bozucular oldugu sdylenebilir. Bu bulgular sonucunda da Oz
Belirleme Kuramina dayandirilan ve yukarida verilen oyuncu tipleriyle 6zdeslestirilen
anlam/amag, yeterlilik, ozerklik ve iliskili olma gibi temel psikolojik ihtiyaglarin
karsilanma isteginin AUO ortamlarinda géz 6niinde bulundurulmasi gereken motivasyon
kaynaklar1 oldugu soylenebilir. Ayrica farkli dagilim gdsteren Diizen Bozucular oyuncu
tipini motive eden degisim kaynakli motivasyonun ve dissal d&diille motive olan
Oyuncularin da istek ve ihtiyaglar1 g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Oyuncu tiplerinin cinsiyet ve yasa gore betimsel dagilimina bakildiginda ise
istatistiksel olarak anlamli olmasa da Sosyallesenler ve Ozgiir Ruhlar gibi igsel
motivasyonla iligkilendirilen oyuncu tiplerinde erkeklerin; Diizen Bozucularda ise
kadinlarin kismen daha yiiksek bir ortalamaya sahip olduklar1 goriilmektedir. Yasta ise
Hayirseverler, Basaranlar, Diizen Bozucular ve Oyuncularda kismen bir degisim
gbzlenmektedir.

Demografik 6zellikler géz dniinde bulunduruldugunda AUO ortamlarinda kadin ve
erkeklerin tercihlerini daha ¢ok tek oyunculu oyun modundan yana kullandiklar1; ayrica
tiim yas gruplarinda tek oyunculu oyun modunun sayica daha ¢ok kisi tarafindan tercih

edildigi gozlenmistir.

6.1.2. Arastirmanin 2. ve 3. Sorusu Kapsaminda AUO Ogrencilerinin Akademik

Basan Diizeylerinin Yordayicilarina fliskin Sonuclar

Arastirma kapsaminda dncelikle AUO ortamlarindaki grenenlerin genel akademik
not ortalamalar ile igsel motivasyon ve oyuncu tipleri arasindaki iliskiye bakilmistir.
Bulgular 6grenenlerin genel akademik not ortalamalar1 ve i¢sel motivasyonlar1 arasinda
istatiksel olarak anlamli bir iligkinin olmadigin1 ancak Ogrenenlerin igsel

motivasyonlarmin yiiksek sayilabilecek bir degerde oldugunu gostermektedir. Igsel
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motivasyon ile oyuncu tipleri arasindaki iliski g6z Oniinde bulunduruldugunda ise
Sosyallesenler, Basaranlar, Ozgiir Ruhlar, Hayirseverler ve Oyuncularin igsel
motivasyonla istatistiksel olarak anlamli pozitif; Diizen Bozucularin ise negatif bir
iligkisinin oldugu goriilmiistiir.

Yapilan korelasyon analizi sonucunda tiim oyuncu tiplerinin akademik basari ile
istatistiksel olarak anlamli bir iliskisi ¢iksa da bu oyuncu tiplerinin akademik bagarty1 ne
derece de agikladigini ortaya ¢ikarmak i¢in hiyerarsik regresyon analizi yapilmistir. Nihai
bulgular Hayirsever ve Ozgiir Ruhlar oyuncu tiplerinde yiiksek ortalamaya sahip olan
ogrenenlerin genel akademik basarilarinin daha yiiksek; Diizen Bozucu ve Sosyallesenler
oyuncu tipinde yiiksek ortalamaya sahip 6grenenlerin ise daha diisiik genel akademik not
ortalamasina sahip olabileceklerini gdstermektedir. Ogrenenlerin farkli ihtiyaclar1 goz
oniinde bulunduruldugunda ortaya ¢ikan bulgular, AUO ortamlarinda herkese uygun
oyunlastirilmis  6grenme  siire¢lerinden ziyade kisisellestirilebilen oyunlastirma
stireclerini destekler niteliktedir. Bununla birlikte oyunlastirmadaki oyuncu tiplerinin
ogrenenlerin genel akademik basarisi lizerindeki gergek etkilerini ortaya ¢ikarmak igin
birtakim degiskenler kontrol altma alimmis ve bu degiskenlerden yas ve oyunlastirma
deneyiminin genel akademik basariy1 agiklama derecesini arttirdiklar1 gozlenmistir. Bu
bulgu 6grenenlerin yas ve oyunlastirma deneyimleri arttikca genel akademik basari
ortalamalarinin da artabilecegi seklinde yorumlanabilir; bu nedenle yas ve oyunlastirma
deneyiminin bu baglamda yapilacak ¢alismalarda g6z oniinde bulundurulmasi gereken

