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OZET

HARMANLANMIS OGRENME ORTAMLARINDA OYUNLASTIRMA
BILESENLERININ ETKILILIGI

Can MESE
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1

Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Agustos, 2016

Danisman: Yrd. Dog. Dr. Ozcan Ozgiir DURSUN

Bu arastirma kapsaminda harmanlanmis 6grenme ortamlarinin etkililigini arttirmak
icin oyunlastirma bilesenleri kullanilmis ve bu ortamin etkililiginin belirlenmesi
amaglanmistir. Arastirmanin amacit dogrultusunda 2015 - 2016 ogretim yili giiz
doneminde 6grenim goren ve Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersine kayit yaptiran 63
katiimciyla uygulama siireci gergeklestirilmistir. Arastirma nicel ve nitel verilerin
iligkilendirilerek agiklandig1 yakinsayan paralel karma desene gore desenlemistir.
Arastirmanin amaci kapsaminda, bu ders iki ayr1 grup olarak ac¢ilmistir. Arastirmanin
deney grubu, yiiz yiize ortamda garkifelek etkinligi; ¢evrimi¢i ortamda yonergelerin
verilmesi, ilerleme gubugu, rozet, seviye, deneyim puani, liderlik siralamasi, 6diil, dersin
tamamlanma orani, etkinlik tamamlama, etkinliklerin belirli 6l¢iitlere gore siirlanmasi,
etkinliklere iliskin katilimcilara bildirimlerin sunulmasi, alternatif etkinliklere yer
verilmesi sayesinde oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestirilmistir. Arastirmanin kontrol
grubunda bu bilesenlere yer verilmemistir.

Aragtirmanin verilerine gore gruplar arasinda arastirma toplulugu models,
akademik basari, motivasyon, duygu durumu agisindan bir farklilik olusmamistir. Ancak
katilimcilar oyunlagtirma bilesenlerinin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Ayrica
gruplarin ¢evrimi¢i ortamda harcanan ortalama zamanlar1 arasinda deney grubu lehine
anlamli  bir farkliligin  olustugu goriilmiistiir. Ayrica katilimeilarin - ¢evrimigi
katilimlarinda oyunlastirma bilesenlerinden 6diiliin, rekabetin, seviyenin, rozetin ve
kisitlamanin etkili oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Sézciikler: Oyunlastirma, Harmanlanmis 68renme, Arastirma toplulugu,

Motivasyon, Cevrimigi katilim.



ABSTRACT

EFFECTIVENESS OF GAMIFICATION ELEMENTS IN BLENDED LEARNING
ENVIRONMENTS

Can MESE

Department of Computer Education and Instructional Technologies
Anadolu University, Graduate School of Educational Sciences, August, 2016

Supervisor: Asst. Assoc. Dr. Ozcan Ozgiir DURSUN

The aim of this study is to determine the efficiency of blended learning
environments which are enriched by using gamification elements. In line with the aim,
the study was conducted with 63 participants who continued their education in the 2015-
2016 fall semester and who registered to the Information Technology in Education I
course. The study was designed as converging parallel mixed design in which the
qualitative and quantitative data were integrated. Students were randomly divided into
two groups (control and experimental groups). In the experimental groups the activity
was enriched in online media learning environment by using gamification elements such
as giving instructions, progress bar, badges, levels, experience points, leaderboard,
reward, course completion rate, activity completion, limitation of activities according to
various criteria, submission of notices to participants regarding the event, and alternative
activities. The control group did not experience these elements.

The data of the study were analyzed and no difference was observed between
groups in terms of community of inquiry model, academic success, motivation, emotions.
But, gamification elements were interesting for the participants in experimental group. In
addition to significant difference between groups in terms of the time spent in online
environment. It was also shown that gamification elements such as reward, competition,
level, badges, and restrictions had effects on the online participations.

Keywords: Gamification, Blended learning, Community of inquiry, motivation,

Online participation.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirhik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalardan bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilemeyen tiim veri ve bilgiler igin
kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu ¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandifimi ve
higbir sekilde “intihal igermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya gikacak tiim
ahlaki ve hukuki sonuglara raz1 oldugumu bildiririm.

Can MESE



ONSOZ

Egitimin daha etkili kilinmas1 i¢in her gecen giin yeni teknolojilerin gelistirildigi
goriilmektedir. Bu arastirmada egitimin geleneksel kismi olan yiiz ylize ortam ile
cevrimi¢i ortami bir araya getiren harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililiginin belirlenmesini amaclanmistir. Bu baglamda harmanlanmig
O6grenme ve oyunlastirma kavramlar bir arada ele alinarak aragtirma toplulugu modeli,
akademik basari, motivasyon, duygu ve ilgi durumu ve ¢evrimigi katilim ¢ergevesinde
incelenmis ve arastirmanin bulgularinin ilgili alan yazina ve benzer uygulamalara katk1
saglayacagi ongorilmiistiir.

Insani degerleriyle ve akademik deneyimleriyle bana yol gosteren degerli
damgmamim Yrd. Do¢. Dr. O. Ozgiir DURSUN’a her tiirlii desteklerinden dolayi
tesekkiirlerimi borg¢ bilirim. Bu tezin planlanmasindan raporlastirilmasina degin bilgileri
ve deneyimleri ile bu teze yon veren degerli hocalarim Dog¢. Dr. Cem CUHADAR ve Dog.
Dr. Yavuz AKBULUT 'a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica tez savunma jiirisinde yer
alan Do¢. Dr. Ahmet Naci COKLAR ’a, Do¢. Dr. Suzan Duygu BEDIR ERISTI ye ve Yrd.
Dog. Dr. Onur DONMEZ’e tesekkiirlerimi sunarim. EK olarak hayatim boyunca emegi
gecen biitiin egitimcilere tesekkiir ederim.

Bu boéliimde bu tezin bazi1 asamalarinda dogrudan ya da dolayli olarak katkilar:
bulunan degerli kisi ve kurumlara yer vermeyi diisiindiim. Odak grup goriismesinin
yiiriitiilmesine destek veren Ars. Gor. Cansu CAKA’ya Ve Ars. Gor. Ferhan SAHIN e
tesekkiir ederim. Nitel verilerin kodlayic1 gilivenirligi i¢in verilerin bir bdliimiiniin
kodlamasin1 yapan Ars. Gor. Esra BARUT a ve analiz kodlarinin uzman incelemesini
yapan Ars. Gor. Ali Haydar BULBUL e ve Ars. Gor. Mehmet Sahin SOLAK 'a emekleri
icin tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica laboratuvarin goriiniimii i¢in hazirladigi gorselin bu
arastirmada kullanilmasina izin veren Ars. Gor. Mesut TURK e tesekkiir ederim.

Ayrica degerli arkadaslarim Dr. Beril CEYLAN 'a, Dr. Derya ORHAN GOKSUN a,
Ars. Gor. Senay OZAN a, Ars. Gor. Ozan FILIZ e, Ars. Gor. Canan COLAK a ve diger
calisma arkadaglarima dogrudan veya dolayli olarak destekleri igin tesekkiirlerimi
sunarim.

2211-A Yurti¢ci Doktora Bursu kapsaminda destekleri icin TUBITAK Bilim Insani
Destekleme Daire Bagkanligi’na ve doktora tez projeleri kapsaminda 1507E555 No’lu

proje numarastyla tez siirecime destek veren Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma
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Proje Birimine tesekkiir ederim. Ayrica arastirmaya katilimei olarak destek veren ve veri
toplama siirecinde bana yardimlarmi esirgemeyen Anadolu Universitesi BOTE
boliimiinde 6grenim gbéren ve bu arastirmaya katilimci olarak destek veren Ogrenci
arkadaslarima arastirmaya katkilarindan dolay1 ayr1 ayri tesekkiirlerimi sunarim.

Higbir zaman yanimdan ayrilmayan ve her an desteklerini eksik etmeyen canimdan
cok sevdigim annem Fatma MESE ye, babam Ali MESE ’ye Ve kiz kardeslerim Cansu ve
Duygu’ya sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica bu tezin bir an Once bitirilmesine
yonelik sdoylemleriyle destek olan Hasan’a tesekkiir ederim.

Bu uzun ve yorucu zamanda her an destegini eksik etmeyen, serzeniglerimi ve
yorgunluklarimi anlayisla karsilayan sevgili esim Seving’e ve giizel giinler gérmesini

diledigim dogmamis bebegimize sonsuz tesekkiir ederim.

Eskisehir, 2016
Can MESE
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1. GIRIS

Teknolojide meydana gelen degismelerin bir¢ok alani etkiledigi goriilmektedir. Bu
degisimin yasandigi alanlara saglik, haberlesme, sanayi gibi alanlar 6rnek olarak
verilebilir. Bu degisimlerin yasandigi bir diger alanin ise egitim oldugu soylenebilir.
Teknolojideki degismeler sayesinde ortaya ¢ikan yeni teknolojiler 6grenme ve 6gretme
ortamlarinda da Kullanilmaktadir. Bu durumun sonucunda; egitim yalnizca yiiz yiize
ortamin sinirlarinda kalmayip baska 6grenme ortamlarina da tasimmaktadir. Bir diger
ifadeyle egitim, yliz yiize ortam sinirindan ¢ikarak ¢cevrimigi ortamlara dogru bir doniisiim
gecirmektedir. Bunun yaninda hem yiiz yiize hem de ¢evrimigi ortamin kendine 6zel
iistiinliiklere sahip oldugu gdz oniinde bulundurulmalidir. Ornegin yiiz yiize ortam,
ogrencilerin birbirleriyle ve 6gretmenle ayn1 ortamda iletisim kurmasina olanak tanirken;
¢evrimigi ortam, ortamdan bagimsiz bir iletisime olanak tanimaktadir. Teknolojiyle ilgili
aragtirmalarin onciilleri, bu iki ortami birbirleriyle karsilagtirmis ve teknoloji destekli
ortamlarin daha istiin oldugunu ortaya koymuslardir (Boyle vd., 2003, s. 176; Johnson,
Aragon ve Shaik, 2000, s. 46; Tamim vd., 2011, s. 17). Alanyazinda bu iki ortamin
karsilastirilmasinin (Johnson, Aragon ve Shaik, 2000, s. 46) yerine bu iki ortamin tistiin
yanlarinin kullanilmasina iligkin egilimler bulunmaktadir. Dolayisiyla son donemde yiiz
yiize ortamlarin gilicii yeniden kesfedilmeye baslandigl icin hem yiiz yiize hem de
cevrimi¢i ortamin bir arada kullanimi 6ne ¢ikmistir. Bdylece yiiz ylize ve g¢evrimici
egitimin bir araya getirilmesiyle veya birlestirilmesiyle harmanlanmis O6grenme
gerceklestirilmektedir (Garrison ve Vaughan, 2008, s. 5). Garrison ve Vaughan (2008,
s.5), harmanlanmis 6grenmenin etkili bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in asagida belirtilen
noktalarin g6z 6niinde bulundurulmasinin énemli oldugunu belirtmislerdir:

e Her ayrintis1 diisiiniilerek yiiz yiize ve ¢evrimigi ortam birlestirilmelidir.

e Opgrencilerin katihm devamliligini saglamak igin ders tasarimi yeniden
diizenlenmelidir.

o Geleneksel smiflardaki iletisim saatleri yeniden yapilandirilmali ve/ya
degistirilmelidir.

Alanyazinda harmanlanmis 6grenmenin saglanabilmesi i¢in yiiz yiize ve ¢evrimici
ortamlarin birlikte ise kosulmasinin gerekliligi vurgulanmaktadir (Garrison ve Vaughan,
2008, s. 58; So ve Brush, 2008, s. 321; Vaughan ve Garrison, 2005, s. 4). Bu nedenle

harmanlanmis 6grenme, yliz yiize ortamda simif icerisindeki etkinliklerle yiiriitiiliirken;



cevrimigi ortamda farkli uygulamalarla yiiriitilmektedir. Bu g¢evrimigi uygulamalara;
sosyal paylasim aglari, Web 2.0 araclariyla gelistirilen ortamlar, kitlesel agik ¢evrimigi
kurs ortamlari, 6grenme yonetim sistemleri gibi 6rnekler verilebilir (Hoic-Bozic, Dlab ve
Mornar, 2016, s. 39). Bu uygulamalar arasindan 6grenme ydnetim sistemleri (OYS); bir
dersin planlanmasi, uygulanmasi ve degerlendirmesi gibi 6zel bir 6gretim siirecinin web
tabanli olarak olusturulmasina olanak saglamaktadir (Kidd, 2010, s. 28). Biitiin bunlara
ek olarak OYS’lerin egitim ortamlarina birgok katkilari bulunmaktadir. Ornegin dgrenci-
Ogrenci, 0grenci-icerik ve d6grenci-o6gretmen iletisimini ve etkilesimini desteklemek i¢in
sohbet, tartisma formu gibi farkli araglar sunmaktadir (Lonn, Teasley ve Krumm, 2011,
s. 645). Ayrica OYS’ler; ogrencilerin ddevlerini géndermesi, ders materyallerine
erismesi, sinav notunu aninda 6grenmesi, 6grenenin kendi 6grenmesini yonlendirmesi,
st diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesi, grup ¢alismalarini desteklemesi gibi
ogrenme ortamlarina bir¢ok katki saglamaktadir (Islam ve Azad, 2015, s. 111; Macfadyen
ve Dawson, 2012, s. 153). Cevrimi¢i ortamlarin bu gibi katkilarina ragmen g¢evrimigi
ortamlar arasinda yer alan Kkitlesel agik g¢evrimigi kurslarin (MOOC) tamamlanma
oraninin neredeyse %10 oldugu goriilmektedir (Alraimi, Zo ve Ciganek, 2015, s. 28;
Jordan, 2014, s. 150). Bu ortamlarda yarida birakma oraninin azaltilmasinda ve
ogrencilerin katilimlarinin saglanmasinda motivasyon (Keller ve Suzuki, 2004, s. 234),
doyum (Levy, 2007, s. 198), basari, bireysel 6zellikler (Willging ve Johnson, 2009, s.
125), isbirlik¢i ¢alisma (Bacelar-Nicolau vd., 2015, s. 557) gibi bir¢ok niteligin etkili
oldugu goriilmektedir. Brownell, Cechanowicz ve Gutwin’e (2015, s. 577) gore
oyunlastirmanin yarida birakma oranin azalmasinda, katilimcilarin aragtirmaya iliskin
daha ¢ok zaman harcamasinda, eglenme, motivasyon ve ilgiye iligkin 6z bildirimde
bulunulmasinda, harcanan ¢aba oranini en aza diisiiriilmesinde, gorevlerin tamamlanma
sayisinin  arttirtlmasinda  etkili olacagi vurgulanmustir. Dolayisiyla harmanlanmis
O0grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin ¢evrimigi katilim iizerindeki etkisinin
belirlenmesi 6nemli goriilmektedir. Bunun yani sira harmanlanmis 6grenme sayesinde
yiiz yiize ve ¢evrimi¢i ortamlarin {istiin yanlarinin birlikte ise kosulmasindan dolayi
alanyazindaki caligmalarda harmanlanmis 0grenmenin geleneksel egitime gore daha
etkili oldugunu goriilmektedir (Al-Qahtani ve Higgins, 2013, s. 228; Chang vd., 2014, s.
226; Drysdale vd., 2013, s. 98; Means vd., 2013, s. 2; Smith ve Suzuki, 2015, s. 144).
Ancak harmanlanmis Ogrenme ortamlarinin etkililiginin nasil arttirilacagi gogu

arastirmaci i¢in hala bir merak konusu olmakla birlikte (Moskal, Dziuban ve Hartman,
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2013, s. 20); bunun i¢in alanyazinda birgok yontem, model gibi 6neriler sunulmaktadir
(Hoic-Bozic vd., 2016, s. 45; Graham, Woodfield ve Harrison, 2013, s. 5). Ayni1 zamanda
harmanlanmis 6grenmenin etkililigini arttirmak i¢in arastirmacilar tarafindan bir¢ok
farkli arastirma konusu temel alinarak ¢alismalar yapilmaktadir (Halverson vd., 2014, s.
23). Bu calismalarda harmanlanmis Ogrenmede Ogrenenlerin motivasyonlarinin
arttirtlmasi, derse katilimlarinin saglanmasi, aktif kilinmasi gibi arastirma konularinin
temel alindig1 goriilmektedir. Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014, s. 3029) tarafindan
yapilan calismada; oyunlastirmanin motivasyonu saglamada, katilimi arttirmada ve
ogrenenlerin aktif kilinmasinda etkili oldugu goriilmiistiir. Son zamanlarda oyunla ilgili
ozelliklerin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasini saglayan ve aragtirmacilarin ilgilerini
¢eken (Harman, Koohang ve Paliszkiewicz, 2014, s. 1449) oyunlastirmanin
harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkililigi ise bir merak konusudur.

Oyunlastirma, Deterding vd. (2011, s. 2) tarafindan oyun bilesenlerinin oyun dis1
ortamlarda kullanilmasi olarak tanimlanmigtir. Werbach (2014, s. 266) ise oyunlastirmayi
oyun etkinliklerine benzer sekilde yapilmasi olarak ifade etmistir. Oyunlastirma,
temelinde Ogrenme ve Ogretme kurami olarak motivasyonu, 6zerk benlik yonetimi
kuramini, dagitilmis uygulamayi, yol gostericileri, anisal arabellegi, biligsel mimariyi,
akis1 ve sosyal 6grenme kuramini barindirmaktadir (Kapp, 2012, s. 51; Seaborn ve Fels,
2015, s. 23). Bu 6grenme ve 6gretme kuramlarindan yola ¢ikilarak oyuna ait bilesenlerin
oyun dis1 ortamlara dahil edilmesiyle oyunlagtirma saglanabilmektedir. Bu bilesenler;
puan, seviye, liderlik siralamasi, rozet, meydan okuma, ortam tanitimi, katilhim kayitlari
(Werbach ve Hunter, 2012, s.82; Zichermann ve Cunningham, 2011, s.36) gibi oyuna ait
ozellikleri temsil etmektedir. Bu bilesenlerin 6grenme ve Ogretme ortamlarinda
kullanilmasiyla 6gretim ortaminin oyunlagtirilmas: saglanabilmektedir. Bu sayede
ogrenenlerin eglenerek 6grenmeleri ig¢in 6grenme ortamlart olusturulabilmektedir.

Bu arastirmanin temel amaci, harmanlanmisg 6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililiginin  belirlenmesidir. Garrison ve Vaughan (2008, s.3),
harmanlanmis 6grenmenin sahip oldugu potansiyeli belirleyebilmek i¢in arastirma
toplulugu modeline gereksinim duyuldugunu belirtmiglerdir. Bu agidan harmanlanmis
Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililigi, arastirma toplulugu modeli
cercevesinde incelenmistir. Isbirligine dayali grenme ve yapilandirmacilik kuramima
dayanan (Akyol, Garrison ve Ozden, 2009, s. 66; Garrison ve Anderson, 2003, s. 113)

arastirma toplulugu modeli sosyal, biligsel ve 6gretimsel buradalik olmak iizere birbirine
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bagl ve dinamik yapiya sahip ii¢ bilesenden olusmaktadir (AKkyol, Garrison ve Ozden,
2009, s. 66; Garrison, Anderson ve Archer, 1999, s. 88). Harmanlanmis 6grenme
ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililiginin bu ii¢ bilesen agisindan incelenmesi
onemli goriilmektedir.

Egitim arastirmalarinda siklikla motivasyon degiskenine yer verilmesine (Lim ve
Morris, 2009, s. 284) ragmen motivasyonun arttirilmasina yonelik ¢caligmalarin da devam
ettigi  sOylenebilir. Bu noktada alanyazindaki ¢alismalarin  Gg@renenlerin
motivasyonlarinin arttirtlmasinda oyunlastirmanin etkili oldugunu belirtmektedir (Barata
vd., 2015, s. 20; Bell, 2014, s. 52; Buckley ve Doyle, 2014, s. 12; Hamari ve Koivisto,
2015, s. 426). Bu durumun aksine alanyazinda bazi ¢alismalarda da oyunlastirmanin
motivasyon iizerinde etkili olmadigin1 belirtmektedir (Hanus ve Fox, 2015, s. 158). Bu
nedenle oyunlastirmanin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkililiginin motivasyon
cercevesinden inCelenmesi Onemli goriilmektedir. Bunun yani sira motivasyonun
olusmasinda 6nemli bir kaynak olarak goriilen ilgi kavraminin (Hidi, 2006, s. 70)
oyunlara ait rekabet gibi 6zelliklerden etkilendigi goriilmektedir (Nebel, Schneider ve
Rey, 2016, s. 393). Ayrica ilgi gibi duygularin da motivasyonun olusmasinda 6nemli bir
degisken oldugu alanyazinda belirtilmektedir (lzard, 2009, s. 2). Bunun yani sira bildirim,
odiil gibi oyuna ait 6zelliklerin duygu tlizerinde etkili oldugu alanyazinda belirtilmektedir
(Byron ve Khazanchi, 2012, s. 824; Marczewski, 2015, s. 176). Ancak oyunlastirma
bilesenlerinin bireylere hangi duygular1 hissettirdigi ise bir merak konusudur. Dolayisiyla
harmanlanmig 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililiginin motivasyon
ve motivasyonun olusmasinda etkili olan ilgi ve duygu durumu agisindan incelenmesi
onemli goriilmektedir.

Alanyazinda harmanlanmis 6grenmenin geleneksel 6grenmeye gore akademik
basariy1 olumlu yonde etkiledigi belirtilmektedir (Al-Qahtani ve Higgins, 2013, s. 228;
Chang vd., 2014, s. 226; Drysdale vd., 2013, s. 98; Means vd., 2013, s. 2; Smith ve
Suzuki, 2015, s. 144). Bu durumun teknoloji destekli ortamla geleneksel Ggretimin
karsilastirilmasindan kaynaklanabilecegi olasidir (Tamim vd., 2011, s. 11). Bu nedenle
harmanlanmis 6grenmenin akademik basari agisindan etkililiginin kendi igerisinde farkli
yapilarla karsilastirilmast  ve akademik basari acisindan incelenmesi Onemli
gorilmektedir.

Cevrimi¢i ortamlarda 6grenmenin saglanmasi igin ¢evrimigi katilimin gerekli

oldugu goriilmektedir (Hrastinski, 2009, s. 81). Alanyazinda bazi c¢aligmalar,



oyunlastirmanin gevrimigi katilimi olumlu yonde etkiledigini belirtilirken (Hamari, 2015,
s. 8; O'Donovan, Gain ve Marais, 2013, s. 251); baz1 ¢alismalarda da bu durumun aksine
bulgular elde edilmistir (de-Marcos vd., 2014, s. 100). Bu nedenle harmanlanmis 6grenme
ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililiginin ¢evrimigi katilim agisindan da
incelenmesi 6nemli goriilmektedir.

Bu aragtirmanin aragtirma toplulugu modeli, motivasyon, akademik basari, ilgi,
duygu durumu ve g¢evrimici katilim degiskenleri acgisindan oyunlagtirmanin;
harmanlanmis 6grenme ortaminda etkililigine iliskin alanyazina 6nemli bulgular sunmasi
ongoriilmektedir. Oyunlastirmanin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkililiginin bu
degiskenler cercevesinde belirlenmesi igin arastirma bir 6gretim donemini kapsayacak
sekilde planlanmistir. Bu nedenle bu arastirma, alanyazina bir 6gretim donemi gibi uzun
bir siireyi kapsayan uygulamali bir ¢aligmanin bulgularini sunmaktadir.

1.1. Amag
Bu arastirmada, harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin

etkililiginin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu temel amag¢ ¢ergevesinde asagidaki
arastirma sorularina yanit aranmistir:
1. Harmanlanmis O6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin kullanima,
katilimcilarin
a. oOgretimsel buradalik
b. sosyal buradalik ve
c. biligsel buradalik diizeylerini nasil etkilemektedir?
2. Harmanlanmis O0grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminin,
katilimeilarin motivasyonlari iizerindeki rolii nedir?
3. Harmanlanmis 6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminin,
katilimcilarin
a. ilgilerine,
b. duygu durumlarina ve
C. cevrimi¢i katilimlarina etkisi nedir?
4. Harmanlanmis Ogrenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminin
katilimcilarin akademik basar1 puanlarina etkisi nedir?
5. Katilimeilarin &gretimsel, sosyal ve biligsel buradalik ile akademik basari ve

motivasyon puanlari arasindaki iligski nasildir?



1.2. Arastirmanin Onemi
Alanyazinda, geleneksel egitimle, teknolojiyle desteklenen egitimin karsilastirildigi

bircok arastirmaya rastlanilmaktadir. Tamim vd. (2011 s. 17) tarafindan yapilan
caligmada, teknoloji kullanimiyla geleneksel Ogretimin karsilastirilmasinin yeterli
diizeyde oldugu ve teknoloji kullanilan egitimin, geleneksel egitime gére daha etkili
oldugu belirtilmistir. Bu nedenle bu arastirmada geleneksel egitimle teknoloji destekli
egitim karsilastirilmadigr i¢in aragtirmanin bulgularinin alanyazina katki saglayacagi
ongoriilmektedir.

Bu arastirmada, harmanlanmis 6grenmenin etkililigini arttirmak i¢in hem yiiz ylize
hem ¢evrimigi ortam1 kapsayan oyunlastirma yontemi kullanilmistir. Seaborn ve Fels’in
(2015, s. 29) yaptig1 ¢alismaya gore; oyunlastirmayla ilgili yapilan ¢ogu c¢aligmada,
oyunlastirma kullanilan ve kullanilmayan sistemlerin karsilastirilmasina yer verilmedigi
ve bu ¢alismalarin ¢ogunda arastirma siiresinin kisa tutuldugu goriilmiistiir. Bu nedenle
arastirmada oyunlastirmanin kullanildigi ve kullanilmadigi iki ortamin karsilagtirilmasi
ve 13 haftayr kapsayan uzun siireli aragtirma yapilmasindan dolay1r alanyazina katki
saglayacagi diisiiniilmektedir. Boylelikle bu arastirma, harmanlanmis Ogrenme ve
oyunlastirma hakkinda yapilacak ¢alismalara uygulamali bir arastirma bulgusu sunmus
olacaktir. Aym1 zamanda bu arastirmanin oyunlagtirmanin harmanlanmis G6grenme
ortamlarinda kullanimina iliskin arastirmacilara yol gosterecegi diisiiniilmektedir.

Bu arastirmada; 230 iilkede 75824 kayith site tarafindan kullanilan ag¢ik kaynakli
kodlu bir OYS olan Moodle kullanilmistir (Moodle, 2016). Arastirmanin oyunlastirmanin
Moodle’da kullanilmasina ve etkililigine yonelik g¢evrimi¢i ortamlarin yoneticilerine,
Ogretim tasarimcilarina ve egitimcilerine yol gosterecegi ongoriilmektedir. Ayni zamanda
bu arastirma, c¢evrimi¢i ortamda egitim hizmeti sunan 6zel sektér kuruluslarinin,
tiniversitelerin uzaktan egitim merkezlerinin ve agik 6grenme ortamlarinin yoneticilerine,
Ogretim tasarimcilarina ve egitimcilerine oyunlagtirmanin ¢evrimig¢i ortamlarinda
kullanima iliskin uygulamali bir aragtirma bulgusu sunmaktadir.

Aragtirma,  yiilksekOogretim  diizeyinde  O08renim  goéren  katilimcilarla
gerceklestirilmistir. Arastirmanin bulgulart yiiksekdgretim diizeyinde harmanlanmis
O0grenme ve oyunlastirma uygulayacak 6gretim elemanlarina uygulamali bir aragtirma
ornegi sunmaktadir. Bunun yani sira arastirmada elde edilen bulgularin oyunlastirmanin
Ogretim programima entegrasyonunda Ogretim elamanlarina yol g0sterecegi

diistinilmektedir.



1.3. Varsayimlar
Arastirma kapsamindaki katilimcilar i¢in her iki arastirma grubunda arastirmanin

bagimli degiskenleri digindaki etkilerin ayn1 oldugu ve bu degiskenler disindaki
degiskenler tarafindan 6nemli bir etkilenmenin olmadigi varsayilmistir. Katilimcilarin
veri toplama araglarina verdikleri yanitlarin samimi oldugu ve veri toplama araglarinda
belirtilen 6zelliklerin giivenilir ve gecerli bir sekilde 6l¢iildiigli varsayilmistir.

OYS olarak segilen Moodle’un, birgok agidan istiin yanlara sahip olmasina ragmen
bazi sinirliliklar1 da bulunmaktadir. Bu arastirmada oyunlastirma kullanilirken Moodle’in
sturliliklarinin arastirmanin bulgularina manidar bir etkide bulunmadigi varsayilmstir.

1.4. Smrhhklar
Bu arastirma, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimii ve lisans

ogrencileriyle sinirhidir. Arastirma Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde 2015 — 2016 6gretim yilinin giiz doneminde Egitimde
Bilisim Teknolojileri I dersine kayit yaptiran 1. sinif 6grencilerinin katilimiyla sinirhdir.
Bu agidan farkli Orneklemlere genellenebilmesi igin farkli 6rneklemlerde benzer
caligmalarin yapilmasi onerilmektedir. Ayrica bu arastirma, nicel ve nitel olarak elde
edilen veriler ve bu verilerin analizi ile sinirhidir.

Moodle’1n eklentileri kullanilarak oyunlastirma i¢in hazirlanan OYS, her ne kadar
bircok oyunlastirma bilesenlerine olanak saglasa da; oyunlastirmanin Moodle’in
eklentileriyle sinirli kalmasi, bu arastirmanin bir diger sinirliligidir.

Karatas (2014, s. 326) tarafindan oyunlastirmayla ilgili yapilan arastirmalarin
egiliminin arastirildigi calismada oyunlastirma bilesenleri; rozet, geribildirim, puan,
deneyim, liderlik panosu, amag/gérev, 6diil, oyuncunun profil resmi, basarim, sayginlik,
zorluk, hayal iirlinii, seviye, sanal esya, ilerleme c¢ubugu ve gercek odiil olarak
smiflandirilmistir. Bu bulguya gore, alanyazinda, birgok oyunlastirma bilesenlerine yer
verilmesine ragmen; bu arastirma oyunlastirma bilesenlerinden yonergelerin verilmesi,
ilerleme ¢ubugu, rozet, seviye, deneyim puani, liderlik siralamasi, 6diil, etkinliklerin
belirli dlgiitlere (seviye, zaman, etkinlik tamamlama vb.) gére kisitlanmasi, etkinliklere
iliskin katilimcilara bildirimlerin sunulmasi ile sinirhdir.

1.5. Tammlar
Harmanlanmis Ogrenme (Blended Learning): Harmanlanmis 6grenme, dgretim

programiyla tutarli olacak sekilde yiiz ylize ve ¢evrimigi etkinliklerin harmanlanmasini

saglayan bir yaklasimdir (Garrison ve Vaughan, 2008, s. 6).



Motivasyon: Motivasyon, bireyin belli bir amaca bagh kalmast veya belirli bir
gorevi yapmak i¢in performans gosterme arzusudur (Keller ve Deimann, 2012, s. 91)

Oyunlastirma (Gamification): Oyunlastirma, bireylerin bagliligini olusturmak,
bireyleri motive etmek, 6grenmeyi gelistirmek ve bireyin problem ¢dzme becerisini
gelistirmek icin oyun tabanli mekaniklerin, estetigin ve oyun diisiincesinin oyun dist
ortamlarda kullanilmasidir (Deterding vd., 2011, s. 5; Kapp, 2012, s. 10).

Ogrenme Yonetim Sistemi (OYS): Ogrenme yonetim sistemi, bir dersin
planlanmasi, uygulanmasi ve degerlendirmesi gibi islemlerin; yani 6gretim siirecinin web

tabanl olarak olusturulmasidir (Kidd, 2010, s. 28).



2. ALANYAZIN

Bu baslik altinda arastirmada yer alan degiskenlere iligskin alanyazindaki
tanimlamalara, siniflandirmalara, agiklamalara ve yapilan caligmalara yer verilmistir.
Ayrica arastirmanin amaclar1 dogrultusunda harmanlanmis 6grenme ve oyunlastirma
kavramlari agiklanmistir. Birinci boliimde harmanlanmig 6grenmeyle; ikinci boliimde ise
oyunlastirmayla ilgili alanyazina yer verilmistir. Birinci boliimde 6ncelikle harmanlanmis
O0grenme aciklanmis ve harmanlanmis 6grenmeyle ilgili arastirma toplulugu modeline yer
verilmistir. Ikinci béliimde ise oyunlastirma kavrami agiklanmis ve oyunlastirmanin
temel aldig1 0grenme ve Ogretme kuramlari bashiginin altinda motivasyon, dagitilmis
uygulama, yol gostericiler, anisal bellek, bilissel ¢iraklik, akis ve sosyal biligsel kuram
ele alinmustir.

2.1. Harmanlanms Ogrenme (Blended Learning)
Teknolojide yasanan yeni gelismeler, yeni teknolojilerin egitim ortamlarinda

kullanilmasi1  da saglamaktadir. Bu yeni teknolojilerin egitim ortamlarina
entegrasyonunun saglanmasi ic¢in farkli ¢alismalar yiiriitiilmektedir. Bir yandan yeni
teknolojilerin egitim ortamlarina entegrasyonu saglanirken bir yandan da geleneksel yani
yliz yiize ortamlarin kullanimina devam edilmektedir. Alanyazinin ilk boliimiinde, bu iki
ortam1 kapsayan harmanlanmis 6grenme kavramiyla ilgili agiklamalara yer verilmistir.
Tiirk Dil Kurumu (TDK) (2016), harman kelimesini “bir¢ok gesitten birer parca
alip yeni birlesim olusturma isi” olarak tanimlamistir. Harmanlanmis kelimesi de
harmanlama isinin yerine getirilmesi seklinde ifade edilebilir. Harmanlanmis 6grenme
(blended learning), yiiz yiize ve ¢evrimigi 6grenmenin giiclii yonlerinden ortaya ¢ikmis
(Garrison ve Vaughan, 2008, s. 34; Vaughan, Cleveland-Innes ve Garrison, 2013, s. 9),
bu iki 6grenme ortaminin iistiin yanlarii temel alan bir kavramdir. Bir diger ifadeyle
harmanlanmis 6grenme, 6gretim programiyla tutarli olacak sekilde sinif ve gevrimigi
etkinliklerin harmanlanmasint saglayan bir yaklagimdir (Garrison ve Vaughan, 2008, s.
34). Staker ve Horn (2012, s. 1), harmanlanmis 6grenmeyi, 6grencinin kendi evinden
uzaktaki bir fiziksel ortam (brick-and-mortar) ile gevrimigi araglarla desteklenen ve
zamanin, yerin veya hizin Ogrencinin kontroliinde oldugu ©6grenme ortaminin
bilestirilmesi seklinde tamimlamislardir. Bu kavram igin Ingilizce alanyazinda “mixed
mode, hybrid, combined” gibi kavramlar kullanilmasina ragmen,; yliz yiize ve ¢evrimici

O0grenmenin  Dbirlestirilmesi  igin yaygmn olarak “blended learning” kavrami



kullanilmaktadir (Means vd., 2013, s.5; Moskal, Dziuban ve Hartman, 2013, s.15; Stein
ve Graham, 2014, s.12; Oliver ve Trigwell, 2005, s.22). Tiirk¢e alanyazinda ise karma ve
harmanlanmis 6grenme kavramlari kullanilsa da (Hebebci ve Ertugrul, 2015, 5.198); ¢cogu
arastirmaci, harmanlanmis 6grenme kavramimi kullanmayi tercih etmektedir (Giizide,
Yildirim ve Mehmet, 2014, s. 153; Usta ve Mahiroglu, 2008, s.2).

Alanyazinda aragtirmacilar tarafindan harmanlanmis 6grenme; laboratuvar, yiiz
yiize dersler, isbirligine dayali etkinlikler, ¢cevrimigi format gibi birden ¢ok 6grenme
yontem Ve tekniklerinin birlestirilmesi seklinde tanimlanmistir (Cucciare, Weingardt ve
Villafranca, 2008, s. 299; Hew ve Cheung, 2014, s. 5; Singh, 2003, s. 52). Harmanlanmis
O0grenmenin bu tanimlarinda Ogrenme ortamlarin yontem ve teknik acisindan
cesitlendirilmesine agirlik verildigi goriilmektedir. Bu arastirmada, harmanlanmis
O0grenmenin yiiz ylize ve ¢evrimi¢i ortamin birlestirilmesine yonelik yukarida agiklanan
tanimi temel alinmistir.

Tanimlardan da anlasilacagi lizere; harmanlanmis 6grenmenin ¢evrimigi ve yiiz
yiize olmak tlizere iki farkli boyutu bulunmaktadir. Cevrimi¢i 6grenme yoOntemi,
eszamansiz (forum tartismalari vb.), eszamanli (anlik mesajlasma, sesli konferans,
goriintlili konferans) ve ¢evrimigi igerik (metin, video, ses, animasyon vb.) aktarimiyla
saglanirken; ¢evrimdist ise yliz yiize ortamdaki etkinliklerle yiiriitiilmektedir (Hew ve
Cheung, 2014, s. 5).

Harmanlanmis 6grenme, yalnizca teknolojik gelismeleri yakalamak i¢in degil, ayn1
zamanda 6grenci, 6gretmen ve yoneticiler i¢in erisimi arttirmak, 6grenmeyi gelistirmek
ve maliyeti azaltmak gibi gii¢lii yonleri nedeniyle de kullanilmaktadir (Rose ve Ray,
2011, s. 230; Stein ve Graham, 2014, s. 14). Dolayisiyla harmanlanmis 6grenme
kavramini giiglii ve zayif yonleri gozetilerek ele almak yerinde olacaktir (Hew ve Cheung,
2014, s. 6; Rose ve Ray, 2011, s. 230). Harmanlanmis 6grenmenin 6grenme ve dgretme
stirecine iligkin 6grenme yontemlerine gore gligli ve zayif yonleri Tablo 2.1°de

verilmistir (Hew ve Cheung, 2014, s. 6).
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Tablo 2.1. Harmanlanmis 6grenmenin giiglii ve zayif yonleri

Ogrenme Yontemi

Olasi Giiglii Yonleri

Olas1 Zayif Yonleri

Eszamansiz

(forum tartigmalart

Ogrencilerin diisiinmeleri icin

gerekli zamani arttirir.

Ogrencilerin 6z-disiplinli

olmalarini gerektirir.

vb.) I¢ine kapanik dgrencilerin Ogreticilere ek olarak
utangaglik duygusu hissetmeden yogun is yiiklenir.
ogrenmelerine yardimci olur.
Ogrencilerin kendi zamanlarina ve
hizlaria gore katilim saglamasina
olanak verir.
Eszamanli Anlik etkilesime olanak saglar. Hizli yazismalarin ve ¢ok
Cevrimici  (mesajlasma, sesli Ogrencilerin bulunduklar sesliligin oldugu
O6grenme konferans, konumdan katilmasina olanak durumlarda; soru sormak ve
goriintili saglar. yanitlar1 almak zor olabilir.
konferans)
Cevrimigi igerik Ogrencilerin kendi zamanlarina ve  Baglant: trafiginin
aktarimi (metin, hizlarma gore ¢evrimigi igeriklerin  sikisikligindan dolay1
video, ses, takip edilmesine olanak saglar. kesintili ya da dalgal1 veri
animasyon vb.) aktarimu olabilir.
Ogrenme igerigi, kolayca Ogreticinin ¢evrimici
degistirilebilir ve biitiin kaynaklar1 hazirlamasi igin
Ogrencilere dagitilabilir. ek is yiikii olusturur.
Yiiz ylize Dogrudan karsilikli konugmay1 Zamanin yetersiz
destekler. olmasindan dolay1
Ogrencilerin tartisma
Ogrencilerin viicut dili gibi yiiz yapmalari zor olabilir.
yiize ortamda fark edilebilecek Igine kapanik dgrencilerin
Cevrimdist niianslar1 okumalarini saglar. utangaglik duygusundan
Ogrenme dolay1 konusmalari zor

Bireylerarasi iligkilerin

olusturulmasina ortam saglar.

olabilir.

Yiiz yiize 6grenmenin
yapildig: sabit bir ortama
ulasilmasi i¢in ¢aba ve

zaman gereklidir.

Kaynak: Hew ve Cheung, 2014, s. 6

Alanyazin incelendiginde; bazi arastirmacilarin harmanlanmis 6grenmeyle ilgili

cesitli modeller onerdigi goriilmektedir (Hew ve Cheung, 2014, s. 6; Staker ve Horn,
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2012, s. 2; Twigg, 2003, s. 30). Rossett ve Frazee, (2006; Akt: Hew ve Cheung, 2014, s.
10) c¢apa, kitap ayract ve alan harmani olmak {izere {i¢ yapili harmanlanmis 6grenme
modelini 6nermistir. Twigg, (2003, s. 30) tamamlayici, degistirme, market, tamamen
¢evrimigi, biife modeli olmak iizere bes yapili model 6nermistir. Bu aragtirmada, Staker
ve Horn (2012, s. 2) tarafindan gelistirilen harmanlanmis 6grenmenin dortlii modeli temel
almmistir. Bu modelde, fiziksel ortamla (brick-and-mortar) ¢evrimi¢i 6grenme ortami
olmak tizere iki farkli 6grenme ortami bulunur. Fiziksel ortamda geleneksel ve
teknolojiyle zenginlestirilen 6gretim yapilirken; ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda informal
yapida c¢evrimig¢i 6grenme ve tamamen c¢evrimigi 6grenme yapilabilir. Bu iki ortamin
harmanlanmasiyla da harmanlanmis Ogrenme gergeklestirilebilir. Harmanlanmis
ogrenme modelleri, rotasyon, esnek, 6z-harman ve zenginlestirilmis sanal model olmak

tizere dorde ayrilmis ve Sekil 2.1.’de gosterilmistir.

Fiziksel Ortam

Geleneksel Teknolojiyle informal Tamamen Cevrimici
Ogretim Zenginlestirilen Ogretim Cevrimici Ogrenme Ogrenme

HARMANLANMIS OGRENME

Cevrimici Ogrenme

Dondiirme Esnek Oz-harman| |Zenginlestirilmis
Modeli Model Modeli Sanal Model

istasyon rotasyonu

Lab rotasyonu

Dénistlrilmis 6grenme

Bireysel rotasyon

Sekil 2.1. Harmanlanmis 6grenme modeli

Kaynak: Staker ve Horn, 2012, s. 5
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Staker ve Horn (2012, s. 5), harmanlanmis 6grenme modelini agagida belirtildigi gibi

aciklamiglardir:

1- Rotasyon Modeli: Bu modele gore bir dersin etkinliklerinin en az birinde

cevrimigi etkinlikler bulunur. Ogrenciler, ¢evrimicgi ve yiiz yiize ortamdaki

farkli 6grenme etkinliklerine doniisiimlii olarak katilim gosterirler (Horn ve
Staker, 2014, s. 55; Staker ve Horn, 2012, s. 8). Bir diger ifadeyle 6grenciler,

birden ¢ok etkinligi doniistimlii olarak yaparlar. Bu model, yontemlerin farkli

cesitlilikte kullanilmasiyla kendi i¢erisinde dorde ayrilmstir.

a.

C.

Istasyon rotasyonu: Bu modele gére dgrenciler, yiiz yiize ortamda
bilgileri Ggrenirler ve isbirligine dayali etkinlikler yaparlar. Bu
etkinliklerden en az birinin ¢evrimi¢i ortamda bulunacagi sekilde
istasyonlar hazirlanir. Ogrenciler, bu istasyonlar etrafinda déndiiriiliir.
Istasyonlar grup projeleri, bireysel o6gretme gibi etkinliklerden
olusabilir. Ogrenciler belirlenen biitiin istasyonlardaki etkinlikleri
gerceklestirirler.

Lab rotasyonu: Bu modele gore fiziksel ortamlar hazirlanir ve
ogrenciler bu ortamlar arasinda déndiiriiliir. Ogrencilerin gevrimigi
etkinlikleri yapmasi1 i¢in bu ortamlarin en az birinde bilgisayar
laboratuvar1 bulunur. Bu sekilde 6grenciler, en az birinin gevrimigi
etkinliklerinden olustugu farkli etkinlikleri farkli konumlarda yaparlar.
Doniistiirtilmiis 6grenme: Bu modelde ders saatlerinden sonra gevrimigi
etkinlikler araciligiyla igerik, farkli konumlarda (genellikle kendi
evlerinde) bulunan 6grencilere aktarilir. Yiiz yilize ders saatlerinde ise
ogretmen rehberliginde uygulamalar ya da projeler yapilir.

Bireysel rotasyon: Bu modelde, 6gretmen her bir 6grenciye bireysel
ogrenme programi hazirlar. Bu bireysel 6grenme programindan en az
biri ¢evrimigi etkinlikten olusur. Her bir 6grenci bu bireysel etkinlikler

cergevesinde rotasyona katilirlar.

2- Esnek Model: Bu modele gore Ogretmenin ders anlatimlari kaydedilir ve

internet araciligiyla igerik Ogrencilere aktarilir. Boylelikle 6grenci kendi

gereksinimleri dogrultusunda ilgili igerigi ¢evrimigi ortam sayesinde Ggrenir

(Horn ve Staker, 2014, s. 227). Ogretmen ise yiiz yiize ortamda yardim etmek

icin hazir bulunur. Ayrica bu modelde 6grenciler, kiigiik grupla 6gretim, grup
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projeleri, 6zel 6gretim gibi 6grenme yontemleri arasindan se¢imler yaparlar. Bu
secimlere gore Ogrenciler bireysellestirilmis ve esnek yapidaki Ogrenme
siireclerine katilirlar.

3- Oz-harman Modeli: Bu modelde geleneksel 6gretimi desteklemek amaciyla
ogrencilerin bir ya da daha ¢ok dersi se¢meleri igin bir senaryo olusturulur. Bu
sayede hem fiziksel ortamda hem de bireysellestirilmis ¢evrimigi ortamda
ogrenciler ders igeriklerini 6grenebilirler.

4- Zenginlestirilmis Sanal Model: Bu modele gore fiziksel ortam ve igerigin
aktarildig1 ¢cevrimigi 6grenme ortami olmak iizere 6grencilerin zamanlari ikiye
boliiniir. Cevrimigi ortam sayesinde 6gretim uzaktan gerceklestirilir. Bir diger
ifadeyle 6grencilerin yiiz yiize ortama katilimlart her zaman zorunlu degildir.
Bazi dersler ¢evrimigi olarak ytiriitiilebilir.

Alanyazin incelendiginde; harmanlanmig 6grenme ile ilgili yapilan ¢alismalarda
agirhikli olarak ortam-yontem tartismasinin yapildigi ve harmanlanmis Ogrenmeyle
geleneksel 6gretimin karsilastirildig goriilmektedir (Al-Qahtani ve Higgins, 2013, s. 228;
Chang vd., 2014; Drysdale vd., 2013, s. 98; Hamza, 2015; Smith ve Suzuki, 2015).
Ornegin Tiiysiiz ve Balaman (2011, s. 81), geleneksel 6gretimle harmanlanmis dgrenmeyi
akademik basari, tutum ve motivasyon agisindan karsilagtirmistir. Bu g¢alismanin
bulgulari, harmanlanmis 6grenme ortaminda 6grenim goren 6grencilerin fen ve teknoloji
dersindeki basarilarinin, tutumlarinin ve motivasyonlarinin yiliz yiize O6grenme
grubundaki Ogrencilere gore daha yiiksek oldugunu gostermistir. Alanyazinda
harmanlanmis 6grenmenin akademik basari agisindan da ele alindigi ¢alismalar yer
almaktadir. Caputo (2010, s. 63) tarafindan yapilan ¢aligmada ogrencilerin akademik
basarilar1 ve tutumlari incelenmistir. Hebebci ve Ertugrul (2015, s. 212) ve Drysdale vd.
(2013, s. 95) tarafindan yapilan ¢alismalarda da goriilecegi gibi harmanlanmis 6grenme
ortamina iliskin yapilan ¢alismalarda genellikle akademik basari incelenmistir. Hebebci
ve Ertugrul (2015, s. 201) tarafindan yapilan caligmanin bulgulari, Tirkiye’de
harmanlanmis 6grenme ile 1lgili 2005-2014 yillarinda toplam 44 yiiksek lisans ve doktora
tezinin yiritildigiinii ve bu tezlerde cogunlukla bagimsiz degisken olarak harmanlanmis
O0grenme ortamina (n=16) ve bagimli degisken olarak da akademik basariya (n=16) yer
verildigini gostermektedir. Baz1 caligmalarda ise, akademik basari, tutum ve motivasyona
ek olarak farkli degiskenlere de yer verildigi goriilmektedir. Ornegin Cheng ve Chau

(2016, s. 275), harmanlanmis 6grenmede ¢evrimigi katihim ile 6grenme stilleri, akademik
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basar1 ve tatmin arasindaki iliskinin belirlenmesini amag¢lamiglardir. Bu arastirmanin
bulgularina gore; 6grencilerin 6grenme stilleriyle cevrimici katilim arasinda ve ¢evrimigi
katilimla akademik basar1 ve tatmin arasinda anlamli bir iliskinin bulundugu gériilmiistiir.
Ayrica alanyazinda yapilan ¢alismalarda tamamen ¢evrimi¢i 6grenme ve harmanlanmis
ogrenmenin karsilagtirildigr arastirmalar da bulunmaktadir (Drysdale vd., 2013, s. 98;
Hoic-Bozic vd., 2016, s. 40; Patchan vd., 2015, s. 279).

Halverson vd. (2014, s. 23) tarafindan en ¢ok atif alan ve harmanlanmis 6grenmeyle
ilgili yayimlanan kitaplarin, kitap boliimlerinin, makalelerin ve dergilerin tematik
incelemesi yapilmistir. Bu ¢alismada harmanlanmis Ogrenmeyle ilgili yapilan
calismalarin temel arastirma konusuna iliskin bulgular sunulmustur. Harmanlanmis
o0grenmeyle ilgili yapilan ¢aligmalarda temel arastirma konusu olarak en ¢ok Ogretim
tasarimi1 kavraminin 6ne ¢iktigi, bu kavram altinda stratejiler ve en iyi uygulamalar,
tasarim siireci, uygulama ve gevre ve ders yapist konularinin yer aldigi goriilmiistiir.

Hoic-Bozic vd. (2016, s. 43) tarafindan yapilan ¢alismada, hiperortamla
desteklenen harmanlanmis 6grenme (kontrol grubu) ile e-6grenme etkinlikleri Oneri
sistemiyle desteklenen harmanlanmis 6grenme (deney grubu) karsilastirilmistir. Bu
calismanin bulgularina gore; e-0grenme etkinlikleri Oneri sistemiyle desteklenen
harmanlanmis Ogrenmenin daha etkili oldugu bulunmustur. Bu arastirmalarda da
goriilecegi gibi, harmanlanmis Ogrenmenin etkilili§inin  arttirllmasina  yonelik
caligmalarin devam ettigi goriilmektedir.