degiskenler oldugu soylenebilir.

6.1.3. Arastrmanin 4. Sorusu Kapsaminda AUO Ogrencilerinde Oyuncu
Tiplerinin Cinsiyet, Oyunlastirma Deneyimi, Oyun Modu ve Yasa Gore

Incelenmesine fliskin Sonuclar

Son olarak oyuncu tiplerinin cinsiyet, oyunlastirma deneyimi, oyun modu ve yasa
gore farklilasip farklilagmadigina bakilmistir. Arastirma bulgular1 Hayirseverler ve
Basaranlarda yasm temel etkilerinin anlamli oldugunu gostermistir. Bir baska deyisle bu
bulgu yas arttikca Hayirseverler i¢in anlam ve amacin; Basaranlar iginse yeterlilik ve
uzmanlagma arzusunun arttig1 seklinde yorumlanabilir. Diizen Bozucular ve Oyuncularda
ise yas arttikca Diizen Bozucular i¢in sistemde olumlu ya da olumsuz degisiklik yapma

isteginin; Oyuncular i¢inse dissal odiile bagl motive olma isteginin azaldig1 sdylenebilir.
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Bu bulgu da AUO ortamlarinda bireye ozgii Kkisisellestirilebilen oyunlastirma
uygulamalarini destekler niteliktedir.

Oyuncu tiplerinin cinsiyet baglaminda farklilagip farklilagmadigi incelendiginde
sadece Diizen Bozucularda cinsiyetin temel etkilerinin anlamli oldugu sdylenebilir.
Bulgular bu alanda yapilan diger c¢alismalarin aksine kadinlarin Diizen Bozucu
ozelliklerinin erkeklere oranla daha yiiksek oldugunu, bu nedenle AUO ortamlarinda
kadinlarin sistemin smirlarin1 zorlama, kendileri ya da baskalar1 yoluyla olumlu ya da
olumsuz degisiklik yapma arzusunun daha yiiksek olabilecegini vurgulamaktadir.

Oyuncu tiplerinin oyuncu moduna gore farklilasip farklilasmadigi incelendiginde
ise Diizen Bozucular disindaki tiim oyuncu tiplerinde ¢ok oyunculu oyun modu lehine
anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Diizen Bozucular disindaki tiim oyuncu tiplerinin
hangi nedenlerden dolay1 ¢ok oyunculu oyun modunu tercih ettikleri ise arastirilmasi
gereken bulgular arasindadir.

Son olarak ise AUO ortamlarinda Ozgiir Ruhlar ve Oyuncular oyuncu tiplerinde
“oyunlastirma deneyiminin” temel etkilerinin anlamli oldugu, buna goére bu oyuncu
tiplerinin Anadolum eKampiis sisteminde yer alan ve oyunlastirma unsurlari tasiyan
SoruKiip uygulamasinda daha deneyimli olduklar1 sdylenebilir. Bu bulgularda bu
oyunlastirma uygulamasinda kullanilan bazi oyun mekaniklerinin bu oyuncu tiplerine
daha ¢ok hitap ettigi seklinde yorumlanabilir. Bu oyun mekaniklerinin hangileri oldugu
ve diger oyuncu tiplerini de motive edebilecek oyunlastirma unsurlarnin neler

olabilecegi ise gelecekte yapilacak ¢alismalari konusudur.