2.1.1. Arastirma toplulugu modeli (Community of inquiry)
Internet teknolojilerinde son yillarda yasanan gelismeler, ¢evrimigi 6grenmenin

onemini de arttirmaktadir. Bu 6nem goz Oniinde bulunduruldugunda; g¢evrimici ve
harmanlanmis 6grenmenin etkililigine iliskin yeni kuramlar, yaklasimlar ve modeller
gelistirilmektedir (Keengwe ve Agamba, 2015; Salmon, 2004, s. 11). S6z konusu
modellerden biri de arastirma toplulugu (Community of Inquiry) modelidir (Garrison,
Anderson ve Archer, 2010, s. 8; Golding, 2015, s. 215). Bu model, ¢evrimigi 6grenmenin
etkililigini arttirmak i¢in isbirlik¢i ve yapilandirmaci bakis acisiyla ¢cevrimigi 6grenmenin
desteklenmesini onermektedir (Arbaugh vd., 2008, s. 134). Ayrica bu model, egitsel
siireci ve O0grenme c¢iktilarini belirleyerek harmanlanmis 6grenmenin tasarlanmasina
rehberlik eden bir modeldir (Garrison ve Vaughan, 2008, s. 17).

Arastirma toplulugu modeli, amacli, agik ve disiplinli bir ortamin olusturulmasini

temel almaktadir (Arbaugh vd., 2008, s. 134). Bu model, ilgili sorunlarin tanimlanmasini,
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ilgili bilgilerin arastirilmasini, ¢dztimlerin iiretilmesini ve bu ¢éziimlerin uygulanmasini
saglayan sistematik bir siireci kapsamaktadir (Garrison ve Vaughan, 2008, s. 15). Bir
diger ifadeyle; arastirma, belli bir ama¢ ¢er¢evesinde sekillenmektedir. Ancak
aragtirmanin  esnek olabilecegi ve daha Onceden planlanmamis yo6ntemlerin
kesfedilebilecegi goz ard1 edilmemelidir (Garrison ve Vaughan, 2008, s. 15). Ozgiin
fikirlerin ortaya ¢ikmasi, sorularin sorulmasi ve anlamin yapilandirilmasi i¢in 6zgiir yani
acikligin saglandigi bir ortama gereksinim duyulmaktadir. Elestirel ve yansitict
diistinmede zihinsel baglilig1 destekleyen disiplin, derinlemesine ve anlamli 6grenme igin
gereklidir (Garrison ve Vaughan, 2008, s. 17). Arastirma toplulugu modeli, sosyal,
biligsel ve d6gretimsel buradalik olmak tizere birbirine bagl ve dinamik yapiya sahip li¢

bilesenden (Sekil 2.2) olusmaktadir (Akyol, Garrison ve Ozden, 2009, s. 66).

Ogretimsel
Buradalik

Sosyal Bilissel
Buradalik Buradalik

Sekil 2.2. Arastirma Toplulugu Modeli
Kaynak: Garrison, Anderson ve Archer, 1999, s. 89

Aragtirma toplulugu modeline gore 6grenme sosyal, biligsel ve 6gretimsel buradalik
bilesenlerinin etkilesimiyle gergeklestirilir (Garrison, Anderson ve Archer, 1999, s. 103).
Bu nedenle harmanlanmig 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililiginin
belirlenmesi bu {i¢ bilesen ve bu bilesenlerin gostergeleri ¢ergevesinde ele alinmistir. Bu
aragtirmada temel alinan arastirma toplulugu modelinin bilesenleri, kategorileri ve

gostergeleri Tablo 2.2’de sunulmustur.
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Tablo 2.2. Arastirma toplulugu modelinin bilesenleri, kategorileri ve gostergeleri

Bilesenler Kategoriler "Gﬁstergeler
(Ornek olarak)
Ogretimsel Tasarim ve Diizenleme Ogretim  programi  ve ydntemlerinin
Buradalik (Design ve Organization) ayarlanmasi
Soylemin kolaylastirilmasi Kisisel anlamlarin paylasiimasi
(Facilitating Discourse)
Dogrudan 6gretim Tartigmaya odaklanma
(Direct Instruction)
Sosyal Buradalik Acik iletisim Herhangi bir risk alinmadan ifade edebilme
(Open communication)
Grup uyumu (Group Cohesion) Isbirligine tegvik etme
Duyussal ifadeler Duygularin ifade edilmesi

(Affective expression)

Biligsel Buradalik Tetikleyici  olay  (Triggering Karmagiklik duygusu

Event) Bilginin degistirilmesi
Kesif (Exploratory) Fikirlerin birlestirilmesi
Biitiinlestirme (Integration) Yeni fikirlerin uygulanmasi

Coziimleme (Resolution)

Kaynak: Garrison ve Arbaugh, 2007, s. 159

Garrison, Anderson ve Archer (1999, s. 103), 6gretimsel buradaligin dogrudan
ogretmene bagli oldugunu belirtmislerdir. Bu boyut 6gretim igeriginin tasarimini ve
sunumunu, 6grenme etkinliklerinin gelistirilmesini ve degerlendirilmesini kapsar. Ayrica
ogretimsel buradalik 6grencilerin memnuniyeti, algilanan 6grenmeleri ve topluluk
duygusu ile yakindan iligkilidir (Garrison, Anderson ve Archer, 1999, s. 103).

Sosyal buradalik, 6gretim hedeflerinin kazanilmasi ve bir topluluga aitlik hissinin
olusmasi igin kisisel iliskilerin gelisimi olarak ifade edilmistir (Garrison ve Vaughan,
2008, s. 19). Ciinkii topluluk algisi isbirligine dayali ve iist diizey Ogrenmenin
desteklenmesiyle olusmaktadir (Garrison ve Arbaugh, 2007, s. 159). Bu nedenle topluluk
algis1 ortak amag ve arastirma lizerine kurulmustur (Garrison ve Arbaugh, 2007, s. 159).
Bu agidan sosyal buradalik kavrami sosyo-duygusal buradaligi ve bireyler arasi iliskileri
kapsamaktadir (Arbaugh vd., 2008, s. 134). Dolayisiyla sosyal buradaligin sinif iginde
katilimecilar arasindaki iletisimi saglamada etkili olabilecegi sOylenebilir.

Biligsel buradalik, isbirligine dayali yapilandirmaci bakis agisinin g¢evrimigi

ortamlara yansimasidir (Akyol ve Garrison, 2011a, s. 186). Ogrenenler, kendi
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yontemleriyle arastirma yaparken; sdylem, yansitma, analiz ve sentezin yer aldig1 gidisli-
gelisli bir siireg izlerler (Akyol ve Garrison, 20114, s. 186). Bu nedenle biligsel buradalik
Tablo 2.2°de goriildiigli gibi zihinsel karmasikligi, bilgi alisverisini, goriis aligverisini,
kavramlarinin olusturulmasini ve ¢oziimlemelerin ise yarayip yaramadiginin test
edilmesini kapsayan bir siiregtir.

Yang vd. (2016, s. 18) tarafindan yapilan ¢alismada; sosyal, bilissel ve 6gretimsel
buradaliktan olusan ¢evrimigi buradaligin 6grencilerin 6grenme performanslari lizerinde
etkili oldugu gorilmistiir. Pellas’in (2016, s. 15) yaptigi deneysel ¢alismanin
bulgularinda sosyal buradalik ile biligsel ve 6gretimsel buradalik arasinda anlamli bir
iliski gortilmiis ve bu iliskinin 6grencilerin performansindan ve aidiyet duygusundan
kaynaklandig1 belirtilmistir.

Scott, Sorokti ve Merrell’in (2016, s. 87) arastirma toplulugu modelinin
gostergelerinin belirlenmesine yonelik yaptiklar ¢alismada; oyunlastirmanin olumlu bir
etkiye sahip olabilecegini belirtmislerdir. Alanyazinda aragtirma toplulugu modeli ile
oyunlastirmanin birlikte ele alindig1 ¢aligmaya rastlanilmamastir.

2.2. Oyunlastirma (Gamification)
Cocuk ve oyun ayrilmaz iki pargadir. Farkl kiiltiirlerde ¢ocuklarin farkli oyunlar

oynadiklari sdylenebilir. Kendi kiiltiirlimiize baktigimizda ¢ocuklarin seksek, ip atlama,
mendil kapmaca, yakan top gibi bir¢ok oyunlari oynadiklari goriilebilir. Oyunlarin
eglenceli olmasindan dolayr yalnizca gocuklar degil yetiskin insanlar da farkl tiirlerde
oyunlar oynamaktadirlar. Ozellikle yetiskinlerin bu oyunlarda kayda deger bir zaman
harcadiklar1 soylenebilir (Liu ve Chang, 2016, s. 904). Bu oyunlar, teknolojinin
gelismesiyle birlikte sanal ortamlara aktarilmaktadir. Bu nedenle bilgisayar, tasinabilir
cihazlar, Xbox, PlayStation gibi bircok ortamda oyun oynanmaktadir. Motivasyonla ilgili
faktorler, ortamin eglenceli olmasi, sosyal etkilesim, diger bireylerle birlikte oynama,
akigta hissetmek gibi bircok etmenin bireylerin oyun oynamalarinda etkili oldugu
sOylenebilir (Liu ve Chang, 2016, s. 911; Yee, 2006, s. 774). Ayn1 zamanda oyun tabanli
uygulamalarin 6grenme, motivasyon, baglilik gibi bir¢ok degisken {izerinde etkili oldugu
goriilmektedir (Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth, 2014, s. 30; Hamari vd., 2016, s.
176; Sung, Hwang ve Yen, 2015, s. 188; Wouters ve Van Oostendorp, 2013, s. 423).
Oyunlarin bu gibi iistiin yanlari, 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan ortaya atilan bir
goriisii de tetiklemistir. Pelling (2011) kendi blogunda yer alan “oyunlarin kullanici ara

yiiziiniin ucak videolari, ATM cihazlari, mobil cihazlar gibi ticari amacglh elektronik
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cihazlarda kullanilip kullanilmayacagini merak ettim” soziiyle; oyuna ait 6zelliklerin
oyun dis1 ortamlarda kullanilmasina iliskin bir meraki da giindeme getirmistir. Bu sekilde
oyunlastirma kavrami, Pelling’in bir goriisii sonrasinda ortaya ¢ikmistir (Marczewski,
2015, s. 10). Bu boliimde oyunlastirma kavramina iliskin tanimlara, dérnek ve 6rnek
olmayan durumlara ve temel alinan 6grenme ve 6gretme yaklagimlarina yer verilmistir.

Alanyazin incelendiginde; oyunlagtirmayla ilgili birgok tanima yer verildigi
goriilmektedir. Deterding ve digerlerine (2011, s. 5) gore; oyunlastirma, oyun
bilesenlerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasi seklinde ifade edilmistir. Oyunlastirma,
Zichermann ve Cunningham (2011, s. 5) tarafindan kullanic1 bagliligini saglamak ve
karsilagilan problemleri ¢ozmek igin oyun diisiincesinin ve oyun mekaniklerinin ise
kosulmasi olarak tanimlanmigtir. Alanyazinda yer alan oyunlastirmanin bir diger tanimi
ise oyun bilesenlerinin ve oyun tasarim tekniklerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi
seklinde ifade edilmistir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 26). Oyunlastirma, Marczewski
(2015, s. 14) tarafindan oyuna benzeyen ve baglilig1 saglayan bir deneyim olusturmak
icin Oyun tasarim metaforlarinin kullanilmasi olarak tanimlanmistir. Oyunlastirma
baglilig1 saglamayan, biktirict ya da sikict bir géreve oyun elementlerinin eklenmesi
seklinde tanimlanmistir (Plass, Homer ve Kinzer, 2015, s. 278). Oyunlastirmaya iligkin
en kapsamli tamim, Kapp (2012, s.10) tarafindan su sekilde yapilmistir: Insanlari
baglama, motive etme, 6grenmeyi gelistirme ve problem ¢ézme amaciyla Oyun tabanh
mekaniklerin, estetigin ve oyun diisiincesinin kullanimidir. Genel olarak oyunlagtirmaya
iliskin tanmimlarin; bagliligin, motive etmenin, dgrenmeyi gelistirmenin, problem
¢ozmenin, estetigin, oyun diigiincesinin, oyun dist baglamlarin ve oyun mekaniklerinin
yer aldigi anahtar kelimelerden olustugu goriilmektedir. Oyunlagtirmay1 daha yakindan
incelemek i¢in bu anahtar kelimeler asagida sirasiyla ele alinmustir.

Baglhlik (engage) kavrami, igsel motivasyona sahip olarak aktif katilim gésterme
seklinde tanimlanmaktadir (Marczewski, 2015, s. 201). Baglilik kavraminda 6grenenleri
aktif kilmak ve Ogrenenlerin igsel motivasyonunu arttirmak amaglanmaktadir. Ayni
zamanda bagliligin saglanmasinda temel amag bireylerin dikkatinin ¢ekilmesi ve
ilgilerinin arttirilmasidir (Kapp, 2012, s. 11). Marczewski (2015, s. 132), oyunlastirmanin
oyun dist ortamlarda  kullanilmasiyla  baglhilhigi  gelistirecek  deneyimlerin
olusturulabilecegine vurgu yapmaktadir.

Motive etmek (motivate action), belirli davraniglar1 ve eylemleri harekete gegirme

ve yonlendirme iglemi olarak ifade edilmektedir (Kapp, 2012, s. 12). Ayrica bir eyleme
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ya da etkinlige katilimin saglanmasi, oyunlastirmanin temel amagclar1 arasinda yer
almaktadir (2012, s. 12). Motivasyon kavrami, ilerleyen bélimlerde yer alan
oyunlastirmanin 6grenme ve 6gretme i¢in kuramsal temelleri baslig1 altinda daha ayrintilt
olarak ele alinmustir.

Osrenmeyi gelistirmek (promote learning) amaciyla; oyunlastirma, egitim
psikolojisi alaninin dogurgularini ve ayni zamanda bir¢ok Ogretmen ve Ogretim
tasarimcisi tarafindan yillardir kullanilan kuramlari temel almaktadir (Kapp, 2012, s. 12).
Ogrencilerin yaptig1 etkinliklere puan vermek, dgrencilere dogru geribildirimler vermek
ve dgrencileri igbirligine dayali projelere cesaretlendirmek gibi cogu egitimci tarafindan
kullanilan teknikler, oyunlastirilan ortamlarda da kullanilmaktadir (2012, s. 12).

Kapp (2012), problem ¢ézmeye (problem solving) yardimci olmak igin
oyunlastirmanin biiylik bir potansiyele sahip oldugunu belirtmistir. Oyunlarin bireyleri
problem ¢6zmeye cesaretlendirmesi (Werbach ve Hunter, 2012, s. 31), problemlerin
iistesinden gelebilmek i¢in fiziksel ve zihinsel gelisimi destekleyecek bircok arag
sunulmasi (Schell, 2014) ve isbirligine dayal1 etkinlikler sayesinde problemlerin birden
cok bireyle ¢oziilebilmesi (Kapp, 2012, s. 12), oyunlarin problem ¢dzmeye iliskin bu
potansiyelini ortaya koymaktadir. Oyunlarin sahip oldugu bu istiinliikler, oyunlastirma
sayesinde oyun dis1 ortamlara da transfer edilebilmektedir.

Oyunun estetigi (aesthetics), oyunun, oyuncuyu nasil hissettirdigiyle ilgili bir
durumdur (Zichermann ve Cunningham, 2011). Bir baska ifadeyle oyuncunun sisteme
iliskin duygusal yanitidir (Marczewski, 2015, s. 40). Ciinkii bireyin sistemin arayiiziinii
nasil gordiigii ya da bu arayiiziin bireyi nasil hissettirdigi, oyunlastirma agisindan 6nemli
bir yere sahiptir (Kapp, 2012, s. 11). Bunun yani sira birey tarafindan algilanan estetiklik,
bireyin oyunlastirmayi kabullenmesinde biiyiik bir etkiye sahiptir (Kapp, 2012, s. 11). Bu
nedenle bireylerin estetiklik algilar1 dikkate alinarak oyunlagtirma ortamlarinin
hazirlanmasi1 6nemli goriilmektedir.

Oyun diistincesi (game thinking), bireyin istenilen davranislara motive edilmesi ve
ilgi ¢ekici bir deneyim yasamasi i¢in var olan sorunlarin ¢oziimiinde biitiin kaynaklarin
kullanilmas olarak tanimlanabilir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 26). Oyun diisiincesinin
bir diger tanim1 ise problem ¢6zmek ve daha iyi bir deneyim olusturmak ig¢in oyun ve
oyuna benzer yaklagimlarin kullanilmasidir (Marczewski, 2015, s. 14). Oyun diisiincesi,
etkili bir oyunlastirma ortami olusturabilmek i¢in oyun tasarimcisi gibi diigiinmeyi

gerektirir ama bir oyun tasarimcisi olmay1 gerektirmez (Werbach ve Hunter, 2012, s. 27).
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Ciinkii oyun disilincesi toplam kalite yOnetiminde, tasarim diislincesinde (design
thinking) ya da diger isletme tekniklerinde oldugu gibi is yasantisinda karsilasilan
yonetim zorluklarina yaklasim yontemidir. TDK’da (2016) “diistince” kelimesi, “dis
diinyanin insan zihnine yansimasi” anlamina gelmektedir. Bu yiizden bu arastirmada,
oyun diisiincesi oyun ve oyuna ait yaklagimlarin insan zihnine yansimasi seklinde ifade
edilebileceginden Ingilizcede “game thinking” kavrammin Tiirkgeye oyun diisiincesi
seklinde ¢evrilmesi Onerilmektedir.

Oyun dis1 baglamlar, gergek diinya isleriyle ya da sosyal igerikli hedeflerle ilgili
olunmasidir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 29). Bir diger ifadeyle insanlarin fantastik bir
kurguyla degil, ger¢ek is ya da gorevlerle ilgilenmesidir. Gergek diinyada insanlar
dinozorlarini beslemiyor ya da kaleye savas agmiyorlar (Werbach ve Hunter, 2012, s. 29);
bunun yerine gercek durumlarla ugragmaktadirlar. Bu nedenle oyunlastirma yapilirken
oyun dis1 baglamlarin yani gergek diinyada karsilan durumlarin ele alinmasi gereklidir
(Deterding vd., 2011, s. 4).

Oyun mekanikleri oyunun hedefleri, nasil oynanacagi gibi oyunun isleyisi ya da
kurallarinm1 ifade eder (Schell, 2014, s. 51). Oyun mekanikleri seviye, rozet kazanma,
puan sistemi, skor ve zaman sinirlamasi gibi elementleri icermektedir (Kapp, 2012, s. 11).
Bu clementlere bircok oyunda yer verilmekte ancak yalnizca bu mekanikler
kullanildiginda; kullanicilar igin sikici bir deneyim olusabilmektedir (Kapp, 2012, s. 11).
Bu nedenle oyun mekaniklerinin oyunlara ait diger bilesenlerle biitiinlestirilmesi
gerekmektedir.

Alanyazinda oyunlastirmanin farkli alanlarda kullanildig1 goriilmektedir.
Egitimciler, oyunlastirmay1 6grencilerin daha hizli 6grenmeleri ve 6grencilerin 6grenme
stirecine daha iyl odaklanmalar1 i¢in egitim ortamlarinda kullanmaktadirlar. Ayni
zamanda sirketler, calisanlarinin morallerinin ve iiretim becerilerinin arttirilmasi igin
oyunlastirmayr  kullanirken;  pazarlama sektoriinde miisterilerin ~ bagliliginin
arttirilmasinda oyunlastirma kullanilmaktadir (Harris ve O'Gorman, 2014, s. 8). Yaygin
bilinenin aksine, oyunlastirma bilesenlerinin kullanildig1 bazi durumlar oyunlagtirma
olarak kabul edilmemektedir. Oyunlastirma olarak kabul edilmeyen bazi durumlar soyle
Ozetlenebilir:

e Zichermann ve Cunningham’m (2011, s. xviii) vurguladigi gibi web
sitelerinde yalnizca bir ya da birkag rozetin kullanilmasi bir oyunlastirma

degildir. Oyunlastirma daha 6zenli bir yaklasim gerektirir.
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e Bir ya da daha ¢ok oyunlastirma elementini sikici bir igerige yerlestirmek
oyunlastirmanin etkili kullanimina isaret etmemektedir (Kapp, 2012, s. 14;
Huotari ve Hamari, 2012, s. 19).

e Oyunlastirma tek bir par¢a degildir (Harris ve O'Gorman, 2014, s. 8).
Dolayisiyla oyunlastirmanin saglanmasi igin mekanikler, dinamikler,
estetik gibi oyuna ait bir¢ok 6zelligin birlikte kullanilmasi gerekmektedir.

Oyunlagtirma ve oyun tabanli 6grenme arasinda yasanan kavram karmasasi Plass,
Homer ve Kinzer (2015, s.259) tarafindan matematik dersinde verilen bir ev 6devi
ornegiyle agiklanmistir. Bu 6rnege gore 6grenciler icin sikici olan matematik 6devlerinde
etkinlikler tamamlandiginda 6grencilere puanlar ve yildizlar verilir. Bu puan ve yildizlar
matematik etkinliklerine dahil edilmis olsa bile; etkinliklerin yeniden diizenlenmesi,
yapay ortamlarin olusturulmasi ve oyun kurallarinin belirlenmesi gerekmektedir. Bu
ornekte de oldugu gibi oyunlagtirmanin olusturulmasinda mekanikler, dinamikler, estetik
gibi oyuna ait bircok 0Ozelligin oyun diislincesi kapsaminda harmanlanmasi onemli
goriilmektedir.

Oyunlastirma i¢in verilen 6rnekler arasinda en yaygin olan1 yer bildirim uygulamasi
olarak kullanilan Foursquare’dir. Bu uygulama ilk ortaya ¢iktigi zamanlarda mobil
cihazlara yiiklenerek, bireylerin kendi konum bilgilerinin paylasmalarina olanak
saglamaktaydi. Bu konumlarda yapilan yer bildirimleri (check in) bireylere rozet, puan
gibi sanal kazanglar saglamistir. Ayrica bireylerin uygulama {izerinden kendi
arkadaglarin1 ekleyebilmesiyle bu uygulamanin sosyal paylasim boyutu da One
cikarilmigtir. Boylelikle; bireylerin, hem arkadaglarima bulunduklari konumlarini
bildirebilecekleri hem de arkadas listesindeki kisilerle rekabet edebilecekleri bir ortam
olusturulmustur. Bir ortamda en ¢ok yer bildiriminde bulunanlar i¢in Mayorluk riitbesi
kullanilmig, bdylece insanlarin sanal bir konum edinmeleri de saglanmistir. Uygulamanin
yukarida belirtilen 6zellikleri sayesinde; puan, rozet, sanal konumlar, kisi listesi gibi
oyuna ait 6zellikler, oyun dis1 bir ortam olan yer bildirimi uygulamasinda kullanilmistir.
Oyunlastirma sayesinde yer bildirim etkinliinin daha eglenceli bir hale getirilmesi
saglanmistir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 1). Uygulama gelistiricileri tarafindan
alinan karar dogrultusunda; Foursquare uygulamasi, ortamlar hakkinda bilgi veren bir
yapiya doniistiiriilmiis ancak bu uygulamanin islevi, Swarm isimli yeni bir uygulamayla

devam ettirilmistir. Bu uygulamanin ekran goriintiisiine Gorsel 2.1.’de yer verilmistir.
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Oyun 6zelliklerini etkili ve verimli kullanarak oyunlastirmaya yer veren bir diger
uygulama ise Nike+’dir. Bu uygulama sosyal tabanli kosu yarisi uygulamasidir
(Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 96). Bu uygulama sayesinde; bireyler kendi
kosularina ait sayisal bilgiler elde edilebilmektedir. Bireyler bu bilgileri arkadas listesinde
bulunan diger insanlarla karsilastirabilmektedir. Ayn1 zamanda uygulama igerisinde
bireyler, kosulacak mesafeyi ve tarihi belirleyerek kendi kisi listesindeki arkadaslarina
meydan okuyabilmektedirler. Uygulama igerisinde spor kogu sistemiyle; bireylerin
tamamlamalar igin baslangig, orta ve ileri seviyeden olusan kosma gorevlerinin listesi
sunulmustur. Uygulama igerisinde bu gorevlerden her birinin tamamlanmasi bireysel
ilerleme olarak kaydedilmektedir. Bu uygulamanin ekran goriintiisiine Gorsel 2.1.”de yer

verilmistir.

00000 Turk Telekom & 20:13 #cooo Turk Telekom = 20:08 7 %82 W)

85

Batikent
'J T K Mayor! ’

e TOTAL KILOMETERS
Vay! Mahalleler'de 5 check-in! Q @
1 15'05" 332
4% Bu mekan tikhm tiklim!
@ Son check-in'in Eskisehir
sehrinde, Ekim 15 ayinda
Y i You 1,85KM

mekanindayd:.

{ BEGIN RUN

Gorsel 2.1. Swarm ve Nike+ uygulamalarinin goriiniimleri

2.2.1. Oyunlarin ézellikleri
Alanyazin incelendiginde; oyunlarin ve oyunlagtirmanin 6zelliklerinin farklt

kategoriler ve isimlerle ele alindig1 goriilmektedir. Faiella ve Ricciardi (2015, s.14)
tarafindan da belirtildigi gibi bu arastirmada, oyunlara ait elementler, mekanikler,
modeller, estetikler, diisiinceler ve metaforlar oyunlarin ézellikleri  olarak
adlandirilmigtir. Alanyazinda oyuna ait bu 6zellikler kullanilarak oyun tasarim siirecine
ve oyunlastirmaya dair modeller ortaya atilmistir. Oyun tasarimina iligkin modellerden

en sik kullanilan1 ve mekanikler (mechanics), dinamikler (dynamics) ve estetikler
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(aesthetics) olmak lizere oyunlara ait ii¢ 6zellikten olusan ve bu 6zelliklerin ilk harflerinin
birlesmesiyle adlandirilan MDA modelidir. Bu model, oyun tasarimeilari, gelistiricileri,
elestirmenleri ve arastirmacilar1 arasinda ayni dilin konusulmasini saglayan bir
yaklasimdir (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004, s. 1). Bu model sayesinde; oyun
diisiincesinin  oyunun Ozellikleriyle kullanilmasina ve oyun dist ortamlarda
uygulanmasina olanak saglanir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 35).

Mekanikler, oyun bilesenlerinin 6zelliklerini ve isleyisini ifade eder (Hunicke,
LeBlanc ve Zubek, 2004, s. 1; Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 36). Oyun
mekanikleri puan, seviye, liderlik tablosu, rozetler gibi oyuna ait Ozellikleri igerir
(Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 36). Dinamikler, oyuncunun bu mekaniklerle
etkilesimidir. Estetik ise oyuncunun oyun sistemiyle etkilesimi sonunda oyuncuya
hissettirilen duygusal durumdur (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004, s. 2). Bir diger
ifadeyle; estetik kavrami, mekaniklerin ve dinamiklerin etkilesimiyle oyuncuda
olusturulan duygulardir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 36). Sekil 2.3’te
goriilecegi gibi tasarimci tarafindan Oncelikle mekanikler belirlenir, daha sonra
oyuncunun bu mekaniklerle etkilesimde bulunmasi i¢in diizenlemeler yapilir ve son
olarak oyuncuda duygusal bir durumun olusmasi saglanir (Fis Ertimit ve Karakus, 2015,
s. 402).

Tasarimci

Sekil 2.3. MDA Modeli
Kaynak: Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004, s. 2

MDA modeli temel alinarak bir¢ok oyunlagtirma modeli gelistirilmektedir (Kim ve
Lee, 2012, s. 8488; Werbach ve Hunter, 2012, s. 78). Mora vd. (2015, s. 6) tarafindan
ekonomik, mantiksal, analitik, psikolojik ve etkilesim boyutlarini kapsayan bir model
Onerilmistir. Bir diger model ise; basariyi, anlami, yetkilendirmeyi, sosyal etkiyi,
ongoriilemezligi, sakinmayi, nadirligi ve sahip olunan 6zelligi kapsayan sekiz kategorili
Octalysis modelidir (Chou, 2015, s. 23). Marczewski (2015, s. 40), MDA modelini temele

alarak yedi asamadan olusan bir oyunlagtirma modeli nermistir. Bu model, sistem ve
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kullanic1 arasinda bulunan mekanikleri, planlari, dinamikleri, geribildirimi, jetonlars,
etkilesimi ve estetikleri kapsar. Bu 6zellikler ardisik adimlardan olusur. Deterding vd.
(2011), oyun tasarim elementlerinin; Oyun arayiiziiniin tasarim bigiminden, oyun tasarim
bigiminden ve mekaniklerinden, oyun tasarim ilkelerinden ve deneyimlerinden, oyun
modellerinden ve oyun tasarim yontemlerinden olustugunu belirtmislerdir. Werbach ve
Hunter (2012, s. 78), oyunlastirmaya iliskili oyun Ozelliklerini {i¢ kategori altinda

toplamis, bu kategoriler Sekil 2.4’de sunulmustur.

Kisitlamalar

Duygular
Oykii

3 flerleme

iligkiler

Dinamikler

> Zorluklar

Sans

Yarisma

Isbirligi

< Geribildirim >
Kaynak saglama

Odiiller

Alim satim islemleri

Siral1 katilim
\__ Kazanan taraf

Mekanikler

2

Hediyeler
Liderlik tablosu

Bagarilar
Karakter
Rozetler

Bilesenler

En iyilerin savas1
Koleksiyonlar
Savas

Icerigin kilidini

Seviyeler
Aragstirmalar >
Sosyal grafikler
Takimlar
Sanal esyalar

4

acmak

Sekil 2.4. Oyun ozelliklerinin hiyerarsik gosterimi
Kaynak: Werbach ve Hunter, 2012, s. 82

Sekil 2.4’te Werbach ve Hunter’in (2012, s. 80) oyun &zelliklerinin hiyerarsik
gosteriminin bilesenler, mekanikler ve dinamiklerden olustugu goriilmektedir. Bu
modelin en alt bolimiinde yer alan oyun bilesenleri, mekanikler ve dinamiklerin 6zel bir
bi¢imidir. Puan, rozet, liderlik tablosu gibi oyuna ait 6zellikler bu bilesen grubunda yer
alir. Mekanikler, eylemlerin gelistirilmesini ve oyuncunun sisteme bagliliginin
olusturulmasini saglayan temel islemleri kapsar. Her bir mekanik, dinamiklerinden birini
veya birkagini basarmanin bir yolu olarak goriilebilir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 80).

Dinamikler ise; oyunlastirilmis ortama biiyiik bir ¢erceveden bakmayi saglayan en soyut
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oyun Ozellikleridir. Dinamikler, oyunun temelini olusturan kurgu ve kurallar gibi oyunu
sekillendiren kavramsal yapiy1 kapsar (Werbach ve Hunter, 2012, s. 130).

Robinson ve Bellotti (2013, s. 2) tarafindan yapilan ¢alismada Oyunlastirma
elementleri;

1. genel gergeve,
2. genel kurallar ve performans gergeve,
3. sosyal ozellikler,
4. giidileyiciler,
5. kaynaklar ve kisitlamalar ve
6. geribildirim ve durum bilgisi

olmak {izere alt1 ana bagslik altinda toplanmistir. Bu oyunlastirma elementlerinden genel
kurallar kategorisinde, katilimin saglanmasi i¢in gerekli nedenler katilimcilara agiklanir.
Bu kategoride katilimcilarin katilim gostermesi durumunda ne elde edeceklerine dair
aciklamalara yer verilir. Ayn1 zamanda bu kategoride motivasyonun ve baglamin
desteklenmesi igin gerekli diizenlemeler yapilir. Genel kurallar ve performans gerceve
kategorisinde, kullanicidan beklentilerin neler oldugu agiklanir. Sosyal ozellikler
kategorisinde, kullanicinin diger kisilerle etkilesiminin saglanmasi i¢in yapilacaklar
belirlenir. Giidiileyiciler kategorisinde ise kullanicinin igsel ve digsal uyaricilarla
giidiilenmesi amaglanir. Kaynaklar ve kisitlamalar kategorisinde; kullanicinin katiliminin
yonetilmesinde etkili olan oyun elementleri bulunur. Geribildirim ve durum bilgisi
kategorisinde ise; kullanicinin sistem igeresinde neler oldugunu, ne yapmasi gerektigini
ve neler yaptigini anlamasi i¢in geribildirimler verilir. Bu siniflandirma Sekil 2.5’te

sunulmustur.
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e Baglam
Genel Cergeve e Gegmis Yasanti
e Oykiileme

¢ Yonlendirme
e icsel hedefler
Genel Kurallar ve ¢ Hedefe giden belirsiz yollar
Performans Cergeve ¢ Yenilenme
e Tamamlama ayarlari
e Basarilarin kaydedilmesi

o {liskiler

o Etkilesim turleri

e Gorunebilirlik

® Sosyal performans

Sosyal Ozellikler

* Merak

* Meydan okuma

* Eglence

e Sosyal oduller

e Kisisel donutler

* Toplumsal dontler

e indirimler

 Finansal guidleyiciler
e Servisler

e Zaman

¢ Piyango

¢ Sanal egyalar

¢ Sanal kabiliyetler

e Basarilarin kaydedilmesi
* Gegerleme

Guduleyiciler

* Oyun basarilari

¢ Kontrol listesi

e Mimarinin segimi

e Ozel kurallar

Kaynaklar ve Kisitlamalar e Kaynaklarin azhgi

* Gegici ozellikler

¢ Kavramsal 6zellikler

¢ Yetenek, zorluk ve ilerleme
e Sans

o Grafiksel gosterimler

Geribildirim ve Durum e Sesli uyarilar
Bilgisi ® Basari kayitlari
e Baglamin giincellenmesi

Sekil 2.5. Oyun ozelliklerinin siniflandirilmast
Kaynak: Robinson ve Bellotti, 2013, s. 2
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2.2.2. Oyunlastirmanin temel aldig1 6grenme ve 6gretme kuramlari

Alanyazinda bireylerin davranislarinin istenilen davranislara yonlendirilmesi igin

oyunlastirmanin etkili bir yontem olabilecegi belirtilmektedir (Lee ve Hammer, 2011, s.

146; Tu, Sujo-Montes ve Yen, 2015, s. 204). Bireyleri istenilen davraniglara

yonlendirmek i¢in oyunlastirma, bazi 6grenme ve 6gretme kuramlarini temel almaktadir.

Oyunlagtirma i¢in temel alinan 6grenme ve O6gretme kuramlari, Kapp (2012, s.51)

tarafindan dokuz baslik altinda incelenmis ve Tablo 2.3’°te sunulmustur.

Tablo 2.3. Oyunlastirmanin temelindeki ogrenme ve 6gretme kuramlar: ve etkileri

Kuramlar

Oyunlastirma tasarimina etkisi

ARCS Motivasyon

Ogrenenin dikkatinin ¢ekilmesiyle, tutarli bilgilere yer

Kurami verilmesiyle ve her bir seviyede uygun miicadelenin
olusturulmasiyla o6grenenin igsel ve digsal motivasyonu
desteklenir. Boylelikle 6grenen kendi giivenini kazanabilir ve
basaril1 olabilir.

Ozerk benlik Ogrenenin ozerk, yetkin ve diger dgrencilerle baglantida

yonetimi kurami

olmast i¢in desteklenmesi gerekmektedir.

Dagitilmis uygulama

Ogrenenin aralikli tekrarlarla harcamasi gereken zamandan

daha ¢ogunu harcayarak oyun igerigini baglilikla bitirmesidir.

Yol gostericiler

Ogrenene rehberlik edilirken baslangigta biiyiik bir destek
sunulur ve bu destek 6grenen problem ¢6zmede kendi

bagimsizligini kazanana kadar azar azar azaltilir.

Anisal bellek Ogrenenin uzun siireli belleginde yer alan ilgili bilgilerin
verimli bir sekilde geri ¢agirilmasidir.

Bilissel ¢iraklik Gergek ortamlarin olusturulmasi, 6grenenin geribildirimlerle
desteklenmesi ve etkinliklerde 6grenene rehberlik edilmesidir.

Sosyal bilissel Istenilen davramslarin 6grenen tarafindan gdzlemlenmesi ve

O0grenme kurami

istenilen davranislari 6grenenin igsellestirmesidir.

Kaynak: Kapp, 2012, s. 74

2.2.2.1. Motivasyon (Motivation)
Oyun ve oyunla ilgili aragtirmalara iliskin en 6nemli kavramlardan birinin

motivasyon oldugu soylenebilir (Kapp, 2012, s. 52). Motivasyonun oyun tabanli
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caligmalardaki bu Onemi oyunlastirmaya da yansimistir. Katilimcilarin oyun dist
ortamlardaki motivasyonlarinin desteklenmesinde oyunlastirmanin yeni bir yaklasim
olarak ele alindigi goriilmektedir (Sailer vd., 2013, s. 29). Bu bélimde motivasyona
iliskin tanimlara ve modellere yer verilmistir.

Motivasyon, belirli bir amag veya bir gorev igin bireyin performans gosterme
arzusunu ifade eder (Keller ve Deimann, 2012, s. 91). Alanyazinda, insanlar1 neyin
motive ettigine Ve insanlarin nasil motive olduklarina iliskin bir¢ok kuram (ARCS, MVP,
i¢ katmanli motivasyon, 6z-belirleme kurami vb.) bulunmaktadir (Marczewski, 2015, s.
54). Ancak genel olarak; motivasyon i¢sel ve digsal motivasyon olmak iizere ikiye ayrilir.

2.2.2.1.1. Ig¢sel ve dissal motivasyon
Icsel motivasyon, dis diinyanin etkileri olmaksizin bireyin kendi igsel siiregleri

sayesinde iiretilir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 26). Bireylere verilen gorevlerin
eglenceli olmasi bireylerin igsel motivasyonlarinin yiiksek olmasini saglamaktadir
(Schunk ve Pintrich, 1996, s. 258).

Digsal motivasyon, cevremizi saran dis diinyanin etkilerinden ortaya c¢ikar
(Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 26). Ornegin bir 6grenci merak etmedigi ya da
ilgili olmadig1 bir ev 6devini, 6gretmeninin ya da ebeveyninin takdirini kazanmak igin
yiiksek diizeyde motive olup yapabilir (Ryan ve Deci, 2000, s. 54). Bir diger ifadeyle bu
ogrenci, belirtilen 6devi tamamlamak igin dissal etmenlerden kaynaklanan nedenlere
bagli olarak motive olabilir.

I¢sel motivasyon, dissal herhangi bir etkilenme olmaksizin bireyin kendi kendine
icsel siireglerle olusturdugu amaclarla tetiklenirken; digsal motivasyon bireyin dis
diinyasinda yer alan hedef ya da kosullarla olusturulur (Hamari ve Koivisto, 2015, s. 420;
Keller ve Deimann, 2012, s. 85). Dolayisiyla dgrenenlerin daha iyi karar vermelerine
yardimci olmak ve derinlemesine 6grenmeyi saglamak i¢in oyun mekanikleri, rozet, puan
ve seviye gibi oyuna ait olan ve digsal motive eden Ozellikler egitim ortamlarinda
kullanilmaktadir (Tu, Sujo-Montes ve Yen, 2015, s. 208).

2.2.2.1.2. ARCS-V modeli
ARCS modeli, 6gretim materyallerinin 6grenenleri daha ¢ok motive etmesi i¢in

kullanilan bir motivasyon modelidir (Keller, 1987, s. 2). Ayni zamanda bu model,
ogrenme ortaminda motivasyon kaynakli sorunlarin teshis edilmesi ve 6gretimde motive
edecek yontemlerin tasarlanmasi igin sistematik bir yaklasimi temel almaktadir (Keller,
2008, s. 82). Bu modelde dikkat (Attention), uygunluk (Relevance), giiven (Confidence)
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ve tatmin (Satisfaction) olmak iizere dort temel boyut yer almaktadir. Model, bu
boyutlarin her birinin bas harflerinin birlesimiyle ARCS olarak adlandirilmaktadir.

Dikkat, 6grenenin 6gretim materyaline dikkatinin ¢ekilmesidir (Kapp, 2012, s. 53).
Bu kategori merak, uyarilma, ilgi, sikilma ile ilgili durumlar1 igermektedir (Keller, 2016,
S. 4). Dikkati ¢ekmek i¢in, algisal uyarilma, arastirmaya yonelik uyarilma ve degiskenlik
yontemleri kullanilabilir.

Uygunluk; 6grenen igin igerigin kendi kisisel gereksinimlerine ve amaglarina uygun
oldugunun fark ettirilmesidir (Kutu ve Sozbilir, 2011, s. 297). Bu boyutta verilen
gorevlerin 6grenenin hedefleriyle tutarli, 6grenenin 6grenme stilleriyle uyumlu ve
Ogrenenin gecmis deneyimleriyle baglantili olmasi amacglanir (Keller, 2016, s. 4).
Uygunluk boyutu asagidakilerden en az birinin 6gretimde kullanilmasiyla saglanabilir
(Kapp, 2012, s. 54):

1. Belirlenen hedeflerin simdi ve ilerde 6grenenin nasil isine yarayacaginin
aciklanmasi (hedefe yoneltme)

2. Ogrenenlerin diizeyine uygun motive edecek yontemlerin kullanilmasi

3. Ogrenenlerin var olan bilgileriyle yeni bilgilerin iliskilendirilmesi (asinalik)

4. Ogrenilen yeni bilgilerin kullaniimasi

Giiven boyutu, 6grenenlerin basarili olabilecekleri konusunda beklentilerinden
ortaya cikar (Kapp, 2012, s. 54). Ogrenen verilen gorevi yapabilecegini hisseder ve bu
gorevi basartyla tamamlarsa 6grenenin kendine olan giiveni artar. Boylelikle 6grenen
motive olur (Kapp, 2012, s. 54). Ogrenen, konuyu 6grenmek i¢in ne kadar zaman ve ¢aba
harcayacagmi bilmez ise 6grenmede isteksizlik goriilebilir. Ancak 6grenene basarili
olabilmesinin kontrolleri verildiginde; 6grenenin basarili olabilecegine dair giiveni artar
(Kapp, 2012, s. 54).

Tatmin, 6grenenin etkinlikleri yaparken harcadigi ¢abanin devam etmesi igin
ogrendiklerinin degerini hissetmesidir (Kapp, 2012, s. 54). Tatmin, 6grenenin kendi
o0grenme deneyimine iliskin olumlu duygulara sahip olmasi ve motivasyonun artmasi i¢in
gereklidir (Keller, 2008, s. 82). Tatminin saglanabilmesi i¢in 6grenenlere basarili olma
sansinin verilmesi ve 6grenenin desteklenmesi gerekir (Kapp, 2012, s. 54).

Yukarida, dort boyut gergevesinde ARCS motivasyon modeliyle ilgili siiregler
aciklanmistir. Bu modelde &grenenlerin  devamliliktan  kaynaklanan  bireysel
farkliliklarinin gz ardi edildigi fark edilmistir (Keller, 2016, s. 4). Ayrica Keller (2008,

s. 84), motivasyonun iki diizeyde ele alindigin1 vurgulamistir. Bu diizeylerden birincisi,
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insanlarin inanglariyla birlikte arzularini, isteklerini ya da amaglarmi ifade eden
“goniilliiliik”’; iKincisi ise goniilligin eyleme doniismesini isaret eden ‘“sebattir
(volition) ”. Sebat kavramu siirdiiriilebilirlige enerji vermek ve niyetli davranislar1 ortaya
koymak seklinde tanimlanmistir (Keller, 2010, s. 7). Bu modelde &grenenlerin
devamliliginin desteklenmesi, sebat boyutuyla agiklanmig ve bu model ARCS-V seklinde
revize edilmistir (Keller, 2016, s. 5).

2.2.2.1.3. Ozerk benlik yonetimi kurami (Self-determination theory)
Ozerk benlik yonetimi kurami, bir gorev ya da etkinlik yapilirken bireylerin

motivasyonunu agiklayan mikro boyutlu bir kuramdir (Kapp, 2012, s. 63). Bu kuram,
evrensel boyutta insanlarin psikolojik gereksinimlerini temele alan kapsamli ve genis
capli bir motivasyon kuramidir (Deci ve Ryan, 2014, s. 14). Deci ve Ryan’e (2000, s.
230) gore; insanlar, yalniz olduklarinda, yoldas arayacaklar; denetim altinda
olduklarinda, 6zerlik arayacaklar; kabiliyetsiz hissettiklerinde, daha ¢ok yeterli olabilmek
i¢cin daha ¢ok ¢aba gostereceklerdir. Bu nedenle bu kuram yetkinlik ihtiyaci (needs for
competence), baglantililik (relatedness) ve 6zerklik (autonomy) olmak {izere ii¢ faktorden
olusur (Deci ve Ryan, 2000, s. 229).

Yetkinlik, meydan okuma ihtiyac1 ve istlinlik kurma hissi olarak tanimlanabilir
(Kapp, 2012, s. 64). Yetkinlik gereksinimi, kisinin ¢evresindeki durumlarla basa
¢ikabilmesi i¢in kendini yeterli hissetmesi olarak ifade edilebilir (Kart ve Giildii, 2008, s.
190). Birey, yardimsiz ve motivasyonsuz hissetmemek icin yetkinlik duygusuna
gereksinim duyar (Gagné ve Deci, 2014, s. 2). Ozerklik, bireyin kontroliin kendisinde
oldugunu bilmesi ve kendi eylemlerinin sonuglarini belirleyebilmesidir (Kapp, 2012, s.
63). Baglantililik ise; bireyin diger insanlarla baglantida oldugunu hissetmesidir (Kapp,
2012, s. 64).

2.2.2.1.4. U¢ katmanh motivasyon modeli
Marczewski (2015, s. 54), oyunlastirma igin motivasyonu, ii¢ katmanli bir yapida

incelemistir (Sekil 2.6). En altta bulunan temel katman psikolojik ve giivenlik
gereksinimlerine dayanmakta ve Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisini temel almaktadir.
Ikinci katman olan duyussal katmanda ise; duygularin motivasyona etkisi iizerinde
durulmaktadir. Bu katmanda odiiliin bireye hissettirdigi tatmin duygusunun bireylerin
0diil kazanmasindan daha onemli oldugu vurgulanir (Marczewski, 2015, s. 54). Bu
katman baglantililik, 6zerklik, yetkinlik ve amaglilik olmak iizere dort 6geden olusur.

Oyunlastirmanin sosyal baglanticilig1 g6z oniine alindiginda; baglantililik, bireyin baska
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insanlarla baglantida olma istegini ve bu istegin bireyde yaratmis oldugu tatmin
duygusunu ifade eder (Marczewski, 2015, s. 60). Ozerklik ise bireyin bagimsizlik ya da
ozgiirlik duygusunu hissetmesidir (Marczewski, 2015, s. 61). Yetkinlik, bireyin yeni
beceriler 6grenme ve bu becerilerini gelistirerek uzman olma istegidir (Marczewski,
2015, s. 62). Amaglilik ise; bireyin niyetlendigi eylemleri ger¢eklestirmek igin hazir
bulunmasidir. Bir diger ifadeyle; bireylerin kendi yaptiklarinin sonuglarini gérmesidir
(Staubitz vd., 2014, s. 2048). Dolayisiyla Vikipedi’ye birgok insanin katkida
bulunmasinin nedeni, bireylerin bu ortama anlamli katkida bulunmak istemeleridir
(Marczewski, 2015, s. 63). Eglencelik (trivial) olarak belirtilen en iist katmanda, oyuna
ait Ozelliklerin yer aldig1 belirtilmistir (Marczewski, 2015, s. 57). Bir diger ifadeyle; bu
katmanda puan, rozet ve liderlik tablosu gibi oyuna ait ozelliklerle motivasyonun

arttirilmasi1 amaglanir.

Rozet Eglencelik
Odiil Liderlik tablosu

Amachilik
Baglantilicik e Duyu§sa1

Yetkinlik

Kendini gergeklestirme Temel

Aitolma Deger
Giivenlik Fizyolojik

Sekil 2.6. U¢ katmanli motivasyon modeli
Kaynak: Marczewski, 2015, s. 63

2.2.2.2. Dagmlmis uygulama (Distributed practice)
Bazi oyunlar, ara vermeden oynanabilecek yapidayken; bazi oyunlar birden ¢ok

oturumla daha uzun siirede oynanabilecek yapidadir (Kapp, 2012, s. 65). Oyunlara benzer
sekilde; ogrenciler matematik dersinde problem ¢6zme siirecini 6grenirken; ¢6ziim
asamalari, tek bir etkinlige ya da birden ¢ok etkinlige dagitilabilir (Rohrer ve Taylor,
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2006, s. 1209). Ornegin 10 matematik problemi, bir ders saatinde dgretilebilirken her
hafta 5 ya da haftada iki giine boliinebilir. Orneklerde de goriilecegi gibi; dagitilmis
uygulama, uygulamalarin birden ¢ok oturumlara boliinmesini ifade eder (Rohrer ve
Taylor, 2006, s. 1209). Dagitilmis uygulama, her bir oturumda 6grenilecek konuya
odaklanilarak ders c¢alisma siiresini ve 0grenme g¢abasini birden ¢ok kisa oturumlara
boliinmesini 6neren bir tekniktir (Kapp, 2012, s. 65). Dagitilmig uygulamayla 6grenmenin
birden ¢ok oturumla saglanmasi, 6grenmede hatirlamanin ve kaliciligin arttirtlmasina
yardimci olmaktadir (Kapp, 2012, s. 66).

2.2.2.3. Yol gostericiler (Scaffolding)
Yol gostericiler, 6grenenlerin daha ¢ok desteklenmelerini betimleyen ve 6zgiin bir

sekilde olusturulmus yapilardir (Reiser, 2004, s. 274). Ornek olarak &grenci oyun
oynarken; 6gretmen, oyunun kurallarini hatirlatarak ya da 6grenci ¢ikmaza girdiginde
farkli stratejiler 6nererek Ogrenciye yardim edebilir (Reiser, 2004, s. 275). Bu yardim
etme siireci, Ogrenenin bagimsiz bir sekilde problemleri ¢o6zebilecek yetkinlige
erismesine kadar devam eder (Kapp, 2012, s. 67). Ogrenenin bir gorevi basarmasi i¢in
yalnizca dissal etkiler (6gretmen, daha yetkin bir akrani, bilgisayar vb.) tarafindan yol
gostericilerle desteklenebilecegi gibi Ogrenen kendi deneyimlerini de ise kosabilir
(Reiser, 2004, s. 275). Ciinkii Vygotsky’nin yakinsak gelisim alanini (zone of proximal
development) temel alan yol gostericiler, 6grenen var olan bilgilerinden yola ¢ikarak yeni
bilgiler edinirken kendi kendini yonlendirebilecegi de gbz ontinde bulundurulmalidir
(Avct Yiicel, 2013, s. 14; Belland, 2013, s. 506; Kapp, 2012, s. 67). Bir diger ifadeyle;
O0grenen var olan bir goérevi basariyla tamamladiktan sonra bu gorevin {izerine
temellendirerek yeni gorevleri tamamlama egiliminde olabilecektir (Kapp, 2012, s. 67).
Yol gostericiler sayesinde bilgilerin bilgisayar ortaminda kii¢iik pargalar halinde
sunulmasiyla oyuncular, kendilerini bilgi yiginlarin igerisinde bogulmus hissetmezler;
aksine daha rahat hissederler (Kapp, 2012, s. 67). Ornegin oyuna yeni baslayan
oyunculara, yol gostericiler sayesinde oyun tanitilmaktadir. Oyuncular, yol gosteren bilge
bir karakter sayesinde oyunun kurallart ve nasil oynanacagi hakkinda bilgilendirilir.
Oyuncu belli bir deneyim diizeyine eristiginde bilgilendirme destegi geri ¢ekilir. Bu
nedenle, diisiik seviyedeki oyuncularin oyun arayiizii, yiiksek seviyedeki oyuncularinkine

gore daha sade bir yapidadir (Kapp, 2012, s. 67).
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2.2.2.4. Amnsal bellek (Episodic memory)
Anisal bellek, bireyin tarih ve olaylarla ilgili deneyimlerinin depolandig1 bellek

boliimiidiir (Kapp, 2012, s. 66; Ozyiirek ve Omeroglu, 2013, s. 32). Bu bellek, bireyin
gecmiste deneyim edindigi olaylara iliskin ne, nerede ve ne zaman sorularinin yanitlariyla
ilgili bilgileri tutar (Tulving, 2002, s. 3). Bu bellegin en 6nemli noktasi, olaylara iliskin
bilesenlerin bir arada tutulmasidir (Kapp, 2012, s. 66). Ornegin bir kisinin arabasii
otoparka park ettikten sonra park edilen yere ulasmasi i¢in arabasini ne zaman Ve nereye
park ettigini hatirlamasi1 gerekir ve bunun i¢in bu kisinin park etme olayin1 hatirlamasi
gerekir (Rugg, Johnson ve Uncapher, 2015, s. 84).

Iyi tasarlanmis ve etkili bir oyun, dgrenenin oyun bilesenlerini (oyun igerisinde
nelerin bulundugunun ya da problemin ¢dziimii i¢in nelerin yapildiginin) uzun siireli
bellekten geri cagirmasini saglar (Kapp, 2012, s. 68). Birey gercek hayatta yeni bir
problemle karsilagtiginda bireyin bu oyunlardaki ilgili bilgileri hizli ve kolay bir sekilde
uzun stireli bellekten geri cagirmasi ve uygun kararlari almasi igin anisal bellek 6nemli
bir role sahiptir (Kapp, 2012, s. 68; Murty vd., 2016, s. 2). Genel olarak etkili ve verimli
bir oyunlastirilmis ortam tasariminda bilgilerin uzun siireli bellekten geri ¢agrilmasi ve
uygun kararlarin verilmesi i¢in anisal bellegin ise kosulmasi gerekmektedir.

2.2.2.5. Bilissel ciraklik (Cognitive apprenticeship)
Bilissel ¢iraklikta 6grenenin gercek hayatin problemleriyle karsilastirilmasi ve

boylelikle 6grenene otantik deneyimlerin yasatilmasi amaclanir (Kapp, 2012, s. 69).
Biligsel ciraklik yontemiyle 6gretmenin hazirladigi bir 6gretim programina gereksinim
duyulmadan ger¢ek durumlarda karsilasilan problemler ele alinir (Collins, 2006, s. 48).
Bu nedenle, Karakug’un (2012, s. 103) da belirttigi gibi 6grenenlere otantik deneyimler
kazandirmak icin bilissel ¢iraklik uygun bir yontem olabilir. Biligsel ¢iraklikta, 6grenenin
ogrenci gibi diisiinmesi yerine 6grenenin usta gibi diistinmesi saglanir (Jonassen, 2011, s.
160).

Geleneksel ciraklik yontemi, fiziksel etkinliklere dayanirken; biligsel ¢iraklik
yontemi, biligsel becerilere, araglara ve siireglere odaklanir (Collins, 2006, s. 48). Bilissel
ciraklik gercek ortamlarin yam sira sanal ortamlarda da kullanilmaktadir. Ug boyutlu
ortamlarda biligsel ¢irakligin kullanimina iliskin; Bouta ve Paraskeva (2013, s. 163),
Ogrenenler arasi etkilesimin saglanmasi, isbirligine dayali ¢alismalarin desteklenmesi,
Ogrenenlerin diisiincelerini agik bir sekilde ifade edebilmeleri igin forumlar, anlik

mesajlagsma gibi araglari ve gergek diinyanin simiilasyonu gibi teknikleri kullanmislardir.
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Oyunlarda miicadele ve beceri dengesini saglamak ve ayni zamanda oyunlarin
oynanabilirligini gelistirmek i¢in kogluk, modelleme ve yol gostericiler gibi bilissel
ciraklik stratejileri de kullanilmaktadir (Ma ve Williams, 2014, s. 35). Bilissel ¢iraklik
yonteminin uygulandigi e-6grenme ortamlarinda, 6grenenin ve Ogretenin birlikte yer
aldig1 olay tabanli 6grenme etkinliklerine yer verilmesi, ekip c¢alismasina yonelik
cevrimigi araglarin kullanilmasi ve 6grenme kaynaklarina her zaman erigimin saglanmasi
gibi yontemler kullanilabilir (Wang ve Bonk, 2001, s. 134).

2.2.2.6. Akis (Flow)
Bireyin becerisi ile verilen gorevin zorlugu arasinda bir uyum yakalandiginda birey

kendisini akista hisseder (Csikszentmihalyi ve Rathunde, 2014, s. 24). Ornegin oyuncular
oyun oynarken oyuna kendilerini kaptirirlar, zamanin nasil gectigini fark etmezler, koti
adamlar1 ¢aba gerektirmeden bulurlar ve oldirirler. Bir diger ifadeyle kendilerini
miicadeleye kaptirirlar (Kapp, 2012, s. 71). Bu 6rnekteki gibi bir durum yasayan bireyler
kendilerini oyunun i¢inde akista hissederler. Aksi durumda, Sekil 2.7’de gortldigi gibi
ogrenen, kaygi ve sikilma duygularini hisseder. Bireye, yeteneginden daha zor gorevler
verildiginde kaygi; bireyin yeteneginden daha kolay gorevler verildiginde sikilma

duygusu hissedilir (Csikszentmihalyi ve Rathunde, 2014, s. 28).
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>

Bireyin yetenegi
Sekil 2.7. Ak, zorluk ve yetenek iliskisi
Kaynak: Csikszentmihalyi ve Rathunde, 2014, s. 28

Akis kavrami, alanyazinda yaygin olarak kabul géren dokuz boyutla su sekilde
aciklanmistir (Hamari ve Koivisto, 2014, s. 134; Kapp, 2012, s. 72):

1. Gorevin zorlugu ve bireyin becerileri arasindaki dengenin saglanmast,
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2. Eylemin ve farkindaligin bir araya getirilmesi,

3. Bireyin ne yapmast gerektiginin hedeflerle agikga belirtilmesi ve bu
hedeflerin anlasilabilir olmasi,

4. Yanlis anlasilmayan ve anlik geribildirimlerin verilmesi,

5. Ogrenenin verilen mevcut goreve ya da etkinliklere odaklanmast,

6. Bireyin yaptig1 etkinlik ya da gorevlerde kontroliin tamamen kendisinde
oldugunu hissetmesi,

7. Bireyin kendisine iliskin durumlar1 diistinmesinde azalmanin goriilmesi,

8. Bireyin zaman algisin1 kaybetmesi,

9. Bireyin kendisine igsel ddiillendirmeler vermesi.

Oyun tasarimeilarinin amaci, 6grenenin akis iginde olmasi i¢in 6gretim tasarimini
etkili ve verimli bir sekilde kullanmaktir (Kapp, 2012, s. 73). Akisin oyunlastirilmis
ortamlarda etkililigini ve verimliligini 6lgmek i¢in Hamari ve Koivisto (2014, s. 134),
teknoloji  destekli oyunlastirilmis  spor eksersizleri uygulamasini  (Fitocracy)
kullanmiglardir. Bu ¢alismada, oyunlastirilmis ortamlarda akisin 6lgtimiine iliskin kabul
edilebilir bir 6l¢gme arac1 sunmuslardir. Bu ¢alismada elde edilen bir diger bulguya gore;
akisa iligkin bilesenlerin akisla ilgili kosullar ve akisin olas1 sonuglar1 olmak iizere ikiye
ayrilmasi Onerilmistir.

2.2.2.7. Sosyal biligsel kurami (Social learning theory)
Albert Bandura tarafindan gelistirilen sosyal biligsel kuramda birey baska bireylerin

davraniglarint gézlemler ve bu davraniglarin sonucuna gore kendi davranislarim
yonlendirir (Sigsman, 2011, s. 206). Bu kuram Senemoglu (2011, s. 217) tarafindan bir
ornek iizerinde su sekilde aciklanmistir: Biiyiik cocuk, babasinin ayak seslerini
duydugunda kapiya kosar ve kapiy1 agar, babas1 da seker vererek odiillendirir. Bunu géren
kii¢iik ¢ocuk da, agabeyinin davranisi taklit eder ve arkasindan kosar. Kapi agildiktan
sonra babasi seker verir. Boylelikle kii¢iik cocugun da bu davranisi pekistirilir.
Ogretilmek istenilen davranislarin sanal ortamda modellenmesi, bu davranislarin
ogrenilmesine yardimci olur (Kapp, 2012, s. 70). Ciinkii sanal ortamin sosyal deneyim
etkisi sayesinde; ogrenen gercek diinya gibi goriinen yapilari, farkinda olmadan
oziimseyebilir ve sosyal ortamlara da transfer edebilir (Eastwick ve Gardner, 2009, s. 22).
Ayrica sosyal 6grenmenin oyun ortamlarinda kullanilmasi i¢in avatarlara yer verilebilir.
Avatar, bir hayali iirlinli tanimlamak ve kurgularda belirtmek i¢in somutlastirilan ara¢ ya

da mekanizma olarak tanimlanabilir (Klevjer, 2006, s. 87). Kapp’a (2012, s. 70) gore
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ogretilmesi istenilen davranislar, avatarlar araciligiyla sanal ortamda modellenir ve bu
avatarlar 6grenen i¢in sosyal bir model olabilir.

2.2.3. Oyunlastirmayla ilgili yapilan cahismalar
Alanyazin incelendiginde; genel olarak oyunlastirmanin motivasyona etkisinin

arastirildigr gortilmektedir. Yilmaz ve O'Connor (2016, s. 244) tarafindan yapilan
calismada, Scrumban yontemiyle yazilim gelistirmenin oyunlastirmayla desteklenmesi,
hem motivasyonu hem de dgrenen katilimini arttirdigryla ilgili bulgular elde edilmistir.
Ogrenci baghliginin belirlenmesine yonelik yapilan bir diger calismada ise; ilkokul
Ogrencileri arasinda bagliligin olusmasi i¢in oyunlastirmanin etkili bir yontem oldugu
goriilmiistiir (Seixas, Gomes ve de Melo Filho, 2016, s. 60).

Su ve Cheng, (2015, s. 283) tarafindan yapilan c¢alismada oyunlagtirmayla
desteklenen mobil 6grenmenin geleneksel 6gretime gore akademik basar1 agisindan daha
etkili oldugu belirtilmistir. Akademik gelismenin saglanmasi i¢in ¢evrimi¢i ortamin
oyunlagtirmayla desteklenmesinin amaglandig1 bir diger calismada, oyunlastirmanin,
kullanicilarin ilgilerini ¢ektigi, bagliliklarii arttirdigir ve kullanicilart motive ettigi
belirtilmistir (Kuo ve Chuang, 2016, s. 17). Jang, Park ve Mun (2015, s. 648) tarafindan
yapilan ¢alismada, oyunlastirmayla desteklenen ortamin, oyunlastirmanin kullanilmadigi
ortama gore daha etkili oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alismada, oyunlastirmayla desteklenen
ve zaman baskis1 olusturulan grupta, oyunlastirmanin ve zaman baskisinin kullanilmadigi
gruba gore; kavrama diizeyinin daha yiiksek ancak katilimin daha az oldugu goriilmiistiir.
Dominguez vd. (2013, s. 391) tarafindan yapilan bir diger ¢alismada, oyunlastirmanin
duygusal ve sosyal agidan etkili oldugu ve 6diil ve rekabet sisteminin 6grenenleri motive
ettigi bulgusu elde edilmistir. Oyunun, oyunlastirmanin ve sosyal oyunlagtirmanin
karsilastirildigr bir diger ¢alismaya gore; sosyal oyunlastirmanin g¢alismadaki diger
yontemlerden daha etkili oldugu bulunmustur (de-Marcos, Garcia-Lopez ve Garcia-
Cabot, 2016, s. 112).

Oyunlagtirma bilesenleri arasinda yer alan dijital rozetlerin okul sonrasi programda
etkililigini belirlemek i¢in yapilan bir ¢alismada, 6grencilerle (n=43), ogretmenlerle
(n=24) ve bir yoneticiyle goriisme yapilmistir. Calismanin bulgularinda; rozetlerin, basari
kayitlarinin  tutulmasina, Ogrenenlerin  motive edilmesine, &grenenlerin  kendi
ogrenmelerini kontrol etmesine yardimci oldugu goriilmiistiir (Davis ve Singh, 2015, s.
80).
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Oyunlagtirmanin 6grenme ve Ogretme ortamlart disinda yer alan alanlarda da
kullanildig1 goriilmektedir. Ornegin Hamari (2015, s. 8) tarafindan yapilan ¢alismada e-
aligveris yazilimi olan Sharetribe uygulamasi, oyunlastirma bilesenlerinden rozetlerle
desteklenmistir. Bu uygulama iizerinden 1579 bireyin bir yil boyunca davraniglar
incelenmistir. Arastirmanin bulgularina gore; oyunlastirilmis ortamda, is Onerilerinde,
alim satim iglerinde, dneriler hakkinda yorum yapmada ve Sharetribe uygulamasini aktif
kullanmada anlamli bir sekilde artis goriilmistiir.

Yukaridaki ¢alismalar, oyunlastirmanin olumlu katkilarina vurgular yapmakta
ancak bazi ¢aligmalarda bu durumun tersi bulgular goriilmektedir. Ornegin Hanus ve Fox
(2015, s. 158), 16 haftalik bir siireci kapsayan oyunlastirilmis 6gretim programiyla
oyunlagtirmaya yer verilmeyen 6gretim programini karsilastirmislardir. Oyunlastirilmis
grubun oyunlastirilmamis gruba gore daha diisiik motivasyon ve tatmin diizeyine sahip
oldugu goriilmiistiir. Bu arastirmada ayni bulgularin akademik basari i¢in de gegerli
oldugu goriilmiistiir.

Sonug¢ olarak alanyazinda teknoloji kullanilan egitimle geleneksel egitimin
karsilastirilmasinin yeterli diizeyde ve teknoloji kullanilan egitimin geleneksel egitime
gore daha etkili oldugu belirtilmektedir (Tamim vd., 2011 s. 17). Bunun yani sira
alanyazinda harmanlanmig 6grenmenin geleneksel egitime gore daha etkili oldugunu
goriilmektedir (Al-Qahtani ve Higgins, 2013, s. 228; Chang vd., 2014, s. 226; Drysdale
vd., 2013, s. 98; Means vd., 2013, s. 2; Smith ve Suzuki, 2015, s. 144). Bu nedenle
harmanlanmis 6grenmenin geleneksel 6gretimle karsilagtirilmasinin yerine etkililiginin
arttirtlmasina yonelik ¢alismalarin 6n plana ¢iktig1 sdylenebilir. Ayn1 zamanda ¢evrimigi
ortamlarda yari birakma oraninin ¢oklugu goz Oniine alindiginda oyunlagtirmanin
cevrimici katilim {lizerinde etkili bir yontem olabilecegi 6ngoriilmektedir. Bu arastirma
kapsaminda ele alinan kuramsal baglam alanyazindaki ¢aligmalar dogrultusunda Sekil

2.8’de 6zet olarak verilmistir.
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Sekil 2.8. Arastirmanin kuramsal baglami

Alanyazinda harmanlanmig 6grenmenin sahip oldugu potansiyelin belirlenmesi igin
aragtirma toplulugu modeline gereksinim duyuldugu ifade edilmektedir (Garrison ve
Vaughan, 2008, s.3). Bu nedenle harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililigi arastirma toplulugu modeli ¢ercevesinde incelenmistir.
Alanyazinda arastirma toplulugu ve motivasyon arasindaki iligkinin belirlenmesine
yonelik caligmalara rastlanilmamistir. Bu iliskinin belirlenmesinin alanyazina énemli bir
katki saglanacagi sdylenebilir. Bu nedenle arastirma toplulugu modeli, motivasyon ve
akademik basar1 degiskenleri arasindaki iliskinin ortaya konulmasi bu arastirmanin
amaglari arasinda yer almaktadir. Son zamanlarda oyun ve oyunlastirma ile ilgili yapilan
calismalarda oyunlastirma bilesenlerinin motivasyon iizerindeki etkisi arastirilmaktadir
(Davis ve Singh, 2015, s. 80; Dominguez vd., 2013, s. 391; Hanus ve Fox, 2015, s. 158;
Kuo ve Chuang, 2016, s. 17; Yilmaz ve O'Connor, 2016, s. 244). Bu arastirmalar
dogrultusunda harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin
motivasyon tizerinde etkililiginin incelenmesi o6nemli goriilmektedir. Alanyazinda
motivasyonun olusmasinda ilgi ve duygunun 6nemli oldugu belirtilmektedir (Hidi, 2006,
s. 70; lzard, 2009, s. 2). Ayrica oyunlastirmanin duygular iizerinde etkili oldugu da
belirtilmektedir (Alomar, Wanick ve Wills, 2016, s. 481; Freitas ve Freitas, 2013, s. 205;
Korn, Boffo ve Schmidt, 2015, s. 497). Alanyazindaki bu ¢alismalara ragmen
harmanlanmig 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin katilimcilara hangi

duygulari hissettirdigine iliskin arastirmaya alanyazinda rastlanilmamistir. Bunun yani
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sira alanyazinda oyunlastirmanin ilgi iizerinde etkili oldugu da belirtilmektedir (Nebel,
Schneider ve Rey, 2016, s. 393). Ancak harmanlanmig Ogrenme ortamlarinda
katilimeilarin ilgilerini ¢eken oyunlastirma bilesenlerinin belirlenmesi 6nemlidir.
Dolayistyla harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlagtirma bilesenlerinin etkililigi
arastirma toplulugu modeli, motivasyon, duygu ve ilgi baglaminda incelenmesi de 6nemli
goriilmektedir. Bu degiskenlerin yani sira alanyazinda oyunlagtirmanin akademik
basar1y1 olumlu yonde etkiledigini belirten ¢alismalar yer almaktadir (Su ve Cheng, 2015,
s. 283). Ancak alanyazinda harmanlanmis O6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililigine yonelik aragtirmaya rastlanilmamustir. Bu nedenle bu durumun
da ortaya konulmasinda yarar vardir. Bunun yani sira ¢evrimigi 6grenme i¢in ¢evrimigi
katilimin 6nemli bir yere sahip oldugu alanyazinda belirtilmektedir (Hrastinski, 2009, s.
81). Ayn1 zamanda ¢evrimigi ortam olarak hazirlanan kitlesel acik ¢evrimi¢i kurslarin
tamamlanma oranin neredeyse %10 oldugu goz Oniine alindiginda (Alraimi, Zo ve
Ciganek, 2015, s. 28; Jordan, 2014, s. 150); harmanlanmis 6grenme ortamlarinda
oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminin ¢evrimigi katilima etkisinin belirlenmesiyle bu

soruna iliskin onerinin ortaya konulmasi beklenmektedir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin pilot ¢alismasina, desenine, bagimli ve bagimsiz
degiskenlerine, katilimcilarina, veri toplama araglarina, yiritildigi ortamlara, veri
analizine ve arastirma siirecine yer verilmistir.

3.1. Pilot Calisma
Pilot ¢alisma sayesinde; Fraenkel, Wallen ve Hyun’un (2011, s. 625) da belirttigi

gibi asil uygulamadan 6nce arastirma planinin kiigiik bir gruba uygulanmasi ve bdylelikle
arastirma planinda meydana gelebilecek olasi durumlarin belirlenmesi amaglanmastir. Bu
pilot calismada asil uygulamada aciklanan arastirma siirecine benzer bir siire¢ izlenmistir.
Boylelikle pilot calismada elde edilen deneyim ve bulgular dogrultusunda asil uygulama
planlanmastir.

3.1.1. Pilot ¢alismanin katihmcilar:
Bu arastirmanimn pilot galismasi, Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi Boliimiinde 2014 - 2015 6gretim yili bahar déneminde 6grenim
goren ve Coklu Ortam Tasarim ve Uygulama dersine kayit yaptiran 51 katilimciyla
gerceklestirilmistir. Belirtilen ders iki grup olarak ag¢ilmistir. Gruplara katilimcilar
seckisiz atamayla yerlesmis ve gruplarin arastirma gruplar1 (deney ve kontrol grubu) kura
yontemiyle seckisiz olarak belirlenmistir. Arastirma siirecinin bir kismma ya da
tamamina katilmayan katilimcilarin verileri analizlere dahil edilmemistir. Bu islemin
sonunda kontrol grubunda 21, deney grubunda 20 katilimc1 yer almistir.

3.1.2. Pilot ¢alismanin arastirma siireci
Aragtirmanin pilot ¢alismasinda, 10 hafta boyunca hem yiiz yiize hem de ¢evrimigi

ortamda dersler yiiriitiilmiistiir. Yiiz yilize dersler bilgisayar laboratuvarinda; ¢evrimigi
etkinlikler ise Moodle ile gelistirilmis OYS {izerinden yiiriitiilmiistiir. Bu pilot calismada
akademik basar1 testi, 6gretim materyalleri motivasyon anketi, arastirma toplulugu veri
toplama araci ve 6grenme yonetim sisteminin degerlendirilmesine iliskin agik uclu
sorulardan olusan veri toplama araci kullanilmistir. Pilot calismada arastirmanin biitiin
asamalarina katilmayan katilimcilarin verileri ¢ikartildigi i¢in asil uygulamada, haftalik
katilimc1 deneyimi ve yar1 yapilandirilmis goriismeler eklenerek hem uzun siireli hem de
veri ¢esitlemesi sayesinde derinlemesine bilgi edinilmesi amaglanmistir. Pilot ¢alismada,
Ogretim materyalleri motivasyon anketinin ve arastirma toplulugu veri toplama aracinin
Cronbach alfa giivenirlik katsayilar1 (o) sirastyla .91 ve .97 olarak bulunmustur. Bu veri

toplama araclarina iligkin ayrintili agiklamalara, arastirmanin veri toplama araglari
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boliimiinde yer verilmistir. Ayrica pilot ¢aligmada arastirmanin yiiriitiildiigii ortam asil
uygulama ile ayni1 islemleri icermesinden dolay1 bu ortama iliskin bilgiler, arastirmanin
uygulandig1 ortam baslhig altinda agiklanmustir.

Pilot ¢alismadaki nicel verilerin analizinde iki grubun ortalama puanlarini
karsilagtirmak i¢in bagimsiz 6rneklemler igin t testi kullanilmistir. Veri setinde bu 6l¢me
araglarina ait alt faktorlerin ortalama puanlari normal dagilim sartlarini saglamadigindan
kareleri alinarak doniistiirme yapilmistir. Ogretim materyalleri motivasyon anketinin
Dikkat-Uygunluk faktorii bu doniistirmeyle de normal dagilim sartlarini
saglamadigindan bu faktor parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi ile
analiz edilmistir.

Bu arastirmada, Arbaugh (2007) tarafindan gelistirilen, 34 maddeden olusan,
Oztiirk (2012) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan ve arastirmaci ve tez danigmani tarafindan
uzmanlarin goriisleri alinarak yeniden diizenlenen arastirma toplulugu O6l¢me aract
kullanilmistir. Bu pilot ¢alismada arastirma toplulugu veri toplama aracinin Cronbach
Alpha i¢ tutarlhilik katsayilar1 6gretimsel buradalik faktorii icin .94, sosyal buradalik i¢in
.89, bilissel buradalik i¢in.75 ve dlgegin tamami i¢in .94 olarak hesaplanmistir.

3.2. Arastirmanin Deseni
Bu arasgtirmada, arasgtirma sorularinin yanitlanmasma yonelik nicel ve nitel

asamalar birlikte ise kosuldugu i¢in karma desen kullanilmistir. Arastirmada nicel ve nitel
verilerin ayn1 zaman siirecinde toplanmast ve bu verilerin birbirleriyle
iliskilendirilmesinden dolay1 aragtirmanin deseni, yakinsayan paralel karma desen
(Convergent Parallel Mixed Methods Design) olarak belirlenmistir (Cresswell ve Clarck,

2011, s. 79; Creswell, 2014, s. 14). Bu desenin genel goriiniimii Sekil 3.1°de verilmistir.
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Nitel Veriler

Deneyim etkinligi
Goriigsmeler

Odak Grup goriismesi

Karsilastirma/

Nicel Veriler Iliskilendirme

Aragtirma Toplulugu
Akademik bagar testi
Motivasyon anketi
Derecelendirme etkinligi

Harcanan zaman

Sekil 3.1. Yakinsayan paralel karma desenin arastirma siirecine uyarlanmast

Kaynak: Cresswell ve Clarck, 2011, s. 77

Sekil 3.1°de goriildiigii gibi akademik basari testi, aragtirma toplulugu veri toplama
araci, dgretim materyalleri motivasyon anketi, derecelendirme etkinligi ve OYS’de
harcanan zaman sayesinde nicel veriler; katilimci1 deneyimleri, goriismeler ve odak grup
goriigmesi ile nitel veriler toplanmistir. Bu sayede veri kaynaginda cesitliligin
saglanmasiyla arastirmanin i¢ gegerliliginin arttirilmasi amaglanmigtir. Nicel ve nitel veri
toplama araclarindan elde veriler, aragtirma sorularinin yanitlanmasi i¢in analiz edilmis
ve iliskilendirilmistir. Bu iliskilendirmeden yola ¢ikilarak arastirmanin bulgulari
yorumlanmis ve alanyazinla iligkilendirilerek tartigilmistir.

3.3. Arastirmanin Katihmcilar
Aragtirmanin  katilmcilar;, Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi Boliimiinde 2015 - 2016 6gretim yili giiz doneminde 6grenim géren
ve Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersine kayit yaptiran birinci siniftaki lisans
ogrencilerinden olugsmaktadir. Bu arastirmada birinci siiftaki 6grencilerin segilmesinin
temel amaci, bu O&grencilerin ¢evrimi¢i Ogrenmeye iliskin farkindaliklarinin ve
deneyimlerinin diisiik seviyede olmasidir. Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersinde
katilimcilarin  bilgisayar bilimlerine iligkin bilgi ve becerilerinin gelistirilmesi

amaglanmasindan dolay1r arastirma bu ders kapsaminda yiritiilmistir. Bu dersin
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secilmesinin bir diger nedeni ise arastirma konusunun ve uygulama siirecinin dersin
hedefleriyle tutarli olmasidir.

Aragtirmanin temel amaci kapsaminda, Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersi iki
ayr1 grup olarak agilmistir. Bu gruplara katilimcilar seckisiz atamayla yerlesmislerdir. Bir
diger ifadeyle her bir katilimcinin bu gruplara yerlesme olasiliklar: esittir. Ac¢ilan bu iki
grubun deney ve kontrol grubu olarak belirlenmesi segkisiz atamayla yapilmistir. Bu
nedenle arastirmanin orneklem belirleme yontemi basit segkisiz Ornekleme olarak
belirlenmistir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2011, s. 94).

Arastirmada derse kayit yaptiran ve goniillii olan biitiin 6grenciler, aragtirmanin
katilimcist olarak kabul edilmistir. Arastirmaya katilmayi goniilliiliik esasina gore kabul
eden katilimcilardan EK-1’de yer alan arastirmaya katilim yazili izin formunu
doldurmalar1 istenmistir. Arastirma sirecinde bu dersten devamsizliktan kalma,
aragtirmanin belli bir asamasina katilmama gibi nedenlerle baz1 katilimcilarin verileri
arastirmaya dahil edilmemistir. Bu islemden sonra nihai katilimci bilgileri Sekil 3.2°de

verilmistir.
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B Kadin MWErkek B Toplam
Sekil 3.2. Katilimcilarin cinsiyete gore betimsel bilgileri
Bu arastirmada kontrol grubunda 33 ve deney grubunda 30 olmak {izere toplam 63
katilimer yer almaktadir. Her iki grupta yer alan kadin katilimci sayist (n=8) esit ve

kontrol grubunda 25, deney grubunda 22 erkek katilimci yer almaktadir. Katilimcilar, 18

ila 27 yas araligindadirlar. Katilimcilarin yas ortalamasi yaklasik olarak 19°dur. Bu
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verilere gore geng bir katilimci grupla calisildigr sdylenebilir. Katilimcilarin mezun

olduklari lise grubuna gore dagilimlari ise Sekil 3.3’de verilmistir.
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Sekil 3.3. Katilimcilarin mezun olduklar: lise grubuna gore dagilimlar

Sekil 3.3 incelendiginde katilimcilarin biiyiik boliimiiniin meslek lisesinden mezun
oldugu goriilmektedir (n=47). Mezun olunan lise grubuna gore dagilimlarin iki grupta da
benzer oldugu sdylenebilir. Etkinlikler, cevrimi¢i ortamda yiiriitiildiigii i¢in katilimcilarin
bilgisayar ve internet erisim durumlartyla ilgili bilgiler de edinilmistir. Katilimcilarin

bilgisayar erisimlerine iligskin betimsel veriler Tablo 3.1’de verilmistir.

Tablo 3.1. Katilimcilarin bilgisayar erisim durumlarina iligkin bilgiler

Erisim sorunu Erisim sorunu
Erisimde sorun  donem i¢inde donem sonuna
yasamayan coziilen kadar devam eden Toplam
Grup K 32 1 0 33
D 27 0 3 30
Toplam 59 1 3 63

Tablo 3.1 incelendiginde katilimcilarin biiyiik bir boliimiiniin bilgisayar erisimine
dair sorun yasamadigi goriilmektedir. Katilimcilarin internet erisim durumlarina iliskin

bilgiler Tablo 3.2’te verilmistir.
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Tablo 3.2. Katilimcilarin internet erisim durumlarina iliskin bilgiler

Erisim sorunu
Erisim sorunu donem sonuna

Erisimde sorun  donem icinde kadar devam
yasamayan coziilen eden Toplam
Grup K 31 1 1 33
D 28 0 2 30
Toplam 59 1 3 63

Tablo 3.2 incelendiginde katilimcilarin biiyiik bir boliimiiniin internet erisim sorunu
yasamadiklart goriilmektedir. Az bir say1 da olsa baz1 katilimcilar, hem bilgisayar (n=4)
hem de internet erisim sorunu (n=4) yasamislardir. Katilimcilarin bilgisayar ve internet
erisim sorunlarini gidermek icin Anadolu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiine tahsis edilen {i¢ adet bilgisayar laboratuvari
kullanilmistir. Bu laboratuvarlarin bos saatlerinde laboratuvarlardan uygun olam
katilimcilarin erigimlerine agilmistir. Boylelikle arastirmanin uygulama asamasinda
katilimcilarin bilgisayar ve internet erisim sorunlari giderilmistir. Katilimcilara bu
uygulamadan 6nce ¢evrimi¢i deneyim edinip edinmedikleri sorulmustur. Bu aragtirmadan
once cevrimigi deneyime sahip olan ve olmayan katilimcilara iliskin betimsel veriler

Sekil 3.4’te verilmistir.
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Sekil 3.4. Katilimcilarin ¢evrimici 6grenme deneyimlerine iligkin betimsel bilgiler
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Sekil 3.4 incelendiginde aragtirmanin katilimcilarinin biiyiik bir ¢ogunlugunun
cevrimici deneyime sahip olmadigi goriillmektedir. Deney grubundan higbir katilimeinin
cevrimici deneyime sahip olmadigi ve kontrol grubundan dért katilimcinin ¢evrimigi
deneyime sahip oldugu belirtilmistir. Bu arastirmadan 6nce ¢evrimigi deneyime sahip
olan katilimcilar (n=4), 6zel sektorler tarafindan verilen kurslardan ve hazirlik sinifinda
Ingilizce dersinden ¢evrimigi deneyim edindiklerini belirtmislerdir.

3.4. Arastirmanin Bagimh ve Bagimsiz Degiskenleri

Bu béliimde aragtirmada yer alan bagimli ve bagimsiz degiskenler aciklanmustir.
Bu aragtirmanin temel amaci cergevesinde bu arastirmada arastirmanin bagimsiz
degiskenlerinin bagimli degiskenler tizerindeki etkisi incelenmektedir. Bu aragtirmanin

bagimli ve bagimsiz degiskenleri Sekil 3.5°te verilmistir.

Bagimsiz Degiskenler Bagimh Degiskenler

* Oyunlastirma » Akademik basar1

« Olgiim zaman1 (6n-son test) + Ogretimsel buradalik
* Sosyal buradalik
* Biligsel buradalik

* Motivasyon
 Duygu

o llgi

* Cevrimi¢i katilim

Sekil 3.5. Arastirmanin bagimli ve bagimsiz degiskenleri

3.4.1. Arastirmanin bagimh degiskenleri
Bagimli degisken, arastirmaci tarafindan manipiile edilemeyen, bagimsiz

degiskenden etkilenen ve arastirmanin sonucu durumundaki degiskendir (Biiyiikoztiirk,
Cokluk ve Kokli, 2013, s. 7). Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililigi akademik basari, 6gretimsel buradalik, sosyal buradalik, bilissel
buradalik, motivasyon, duygu ve ilgi bagimli degiskenleri cercevesinde incelenmistir. Bu
boliimde bu degiskenler agiklanmis ve bu degiskenlerle ilgili veri toplama araglarina yer
verilmistir. Veri toplama araglarina iligkin ayrintili bilgiler arastirmanin veri toplama
araclar1 bashigi altinda agiklanmistir.

Ogretimsel, sosyal ve bilissel buradalik harmanlanmis 6grenme ortamlarinda

arastirma  toplulugunun uygulanmasinda kullanilan bilesenlerdir. Alanyazinda
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O0grenmenin sosyal, bilissel ve Ogretimsel buradalik bilesenlerinin etkilesimiyle
gerceklestigi belirtilmistir (Garrison, Anderson ve Archer, 1999, s. 103). Bunun yani sira
harmanlanmis O6grenmenin sahip oldugu potansiyeli belirleyebilmek igin arastirma
toplulugu modeline gereksinim duyuldugu belirtilmistir (Garrison ve Vaughan, 2008,
s.3). Bu nedenlerden dolayr harmanlanmis O6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililigi O6gretimsel, sosyal ve biligsel buradalik faktorlerini kapsayan
arastirma toplulugu modeli ¢er¢evesinde incelenmistir. Bunun i¢in deney ve kontrol
gruplarinin dénem sonundaki 6gretimsel, sosyal ve biligssel buradalik diizeylerini
belirlemek ve karsilastirmak i¢in arastirma toplulugu veri toplama aract kullanilmistir.
Bu veri toplama aracindan elde edilen nicel veriler deneyim etkinliginden, goriismelerden
ve odak grup goriigmesinden elde edilen verilerle iligkilendirilmistir.

Akademik bagari, zamansal (6n-son test) degisiminin ve oyunlagtirma
bilesenlerinin katilimeilarin bilgi diizeylerindeki etkisinin arastirildigi degiskendir.
Katilimcilarin hem 6n bilgi hem de akademik basari diizeylerini belirlemek ig¢in 25
maddelik akademik basar1 testi hazirlanmistir. Bu test, uygulama doneminin ilk
haftasinda 6n test olarak, uygulama doéneminin son haftasinda ise son test olarak
uygulanmistir. Nicholls (1980, s. 272) bireyin, bir gorevi zor olarak algiladiginda bu
gorevin basarilma olasihiginin distiigiinii vurgulamaktadir. Bu durumun tam tersi
distintildiigiinde; birey i¢in kolay olarak algilanan bir gérevin basarilma olasiliginin da
artacagi sOylenebilir. Bu nedenle katilimcilarin  akademik bagari durumlarinin
aciklanabilmesi igin etkinliklerin algilanan zorluk diizeyi incelenmistir. Boylelikle
Harmanlanmis 6§renme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililigi, katilimeilarin
etkinliklerin zorluk diizeylerine iliskin algilar1 agisindan da ele alimmustir. Etkinliklerin
algilanan zorluk diizeyini belirleyebilmek i¢in katilimcilardan her haftanin etkinligine
iliskin zorluk diizeyini belirtmeleri istenmistir. Bu islem derecelendirme etkinligi
tizerinden yiiriitiilmiis ve bu etkinlige verilen yanitlarla veriler toplanmastir.

Motivasyon, harmanlanmis Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin
etkililiginin belirlenmesi amaciyla bu arastirmada kullanilan bir diger bagimsiz
degiskendir. Motivasyon, belirli bir ama¢ veya bir gorev ic¢in bireyin performans
gOsterme arzusu olarak tanimlanabilir (Keller ve Deimann, 2012, s. 91). Bu arastirmanin
amaci kapsaminda oyunlagtirmanin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkililigi, Keller
(1987, s. 8) tarafindan gelistirilen ARCS-V modeli ¢ergevesinde incelenmistir. Ayrica bu

arastirmada motivasyon modelleri arasindan en yaygini olmasi (Su, Cheng, 2015, s. 271),
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motivasyon kuramlarinin bir sentezi olmasi (Keller, 2008, s. 80), 6gretim materyalinin
motivasyonu nasil arttirdigina odaklanmasi (Keller, 1987, s. 2) ve dgretim tasarimiyla
uygun bir sekilde kullanilmasi (Keller, 1987, s. 2) nedeniyle ARCS-V modeline yer
verilmistir. Bu nedenle katilimcilarin motivasyon diizeylerinin belirlenmesi i¢in Keller
(2006, s. 6) tarafindan gelistirilen Ogretim materyalleri motivasyon anketiyle
katilimcilardan nicel veriler toplanmistir. Arastirma yakinsayan paralel desene gore
yiriitildigi i¢in nicel veriler katilimer deneyimlerinden, goriismelerden ve odak grup
goriismesinden elde edilen nitel verilerle desteklenmistir.

Ilgi, bir eylemin gergeklestirilmesinde hazir olmanin ve basarma hissinin, dikkatin
¢ekilmesinde, harcanan cabanin ayarlanmasinda ve etkilesimin saglanmasinda etkili
oldugu bir psikolojik durumdur (Hidi ve Renninger, 2006, s. 112). Genel olarak, birey bir
duruma iligkin olumlu bir ilgiye sahip olundugunda, bu durum 6nemsenir ve bu duruma
karst olumlu duygu hissedilir (Harackiewicz ve Hulleman, 2010, s. 42). Bu nedenle
harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililigi ilgi agisindan
degerlendirilmesi 6nemli goriilmektedir. Ciinkii bireysel ve durumsal olmak tizere ikiye
ayrilan ilgi, bireylerin gelecegine iliskin karar almalarinda 6nemli rol oynamaktadir
(Harackiewicz ve Hulleman, 2010, s. 44). Ayrica motivasyonun olugmasinda ilginin
onemli bir kaynak oldugu belirtilmektedir (Hidi, 2006, s. 70). Bu arastirmada
katilimcilarin 1lgi durumlarina iliskin veriler deneyim etkinligi, goériismeler ve odak grup
goriismesi aracilifiyla toplanmistir. Bu veri toplama araglarindan elde edilen veriler
sayesinde Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkisinin ilgi
acisindan incelenmesi amaglanmaistir.

Duygu, bireyin dis diinyadaki belirli uyaricilarla etkilesimi sonucunda bireyde
olusan yargilar seklinde tanimlanabilir (Park vd., 2015, s. 31). Bireyin kendi eylemlerini
diizenlemesinde ve bireyi bu eylemlere motive etmede duygunun etkili oldugu
belirtilmektedir (Izard, 2009, s. 2). Ciinkii alanyazinda duygu, motivasyonun ayrilmaz bir
pargasi olarak ele alinmaktadir (Elliot ve Pekrun, 2007, s. 57). Bu arastirmada, haftalik
derecelendirme etkinligi sayesinde arastirmanin katilimcilari, ¢evrimigi ortamda
hissettikleri duygu durumlarini belirtmislerdir. Ayrica katilimcilarin duygu durumlarini
belirlemek amaciyla deneyim etkinligi, goriismeler ve odak grup goriismesi araciligiyla
veriler toplanmistir. Bu veri toplama araglarindan elde edilen veriler dogrultusunda

katilimcilarin hissettikleri duygu durumlar1 belirlenmistir.
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Cevrimigi katilim, 6grenenin 0grenme siirecine katilmasi ve diger katilimcilarla
iliskilerini devam ettirmesi olarak tanimlanmaktadir (Hrastinski, 2009, s. 80). Bu
arastirmada, harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililigi,
arastirmanin bir bagka bagimli degiskeni olan ¢evrimi¢i katilim agisindan incelenmistir.
Bu nedenle katihmcilarin OYS’de harcadiklar siirelerin kayitlar1 tutulmus ayrica
goriismeler ve odak grup gorlismesi aracilifiyla ¢evrimic¢i katilimla ilgili nitel veriler
toplanmistir. Bu veri toplama araglarindan elde edilen bulgular dogrultusunda
oyunlastirmanin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkililigi, cevrimigi katilim
acisindan agiklanmustir.

3.4.2. Arastirmanin bagimsiz degiskenleri
Arastirmanin bagimsiz degiskenleri, bagimli degiskenlerin tlizerindeki etkisinin

arastirlldigr degiskenlerdir (Biiyiikoztirk vd., 2014, s. 59). Bu arastirmanin bagimsiz
degiskenleri oyunlastirma ve 6l¢lim zamani olarak belirlenmistir. Bu degiskenler asagida
aciklanmugtir.

Oyunlastirma, harmanlanmis O6grenme ortaminda bilesenlerine yer verilerek
arastirmada etkisinin arastirildigi degiskendir. Bu arastirmada oyunlastirma bilesenleri
olarak rozet, liderlik siralamasi, 6diil, ilerleme ¢ubugu, etkinlik tamamlama, etkinlik
kisitlamasi, bildirimler ve alternatif etkinlikler kullanilmistir. Bu oyunlastirma
bilesenleri, deney grubunda harmanlanmis 6grenmenin yiiz yiize Ve ¢evrimigi ortamina
uyarlanmistir. Boylelikle bu aragtirmada, oyunlastirmayla zenginlestirilen harmanlanmais
O0grenme grubu (deney grubu) ve oyunlastirma bilesenlerine yer verilmeyen
harmanlanmis 6grenme grubu (kontrol grubu) olmak iizere iki grup olusturulmustur.
Aragtirmada bu iki grubun bagimli degiskenlerinden elde edilen puanlar karsilagtirilmis
ve iligkilendirilmistir.

Ol¢iim zaman: sayesinde katilimcilarin uygulamaya baslamadan dnceki &n bilgi ve
uygulamadan sonraki akademik basari diizeyleri incelenmistir. Bodylece hem
oyunlastirmanin akademik basariya etkisi hem de akademik basarinin zaman igerisindeki
degisimi birlikte karsilastirilmistir.

3.5. Ogretim elemaninin ve arastirmacinin rolii
Bu arastirma, dersin 0gretim eleman ile aragtirmaci arasindaki isbirligine dayali

calisma, etkilesim ve paylasim cergevesinde yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin uygulama
asamasinin Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Boliimiinde 2015-2016 6gretim yilinin giiz doneminde Egitimde Bilisim Teknolojileri |
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(BTO103) dersinde yapilmasina karar verilmistir. Bu arastirmada karma desen temel
alindig1 i¢in nicel verilerin yani sira nitel veriler de toplanmistir. Nitel verilerin
inandiriciliginin saglanmasinda dersin 6gretim elemaninin ve arastirmacinin roliiniin agik
bir sekilde ifade edilmesi 6nemli goriilmektedir. Bu boliimde dersin 6gretim elemaninin
ve arastirmacinin rolil agiklanmigtir.

Dersin dgretim elemani, Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde 2001 yilindan beri 6gretim elemani olarak
gorev yapmaktadir. Ogretim elemani, 2011 yilinda “Cevrimici Ogrenme Topluluklarinda
Iletisimci Bicimlerinin Belirlenmesi” baslikli tez calismasiyla doktora derecesini almustir.
Ogretim elemaninin kendi doktora ¢alismasinda edindigi yiizyiize ve ¢evrimici dgrenme
ortamlarinin iletisimsel ve etkilesimsel ozelliklerine iliskin deneyimine ek olarak
arastirmanin yiriitiildiigii derse iliskin yaklagsik 10 yillik bir deneyimi bulunmaktadir.

Dersin 6gretim elemani, arastirmaci ile birlikte dersin planlanmasinda rol almis ve
dersin yliz ylize ortamda yliriitilmesini saglamistir. Cevrimig¢i ortamdaki etkinlikler,
arastirmanin hazirlik asamasinda dersin 6gretim elemaniyla arastirmaci tarafindan
birlikte hazirlanmistir. Ayrica arastirma siirecinin planlanmasi ve uygulanmasinda
ogretim elemanin deneyimleri de ise kosulmustur. Ogretim elemani, arastirmanin hazirlik
asamasinda planlandig1 gibi yiiz yiize ortamdaki derslerin yiiriitiilmesinde aktif rol
almigtir. Ogretim elemani anlatim, soru-cevap, tartisma, érnek olay, problem ¢6zme gibi
ogretim yontemleriyle dersi yliriitmiistiir. Ayrica dersin 6gretim eleman1 bu arastirmanin
tez danisman1 ve Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma Birimince desteklenen doktora
tez projesinin yiiriitiiciisi konumundadir. Ogretim elemani, arastirma siirecinin
yapilandirmasinda danigsman olarak aktif rol almis ve aragtirmaciya rehberlik etmistir.
Boylelikle 6gretim elemani, ¢evrimici dgrenmeye iliskin kendi deneyimlerden yola
cikarak bu arastirmaya iliskin geribildirimlerde bulunmus ve arastirmaciya danigmanlik
yapmustir. Ogretim elemani, arastirmada elde edilen nitel verilere, kodlara ve temalara
iliskin goriislerini belirtmis ve bu verilerin giivenirligi i¢in destek saglamistir.

Aragtirmaci, Cukurova Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinden 2008 yilinda lisans derecesiyle mezun olmustur.
Aragtirmaci ayni yil Bilisim Teknolojileri Ogretmeni olarak ilkdgretim okulunda goreve
baslamis ve Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dalinda yiiksek lisans egitimine baglamistir. Bu egitimini

“Coklu Ortam Kanal Ilkesine ve Sunum Bicimlerine Gore Coziimlii Orneklerle
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Desteklenerek Hazirlanmis Yazilimlarin Ogrencilerin Akademik Erisi ve Ogrenme
Deneyimine Etkisi” baslikli tez calismasiyla 2012 yilinda tamamlamistir. 2013 yilinda
Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Anabilim Dalinda doktora egitimine baslamistir. Arastirmaci lisans, yiiksek
lisans ve doktora egitimi siirecinde farkli 6gretim iiyelerinden alan derslerine ek olarak
bilimsel arastirma yontemleri ve istatistik dersleri almigtir. Ayni1 zamanda oyunlagtirma
hakkinda Gabe Zichermann tarafindan Udemy iizerinden verilen ve 7 saatlik videodan
olusan Designing Gamification Level 1 (Basic) ile 5 saatlik videodan olusan Designing
Gamification Level 2 (Intermediate) cevrimi¢i kurslarini basariyla tamamlamistir.
Arastirmacinin 6grenim hayati boyunca aldigi dersler ve 6gretmenlik gorevinde edindigi
deneyimler arastirmanin planlanmasinda, hazirlanmasinda, yiiriitilmesinde ve
raporlastirilmasinda yararli olmustur. Bu siiregte dersin 6gretim elemaninin rehberliginde
arastirmanin her bir asamasinin tamamlanmasinda aktif rol almistir.

Arastirmaci, pilot caligmada edinilen deneyimler ve alanyazindaki caligmalar
dogrultusunda gevrimici 6grenme ortaminin teknik altyapilarinin hazirlanmasini saglamis
ve bu islemde uygun sunucunun, alan adinin ve OYS’nin se¢imini yapmistir. Arastirma
kapsaminda ayrilmis sunucu (dedicated server) kiralanmig ve arastirmaci bu sunucuya
Centos 6 isletim sisteminin kurulumunu yapmustir. Bu sunucunun etkili ve verimli bir
sekilde caligabilmesi i¢in Apache ve MySQL sunucularinda gerekli ayarlarini yapmustir.
Ayrica Moodle’un kurulumunu ve gerekli ayarlarini yapmustir. Buna ek olarak rozetler,
carkifelek gibi oyunlastirma bilesenlerini dersin hazirlik asamasinda hazirlamistir. Bu
asamada oyunlastirma bilesenlerinin ve cevrimici etkinliklerin OYS’ye aktarimini
gerceklestirmis ve gerekli testleri yapmustir.

Bu arastirmada harmanlanmis 6grenme temel alindig1 i¢in aragtirmanin uygulama
asamast hem yliz yiize hem de cevrimi¢i ortamda yiiriitiilmiistlir. Arastirmaci, dersin
uygulama siirecinde 6gretim elemaniyla birlikte yliz yiize ortamda islenen derslere aktif
olarak katilmig ve bu ortamda katilimer gézlemci roliiyle bulunmustur. Ayrica hem yiiz
yiize hem de ¢evrimigi ortamda her iki gruba yaklasimda tarafsizliga 6zen gostermistir.

Aragtirmacinin ydnlendirmesiyle katilimcilar, dSnemin ilk haftasinda OYS’ye kayit
olmuslar ve 6rnek etkinlikler yapmislardir. Arastirmanin uygulama siirecinde aksakliklar
yasanmamasl i¢in arastirmaci, karsilasilabilecek olasi sorunlara karsi 6nlem almaya ve

karsilagilan sorunlara aninda miidahale etmeye 6zen gostermistir.
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Uygulama siirecinde ¢evrimici ortamdaki deneyim etkinlikleriyle ve arastirmacinin
katilimcilarla yaptigi goriismelerle nitel veriler toplanmistir. Arastirmaci, deneyim
etkinliklerimden elde edilen verilerin yedeklenmesi ve analizi islemlerini yapmustir.
Uygulama asamasinda ve uygulamadan sonra yapilan goériismeleri birebir kendisi
gerceklestirmistir. Bu goriismelerden elde edilen verilerin analizini hem uygulama hem
de uygulamadan sonraki asamada yapmistir. Uygulamanin son haftasindan itibaren veri
toplama araclariyla katilimcilardan nicel verilerin toplanmasinda aktif rol almistir. Nitel
veriler, deneyim etkinliklerine ve goriismelere ek olarak odak grup goriismesiyle elde
edilmistir. Odak grup goriismesine moderatdr roliiyle katilmis ve bu goriismenin etkili ve
verimli bir sekilde yiiriitiilmesini saglamistir. Bu veri toplama islemlerinden sonra nicel
ve nitel verilerin analizini gergeklestirmistir. Nitel verilerin giivenirligini saglamak i¢in
dersin 6gretim elemaninin, tez izleme komitesinin ve iki uzmanin nitel verilere iliskin
goriisine basvurmustur. Analizlerden elde edilen bulgulart okuyucuya sunmak igin
aragtirmanin bulgularini raporlastirmistir.

3.6. Arastirmanin Veri Toplama Araclari
Arastirma sorularinin yanitlanmasi i¢in akademik basari testi, aragtirma toplulugu

veri toplama araci, 6gretim materyalleri motivasyon anketi, derecelendirme etkinligi,
OYS’de harcanan zaman, deneyim etkinligi, goriismeler ve odak grup goriismesi
araciligiyla veriler toplanmistir. Bu arastirmada akademik basari testi, arastirma
toplulugu veri toplama araci, 6gretim materyalleri motivasyon anketi, derecelendirme
etkinligi ve OYS’de harcanan zaman sayesinde nicel veriler; deneyim etkinligi,
goriismeler ve odak grup gorlismesi ile nitel veriler elde edilmistir. Bu veri toplama
araclarina iligkin agiklamalar asagida sunulmustur.