6.2. Oneriler

Bu boliimde yapilan ¢alisma kapsaminda oyunlastirma, oyuncu tipleri ve onlarla
iligkilendirilebilecek  degiskenlerle ilgili gelecekte yapilacak caligmalar ve
oyunlastrmanin  AUO ortamlarmdaki kullammma ydnelik cesitli &nerilere yer
verilmistir.

e Arastirmada bazi katilimcilarin oyunlastrma deneyimine sahip oldugu
bazilarinin ise olmadigr goriilmiistir. Bu durum oyunlagtirma
uygulamalarindaki bazi mekaniklerin bazi oyuncu tiplerini etkilemedigi
seklinde yorumlanabilir. {leri arastirmalarda, oyunlastirma uygulamalarida

hangi oyunlagtirma mekaniklerinin hangi oyuncu tiplerini cezbettigi ya da
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hangi oyuncu tiplerinde ise yarayip yaramadigi arastirilabilir ve buna
yonelik uygulamalarda iyilestirmeler yapilabilir.

Arastirma bulgular1 AUO ortamlarinda bazi oyuncu tiplerinin digerlerine
oranla daha yaygin olabilecegini gostermistir. Bu nedenle oyunlagtirmanin
AUO ortamlarindaki kullaniminda ézellikle yaygmn olan oyuncu tipleriyle
iliskilendirilen gelisim, basarma, yaraticilik, sosyal etki ve iliskililik gibi
temel diirtiilerin g6z oniinde bulundurulmasi 6nerilmektedir.

Arastirma bulgular1 digsal odiille motive olan Oyuncular oyuncu tipinin
diger oyuncu tiplerini ortalamada takip ettigini gostermistir. Alanyazinda
onerildigi iizere bu oyuncu tipini motive eden puan, rozet ve liderlik cetveli
gibi digsal Odiillerin, kullanicilarin sistemde yer alan hedef ve amagclar1
i¢sellestirerek, anlamlandirdiktan sonra yavas yavas azaltilmasi halinde bu
oyuncu tiiriiniin i¢sel motive olan oyuncu tiirlerine kayabilecekleri ifade
edilmistir. Bu durumun gerceklesip gerceklesmedigine dair ¢esitli
calismalarin yapilmasi onerilmektedir.

AUO ortamlar1 oyunlastirilirken iyi bir oyun etkisinin yaratilabilmesi i¢in
farkli motivasyon c¢esitlerine ihtiya¢ vardir. Bu nedenle oyunlastirilmis
ortamdaki heyecan duygusunu arttirmak ve sistemi daha kamg¢ilayici hale
getirmek i¢in Diizen Bozuculara da ihtiya¢ vardir. Bu sebepten dolay1
oyunlastirma sistemleri tasarlanirken bu oyuncu tipini de motive edecek
oyunlastirma unsurlarmin egitsel baglamda gz oniinde bulundurulmasinda
fayda vardir.

Alanyazma bakildiginda Diizen Bozucularin sistemin simirlarini zorlama,
sistemde degisiklik yaratma arzusuyla hareket ettikleri gézlenmektedir. Bu
nedenle AUO ortamlarinda bu motivasyon kaynaklarmin olumluya
cevrilmesi i¢in bu kullanicilara ¢evrimici platformlarin nasil yenilik¢i hale
getirilebilecegi, hangi oyun mekaniklerinin gelistirilebilecegi sorulabilir.
Ayrica bu oyuncu tipleri i¢in bazi oyunlastirma uygulamalarinda kisisel
degisiklik yapmalar1 saglanarak daha 6zerk olmalar1 saglanabilir.

AUO ortamindaki 6grenenlerin olas1 bir oyunlastirma sistemiyle etkilesime
girmeleri durumunda farkli motivasyon kaynaklarma sahip olduklar1
aciktir. Ayrica oyunlastirmayla iligkilendirilebilecek oyun modu tercihleri

de goz oniinde bulunduruldugunda AUO’de Ogrenme siireglerinde
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bireysellistirmeye olanak taniyan 6gretim tasarimlarinda bu durumun goz
oniinde bulundurulmasi dnerilmektedir.