3.6.1. Arastirma toplulugu veri toplama araci
Ogrencilerin cevrimigi ortama iliskin algilarin1  belirlemek amaciyla farkl

caligmalar yapilmaktadir (Bangert, 2009, s. 107). Garrison, Cleveland-Innes ve Fung
(2004, s. 65), 6grencilerin ¢cevrimigi ortama iligkin algilarni belirlemek igin 65 dgrenciyle
yaptiklar1 ¢aligmada 28 maddeden olusan bir olgme araci kullanmislardir. Bu
arastirmanin bulgularinda kuramsal ¢ercevenin desteklendigi ii¢ faktorlii bir yap1 elde
edilmistir. Bir diger ¢caligma ise Arbaugh (2007, s. 76) tarafindan tamamen ¢evrimigi bir
programda Ogrenim goren 667 yiiksek lisans 0grencisiyle yapilmistir. Bu c¢aligsmada,
acimlayict faktor analizi sonucunda dort faktorlii bir yapi1 elde edilmistir. Arastirma

toplulugu veri toplama aracinin son zamanlarda kullanilan siirtimii, Arbaugh vd. (2008,
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s. 135) tarafindan gergeklestirilen ¢alismayla elde edilmistir. Bu ¢aligmada dortlii Likert
(0= tamamen katilmiyorum, 4=tamamen katiltyorum) yapisinda hazirlanan 34 maddelik
veri toplama aract kullanilmistir. Bu veri toplama aracinda 13 madde ogretimsel
buradalik, 9 madde sosyal buradalik ve 22 madde biligsel buradalik boyutunda yer
almaktadir. Bu 6lgme aracina iligskin farkli dil ve kiiltiirlere uyarlama ¢alismalar1 ve bu

calismalarin giivenirlik katsayilar1 Tablo 3.3’te verilmistir.

Tablo 3.3. Arastirma toplulugu ol¢gme aracina iliskin yapilan giivenirlik ¢calismalart

Vazar Orneklem Dil ke Ogretimsel Sosyal Biligsel
sayisi (a) () (o)

Arbaugh vd. 287 Ingilizce  Canada 94 91 .95

(2008, s. 135) ve USA

Bangert (2009, 1173 Ingilizce ~ Canada .96 91 95

s. 110)

Oztiirk (2012, 140 Tiirkge Tiirkiye .92 .88 .75

s. 418)

Moreira, 510 Portekizce Portekiz .83 .89 91

Ferreira ve

Almeida

(2013, s. 174)

Yu ve 995 Korece Kore .95 91 .96

Richardson

(2015, 5. 282)

Arastirma toplulugu 6lgme araci Oztiirk (2012, s. 414) tarafindan Tiirkgeye
uyarlanmistir. Oztiirk (2012, s. 418) tarafindan yapilan galismada veri toplama aracinin
Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi, dgretimsel buradalik faktorii icin .92, sosyal
buradalik i¢in .88, bilissel buradalik i¢in .75 ve 6lgme aracinin tamami igin .97 olarak
hesaplanmistir. Oztiirk (2012, s. 420), arastirma toplulugu veri toplama aracinin
kiiltliriimiize uygun oldugunu ve kiiltiiriimiizde kullanilabilecegini ifade etmekle birlikte,
orneklem biiyiikliigliniin 200’{in {izerinde olacak sekilde arastirmanin tekrarlanmasinin
gerekliligini vurgulamistir. Bu nedenle bu 6lgme aracini uyarlama calismasi, dersin

O0gretim elemani ve arastirmaci tarafindan yeniden diizenlenmistir. Bu 6lgme aracinin
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orijinal ve uyarlanmis maddeleri, Egitim Teknolojileri alaninda ¢aligma yapan dort
uzman arastirmacinin goriisiine sunulmustur. Uzmanlarin goriisleri dogrultusunda
maddelerde gerekli diizeltmeler yapilmistir. Maddelerin diizeltilmesinden sonra gegerlik
ve giivenirlik calismasi i¢in veri toplanmistir. Bu ¢alismanin 6rneklemi, harmanlanmis
ogrenmeyle birebir ¢evrimi¢i deneyim yasayan lisans (n=195), yiiksek lisans (n=66) ve
doktora (n=16) diizeyinde 6grenim goéren toplam 277 katilimcidan olugmaktadir. Bu
O0lcme aracinin alanyazinda kabul edilen faktorler agisindan uygunluguna iliskin
dogrulayic1 faktor analizi (DFA) yapilmistir. Bu analiz i¢in Lisrel 9.1 yazilimi
kullanilmistir. Tablo 3.4’te DFA sonucunda elde edilen degerler ve uyum araliklari

sunulmustur.
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Tablo 3.4. Arastirma toplulugu veri toplama aracimin dogrulayici faktér analizinin

uyum degerleri

Uyum

. Deger Uyum Degeri Kaynak
Indeksi 8 y 8 Y
(Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2012, s.
% 1428.96 < 1572 0< x2<3df
272; Stimer, 2000, s. 72)
(Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2012, s.
J2Idf 2,73 0< y/df<3
272; Stimer, 2000, s. 72)
(MacCallum, Browne ve
RMSEA 0.081 <0.1
Sugawara, 1996, s. 134).
SRMR 0.057 0 <SRMR <0.08 (Hu ve Bentler, 1999, s. 27).
(Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2012, s.
NFI 0.957 0.95<NFI<1.00 272; Stmer, 2000; Tabachnick ve
Fidell, 2007, s. 716)
0.95 < NNFI < (Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2012, s.
NNFI 0.970
1.00 272; Stimer, 2000, s. 72)
(Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2012, s.
CFI 0.972 0.95<CFI<1.00
272; Stimer, 2000, s. 72)
(Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2012, s.
GFI 0.739 0.95 <GFI<1.00
272; Stimer, 2000, s. 72)
(Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2012, s.
AGFI 0.703 0.90 < AGFI<1.00

272; Stimer, 2000, s. 72)

Chi-square: 1428,96; df:524; p<.01.

Bu tablodaki degerler ve deger araliklar incelendiginde; modelin bir¢cok degerde

Iyi uyum gosterdigi soylenebilir. GFI degeri, 6rneklem biiyiikliigiine duyarli olmasindan

dolay1 bu degerin diisiik uyum gdstermesine ragmen modelin modifikasyon yapilmadan

ya da madde ¢ikarilmadan kabul edilebilecegi soylenebilir (Sharma vd., 2005, s. 936).

Bu veri toplama araci (EK-5), dersin sonunda arastirmanin katilimcilarina

uygulanmistir. Bu uygulamada veri toplama aracinin Cronbach Alpha i¢ tutarlhilik

katsayist (o), 6gretimsel buradalik faktorii icin .89, sosyal buradalik ic¢in .82, biligsel

buradalik igin .86 ve Glgme aracinin tamami igin .94 olarak hesaplanmistir. Cronbach

Alpha i¢ tutarhilik katsayisinin (a) .80 ila 1.00 arasinda bulunmasi 6lgme aracinin yiiksek
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diizeyde giivenilir oldugunu gostermektedir (Akbulut, 2010, s. 80; Ozdamar, 2004, s.
632). Veri toplama aracinin Cronbach Alpha ig tutarlilik katsayisinin (ct) .80 nin iizerinde
olmasindan dolay1 bu 6l¢gme aracinin i¢ tutarliliginin yiiksek oldugu sdylenebilir.

3.6.2. Akademik basari testi
Bu arastirmada, katilimcilarin 6n bilgilerini ve akademik basarilarini belirlemek

icin akademik basar testi gelistirilmistir. Bu akademik basari testi, Egitimde Bilisim
Teknolojileri T dersi i¢in dersin 6gretim elemant tarafindan yaklasik 10 yillik siiregte
gerceklestirilen 6lgme degerlendirme etkinliklerinin bir sonucu olarak ise kosulmustur.
Bu baglamda 25 sorudan olusan basar1 testi i¢in 6ncelikli olarak dersin dnceki yillardaki
ara smav ve donem sonu sinavlarinda kullanilan ¢oktan se¢meli sorular bir donem
boyunca yiiz ylize ve ¢evrimigi ortamda islenen 13 konu bazinda siniflandirilmistir. Bir
diger siniflandirma ise sorularin zorluk diizeyleri baglaminda gerceklestirilmistir. Buna
gore sorular kolay, orta diizey ve zor olmak iizere ii¢ grupta smiflandirilmistir. Bu
siiflama sonucunda basari testi i¢in 13 konu bazinda farkli zorluk diizeylerinde 125
coktan se¢meli sorudan olusan soru havuzu iizerinde islem yapilmistir. Arastirmada
kullanilan basar1 testinin sorular1 belirlenirken hem konu bazinda kapsam gecerliginin
bulunmasina hem de saglikli bir dlgme gergeklestirebilmesi adina giicliik diizeyleri
baglaminda dengeli bir dagilim saglanmasina 6zen gosterilmistir.

Bu test, katilimcilarin 6n bilgi diizeylerini belirlemek igin arastirma siirecinin ilk
haftasinda (6n test) ve akademik basar1 diizeylerini belirlemek i¢in arastirma siirecinin
son haftasinda (son test) uygulanmistir. Katilimeilar ¢evrimigi ortam aracilifiyla yiiz yiize
derslerin islendigi bilgisayar laboratuvarinda bu testi yanitlamiglardir. Bu testin ¢evrimigi

ortamdaki goriiniisii Gorsel 3.1°de verilmistir.

SINAV GEZINTISI soru 1 Anakart ile ilgili asagida verilenlerden hangisi dogrudur?

o

Yonetim ~

[11[2][3 4][s][s [7][8][o

enle
10//11/12//13//14/ 15 [16/ 1718 e. Islemci anakartla timlesik bir pargadir.

vaplanmadi Lutfen birini segin:
a. Tamlesik pargalar kullanici denetiminin disindadir.

b. Anakartin gereksinim duydudu Watt dederi Power Supply’'in Watt dederinin tizerinde
olmalidir.

c. DVD surilye elektrik dogrudan baglanir.

d. Tam anakartlar 1333 MHz RAM frekansini destekler.

19/ 20 21| 22 |23 24 25
Uygulamay bitir ...

Sonraki
Yeni 6nizieme baglat

Gorsel 3.1. Akademik basar: testinin ¢evrimigi ortamdaki gortintisii
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Bu test maddesine verilen yanitlar 1 (dogru) ve O (yanlis) seklinde puanlanmistir.
Bu nedenle bu testin madde varyansina dayali giivenirlik katsayisini belirlemek igin
Kuder-Richardson 20 (KR-20) yontemi kullanilmistir (Akbulut, 2010, s. 79; Balc1, 2013,
s. 115; Biiyiikoztiirk vd., 2014, s. 110). KR-20 katsayis1 0 ile 1 arasinda deger alir. On
test ve son testte elde edilen verilerin KR-20 degerleri hesaplanmigtir. KR-20 degeri, 6n
test igin .501 ve son test i¢in .585 olarak bulunmustur. KR-20 degeri baglama, amaglara
ve testin uzunluguna bagli olmakla birlikte; 6gretmenler tarafindan gelistirilen testlerin
giivenirlik katsayisinin .50 - .85 araliginda olmasi beklenir (Miller, Linn ve Gronlund,
2009, s. 132). On ve son testtin KR-20 giivenirlik degerleri belirtilen degerler araliginda
yer aldig1 i¢in bu testin giivenilir oldugu sdylenebilir.

3.6.3. Ogretim materyalleri motivasyon anketi
Bu aragtirmada Ogrencilerin motivasyon diizeylerini belirlemek amaciyla Keller

(2006) tarafindan gelistirilen ve Kutu ve Sozbilir (2011) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan
Ogretim materyalleri motivasyon anketi kullanilmistir. Bu 6lgme araci orijinal dilinde
dikkat, uygunluk, giiven ve tatmin olmak iizere dort faktorlii yapiya sahiptir ve giivenirlik
katsayis1 .96°dir. Tiirkgeye uyarlanan siirimiinde dikkat-uygunluk ve giliven-tatmin
olmak tizere iki faktorlii bir yapiya sahiptir ve giivenirlik katsayisi .83tiir. Bu 6l¢me araci
orijinal dilinde 36, Tiirkgeye uyarlanmis siirlimiinde 24 maddeden olusmaktadir. EK-6’da
verilen bu anket, dersin sonunda katilimcilarin motivasyon diizeylerinin belirlenmesi i¢in
katilimcilara uygulanmistir. Bu uygulama sonrasinda bu 6lgme aracinin Cronbach Alpha
i¢ tutarlilik katsayist (o) dikkat-uygunluk faktorii i¢in .84, ve giiven-tatmin igin .71 ve
6l¢egin tamami i¢in .87 olarak bulunmustur. Bu degerin .80 iizerinde olmasindan dolay1
bu 6l¢me aracinin yiiksek diizeyde giivenilir ancak Olgegin giiven-tatmin boyutunun
giivenilir oldugu sdylenebilir (Akbulut, 2010, s. 80; Ozdamar, 2004, s. 632).

3.6.4. Derecelendirme etkinligi
Katilimcilarin etkinliklere ilisgkin duygu durumlarini ve algilanan zorluk diizeylerini

belirlemek i¢in derecelendirme etkinligi olusturulmustur. Bu etkinlik sayesinde
katilimcilarin her hafta etkinliklerle ilgili hissettikleri duygu durumlarina ve algilanan
zorluk diizeyine iliskin veriler toplanmistir. Katilimcilardan her hafta derecelendirme
etkinligini yanitlanmalar1 beklenmistir. Bu aragtirmanin uygulama siireci 13 hafta
oldugundan katilimcilar, toplam olarak 13 derecelendirme etkinligini yanitlamislardir. Bu

derecelendirme etkinligi, besli Likert yapidaki iki maddeden olugsmaktadir. Arastirmanin
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katilimeilari, bu etkinligi Gorsel 3.2°de goriintiilenen ekran araciligtyla ¢evrimici ortamda

yanitlamiglardir.
Derecelendirme )
Bos yazdi
1 + Liitfen asagidaki seceneklerden duygu durumunuzu seciniz.
1 2 3 4 5
Cok sikimig (1) ...... Cok eglenceli (5) O O O O O
2 * Liitfen asagidaki seceneklerden bu haftaki etkinliklerin zorluk diizeyini seginiz.
1 2 3 4 5
Cok kolaydi (1) ...... Cok zordu (5) O O O O O

Kaydet | Anketi gonder

Gorsel 3.2. Derecelendirme etkinliginin goriiniisii

3.6.5. Harcanan zaman
Katilimeilarm OYS’de harcadiklar1 zamanlari belirlemek icin Moodle’1n eklentisi

sayesinde katilimcilarin ¢evrimici ortamdaki harcadiklart zamanin kayitlart tutulmustur.
Bu kayitlar sayesinde katilimeilarin ¢evrimig¢i ortamda harcadiklar: siire belirlenmistir.
Bu veri toplama aracindan elde edilen veriler saniye tiiriine doniistiiriilmiis, bu sayede
gruplarm OYS’de harcadiklar zamanlar saniye tiiriinde karsilastiriimastur.

3.6.6. Deneyim etkinligi
Bu 6l¢me araciyla katilimcilarin harmanlanmis 6grenmede her hafta edindikleri

deneyimlere iliskin veriler elde edilmistir. Bunun igin OYS’de deneyim etkinligi
olusturulmus ve bu etkinlik sayesinde veriler toplanmistir. Deneyim etkinliginde
katilimcilarin ilgi, duygu, motivasyon, memnuniyet durumlarina iligkin deneyimlerinin
aciklanmasi beklenmistir. Bunun yani sira katilimcilar bu deneyim etkinliginde
goriiglerini belirtirken katilimcilarin etkinlikleri tamamlamalarimi saglayan nedenlere
odaklanmalart istenmistir. Arastirmanin uygulama asamasmin ilk bes haftasinda
katilimcilardan bu ana temalar ¢ercevesinde kendi deneyimlerini agiklamalari istenmistir.
Bu deneyimlerde, katilimcilarin arastirma sorulart disindaki noktalara odaklandiklari
gorilmiistiir. Deneyim etkinligi veri toplama aracindan aragtirma sorularina yeterli yanit
alimamadigindan dolay1 deneyim etkinligi yar1 yapilandirilmis ve altt maddeden olusan
bir yapiya doniistliriilmistiir. Bu maddeler asagida sunulmustur:

e OYS'de bu hafta ilginizi ¢eken dzellikleri liitfen bizimle paylasiniz.
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e OYS'de bu hafta kendinizi nasil hissettiniz?

e Bu hafta OYS'deki motivasyonunuz nasildi? Nedenini bizimle paylasiniz.

e Bu hafta OYS'de memnun oldugunuz ya da memnun olmadiginiz durumlari liitfen

bizimle paylasiniz.
e Ders ve diger konulardaki deneyimlerinizi liitfen bizimle paylasiniz.
Bu veri toplama aracinin maddeleri katilimcilar tarafindan her hafta OYS iizerinden

yanitlanmistir. Bu veri toplama aracindan elde edilen veriler, kendi baglaminda kayit ve
analiz edilmistir. Bu deneyim etkinligine goriis belirten katilimci sayilart Tablo 3.5°te

sunulmustur.

Tablo 3.5. Deneyim etkinliginin sayilarina gére génderi yapan katilimct sayilar

Deneyim Etkinligi
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 Toplam
Deney 29 26 26 26 28 21 26 29 28 26 27 23 19 334
Kontrol 30 27 28 27 28 23 10 19 19 20 20 17 16 284

Tablo 3.5’¢ gore deney grubundan 334, kontrol grubundan 284 olmak toplam 618
katilimer deneyim etkinliklerine goriislerini belirtmislerdir. Bu elde edilen veriler kendi
baglamlar1 ¢ergevesinde kayit edilmis ve NVivo yazilimina aktarilmistir.

3.6.7. Goriismeler
Goriismeler yar1 yapilandirilmis goriismeler ve odak grup goriismesi ile

gergeklestirilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriismeler, bu arastirma genelinde ifade
edilmede kolaylik olmasi agisindan goriismeler olarak kisaltilmigtir. Gortismeler ile odak
grup goriismesi arasinda anlam karmasasi yasanmamasi i¢in odak grup goriismesinde
kisaltma kullanilmamastir.

3.6.7.1. Yari yapilandirilmis goriismeler
Arastirma sorularinin yanitlanmasi i¢in katilimcilarla yar1 yapilandirilmis goriigme

sorulartyla goriismeler yapilmistir. Gorligmelere katilacak katilimcilar, kontrol grubunda
cevrimici katilim diizeyleri; deney grubunda ise OYS’deki deneyim puanlari (Experience
Point-xp) dikkate alinarak belirlenmistir. Boylelikle goriisme yapilacak katilimeilar,
OYS’de en ¢ok, orta ve en az katilim diizeyine sahip katilimcilar arasindan amagch
ornekleme yontemlerinden maksimum cesitlilik drnekleme yontemiyle (Biiyilikoztiirk

vd., 2014, s. 90) belirlenmistir. Bu drnekleme yontemine gore alt1 katilimer segilmis ve
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bu katilimcilarla goriigmeler yapilmistir. Bu sayede farkli katilim diizeyine sahip
katilimcilarin goriiglerine bagvurulmustur. Bu goriismeler, her iki arastirma grubuyla
donemin ortasinda (arastirma siirecinin ortasinda) ve donemin sonunda (arastirma
siirecinin sonunda) yapilacak sekilde planlanmistir. Arastirmanin donemin basinda deney
grubundaki katilimcilarin deneyim puanlarinin hizli artmasindan dolayr deneyim
grubundaki katilimcilarla ek bir goriisme yapilmistir. Ayrica donem sonunda daha ¢ok
katilimecinin goriisiine bagvurmak amaciyla her bir ¢esitlilik grubundan ii¢ katilimci
secilerek her bir gruptan dokuz katilimci olmak {izere toplam 18 katilimciyla goriisme
yapilmigtir. Bu duruma ek olarak dénem iginde bazi katilimcilarin kendi istekleriyle
goriisgmeye katilmak istemeleri ve bazi katilimcilarin deneyim puanlarinda ani artiglar
gostermesi nedeniyle bu katilimcilarla da goriismeler yapilmistir. Arastirma siirecinde
toplam 41 katilimciyla goriisme Yyapilmistir. Bu goriismelerde, EK-3’te sunulan yari
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Bu forumda yer alan yar1 yapilandirilmig
sorular agagida sunulmustur:

e Ogrenme ydnetim sisteminde nelerin diizeltilmesini 6nerirsin?

e Ogrenme ydnetim sisteminde ilgini geken dzellikler hakkinda bilgi verir misin?

e Ogrenme ydnetim sistemini kullanirken kendini nasil hissettin?

e Ogrenme ydnetim sisteminde etkinlikleri tamamlamaya yonelik motivasyonunu

agiklar misin?

e Ogrenme ydnetim sistemine ¢evrimici katilimim saglayan nedenler nelerdir?

Bu goriisme sorularindan onerilerin belirtilmesiyle ilgili maddede, 6grencilerin
memnun olmadiklar1 ve/ya begenmedikleri Ozellikleri vurgulamalar1 amaglanmistir.
Diger maddelerde ise arastirma sorularmin yanitlanmasi amaglanmigtir. Bu veri toplama
aracindan elde edilen veriler, kendi baglaminda kayit ve analiz edilmistir. Yapilan

goriismelerin ses kayitlarina iliskin bilgiler Tablo 3.6’da sunulmustur.
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Tablo 3.6. Gériismelere iligkin bilgiler

Katilimel Goriismenin yapildigi
Goriisme Siire
Sayisi zaman arahgi
Gortisme-1 6 01:05:54 08-12/10/2015
Deney Gorligme-2 10 01:40:53 19-24/11/2015
Gorlisme-3 11 03:47:42 04-08/01/2016
Gorlisme-1 6 00:43:55 04-17/11/2015
Kontrol
Gorlisme-2 9 01:50:04 04-08/01/2016

Tablo 3.6’ya gore deney grubundaki katilimcilarla 06:34:29, kontrol grubundaki
katilimcilarla 02:33:59 olmak {izere toplam 09:08:28 goriisme yapilmistir. Bu
goriismelerden elde edilen verilerin analizi i¢in ses Kayitlarinin dokiimleri yapilmustir.
Verilerin analizinde bu dokiimlerden yararlanilmistir.

3.6.7.2. Odak grup goriismesi
Arastirmada deney grubundaki katilimcilarin goriislerini almak i¢in kullanilan bir

diger yontem ise odak grup goriismesidir. Bu odak grup goriismesiyle veri kaynaginda
cesitliligin  saglanmasi amacglanmistir. Bu goriisme, katilimcilar arasi iletisime
odaklanarak belli bir konuda katilimcilardan verilerin toplanmasini saglayan bir tekniktir
(Balc1, 2013, s. 171). Odak grup goriismesinin katilimci sayisiyla ilgili alanyazinda farkli
gortglerin yer aldigi goriilmektedir (Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2011, s. 102). Belirtilen
goriislerin aralig1 géz onilinde bulundurulmus ve alt1 katilimciyla goriisme yapilmistir.
Arastirmaci, gruba sorular sormak, tartismayr yonlendirmek ve her bir katilimciyi
tartismaya tesvik etmek i¢in bu goriismede moderator rollinii iistlenmistir. Ayrica bu
aragtirmanin baglamindan bagimsiz bir kisi, raportdr gorevinde odak grup goriismesine
katilmistir. Bu goriismede kayit islemleri i¢in bir kisiden de teknik destek yardimi
almmistir. Odak grup goériismesinin kayit edilmesi ve veri kayb1 yasanmamasi igin iki
farkli ses kayit cthazi ve video kamera kullanilmistir. Katilimcilara ses ve goriintii kaydi
yapilacagimin bilgisi verilmis ve katilimcilardan bu kayitlar i¢in izin alinmistir. Bu
gdriisme, Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesinin E Blogunda yer alan 313 numarali
odada gergeklestirilmistir. Bu odada katilimcilarin, raportoriin ve moderatoriin birbiriyle
g6z temasi kurabilmesi igin bu kisiler U oturma diizenine gore yerlestirilmislerdir.
Moderator, biitiin katilimcilarla etkilesim kurabilecek bir konuma yerlesmistir.

Katilimcilarin sikilmasi ya da uykusunun gelmesi (Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2011, s. 104)
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gibi durumlar: engellemek igin goriisme iki oturum halinde yiiriitiilmiistiir. Bu goriisme
dokuz kategoride toplam 15 yar1 yapilandirilmis soru odaginda gergeklestirilmistir. Bu
gorismede katilimcilarin  goriismeye hazirlanabilmesi  i¢in  iki 1sinma sorusu
kullanilmistir. Goriismede, her bir katilimcinin kendi deneyimlerini agik bir sekilde ifade
etmeleri i¢cin glivenilir bir ortamin olusturulmasmma ve bu durumun biitiin goériisme
siirecinde devam etmesine 6zen gosterilmistir. Gorlisme, 1sinma sorularindan sonra
motivasyon, ¢evrimigi katilim, ilgi durumu, duygu durumu, akademik basari, 6gretimsel
buradalik, sosyal buradalik ve bilissel buradalik odaginda gergeklestirilmistir. Bu
kategorileri iceren odak grup goriisme formu EK-4’te verilmistir. Bu goriigme yaklasik
107 dakikada tamamlanmistir. Gorlisme tamamlandiktan sonra moderator ve raportor
gortisme verilerini ve raportor kayitlarini birlikte incelemislerdir. Bu islemde odak grup
goriismesinden elde edilen verilere iki farkli bakis agisinin yer verilmesi amaglanmustir.
Odak grup goriismesinin Verilerinin analizinden sonra raportoriin kodlara ve temalara
iligkin goriisleri alinmistir.

3.7.  Arastirmanin Uygulandigi Ortamlar
Bu arastirmada harmanlanmis 6grenme modeli temel alindigi i¢in arastirma yiiz

yiize ve ¢evrimici ortamda gerceklestirilmistir. Yiiz yiize ortam haftalik ders programinda
belirtilen giin ve saatte bilgisayar laboratuvarinda; cevrimici ortam ise Moodle ile
gelistirilen OYS’de 7 giin 24 saat esasiyla yiiriitiilmiistiir. Bu boliimde arastirmanin yiiz
yiize ve ¢evrimi¢i ortamina iligkin bilgilere yer verilmistir.

3.7.1. Yiiz yiize ortam
Arastirmanin yiiz ylize ortami, her 6grencinin bir bilgisayar1 kullanabilecegi sekilde

bilgisayar laboratuvarinda ylriitiilmustiir. Yiiz ylize ortamda dersin Ogretim iiyesi
tarafindan her hafta sunumlar ve uygulama etkinlikleri ile EK-8’de verilen ders
konularinin anlatimlar1 gergeklestirilmistir. Oyunlastirmanin  yliz ylize ortamda
uygulanmasi ve katilimcilarin ¢evrimici ortamdaki basarilarinin 6diillendirilmesi adina
yiiz ylize ortamda birtakim etkinlikler de planlanmistir. Carkifelek etkinligi olarak
adlandirilan etkinlik de bu kapsamda ise kosulmustur. Boylece OYS’den ¢ekilis hakki
kazanan 6grencilerin carkifelek etkinligiyle hediye kazanmalar1 i¢in etkinlik yapilmaistir.
Biitiin bunlara ek olarak &n ve son test uygulamasi OYS iizerinden ¢evrimigi olarak
bilgisayar laboratuvarinda yapilmistir. Ayn1 zamanda katilimcilar arastirma toplulugu

veri toplama aracim1 ve Ogretim materyalleri motivasyon anketini bilgisayar
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laboratuvarinda Google Forms araciligiyla yanitlamislardir. Bu ortamin genel goriiniimii

Gorsel 3.3’te verilmistir.

Gorsel 3.3. Yiiz yiize ortamin genel goriiniimii

Bu aragtirmanin yiiz yiize ortami, Anadolu Universitesi Yunus Emre Kampiisiinde

yer alan Egitim Fakiiltesinin A blokunun 206 numarali dersliginde yiritilmiistiir. Bu

derslik bilgisayar laboratuvari yapisinda olup ilgili derslikte 6grencinin (37 adet) ve

ogretim elemaninin (1 adet) kullanmasi i¢in toplam 38 adet bilgisayar bulunmaktadir. Bu

laboratuvarda bilgisayarlarin yerlesimi ve oturma plant Gorsel 3.4’te verilmistir. Bu

laboratuvardaki bilgisayarlarin bazi sistem 6zellikleri agsagida verilmistir:

CPU: Intel Core i7 3770 Soket 1155 3,4 GHz
RAM: 8 GB
Ekran Karti: AMD Radeon HD 7350 1 GB
HDD: 1TB
isletim Sistemi: Microsoft Windows 8.1 64 Bit Enterprise
Ofis Yazilm: Microsoft Office 2016
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Ogretim Elemani
Bilgisayari

Calisma Masasi

Gorsel 3.4. Yiiz yiize ortamda oturma plani

3.7.2. Cevrimici 6grenme ortami
Bu arastirmanin ¢evrimigi ortami1 OYS aracihifiyla yiiriitiilmiistiir. Chung ve

Ackerman (2015, s. 217), OYS’ler arasinda yer alan Moodle’in 6grenci-dgretmen ve
ogrenci-ogrenci etkilesimini arttirmasi, eszamanli ve eszamansiz iletisimi saglamasi,
grup calismasini desteklemesi, sinav ve not sisteminin hizli bir sekilde calismasi gibi
iistlin yanlara sahip oldugunu belirtmiglerdir. Bunlara ek olarak iicretsiz dagitim ile
maliyetin azaltilmasi, zengin eklenti desteginin olmas1 ve gelistiriciler tarafindan diizenli
bir sekilde giincellenmesi gibi Moodle’in iistliin yanlar1 bulunmaktadir. Cevrimigi
Ogrenme ortaminin belirlenmesinde Moodle’in bu gibi istiinlikkleri géz Oniinde
bulundurulmus ve bu arastirmanin ¢gevrimi¢i ortaminin Moodle ile hazirlanmasina karar
verilmistir. Moodle’1n bu gibi {istlin yonlerine ragmen bazi sinirliliklar1 da bulunmaktadir.
Moodle’m bu sinirhiliklarindan birisi, sistem ozellikleri yiiksek olan sunucuya gereksinim
duyulmasidir. Moodle’in sistem gereksinimlerine ve pilot c¢alismada elde edilen
deneyimlere gore bu arastirmada, asagida o&zellikleri belirtilen ayrilmis sunucu

kullanilmistir:
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e CPU: Intel Core i5-3570S CPU 3.10 GHz

e RAM: 16 GB

e Isletim Sistemi: Centos Web Panel yiiklii CentOS 6.7 (Final)

e Web Sunucusu: Apache 2.4.12 ve Varnish Cache Server

e PHP:PHP55.11

e Veritabanmi: MySQL 5.5.45

Pilot ¢alismada katilmcilar tarafindan OYS’nin kullanic1 dostu, ilgi cekici ve

cagdas goOriinime sahip olmasinin O6nemi vurgulanmigtir. Ayrica oyunlastirma
modellerinde yer verilen estetigin saglanmasi i¢in 8842 Moodle sitesi tarafindan
kullanilan ve Moodle i¢in en ¢ok tercih edilen Essential temas1 kullanilmistir (Moodle,
2015). Pilot calismada elde edilen deneyime gore agik kaynak kodlu olan bu temada bazi
degisiklikler (tema renklerinin ve gorsellerinin diizenlenmesi, gezinim c¢ubuklarin

diizenlenmesi gibi) yapilmis ve bu temanin goriiniimii Gorsel 3.5°te verilmistir.

= =
Gnbmmemnnsinie
\ \< ‘ Egitimde Bilisim Teknolojileri I -B-
&‘” ’
” ¢ » 01-07 Ekim =
=
Derslerim
Egitimde Bilisim Teknolojileri I -A- 08-14 Ekim
Egitimde Bilisim Teknolojileri I -B-

Gorsel 3.5. Temanin genel goriiniimii

Olas1 sanal saldir1 ve verilerin silinmesi gibi durumlarda sunucuda veri kaybinin
yasanmamas1 i¢in sunucu, her giin 04:00 ve 12:30 saatlerinde otomatik olarak
yedeklenmistir. Bu yedeklemenin yani sira sunucunun haftalik ve aylik yedeklemeleri de
yapilmistir. Bu yedeklemelerde veri kaybi1 yasanmamasi i¢in yedeklenen dosyalar farkli
bir sunucuya aktarilmis ve bu sunucuda tutulmustur. Boylelikle olas1 bir veri kaybi
durumunda yedek sunucudaki verilerin asil sunucuya geri yiiklenmesi planlanmistir.
Ayrica asil sunucuda sorun yasanmasi durumunda yedek sunucunun devreye konulmasi

planlanmustir.
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Arastirmanin genel amaci dogrultusunda Moodle 6grenme yOnetim sistemi
tizerinden iki farkli ders agilmistir. Bu derslerde katilimcilarin her an erisebilecekleri
“genel erisim” alanmi olusturulmustur. Bu erisim alaninda katilimcilarin dersle ilgili
bilgilerden haberdar edilmesi i¢in ders formu agilmistir. Bunun yani sira Moore’un (1989,
s. 2) 0grenen-6grenen etkilesimini saglamak i¢in anlik mesajlasma ve sosyal forum
etkinligine yer verilmistir. Anlik mesajlasma araci sayesinde katilimcilara ortamda
bulunan diger katilimcilarla mesajlasma (chat) olanagi verilmistir. Bunun yani sira forum
yapisindaki sosyal forum etkinligi ile katilimcilarin diger katilimcilarla etkilesim
icerisinde bulunmas1 amaglanmistir. Ayrica katilmeilarin OYS’ye sosyal paylasim ag
hesaplariyla girmelerine de olanak saglanmistir. Bunlara ek olarak katilimcilarin OYS’ye
iliskin a¢iklamalar hakkinda bilgi edinmelerine yonelik Sik¢a Sorulan Sorular (SSS) alani
olusturulmustur. SSS ile katilimcilardan arastirmanin uygulama siirecinde alinan sorulara
da yanitlar verilmistir. Yukarida belirtilen 6zelliklerin yani sira ¢evrimigi ortamda yiiz
yiize derslerle tutarli olarak hazirlanan cevrimici etkinliklere yer verilmistir. Bu
etkinlikler Moodle’in forum, sayfa, geribildirim, 6dev, smav gibi farkli etkinlik
yapilariyla gesitlendirilerek hazirlanmistir. Arastirmanin deney ve kontrol grubunun
cevrimigi ortaminda EK-9’da sunulan etkinliklere yer verilmistir. Ancak deney grubunun
cevrimigi ortami, Moodle’in 6zellikleri ve eklentileri (etkinlik, blok, vb.) sayesinde
oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestirilmistir. Kontrol grubunun g¢evrimigi ortaminda
ise oyunlagtirma bilesenlerine yer verilmemistir.

Alanyazinda oyunlagtirma bilesenleriyle ilgili farkli siniflamalarin bulundugu
goriilmektedir. Karatas (2014, s. 326) tarafindan oyunlagtirmayla ilgili arastirmalarin
egiliminin arastirildigi ¢alismada arastirmalarda kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin
temalar1 belirlenmistir. Bu ¢alismada oyunlastirma bilesenleri; rozet, geribildirim, puan,
deneyim, liderlik panosu, amag/gérev, 6diil, oyuncunun profil resmi, basarim, saygnlik,
zorluk, hayal {irlinii, seviye, sanal esya, ilerleme c¢ubugu ve gergek Odiil olarak
siniflandirilmistir. Bu oyunlastirma bilesenlerinin ve bu oyunlastirma bilesenlerinin

etkilesiminin genel gériinimii Sekil 3.6’da verilmistir.
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alanindaki
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Tamamlama

Sekil 3.6. Oyunlastirma bilesenlerinin genel goriintimii

Bu oyunlagtirma bilesenlerine iliskin agiklamalara agsagida yer verilmistir:
A. Hedef ve yonergelerin net olarak verilmesi

Bir¢ok oyunda hedeflerin agik ve net bir sekilde gosterildigi goriilmektedir (Kapp,
2012, s. 28). Ciinkii oyuncularin neyi neden yaptiklarmi bilmeleri gereklidir
(Marczewski, 2015, s. 63). Bu nedenle oyunlastirilmis ortamlarda katilimeilarin yapmasi
gereken kurallarin agik bir sekilde verilmesinin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu yiizden
deney grubunda gerek dersin hedefleri gerekse oyunlastirma bilesenleri hakkinda
katilimcilara agiklamalar sunulmustur. Bunun igin asagida verilen islemler yapilmistir:

A.l.Dersin hedef ve yonergelerinin anlatan ders yonergesi OYS iizerinden
katilimcilara sunulmustur.

A.2.Oyunlastirma bilesenlerinin kullanimi ve sistemin isleyisi hakkinda hedef ve
yonergeleri sik¢a sorulan sorular boliimiinde agikg¢a verilmistir. Bunun yani sira
bu bdliimde katilimcilarin yasadiklar1 sorunlar belirtilmis ve arastirmact
tarafindan bu sorular yanitlanmstir.

B. Profil Sayfasi
Alanyazinda kullanici profilinin 6diillendirme i¢in 6nemli bir yere sahip oldugu

vurgulanmaktadir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 154). Bu nedenle ¢evrimigi

68



ortamda katilimcilarin basarilarinin kaydedilip (rozetler vb.) katilimcilara sunulmasi igin
profil sayfasina yer verilmistir. Ayrica bu profil sayfasi sayesinde katilimeilarin kisisel
profil sayfalarini olusturmalarina da olanak verilmistir. Bu profil sayfasinda katilimcilarin
profil resmi, kazandiklar1 rozetler, kisisel bilgiler gibi bilgilere de yer verilmistir.
C. Deneyim Puani

Oyunlagtirilmig sistemlerde ilerlemenin takip edilmesi, 6diiliin yonetimi, rozetlerin
kazanilmasi, liderlik siralamasi gibi durumlarda puan sisteminin etkili oldugu
goriilmektedir (Marczewski, 2015, s. 88). Aymi zamanda deneyim puani sayesinde
katilimeilar 6dillendirilmektedirler (Kapp, 2012, s. 40). Bu nedenlerden dolayi
katilimeilarin OYS icindeki deneyimleri Moodle’in XP-Experience Point eklentisiyle
puanlanmistir. Katilimeilar forumlara gonderdikleri mesajlardan, etkinliklerden,
OYS’deki gezinimlerden deneyim puani kazanmislardir. Bu deneyim puani katilimcilarin
seviyelerini arttirmalarinda, liderlik siralamasinda iist siralarda yer almalarinda, 6diil
kazanmalarinda, rozet elde etmelerinde etkili olmustur.
D. Liderlik siralamasi

Alanyazinda liderlik siralamasinin katilimcilar egitmek ve cesaretlendirmek i¢in
onemli bir ara¢ oldugu dile getirilmektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 153).
Bu ara¢ katilimcilarin oyunlastirilmis sistemin neresinde bulunduklarini anlik olarak
goriintiiledigi i¢in geribildirimde en etkili yontem olarak ele alinmaktadir (Marczewski,
2015, s. 88). Bu nedenle katilimcilarin kendi basarilarini  diger katilimcilarla
karsilastirmasi i¢in etkinliklerden kazanilan puanlara gore liderlik siralamasi
(leaderboard) olusturulmustur. Liderlik siralamasinda katilimcilarin - etkinliklerden
kazandiklar1 puanlar1 dikkate alinmakta ve katilimcilar kendi konumlarini bu liderlik
siralamasinda takip edebilmektedirler. Bir diger liderlik siralamasi ise katilimcilarin
OYS’deki gevrimigi katilimlarina dayanan deneyim puaniyla olusturulmustur. Bu iki

liderlik siralamasi1 Gorsel 3.6’da sunulmustur.
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E. Seviye

Birgok oyun igerisinde seviye sistemine yer verildigi goriilmektedir. Seviye,
oyuncunun oyun i¢inde kazanilan deneyimle ilgili geribildirim vermektedir (Kapp, 2012,
S. 40). Bunun yani sira seviye, katilimcilarin oyunlastirilmis sistemdeki ilerlemelerini
gostermektedir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 42). Seviyenin bu gibi yararlarindan dolay1
deney grubunda deneyim puani temel alinarak seviye basamaklari olusturulmustur. Bu
seviyelere erisilmesi i¢in gerekli olan deneyim puanlarinin sinirlari pilot ¢caligmada elde
edilen deneyim g¢ergevesinde belirlenmistir. Bu seviyelerin alt basamaklarinda deneyim
puani aralig1 diisiik tutulmus, seviyeler arttikga bir iist seviyeye erigilmesi i¢in gereken
deneyim puanin miktari arttirilmistir. Ayn1 zamanda her bir seviye basamagi 6grenim
durumuyla iliskilendirilmistir. Katilimcilar bir iist seviyeye ulastiklarinda Zichermann ve
Cunningham’in da (2011, s. 154) belirttigi gibi ekranda anlik olarak bir iist seviyeye

gecildigine dair bildirim belirmistir. Seviye basamaklari, seviyelere erismek i¢in gereken

Rank

® e
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Gorsel 3.6. Liderlik siralamalar

Tam adi

Seviye

deneyim puanlar1 ve agiklamalar Tablo 3.7°de verilmistir.
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Tablo 3.7. Seviye basamaklari, gerekli olan deneyim puanlart ve agiklamalar

Seviye Gereken deneyim puani Aciklama
1 0
2 500 Anaokulu
3 1000 Ilkokul
4 3000 Ortaokul
5 8000 Ortadgretim
6 11000 Lisans
7 13000 Yiiksek Lisans
8 14000 Doktora
9 15000 Yrd. Dog. Dr.
10 17000 Dog. Dr.
11 20000 Prof. Dr.

F. Odiil

Davraniggr bakis agisina gore bireyin bir davranisinin pekistirilmesinde ddiillerin
etkili oldugu belirtilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 56). Bu nedenle katilimcilarin
davraniglarint  pekistirmek i¢in deney grubundaki katilimcilara oyunlastirma
bilesenlerinden deneyim puaninin, rozetlerin ve carkifelek etkinliginin etkilesimiyle
odiiller verilmistir. Katilimcilar ¢evrimi¢i ortamda tamamladiklar1 etkinliklerden ve
kampanyalardan rozetler kazanmislardir. Bu rozetler arasindan carkifelek rozetini
kazanan katilimcilar yiiz ylize ortamda “carkifelek etkinligine” katilma hakki
edinmiglerdir. Ayrica ¢evrimi¢i ortamda 6., 7., 8., 9. ve 10. seviyelerine ilk erigen
katilimcilar da carkifelek etkinligine katilmislardir. Carkifelek etkinligine katilma hakki
kazanan katilimcilar, Gorsel 3.7°de gosterilen carkifelegi yiiz ylize ortamda
cevirmiglerdir. Bu etkinlikle katilimcilar, ¢evrimici ortamda edindikleri deneyimler
sayesinde sansa bagli olarak odiill kazanmiglardir. Bu 6diiller, sistem igindeki sanal
kazanclardan ve sistem disindaki odiillerden olugmaktadir. Bunun yani sira carkifelek
etkinligi sayesinde eglence, heyecan, merak gibi duygularin yiiz yiize ortamda da
yasanmasi amaglanmistir. Carkifelek etkinliginin ekran goriintiisii ve bu etkinlikten

kazanilabilecek Odiiller Gorsel 3.7’°de verilmistir.
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Gorsel 3.7. Carkifelek etkinligi

G. Rozet

Rozet, katilimcilarin daha 6nceden tanimlanan gereksinimleri tamamladiklarinda
profil sayfalarinda goriinen ikonlar olarak ifade edilebilir (Werbach ve Hunter, 2012, s.
22). Bunun yani sira rozetler katilimcilarin basarilarini 6diillendiren sanal kazanglardan
biri olarak ele alinmaktadir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 153). Ayrica Moodle
gibi sistemler sayesinde akademik basarilarinin kayit altina alinmasinda ders puanin yani
sira rozetlerin 6nemli bir yere sahip oldugu gorilmektedir (Marczewski, 2015, s. 86).
Ciinkii rozetler bedelsiz dagitilan bir nesne degil aksine belirli bir ¢aba ve basari
karsisinda elde edilen sanal kazanglar olarak goriilebilir (Zichermann ve Cunningham,
2011, s. 153). Bu nedenle rozetler bir yandan oyuncularin davraniglarini 6diillendirirken
diger yandan da sanal ortamdaki konumlarmni belirtmek i¢in kullanilmaktadir
(Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 58). Bu nedenlerden dolay1 belirli etkinlikleri
belirli zaman araliginda tamamlayan katilimcilara rozetler verilmistir. Bu rozetlere
cevrimigi etkinliklerin baglamina 6zgii kurallara ve isimlere gore hazirlanmistir. Bu
baglamda katilimcilarin erisimleri i¢in 59 rozet hazirlanmistir. Bu arastirma kapsaminda

katilimcilara sunulan rozetlere 6rnek olarak ii¢ rozet Gorsel 3.8’de verilmistir.
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Gorsel 3.8. Yildiz, formiil taci ve sanatgt hayrani rozetleri

Bu rozetlerden dort yildiz rozeti kazanan ya da 10 jeton rozeti toplayan katilimcilar,
carkifelek gekiligine katilma hakki kazanmistir. Katilimcilar bu yildizi ve jetonlar: belirli
ozel sartlara gore kazanmuslardir. Ornegin belirlenen bir etkinligi ilk tamamlayan
katilimciya bir yildiz rozeti verilmistir. Bir diger 6rnek ise oyunlardaki kampanya gibi
ogretmenler giiniinde, biitiin katilimcilarin d6gretmenler giiniiniin kutlanilmasi1 amaciyla
her bir katilimciya yildiz rozeti verilmistir.

H. Anlik geribildirim

Birgok oyunda oyuncular1 desteklemek i¢in anlik, dogrudan ve agik bir sekilde
geribildirimler verilmektedir (Kapp, 2012, s. 8). Bunun yani sira bireyleri istenilen
davraniglara yonlendirmek icin geribildirimin etkili bir yol oldugu goriilmektedir
(Werbach ve Hunter, 2012, s. 65; Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 86). Ayrica
geribildirim sayesinde oyuncular dogru ya da yanlis davranis gosterdigine iliskin anlik
olarak bilgi alirlar (Kapp, 2012, s. 8). Bu nedenlerden dolay1 bu arastirma kapsaminda
deney grubundaki katilimcilara deneyim puani, seviye ve rozet ile ¢evrimi¢i deneyim
hakkinda geribildirim verilirken ilerleme gubugu ve etkinlik tamamlama geribildirimi ile
etkinlikler hakkinda geribildirim verilmistir. Bu geribildirimler asagida agiklanmigtir:

H.1.Ilerleme ¢ubugu, bireylerin hedefe ne kadar yaklastiklarini gostermektedir
(Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 35). Bu arastirma baglaminda ilerleme
¢ubuguyla etkinliklerin tamamlanma oranina iliskin katilimcilara geribildirimler
verilmistir. Katilimcilar, etkinlikleri tamamladiklarinda ilerleme gubugunun ilgili
alan1 anlik olarak mavi renkten yesil renge doniismiistiir. Ilerleme cubugunun

ekran goriintiisii Gorsel 3.9’da verilmistir.
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Gorsel 3.9. [lerleme cubugunun ekran goriintiisii

H.2.Tamamlanan etkinliklerin yaninda etkinligin tamamlandigin1  belirten
gostergelerle katilimcilara etkinligin tamamlandigina dair bildirimler verilmistir.
Bu etkinlik tamamlama geribildirimi Gorsel 3.10°da gosterilmistir.
H.3.Etkinlikleri tamamlamayan katilimcilara ise etkinlikler hakkinda hatirlatilma e-
postalar1 gonderilmistir. Bu sayede katilimcilarin tamamlamadiklari etkinliklerle
ilgili bildirim almalar1 saglanmustir.
I. Etkinlik kisitlamas:

Bu aragtirmada oyunlastirma baglaminda etkinlikler baglama 6zgii kosullarla
kisitlanmugtir. Kisitlama yapilirken tarih araligi (zamana bagli), seviye sistemi ve bir
onceki etkinliklerin tamamlanmasi sartlar1 temel alinmistir. Zamana bagl kisitlamaya
oyunlarda oyuncular1 motive etmek igin yer verilmesinden dolay1 (Kapp, 2012, s. 32) bu
arastirma kapsaminda da gevrimigi etkinlikler zamana bagl kisitlanmistir. Bunun yani
sira etkinlikler belirli seviye diizeylerine gore kisitlanmistir. Katilimcilar deneyim puani
kazanarak ilgili seviyeye ulastiklarinda bu etkinliklere erisim saglamislardir. Ayrica
katilimcilar, belirli etkinlikleri tamamlamalari i¢in baglama 6zgii belirlenen etkinliklerle
kisitlanmistir. Katilimceilar bu etkinlikleri tamamlandiklarinda ilgili etkinliklere erisim
acilmistir. Etkinliklerin ve etkinlik kisitlamasinin ekran goriintiisi Gorsel 3.10°da

sunulmustur.
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22-28 Ekim

Yazihm

Bu haftaki dersin igeriginde yazihm haklanda bilgi sahibi olacaksiniz. Aynca isletim sistemleri arasinda yer alan ve
yaygin olarak kullanilan Microsoft Windows isletim sistemi haklanda bilgi verilecektir.
Kisitlamalar:
© 22 Ekim 2015, 12:30'dan sonra
o 28 Ekim 2015, 23:55'ten once
ilerlemeniz @
|E] Haftanin Sunusu

Windows 8 kurulum rehberi
Kisitlamalar: Derecelendirme-3 etkinligi tamamlanmal

Internet suglan kanunu

Kisitlamalar: 3 ya da daha yiksek seviyede olmalisin!

Etik ve Biligim Etigi

Kisitlamalar: Internet suclari kanunu etkinliji tamamlanmal.

& =1

Yaziim Korsanhgi .
Kisitlamalar: Derecelendirme-3 etkinligi tamamlanmal.

| ]

i Deneyim-4 [

2| Derecelendirme-4 Ld

Kisitlamalar: Deneyim-4 etkinligi tamamlanmall.

Gorsel 3.10. Etkinliklerin ve etkinlik kisitlamasinin ekran goriintiisii
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3.8. Verilerin Analizi
Bu arastirmada yer alan aragtirma sorularinin yanitlanmasi i¢in veri toplama

araglariyla elde edilen veriler, Tablo 3.8’de belirtilen yontemler kullanilarak analiz

edilmistir.

Tablo 3.8. Arastirma sorulari, veri toplama araci ve analiz tiirleri

Arastirma sorulari

Veri toplama araci

Analiz tiirii

Harmanlanmig  6grenme  ortaminda

Aragtirma toplulugu veri

Bagimsiz

oyunlastirma Dbilesenlerinin  kullanimi, toplama araci, deneyim Orneklemler igin t
katilimcilarin etkinlikleri, goriismeler ve testi ve icerik
a. sosyal buradalik, odak grup goriigmesi (timevarimsal)

b. biligsel buradalik ve analizi

c. Ogretimsel buradalik diizeylerini

nasil etkilemektedir?
Harmanlanmis ~ 6grenme  ortaminda Ogretim materyali Bagimsiz
oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminin, motivasyon anketi, orneklemler icin t
katilimcilarin motivasyonlar1 tizerindeki deneyim etkinlikleri, testi ve igerik
rolii nedir? goriigmeler ve odak grup (timevarimsal)
goriismesi analizi

Harmanlanmig  6grenme  ortaminda Derecelendirme etkinligi, Bagimsiz

oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminin,

harcanan zaman kayzitlari,

orneklemler icin t

katilimeilarin deneyim etkinlikleri, testi ve icerik

a. ilgilerine, goriismeler ve odak grup (timevarimsal)

b. duygu durumlarina ve goriismesi analizi

C. c¢evrimi¢i katilimlarmma etkisi

nedir?
Harmanlanmig ~ O6grenme  ortaminda Akademik basart testi, 2 X 2 karma
oyunlagtirma bilegenlerinin kullanimimnin  deneyim etkinlikleri, desenli ANOVA
katilimcilarin akademik basar1 puanlarma goriismeler ve odak grup ve igerik
etkisi nedir? goriismesi (timevarimsal)
analizi

Katilimecilarin sosyal buradalik, biligsel Arastirma toplulugu veri Pearson

buradalik ve Ogretimsel buradalik ile toplama araci, akademik Momentler ¢arpimi
akademik basar1 ve motivasyon puanlari basari testi ve Ogretim korelasyon
arasindaki iliski nasildir? materyali motivasyon katsayist

anketi
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Her bir veri kaynagindan elde edilen nitel veriler, kendi baglami ¢ergevesinde igerik
analizi (tiimevarimsal) yontemiyle analiz edilmistir. Ornegin birinci deneyim
etkinliginden elde edilen veriler, birinci deneyim etkinligi adi altinda analiz edilmistir.
Benzer sekilde birinci goriismeden elde edilen veriler, birinci goriisme bashigi altinda
analiz edilmistir. Daha sonra her bir veri kaynaginin analiz bulgular1 bir ¢at1 altinda
toplanmistir. Son asamada ise biitlin veri kaynaklarindan elde edilen bulgular bir araya
getirilmistir. Bu bulgular dogrultusunda kodlar ve temalar belirlenmistir.

Nitel arastirmanin genelleme kaygist olmadig1 géz oniinde bulunduruldugundan
(Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2011, s. 105) nitel verilerin raporlastiriimasinda frekans, yiizde
gibi sayisal ifadeler kullanilmamistir. Bunun yerine nitel bulgular, NVivo yaziliminin
model ¢iktilariyla agiklanmustir.  Nitel bulgularin  agiklanmasinda  katilimeilarin
goriislerinden dogrudan alintilar yapilirken ilgili goriisiin hangi veri kaynagindan elde
edildigi belirtilmistir. Dogrudan alintilar verilirken katilimcilara ait bilgiler gizli
tutulmustur. Verilerin hangi veri kaynagina ait oldugu katilimcilarin goriisiinden sonra
verilmistir. Ornegin K, Goriigme-2 seklinde belirtilen veri kaynagi, verinin kontrol
grubunun ikinci goriismesine ait oldugunu belirtmek amaciyla kullanilmigtir. Bir bagka
ornege gore D, Deneyim-10 yapisinda belirtilen veri kaynagi, deney grubunun 10.
deneyim etkinligine ait oldugunu belirtmektedir. Orneklerden de anlasilacagi gibi verinin

elde edildigi grup, verinin kaynagi seklinde formiile edilmistir.
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3.9. Arastirma Siireci
Bu aragtirma alanyazin taramasi, arastirmaya hazirlik, derse hazirlik, arastirmanin

uygulamasi, arastirmanin uygulama sonrasi ve ¢oOziimleme Ve raporlastirma
asamalarindan olusmaktadir. Sekil 3.7°de 6zet halinde verilen arastirma siireci asagida

acgiklanmustir.

Alan yazin taramasi

Arastirmanin basglangicinda ve arastirma siirecinde alanyazinda yer alan ¢aligmalarin incelenmesi

Akademik basari
testinin hazirlanmasi
(On- Son test)

Ogretim programimin OYS'nin Gorsellerin
hazirlanmasi Hazirlanmasi hazirlanmasi

Derse Hazirlik

Deney ve kontrol
grubunun segkisiz
atamayla belirlenmesi

Katilimeilarin 6n bilgi
diizeylerinin
belirlenmesi (6n test)

_ Katilimeilarin
OYS'ye kaydolmasi

Katilimcilarin derse
kaydolmasi

. ] Katilimcilarin Deneyim
Yiiz yiize dersin ¢y Queki etkinlikleri  Kaulimetlann haftalik o e oL e
islenmesi tamamlamasi deneyimleri yazmasi el e

Uygulama Sonrasi

Akademik basari Arastirma toplulugu Ogretim materyalleri Gériismelerin
testinin uygulanmas1  veri toplama aracinin  motivasyon anketinin a sllmas1
(son test) uygulanmasi uygulanmasi yap

Coziimleme ve Raporlastirma

Nitel ve nicel veri Nitel verilerin kodlayici

analizlerinin yapilmasi dogrulugunun yapilmasi Raporlagtirma

Sekil 3.7. Arastirma siireci
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1.

2.

Alanyazin taramasi: Bu asamada arastirmanin baslangicinda alanyazinda
yer alan calismalar incelenmistir. Bu arastirmanin biitiin asamalarinda
alanyazina sik sik basvurulmustur. Aym1 zamanda arastirmanin biitiin
asamalarinda alanyazindaki giincel gelismeler takip edilmistir.

Hazirlik agamasi: Bu asamada, tez danismaninin daha 6nceki deneyimleri
ve dersin hedefleri g6z dniinde bulundurularak dersin 6gretim programinda
diizenlemeler yapilmistir. Dersin 6gretim programiyla tutarli olacak sekilde
cevrimici etkinlikler hazirlanmistir. Bu etkinlikler, Anadolu Universitesi
2015-2016 Giiz Yariyih Akademik Takvimine (EK-7) uygun olarak
hazirlanmistir. Daha sonra bu arastirmanin ¢evrimigi ortamini olusturan
OYS hazirlanmistir. Arastirmada kullanilan sunucunun gerekli ayarlari
yapildiktan sonra Moodle, sunucuya kurulmustur. Daha sonra OYS’ye
temanin kurulmast ve diizenlenmesi, oyunlastirma bilesenleri igin
eklentilerin yiiklenmesi gibi gerekli diizeltmeler arastirmaci tarafindan
yapilmistir. Sunucu ve OYS hazirlandiktan sonra belirlenen ¢evrimigi
etkinlikler OYS’ye aktarilmigtir. Moodle’in farkli etkinlik tiirleri
kullanilarak ¢evrimigi etkinlikler olusturulmustur. Ayrica bu siirecte
OYS’de kullanilacak gorseller hazirlanmistir. Bu gorseller hazirlanirken
katilimcilarin  estetik  algilarina  uygun olmasi i¢in gerekli 6zen
gosterilmistir. Bu asamada, 6gretim elemaninin daha onceki deneyimleri
g6z Oniinde bulundurularak 6n ve son testte kullanilacak olan akademik
basari testi gelistirilmistir.

Derse hazirlik asamasi: Katilimcilar ncelikle Anadolu Universitesi Orgiin
Ogrenci Sistemi (ANASIS) sayesinde iki grup olarak agilan Egitimde
Bilisim Teknolojileri 1 dersine kayit yaptirmiglardir. Gruplar, seckisiz
atamayla oyunlastirmayla zenginlestirilen (deney) ve oyunlastirmayla
zenginlestirilmeyen (kontrol) harmanlanmig Ogrenme gruplar1 olarak
belirlenmistir. Yiiz ylize derse katilan katilimcilara arastirma siireci
hakkinda bilgiler verilmistir. Katilimcilardan Arastirmaya Katilim Yazili
Onay Formunu (EK-1) doldurarak arastirmaya katilabilecekleri
sOylenmistir. Aragtirmaya katilmak istemeyen Ogrenciler i¢in arastirma
disinda ayr1 bir 6gretim programinin uygulanacag belirtilmistir. Derse kayit

yaptiran biitiin O0grenciler, arastirmaya goniilli bir sekilde katilmak
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istediklerini belirtmislerdir. Bu asamada katilimcilarin OYS’ye kayit
olmalarinda katilimcilara yol gosterilmis ve karsilasilan problemlerin
¢oziimii igin destek saglanmistir. OYS’de “Tanisma ve derse hazirlik”
bashgr altinda yer alan etkinliklerle katilimcilarin ¢evrimigi ortama
aligmalart i¢in uygulamalar yaptirilmistir. Ayrica katilimcilarin anlik
mesajlagma, haber forumu, sosyal forum ve sik¢a sorulan sorular (SSS)
boliimlerini  incelemeleri istenmistir. Ihtiyag duyulan noktalarda
katilimcilara ek aciklamalar sunulmustur. Katilimcilara haftalik
derecelendirme ve deneyim etkinliginin nasil yapilacagi hakkinda hem bilgi
verilmig hem de kaliciligi saglamak adina uygulama yaptirilmistir. Bu
asamanin son boliimiinde katilimcilarin 6n bilgi diizeylerini belirlemek i¢in
katilimcilar, bilgisayar laboratuvarmda OYS araciligiyla akademik bagari
testini yanitlamiglardir.

Uygulama asamasr: Bu asamada 6gretim elemani tarafindan yiiz yiize
ortamda dersler yiiriitilmistiir. Katilimeilara haftalik islenen derslerden
sonra 6gretim programiyla tutarli olan ¢evrimigi etkinlikler sunulmustur.
Etkinliklerin tamamlanmasi i¢in katilimcilara bir haftalik siire verilmistir.
Bu siire doldugunda etkinliklere erisim kisitlanmigtir. Bu siire igerisinde
katilimecilar  haftalik deneyim ve derecelendirme etkinliklerini de
tamamlamiglardir. Arastirmanin uygulama asamasinda katilimcilarla
goriismeler yapilmistir. Deney grubunda seviye puanlarinin silinmesinden
sonra, deneyim puanlar1 dikkate alinarak maksimum c¢esitlilik yontemiyle
belirlenen alt1 kisiyle goriisme yapilmistir. Bu goriismelerde EK-2’de
sunulan yazili izin formuyla gériigmeye katilim i¢in katilimeilarin izinleri
alinmistir. Gorligmelerde EK-3’te sunulan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmistir. Arastirmanin uygulama asamasinin ortalarina dogru
deney grubundan dokuz kisi, kontrol grubundan alti kisiyle goriisme
yapilmistir. Belirlenen katilimcilardan farkli olarak deney grubunda iig
katilimer goriismeye katilmak istediklerini belirtmis ve bu kisilerle de
goriisme yapilmistir. Bu uygulama siirecinde elde edilen nitel veriler,
aragtirmaci tarafindan igerik analizi (tlimevarimsal analiz) yontemi

kullanilarak NVivo 11 yazilimiyla analiz edilmistir.
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5. Uygulama sonrasi: Uygulama etkinliklerinin bittigi son derste, akademik
basar1 testiyle katilimcilarin akademik bilgi diizeyleri Ol¢iilmiistiir.
Akademik basar1 testi 6n testte oldugu gibi bilgisayar laboratuvarinda OYS
araciligiyla katilimeilar tarafindan yanitlanmistir. Ayrica nicel veriler elde
etmek icin katilimcilara aragtirma toplulugu veri toplama araci ve 6gretim
materyalleri motivasyon anketi uygulanmistir. Bos madde birakilmamasi
i¢in bu veri toplama araglar1 Google Forms ile hazirlanmistir. Katilimcilar,
bu 6l¢me araglarimi bilgisayar laboratuvarinda yanitlamiglardir. Dénem
bittikten sonra donem sonu sinavlari baslamadan once katilimcilarla
goriismeler planlanmig ve kontrol grubundan dokuz, deney grubundan da
11 kisiyle goriisme yapilmistir. Bazi katilimcilarin seviye puanlarinda ani
artiglar gériilmesinden dolay1 deney grubundan fazladan iki kisiyle goriisme
yapilmustir.

6. Coziimleme ve raporlastirma: Bu bolimde veri toplama araglarindan elde
edilen verilerin analizleri yapilmistir. Verilerin analizleri Tablo 3.8’de
belirtilen yontemlerle yapilmistir. Bu arastirma, karma desene gore
desenlendiginden dolay1 nitel verilerin gecerligini ve giivenilirligini yani
inandiriciligini (trustworthiness) saglamak icin asagida belirtilen stratejiler
ise kosulmustur:

e Arastirma siirecinde hem arastirmacinin hem de tez danismanin birlikte
bulunmasiyla birden c¢ok kisinin bakis acisina yer verilmistir
(Investigator triangulation).

e Arastirmact katilimcilarla gerek yiiz yiize ortamda yiiriitillen derslerde
gerekse de ¢evrimigi ortamda uzun siireli etkilesimde bulunmustur.

e Deneyim etkinlikleriyle katilimcilarin haftalik goriigleri alinmistir.
Gortismelerle ve odak grup gorligmesiyle katilimecilarin aragtirmanin
uygulama asamasinda ve uygulamadan sonraki goriisleri alinmistir. Bu
veri toplama araglariyla hem uzun siireli hem de derinlemesine veriler
elde edilmistir.

e Deneyim etkinligi, goriismeler ve odak grup goriismesi ile nitel veri
kaynaklart  gesitlendirilmistir  (Data triangulation). Bu farkh
kaynaklardan elde edilen nitel veriler kendi iginde iliskilendirilerek

sunulmustur.
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Katilimcilarin goriislerini agik bir sekilde ifade edebilmeleri i¢in kimlik
bilgilerinin gizli tutulacag: belirtilmistir.

Yakinsayan paralel karma desenden dolay1 bu arastirmanin bulgular
nicel verilerle nitel veriler iligkilendirilerek rapor edilmistir.
Goriismeye katilan katilimeilar, goriismelerden sonra arastirmaci
tarafindan alinan notlar1 incelemis ve teyit etmislerdir.

Elde edilen biitiin bilgiler kayit altina alinmis ve kayiplarin
yasanmamasi i¢in tiim veriler dijital ortama aktarilmistir. Bu veriler
herhangi bir nedenle silinme, kaybolma, siber saldir1 gibi durumlara
kars1 bulut sistemlere ve birden ¢ok depolama birimine yedeklenmistir.
Veri toplamada her bir veri, kendi dogasima gore siniflandirilmis ve
analiz edilmistir. Daha sonra ayn1 amaca hizmet eden veriler bir araya
getirilmistir.

Nitel verilerin analizleri, egitim teknolojisi alaninda ¢alismalar yapan
ancak arastirma silirecinde yer almayan uzman tarafindan yeniden
kodlanmigtir. Bu uzmanin kodlamasiyla aragtirmacinin kodlamasi
arasindaki tutarliliklar ve farkliliklar incelenmistir.

Analiz edilen nitel veriler, kodlar ve temalar oyun tabanli 6grenmeyle
ilgili c¢aligmalar1 bulunan ve egitim teknolojisi alaninda uzman iki
arastirmact tarafindan incelenmistir. Bu uzmanlarin = goriisleri
dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Bu arastirmanin planlanmasinda ve arastirma siirecinde tez izleme
komitesinin goriisleri alinmistir. Bu sayede arastirmada egitim
teknolojileri alaninda uzman arasgtirmacilarin  deneyimlerinden
yararlanilmigtir. Ayn1 zamanda bu komite nitel verilerden elde edilen

kod ve temalara iliskin uzman gorislerini de sunmuslardir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bulgular ve yorum baslig1 altinda veri toplama araglarindan elde edilen nicel ve
nitel verilerin analizi yapilmis ve bu analizlerin bulgular: sunulmustur. Birinci boliimde
pilot ¢alismanin; ikinci boliimde ise asil uygulamanin bulgulari agiklanmistir. Bu
bulgular, arastirma sorulariin kronolojik siralamasina gére sunulmustur.

4.1. Pilot Cahismada Elde Edilen Bulgular
Bu boliimde, arastirma toplulugu veri toplama aracindan, 6gretim materyalleri

motivasyon anketinden, akademik basar1 testinden ve 6grenme yonetim sisteminin
degerlendirilmesine yonelik agik uclu sorulardan elde edilen verilerin analizi yapilmustir.
Bu boliimde ilgili analizler dogrultusunda pilot ¢alismanin bulgulart agiklanmustir.

Pilot ¢alismadaki katilimcilarin arastirma toplulugu veri toplama aracina verdikleri
yanitlar incelenmistir. Pilot ¢alismada deney ve kontrol grubunun 6gretimsel, sosyal ve
biligsel buradalik ortalama puanlari arasindaki farkliligin anlamli bir farklilik olup
olmadigint belirlemek icin bagimsiz orneklemler igin t testi yapilmistir. Bu testin

bulgular1 Tablo 4.1°de sunulmustur.

Tablo 4.1. Gruplarin 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradaltk puanlarina iliskin t testi
sonucglart

Grup n X SS t p
w K 21 3,85 0,81
Ogretimsel D 30 3.96 0,68 -0,49 .626
K 21 3,52 0,89
Sosyal D 30 385 0.63 -1,57 122
. K 21 3,51 1,01
Bilissel D 30 3.64 0,67 -0,56 579

Tablo 4.1 incelendiginde deney grubunun dgretimsel, sosyal ve biligsel buradaliga
iliskin ortalama puanlarinin kontrol grubunun ortalama puanlarindan yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Bu puanlarin anlamli farklilik olusturup olusturmadigini belirlemek i¢in t
testinin sonuclarina bagvurulmustur. Bu testin sonuglarina gore gruplarin ogretimsel,
sosyal ve bilissel buradalik puanlar1 arasindaki bu farkliligin anlamli diizeyde olmadigi

gorilmistir (p>.05).
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Pilot calismada katilimcilarin akademik basarilarindaki degisimi incelemek igin 6n
test ve son testle Olglimler yapilmigtir. Katilimcilarin bu testlere iligskin ortalama

puanlarinin betimsel bulgular1 Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2. Pilot ¢calismada katilimcilarin 6n ve son test puanlarina iligkin betimsel

bulgular
Grup n X SS

. K 21 36,19 5,19
On Test

D 30 33,53 7,61

K 21 61,43 10,01
Son Test

D 30 57,38 9,98

Tablo 4.2 incelendiginde pilot ¢alismadaki gruplarin 6n test ve son test ortalama
puanlarinin gruplararasinda bir farklilik olusturdugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda
gruplarin 6n test puanlarindan son test puanlarina dogru bir artisin var oldugu
goriilmektedir. Gruplarin 6n ve son test puanlarina iligkin puanlarindaki bu degisim Sekil

4.1°de gosterilmistir.
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Sekil 4.1. Pilot ¢alismadaki katilimcilarin 6n ve son test puanlarinin grafiksel gosterimi

Sekil 4.1 incelendiginde gruplarin 6n test puanlar1 arasinda bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Benzer bir farkliligin gruplarin son test puanlar1 arasinda da bulundugu
goriilmektedir. Deney ve kontrol grubunun akademik basari puanlarinda 6n testten son
testte dogru bir artig goriilmektedir. Pilot ¢aligmadaki gruplarin 6n ve son test puanlari
arasindaki degisimin 6l¢iim zamanli ile birlikte etkilesimini incelemek igin 2 (deney ve
kontrol grubu) X 2 (6n ve son test) karma desenli ANOVA yapilmistir. Box's M (p=.375)
ve Levene testi (Pon test=.701 Ve Psontest=.538) ile bu test ile ilgili varsayimlarin karsilandigi

goriilmistiir. Bu testin bulgular1 Tablo 4.3’te sunulmustur.
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Tablo 4.3. Pilot ¢alismadaki gruplarin 6n ve son testlerine iliskin 2 X 2 karma desenli
ANOVA sonuclari

Varyansin
KT Sd KO F p n?
Kaynagi
Gruplararast
Grup 278,84 1 278,84 3,253 077 0,062
Hata 4199,826 49 85,711
Gruplarigi
Olgiim 14872,973 1 14872973 250,01 .000 .836
Olgiim * Grup 12,188 1 12,188 0,205 .653 .004
Hata 2914,988 49 59,49

Toplam 22278,815 50

Tablo 4.3 incelendiginde; 2 X 2 karma desenli ANOVA sonuglarina gore her iki
grupta On test puanlarindan son test puanlarina anlamli diizeyde bir artis goriilmektedir
(F=66,473, p<.001). Gruplarla 6n test puanlarindan son test puanlarina dogru bu artisin
etkilesim etkisi incelendiginde anlamli diizeyde bir farkliligin olusmadig1 goriilmiistiir
(F=0,205, p=.653).

Pilot ¢alismadaki deney ve kontrol gruplarinin motivasyon durumlari incelenmistir.
Bu gruplarin 6gretim materyalleri motivasyon anketinden elde edilen motivasyon
puanlar1 ve 6grenme yonetim sisteminin degerlendirilmesine iligskin acik uglu sorulardan
olusan veri toplama aracindan elde edilen goriisleri incelenmistir. Gruplarin 6gretim
materyalleri motivasyon anketinin dikkat-uygunluk puanlari arasinda fark olup
olmadigini belirlemek i¢in normal dagilim sartlarinin saglanamamasindan dolayr Mann-
Whitney U testi kullanilmistir. Deney (Mdn = 14,58) ve kontrol (Mdn = 13,22)
gruplarinin 6gretim materyalleri motivasyon anketinin dikkat-uygunluk puanlar arasinda
anlamli bir fark bulunmamistir (p=.460). Tablo 4.4’te sunulan gruplarin 6gretim
materyalleri motivasyon anketinin giiven-tatmin puanlari arasindaki farklilig1 incelemek
icin bagimsiz Orneklemler igin t testi yapilmis ve analiz bulgularnt Tablo 4.4’te

sunulmustur.
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Tablo 4.4. Gruplarin giiven-tatmin puanlarina iliskin t testi sonu¢lari

Grup n X SS t p
Gliven- K 21 2,96 0,68
Tatmin D 30 3,18 0,50 -L37 178

Tablo 4.4 incelendiginde; gruplarin giiven-tatmin puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik gortilmemistir (t(1,495=-1,37, p=.178). Gruplarin hem dikkat-uygunluk hem de
giiven tatmin puanlart arasinda anlamli bir fark bulunmamasindan dolayr gruplarin
motivasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farkliligin bulunmadigi sdylenebilir. Bu
durumun nitel verilerle iliskilendirilmesi i¢in O8renme yonetim sisteminin
degerlendirilmesine iliskin ag¢ik uglu sorulardan olusan veri toplama aracindaki
katilimcilarin ~ goriislerine  basvurulmustur.  Kontrol  grubundaki  katilimeilar,
motivasyonlarinin yliksek olmasiyla ilgili herhangi bir goriis belirtmemislerdir. Deney
grubundaki katilimeilarin yiikksek motivasyon durumuna iliskin goriislerinde etkinliklerin
rol oynadig1 goriilmektedir. Etkinliklerin sikici olmamasimin ve eglenceli olmasinin
katilimcilarin  motivasyonlarint olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Bu konuda,
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Etkinlikler kisa ve sikici olmadigindan
zorlama ile yapmadim. (D, Pilot)”. Katilimcilarin motivasyon durumlar1 hem yiiksek
hem de diisiik diizey i¢in incelenmistir. Katilimcilarin diisiik motivasyon diizeyiyle ilgili

goriislerinin temalar1, model ¢iktisiyla Sekil 4.2°de sunulmustur.

Dusuk Motivasyon Dusuk Motivasyon
Koptrol Gr<bu Deney Grubu
/
/o
~
Kisitlama Sorumluluk Etlanlilder

Sekil 4.2. Pilot ¢calismada kontrol ve deney grubundaki katilimcilarin diisiik

motivasyona iliskin gériislerinin temalart

Sekil 4.2 incelendiginde kontrol grubundaki katilimcilarin diisik motivasyon
diizeyine iliskin goriislerinde kisitlamalarin ve sorumlulugun etkili oldugu gorilmiistiir.

Yiiz yiize ve c¢evrimici ortamin siire¢ igerisinde yiiriitiilmesi i¢in ¢evrimigi etkinlikler
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zamana ve etkinliklere bagli olarak kisitlanmigtir. Bu etkinlik kisitlamasindan dolay1
katilimcilarin  motivasyonlarinin distiigii  belirtilmistir. Katilimeilardan birinin  bu
konudaki goriisii su sekildedir: “Diigsiik, ¢iinkii yaptigim etkinlikleri bile géremiyorum.
(K, Pilot)”. Ayrica katilimcilar, bu sistemi zorunluluk ve sorumluluktan dolay1
kullandiklarini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Bu Ogrenme ydnetim sistemi motivasyonumu artirmadi. Aksine kendimi sistemi
kullanmak zorunda hissederek, kullandim ve motivasyonum da diistii. (K, Pilot)”. Deney
grubunda motivasyonun diismesine neden olan durumun etkinliklerden kaynaklandig
belirtilmistir. Etkinliklerin her hafta olmasindan ve yeni bir durum olusturmamasindan
dolay1 katilimcilarin motivasyonlarinin diistiigii belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan
birinin gorlisti su sekildedir: “Ciinkii yeni seyler ogrenmiyoruz ya da 6greneceklerimizi
tekrar edecegimiz ddev disinda bir etkinlik yok. (D, Pilot) ”.

Pilot ¢alismadaki katilimcilarin duygu durumuna iliskin goriisleri incelenmistir.
Katilimcilarin duygu durumlart igerik analiziyle incelenmis ve olumlu ve olumsuz duygu
durumu altinda toplanmustir. Katilimeilarin goriislerinden elde edilen olumlu duygu

durumuna iliskin temalar Sekil 4.3’te model ¢ikisiyla sunulmustur.

Olumlu Duygu Olumlu Duygu
Durumu Kontrol Durumu Deney
Grubu Grubu

// \‘a

Rahat Rahat Eglencel Mutlu

Sekil 4.3. Pilot ¢calismanin kontrol ve deney grubundaki katilimcilarin olumlu duygu

durumuna iligkin goriislerinin temalar

Sekil 4.3 incelendiginde pilot ¢caligmanin kontrol grubundaki katilimeilarin olumlu
duygu durumuna iliskin goriisleri rahat temasi altinda toplanmistir. Bu konuda
katilimcilar, harmanlanmis Ogrenme ortaminda kendilerini rahat hissettiklerini
belirtmislerdir. Pilot calismanin deney grubundaki katilimcilarin olumlu duygu durumuna

iliskin goriisleri rahat, eglenceli ve mutlu temalar1 altinda toplanmistir. Katilimeilar,
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¢evrimici ortamin bireysel caligmaya tesvik etmesi nedeniyle kendilerini rahat
hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Daha kisisel etkinlikleri ve konulari dinlerken kendi basima yaptigimdan daha rahat
hissetim kendimi. (D, Pilot)”. Eglenceli temasinda katilimcilarin sikilmadiklarini belirten
goriislere de yer verilmistir. Bu temada katilimcilar, oyunlastirma bilesenlerinin rekabet
ortami olusturmasindan dolay1 kendilerini yarista gibi hissettiklerini ifade etmislerdir. Bu
konuda katilimcilarda birinin goriisii su sekildedir: “Level olayinda sanki yaristaymisim
gibi hissettim. (D, Pilot)”. Tyi ve mutlu kelimeleriyle ifade edilen olumlu duygu
durumuna iligkin katilmer goriisleri mutlu temasinda ele alinmistir. Katilimeilar,
etkinlikleri basariyla tamamladiklarinda kendilerini mutlu hissettiklerini belirtmiglerdir.
Bu konuda katilimcilardan biri su sekilde goriis belirtmistir: “Insanlar etkinlikleri
vaptik¢a mutlu oluyor. (D, Pilot)”.

Pilot ¢alismadaki katilimcilar, olumlu duygu durumunun yani sira olumsuz duygu
durumuna iligskin gorisler de belirtmiglerdir. Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin
olumsuz duygu durumuna iliskin goriisleri igerik analiziyle incelenmis ve bu iki grubun

goriislerinden elde edilen temalar Sekil 4.4°te model c¢iktisiyla sunulmustur.

O Q

Olumsuz Duygu Olumsuz Duygu
Durumu Kontrol Durumu Deney
Grubu Grubu
/ | \ / \
x y 3
Sikilmig Pasif Kaybolmusg Kaybolmusg Stresli

Sekil 4.4. Pilot ¢alismanin kontrol ve deney grubundaki katilimcilarin olumsuz duygu

durumuna iligkin goriislerinin temalar

Sekil 4.4 incelendiginde kontrol grubundaki katilimcilarin olumsuz duygu
durumuna iliskin gorisleri sikilmuis, pasif ve kaybolmus temalar1 altinda toplanmistir.
Sikilmis temasinda katilimcilarin ¢evrimigi ortami kullanirken sikildiklar1 ve ¢evrimigi
ortami eglenceli olarak algilamadiklari ifade edilmektedir. Bu goriislerde sistemin yavas

calismasinin ve yenilik etkisinin bulunmamasinin sikilmaya neden oldugu belirtilmistir.
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Bu konuda katilimeilardan birinin goriisii su sekildedir: “Kullanirken ¢ok sikildim. Hem
sistem yavas hem de tek diize. (K, Pilot)”. Bunun yani sira katilimcilardan biri, ¢gevrimigi
ortamdaki ruh halini; “Kendimi ¢ok pasif hissettim. (K, Pilot)” seklinde ifade etmistir.
Kontrol grubundaki katilimcilarin olumsuz duygu durumuna iliskin goériisii su sekildedir:
“Kendimi kaybolmus hissettim. (K, Pilot)”.

Pilot ¢caligmanin deney grubundaki katilimcilarin olumsuz duygu durumuna iliskin
gorlsleri kaybolmus ve stresli temalar1 altinda toplanmistir. Kaybolmus temasinda,
¢evrimi¢i ortamin kullanici dostu olmamasinin ve etkinliklerde sorulan sorularin
karmasik olarak algilanmasinin katilimeilarda olumsuz duygu olusturdugu belirtilmistir.
Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Cogu zaman kaybolmus gibi.
Arayiiz gereginden fazla karisik bunun iistiine de sorulan sorulardan hi¢bir sey
anlamamak eklenince tadindan yenmeyecek bir "ne yapiyorum ben" sorusu kafamin
i¢inde doniip durdu. (D, Pilot)”. Katilimcilarin olumsuz duygu hissetmeleriyle ilgili diger
goriigler, stresli temasmin altinda ele alinmistir. Bu temada c¢evrimi¢i ortamin
katilimcilarda baski olusturmasiyla ilgili goriisler yer almaktadir. Buna ek olarak bu
temada etkinlik kisitlamasinin katilimcilarda stres olusturmasiyla ilgili gorisler yer
almaktadir. Bu goriislerde katilimcilar, zaman kisitlamasina bagli olarak etkinlikleri
yetistiremeyecekleri igin stresli hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan
birinin goriisti su sekildedir: “Bazen kisitlt bir zaman oldugu i¢in yetistirme stresi ile
vapmaya ¢alistim. (D, Pilot)”.

Pilot calismadaki katilimecilarin ilgi durumuna iliskin goriisleri incelenmistir.
Deney ve kontrol grubundaki katilimeilarin ilgi durumuna iliskin goriislerinden elde

edilen temalar Sekil 4.5°te verilmistir.
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ilgi Durumu Deney

Gru|bu
[
'I
ilgi DU"(!J{""E Kontrol Arayuz Tasanmi Etkmhlder nlasturma Sosyal etkilesim
rubu
Ilerieme Rozet Deneyim puani Etklnllk Profil
Etkinlikler Tamamlama

Sekil 4.5. Pilot ¢alismanin Kontrol ve deney grubundaki katilimcilarin 11gi durumuna

iliskin goriislerinin temalart

Sekil 4.5 incelendiginde; katilimeilarin ilgi durumuna iliskin goriislerinin ¢evrimici
ortamda sunulan etkinliklere odaklandig goriilmektedir. Cevrimigi ortamda sunulan kisa
testlerin katilimeilarin ilgilerini ¢ektigi belirtilmistir. Bu testlerin katilimcilara aninda geri
bildirim vermesi ve katilimcilarin dogru ve yanlislarini gérmelerini saglamasi agisindan
katilimcilarin ilgilerini ¢ektigi belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Ilgimi ¢eken tek ozellik quiz oldugumuzda aninda geri bildirim alip dogru ve
vanliglarimizi - gérebilmemiz. (K, Pilot)”. Kontrol grubundaki katilimcilarin ilgi
durumuna iligkin goriisleri yalnizca etkinlikler temasmin altinda toplanirken deney
grubundaki katilimcilarin goriisleri etkinliklerin yani sira; arayiiz tasarimi, sosyal
etkilesim ve oyunlagtirma temalarmin altinda toplanmigtir. Kontrol grubunda oldugu gibi
deney grubundaki katilimecilar, ¢evrimigi kisa testleri ilgi ¢ekici bulmuslardir. Deney
grubundaki katilimeilar, etkinliklerin egitsel oyunla ve c¢oklu ortam &geleriyle
desteklenmesinin ilgi gekici oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda katilimeilardan birinin
goriisii su sekildedir: “Gorsellige dayali 6gelerin olmast eglenirken ogrenmeyi sagliyor.
Bu yiizden oyunlarin ve videolarin kullanilmasi benim ilgimi ¢ekti. (D, Pilot)”.
Etkinliklerin haftalik boliimlere ayrilarak dagitilmis uygulama yapisinda sunulmasinin
ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Katilimcilar ¢evrimigi ortamin arayiiz tasarimini ilgi

¢ekici bulduklarimi belirtmislerdir. Katilimcilardan biri, “ilgilerinizi ¢eken o&zellikler
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neler?” sorusuna yanit olarak sunlar1 yazmistir: “Teknolojik Tasarimi, site plani, dolasim,
gorsel tasarim. (D, Pilot)”. Katilimeilar, ¢evrimigi ortama diger katilimcilarin katilmasini
ve bu sayede sohbet ortaminin olusmasmi ilgi ¢ekici bulduklarini belirtmislerdir.
Katilimcilardan biri ilgi sorusuna su yanit1 vermistir: “Etkinliklere herkesin katilmasi ve
farkly bilgilerin ortaya ¢ikmast giizeldi. (D, Pilot)”. Katilimcilarin bu gorislerine gore
katilimcilar arasindaki sosyal etkilesimin ilgi ¢ekici oldugu goriilmiistiir.

Yukarida belirtilen temalarin yan1 sira oyunlastirma bilesenlerinin ilgiler lizerinde
etkili oldugu belirtilmistir. Katilimcilarin ilgileri iizerinde oyunlastirma bilesenlerinden
ilerleme, rozet, deneyim puani, etkinlik tamamlama ve profil sayfasinin etkili oldugu
goriilmiistiir. Katilimcilar, etkinlikleri tamamladiklarinda etkinligin tamamlandigina dair
ilerleme ¢ubugunda geribildirimin verilmesinin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir.
Bunun yami sira katilimcilar, rozetlerin ilgi ¢ekici oldugunu ifade etmislerdir. Ilgi
durumunun belirtilmesi i¢in katilimcilara yoneltilen soruya katilimeilardan biri su sekilde
yanit vermistir: “Nisan verilmesi ve ilerleme durumu. (D, Pilot)”. Katilimcilar, deneyim
puani kazanmanin ve deneyim puani sayesinde seviye atlamanin ilgi ¢ekici oldugunu
belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan biri, ilgi durumuna iliskin soruyu su sekilde
yanitlamistir: “Her hafta etkinlikler olmasi ve buna yonelik puanlar alinmasi. (D, Pilot)”.
Bir diger katilimci rozetin, seviyenin ve etkinlik tamamlama geribildiriminin ilgi
cekiciligini su sekilde aciklamistir:  “Rozetler, level atlama ve etkinlikler
tamamlandiginda yandaki tik isaretleri gayet tesvik edici :). (D, Pilot)”. Bu goriiste de
belirtildigi gibi katilimeilar, etkinlikler tamamlandiginda etkinliklerin yaninda beliren
etkinlik tamamlama geribildirimini ilgi ¢ekici bulmuslardir. Cilinkii katilimcilar bu
etkinlik tamamlama geribildirimi sayesinde etkinliklerin basarili bir sekilde tamamlanip
tamamlanmadigina dair  geribildirim  aldiklarin1  belirtmislerdir. Bu  konuda
katilimcilardan biri su sekilde goriis belirtmistir: “Neyi ne kadar yaptigimi biliyorum. (D,
Pilot)”.  Katilimcilar, kendilerine ait profil sayfalarmin 1ilgi ¢ekici oldugunu
belirtmislerdir. Katilimcilardan biri bu konuyla ilgili su sekilde goriis belirtmistir:
“Sitenin "Benim Sayfam" eki ¢cok kullanigh ve zaman kaybini onliiyor. Ciinkii yapilacak
olanlar, diger forumlarda gergeklesmis olaylarla ilgili en son haberleri bilgilendiriyor ...
Boylelikle kim ne yazmis ya da dodev var mi yok mu diye merak ettigimde, diger sayfalart
tek tek ziyaret edecegime kolaylikla buradan bakabiliyorum. (D, Pilot)”. Katilimcilar
rozetlerin ilgi cekiciligine de vurgu yapmislardir. Bu konuda katilimcilardan birinin

goriisii su sekildedir: “Seviyelerimizin artmas: ve rozetler ilgimi ¢ekiyor. (D, Pilot)”.
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4.1.1. Pilot ¢calisma kapsaminda elde edilen deneyimler
Arastirmanin  pilot ¢alismasindan elde edilen deneyimler dogrultusunda

aragtirmanin uygulama siireci planlanmigtir. Bu nedenle pilot ¢alismadaki harmanlanmis
O0grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin kullanimina iligskin katilimcilarin
onerileri alinmistir. Bu boliimde katilimcilarin Onerilerine ve arastirmacinin  pilot
calismada edindigi deneyimlere iliskin bilgilere yer verilmistir. Ayrica bu onerilere ve
deneyimlere gore Uuygulama siirecinin planlanmasina yonelik agiklamalar verilmistir.

Pilot c¢alisma lisans diizeyinde tglincii sinifta 6grenim gbren Ogrencilerle
yiriitilmistiir. Uygulama silirecinde bu katilimcilarin oyunlastirmaya yonelik direng
gosterdikleri gdzlenmistir. Bu nedenle bu arastirmanin asil uygulamasi lisans diizeyinde
birinci sinifta 6grenime baglayan 6grencilerle gerceklestirilmistir.

Arastirmanin pilot ¢alismasinin ¢evrimigi ortami olarak Moodle ise kosulmustur.
Bu OYS, paylasimli sunucuya yiiklenmis ve ¢evrimici dersler yiiriitiilmiistiir. Biitiin
katilimcilarin  aymt anda OYS’yi kullandiklarinda; web sunucusundan sistem
kaynaklarmin yetersizligine iligkin hata alinmistir. Bu nedenden dolayr arastirma
kapsaminda ayrilmis sunucu kullanilmis ve bu sunucunun biitiin sistem kaynaklarinin
yalmzca OYS’nin kullanilmasia ydnelik ayarlamalar yapilmigtir. Bunun yam sira pilot
calismadaki katilmcilar, OYS’de Ingilizce agiklamalarla ve uyarilarla karsilasmak
istemediklerini belirtmislerdir. Bu nedenle Moodle’in dil ayarlarindan Ingilizce olarak
verilen agiklamalar ve uyarilar arastirmaci tarafindan Tiirkgeye cevrilmistir.

Pilot calismanin katilimcilar1 ¢evrimigi ortamda ek bilgilerin yer verilmesine
yonelik oneri belirtmislerdir. Bu 6neri géz oniine alinarak arastirmanin uygulanmasinda
etkinlik sayilar arttirilmis ve 49 adet etkinlik sunulmustur. Ayni1 zamanda bu etkinlikler
katilimcilarin bilgi aramalarina ve edindikleri bilgileri diger katilimcilarla paylagmalarina
yonelik hazirlanmistir.

Pilot calismanin deney grubundaki katilimcilar, etkinliklerin tamamlanmasina
yonelik hatirlatma bildirimlerinin gonderilmesine iliskin 6neri belirtmislerdir. Bu 6neriler
dogrultusunda arastirmanin deney grubundaki katilimcilara geribildirim kapsaminda
etkinliklerin tamamlanmasina yonelik hatirlatma e-postalar1 génderilmistir.

Pilot ¢aligmada deney grubundaki katilimcilar, ¢evrimici ortamda deneyim puani
kazanirken etkinliklerden daha ¢ok deneyim puani kazanilmasini 6nermislerdir. Bunun
yam sira katilmeilar, OYS igerisindeki gezinimden c¢ok puan kazandiklarmi da

belirtmiglerdir. Bu durumun adil bir rekabet ortami olusturmadig1 gerekcesiyle OYS
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icerisindeki gezinimden kazanilan puanin miktari diisiiriilmiis ve etkinliklerden kazanilan
puanin miktar1 arttirilmistir.

Pilot calisma siirecinde katilimcilar, ¢evrimic¢i ortamdaki rozetlerin Kendileri igin
anlamli olmasina yonelik goriisler belirtmislerdir. Bu nedenden dolayir aragtirmanin
uygulama asamasinda katilimcilarin ¢evrimigi ortamda 10 jeton ve bes yildiz rozeti
kazandiklarinda carkifelek etkinligiyle 6diil kazanmalar1 saglanmistir. Ayrica rozetlerin
tasarimlarinin estetiklik algisinin yiiksek olmasina 6zen gosterilmistir. Bunun yani sira
katilimcilarin uzmanlastiklarini hissetmeleri i¢in rozetlerin isimleri ve tasarimlari belirli
konularda uzmanligi hissettirecek sekilde hazirlanmistir. Ornegin  katilimcilarin
Microsoft Office Excel araciligiyla grafik hazirlamaya iliskin uzmanliklarini 6n plana
cikarmak i¢in grafik etkinligini basariyla tamamlayan katilimcilara “Grafik Uzman”
rozeti verilmistir. Bu rozetin goériiniimii ise uzmanligi temsil edecek sekilde gdsterilmistir.

Bu rozetin goriiniisii Gorsel 4.1°de verilmistir.
#

Gorsel 4.1. Grafik uzmani rozetinin goriiniisti

4.2. Uygulama Siirecinde ve Sonrasinda Elde Edilen Bulgular
Bu boliimde arastirmanin uygulama siirecinde elde edilen verilerine iligkin bulgular

sunulmustur. Bu arastirmada akademik basar1 testi, arastirma toplulugu veri toplama
araci, Ogretim materyalleri motivasyon anketi, derecelendirme etkinligi, g¢evrimigi
ortamda harcanan zaman ile nicel veriler; katilimc1 deneyimleri, goriismeler ve odak grup
gorlismesi ile nitel veriler toplanmistir. Bu boliimde veri toplama araglarindan elde edilen
veriler, verilerin analizi boliimiinde ifade edilen analiz yontemleriyle analiz edilmistir.
Ayrica bu arastirmanin deseninin yakinsayan paralel karma desen olmasi nedeniyle
arastirma bulgulari nitel ve nicel verilerin iligskilendirilmesiyle agiklanmistir. Bu bulgular
arastirma toplulugu modeli, akademik basari, motivasyon durumu, ilgi durumu, duygu

durumu ve ¢evrimigi katilim degiskenleri baglaminda aciklanmustir.
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4.2.1. Arastirma toplulugu modeline iliskin bulgular
Harmanlanmig Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin etkililigi

arastirma toplulugu agisindan incelenmistir. Bunun i¢in aragtirma toplulugu veri toplama
araciyla katilimcilardan veriler toplanmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda; gruplarin
arastirma toplulugu modelinin 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradalik faktorlerinin
ortalama puanlar1 incelenmistir. Gruplarin her bir faktore iligskin ortalama puanlarinin
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Gruplarin bu puanlarina iliskin betimsel bulgular Tablo

4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.5. Gruplarin dgretimsel, sosyal ve bilissel buradalik puanlarmna iliskin

bagimsiz érneklemler icin t testi sonuglart

Grup n X SS t p
; K 33 4,05 0,61
Ogretimsel -0,226  .822
D 30 4,08 0,35
K 33 3,91 0,60
Sosyal -0,047  .962
D 30 3,92 0,46
K 33 3,97 0,63
Bilissel 0,118 .906
D 30 3,96 0,45

Gruplarin 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradalik faktdrlerinin ortalama puanlari
arasindaki farklilik, 6gretimsel ve sosyal buradalikta deney grubu lehine iken; bilissel
buradaligin ise kontrol grubu lehine oldugu goriilmektedir. Bu farkliligin gruplar arasinda
anlamli olup olmadigna iliskin bagimsiz 6rneklemler igin t testi yapilmigtir. Bu testin
sonuglarina gore iki grubun dgretimsel, sosyal ve biligsel buradalik faktérlerinin ortalama
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik goériilmemistir (p > .05). Bu bulgunun daha
yakindan incelenmesi i¢in veri toplama araclarindan elde edilen nitel verilere
bagvurulmustur. Bu nitel veriler her bir faktoriin Garrison ve Arbaugh (2007, s. 159)
tarafindan belirtilen gostergeleri baglaminda ele alinmstir.

4.2.1.1. Ogretimsel buradaliga yonelik bulgular
Ogretimsel buradalikla ilgili gostergeler Ogretim programi ve ydntemin

ayarlanmasini, kisisel anlamlarin paylasilmasini  ve Ogrencilerin  tartigmaya
odaklanmasin1 kapsamaktadir. Nitel verilerden elde edilen bulgular bu gostergeler

gercevesinde agiklanmistir.

95



Ogretimsel buradaligin gdstergelerine gore dgretimsel buradalik yiiz yiize ortamda
ogretim elemaninin ders isleyisi ve ¢evrimigi ortamda ¢evrimigi etkinlikler baglaminda
incelenebilir. Arastirmanin kontrol grubundaki katilimcilarin goriislerinde yiiz yiize
ortamda Ogretim elemaninin ders isleyisinin ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ders icerigi ve islenis bicimi ¢ok ilgimi
cekmekte. A¢ik kaynak kodlu yazilimlara yonelik yonlendirme, kullanimlarina tegvik etme
tam da béliime yakisan bir davranis benim goziimde. (K, Deneyim-4)”. Ayn1 zamanda bu
gruptaki katilimcilar yiiz ylize ortamdaki derslere iliskin memnuniyetlerini su sekilde dile
programlari, kisisel gelisim dersleri beni cok memnun etti. Hocamiz da dersi iyi anlatti,
bizi bilgilendirdi yani sikayet¢i oldugum bir durum olmadi. (K, Deneyim-7)”. Deney
grubundaki katilimcilar da, kontrol grubundaki katilimcilar gibi yiiz yiize ortamdaki
dersin islenisinin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin
goriisii su sekildedir: “Derste hocamizin ders isleyis tarzi ¢ok iyiydi bu hafta. Konuyu
anlatiyor ve hemen ardindan bizden yapmamizi istemesi giizeldi. (D, Deneyim-4)”.
Bunun yani sira kontrol grubundaki katilimcilar yiiz yiize islenen dersten memnun
olduklarmi dile getirmislerdir. Bu konuda katilimcilardan biri su sekilde goriis
belirtmistir: “Memnundum, verimli bir ders oldu benim igin. (K, Deneyim-10)”. Bu
goriis, deney grubunda da ifade edilmistir. Deney grubundaki bir katilimcimnin goriisii su
sekildedir: “Derslerin giizel islenmesi memnun etti. (D, Deneyim-6) ”. Cevrimigi ortamda
hazirlanan etkinliklerin katilimcilarin ilgileri {izerinde etkili oldugu ifade edilmistir.
Katilimeilar, etkinlikler araciligiyla kendi diisiincelerine 6nem verildigini belirtmislerdir.
Bu durum, kontrol grubundaki katilimcilardan biri tarafindan su sekilde ifade edilmistir:
“Etkinlikleri sadece fikirlerimize 6nem verilmesinin hosuma gitmesinden dolay: elimden
geldigince tamamlamaya ¢alisiyorum. (K, Deneyim-2)”. Deney grubundaki katilimcilar
da etkinlikleri ilgi ¢ekici bulmuslardir. Bu konuda katilimcilardan biri su sekilde goriis
belirtmistir: “OYS de bu haftaki sunu hazirlama etkinligi ilgimi ¢ekti. (O, Deneyim-13)”.

Ogretimsel buradaliga iliskin bir diger gdsterge, kisisel anlamlarin paylasilmasina
odaklanmaktadir. Bu gostergede katilimcilar yliz yiize ve c¢evrimigi ortamda
diistincelerini ve duygularmi paylasirken kendilerini rahat hissetmelerinin  6nemi
vurgulanmaktadir. Deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin duygu durumlari
incelenmis ve bulgular bdliimiiniin “Katilimeilarin ilgi Durumlarma Iliskin Bulgular”

baslig1 altinda paylasilmistir. Bu boliimde katilimcilarin kendilerini ifade ederken rahat
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hissettikleri durumlara odaklanilmistir. Ciinkli 6gretimsel buradalik ¢ergevesinde
katilimcilarin 6grenme ortamlarinda duygu ve diislincelerini rahat bir sekilde ifade
etmeleri beklenmektedir. Kontrol grubundaki katilimcilardan birinin bu konudaki goriisii
su sekildedir: “Mesela zaten gordiigiimiiz arkadagslarla bilgileri alisveris yaptigimiz i¢in
rahatti. (K, Goriisme-1)”. Arastirmanin deney grubunda da benzer bir goriis su sekilde
ifade edilmistir: “Bu derste bu tarz bir web sayfast kullanmamiz ¢ok iyi oldu. Daha etkili
olacagim diisiiniiyorum. Hocalar ilgimi ¢ekti. Kendimi gayet rahat hissettim. Burada
olmaktan gayet hosnudum. (D, Deneyim-6) .

Cevrimici ortamdaki etkinlikler farkli yapilarda sunulmustur. Bu etkinliklerin
tartisma forumu yapisinda olmasi katilimeilar tarafindan ilgi ¢ekici bulunmustur. Bu
konuda kontrol grubundaki katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Yani mesela
tartisma falan soru falan sey oluyor ya hani o daha fazla olsa daha iyi olur bence hani.
(K, Goriigsme-1)”. Deney grubundaki katilimcilar etkinliklerin tartisma formu yapisinda
olmasindan memnun olduklarini dile getirmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin
goriisii su sekildedir: “Bu haftaki etkinliklerin kolay olusu ve daha ¢ok tartisma seklinde
devam etmesinden memnundum. (O, Deneyim-5)”. Bu bulgulardan yola ¢ikilarak
ogretimsel buradalik boyutunda her iki gruptaki katilimcilarin tartismaya odaklandiklar
gorilmiistiir.

4.2.1.2. Sosyal buradaliga yonelik bulgular
Sosyal buradalik boyutu kapsaminda katilimcilar arasindaki sosyal etkilesim

incelenmistir. Katilimecilar arasinda sosyal etkilesim saglanmasi i¢in ¢evrimig¢i ortamda
tartigma etkinliklerine yer verilmistir. Ogretimsel buradalik boliimiinde belirtildigi gibi
her iki gruptaki katilimcilarin bu etkinliklerde kendilerini rahat hissettikleri goriilmistiir.
Bu konuda kontrol grubundaki katilimcilardan biri, kendini nasil hissettin sorusuna su
sekilde yanit vermistir: “Rahat, mesela zaten gordiigiimiiz arkadaglarla bilgileri aligveris
vaptigimiz icin. (K, Goriisme-1)”. Deney grubundaki katilimcilardan biri bu soruya su
sekilde yanit vermistir: “Herkese ayni soru soruluyordu en azindan birimiz bir cevap
verdigimizde digerini ayiplama bir sikinti olmuyordu ya da elestirme gibi. (O, Goriisme-
1)”. Bu gortslere gore her iki gruptaki katilimcilar ¢evrimigi ortamda goriislerini ifade
ederken rahat hissettiklerini belirtmislerdir.