Arastirma bulgular1 AUO ortamlarinda 6grenenlerin i¢sel motivasyonlari ve
genel akademik not ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliskinin olmadigmi, bu nedenle genel akademik basariy1 etkileyebilecek
bir¢cok farkli degiskenin olabilecegini gostermistir. Gelecekte yapilacak
calismalarda AUO ortaminda &grenenlerin genel akademik basarilarmi
etkileyen farkli degiskenlerin arastirilmasi 6nerilmektedir.

Arastirma bulgular1 oyuncu tiplerinden bazilarmin genel akademik basariy1
pozitif, bazilarmin ise negatif yordadigini gostermektedir. Ayrica yas ve
oyunlastirma deneyimi gibi degiskenler kontrol altina alindiginda bazi
oyuncu tiplerinin genel akademik basariy1 agiklamada anlamli katki
saglamadiklar1 gdzlemlenmistir. Ilgili ¢alisma oyunlastirilmamis bir
ortamda gerceklestirildigi icin bu konuda daha detayli bilgiye ulasabilmek
adma oyunlastirilmis AUO uygulamalarinda oyuncu tiplerinin nasil
performans gosterdiklerinin arastirilmasi 6nerilmektedir.

Bulgular oyuncu tiplerinin akademik basar1 {izerindeki gercek etkilerini
ortaya c¢ikartmak icin kontrol altina almnan degiskenlerden yas ve
oyunlastirma deneyiminin genel akademik basariy1 agiklama derecesini
arttirdigini géstermistir. Bu nedenle oyunlastirma ve oyuncu tipleri ile ilgili
yapilacak arastirmalarda bu iki degiskenin goz Oniinde bulundurulmasi
onerilmektedir.

Bulgular anlam, amac¢ ve iligkili olma gibi igsel motivasyonla
iliskilendirilen bir takim oyunlastirmadaki motivasyon kaynaklarmin yasla
artabilecegini; odiile bagli dissal motivasyonun ise yas arttikca
azalabilecegini ortaya koymustur. Bu nedenle AUO ortamlarinda bireye
ozgli  kisisellestirilebilen  oyunlastirma uygulamalarmin  kullanimi
Onerilmektedir.

AUO sistemlerindeki programlara ydnelik olarak oyunlastirma ihtiyag
analizlerinin yapilmasi gerekmektedir. Bdylece 6grenen gereksinim ve
ihtiyaglar1 g6z 6niinde bulundurularak uygun oyunlastirma uygulamalarina

sistemde yer verilmesi 6nerilmektedir.
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EKLER

EK-1 Arastirmada Kullanilan Cevrimici Goniillii Katihm Formu

Degerli A¢ikdgretim 6grencisi,

Bu calisma, “Motivasyon, Akademik Basar1 ve Oyuncu Tiplerinin Agik ve

Uzaktan Ogrenme Baglaminda incelenmesi” baslikli bir arastirma ¢alismasi olup

Acikogretim Ogrencilerinin motivasyon seviyelerini ve oyunlastirma kullanici

tiirlerini  belirleme amacim1 tasimaktadir. Calisma, Dilek Senocak tarafindan

yiriitiilmekte ve sonuglar1 ile Motivasyon, Akademik Basar1 ve Oyuncu Tiplerinin

Acik ve Uzaktan Ogrenme baglaminda iliskisi ortaya konacaktir.

Bu c¢alismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.
Calismanin amaci dogrultusunda, nicel arastirma yapilarak sizden
veriler toplanacaktir.

Isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga ¢ikaracak bir bilgi vermek
zorunda degilsiniz/aragtirmada katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.
Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaclar
dogrultusunda kullanilacak, arastirmanin amaci disinda ya da bir baska
arastirmada kullanilmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazili) izniniz
olmadan baskalariyla paylasilmayacaktir.

Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz
bulunmaktadir.

Sizden toplanan veriler korunacak ve arastirma bitiminde arsivlenecek
veya imha edilecektir.