Katilimcilarin sosyal etkilesim kurabilmeleri i¢in sosyal forum bagliginda tartisma
etkinligi agilmistir. Bu ortamda katilimcilarin farkli konu basliklar1 ¢ergevesinde

paylasim yaptiklar1 goriilmiistiir. Kontrol grubunda dort ve deney grubunda ise 358
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tartisma konusunun acgildig1 goriilmiistiir. Kontrol grubunda acilan tartisma konularina
higbir katilime1 yanit vermemistir. Deney grubunda ise sosyal forumda agilan konu
basgliklarina 4915 yanit verildigi goriilmistiir. Deney grubundaki katilimcilar sosyal
forumda konu agarak veya agilan konulara yanit vererek deneyim puani kazandiklarini
belirtmiglerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Mesela
oyunlastirmanmin tartisma etkinliklerindeki rolii puan kazanmam lazim puan kazanmak
icin forumda bir sey yapmam lazim. Bir tartismaya girmem lazim, bir seyler yazmam
lazim oraya. (D, Odak grup goriismesi)”. Katilimcilarin deneyim puani kazanma
amaciyla sosyal forumda tartigma baslatmaya veya tartismalara katilmaya yoneldikleri,
deneyim puan kazanmanin yani sira bir taraftan da sosyal etkilesime girdikleri
goriilmiistiir. Aynm1 zamanda katilimcilarin {iniversitede birinci simif olduklart ve
birbirlerini tanimadiklar1 i¢in bu sosyal forum sayesinde iletisimlerinin arttigi
goriilmistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Sistem gercgekten
cok basarili heniiz sinifta kimse birbirini tamimazken herkesin ilk defa gordiigii bir
uygulamada birbirimize yardimct olarak arkadashk iliskilerimizi gelistirdik. (O,
Deneyim-/)”. Deney grubundaki katilimcilar tarafindan oyunlastirma bilesenleriyle
desteklenen harmanlanmig 6grenme ortaminda katilimcilar arasinda gruplarin daha erken
bir zaman diliminde olustugu belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan biri su sekilde
goris belirtmistir: “Hani sosyallik agisindan zaten ..... arkadagimizin da dedigi gibi ilk
donemim oldugu ilk tamsma donemimiz oldugu icin bize ¢ok ¢ok yarar sagladi.
Arkadaglarimizia tamgmamizi sagladi. Hani bir de goriisler yazilir ya misal olarak
dedigim gibi yine bu gezi olay1 ya da arkadagimin oyun olayr burada birbirimizi daha ¢cok
tamdik. Kendi arkadaslarimizi se¢mis olduk. Bir nevi 6yle oldu. Crinkii sinif mevcudu 40
kisidir 40 kisiyle ayni anda bir yere gidemezsiniz bu ¢ok zordur imkdnsiza yakindir ama
kiigiik bir grup olusur bes alti kisilik. Ornegin o da biiyiik bir gruptur da yine de kiiciik
diyelim biz boylece daha iyi seyler oluyor. (D, Odak grup goriismesi)”. Bu goriisten de
yola c¢ikarak; harmanlanmis Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin
katilimeilar arasinda kiigiik gruplarin olugsmasini hizlandirdigr goriilmiistiir. Sosyal forum
etkinliginde yalnizca deneyim puanm1 kazanmak ic¢in katilm saglamanin diger
katilimeilarin olumsuz duygu hissetmelerine neden oldugu goriilmiistiir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Etkinliklerde sadece yorum yapmak igin
yazilan yazilar moralimi bozuyor. (O, Deneyim-7)”. Bu durumun katilimcilarin

motivasyonunu disiirerek sosyal foruma katilim saglamalarini da engelledigi
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goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Bu hafta OYS deki
motivasyonum biraz diigiiktii ¢tinkii foruma girip bir tartisma acp bir seyler yazmak
istiyorum ama bazi arkadaslarin sirf yanit vermek icin yanit verdigi seyler yiiziinden
foruma girip bir seyler paylasma istegi kalmiyor. (O, Deneyim-9)”.

Anlik mesajlasma araglarryla OYS iizerinden katilimcilarin diger katilimeilar ve
Ogretim elemaniyla iletisim kurmalarina olanak saglanmistir. Bu durumun katilimeilarin
ilgilerini gektigi belirtilmistir. Kontrol grubundaki katilimeilarin bu konudaki goriisii su
sekildedir: “Benim en ¢ok dikkatimi ¢eken ozellik sadece dersle alakali bir site degil de
hem de mesajlasmayr saglamasi ¢ok ilgimi ¢ekti. (K, Deneyim-5)”. Bu goriise benzer bir
goriis deney grubunda su sekilde ifade edilmistir: “Sitenin arkadaslarla iletisimde
olmamizi saglayan yonii ¢ok giizel. (D, Deneyim-2)”.

4.2.1.3. Biligsel buradaliga yonelik bulgular
Arastirma toplulugu veri toplama aracindan bilissel buradalik faktoriine iliskin

ortalama puanlar baglaminda gruplar arasinda anlamli bir farklilik goériilmemistir
(p=.906). Nicel verilerden elde edilen bu bulgunun incelenmesi igin nitel verilere
basvurulmustur.

Nitel verilerin bulgularina gore katilimcilarin yeni bilgi edinmenin 6nemini
vurguladiklar1 goriilmiistiir. Bu a¢idan yeni bilgi 6grenmenin motivasyonu arttirdigi, ilgi
cektigi ve olumlu duygu hissettirdigi belirtilmistir. Bu konuda kontrol grubundaki
katilimcilardan birinin goriisti su sekildedir: “Etkinliklerle kendimize yeni bilgiler edindik
her hafta daha iyi etkinlikler yapiyoruz. (K, Deneyim-7)”. Bu goriise benzer goriisler
deney grubundaki katilimcilar tarafinda da belirtilmistir. Bu konuda deney grubundaki
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Bilgisayar ile ilgili bilmedigim donanim
birimlerini 6grenme firsatim oldu. Benim i¢in bilgilendirici bir hafta oldu. (O, Deneyim-
3)”. Yeni bilgi 6grenmenin katilimcilarin memnuniyet durumu iizerinde etkili oldugu
goriilmiistiir. Kontrol grubundaki katilimcilardan birinin bu konudaki goriisii su
sekildedir: “Yeni konulart ogrenmekten olduk¢a memnun kaldim. Kendimi gelistirmem
dilegimle :). (K, Deneyim-13)”. Bu konuda deney grubundaki katilimcilardan birinin
goriisii ise su sekildedir: “Her hafta yeni bir seyler 6grendigimiz icin memnunum. (O,
Deneyim-13)”.

Katilimcilar ¢evrimigi ortamda yeni bilgi edinmenin yani sira yeni bilgi
paylasmanin Onemini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su

sekildedir: Hocalarimiz sayesinde hem yeni bilgiler ediniyor hem de bu bilgileri
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arkadaslarimizla paylasiyoruz. Bu da bize bir mutluluk sebebi oluyor. (K, Deneyim-7)”.
Bu durum deney grubunda su sekilde ifade edilmistir: “Forumda bilgi aktarmamizi
begendim (D, Deneyim-3)”. Ayni zamanda deney grubundaki katilimcilar deneyim puani
kazanmak amaciyla bilgi paylasiminda bulunduklarini belirtmislerdir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Daha yeni burada .... demisti hani kendimiz
icin kiictik bir bilgi ama baskast igin onemli olabilecegi i¢in oradan da puan alabilmek
icin tesvik edici deyim ya da ¢ift tarafli faydast var. (O, Odak grup gériismesi)”.

Cevrimigi ortamdaki etkinliklerin katilimcilarin bilgileri kesfetmesi i¢in aragtirma
yapmaya tesvik ettigi, arastirmanin her iki grubunda da belirtilmistir. Katilimeilar
cevrimigi ortamdaki etkinlikleri yapmak ic¢in internet ve diger bilgi kaynaklarini
kullanarak arastirma yaptiklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin kendilerini gelistirmeleri
icin sunulan olanagi kontrol grubundaki katilimcilardan biri su sekilde ifade etmistir: “Ya
u tartismaya yonelik mesela seyler agryoruz. O giizel ondan sonra ddevler yapryoruz. Bu
evde yaptigimiz i¢in bu da giizel mesela hani okulda yapsaydik hem dersin siiresi
kisalacakti hem de ne biliyim daha sikict olurdu ama evde yapryoruz. Hem pekistirme
oluyor bizim i¢in hem de daha iyi oluyor, yani hem de arastirarak yapabiliyoruz. Daha
veni seyler de katabiliyoruz iistiine. Zaten buna bagl kendini gelistirmek isteyenler
gelistiriyor, gelistirmek istemeyenler sabit kalyyor. (K, Gériisme-2)”. Bu goriis deney
grubundaki katilimcilardan biri tarafindan su sekilde ifade edilmistir: “Memnun oldugum
yonler; arastirma yaparak daha ¢ok bilgi ediniyoruz. (D, Deneyim-5)”.

4.2.2. Akademik basariya iliskin bulgular
Oyunlagtirmanin harmanlanmis 6grenmede etkililiginin akademik basar1 agisindan

incelenmesi i¢in 6n ve son testle katilimcilarin akademik basari1 diizeyleri 6lgtilmiistiir.
Bu iki olgiimle katilimcilarin arastirma silirecindeki gelisimleri incelenmistir.

Katilimcilarin 6n ve son test puanlarina iliskin betimsel bulgular Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. Katilimcilarin on ve son test puanlarina iligkin betimsel bulgular

Grup n X SS
. K 33 46,55 1,97
On Test
D 30 46,67 2,30
K 33 58,55 2,37
Son Test
D 30 61,87 2,20
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Tablo 4.6 incelendiginde gruplarin 6n test puanlarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu
ve son test puanlarinin 6n test puanlarina gore yiiksek oldugu goriilmiistiir. Gruplarin 6n

ve son test puanlarindaki bu degisim Sekil 4.6’da grafikle gosterilmistir.

- Grup
— Kontral
— Deney
B0
55
50
45
T T
1 2
5ve 8 Ekim2015 . 28 Aralik 2015
Olgiim

Sekil 4.6. Gruplarin on ve son test puanlarindaki degigimin grafiksel gosterimi

Sekil 4.6 incelendiginde; her iki grubun 6n test puanlarinin birbirine yakin oldugu
ve son test puanlara dogru bir artis gosterdigi goriilmektedir. Ayrica gruplarin son test
puanlari arasinda bir farklilik goriilmektedir. Gruplarin 6n ve son test puanlarinin birlikte
etkilesimini incelemek igin 2 (deney ve kontrol grubu) X 2 (6n ve son test) karma desenli
ANOVA yapilmistir. Box's M (p=.608) ve Levene (Psn tes=.712 V€ Pson test=-466) testleri
incelenmis ve on kosul varsayimlarin karsilandigi goriilmiistiir. Gruplarin 6n ve son
testlerine iligkin 2 X 2 karma desenli ANOVA testinin bulgulari Tablo 4.7°de

sunulmustur.
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Tablo 4.7. Gruplarin 6n ve son testlerine iliskin 2 X 2 karma desenli ANOVA testinin

bulgular
Varyansin
KT Sd KO F p n?
Kaynagi
Gruplararast
Grup 93,11 1 93,11 0,421 519 0,007
Hata 13504,10 61 221,38
Gruplarigi
Olgiim 5813,029 1 5813,029 66,473 .000 521
Olgiim * Grup 80,457 1 80,457 0,920 341 015
Hata 5334,400 61 87,449

Toplam 24825,096 62

Gruplarin 6n test puanlari, bagimsiz 6rneklemler i¢in t testi ile incelenmis ve
gruplarin 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik goriilmemistir (t1,61= -0,40,
p=.968). Ayrica gruplarin son test puanlar1 arasindaki farklilik bagimsiz 6rneklemler i¢in
t testi ile incelenmis ve gruplarin son test puanlart arasinda anlamli farklilik
bulunmamustir (teey= -1,02, p=.312). Tablo 4.7 incelendiginde; 2 X 2 karma desenli
ANOVA sonuglarma gore her iki grupta 6n test puanlarindan son test puanlarina anlaml
diizeyde bir artig bulunmaktadir (F,61)=66,473, p<.001). Gruplarin 6n test puanlarindan
son test puanlarina dogru bu artigin birlikte etkilesimi incelendiginde; anlamli diizeyde
bir farklilik goriilmemistir (F(1,61)=0,920, p=.341). Bu bulguya goére her iki grubun
akademik basar1 puanlarindaki artisin benzer oldugu sdylenebilir.

Akademik basarinin incelenmesi igin etkinliklerin algilanan zorluk diizeylerinin
verileri incelenmistir. Katilimeilarin etkinliklerin zorluk diizeyine iliskin algilari, besli
Likert yapidaki derecelendirme etkinligiyle haftalik elde edilmistir. Bu zorluk diizeyine
iligkin veriler, biitiin haftalarin aritmetik ortalamasi alinarak ortalama zorluk diizeyi puani
elde edilmistir. Ortalama zorluk diizeyine iligkin betimsel bulgular Tablo 4.8’de

sunulmustur.
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Tablo 4.8. Etkinliklerin ortalama zorluk diizeyi algisina iliskin t testi bulgular

Grup n X SS t p
K 33 2,64 0,74
Zorluk diizeyi -.738 463
D 30 2,77 0,65

Gruplarin ortalama zorluk diizeyi puanlari arasindaki farklilik, bagimsiz
orneklemler igin t testiyle incelenmistir. Analiz bulgularina gore gruplarin algilanan
ortalama zorluk diizeyi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (tz,61) = -
.738, p=.463).

Katilimcilarin  akademik basart durumlarin1 belirlemek i¢in akademik basari
puanlari ile ortalama algilanan zorluk diizeyi puanlari arasindaki iligki incelenmistir.
Katilimcilarin akademik basar1 puanlari, son test puanlarindan 6n test puanlari ¢ikarilarak
erisi puanlariyla belirlenmigtir. Katilimeilarin akademik basar1 puanlar1 ve ortalama
algilanan zorluk diizeyi puanlari arasindaki iligki Pearson Korelasyon katsayisiyla (r)
incelenmistir. Bu testin bulgularina gore akademik basari ile algilanan zorluk diizeyi
arasinda negatif yonlii, diisik diizeyde ve anlamli bir iliski bulunmustur (r=-.274,
p=.031). Dolayistyla etkinliklerin kolay olarak algilanmasinin akademik basar1 puaninin
yiiksek olmasiyla iligkili oldugu sdylenebilir. Bu durumun tersine gore etkinliklerin zor
olarak algilanmasi akademik basarinin diigiik olmasiyla iligkili oldugu sdylenebilir.

Bu nicel bulgularin nitel verilerle iligkilendirilmesi i¢in katilimcilarin akademik
basartya iliskin goriisleri incelenmistir. Her iki grupta yiiz yiize ortamda o6gretim
elemaninin ders igleyisinin ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Bunu yani sira her iki grupta
cevrimi¢i ortamdaki etkinliklerin ilgi ¢ekiciligi vurgulanmigtir. Kontrol grubundaki
katilimcilardan biri bu konuda su sekilde goriis belirtmistir: “Etkinlikler gayet giizel ve
ogreticiydi. Bu sistemle kendi basimiza bir seyler yapmak giizel oluyor. (K, Deneyim-6) .
Deney grubunda ise bu konuda su sekilde goriis belirtilmistir: “Bu haftamin etkinlikleri
daha c¢ok ogretici amag¢h yapildigini gordiim. (D, Deneyim-4)”. Bunun yani sira
katilimcilar gevrimigi ortamin 6gretimi kolaylastirdigina dair goriisler belirtmislerdir. Bu
konuda kontrol grubundaki katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Bilgi amagh
ama stkmadan ogretmeye ¢alisan bir sistem. (K, Deneyim-7)”. Bu durum deney grubunda

su sekilde belirtilmistir: “Gayet iyi 6gretiyor. Linklerle de 6gretimini giiglendiriyor. (D,
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Deneyim-8) ”. Dolayisiyla bu goriislere gore yiiz yiize ve ¢evrimig¢i ortamda yiiriitiilen
egitimin katilimcilarin 6grenmeleri {izerinde etkili oldugu her iki grupta da belirtilmistir.

Arastirmanin deney ve kontrol grubundaki katilimcilar yeni bilgi 6grenmenin ilgi,
duygu ve motivasyon agisindan 6nemli oldugunu belirtmislerdir. Bu bilgilerin hem yiiz
yiize hem de ¢evrimici ortamda dgrenilmesinin katilimcilarin memnuniyetleri {izerinde
etkili oldugu goriilmiistiir. Bu konuda kontrol grubundaki katilimeilardan birinin goriisii
su sekildedir: “Bu hafta 6grendigim bilgilerden memnunum ¢iinkii bilmedigim yeni
bilgiler 6grendim. (K, Deneyim-6) ”. Yeni bilgi 6grenmenin katilimcilar agisindan 6nemi,
deney grubundaki katilimcilar tarafindan da ifade edilmistir. Bu konudaki goriis su
sekildedir: “Memnun oldugum noktalar oncelikle keyifli bir ders gecirmekti sonrasinda
ise konuya az ¢cok hakim oldugumuz i¢in yeni bilgiler 6grenince daha mutlu olmamd:. (D,
Deneyim-7) .

Deney grubundaki katilimeilar, oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestirilen
harmanlanmis 6grenme ortaminda Ogrenmenin Ortiik O6grenmeyle gergeklestigini
belirtmislerdir. Ancak bu aragtirmanin amacindan dolayi1 katilimcilarin 6rtiik 6grenmeleri
Olclilmemistir. Bu durumun yani sira katilimcilar, rekabette kalmak i¢in deneyim puani
kazanmaya ¢aba gostermislerdir. Katilimcilarin deneyim puani sayesinde rozet
kazanmay1, ¢arkifelek etkinligine katilmay1 ve liderlik siralamasinda iist siralarda yer
almay1 amagladiklar1 goriilmiistiir. Katilimcilar, deneyim puani kazanma amaciyla
cevrimi¢i ortamdaki etkinlikleri tamamladiklarini belirtmislerdir. Ayrica etkinlikleri
yapmak i¢in bilgi paylasimi yaptiklarini bu sayede de deneyim puani kazandiklarini
belirtmislerdir. Etkinlikleri yapabilmek i¢in katilimcilarin arastirma yaptiklar
belirtilmistir. Bu arastirma sayesinde katilimcilarin yeni bilgi edindikleri veya var olan
bilgilerini pekistirdikleri belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goériisii su
sekildedir: “Ayrica etkinlige katilip seyden dedigim gibi hem derse hazirlik oluyor hem
derecelendirme var insanlart biraz oyunlastirma yaparaktan biraz rekabete
stirtikliiyoruz. Rekabete stiriikleyince de ister istemez bilgiyi kapmis oluyor. O arada illa
ders olacaktir diye bir sey yoktur zaten sosyal bir olayda olabilir misal hani sosyal
forumda arkadaslarimizla daha baska konular konusabiliriz. (D, Goriisme-1)”. Bir diger
katilime1 bu konuda su goriisleri dile getirmistir: “Hocam gsimdi oyunlastirmanin
motivasyonla alakasini séyle acgiklayabiliriz. Simdi sitede séylediginiz gibi liderlik
swralamasi rozetler ¢arkifelek falan var simdi her insanin dogasinda yoktur. Belki de bir

rekabet¢i insan mesela ben birinci olmak istiyorum diye o etkinlikleri tamamlayip
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istemeden de bir sey ogrenebiliyordum yani éyle bir avantaji vardi. Belki amaci orda
birinci olmak lider olmak rozet kazanmak belki ¢arkifelek kazanmak ama istemeden de
olsa bir seyler ogreniyordum. Yani bence oyunlastirmanin burada ¢ok giizel bir etkisi var
alttan alttan dgreniyor. Dediginiz ya katilim mi 6grenme mi katilim olmazsa égrenim de
pek saglanmaz yani. (D, Odak grup gériismesi)”.

Deney grubundaki katilimeilar, diger katilimeilarin 6grenmeden daha ¢ok rekabete
odaklandiklarin1 belirtmislerdir. Bir katilimcinin goriisii su sekildedir: “Arkadasiar
sadece puan i¢in sagma sapan durumlar yapiyorlar. Kimse bir sey 6grenmiyor. Sadece
bir yaris var. Bence béyle olmamali. Site hakkindaki diigiincelerim basta ¢ok giizeldi ama
arttk begenemiyorum. Ciinkii kKimse bir sey ogrenmiyor ve sayfa yenileniyor, puan
kasiyorlar. Bunlar: ben de yapabilirim ama bana hichir katkis: olmayacak. [nsallah bu
durumun daha dgretici bir kismunmi goz ardr edilmemesini  diisiiniiyorum ezberci
olmamaktan yanayim. (D, Deneyim-11)”. Bu goriis incelendiginde, katilimcilarin
rekabete Oncelik verdigi goriilmektedir. Katilimcilarin bu rekabette yer alabilmeleri igin
deneyim puani kazanmaya gayret gosterdikleri belirtilmistir. Bu durumun sonucunda da
rekabetin 0grenmenin Oniine gectigi belirtilmistir.

4.2.3. Motivasyona iliskin bulgular
Oyunlagtirmanin  harmanlanmis 6grenmede etkililiginin  belirlenmesi igin

katilimcilarin motivasyonlarina iliskin 6gretim materyalleri motivasyon anketinden,
deneyim etkinliklerinden, gériismelerden ve odak grup goriismesinden elde edilen nitel
veriler incelenmistir. Bu boliimde, bu veri toplama araglarindan elde edilen nicel ve nitel
veriler birbiriyle iliskilendirilerek oyunlagtirmanin harmanlanmis 6grenmedeki etkililigi
motivasyon acisindan agiklanmistir.

Katilimcilarin motivasyon diizeylerinin belirlenmesi i¢in Ogretim materyalleri
motivasyon anketinden elde edilen veriler incelenmistir. Ogretim materyalleri

motivasyon anketinden elde edilen verilere iliskin bulgular Tablo 4.9°da sunulmustur.
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Tablo 4.9. Gruplarin dikkat-uygunluk ve giiven-tatmin ortalama puanlarina iliskin

bagimsiz orneklemler icin t testi sonug¢lar

Grup n X SS t p
. K 33 3,77 0,59
Dikkat-uygunluk -.594 .555
D 30 3,85 0,47
) K 33 3,57 0,49
Gtiven-tatmin 447 .657
D 30 3,52 0,41

Olgme aracinin alt faktorlerine iliskin gruplarin ortalama puanlar arasindaki
farklilik bagimsiz 6rneklemler igin t testiyle incelenmistir. Bu testin bulgular1 Tablo
4.9°da sunulmustur. Dikkat-uygunluk faktoriine iligkin bagimsiz 6rneklemler igin t
testinin bulgularina gore gruplarin dikkat-uygunluk ortalama puanlar1 arasinda anlaml
bir farklihk goriilmemistir (ta61=-.594, p=.555). Olgme araciin giiven-tatmin
faktoriiniin ortalama puanlariyla ilgili yapilan bagimsiz Orneklemler igin t testinin
bulgularinda bu faktoriin ortalama puanlarinin gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olusturmadig s6ylenebilir (t(61)=-.447, p=.657).

Oyunlastirmanin harmanlanmig 6grenmedeki etkililiginin motivasyon agisindan
incelenmesi i¢in deneyim etkinliklerinden, gériismelerden ve odak grup goriismesinden
elde edilen nitel verilere bagvurulmustur. Bu verilerin analizi sonucunda, motivasyona
iliskin katilimcilarin goriisleri yiiksek motivasyon diizeyi ve diisiik motivasyon diizeyi
olmak tiizere iKi ana temanin altinda toplanmigtir. Ayn1 zamanda motivasyonun yiiksek
olmasint saglayan temalar deney ve kontrol grubu agisindan incelenmis ve
karsilastirilmistir. Kontrol grubunda motivasyonun yiiksek diizeyde olmasinda etkili olan

temalar Sekil 4.7°de verilmistir.
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Sekil 4.7. Kontrol grubunda yiiksek motivasyona iligkin temalar

Kontrol grubunda yer alan katilimcilarin motivasyona iliskin goriisleri igerik
analiziyle analiz edilmistir. Bu gruptaki katilimcilarin yiiksek motivasyona iliskin
goriisleri; yiiz yiize ortam, etkinlikler, yenilik etkisi, yararlilik, ilgi ve duygu temalari
altinda toplanmistir. Bu temalar katilimcilarin deneyim etkinliginde, goriismelerde ve
odak grup goriigmesinde belirttikleri goriislerden dogrudan alintilarla asagida
aciklanmistir.

Yiiz yiize ortam: Bu aragtirmada harmanlanmis 6grenme temel alindigi icin yiiz
yiize ve c¢evrimici ortam birlikte ise kosulmustur. Katilimcilar, yiiz ylize ortamin bazi
ozelliklerin motivasyonlarinin yiiksek olmasinda etkili oldugunu belirtmislerdir. Ogretim
elemaninin, dersi isleyis yonteminin begenilmesi ve Ogrencilerin goriislerine 6nem
vermesinin, katilimcilarin motivasyonlarii olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Ayrica
yiiz ylize ortamda uygulamali etkinliklere yer verilmesinin katilimcilarin
motivasyonlarinin yiiksek olmasinda etkili oldugu belirtilmistir. Bu duruma iliskin
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Motivasyonum gayet giizeldi ¢iinkii dersin
akist iyiydi.(K, Deneyim-10)”.

Etkinlikler: Dersin g¢evrimigi ortamda yiiriitiilmesi i¢in hazirlanan etkinliklerin,
katilimcilarin motivasyonlarina olumlu yonde katki sagladigi belirtilmistir. Etkinliklerin
katilimcilart aktif olmaya tesvik etmesi, ¢oklu ortam destekli olmasi, katilimcilarda
olumlu duygu durumu olusturmasi, erisim kolaylig1 saglamasi ve algilanan zorluk
diizeyinin katilimeiya uygun olmasi agisindan motivasyon iizerinde olumlu etkiye sahip
oldugu belirtilmistir. Katilimcilar, yliz ylize ortamda 6grenilen bilgilerin uygulamasin
cevrimici ortamdaki etkinliklerle yaptiklarin1 ifade etmislerdir. Bu durumun

katilimeilarin hem derste aktif olmalarinda hem de motivasyonlarinin yiiksek olmasinda
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etkili oldugu belirtilmistir. Katilimcilardan biri, bu konudaki goriislinii su sekilde
belirtmistir: “Motivasyonumu yiikselten genelde uygulamalar oluyor. ... daha c¢ok
uygulamali kesfedici seyler sevdigim icin onlar motivasyonumu yiikseltiyor (K, Gortisme-
2)”. Ayn1 zamanda etkinliklerin gorsel, video gibi ¢oklu ortam 6geleriyle desteklenmesi,
katilimcilarin motivasyonlarinin yiiksek olmasini saglamistir. Katilimcilardan birinin
etkinliklerin ¢oklu ortam 6geleriyle desteklenmesine iliskin goriisii su sekildedir: “Ya bu
bilgisayarin donammlar: hakkinda falan video tarzinda seyler vardi ya. Onlar
motivasyonu artiriyor. (K, Goriisme-1)”. Bu goriislerde etkinliklerin ¢oklu ortam
ogeleriyle desteklenmesinin katilimcilarin ilgilerini ¢ektigi goriilmiistiir. Bu baglamda
ARCS-V’nin dikkat bilesenine olumlu katki saglamasindan dolayr katilimcilarin
motivasyonlarinin yiikseldigi diistinlilmektedir. Etkinliklerin katilimcilara olumlu
duygular hissettirmesi, katilimcilarin  motivasyonlarinin yiiksek olmasina katki
saglamistir.  Etkinliklerin  eglenceli olarak hissedilmesinin  de katilimcilarin
motivasyonlarini yiikselttigi belirtilmistir. Bu konudaki goriislerden biri su sekildedir:
“Motivasyonum olduk¢a yiiksekti. Uygulamalarin eglenceli olmasi etkili oldu. (K,
Deneyim-/0)”. Bu goriis ARCS-V’nin dikkat bileseniyle yakindan iligkidir. Etkinliklerin
ilgi ¢ekici olmasmin katilimecilarin motivasyonuna olumlu yonde katki sagladigi
belirtilmistir. Bu goriis su sekilde agiklanmistir: “Motivasyonum iyiydi. Ciinkii ilgimi
ceken bashklar (igerik) vardi. (K, Deneyim-5)”. Etkinliklerin zorluk diizeyinin
motivasyon iizerinde etkili oldugu belirtilmistir. Katilimeilar, etkinliklerin zorluk
diizeyinin kendi yeterliklerine uygun olmasimi beklemektedirler. Ayrica katilimcilar,
etkinliklerin kolay olmasini ve boylelikle etkinlikleri yaparak basarili olmak istediklerini
belirtmislerdir. Bunun yani sira katilimcilar, ¢evrimigi ortamdaki etkinlikleri basariyla
tamamladiklarinda 6z giivenlerinin arttigini ifade etmislerdir. Bu durumun motivasyona
olumlu katkist su sekilde belirtilmistir: “Motivasyonum olduk¢a yiiksekti. Uygulamalar
yapabilmek oz giivenimi arttirtyor. (K, Deneyim-5)”. Etkinliklerin zorluk diizeyinin
katilimcilarin yeterliklerine uygun olmast ARCS-V modelinin giiven bileseniyle ilgilidir.
Katilimcilarin etkinlikleri basariyla tamamlayabileceklerine inanmalari, giiven diizeyini
arttirirken; etkinlikleri bagariyla tamamlamalari tatmin diizeyini arttirmaktadir.

Yenilik etkisi: Katilimcilar, yeni bir bilgi 6grenmenin ya da yeni bir ortamda yer
almanin motivasyon iizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Motivasyonum yeni seyler ogrendigim igin

artti. (K, Deneyim-5)”. Bir diger katilime1 ise “Motivasyonum u: yiiksekti hani ¢iinkii yeni
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geldigimiz i¢in buraya hepimiz bir seyler 6grenmek istiyoruz kendimizi gelistirmek
istiyoruz. (K, Gériigme-2)”. Yeni durumlar, katilimcilarin hedefleriyle tutarli oldugunda
ARCS-V modelinin uygunluk diizeyini olumlu yo6nde etkileyerek motivasyonun
yiikselmesini saglamistir. Aynmi zamanda, Yenilik etkisinin ortamda degiskenlik
olusturmasindan dolay1 ARCS-V modelinin dikkat bileseninin olumlu yonde etkilendigi
sOylenebilir.

Yararlilik: Ogrenme siirecinde katilimcilara saglanan katkilarla ilgili katilimcilarin
goriisleri yararlilik temasi altinda toplanmustir. Katilimcilar, kendi agilarindan yararl olan
bilgileri 6grenmenin motivasyonlarina olumlu katki sagladigini belirtmislerdir. Ayrica
tekrarlar sayesinde daha 6nceden var olan bilgilerin hatirlanmasinin motivasyonu olumlu
yonde etkiledigi belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goériisii su sekildedir:
“Yani mesela konu tekrarlar: falan o iyi yani motive olarak (K, Gériisme-1)”. Bir diger
katilimcinin goriisii su sekildedir: Benim motivasyonumu artiran ilk bastan konunun
benim agimdan onemli olusu. ...(K, Goriisme-2)”. Katilimeilara sunulan yararl bilgiler,
katilimeilarin kisisel amaglartyla ortiistiigiinde ARCS-V’nin uygunluk boyutuna olumlu
yonde katki sagladigi diisiiniilebilir. Bu nedenle katilimcilar tarafindan yararli olarak
algilanan bilgilerin katilimcilarin motivasyonlarinin yiiksek olmasina katki sagladigi
sOylenebilir.

Igi: Katihmcilarin ilgilerini ¢eken durumlar, motivasyonun yiiksek diizeyde
olmasina yardimei olmustur. Bu arastirmada katilimcilarin ilgilerini ¢eken durumlar,
motivasyondan bagimsiz bir degisken olarak ele alimmis ve ilgi bashg altinda
aciklanmistir. Katilimeilar ilgi gekici igeriklerin sunulmasinin motivasyonlarini olumlu
yonde etkiledigini belirtmislerdir. Ilgi cekici igerikler, ARCS-V modelinin dikkat
boyutuyla iligkili olmasindan dolayr motivasyonun yiiksek tutulmasinda 6nemli bir role
sahiptir. Bu durumu katilimcilardan biri su sekilde agiklamistir: Daha ¢ok ogrenme
istegim artti ve ilgi ¢ekici konulara deginiliyor. (K, Deneyim-7)”. Motivasyon ve ilgi
cekici igerik arasindaki iligski, bir katilimci tarafindan su sekilde belirtilmistir:
“Motivasyonum iyiydi. giizel konular=iyi motivasyon (K, Deneyim-11)".

Duygu: Katilimcilar olumlu duygular sayesinde motivasyonlarmin yiikseldigini
belirtmislerdir. Bu konuda bir katilimcinin goriisii su sekildedir: “Motivasyonum
genellikle yiiksek olurdu ¢iinkii bilgisayarla ugrasmayr sevdigim icin dersler hosuma
giderdi benim ...(K, Goriisme-2)”. Bu goriise gore katilimcilar, sevilen yani olumlu

duygu hissettiren bir etkinligi yaptiklarinda motivasyonlarinin arttigini belirtmislerdir.

109



Ayrica duygu, ilgi ve motivasyon arasindaki iliski su sekilde agiklanmustir: “Yani bir
ortamda bulunmaktan hosnutsam tabi bu daha da benim ilgimi ilgi diizeyimi artiryyor
tabi bu da motivasyonumu da artirtyor yapmaktan zevk alryorum ...(K, Goriisme-2)”. Bu
goriiste duygu, ilgi ve motivasyon arasinda bagint1 a¢iklanmistir. Bu goriise gore olumlu
duygularin ilgiyi arttirdigi ve artan ilginin de motivasyonu arttirdigi belirtilmistir.
Motivasyondaki bu artisin katilimcilara olumlu duygu hissettirdigi ifade edilmistir.

Duygu, ilgi ve motivasyon arasindaki iliski Sekil 4.8’deki gibi gorsellestirilebilir.

n
&/

Sekil 4.8. Duygu, ilgi ve motivasyon arasindaki iligki

Aragtirmanin deney grubundaki katilimcilarinin goriislerine gore kontrol grubunda
oldugu gibi yiiz yiize ortam, etkinlikler, yenilik etkisi, yararlilik, ilgi ve duygu temalarinin
yiiksek motivasyon iizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica bu temalara ek olarak;
deney grubundaki katilimcilarin goriislerinde erigim, sosyal etkilesim ve oyunlastirma
temalar1 yer almaktadir. Deney grubundaki katilimcilarinin motivasyonlarimin yiiksek

olmasiyla ilgili goriislerinin temalar1 Sekil 4.9°da model ¢iktisiyla verilmistir.
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Sekil 4.9. Deney grubunda yiiksek motivasyona iligkin temalar

Sekil 4.9°da deney grubundaki katilimcilarin yiitksek motivasyona iliskin
goriislerinin temalari; deneyim etkinligi, goriismeler ve odak grup goriismesinden elde
edilen veriler dogrultusunda asagida agiklanmistir.

Oyunlagtirma: Bu temada oyunlastirma bilesenlerinin motivasyonun yiiksek
olmasinda etkili oldugunu belirten goriislere yer verilmistir. Her ne kadar deney ve
kontrol grubunun motivasyonlari arasinda anlaml bir farklilik bulunmasa da; elde edilen
nitel bulgulara gore oyunlastirmanin motivasyonun lizerinde belirli bir diizeyde etkili
oldugu goriilmiistiir. Oyunlastirmanin  motivasyonun yiiksek olmasindaki etkisi,
katilimcilardan biri tarafindan su sekilde agiklanmistir: “Bence oyunlastirma teknigine
ileriki yillarda da devam edilmeli. Motivasyon tavan yapti :) (D, Goériisme-3)”.
Katilimcinin bu goriisii, oyunlagtirma bilesenlerinin ARCS-V modelinin sebat boyutu ile
iliskilendirilebilir. Katilimcilarin oyunlastirma bilesenlerinin motivasyonun yiiksek
olmasmi sagladigini belirten goriisleri rozet, deneyim puani ve etkinlik tamamlama
kodlar altinda toplanmistir. Hem rozet kazanmanin hem de rozetlerin goriiniislerinin
katilimeilarin motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Bu noktada
katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Sey rozetlerin sekilleri olsun motive edici sey
boyle kazanminca acaba bu etkinligi yapinca ne gelecek meraki uyanarak etkinligi daha
c¢abuk yapryorum. (D, Goériisme-3)”. Katihmcilar, g¢evrimi¢i ortamda edindikleri

deneyimlerden puan kazanmanin motivasyon agisindan Onemli oldugunu ifade
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etmislerdir. Katilimcilardan birinin bu konudaki goriisii su sekildedir: “Motivasyonumu
daha artirdi. Mesela ddev verdiniz. Odev sadece ddev degil. It aymi zamanda puan da
getirecek bana. Puamimui yiikseltecek... (D, Goriisme-1)”. Deneyim puani sayesinde
katilimcilarin ¢evrimigi ortamdaki deneyimleri puanlandigi i¢in katilimcilara basarili
olma sans1 verilmistir. Katilimcilar deneyim puani kazandiklarinda basarili olduklarini
fark etmekte, boylelikle katilimcilarin tatmin diizeyleri artmaktadir. Tatmin diizeyindeki
bu artig, katilimcilarin motivasyonlarinin yiiksek diizeyde tutulmasina yardimci
olmaktadir. Bunun yani sira; seviyenin artmasi, rekabette kalmanin saglanmasi, odiil
kazanilmas: ve liderlik siralamasi acgisindan deneyim puanmnin katilimcilarin
motivasyonlarinin yiiksek olmasinda etkili oldugu gorilmiistiir. Katilimcilar, seviyelerini
arttirmak icin deneyim puam1 kazanmaya yonlenmislerdir. Bdylelikle katilimcilar,
etkinliklerin kisitlamasmi agmak icin gerekli seviyeye erisme konusunda ¢aba
gostermislerdir. Ozet olarak katilimeilar, etkinlikleri eksiksiz tamamlamak i¢in deneyim
puani kazanarak seviyelerini arttirmaya yonelmislerdir. Katilimcilardan biri, seviyenin
motivasyona etkisi hakkindaki goriisiinii su sekilde ifade etmistir: “Motivasyonum
glizeldi ¢iinkii seviye atlamak igin hirs yaptim ve siteye daha fazla girdim. (D, Deneyim-
10)”. Katihmcilar, hedeflerindeki seviyeye ulastiklarinda giiven diizeylerinin olumlu
yonde etkilendigi sdylenebilir. Bu durumun sonucunda katilimcilarin motivasyonlart da
yiikselmistir.

Deneyim puani katilimcilarin rekabette kalmalarmi saglamistir. Katilimcilar,
rekabette yer almak ve rekabetin gerisine diismemek i¢in deneyim puani kazanmaya
gayret etmislerdir. Bu durumun katilimcilarin motivasyonlarin yiikselmesinde etkili
oldugu soylenebilir. Katilimcilar, diger katilimcilarin deneyim puani kazandigini ya da
ilerledigini fark ettiklerinde; kendileri de rekabetin gerisinde kalmamak i¢in deneyim
puan1 kazanmaya g¢aba gostermislerdir. Deneyim puani kazanarak rekabette kalmanin
katilimcilarin motivasyonlarini olumlu yonde etkileyerek motivasyonlarini arttigi
gorilmistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ciinkii arkadaslar
mesela ee onlar girdikge onlar: yakalamak icin hani her giin girmeye ¢alistyordum. Boyle
motivasyonumu olumlu yonde etkiledi. Arkadaglarim mesela puan kazandigin gordiikce
ben de daha cok girmeye basladim. Ogrenmeye bagsladim... (D, Goriisme-1)". Ayrica
deneyim puani sayesinde 6diil kazanmanin motivasyonu olumlu yonde etkiledigi
belirtilmistir. Bunun yani sira deneyim puani katilimcilarin liderlik siralamasindaki

konumlarimi belirledigi i¢in katilimcilarin motivasyonunu olumlu yonde etkilemistir.

112



Katilimcilar, liderlik siralamasinda birinci olmak ya da {ist sirada yer almak i¢in deneyim
puani kazanmaya ¢aba harcamislardir. Liderlik siralamasinda birinci olduklarinda ya da
iist sirada yer aldiklarinda katilimcilarin motivasyonlarinin da ytikseldigi goriilmiistiir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Motivasyonum yiiksekti. Ciinkii
haftalar sonra OYS de 1. siraya yiikseldim. Bu motivasyonumu artirdi. (D, Deneyim-10)”.

Deney grubunda etkinlikler sorunsuz bir sekilde tamamlandiginda etkinliklerin
yaninda tamamlama geribildirim isareti belirmistir. Bu etkinlik tamamlama
geribildiriminin katilimcilarin motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi ifade edilmistir.
Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ee yani hepsinin tik olmasi, tabi
sey olarak motivasyon olarak arttirtyor. Motivasyonumuzu arttirtyor. Bos olmasi goriintii
olarak da bir eksiklik hissettiriyor. (D, Goriisme-3) .

Etkinlikler: Cevrimi¢i ortamda hazirlanan etkinliklerin kontrol grubunda oldugu
gibi deney grubunda da katilimcilarin motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi
belirtilmistir. Etkinliklerin katilimcilar1 aktif olmaya tesvik etmesi, katilimcilara olumlu
duygu durumu hissettirmesi, sosyal etkilesimi saglamasi ve algilanan zorluk diizeyinin
katilimcinin bagarabilecegi diizeyde olmasinin, katilimeilarin motivasyonlarinin ytiksek
olmasinda etkili oldugu belirtilmistir. Etkinlikler, katilimcilara uygulama yapma olanagi
sundugu i¢in motivasyonun yiliksek olmasinda etkili olmustur. Deney grubundaki
katilimcilardan biri bu konudaki goriislerini su sekilde belirtmistir: “Motive oldum ¢iinkii
dikkatimi ¢ekti uygulama oldugu icin (D, Deneyim-10)”. Katilimcilar tarafindan,
etkinliklerin olumlu duygu durumu hissettirmesinin motivasyonu yiiksek diizeyde tuttugu
belirtilmistir. Katilimcilardan biri bu konuyu su sekilde dzetlemistir: “Bu hafta OYS deki
motivasyonum yiiksekti ¢iinkii etkinlikleri yapmaktan keyif aldim. (D, Deneyim-9)”.
Duygunun motivasyon lizerindeki etkisini belirten bu goriisler, Sekil 4.9°da 6zetlenen
bulguyu destekler niteliktedir. Katilimcilar, etkinliklere diger katilimcilarla birlikte
katildiklarinda motivasyonlarmin arttigini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan
birinin gorisii su sekildedir: “Motivasyonumu arttiran seylerden biri herkesin ayni konu
hakkinda tartismasi (D, Deneyim-5)”. Etkinliklerin zorluk diizeyinin, katilimcilarin
basarilabilecegi diizeyde olmasinin, bir diger ifadeyle katilimcilarin etkinlikleri kolay
olarak algilamasiin motivasyona olumlu katki sagladigi belirtilmistir. Bu konuda bir
katilimcinin gorisii su sekildedir: “Motivasyonum yiiksekti ¢iinkii etkinlikleri yapabiliyor
olmak motivasyonumu yiikseltti. (D, Deneyim-11)”. Bu durum ARCS-V’nin tatmin

bileseniyle dogrudan iliskidir.
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Yenilik etkisi: Katilimcilar tarafindan yeni bir bilgi 6grenmenin ya da yeni bir
ortamda bulunmanin motivasyonu olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Bir diger
ifadeyle yeni durumun olusmasindan dolay1 katilimcilarin motivasyonu olumlu yonde
etkilenmektedir. Bu konuda katilimcilardan biri su sekilde goriis belirtmistir: “Iyiydi
¢ctinkii yeni bir seyler ogrendim. (D, Deneyim-9) ”. Yenilik etkisi, katilimcilarin dikkatinin
¢ekilmesinde ve motivasyonlarinin arttirilmasinda 6nemli bir etmen olarak ele alinabilir.
Bu durum katilimcilarin dikkatini ¢ektigi i¢cin ARCS-V’nin dikkat boyutuyla ilgili oldugu
sOylenebilir.

Erigim: Katilimcilar, ¢evrimigi ortamdaki etkinliklere ve kaynaklara uzaktan
erisebilmenin motivasyonun yiiksek olmasinda etkili oldugunu belirtmislerdir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Motivasyon agisindan en iist
seviyedeydim hem ailemle vakit gegirip hem de bir nevi online egitim uygulamak ¢ok
hostu (D, Deneyim-5)”.

Yiiz yiize ortam: Bu arastirmada kontrol grubunda oldugu gibi deney grubundaki
dersler yiliz ylize ve cevrimic¢i ortamda yiriitiilmiistiir. Yiiz yilize ortamda 6gretim
elemaninin samimi olmasinin ve dgrencilerin goriislerine 6nem vermesinin motivasyona
olumlu katki sagladigi belirtilmistir. Katilimcilardan birinin bu konudaki goriisii su
sekildedir: “Her hafta bu derse olan ilgimin artmast hocalarimizin giiler yiizii miikemmel
derecede motive ediyor.(D, Deneyim-2)”. Ogretim elemanmm bu 6zellikleri,
katiimcilarin  dikkatini ¢ekmede etkili olmustur. Bu sekilde katilimcilarin dikkati
cekildigi icin ARCS-V’nin dikkat boyutunun yiiksek olmasi saglanmustir.

Duygu: Katilimcilarin goriigleri, olumlu duygularin motivasyonun yiiksek
olmasinda etkili oldugunu gdstermektedir. Bir katilimci goriisii bu durumu destekler
niteliktedir: “(Oyunlastirma) daha motive yapmami sagliyor, daha eglenceli bir hale
geldi. (D, Goriigsme-1)”. Bu goriiste oyunlastirma bilesenlerinin eglenceli bir ortam
olusturmasindan dolay1 katilimcilarin motivasyonlarin arttirdigr gériilmektedir.

Yararliik: Katilimeilarin bilgi edinmesine ya da bir konuda uzmanlasmasina
yardimc1 olmanin katilimcilara katki sagladigr belirtilmistir. Katilimcilara katki saglayan
durumlarin katilimeilarin yiiksek diizeyde motivasyonlarinda etkili oldugu belirtilmistir.
Katilimcinin amaglariyla tutarli bir bilgi sunuldugunda, ARCS-V modelinin uygunluk
boyutu artacak ve bunun sonucunda da yiiksek motivasyon durumu olusacaktir.

Katilimcilardan birinin bu konudaki gortisleri su sekildedir: “Bu haftaki deneyimlerimde
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bilgisayarla ilgili bilgiler edindim, bilgileri edindik¢e etkinlikleri bitirme istegi geldi. (D,
Deneyim-3) ”.

Ilgi: Katilimeilara ilgi gekici igerik sunuldugunda katilimcilarin motivasyonlarinin
yiikseldigi belirlenmistir. Ciinkii insanlar ilgilerini ¢eken etkinlikleri yapmaktan
hoslanirlar ve yapmaya da devam ederler. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Konu olursa bana hosuma giden ilgimi ¢ceken bir forumda bir yazi goriirsem
bir muhabbet goriirsem, o ilgimi ¢eker ..... benim ilgimi ¢ekmeyen yazilar olursa da
motivasyonum diiser. (D, Goriisme-3)”. Bu goriislerde, katilimcilarin ilgilerini ¢eken
durumlar, katilimeilarin dikkatini ¢ekmede etkili oldugu igin onlarin motivasyonlarini
arttirdig1 belirtilmistir.

Sosyal etkilesim: Etkilesim, 6grenen ile diger 6grenenler arasinda gercek zamanl
olan ya da olmayan ortamlarda birbirlerini etkilemesi olarak ele alinmaktadir (Moore,
1989, s. 2). Bu arastirmada harmanlanmis 6grenme temel alindigi i¢in katilimcilar
arasindaki etkilesim hem yiiz yiize hem de ¢evrimi¢i ortamda gergeklesmistir.
Katilimcilar, ¢evrimici ortamdaki etkilesimin motivasyon {iizerindeki etkisini 6grenci-
ogrenci etkilesimi ¢ergcevesinde agiklamislardir. Bu bulgu Moore’un (1989, s. 2) 6grenen-
ogrenen etkilesimiyle iligkilidir. Katilimeilar, diger katilimcilarla etkilesim icerisinde
bulunmanin motivasyon iizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu belirtmislerdir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Genel olarak zaten motivasyonum
yiiksekti... Ya boyle sosyal ag havasindaydi. Arkadaslarimizla siirekli olarak
konugsabilecegimiz siirekli olarak birbirimize ulasabilecegimiz bir alandi. (D, Gortisme-
3)".

Ogretim materyalleri motivasyon anketinde deney ve kontrol grubunun motivasyon
puanlari arasinda anlamli farklilik goriilmemesine ragmen, her iki grupta motivasyonun
yiiksek olmasini saglayan faktorlere iliskin nitel bulgular incelendiginde; oyunlastirma
bilesenlerinin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin motivasyona olumlu
yonde katki sagladig1 goriilmiistiir. Bu katkinin rozetten, deneyim puanindan ve etkinlik
tamamlamadan  kaynaklandigi  sdylenebilir. ~ Katilimcilarin = goriiglerine  gore
oyunlagtirmanin bu bilesenlerinin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin,
motivasyonu arttirdig1 belirtilmistir. Ayrica deney grubunda erisim kolayliginin ve sosyal
etkilesimin motivasyona olumlu yonde katki sagladigi belirtilmistir. Harmanlanmis
O0grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin etkililiginin motivasyon ac¢isindan

belirlenmesi i¢in her iki grubun motivasyonlarini olumlu yonde etkileyen bulgularin yani
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sira motivasyonun diisiik olmasima neden olan etmenlerin de incelenmesine gereksinim
duyulmaktadir. Bu nedenle her iki grubun motivasyonlarinin diisiik olmasinin nedenlerini
incelemek igin nitel bulgulara basvurulmustur. Arastirmanin bu bélimiinde deney ve
kontrol grubunda diisiik motivasyona neden olan etmenlere iliskin temalar agiklanmuistir.

Sekil 4.10’da kontrol grubunda motivasyonunun diisiik olmasina neden olan goriislerin

temalarina yer verilmistir.

Dusuk Motivasyon
Kontrol Grubu

/ \

Etkinlikler Yarallk Duygu Siber aylakhk

Sekil 4.10. Kontrol grubunda motivasyonun diisiik olmasina neden olan temalar

Sekil 4.10 incelendiginde kontrol grubundaki katilimcilarin diisiik motivasyon
diizeyine iliskin goriisleri etkinlikler, yararlilik, duygu ve siber aylaklik temalar1 altinda
toplanmistir. Bu temalar asagida agiklanmustir.

Etkinlikler: Cevrimigi ortamdaki etkinlikler, katilimcilarin motivasyonlarimi olumliu
yonde etkilerken bir yandan da motivasyonlarinin diismesine neden olmustur. Deney
grubundaki katilimcilar, etkinliklerin tamamlanmasindan dolayr kendilerini basarili
hissettiklerini belirtmiglerdir. Katilimcilar, etkinlikleri tamamlayamadiklarinda ise
kendilerini basarisiz hissettiklerini ve motivasyonlarinin diistiigiinii belirtmislerdir. Bu
durum, ARCS-V modelinin giiven ve tatmin boyutuyla yakindan ilgilidir. Ciinkii gliven
boyutu, katilimcilarin basarili olabileceklerine dair beklentileriyle dogrudan iliskilidir.
Katilimcilar, basarili olabileceklerine inanir ve basarili olamazlarsa ARCS-V’nin tatmin
boyutu olumsuz yonde etkilenir. Bu nedenle katilimcilarin motivasyonlarinda diismeler

goriilir. Bu konuda katilimcilarindan birinin  goriisii su sekildedir:  “Bir seyi
basaramayinca insan sey oluyor, yani benim motivasyonum diigiiyor, bir seyi
basaramaymca motivasyon diiser. (K, Goriisme-2)”. Ayrica etkinliklerin zorluk

diizeyinin katilimcilarin yeterliklerine uygun olmamasit durumunda katilimcilarin

116



motivasyonlarmin diistiigii belirtilmistir. Bunun yani sira, arastirma kapsaminda yer alan
deneyim etkinliginin motivasyonun diismesine neden oldugu da belirtilmistir. Ciinkii
deneyim etkinliklerinin her hafta yapilmasi ve bu deneyim etkinliklerinde ayni sorulara
yer verilmesi yenilik durumunun olusmasini engellemistir. Bir diger ifadeyle ortamda
yeni bir durumun olmamasindan dolay1 deneyim etkinligi katilimeilarin motivasyonlarini
diisiirmiistiir.

Yararliik: Katilimceilar, bilgi eksikligi hissetmenin motivasyonun diismesine neden
oldugunu belirtmislerdir. Bu konu katilimcilardan birinin goriislerinde su sekilde
vurgulanmustir: “Bu haftamin baslangicinda bilgi eksigimin oldugunu fark ettim. Bu
sonugtan sonra motivasyon olarak diissem de ders i¢indeki konu sayesinde motivasyonum
artti. (K, Deneyim-2)”. Bu goriisten ve motivasyonun yliksek olmasini saglayan yararlilik
temasindan yola ¢ikilarak; yararli ve yeni bilgi Ogrenmenin katilimcilarin
motivasyonlarini arttirdigi; aksi durumun motivasyonlarini diistirdiigii goriilmiistiir.

Duygu: Katilimcilar olumsuz duygu durumu igerisinde bulunduklarinda kendi
motivasyonlarinin diistiiglinii belirtmislerdir. Sinav kaygisi, bu olumsuz duygularin
olusmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Bu durumu katilimcilardan biri su sekilde
aciklamistir:  “Motivasyonum bu hafta ¢ok yiiksek degildi. Ciinkii vize haftas
yaklastyordu... (K, Deneyim-6) ”.

Siber aylaklik: Bu aragtirma harmanlanmis 6grenme temelinde hazirlandigi icin
arastirmada yiiz ylize ve ¢evrimici ortama yer verilmistir. Katilimcilar ¢evrimigi ortami
kullanirken sanal ortamda baska uygulamalara yoneldiklerini ve bu uygulamalarda ¢ok
zaman harcadiklarim1 ifade etmislerdir. Bu durumun sonucunda katilimcilarin
motivasyonlariin diistiigii belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Ya simdi internetle fazla ugrastik. Mesela ¢ok asiri derecede hani ondan
sonra artik kullanmayim diyorsunuz ve onu da bir kenara atiyorsunuz. Aslhinda
kullanmamiz gerekeni kullanmiyoruz. Gereksiz yere kullandigimiz seylere daha ¢ok vakit
ayirryorduk. Yani bu da zaten hani motivasyonu buradan azaltiyor. (K, Gériisme-1)”.

Deney grubundaki katilimcilarin goriisleri igerik analiziyle analiz edilmis ve elde
edilen bulgulara gore katilimcilarinin motivasyonlarmin diisiik olmasina neden olan

temalar belirlenmistir. Bu temalar Sekil 4.11°de model ¢iktisiyla sunulmustur.
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Dusuk Motivasyon

0000

Etkmhkler Oyunlasgtirma Erigim Sosyal etkilesim Ilgl Duygu Yemhk etkisi

|\
Q/Q O

Kisitlama Deneyim puam  Etkinlik tamamlama

/|
X N

Rekabet Seviye Liderlik siralamasi

Sekil 4.11. Deney grubunda motivasyonun diisiik olmasina neden olan temalar

Sekil 4.11 incelendiginde; kontrol grubunda karsilasilan etkinlikler ve duygu
temalarinin deney grubundaki katilimeilarin motivasyonlarinin diismesinde etkili oldugu
goriilmiistiir. Bu temalarin yani sira oyunlastirmanin, erisimin, sosyal etkilesimin, ilginin
ve yenilik etkisinin motivasyonun diisiik olmasinda rol oynadigi gériilmiistiir. Bu temalar,
katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilarla asagida agiklanmustir.

Oyunlastirma: QOyunlagtirma bilesenlerinin motivasyonun yiiksek olmasinda
Oonemli bir role sahip oldugu goriilmiistiir. Nitel verilerden elde edilen bulgulara gore
oyunlagtirmanin, bazi agilardan motivasyonun diisiik olmasina da neden oldugu
gorilmistiir. Oyunlastirmanin diisilk motivasyon iizerindeki etkisine iligkin katilimci
goriigleri kisitlama, deneyim puani ve etkinlik tamamlama olmak iizere iic ana baslik
altinda toplanmistir. Kisitlamalar, katilimcilarin bir sonraki haftanin etkinliklerine
erisebilmek i¢in tamamlamalar1 gereken kurallardir. Bu kurallar sayesinde yiiz yiize ve
cevrimi¢i ortamin birbiriyle tutarli sekilde ilerlemesi saglanmistir. Katilimcilardan
kaynaklanan, etkinliklerin agilmasi igin gerekli sartlarin saglanamamasi durumu, bir
sonraki haftanin etkinliklerinin agilmamasina ve katilimcilarin motivasyonlarinin

diismesine neden olmustur. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Bu
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hafta motivasyonum ¢ok diisiiktii. Ciinkii etkinliklerim kapaliydi. (D, Deneyim-7)”.
Katilimcilar, etkinliklerin agilmasi igin gerekli olan seviyeye ulagamadiklari igin
etkinliklere erisim saglayamadiklarmi ifade etmislerdir. Bu durumun, katilimcilarin
basarili olma olanaklarinin ortadan kaldirilmasindan ve boylelikle ARCS-V modelinin
tatmin diizeyinin diigmesinden kaynaklandigi sdylenebilir. Deneyim puanindan dolayi
katilimcilarin motivasyonlarinin diistiigii goriilmiistiir. Deneyim puanin motivasyona bu
etkisi liderlik siralamasi, rekabet ortaminin olusmasi ve seviye ile agiklanmustir.
Katilimcilarin liderlik siralamasinda birinciligi kaybetmeleri ya da geriye diismeleri
motivasyon agisindan olumsuz bir durum olusturmustur. Bu durum, katilimcilardan
birinin gorlistinde su sekilde ifade edilmistir: “Geride kaldigim igin biraz
motivasyonumda diigsme var ister istemez. Hani biraz kendimden de kaynakli ama elimde
olmayan sebeplerden verdigi etkiden dolay:... (D, Goriigme-2)”. Ayn1 zamanda rekabetin
gerisinde kalmanin motivasyonun diismesine neden oldugu belirtilmistir. Yukaridaki
aciklamalara ek olarak; seviyenin tamamlanmasindan dolayr katilimcilarin
motivasyonlarinin diistiigii de belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Suan mesela 12. boliimiin daha da seviye atlanmamasi, hani belli bir seyden
sonra seviyenin durmasi, o da gercekten motivasyon diistirtiyor (D, Goriisme-3)”. Bu
goriis, ARCS-V modelinin uygunluk boyutuna gére yeni hedeflerin sunulmamasi ile
iliskidir. Katilimcilar etkinlikleri tamamladiklarinda etkinliklerin yaninda tamamlama
geribildirimi belirmektedir. Bu isaretin olmamasinin, harcanan g¢abanin karsiliginin
alinmadi@1 hissini olusturdugu, dolayisiyla katilimcilarin motivasyonlarmin diistiigii
belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Eee bir taneyi
(etkinlik tamamlama geribildirimi) yapmamak motivasyonu diisiiriir mesela benim (D,
Goriigme-3)”.

Etkinlikler: Cevrimigi ortamda yer alan etkinlikler, motivasyonun artmasini saglasa
da; bazi agilardan motivasyonun diismesine neden olmustur. Etkinliklerin zorluk
diizeyinin katilimcilarin  yeterliklerine uygun olmamasi durumunda katilimcilar
etkinlikleri yapamayacaklarina yani basarisiz olacaklarina dair bir inang olusturmuslardir.
Bu durum, katilimcilarin motivasyonlariin diismesine neden olmustur. Katilimcilardan
biri bu konuda su sekilde goriis belirtmistir: “Bu hafta motivasyonum biraz diisiik. Ciinkii
odev (etkinlikler) biraz zor ve yapamayacagim diye korkuyorum. (D, Deneyim-12)”. Bu
goriiste belirtildigi gibi, etkinlikleri yapamayacaklarina ya da basarisiz olacaklaria

inandiklarinda, katilimcilarin basarili olabileceklerine iliskin 6z gilivenlerinin diistigi
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ifade edilmistir. Dolayisiyla bu durum, motivasyonun azalmasina neden olmustur. Ayrica
her hafta sorulan deneyim etkinliklerinin her hafta katilimcilara sunulmasi ve bu deneyim
etkinliklerinde ayni sorulara yer verilmesi, kontrol grubunda oldugu gibi deney grubunda
da motivasyonun diismesine neden olmustur.

Duygu: Katilimcilar sinav donemlerine smav kaygist hissettiklerini ifade
etmiglerdir. Bu duygunun sonucunda katilimcilarin  motivasyonlarinin  diistiigi
belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Motivasyonum
diisiiktii. Ciinkii sinav yaklasti. Bu yiizden OYS de fazla vakit geciremedim. (D, Deneyim-
12)”.

Erisim: Katilmcilar, bilgisayar ve internet erisiminden kaynakli sorunlar
yasadiklarin1 ve bu sorunlardan dolay1 motivasyonlarinin diistiigiinii belirtmislerdir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Yurttaki internet sikintisindan
dolayr (motivasyonum) diisiiktii (D, Deneyim-10)”. Katilimcilar, bu sorunlarin gegici bir
durum oldugunu ve bu soruna iliskin ¢oziim irettiklerini belirtmiglerdir. Katilimcilar
arastirma siirecinde her ne kadar erisim sorunu yasamasalar da dort katilimcr erisim
sorunu yasadigini belirtmistir. Bu nedenle erisim sorunu yasayan katilimcilarin
motivasyonlarinin olumsuz yonde etkilendigi sdylenebilir.

Sosyal etkilegim: Katilimcilar arasindaki sosyal etkilesimin motivasyonlarinin da
diismesine neden oldugu goriilmiistiir. Deney grubundaki katilimcilar, gevrimigi ortamda
diger katilimcilarla sorun yasadiklarinda motivasyonlarinin distiigiinii belirtmislerdir.
Katilimcilardan biri, bu konudaki goriistinii su sekilde belirtmistir: “Site hakkinda mesela
bir tartismamiz oldu. Belki gérmiissiiniizdiir. Ondan sonra ben site boyle girmemeye
basladim, daha ¢ok boyle motivasyonum. Girsem de sosyal foruma genelde bakmuyorum.
(D, Goriisme-3) .

Ilgi: Etkinliklerin ve igerigin ilgi ¢ekici olmasi, motivasyonun artmasimi saglarken,
tam tersi durumun motivasyonun diismesine neden oldugu belirtilmistir. Bu konuda
katihimcilardan birinin gortsti su sekildedir: “Bu tam anlamiyla ilgimi ¢eken konu
olmadigr i¢in motivasyonum diisiiktii. (D, Deneyim-7)”. Katilimcilarin ilgilerini
cekmeyen igeriklerin katilimcilarin dikkatini ¢ekmede yetersiz kaldigi dolayisiyla
motivasyonlarinin diismesine neden oldugu goriilmiistiir.

Yenilik etkisi: Ogrenme ortaminda sunulan bilgiler katilime1 i¢in bir yenilik etkisi
uyandirmadiginda katilimcilarin motivasyonlarmin distiigii goriilmistiir. Bu konuda

katilimcilardan birinin goriisti su sekildedir: “Motivasyonum biraz diisiiktii, bildigim
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simgeleri falan iizerinde durunca (D, Deneyim-7)”. Bu durumun katilimcilarin sahip
olduklar1 6n bilgi diizeyiyle iliskili oldugu sdylenebilir. Katilimcilar, kendilerine sunulan
igerik hakkinda yiiksek diizeyde 6n bilgiye sahip olduklarinda, bu igerigin amaciyla kendi
amaglar1 tutarli ve uygun olmayabilir. Bu durum ARCS-V’nin uygunluk boyutunun
diismesine neden olabilir. Bu nedenle 6grenme ortamlarinda sunulan bilgilerin katilimei
icin yenilik etkisi uyandirmadiginda katilimcilarin - motivasyonlarmin  diistiigi
sOylenebilir.

4.2.4. Duygu durumuna iliskin bulgular
Katilimcilarin harmanlanmis 6grenme ortaminda hissettikleri duygular1 belirlemek

i¢in derecelendirme etkinliginden nicel veriler; deneyim etkinliginden, gériismelerden ve
odak grup goriismesinden nitel veriler elde edilmistir. Katilimcilar, derecelendirme
etkinligiyle ¢evrimici ortamda haftalik duygu durumlarini belirtmislerdir. Haftalik olarak
derecelendirme etkinliginden elde edilen duygu durumu verilerinin aritmetik ortalamasi
alimmugtir. BOylece katilimcilarin ortalama duygu durumu puanlart elde edilmistir.

Katilimeilarin duygu durumuna iligkin betimsel bulgular Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10. Katilimcilarin duygu durumlarina iliskin t testi bulgulart

Grup n x SS t p
Ortalama duygu K 33 343 0,59
-.382 704
durumlari D 30 3,48 0,52

Tablo 4.10 incelendiginde katilimcilarin ortalama duygu durumu puanlari arasinda
kiigiik bir farklilik oldugu goriilmektedir. Bu farkliligi incelemek i¢in bagimsiz
orneklemler i¢in t testiyle gruplarin ortalama duygu durumlart puanlari karsilagtirilmigtir.
Bu testin bulgularina gore gruplarin duygu durumlari arasinda anlamli diizeyde bir
farklilik gorilmemistir (twey= -.382; p=.704). Bu bulgularin nitel verilerle
iliskilendirilmesi i¢in deneyim etkinliginden, goriismelerden ve odak grup
goriismesinden elde edilen nitel verilere bagvurulmustur. Katilimcilarin duygu durumuna
iliskin gortisleri olumlu ve olumsuz duygu durumu olmak {iizere iki tema altinda
toplanmigtir. Kontrol grubunun hissettigi olumlu duygu durumlari, deney grubunun
hissettigi olumlu duygu durumlari, kontrol grubunun hissettigi olumsuz duygu durumlari

ve deney grubunun hissettigi olumsuz duygu durumlarn sirasiyla asagida agiklanmistir.
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Sekil 4.12°de kontrol grubundaki katilimcilarin olumlu duygu durumuna iligkin

goriislerinin temalart verilmistir.

Olumlu Duygu
Durumu Kontrol

/TN
0000

Mutlu Eglenceli Oz guvenli Rahat Sorumlu

Sekil 4.12. Kontrol grubundaki katilimcilarin olumlu duygulara iliskin goriislerinin

temalar:

Sekil 4.12 incelendiginde; kontrol grubundaki katilimcilarin olumlu duygu
durumuna iliskin goriisleri mutlu, eglenceli, 6z giivenli, rahat ve sorumlu olmak tizere alt1
tema altinda toplanmustir.

Mutlu temasinda mutlu, giizel ve iyi kelimeleriyle ifade edilen olumlu duygu
durumuna iligkin goriislere yer verilmistir. Ders iceriinin katilimcilar tarafindan ilgi
cekici olarak algilanmasiin katilimcilarin mutlu olmasii sagladigr belirtilmistir. Bu
konuda katilimcilardan biri su sekilde goriis belirtmistir: “Bu hafta Excel’de (dersin
icerigi) ogrendiklerim beni mutlu etti. (K, Deneyim-10)”. Ayn1 zamanda katilimcilarin
diigiincelerine  6nem  verilerek katilimcilara deger verildiginin hissettirilmesi,
katilimcilarin mutlu hissetmelerinde etkili olmustur. Katilimcilardan biri deger gormenin
mutlu olmaya etkisini su sekilde agiklamistir: “Benim burada dedigim gibi en fazla
hosuma giden fikirlerimize 6nem vermeniz. (K, Gériisme-1)”. Ayrica ¢cevrimic¢i ortama ve
kaynaklara erigimin kolaylig1 katilimcilarin olumlu duygu hissetmelerini saglamigtir. Bu
konudaki katilimcilardan birinin gorisii su sekildedir: “Genelde ddev yaparken mutlu bir
sekilde yapmam. Ama buradan yaptigimda hem bilgisayarin basinda oldugumdan hem
de dikkatimi ¢ekici konular oldugundan gayet iyiydi. (K, Deneyim-5)”. Katilimcilar,
etkinlikler sayesinde kendilerini mutlu hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda
katihimcilardan birinin  goriisii su sekildedir: “Mesela odevlerde bazi oddevleri

vapamadim. Mesela ben 11 program igerisinde ama bazi odevleri bilgisayar hakkinda, o
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kadar kendimi gelistiremedigim i¢in bazi ddevleri yapamiyordum. O zaman hiiziinlii
oluyordum. Ama yaptigim édevler vardi icerisinde... Onlar mutlu ediyordu yani. (K,
Goriisme-2)”. Katilimcilar etkinlikleri basariyla tamamladiklarinda kendilerini mutlu
hissettiklerini  belirtmiglerdir. Bunun yani sira etkinliklerin zorluk diizeyinin
katilimeilarin yeterliklerine uygun olmasinin katilimcilarin mutlu hissetmelerinde etkili
oldugu belirtilmistir. Katilimcilar &grendikleri kuramsal bilgileri uygulama olanag:
bulduklarinda mutlu olduklarini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisi
su sekildedir: “Ogrendigim bilgileri kullanarak bir seyler yapabilmek kendimi iyi
hissetmemi saglyor. (K, Goriisme-6)”. Katilimcilar, gerek yiiz yiize gerekse de ¢cevrimigi
ortamda yeni ve yararl bilgi 6grendiklerinde mutlu olduklarini ifade etmislerdir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Hocalarimiz sayesinde hem yeni
bilgiler ediniyor hem de bu bilgileri arkadaslarimizla paylasiyoruz. Bu da bize bir
mutluluk sebebi oluyor. (K, Deneyim-7)”. Katilimcilar, ¢evrimigi ortam sayesinde diger
katilimeilarla tanismanin kendilerini iyi hissettirdigini ifade etmislerdir. Katilimcilar
yenilik etkisinden dolay1 kendilerini mutlu hissettiklerini belirtmislerdir. Yeni bir
ortamda bulunmanin ve yeni bilgiler edinmenin katilimcilari iyi ve mutlu hissettirdigi
belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Yeni bir seyler
ogrendigimi gordiim, mutluluk duydum. (K, Deneyim-2)”. Katilimcilar, yiiz ylize ortamin
kendilerini mutlu ettigine yonelik goriislerini belirtmislerdir. Bu goriislerde yiiz yiize
derste aktif olmanin ve Ogretim elemaninin tutumlarinin  katilimcilarin - mutlu
hissetmelerinde etkili oldugu belirtilmistir. Bu konuda katilimecilardan birinin goriisti su
yondedir: “Derste etkin olmak beni mutlu etti. (K, Deneyim-9)”.

Eglenceli temasinda katilimcilarin ¢evrimi¢i ve yliz yiize ortamda eglenceli
hissettiklerini belirttikleri goriislere yer verilmistir. Katilimeilar, etkinlikleri yaparken
eglendiklerini ifade etmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Etkinlikleri yaparken bayagi eglendim. (K, Deneyim-7)”. Katilimcilar, uygulamali
etkinliklerin eglenceli bir ortam olusturdugunu belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan
birinin goriisi su sekildedir: “Ubuntu’yu kurmak ¢ok eglenceliydi. (K, Deneyim-6)”.
Ayni zamanda katilimcilar, yeni bilgi edinmenin, var olan bilgileri tekrar etmenin ve
diisiincelerin 6zgiirce ifade ediliyor olmasinin eglenceli bir ortam olugsmasia katki
sagladigin1 belirtmislerdir Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Mesela istedigimizi yazabiliriz. Kismazsiniz falan, hani belki eglenceli falan o yiizden.

Yani rahatca ifade edebildigim igin belki (K, Gériisme-1)”.
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Oz giivenli temasinda, katihmcilarin etkinlikleri basarili  bir  sekilde
tamamlamalarindan dolay1 kendilerini 6z giivenli hissettiklerine yonelik gortislerine yer
verilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisit su sekildedir: “Bu  haftaki
etkinlikler ¢ok kolaydi. Yapinca kendimi daha basarili ve daha oz giivenli hissettim. (K,
Goriisme-10)”.

Elde edilen nitel verilere gore katilimcilarin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda
kendilerini rahat hissettikleri goriilmiistiir. Katilimeilar, gizliligin saglanmasindan dolay1
kendilerini rahat hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii
su sekildedir: “Bir de imm derecelendirme falan sadece biz gorebiliyoruz ya. O yiizden
rahat hissettim. (K, Gériisme-1)”. Aynm zamanda katilimcilarin birbirleriyle bilgi alis
verisinde rahat bir ortamin olustugu belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin
gorlisii su yondedir: “Mesela zaten gérdiigiimiiz arkadaslarla bilgileri aligveris
yaptigimiz i¢in rahatti. (K, Goriisme-1)”".

Sorumlu temasinda katilimcilar ¢evrimigi ortamda belirli bir sorumluluk duygusu
hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Daha ¢ok sorumluluk duygusu gibi bir duygu hissediyorum. Ciinkii siz sonugta bir édev
yapryorsunuz veya bir etkinlik yapiyorsunuz. It ben de 6grenci olarak onlart yapmak
zorunda oldugumu diisiinerek geliyorum buraya. Daha ¢ok iste dedigim gibi sorumluluk
duygusu oluyor. (K, Gériisme-2)”.

Kontrol grubundaki katilimcilarin harmanlanmis 6grenmede olumlu duygu
durumuna iliskin goriisleri; mutlu, eglenceli, oz giivenli, rahat ve sorumlu temalar1 altinda
toplanmistir. Oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestirilen harmanlanmis &grenme
ortamlarinda katilimcilarin olumlu duygu durumuna iliskin goriisleri; eglenceli, mutlu,
rahat, hirsli ve merakli temalar1 altinda toplanmustir. Katilimcilarin olumlu duygu
durumuna iligkin goriislerinde deney ve kontrol grubunda mutlu, eglenceli ve rahat
temalar1 ortakken; yalnizca kontrol grubunda oz giivenli ve sorumlu temalari
bulunmaktadir. Deney grubunda, kontrol grubundan farkli olarak Awrshi ve meraki
temalarinin olustugu goriilmektedir. Deney grubundaki katilimcilarin olumlu duygu
durumuna iligkin goriislerinin temalar1 NVivo yaziliminin model ¢iktisiyla Sekil 4.13te

sunulmustur.
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Sekil 4.13. Deney grubundaki katilimcilarin olumlu duygulara iliskin goriislerinin

temalar:

Sekil 4.13 incelendiginde deney grubundaki katilimcilarin olumlu duygu durumuna
iliskin gortislerinin; eglenceli, mutlu, rahat, hirsli ve merakli temalari altinda toplandigi
goriilmistiir. Sekil 4.13°te temalarin gorsellestirilmesinde; gorselin sadelestirilmesi i¢in
yalnizca oyunlagtirma bilesenlerinin etkili oldugu kodlar gosterilmistir. Deney
grubundaki katilimecilarin olumlu duygu durumuna iliskin goriislerinin temalari,
katilimecilarin goriislerinden dogrudan alintilarla asagida aciklanmistir.

Eglenceli temasinda ¢evrimici ortam, etkinlikler, sosyal etkilesim, yenilik etkisi, yiiz
yiize ortam ve oyunlagtirma bilegenleri ile ortamin eglenceli olduguna dair eglenceli,
zevkli ve sikilmadim kelimeleriyle ifade edilen goriislere yer verilmistir. Cevrimigi
ortamin bilgisayar destekli olmasi ve deneme-yanilma sayesinde kesfedilmesi, ortamin
eglenceli hissedilmesini saglamistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
yondedir: “Ilk denemem oldugu icin kavramam zor olsa da deneye deneye bulmak
eglenceli geldi. (D, Deneyim-1)”. Ayrica etkinliklerden dolay1 katilimcilar ¢evrimigi

ortamda eglenceli hissettiklerini belirtmiglerdir. Etkinliklerde sorulan sorularin agik uglu
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olmasi ve katilimeilarin uygulama yapmalarini saglamasi eglenceli hissetmelerinde rol
oynamistir. Bu konuda katilimcilardan birinin gorlisii su sekildedir: “Bu haftanin
etkinliginde baya eglendim. Ciinkii yorum yapabilecegimi anladim. Ciimlelerden bir
seyler ¢cikarabilecegimi. Bu haftanin bana katkist oldugunu diistiniiyorum. (D, Deneyim-
2)”. Katilimcilar, diger katilimcilarla kaynasmanin ve diger katilimcilarin kendi
gonderilerini yanitlamalarinin eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilardan biri
eglenceli hissetmesinin nedenini su sekilde agiklamistir: “Bu ne zaman sosyal forumdaki
mesajlasmalarda, baska 6yle verdigimiz cevaplari gordiigiimiizde, bu etkinlik sirasindaki
herkesin verdigi cevaplar: gordiigiimiizde. (D, Goriisme-1)”. Ayrica katilimcilar, yeni
bilgi ogrendiklerinde ve yeni bilgilerinin uygulamasini yaptiklarinda eglenceli
hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Her hafta yeni bilgiler 6grenmek beni heyecanlandwrryor. (D, Deneyim-6) . Katilimcilar
ortamin eglenceli hissedilmesini saglayan bir diger etmenin oyunlastirma bilesenleri
oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Oczellik ya etkinlik olmas: zaten giizel ne yoénden giizel énceden de séyledigim gibi en
azindan etkinligi yapryorsunuz oyunlastirma tarzinda oldugu igin sikilmiyorsunuz. (D,
Goriisme-2)”. Oyunlastirma bilesenlerinden odiiliin, rekabetin, rozetin ve seviyenin
katilimcilarin  heyecanli hissetmelerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Katilimcilar,
carkifelek etkinligi sayesinde 0diil kazandiklarindan dolay1 bu etkinlik, katilimcilarin
heyecanli hissetmelerini saglamistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
yondedir: “Eglenceli oldu ders benim igin ¢arkifelek cevirdim. (D, Deneyim-4)”. Ortamin
eglenceli olmasini saglayan bir diger etmenin de rekabet oldugu goriilmiistiir. Cevrimici
ortamda deneyim puani ve seviye ile olusan rekabetin katilimcilarin ortami eglenceli
hissetmelerinde etkili oldugu belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
yondedir: “Ee bunlarin arasinda, bu etkinlikler, her hafta acilan etkinlikler, bizim
odevimiz ama ddev olarak yani odev yaparken egleniliyor. Girdigin zaman dédevden bir
puan alimyor yaptigimiz édevlerden. (D, Goriigme-3)”. Biitiin bunlarin yani sira,
katilimeilar rozetler sayesinde eglenceli hissettiklerini belirtmislerdir. Katilimeilardan
biri, gériisme sirasinda rozetlerin eglenceli hissetmede etkili oldugunu belirtmistir. Bu
katilimciya eglenceli hissetmesinin nedeni soruldugunda, su sekilde bir yanit alinmisgtir:
“Ee puan geliyor, rozet geliyor, yine farkli bir seyler oluyor. (D, Goriisme-3)”.
Katilimcilar, seviye sistemi sayesinde eglenceli bir ortamin olustugunu belirtmislerdir.

Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Béyle bir kasmaya basladik
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kendimizi ama o gorevler oldugu siirece, seviye atladigimiz siirece bence ¢ok eglenceli
yani. (D, Gériisme-3)”.

Mutlu temasinda katilimcilarin kendilerini mutlu hissetmelerini saglayan nedenlere
iliskin goriislere yer verilmistir. Katilimcilar, arastirmaya tesvik, etkinlikler, sosyal
etkilesim, yenilik etkisi ve oyunlastirma bilesenleri Sayesinde mutlu hissettiklerini
belirtmislerdir. Cevrimi¢i ortamimn katilimcilar1  arastirmaya tesvik etmesinin
katilimcilarin hem eglenceli hissetmelerinde hem de mutlu olmalarinda etkili oldugu
belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Arastirmam
gereken konularda arastirma yaparken hem eglendim hem mutlu oldum hem de yeni
seyler 6grendim. (D, Deneyim-5)”. Cevrimici ortamdaki etkinliklerin katilimcilarin
mutlu olmalarinda etkili oldugu goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii
su sekildedir: “Etkinlikleri yaparken mutlu oldum. (D, Deneyim-2)”. Katilimcilarin mutlu
hissetmelerinde etkinliklerin zorluk diizeyinin katilimcilarin  yeterliklerine uygun
olmasmin etkili oldugu goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Etkinlikleri tamamlarken kendimi ¢ok iyi hissettim. Ciinkii ¢ok kolay
tamamlanabilen etkinliklerdi. (D, Deneyim-4)”. Bdylece katilimcilar etkinlikleri
tamamladiklarinda kendilerini mutlu hissettiklerini belirtmiglerdir. Katilimeilardan biri
bu konuyu su sekilde dzetlemistir: “Odevierimi evet etkinlikler tamamlayinca kendimi
mutlu hissediyorum. Yapmayinca béyle vicdamm rahat etmiyor. (D, Goriisme-3)”.
Katilimeilar, ¢evrimici ortamda diger katilimcilarla ve ogretim elemaniyla etkilesim
halinde olmanin Kkendilerini mutlu hissettirdigini  belirtmiglerdir. Bu konuda
katilimcilardan biri su sekilde goriis belirtmistir: “Insan ister istemez mutlu oluyor zaten
va. Sosyal foruma yaziyorsun mesela bugiin ne izleyim film? Ve ya telefon alacagim ne
onerirsiniz? Veya ders hakkinda ne bir sorum olacak mesela. Benim Gmail imi ¢ok
kullanmiyorum ve size ulasamiyorum, site tizerinden ulasabilirim, falan hani daha ¢ok
etkilesim saglvyor. (D, Goriisme-2)”. Ayn1 zamanda katilimcilardan biri ¢evrimici ortami
diger katilimcilarla birlikte kullanmanin kendisini mutlu hissettirdigini su sekilde ifade
etmistir: “Yani dedigim gibi hep beraber kullandigimiz zaman sistemi daha ilgi ¢ekici
oluyor ve daha mutlu hissediyorum. (D, Goriigme-2)”. Yeni bir durumun olusmasi
katilimcilarin mutlu olmalarinda etkili oldugu goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan
birinin goriisii su sekildedir: “Ilk defa gordiigiim kullanish bir programi kullandigim icin
mutluydum. (D, Deneyim-/2)”. Katilimcilar, yeni bilgi edindiklerinde kendilerini mutlu

hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
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“Cok mutlu hissettim c¢iinkii yeni bir seyler 6grendim. (D, Deneyim-6)”. Katilimcilar,
oyunlagtirma  bilesenlerinden  etkinlik  tamamlamanin,  ilerleme  ¢ubugunun,
kisitlamalarin, ddiillerin, rekabetin ve rozetin mutlu hissetmelerinde etkili oldugunu
belirtmislerdir. Etkinlik tamamlama geribildirimi etkinliklerin tamamlandigina dair
geribildirim verdigi i¢in katilimeilar etkinlik tamamlama geribildirimini gordiiklerinde
mutlu olduklarini belirtmisglerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Mesela burasi bos kaliyor. Mesela o kutucuk var, ben yapip yapmadigimi oradan
gortiyorum. Eger o kutu bossa benim yapasim geliyor. Hani tik olunca bir sey, hani o isi
yapmanin ya o igi basarmanin verdigi bir mutluluk hissi oluyor. Hani yani ee sey gibi
diistintin bir seyi yapiyorsunuz. Hani sizi takdir ediyorlar. O tik benim igin bir takdir
yaptigimi gosteriyor. (D, Gériisme-3)”. Katilimeilar ilerleme ¢ubugunun dolmasindan
dolayr mutlu olduklarimi belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
yondedir: “Ilk soruda hocam sadece kacti kacinci seviyedeyiz biz suan. 11. Seviyedeyiz.
Orada bitti ama suranmin (ilerleme ¢ubugunu eli ile gostererek) dolmast beni mutlu
ediyordu. (D, Goriisme-3)”. Katilimcilar etkinlik kisitlamasina takilmadiklar1 ve bu
nedenle de etkinlikleri kagirmadiklari i¢in mutlu hissettiklerini su sekilde belirtmislerdir:
“Etkinlikleri ka¢urmadigim i¢cin mutluyum. (D, Deneyim-6)”. Aynmi zamanda o6diil
kazanmanin katilimcilarin mutlu olmalarma etkisi su sekilde aciklanmistir: “Mutlu
hissettim her etkinligi tamamladigimda farkli hediyeler geliyor giizeldi. (D, Deneyim-6)”".
Olumlu duygu durumu temasinda rekabetin deneyim puani, liderlik siralamasi ve seviye
ile saglandig1 goriilmistiir. Katilimcilar, deneyim puami kazandiklarinda mutlu
olduklarin1 belirtmiglerdir. Bu konuyu katilimcilardan biri goriistinii su sekilde ifade
etmistir:  “Puanlarim arttikca ben ¢ok mutlu hissediyorum. (D, Goriisme-3)”.
Katilimcilar, liderlik siralamasinda iist siralarda yer aldiklarinda mutlu hissettiklerini
belirtmislerdir. Katilimeilar seviye sisteminde bulunduklar1 seviyeden bir {ist seviyeye
yiikseldiklerinde de mutlu olduklarini ifade etmislerdir. Katilimcilardan biri bu
mutlulugunu su sekilde dile getirmistir: “Bir iist seviyeye ¢ikinca ya mutlu oluyorum
hocam. (D, Goriigsme-3)”. Katilimcilardan biri, rozet kazandiginda gururlu hissettigini
belirtmistir. Katilimeilardan biri bu konuyu su sekilde agiklamistir: “En azindan sanki
bir riitbe atlamis gibi oluyorsunuz. Ister istemez biraz boyle gurur oluyor. Boyle mutlu
oluyorsunuz. (D, Goriisme-2)”.

Rahat temasinda katilimcilarin ¢evrimigi ortamda kendilerini rahat hissettiklerine

dair goriislere yer verilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Bu
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derste bu tarz bir web sayfas: kullanmamiz ¢ok iyi oldu... Kendimi gayet rahat hissettim.
Burada olmaktan gayet hosnudum. (D, Deneyim-4)”. Ayni1 zamanda etkinliklerin zorluk
diizeyinin katilimcilarin yapabilecegi diizeyde olmasi katilimeilarin kendilerini rahat
hissetmelerini saglamistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Etkinligin kolayligi rahatlatti. (D, Deneyim-13)”.

Oyunlastirmayla zenginlestirilen harmanlanmig O6grenme grubunda, kontrol
grubundan farkli olarak hirsli ve merakli temalaria iliskin goriislere yer verilmistir.
Hirsli temasinda, oyunlastirma bilesenlerinden kusitlamanin, édiiliin, rekabetin ve rozetin
katilimeilarin hirsli hissetmelerine neden oldugu belirtilmistir. Etkinliklerin seviye ile
kisitlanmasindan dolayr katilimcilarin bu kisitlamayr agmalart igin hirslandiklart
belirtilmistir. Bunun yani sira katilimcilarin  6dill kazanmak igin hirslandiklari
goriilmistiir. Katilimceilarin ¢arkifelek etkinligine katildiklarinda ve garkifelek etkinligine
katildiktan sonra odiillendirildiklerinde hirslandiklart = goriilmistir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ben c¢arkifelekten sonra birazcik da
hirslandim hocam. Carkifelegi cevirdikten sonra. (D, Odak grup gériismesi)”. Deneyim
puani kazanilmasinin da katilimcilar1 hirslandirdigi gériilmiistiir. Katilimcilardan biri
¢evrimigi ortama iligkin her seyin giizel gittigini belirtmistir. Bu katilimciya giizel olarak
nitelendirdigi durumun ne oldugu soruldugunda, katilimci, ¢evrimici ortamin hirs
yaptirdigin1 ve bu ortamda rekabetin olustugunu belirtmistir. Katilimciya hirs yaptiran
durumun ne oldugu soruldugunda ise su yanit alinmustir: “Puan veriyor en son da o bizim
isimize yarayacak. (D, Goriisme-2)”. Ayn1 zamanda deneyim puani temel alinarak
katilimcilarin  konumlarimin  belirlendigi  liderlik siralamasmnin  da  katilimcilarin
hirslanmalarinda etkili oldugu gortilmiistiir. Katilimcilar, diger katilimcilarin gerisine
diistiiklerinde, liderlik siralamasinda altlara diistiiklerinde ve deneyim puani farkinin
yiiksek oldugu durumlarda hirslandiklarimi ifade edilmislerdir. Bu konuda katilimeilardan
birinin goriisii su sekildedir: “(Liderlik siralamasinda) diger arkadaslarin arasindaki yeri
gortiyor insan. Boyle biraz daha hirslaniyor, daha aktif kullanmaya bashyor, siniftaki
durumunu daha iyi gozlemleyebiliyor. (D, Goriisme-3)”. Bu konuda bir diger katilimecinin
goriisii ise su sekildedir: “Biraz geride kaldigimi fark ettim ve hirs yaptim. (D, Deneyim-
13)”. Katilimeilarin hirslanmasinda etkili olan bir diger oyunlastirma bilesenleri ise
rozettir. Rozetler sayesinde katilimcilarin hirslanmasi, katilimeilardan birinin goriisiinde
su sekilde aciklanmistir: “Huwrslandirdi yani daha ¢ok hirsa donmiistii. Hani bazi seyler

seviyeyi arttirmak igin olsun ya ne bileyim rozetleri kazanmak c¢arkifelege falan
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hirslaninca da hani herkes hirslaninca ona daha ¢ok énem veriyor. (D, Odak grup
goriigsmesi)”. Bu goriiste rozetlerin katilimcilara 6diil kazandirmasindan dolay1
katilimcilarin hirslanmasinda etkili oldugu goriilmiistiir.

Merakli temasinda diger katilimcilar1 takip etmenin, yenilik etkisinin ve
oyunlagtirma bilesenlerinin katilimcilar1 meraklandirdigina yonelik goriislere yer
verilmistir. Katilimcilar, diger katilimcilarin ¢evrimigi ortamda neler yaptigimi merak
ettiklerini ve bu nedenle ¢evrimi¢i ortamda diger katilimcilar1 takip ettiklerini
belirtmislerdir. Katilimeilardan birinin merak duygusunu agiklayan goriisii su sekildedir:
“Aksamlart mesela uyumadan once bakiyim biraz millet neler yazmuis neler olmamis diye
merak ettiriyor. Bu giizel bir sey yani beni mutlu ediyor. (D, Gdriisme-2)”. Yenilik
etkisinin katilimcilarda merak duygusu olusturduguna iliskin goriisler de belirtilmistir.
Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ya dedigim gibi her hafta yeni
bir sey ogreniyoruz yeni bir etkinlik, merak her daim vardir. Heyecan da her daim vardir.
(D, Goriisme-2)”. Merak duygusunun olusmasinda oyunlastirma bilesenlerinin de etkili
oldugu goriilmiistiir. Oyunlastirma bilesenlerinden etkinlik kisitlamasi ve rozetin merakin
olusmasinda etkili oldugu gorilmistiir. Etkinlik kisitlamasindan dolayr merak
duygusunun olusumu su sekilde agiklanmistir: “Iuz mesela bir etkinligi tamamlamayinca
digerleri agciimryor. Merak ediyorum orda ne var acaba ne falan gibisinden o yiizden. (D,
Goriisme-1)”. Katilimcilardan biri rozetler sayesinde merak duygusunun olusumunu su
sekilde agiklamistir: “Misalen bir arkadasumizin rozeti oldugunu varsayarsak. Siz de
ondan gériip aa bu da yapilabilirmis deyip ona dogru biraz siz de hedef belirleyip
girebiliyorsunuz. Bunun size verdigi ekstra bir merak tekrar ayni zamanda. (D, Gériisme-
1)”.

Harmanlanmig 6grenmede oyunlagtirma bilesenlerinin etkililiginin duygu durumu
acisindan incelenmesi i¢in olumlu duygu durumuna iliskin bulgular agiklanmistir. Bu
bolimde harmanlanmig 6grenmede oyunlastirma bilesenlerinin etkililiginin duygu
durumu agisindan incelenmesi igin Katilimcilarin olumsuz duygu durumlarina iliskin
goriigleri incelenmistir. Bu bolimde katilimcilarin - goriislerinin - temalari, model
ciktilartyla agiklanmistir. Kontrol grubundaki katilimcilarin olumsuz duygu durumuna

iliskin goriislerinden elde edilen temalar1 Sekil 4.14’te model ¢iktisiyla verilmistir.
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Olumsuz Duygu

Durumu Kontrol
Grubu

SLeYeLe,

Sikilmig Zorlanmig Yabana Kayail

Sekil 4.14. Kontrol grubundaki katilimcilarin olumsuz duygulara iliskin goriislerinin

temalar:

Sekil 4.14 incelendiginde kontrol grubunda yer alan katilimeilarin olumsuz duygu
durumuna iliskin gorislerinin; sikilmis, zorlanmis, yabanci ve kaygili temalar1 altinda
toplandigr goriilmiistiir. Bu temalar katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilarla
asagida agiklanmistir.

Stkilmig temasinda katilimcilarin harmanlanmis 6grenmede sikildiklarini belirten
goriiglere yer verilmistir. Ayrica katilimcilarin eglenceli hissetmediklerini belirten
goriisler de bu tema altinda ele alinmigtir. Katilimceilarin sikilmalarinda etkinliklerin,
icerigin, sosyal etkilesimin ve yenilik etkisinin olmamasiin etkili oldugu gorilmiistiir.
Etkinliklerin zorluk diizeyinin katilimcilara gore daha zor olmasi durumunda
katilimcilarin sikildiklart goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
yondedir: “Simdi zor ama yapacagim diyorsun bir yerden sonra yapamiyorsun bu da
insamin canmni sikiyor. Yani kimse kaybetmeyi yani yapamadigi seyi sevmez. (K, Goriisme-
2)”. Ayrica derecelendirme ve deneyim etkinliginin her hafta ayni sorularla sorulmasi da
katilimcilarin sikilmalarina neden olmustur. Bu durum yenilik etkisinin olmamasiyla da
yakindan iligkilendirilmistir. Ortamda katilimcilara gore yeni olarak nitelenecek bilgilerin
olmamasi durumunda, katilimcilarin sikildiklart belirtilmistir. Katilimeilarin sikilmalari
tizerinde igerigin de etkili oldugu belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan biri su sekilde
gorilis belirtmistir: “Konular bence sikiciydi. (K, Deneyim-9)”. Katilimcilar, diger
katilimcilarla tanisamadiklarindan dolay1 sosyal etkilesimin sikilmaya neden oldugunu
belirtmislerdir. Bu konuda katilmcilardan birinin goriisii su sekildedir: “IIk hafta ¢ogu
kisi birbirini tamimiyor. Ashinda ¢ok sikici ilerleyen haftalarda diizelir sanirim. (K,

Deneyim-9) ”.
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Zorlanmig temasinda, katilimcilarin  zorlandiklarini  belirten goriislere yer
verilmigtir. Katilimeilar, etkinliklerin zorluk diizeyinin kendi yeterliklerini asmasi
durumunda zorlandiklarini belirtmislerdir. Bu durumda katilimcilarin mutsuz, moral
bozuklugu i¢inde ve kotii hissettikleri belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin
goriisii su yondedir: “Tablo édevi zor oldugu icin kétii. (K, Deneyim-9)”. Bu konuda bir
diger katilmecinin goriisii su sekildedir: “Mesela odevierde bazi édevieri yapamadim.
Mesela ben u program igerisinde ama bazi odevleri bilgisayar hakkinda o kadar kendimi
gelistiremedigim i¢in bazi édevleri yapamiyordum. O zaman hiiziinlii oluyordum. Ama
yvaptigim odevler vardy igerisinde. Zaten anketleri falan dolduruyordum. Onlar mutlu
ediyordu yani mutluydum. Yapamadigim zaman, yapmadigim zaman mutsuzdum yani. (K,
Goriigme-2)”.

Yabanc: temasinda, katilimcilarin kendilerini yabanci ve ¢ekingen hissettiklerine
dair goriislerine yer verilmistir. Katilimcilarin yabanci hissetmelerinde igerigin, sosyal
etkilesimin ve yenilik etkisinin etkili oldugu goriilmiistiir. Igerigin katilimcilarin yabanci
hissetmelerindeki etkisi su sekilde agiklanmustir: “Bu hafta ilk baslarda biraz yabanci
hissettim ¢iinkii dedigim gibi formiillerimiz biraz karigikti. (K, Deneyim-11)”. Sosyal
etkilesim katilimcilarin ¢ekingen hissetmelerinde su sekilde etkili olmustur: “Su an ben
de dahil olmak iizere bir¢ok arkadasimiz ¢ekingen bir ruh halinde. Ciinkii hi¢
bilmedigimiz bir ortamda ve hi¢ tamimadigimiz insanlarla beraberiz. (K, Deneyim-1)”.
Yeni bir ortamin katilimcilarin yabanci hissetmelerine neden olmasi, sosyal etkilesim ile
aciklansa da bu durumun yenilik etkisiyle de iliskili oldugu sdylenebilir.

Kaygili temasinda katilimcilarin telas, endise ve korku gibi duygulara iligkin
gortisleri yer almaktadir. Katilimcilarin kaygili hissetmelerinde etkinliklerin ve etkinlik
kisitlamasinin etkili oldugu goriilmistiir. Katilimcilar, etkinlikleri son ana birakmaktan
veya yapamamaktan dolay: telaglandiklarini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan
birinin goriisii su yondedir: “Odevleri son ana birakmanin verdigi seyle telasl hissettim.
(K, Deneyim-9)”. Ayrica katilimcilar, ¢evrimici ortamda etkinlikleri yiiklerken hatali bir
islem yapip yapmadiklarina dair emin olmadiklarindan dolayr korku duygusunu
hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda bir katilimecinin goriisii su sekildedir: “Ee korku
oluyor bazen hani yanlis yaptigim bir sey var mi acaba diye ddevlerimi yiiklerken bir
vanlis falan. (K, Goriisme-2)”.

Kontrol grubundaki katilimecilarin olumsuz duygu durumuna iliskin goriisleri

stkilmis, zorlanmuis, yabanct ve kaygili temalar1 altinda toplanmistir. Deney grubundaki
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katilimcilarin goriislerinden zorlanmug, sikilmig, sinirli, rahatsiz ve kaygili temalari elde
edilmistir. Olumsuz duygu durumuna iligskin katilimeilarin goriislerinden yalnizca kontrol
grubunda yabancri; yalnizca deney grubunda ise sinirli ve rahatsiz temalarinin ortaya
cikt1ig1 goriilmiistiir. Bu boliimde deney grubunda yer alan katilimcilarin olumsuz duygu
durumuna iliskin goriisleri, elde edilen temalar ¢ergevesinden agiklanmistir. Sekil 4.15°te
deney grubundaki katilimcilarin olumsuz duygu durumuna iligkin goriislerinin temalari,
model ¢iktisiyla sunulmustur. Daha sade bir goriinim sunulmasi agisindan
oyunlastirmanin etkisi disindaki diger faktorler, model ¢iktisinda gosterilmemis ancak

asagida agiklanmistir.
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Rekabet Liderlik siralamasi Seviye

Sekil 4.15. Deney grubundaki katilimcilarin hissettikleri olumsuz duygulara iliskin

temalar

Sekil 4.15 incelendiginde deney grubunda yer alan katilimcilarin olumsuz duygu
durumuna iliskin goriislerinin; zorlanmus, sikilmig, sinirli, rahatsiz ve kaygili temalar
altinda toplandig1 goriilmektedir. Bu temalar katilimcilarin goriislerinden dogrudan

alintilarla agagida agiklanmustir.
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Zorlanmig temast, katilimeilarin zorlanmasina neden olan goriislerini igermektedir.
Katilimeilar, etkinlikleri yaparken ve oyunlastirma bilesenleriyle etkilesim halindeyken
zorlanmis hissettiklerini belirtmislerdir. Katilimcilar, etkinliklerin zorluk diizeyinin kendi
yeterliklerine uygun olmamasindan dolay1 zorlandiklarini belirtmislerdir. Bu nedene
bagli olarak katilimecilarin etkinlikleri yapamadiklariyla ilgili goriisii su sekildedir:
“Gorevler olduk¢a zordu ve hepsini tamamlayamadim. (D, Deneyim-9) . Etkinliklerdeki
acik uclu sorulara O6znel yanitlarin verilmesinden dolayr katilimcilarin zorlandigi
belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Zorlayan ne
oluyor. Cok kararsiz kaliyorum c¢iinkii goreceli seyler. Hani oznel bakimdan sorular
oldugu igcin onu mu yazsam bunu mu yazsam aklimda ¢ok cesitli seyler oluyor. (D,
Goriisme-2)”. Katilimcilar, etkinlik kisitlamasi i¢in gerekli olan seviyeye erigsmede
zorlandiklarin1 belirtmiglerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir:
“Uygulamalart yaparken iyi hissettim de 5.levele ge¢mek zor geldi bana. (D, Deneyim-
10)”.

Stkilmis  temasi, katilimcilarin  sikilmalarma ve ortami eglenceli olarak
algilamamalarina iligkin goriislerini igermektedir. Katilimcilarin sikilmalarinda 6n
bilginin etkili oldugu goriilmektedir. Katilimcilar, yiiksek diizeyde 6n bilgiye sahip
olduklarinda sikildiklarint belirtmislerdir. Bir diger ifadeyle yenilik etkisi kapsaminda
katilimeilara sunulan bilgiler yeni olarak algilanmadiginda sikildiklari gériilmistiir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisti su sekildedir: “Donanim konularini islemek iyiydi.
Bir yerden sonra bildigim konular oldugu icin sikildim ama olsun. (D, Deneyim-3)”.
Katilimeilar yeni bir durum olmadiginda da sikildiklarini belirtmislerdir. Katilimcilardan
birinin bu konudaki goriisii su sekildedir: “Her sey klasiklesti bu yiizden sikmaya
basladim. (D, Deneyim-3)”. Katilimcilar etkinliklerin ¢ok sayida olmasindan ve deneyim
etkinligiyle her hafta ayni sorularin sorulmasindan dolay sikildiklarini belirtmislerdir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Etkinliklerin fazla olmast sikict bir
hava katmig. (D, Deneyim-11)”. Oyunlastirma bilesenlerinden etkinlik kisitlamasinin ve
deneyim puanin katilimcilarin sikilmalarma neden oldugu belirtilmistir. Etkinlik
kisitlamasi hakkinda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “...Bir sonraki hafta
kisith kalmamast i¢cin mecburen tamamladigimi hissediyorum. Bu durum artik canimi
stkmaya bagladi. (D, Deneyim-7)”. Katihimcilar, sosyal forumda ders dis1 konularin

paylasilmasindan dolay1 sikildiklarini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin
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goriisii su sekildedir: “... Yani diin aksam ozellikle ¢ok sikilmisim. Herkes bir seyler
paylasiyor ama ¢ok hani anlami olmasa bile paylasvyor. (D, Goriisme-1)”.