Veri toplama siirecinde/silire¢lerinde size rahatsizlik verebilecek
herhangi bir soru/talep olmayacaktir. Yine de katilimimiz sirasinda
herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz ¢aligmadan istediginiz
zamanda ayrilabileceksiniz. Caligmadan ayrilmaniz durumunda sizden

toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Goniillii katilim formunu okumak ve degerlendirmek tizere ayirdiginiz zaman

icin tesekkiir ederim. Calisma hakkindaki sorularinizi Anadolu Universitesi Yabanci

Diller boliimiinden Dilek Senocak’a yoneltebilirsiniz.
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Aragtirmaci Adi: Dilek Senocak

Adres: Anadolu Universitesi Yabanci Diller Yiiksek Okulu Ofis: B-307 Iki Eyliil
Kampiisii-Eskigehir

Is Tel: 0222 3350580/6194 Cep Tel: 5345745063

Katkiniz ve desteginiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

*Gerekli

Arastirmaya katilmay1 kabul ediyorum. *

Evet

Hayir
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EK-2 Arastirmada Kullanilan “Oyunlastirma icin Oyuncu Tipleri Olgegi”

1. Baskalarina yeni durumlara uyum saglamalar1 i¢in yardim etmeyi severim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

2. Yeni seyler denemekten hoslanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

3. Baskalarinin maddi-manevi iyi olmasi benim i¢in dnemlidir. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiltyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum
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4. Karsiliginda kazanilacak bir 6diil oldugunda rekabetten hoslanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

5. Bir toplulugun parg¢asi oldugumu hissetmek benim i¢in 6nemlidir. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

6. Bagimsiz olmak benim i¢in 6nemlidir. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiltyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum
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7. Odiil beni tatmin ediyorsa ¢aba gdsteririm. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

8. Kendi yolumu izlemek benim i¢in 6nemlidir. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

9. Grup aktivitelerinden hoslanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiltyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum
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10. Cogunlukla merakimin beni yonlendirmesine izin veririm. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

11. Zorluklarm iistesinden gelmekten hoslanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

12. Bagkalarma yardim edebilirsem bu beni mutlu eder. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum
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13. Hayatimdaki mevcut durumumu sorgulamaktan hoslanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

14. Kurallara uymaktan hoslanmam. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

15. Bir problemi ¢6zmeden birakmak beni rahatsiz eder. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiltyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum
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16. Gorevlerimi eksiksiz bir sekilde yerine getirmek benim i¢in dnemlidir. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

17. Bir takimin parcast olmaktan hoslanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

18. Kendimi asi biri olarak goriiriim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiltyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum
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19. Diger insanlarla etkilesim i¢inde olmak benim i¢in dnemlidir. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

20. Bilgimi baskalariyla paylagmaktan hoslanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum

21. Zor gorevleri bagarmay1 severim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiltyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum
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22. Qdiiller benim i¢in dnemli bir motivasyon kaynagidir. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum

Kismen katilmiyorum
Kararsizim

Kismen katiliyorum
Katiliyorum

Tamamen katiliyorum
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EK-3 Arastirmada Kullanilan “E-6grenmedeki I¢sel Motivasyon Olgegi”

1. E-6grenme ortamlarinda ¢aligsmaktan hoslanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

2. Basili materyallerim olsa bile e-6grenme ortamlarinda ¢aligsmayi tercih ederim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

3. E-6grenme ortamlarinda ¢alismak i¢in sabirsizlanirim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum

4. E-0grenme ortamlarindaki ¢aligmalarimdan memnunum. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle katilryorum
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5. Kendi 6grenme ihtiyaglarimi kendim belirlerim. *

Kesinlikle katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle katiliyorum
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EK-4 Arastirmada Kullanilan Demografik Ozelliklerle Tlgili Anket Sorular

1. Cinsiyet*
Kadin
Erkek
2. Yas*

Liitfen rakamla yaziniz.

3. Kayit Tiirlinliz*

[k kayit

Ikinci Universite

4. Daha 6nce SoruKiip oyun uygulamamizi denediniz mi? *

Evet

Hayir

5. Ne tiir oyun oynamayi tercih edersiniz? *
Tek Oyunculu (Single Player)

Cok Oyunculu (Multi-Player)
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EK-5 Arastirmada Kullamlan Olceklerle ilgili Kisilerden Alinan izin Yazlan

mitopal@

Merhaba Dilek hamim,

Elbette kullanabilirsiniz, cahsmamzda basanlar dilerim.

Saygilanmla.

Ars. Gor. Murat TOPAL

Bilgisayar ve Ogretim Teknolajileri Egitimi
Sakarya Universitesi

Egitim Bilimleri Enstitisd
miopal@sakarya.edu.ir

a Dilek SENOCAK £ Tumana yanitia
1302

mitopal @sakaryaedutr ¥

Murat Hocam merhaba,

b

Anadolu Universitesi Yabano Diller Yitksekokulunda okutman olarak calismaktayim. &yni zamanda Anadolu Universitesi Uzaktan Egitim

Anabilim Dalinda yikseklisans dgrencisiyim.

izniniz olursa "Adaptation of the Gamification User Types HEXAD Scale inta Turkish” makalenizde calishZiniz "Oyunlashrma icin Oyuncu

Tipleri Olcegini” kullanmak istiyorum. Makaleniz ilgili tezde yer aldig bélimlerde uygun bir sekilde abflanacakbr.

Eger uygun girirseniz sizden gelen yanim tezimde ek olarak kullanacagim.

ivi Calismalar Dilerim

ﬁ Mehmet FIRAT B Tumini yanitia
E Fer), 1933

Dilek SENOCAK &

m =] IMeL Olcedidoox .
15 KB

ndir
Marhabalar,
Olgek maddelerini eke génderiyorum. 5'li likert tipi. Gegerlik ve glvenirlik verilerimakalede var.
ivi calismalar dilerim,
Dog.Dr. Mehmet FIRAT
Anadolu Universitesi
Apkddretim Fakiltzsi Dekan Yardimas
Dahili: 2450
Aszoc.Prof.Dr. Mehmeat FIRAT

Anadolu University
Jpen Education Faculty Vice Dean

@ Dilek SENOCAK
21 Ferl, 16:33

Mehmet Hocam Merhaba,

b4

Umarim iyisinizdir. Agik ve uzaktan Sgrenme alaninda oyunlastrma Gzerine yiksek lisans 1ezi yazyorum, ayni zamanda yabano dillerde dgretim girevlisi

olarak calismaktayim.

“Level of intrinsic motivation of distance education students in e-learning environments" adindaki ¢alismanizda gelistirdiginiz motivasyon &lgegini
kullanmak istiyorum. Ancak anketin TOrkgesini bulamadim. Sakincasi yoksa anketin TUrkge halini benimle paylagmaniz mimkin mi?

Kolayliklar dilerim,

Dilek Senocak
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EK-6 Arastirmanin Etik Kurul Onay1

' Evrak Kayit Tarihi; 15.01.2019 Protokol No: 3391

Tarih: 23.01.2019

@,

o ANA.DOLU UNIVERSITES
SOSYAL VE BESERT BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETiGi KURULU

KARAR BELGESI
ALISMANIN TURU: e
GALIS. BAP Projesi-Yiiksek Lisans Tez Galigmasi
KONU: Sosyal Bilimler
BASLIK: Motivasyon, Akademik Bagari ve Oyuncu Tiplerinin Agik ve Uzaktan Ogrenme Baglaminda
Incelenmesi
PROJE/TEE Dog. Dr. Kaksal BUYUK
YURUTUCUSU:
TEZ YAZARLI: Dilek SENOCAK
ALT KOMiSYON ks
GORUSU:
KARAR: Olumlu

Pr

.D! n BAYRAK

Bgskan-Egitym Fak.)

Prof.Dr. T Volkan YUZER
(Bagkan Yardimcisi-Agikogretim Fak.)

\ KATILMADI

Prof.Dr. Esra CEYHAN
(Egitim Fak.)

-

Prof.Dr. Miinevver CAKI
(Giizel Sanatlar Fak.)

Prof.Dr. M. Erkan UYUMEZ
(Ikt. ve Idari Bil. Fak.)

Prof.Dr. Handan DEVECi
(Egitim Fak.)

Prof.Dr. Emel $IKLAR
(Ikt. ve idari Bil. Fak.)
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