Sinirli temasi, katilimcilarin oyunlastirma bilesenlerinden dolayr olumsuz duygu
hissettiklerini belirten goriislerini igermektedir. Oyunlastirma bilesenlerinden deneyim
puaninin, liderlik siralamasinin ve etkinlik kisitlamasinin; katilimcilarin kendilerini sinirli
hissetmelerine neden oldugunu; deneyim puant kazanamadiklari zaman da
sinirlendiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin gortisii su sekildedir:
“... Cok kastyordum mesela ama bir tiirlii puan kazanamiyordum mesela bu beni baya
sinirlendirmisti. (D, Gériisme-2)”. Katilimcilar, etkinlik kisitlamasindan dolay1 etkinligi
yapamadiklarini ve liderlik siralamasinda geriye diistiiklerini belirtmislerdir. Bu nedenle
de katilimcilarin sinirlendigi goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Etkinligi tamamladigim zaman mutlu oluyordum. Tamamlayamadigim
zaman hatta bir hafia etkinlik yapmadigim icin diger hafta a¢ilmamisti. Iyice siralamam
diistii diye sinirlerim bozulmugstu. Ya bir etkinligi yapmadigim zaman ceza aldigimiz icin
birazcik ofke oluyor. Bir sonraki hafta etkinligimi yapamayip daha da puanim diisecek
swralamam diisecek diye sinirleniyordum, yani ama kendime sinirleniyordum yapamadim
yetistiremedim diye. (D, Gortisme-2)”.

Rahatsiz temasinda, katilimcilarin etkinliklerden ve oyunlagtirma bilesenlerinden
dolay1 rahatsiz, koti, tizgiin gibi duygulari hissettiklerini belirten goriislerine yer
verilmistir. Katilimcilar etkinlikleri yaparken herhangi bir etkinligin eksik kalmasi
durumunda kendilerini rahatsiz hissettiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan
birinin goriisii su sekildedir: “Hani yapmadigima dair ee bir belirte¢ oldugu icin hani
vapmadim, niye yapmadim? Ashinda bir hafta kadar uzun bir siiremiz var. Hani
vapmalryim, yapmamalyyim onu tabi orda gérdiigiim zaman bir rahatsizlik uyandirryor
bana. (D, Goriisme-3)”. Katilimcilar, oyunlastirma bilesenleri arasinda yer alan etkinlik
tamamlamadan, etkinlik kisitlamasindan ve deneyim puanindan dolayr rahatsiz
hissettiklerini belirtmiglerdir. Katilimcilar, etkinlikleri tamamladiklarinda etkinliklerin
yaninda tamamlama geribildiriminin bulunmasinin kendilerini rahat hissettirdigini; aksi
durumda ise kendilerini rahatsiz ettigini belirtmiglerdir. Bir diger ifadeyle etkinlik
tamamlama geribildiriminin bulunmamasi etkinliklerin tamamlanmadigini gésterdigi i¢in
katilimcilar kendilerini rahatsiz hissetmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin
goriisii su yondedir: “Ticksiz olunca rahatsizlik veriyordu. Onlar siirekli biitiin gorevieri

tamamlamak istiyor tabi insan. (D, Goériisme-3)”. Cevrimici ortamdaki etkinlikler
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oyunlastirma kapsaminda zamana, bir dnceki etkinlige ve seviye sistemine bagli olarak
kisitlanmistir. Kisitlamanin kosullar1 yerine getirildiginde etkinliklerin erisimi agilmistir.
Katilimcilar, etkinlik kisitlamalarini agsmak i¢in gerekli kosullar1 yerine getiremedikleri
icin kendilerini rahatsiz hissetmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Kotii hissettim ¢tinkii seviye atlayamadigim icin etkinlik tamamlayamadim.
(D, Deneyim-7) . Ayrica deneyim puant; liderlik siralamasi, rekabet ve seviye sistemini
etkiledigi icin bu oyunlastirma bilesenlerinin katilimcilar1 bazi agilardan rahatsiz ettigi
belirtilmistir. Katilimcilarin liderlik siralamasinda geriye diismelerinden veya etkinlik
tamamlama siralamasinda birinci olamamalarindan dolay: kendilerini tizgiin hissettikleri
goriilmistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisti su sekildedir: “Tabi siralamada
altta kaldigimiz zaman iiziiliiyoruz yukari ¢ikmaya c¢alisiyoruz. (D, Goriisme-3)”.
Katilimcilar, asir1 rekabetin kendilerini rahatsiz ettigini belirtmislerdir. Bu konuda
katilimcilardan biri su sekilde goriis belirtmistir: “Baska, i sosyal forumun puan
kazandirmasindan dedigim gibi rahatsizim. Hani haber forumunda eger bilgi formunda
bir bilgiyi paylasarak puan kazanabiliriz ama veya su da olabilir siteye her girdigimizde
de puan kazanma oluyor da bence ¢ok gereksiz ¢iinkii sirf puan igin durmadan siteye girip
¢tkan arkadaslarim var. Hani gereksiz yok bosuna rekabet. Degmiyor bence. (D,
Goriisme-3)”. Katilimcilar seviye sisteminde hedefledikleri seviyeye ulagamadiklari
zaman da rahatsizlik duyduklarini belirtmislerdir. Katilimcilardan biri bu rahatsizligini su
sekilde ifade etmistir: “Seviye atlayamadigim igin ¢ok iyi hissettigim soylenemez. (D,
Deneyim-12)”. Seviyenin tamamlanmasindan dolay1 katilimcilarin rahatsiz olduklart
belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Onun haricinde
va bir de séyle bir stkinti var. Mesela ben simdi on birinci seviyeyim on birince seviyenin
ee limiti goriinmiiyor. Hani on ikinci seviyeye gegebilmek igin. Bu ¢ok rahatsiz edici bir
durum. (D, Goriigme-3)”.

Kaygili temasinda katilimcilarin hissettikleri endise, kaygi, telas gibi duygularla
ilgili goriislerine yer verilmistir. Katilimeilar etkinliklerden, oyunlastirma bilegenlerinden
ve yenilik etkisinden dolay1 kaygili hissettiklerini belirtmislerdir. Katilimcilar etkinlikleri
son ana biraktiklarinda tedirginlik, endise gibi duygular hissettiklerini belirtmislerdir. Bu

“«©

konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “... Etkinlik son giine geldigi zaman
bu etkinligi nasil tamamlayacagim diye telas hissediyordum yani tedirgin oluyordum. (D,
Odak grup goriismesi)”. Katilimcilar, kendi deneyim puanlari ile rekabet ettikleri diger

katilmcilarin  deneyim puanlar1 arasindaki farkin yiiksek olmasinin, kaygili
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hissetmelerine neden oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii
su yondedir: “Simdi birden sisteme bir giriyorsunuz, baya fark var aranizda. Soyle
diistintin ne hem gecmek istiyorsunuz hem gegemiyorsunuz o arada biraz tedirginlik
olusuyor. (D, Goriisme-1)”. Aynm1 zamanda bu durumun katilimcilarda 6grenilmis
caresizlige neden oldugu belirtilmistir. Katilimeilar liderlik siralamasinda {ist siralarda
yer alindiginda bu kaygi durumunun gectigini ifade etmislerdir. Katilimeilardan biri, bu
konuyu su sekilde ifade etmistir: “Nasil olsa ben gerideyim girmeyim, nasil olsa
gecemem, nasil olsa gegcemem gibi bir kaygim vardi ondan sonra ee soyle soyleyeyim en
sondan simdi ikinci siraya yiikseldim. (D, Goriisme-3)”.

4.2.5. 1lgi durumuna iliskin bulgular
Oyunlagtirmanin  harmanlanmig  6grenmede etkililiginin  belirlenmesi  igin

katilimcilarin ilgi durumuna iligkin deneyim etkinliginden, goriismelerden ve odak grup
goriismesinden elde edilen nitel veriler incelenmistir. Bu veriler dogrultusunda
katilimcilarin ilgilerini ¢eken 6zelliklere iliskin temalar belirlenmistir. Bu temalar NVivo
yaziliminin model ¢iktilariyla gorsellestirilmistir. Kontrol grubundaki katilimeilarin
harmanlanmis 6grenmede ilgilerini ¢eken 6zelliklere iliskin goriislerinin temalari, Sekil

4.16°da model ¢iktistyla verilmistir.

ilgi Durumu Kontrol
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Sekil 4.16. Kontrol grubundaki katilimcilarin ilgi durumlarina iligkin temalar

Aragtirmanin kontrol grubundaki katilimcilarin harmanlanmis 6grenme ortaminda
ilgilerini ¢eken 6zelliklere iliskin gortislerinin; yiiz yiize ortam, etkinlikler, icerik, yenilik
etkisi, sosyal etkilesim, arayiiz tasarimi ve yararlilik temalari altinda toplanmistir. Bu
temalar katilimer gortislerinden dogrudan alintilarla asagida agiklanmustir.

Katilimeilar, yiiz yiize ortamda dersin islenisini ve 0gretim elemaninin tutumunu

ilgi ¢ekici bulmuslardir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Ders
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icerigi ve islenis bicimi ¢ok ilgimi ¢ekmekte. Acik kaynak kodlu yazilimlara yénelik
yonlendirme, kullamimlarina tesvik etme tam da boliime yakisan bir davranis benim
goziimde. (K, Deneyim-4)”. Yiz yiize ortamdaki dersin ¢oklu ortam o6geleriyle ve
uygulamali etkinliklerle desteklenmesinin katilimcilarin ilgilerini ¢ektigi goriilmiistiir.
Bunun yani sira; 6gretim elemaninin ilgili ve samimi davranislart katilimeilarin ilgilerini
¢eken bir diger nokta olmustur. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Hocalardaki mizah ilgimi ¢eken ozellikler arasinda. Bu durum kendimi iyi hissetmemi
saglyor. Motivasyonumu artirtyor. Burada okuyacagim icin mutluyum (K, Deneyim-1)”.

Etkinlikler, katilimcilarin harmanlanmis 6grenmede ilgilerini ¢eken ozelliklerle
ilgili gortislerinin yer aldigir bir diger temadir. Etkinliklerin katilimecilari arastirma
yapmaya tesvik etmesi, coklu ortam destekli olmasi, haftalik olarak dagitilmis uygulama
bi¢iminde verilmesi ve katilimcilarin yeterliklerine uygun olmasi katilimcilar tarafindan
ilgi ¢ekici bulunmustur. Ayni zamanda deneyim etkinligi sayesinde katilime1 goriislerinin
alinmasinin ilgi tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu belirtilmistir. Bunun yani sira;
etkinliklerin tartisma forumu yapisinda verilmesinin katilimcilarin ilgilerini ¢ektigi
belirtilmistir. Etkinliklerin uygulama yapmaya olanak saglamasi ve {ist diizey diislinme
becerilerini (yaraticilik, elestirel vb.) ise kogmasi, katilimcilarin ilgilerini ¢eken bir diger
O0ge olmustur. Bu konudaki katilimci goriisii su yondedir: “Bu hafta kullanicisiz
bilgisayar konusu ilgimi ¢ekti. Bu konu hakkinda ¢ok diigiindiim. Acaba kullanicisiz
bilgisayar miimkiin mii diye. Teknolojinin hizli bir sekilde gelismesi bana miimkiin
olabilecegini hissettirdi. Yazinun bashiginda dedigim gibi hi¢chir sey imkansiz degildir.
(K, Deneyim-5) .

Ders i¢eriginin katilimeilarin ilgileri iizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su yondedir “Bu hafta Excel de yaptigimiz formiil
kullanimlari ilgimi ¢ekti. (K, Deneyim-10)”. Y1z yiize ortamdaki ders igeriginin yani sira
cevrimi¢i ortamda da sunulan igerigin katilimcilarin ilgileri {izerinde etkili oldugu
goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ozellikle ilgimi
ceken husus sitemize yiiklenmis bir videoda tanitilan bileklik mouse oldu. (K, Deneyim-
3)".

Yenilik etkisi temasi, katilimcilar tarafindan yeni olarak algilanan durumlarimn ilgi
tizerindeki etkisini agiklayan katilimcilarin goriiglerini kapsamaktadir. Bu goriisler
genellikle yeni bilgilerin 6grenilmesine odaklanmaktadir. Bu durum, katilimeilarin daha

onceden sahip olmadig1 bir bilginin 6grenilmesi olarak ifade edilebilir. Bu bilgilerin hem
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yiiz yiize hem de ¢evrimici ortamda 6grenilmesinin, katilimeilarin ilgilerini olumlu yonde
etkiledigi belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir:
“Bilmedigim isletim sistemlerini 6grenmek ilgimi ¢ekti. (K, Deneyim-5)”. Yeni bilgiler
O0grenmenin 1ilgi lizerindeki etkisi su sekilde belirtilmistir: “Etkinliklerle kendimize yeni
bilgiler edindik her hafta daha iyi etkinlikler yapryoruz. (K, Deneyim-7) .

Sosyal etkilegim, katilimcilarin diger katilimcilarla etkilesiminin ilgi tizerindeki
etkisini belirten goriisleri kapsamaktadir. Bu noktada katilimcilar, diger katilimcilarla ve
Ogretim elemaniyla etkilesimin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilardan
birinin bu konudaki goriisii su sekildedir: “Iigimi ceken oézellikler 1 Ogrencilerin
birbiriyle muhabbet edebilmesi ee ayrica yoneticilere de yani ogretmenlere de kolayca
ulasilabilmesi... (K, Goriisme-2)”. Cevrimigi ortam sayesinde katilimcilar, diger
katilimcilar takip etmenin ya da onlardan geri de kalmamanin ilgi ¢ekici oldugunu
belirtmislerdir. Katilimcilardan birinin bu konudaki goriisii su yondedir: “Bdyle bir
sistemde swniftaki ortami orda bile yakalayabilmis olmak hani gayet ilgimi ¢ekti. (K,
Deneyim-7) .

Cevrimig¢i ortamin arayiiz tasarimi, katilimcilarin ilgilerini ¢eken bir diger
ozelliktir. Cevrimici ortamin tema renkleri, gorseller ve kullanici dostu olmasindan dolay1
arayiiz tasarimi katilimcilarin ilgisini ¢ekmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii
su sekildedir: “Ne kadar kullanish ve goze hitap etmesi ilgimi ¢ekti (K, Deneyim-7)”.

Yararlilik temasinda katilimcilarin ¢evrimici ortam sayesinde bilgi edinmelerinin
ve pekistirme yapmalarinin ilgi lizerindeki etkisini kapsayan goriisleri yer almaktadir.
Katilimcilar, bilgi edinme ve pekistirme yapma agisindan ¢evrimigi ortamin kendilerine
yararli oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“... Faydali bir sistem bence. Faydasi bana ne? Ornegin benim aklima gelmeyen seylerin
odevlerinde veya bilmedigim seylerin arkadaslarim yapabiliyor arkadaglarim
paylasabiliyor bunu bende onlarin édevlerine baktigimda inceledigimde onlar hakkinda
da bilgi sahibi olmus oluyorum. Bu sekilde bilgi alis verisi bakimindan iyi bir sistem. (K,
Gortisme-3)”.

Kontrol grubundaki katilimcilarin ilgilerini ¢ceken 6zelliklere iliskin goriisleri; yiiz
yiize ortam, etkinlikler, icerik, yenilik etkisi, sosyal etkilesim, arayiiz tasarumi ve yararlilik
temalar1 altinda ele alinmistir. Bu temalar, deney grubundaki katilimcilarin ilgilerini

ceken ozelliklere iligskin goriislerinden elde edilmis ancak deney grubunda bu temalara ek
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olarak oyunlastirma temasi elde edilmistir. Deney grubundaki katilimcilarin ilgilerini

¢eken ozelliklere iliskin goriislerinin temalar1 Sekil 4.17°de model ¢iktisiyla sunulmustur.
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Sekil 4.17. Deney grubundaki katilimcilarin ilgi durumlarina iliskin temalar

Sekil 4.17 incelendiginde deney grubundaki katilimcilarin ilgilerini ¢eken
ozelliklere iliskin goriislerinin; yiiz yiize ortam, etkinlikler, icerik, yenilik etkisi, sosyal
etkilegsim, arayiiz tasarimi ve yararlilik temalar altinda toplandigi goriilmektedir. Bu
temalarinin yani sira; ilgilerini ¢eken ozelliklere iliskin goriislerinden oyunlastirma
temas1 da elde edilmistir. Bu temalar katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilar
yapilarak asagida agiklanmistir.

Oyunlagtirma temasi, oyunlastirma bilesenlerinin ilgi lizerindeki etkisiyle ilgili
katilimcilarin goriislerini kapsamaktadir. Bu goriislerden yola ¢ikilarak; oyunlastirma
bilesenlerinin katilimcilarin ilgileri tizerinde 6nemli bir role sahip oldugu sdylenebilir.
Katilimcilarin ilgilerini ¢eken durumlar kisitlama, bildirimler, etkinlik tamamlama,
ilerleme, profil ve rekabet temalar1 altinda toplanmigtir. Oyunlastirma kapsaminda
cevrimici ortamdaki etkinlikler zamana ve seviyeye bagh olarak kisitlanmistir.
Katilimeilarin goriiglerine gore ¢evrimigi ortamda seviye kisitlamasina yer verilmesinin
ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Seviye kisitlamasinin katilimcilarin ilgileri tizerindeki
etkisi katilimcilardan birinin goriisiinde su sekilde belirtilmektedir: Etkinlik yapmak igin
seviye istemesi en ilgimi ¢eken ozellikti. (D, Deneyim-11)”. Katilimcilara etkinlikleri
tamamlamadiklarinda e-posta ile etkinlikleri tamamlama hakkinda bildirimlerin
gonderilmesinin ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Katilimcilara yoneltilen ilginizi ¢eken

durumlar nelerdir sorusunu, katilimcilardan biri su sekilde yanmitlamastir: “Etkinlikieri
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vapamadigimiz anda maile mesaj gelip bize etkinligi hatirlatmasi. (D, Deneyim-5)”.
Katilimeilar, etkinlikleri tamamladiklarinda etkinliklerin  yaninda tamamlama
geribildiriminin bulunmasinin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Bu durumun nedeni,
etkinlikleri tamamladiklarina dair katilimcilara geribildirimlerin sunulmasi olarak ifade
edilmistir. Katilimeilardan biri, etkinlik tamamlama geribildiriminin ilgi tizerindeki
etkisini su sekilde ac¢iklamustir: “Etkinligi tamamladigimizda o tikleri hani yapildi,
onaylandi ibaresi veya bir gérevler var sitede o gérevleri tamamladim mi? Baktigimda
yapp yapmadigumi goriiyorum. (D, Goriisme-3)”. Etkinlik tamamlama geribildirimi
sayesinde katilimcilarin etkinliklerin tamamlanip tamamlanmadigint kontrol ettikleri
goriilmistiir. Oyunlastirma kapsaminda kullanilan ilerleme c¢ubugu katilimeilarin
ilgilerini ¢eken bir diger oyunlastirma bilesenidir. Bu bilesen sayesinde katilimcilar kendi
ilerlemelerini takip etme olanagina sahip olmuslardir. Bu konuda katilimcilardan birinin
goriisii su yondedir: “Ilerleme cubugunda tamamladigimiz veya tamamlamadigimiz hani
ne kadar etkinlikleri yapip yapmadigimizi goriiyoruz. Tabi o bogluklar: da goriince de
cok boslamigim son zamanlarda deyip kendi performansimiza bakabiliyoruz. Farkindalik
saghyor biraz. (D, Goriigme-3)”. Ayn1 zamanda katilimcilar 6n test ve son test sayesinde
kendi ilerlemelerini takip ettiklerini belirtmiglerdir. Cevrimigi ortamda katilimcilarin
kisisel bilgilerinin, profil fotografinin (avatar), kazanilan rozetlerin yer aldig1 kisisel profil
sayfasimin ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Kendi profilimin olmasi giizel. Hani baskalarinin yazdiklar: benim hakkimda
hi¢bir sey sinifta beni tamimamalarina ragmen profilime baktigi zaman belli bash bir
seyler elde edebiliyorlar. Hani bu yonden de giizel geliyor bana. (D, Goriisme-1)”.
Oyunlagtirma bilesenleriyle katilimcilar arasinda olusan rekabet ortami,
katilimeilarin ilgilerini ¢eken bir diger durumdur. Rekabet ortaminin ilgi ¢ekiciligiyle
ilgili katilmcilarindan birinin goriisii su yondedir: “Ilgimi ¢eken ozellikler eee
arkadaglarla kiyaslamirsak yarismak ¢ok hos bir sey. Bu insami hirslandiryyor. (D,
Goriisme-2)”. Rekabet ortamina iliskin bir diger katilimciin goriisii su sekildedir:
“Mesela bizi 6yle robot gibi gériiyorlardi hani yap geg. Ama oyunlastirma gelince daha
cok hani herkes oyun oynamay: rekabeti sevdigi icin hani biraz daha ilgimizi artirds. Ilgi
artinca da ogrenmede ¢ok pozitif yonde etkili oldu. (D, Odak grup gériismesi)”. Bu
rekabet ortaminin, oyunlastirma bilesenlerinden deneyim puani, liderlik siralamasi, odiil,
rozet ve seviye ile olustugu belirtilmistir. Katilimcilar, ¢evrimigi ortamda deneyim puani

kazanmanin ilgi ¢ekici oldugunu ifade etmislerdir. Bu durumun nedeninin katilimeilarin
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cevrimigi ortamdaki her bir davraniglarinin puanlanmasindan kaynaklandigi sdylenebilir.
Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Yani puan kazanma sistemi
olmazsa forum ilgimi ¢ekmezdi de iste puan kazanma sistemi olunca ilgimi ¢ekmeyen bir
yver olmuyor. (D, Goriisme-3)”. Deneyim puaninin kazanilmasinda zorluk diizeyinin
katilimcilarin yeterliklerine uygunlugunun Katilimeilarin ilgisini ¢ektigi belirtilmistir.
Deneyim puani sayesinde katilimcilar, kendilerini diger katilimcilarla karsilagtirarak
liderlik siralamasinda kendi konumlarini daha iyi gordiiklerini belirtmislerdir. Rekabetin
olusmasinda katilimcilarin deneyim puanlarinin liderlik siralamasinda gosterilmesinin ve
katilimcilarin kendi puanlarini diger katilimeilarin puanlartyla karsilastirmasinin etkin rol
oynadig1 gorilmiistiir. Liderlik siralamasinda birinci olmanin veya iist siralarda yer
almanin katilimcilarin ilgilerini olumlu yonde etkiledigi ifade edilmistir. Katilimcilar,
cevrimici ortam sayesinde 0diill kazanmanin ilgi ¢ekiciligi lizerinde durmuslardir. Bu
konuda katilimcilardan birinin gorlisii su sekildedir: “Bu hafta ¢ok giizel gegti. Bu
platform insanlari tesvik ediyor ve de bu sayede odiillendirildim. (D, Deneyim-3)”.
Carkifelek etkinliginin 6diil kazandirmasindan dolay1 katilimcilar, ¢arkifelek etkinligini
odiil olarak algilamiglardir. Boylelikle bu etkinlige ve ddiile erismek i¢in katilimcilar
arasinda bir rekabet ortami olusmustur. Bu rekabet ortammin katilimcilarin ilgisini
cektigi belirtilmistir. Rekabet ortamini olusturan bir diger oyunlastirma bileseni ise
rozetlerdir. Rozetler, katilimcilarin diger katilimcilarla kendilerini karsilastirmasini ve
rekabet ortaminin olusmasini saglamistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisti su
sekildedir: “... Bazen arkadaslarumin ne rozetler kazandigina bakiyordum. Ne igin
kazanmis falan. Bende olmayan rozetlere bakiyorum. Yapmadigim odevier vardr onun
icin almiglar fark ettigimde ben yapmadigim i¢in olmadi almamistim. (D, Gériisme-3)”.
Rozetlerin olusturdugu bu rekabet ortami, katilimcilar tarafindan ilgi ¢ekici bulunmustur.
Katilimcilar, belirli etkinlikleri tamamladiktan sonra rozet kazandiklari i¢in rozetler
sayesinde kendi ilerlemelerini takip ettiklerini belirtmiglerdir. Biitiin bunlarin yani sira;
rozetlerin katilimcilarda merak duygusu olusturmasi ve katilimcilara 6diil kazandirmasi
acisindan ilgi cekici oldugu belirtilmistir. Rozetlerin goriiniislerinin katilimcilarin
ilgilerini ¢ektigi de belirtmistir. Bunun yani sira katilimcilar, rozetlerin 6diil ve riitbe
olarak algilandigim1 da belirmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “... Calismalarimiza gére rozet kazaniyoruz. Bu ¢ok giizel bir sey. Bize bir
nevi odiil veriliyor. (D, Goriisme-2)”. Rozetlerin riitbe olarak algilanmasina iligkin bir

diger katilimcinin goriisii su sekildedir: “Rozetler ¢ok fazla ilgimi ¢ekiyor. En azindan
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sanki bir riitbe atlamis gibi oluyorsunuz ister istemez biraz béyle gurur oluyor boyle
mutlu oluyorsunuz. (D, Gériisme-2)”. Katilimcilar arasinda rekabet ortaminin olusmasini
saglayan bir diger oyunlastirma bileseni ise seviye sistemidir. Seviye sisteminin
katilimcilan ilgileri tizerindeki rolii su sekilde agiklanmustir: “Bir sonraki levele atlama
vardi hani, bence bu ¢ok ilgi ¢ekiciydi. (D, Gériisme-1)”. Seviye sistemi sayesinde
katilimcilar kendilerini diger katilimcilarla karsilastirdiklarini belirtmislerdir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “... Diger arkadaglarimizin da seviyesini
gorebilecegimiz bir alan oldugu i¢in bir rekabet vardi yani. Seviye olmasaydi bir anlami
olmazdi bence. (D, Goriisme-3)”. Ayn1 zamanda katilimcilar, deneyim puani kazandikca
seviyelerinin artmasi durumunun tecriibe kazanmis hissi olusturdugunu ve ilgilerini
olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Yani yorum yaptik¢a seviye kazaniyorduk, tecriibe kazaniyorduk... (D,
Gortisme-3)”.

Yiiz yiize ortam temast, katilimcilarin yliz yiize ortamda ilgilerini ¢eken 6zellikleri
kapsamaktadir. Yiliz yiize ortamda dersin islenisi ve Ogretim elemaninin tutumu
katilimcilarin ilgilerini  belirlemede etkin rol oynamistir. Deneyim etkinliginde
katilimcilardan ilgilerini ¢eken &zellikleri belirtmelerine yonelik soru sorulmustur.
Katilimcilardan biri, bu soruya su sekilde yamit vermistir: “Her hafta bu derse olan
ilgimin artmast hocalarimizin giiler yiizii. (D, Deneyim-2)”. Bu goriiste Ogretim
elemaninin tutumunun katilimeilarm ilgilerinin artmasinda etkili oldugu goériilmektedir.

Cevrimigi ortamdaki etkinlikler, deney grubundaki katilimcilarin ilgilerini ¢eken
bir diger durumdur. Etkinliklerin katilimcilar aragtirmaya yonlendirmesinin, ¢oklu ortam
destekli olmasinin, dagitilmis uygulama ile haftalik verilmesinin ve olumlu duygu
durumu olusturmasinin ilgi g¢ekici oldugu belirtilmistir. Ayn1 zamanda etkinliklerin
tartisma forumu yapisinda olmasi ve katilimcilarin uygulama yapmalarini saglamasi
harmanlanmig 6grenmede bir diger ilgi ¢ekici durumdur. Bu konuda katilimeilardan
birinin gorisi su sekildedir: “Bu hafiaki etkinliklerin tartisma seklinde ve oyun olmasi
ilgimi ¢cekti. (D, Deneyim-5)".

Ders igerigi, katilimcilarin ilgilerini ¢eken bir diger durumdur. Yiz yliz ve
¢evrimigi ortamdaki igerigin katilimeilarin ilgileri tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisti su sekildedir: “Prezi (dersin igerigi) derste ¢ok
ilgimi ¢ekmisti ve Prezi ile hazirlayabilecegim etkinlik olmasi ilgi ¢ekiciydi. (D, Deneyim-
12)”.

143



Yenilik etkisi temasi ¢evrimigi ortam, arastirma ve yeni bir ortam sayesinde olusan
yeni durumlarin  katilimcilarin ilgileri {izerindeki etkisini belirten goriislerini
kapsamaktadir. Katilimcilardan birinin ilgi durumuna iliskin goriisii su yondedir: “Ilk
olarak boyle bir sitede uygulama yapiyor olmak ¢ok giizel. (D, Deneyim-3) . Katilimcilar
yeni bilgi 6grenmenin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan
birinin goriisii su sekildedir: “Excel de bilmedigimiz ozellikler dikkatimi ¢ekti. (D,
Deneyim-10) .

Sosyal etkilesim temasi, katilimcilarin diger katilimeilar ve 6gretim elemani ile
etkilesimin ilgi ¢ekiciligine yonelik goriisleri icermektedir. Bu konuda katilimcilardan
birinin goriisi su sekildedir: “Cok ee iyi oluyor. Mesela numarast olmayan arkadaslarim
sene basinda bir sey soracagim dersle ilgili veya herhangi bir sey buradan mesaj
gonderebiliyorum. O yonden ¢ok iyi. Ee size de aym sekilde buradan ulasabiliyoruz.
letisimimizde iyi oluyor yani bu site sayesinde. (D, Goriisme-3)”. Ayn1 zamanda bu
gruptaki katilimcilarin  birbirleriyle iletisimlerinin saglanmasinda ve arkadaslik
iliskilerinin gelismesinde ¢evrimigi ortamin da aktif rol oynadigi belirtilmistir.
Katilimcilarin tanismalarinda ¢evrimici ortamin 6nemi su sekilde agiklanmustir: “Hocam
simdi karst karsiya geldigi zaman ilk tamistigi kisiyle zor konusuyor. Ne neden
hoslandigint sey yaptigini ama bu sosyal ortam oldugu i¢in hi¢ boyle bir durum olmuyor.
Bir forum agiyorsunuz karst taraf cevabini veriyor. Sizde normal internet iistiinde bir
Facebook ’ta biriyle mesajlasmuis gibi altina cevap yazdiginiz zaman normal seyden biraz
daha kolay yoluyor. Burada biraz daha konustugunuzda normalde karst karsiya
geldiginizde biraz daha rahatliyorsunuz yani nasil olsa ben bu kisiyle internet tistiinden
konusmustum. Simdi daha rahat olur diye. Insan biraz kendi kendine diisiiniiyor daha da
rahat oluyor hocam. (D, Gériisme-3) .

Arayiiz tasarimi temasinda, katilimcilarin ¢evrimici ortamin gorlinligiiniin ilgi
lizerindeki etkisiyle ilgili goriisleri yer almaktadir. OYS’nin temasinin, tema renklerinin
ve hazirlanan gorsellerin katilimcilarin ilgileri tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir.
Cevrimigi ortamin kullanici dostu bir tasarima sahip olmasi katilimeilarin ilgilerini ¢eken
bir diger durumdur. Arayiiz tasariminin katilimcilarin ilgilerine etkisi, su sekilde ifade
edilmistir: “Simdi siz diiz siyah beyaz yazi yazsaydiniz belki o kadar da ¢ok ilgimizi
cekmeyecekti tabi yine katitlimimiz olurdu da bence biiyiik bir etkisi oldugunu

diigtiniiyorum. (D, Odak Grup Gériismesi)”.
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Yararlilik temasindaki goriislere gore katilimcilarin bilgi ve mesleki deneyim
edinmelerinde ¢evrimi¢i ortamin etkili oldugu gériilmiistiir. Katilimcilara gevrimigi
ortamin On bilgi saglamasi, yiiz yiize ortamdaki dersle paralel olarak bilgi sunmas1 ve bu
bilgilerin haricinde ek bilgilerin sunulmasi katilimcilarin ilgileri tizerinde etkili olmustur.
Bunun yani sira katilimcilara mesleki deneyim kazandirmasi acgisindan da ilgi ¢ekici bir
durumun olustugu belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir:
“Yani teknolojiyle ve bilgisayarlarla ilgili bir is yaptigimiz icin meslegimizi de
ilgilendirdigini diistiniiyorum. (D, Gériisme-1)”.

4.2.6. Cevrimici katihma iliskin bulgular
Katilimeilarin  gevrimigi katilim durumlarinin  belirlenmesine yonelik olarak

cevrimigi ortamda harcanan zaman ile nicel veriler; goriismeler ve odak grup goriismesi
ile nitel veriler elde edilmistir. Moodle’in eklentileriyle deney ve kontrol grubundaki
katilimcilarin ¢evrimi¢i ortamda harcadiklar1 zamanlarin kayitlar1 tutulmustur. Bu
kayitlardan elde edilen veriler saniye tiiriine donistiriilmiistiir. Deney ve kontrol
grubundaki katilimcilarin ¢evrimigi ortamda harcadiklari ortalama zamanlar arasinda bir
farkliligin bulundugu goriilmiistiir. Gruplarin ¢evrimi¢i ortamda harcanan ortalama

zamana iliskin betimsel bulgular1 Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11. Harcanan zamana iliskin betimsel ve t testi bulgulart

Grup n X SS t p n
Cevrimi¢ci K 33 570,24 465,83

-.5,03 .001 0,311
Katilim D 30 2122,20 1630,52

Cevrimi¢i ortamda harcanan ortalama zamanin gruplar arasinda farkliligim
incelemek i¢in bagimsiz drneklemler icin t testi yapilmistir. Tablo 4.11 incelendiginde
bagimsiz drneklemler igin t testinin bulgularina gore; deney ve kontrol grubunun OYS’de
harcadiklar1 zamanlar arasinda anlamli diizeyde farkliligin bulundugu goriilmektedir
(teen = -.5,03, p<.05). Bu farkliligin deney grubunun ortalama harcanan zamaninin
kontrol grubundan ¢ok olmasindan kaynaklandigi goriilmektedir. Bu bulgudan yola
cikarak; oyunlastirmayla zenginlestirilen harmanlanmis O6grenmenin katilimeilarin
cevrimi¢i ortamda harcadiklar1 zamani artirdigi sdylenebilir. Bu bulgularin nitel veri
kaynaklarindan elde edilen verilerle iligkilendirilmesi i¢in ¢evrimigi katilimla ilgili nitel

verilere bagvurulmustur. Bu verilerin analizinden sonra elde edilen temalar dogrultusunda
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katilimcilarin  ¢evrimigi katilimla ilgili goriisleri agiklanmistir. Bu agiklamalarda
oncelikle kontrol grubundaki katilimcilarin daha sonra da deney grubundaki
katilimcilarin goriislerine asagida yer verilmistir. Kontrol grubundaki katilimcilarin

cevrimigi katilima iliskin goriislerinin temalart Sekil 4.18’de model ¢iktisiyla

@,

Cevrimigi Katihm

] OE@

Etkinlikler Engim Sorumluluk  Sosyal etialesim  Yaradihk  Yenilik etkisi

sunulmustur.

Sekil 4.18. Kontrol grubundaki katilimcilarin ¢evrimici katilima iliskin goriislerinin

temalar:

Sekil 4.18 incelendiginde; kontrol grubundaki katilimcilarin ¢evrimigi katilima
iliskin goriisleri etkinlikler, erisim, sorumluluk, sosyal etkilesim, yararlilik ve yenilik
etkisi temalar1 altinda toplanmistir. Bu temalara iliskin agiklamalar katilimcilarin
goriislerinden dogrudan alintilarla asagida agiklanmistir.

Etkinlikler, yiiz yilize dersin ¢evrimigi ortamla desteklenmesi i¢in hazirlanmis ve
katilimcilarin goriislerine gore ¢evrimici katilimda etkili olmustur. Etkinliklerin ¢oklu
ortam destekli olmasinin, zorluk diizeyinin katilimcilarin yeterliklerine uygun olmasinin
ve olumlu duygu durumu olusturmasinin katilimcilarin ¢evrimici katilimini saglamada
etkili oldugu goriillmiistiir. Ayrica deneyim etkinligiyle katilimcilarin goriislerinin
alinmasmin ¢evrimi¢i katilimi olumlu yonde etkiledigi goriilmistir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisti su sekildedir: “Zaten sadece etkinlik icin giriyorum. (K,
Goriigme-1)”. Bu konuda katilimeilardan bir digerinin goriisii su sekildedir: “Mesela seyi
hosuma gidiyor. Deneyim yapiyoruz ya? Orda kendi fikirlerimi belirtiyorum falan hani
mesela konuyu anlamiyorum, yaziyorum oraya bilerek. (K, Goriisme-1)”.

Erigim temasinda katilimcilarin ¢evrimici ortama ve ders i¢in sunulan kaynaklara

kolay erigmelerinin ¢evrimici katilimi1 olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Kaynaklara
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erisim konusunda katilimcilardan birinin goriisti su sekildedir: “Bazen dersler ilgili
kaynaklar linkler oluyordu. Hani onlar: almak igin hani bir yere not etmektense nasil olsa
site tizerinde duruyor sonra alirim deyip girdigim oldu. (K, Gériisme-2)”.

Sorumluluk temasi, kontrol grubundaki katilimcilarin etkinlikleri yapmak igin
kendilerini sorumlu hissettiklerini belirten goriigleri kapsamaktadir. Katilimeilar,
cevrimici ortamda sunulan etkinlikleri kendilerine verilen bir gorev olarak
algilamiglardir. Katilimcilar, bu goérevi yerine getirmek ig¢in c¢evrimi¢i katilim
gostermislerdir. Bu konuda kontrol grubundaki katilimcilardan birinin goriisii su
yondedir: “Aynen etkinlikleri yapmaya iliskin de bir sorumluluk hissediyorum. Ctinkii
bize verilen bir gérev olarak hani gériiyorum senenin basinda soylemistiniz. (K,
Goriigme-2)”.

Katilimcilar, diger katilimcilarla sosyal etkilesim kurmak i¢in ¢evrimigi katilim
gostermislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ya simdi daha
veni basladigimiz i¢cin bende gayet aktif rol aldigima inantyorum. Ciinkii her hafta girip
odev falan olamasa bile bildirimlere bakip sohbet ortami varsa onu kullanmak igin
sonucta bende iiniversiteye yeni baslamig birisi olarak sinifta herkesle tanigmis biri
degilim. Yani belki bir sohbet olur bir ekstra bilgi olur veya farkli burada (OYS) bazen
giincel videolar paylasilyyor (K, Goriisme-2)”. Katilimcilarin diger katilimcilarla sosyal
etkilesim kurmalarmi tesvik etmek i¢in ¢evrimici ortamda sosyal forum etkinligi
olusturulmustur. Bu etkinlikte katilimcilarin agtigi konu sayilart incelenmistir. Kontrol
grubundaki katilimcilarin sosyal etkilesimin ¢evrimigi katilim iizerinde etkili oldugunu
sOylemelerine ragmen sosyal forumda yalnizca bir tartisma konusu agtiklart goriilmiistiir.

Yarar/ilik temasinda ¢evrimigi ortamin katilimcilara sagladigi yararliliktan dolay:
katilimcilarin  ¢evrimigi katilimda bulunmalarini belirten goriislere yer verilmistir.
Cevrimigi ortam, katilimcilarin bilgi edinmesini ve bu edinilen bilgileri tekrarlarla
pekistirmelerini  sagladigi icin katilimcilarin  ¢evrimig¢i  katilimda bulunduklari
belirtilmistir. Cevrimi¢i ortamin dolayli olarak akademik basar1 puanina katki
saglamasindan dolay1 katilimcilarin ¢evrimigi katilimda bulunduklari da belirtilmistir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ya dedigim gibi dersi pekistirmek
icin iyi geliyordu. Dersi anlamak konusunda. Onun haricinde unutmamamizi sagliyordu.
Bir de arastirma yapiyorduk. Yeni seyler 6greniyorduk sizin paylastiklarinizi yeni bilgiler
ogrendik. (K, Goriisme-2) .
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Yenilik etkisi temasinda katilimcilarin ¢evrimigi ortamin kendileri i¢in yeni bir
egitim ortami oldugunu belirten goriisleri yer almaktadir. Bu konuda katilimcilardan

113

birinin goriisti su sekildedir: “... Tabi bizi daha olumlu yani suan biraz sikict bir egitim
sisteminden sonra bu ¢ok iyi geldi bence. Ciinkii hep kitap odakli oldugumuz icin. Hep
okuma odakli hani biraz gozle falan bakinca daha iyi oluyor yani. (K, Gériisme-1)”. Bu
goriiste de goriildiigii gibi katilmcilar, OYS’yi yeni bir durum olarak algilamislardir. Bu
yeni durumun katilimcilarin ¢evrimi¢i katilimlarinda etkili oldugu diistiniilmektedir.
Yukarida kontrol grubundaki katilimcilarin ¢evrimig¢i katilimla ilgili goriisleri
aciklanmistir. Oyunlastirmanin harmanlanmis 6grenmede etkililiginin ¢evrimigi katilim
acisindan belirlenmesi i¢in deney grubundaki katilimcilarin da ¢evrimigi katilimla ilgili
goriigleri incelenmistir. Deney grubunda yer alan katilimcilarin ¢evrimici katilimla ilgili

goriigleri alti tema altinda toplanmis ve bu temalar Sekil 4.19°da model ¢iktisiyla

verilmigtir.

Cevrimigi Katlhm

Etkinlikdler ~ Oyunlasbrma  Sorumluluk  Sosyal Etkilesim  Yararihk  Yenilik ethasi

Rozet Deneyim puan Kisitlama

Odul Rekabet Seviye

Sekil 4.19. Deney grubundaki katilimcilarin ¢evrimi¢i katilimlarina iligkin goriislerinin

temalar:
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Sekil 4.19 incelendiginde; deney grubundaki katilimcilarin ¢evrimigi katilimla ilgili
goriislerinin etkinlikler, oyunlastirma, sorumluluk, sosyal etkilesim, yararlilik ve yenilik
etkisi temalar1 altinda toplanmuistir. Deney ve kontrol grubunun goriisleri etkinlikler,
sorumluluk, sosyal etkilesim, yararlilik ve yenilik etkisi temalar1 agisindan ortaklagmustir.
Bu temalara ek olarak; deney grubundaki katilimcilar oyunlastirma temasiyla ilgili
goriigler belirtmislerdir. Bu temalara iligskin agiklamalar katilime1 goriislerinden dogrudan
alintilarla asagida agiklanmustir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin ¢evrimigi katilimla ilgili goriisleri
oyunlastirma temasi agisindan farklilagsmaktadir. Bu farklilik, Tablo 4.11°deki t testinin
bulgulartyla tutarlilik gostermektedir. Bu bulgulara gore oyunlastirma bilesenlerinin
harmanlanmis 6grenmede ¢evrimi¢i katilim agisindan 6nemli bir role sahip oldugu
sOylenebilir. Deney ve kontrol grubunun c¢evrimi¢i katilimla ilgili bu farkliligin
incelemek i¢in oyunlastirma temasi altinda toplanan katilmci goriislerine
bagvurulmustur. Deney grubundaki katilimcilarin goriislerinden yola ¢ikilarak;
oyunlastirma bilesenlerinden rozetin, deneyim puanimin ve kisitlamanin ¢evrimici
katilim1 saglamada etkili oldugu goriilmiistiir. Bu temalar, katilimcilarin goriislerinden
dogrudan alintilarla asagida agiklanmistir.

Rozet, katilimcilarin etkinlikleri belirli dlgiitlere gore tamamladiklarinda ¢evrimigi
ortam araciligiyla katilimcilara verilen oyunlastirma bilesenidir. Katilimcilar, rozetler
aracilifiyla carkifelek etkinligine katilmak icin ¢evrimici katilim gosterdiklerini
belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “O jetonlar baya
iyi oluyor. Diger rozetlerde biraz tesvik ediyor arkadaslarimi daha ¢ok girmesi icin
sisteme. (D, Goriisme-3)”. Rozet, katilimcilarin merak duygusunu tetiklemis ve
katilimcilari ¢evrimigi katilima yonlendirmistir. Bu konuda katilimeilardan birinin gortisi
su sekildedir: “Rozetlerin sekilleri olsun motive edici sey béyle kazanminca acaba bu
etkinligi yapinca ne gelecek meraki uyanarak etkinligi daha ¢abuk yapryorum. (D,
Gortisme-3)”.

Deneyim puam sayesinde katilmcilarin OYS’deki deneyimleri puanlanmistir.
Katilimcilar, deneyim puani kazanmanin ¢evrimic¢i katilimlarinin temel nedenlerinden
biri oldugunu ifade etmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Puan getiriyor, etkinlikler ¢ok yiiksek puanlar getiriyor, o yiizden yapryorum yani, bir
sebebi oyle. (D, Gériisme-3)”. Bu goriislerde katilimcilarin deneyim puani kazanmak igin

etkinlikleri yaptiklar1 ve ¢evrimigi katilim gosterdikleri belirtilmistir. Katilimcilardan
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biri, etkinlikleri tamamlama amacini su sekilde belirtmistir: “Puan almak ilk onceligim
(D, Goriisme-1)”. Ayn1 zamanda deneyim puaninin odiil kazandirmasi, seviyeyi
yiikseltmesi ve rekabeti olusturmast agisindan bu oyunlastirma bileseni katilimcilarin
cevrimi¢i katiliminda etkili olmustur. Deneyim puaninin katilimcilara rozet, not, sinema
bileti gibi 6diilleri kazandirmasi katilimcilarin ¢evrimigi katiliminda etkili olmustur. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Site (¢evrimigi ortam) bunu bize
firsat sunuyor sonra ee ¢calismalarimiza gére rozet kazaniyoruz bu ¢ok giizel bir sey bizi
bir nevi odiil veriliyor. Bunun sonucunda da vize notu final notu ya da sinema bileti
kazanabiliyoruz ¢ok iyi diigiiniilmiis bir sey ogrenciyi daha da aktif olmasini saglyor. (D,
Goriisme-1)”. Bu konuda katilimcilardan birine yoneltilen “Etkinlikleri neden
yvapiyorsun?”’ sorusuna, “Dogal olarak o da puami etkiliyor. Yani ¢arkifelek ¢evirmek
icin. (D, Gériisme-1)” yanmit1 alinmistir. Bu goriislere gore katilimcilar, carkifelek
etkinligini 6diile giden yol olarak algilamislardir. Katilimeilar, bu 6diilleri elde etmek igin
deneyim puani kazanmaya ¢aba harcamislardir. Bu nedenle deneyim puani kazanmak igin
katilimcilar ¢evrimigi katilim gostermislerdir. Ayrica deneyim puani, katilimcilarinin
cevrimici ortamdaki seviyelerinin artmasini saglamistir. Katilimcilar, seviyelerini
arttirmak i¢in deneyim puani kazanmaya ¢aba gostermislerdir. Bu konuda katilimcilardan

I3

birinin goriisii su sekildedir: “... Ilerleyen etkinliklerde ee belli seviye istiyor. Bazi
etkinlikler ee onlari gergeklestirmek icin ugrasman lazim dedigim gibi iste oyle. (D,
Goriisme-3)”. Katilimcilarin ¢gevrimici katilimlarinda rekabetin 6nemli bir yere sahip
oldugu belirtilmigtir. Rekabet ortami, katilimcilarin diger katilimcilarin gerisinde
kalmamasi i¢in katilimcilari deneyim puani kazanmaya yonlendirmistir. Bu rekabetin
Olusumunda deneyim puanina bagli olan liderlik siralamasinin temel alindigi

3

goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “... Siz de bir siire
daha orda aktif kalryorsunuz durmadan boyle illa zirveye ulasabilmek igin
ugrasiyorsunuz. (D, Gortisme-1)”. Rekabetin bireysel ve diger katilimcilarla (grupla)
olmak iizere ikiye ayrildig: belirtilmistir. Bireysel rekabet, katilimcinin kendi kendisiyle
rekabetini olusturan “yaptigimdan daha iyisini yapmaliyim” goriisiini kapsamaktadir.
Grupla rekabet ise deneyim puani sayesinde katilimcilarin liderlik siralamasinda diger
katilimcilar1 gegmeye ve liderlik siralamasinin en {istiinde yer almaya yonelik ¢abalarini
kapsamaktadir.

Oyunlastirma kapsaminda etkinliklerin kisitlamalarinin agilmasi, bir 6nceki

haftanin bazi etkinliklerine baglanmistir. Kisitlanan etkinlikleri agmak i¢in katilimcilarin
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cevrimici katilimda bulunduklari belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii
su sekildedir: “Ee hem odev o yapmazsam mesela kapanacak. Bir hafta boyunca
yapmadim. Ikinci hafta kapanacak ve diger etkinlik agilmayacak diger hafianin bir
etkinligi a¢ilmayacak (D, Goriisme-3)”. Bunun yani sira, belirli bir seviyeye ulasmak ve
bununla birlikte bir sonraki haftanin bazi etkinliklerinin kisitlamasini agmak igin
katilimcilarin deneyim puani kazanmaya ¢aba gosterdikleri belirtilmistir.

Etkinliklerin ¢oklu ortam destekli olmasi, olumlu duygu olusturmasi, ilgi ¢ekici
olmasi, 6n bilgi saglamasi ve katilimcilarin yeterliklerine uygun olmasi agisindan
katilimcilarin ¢evrimici katilimint olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Etkinliklerin
cevrimici katilim tizerindeki etkisi katilimcilardan birinin goriisiinde su sekilde ifade
edilmistir: “Ben biraz etkinlige katiliyim o etkinlige katilinca zaten otomatikman ders
calismaya basliyorum farkinda olmadan. O bilgi ediniyor zaten. (D, Gériisme-1)". Bu
goriiste etkinliklerin ¢evrimici katilimi saglamanin yani sira ortiikk 6grenmeyi destekledigi
de belirtilmistir.

Sorumluluk temasi, deney grubundaki katilimcilarin ¢evrimigi ortama katilmak igin
kendilerini sorumlu hissettiklerini belirten goriisleri kapsamaktadir. Bu sorumluluk
hissinin katilimcilarin kendilerinden ve gevrimig¢i ortamin sundugu sorumluluklardan
kaynaklandig1 belirtilmistir. Ornegin bir katilimci, sorumlu bir birey oldugunu ve
kendisine verilen gorevleri de yerine getirmek istedigini belirtmistir. OYS’de sunulan
etkinlikler ve oyunlastirma bilesenleri katilimcilar tarafindan gorev olarak algilanmustir.
Katilimcilar, bu gorevi yerine getirmek i¢in ¢evrimi¢i katilimda bulunmuslardir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Deneyim puani kazandigimda...
Yani sorumlulugumu yerine getirmis gibi hissediyorum agikg¢ast (D, Gortisme-3)”.

Sosyal etkilesim, katilimecilarin diger katilimcilarla iletisimini ve isbirligine dayali
caligmalarini, bagka bir ifadeyle topluluk hissini ifade etmektedir. Sosyal etkilesim,
donemin ilk haftalarinda katilimcilarin diger katilimcilarla tanigmasiyla daha sonraki
haftalarda da katilimcilarin diger katilimcilan takip etmesiyle olusmustur. Katilimcilar,
sosyal etkilesim halinde bulunmak i¢in ¢evrimig¢i ortama katildiklarini belirtmislerdir. Bu
konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Cevrimici katilmami saglayan sey
ee en onemli sey arkadaslarla bizim ee kaynasmamizi sagladi (D, Goriisme-1)”. Ayni
zamanda bu gruptaki katilimcilar, ¢evrimi¢i ortamda kendilerini rahat hissettikleri bir
ortamin olustugunu belirtmislerdir. Katilimecilarin diger katilimcilarla sosyal etkilesim

kurmalari i¢in sosyal forum etkinligi olusturulmustur. Deney grubundaki bu etkinlikte
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358 tartigma konusunun ag¢ildigi goriilmiistiir. Acilan konu bagliklarina katilimcilar
tarafindan 4915 yorum yapilmistir.

Yararliik temasinda ¢evrimigi ortamin katilimcilara bilgi, deneyim ve tekrari
saglamasi a¢isindan ¢evrimig¢i katilim tizerinde etkili oldugu goriilmistiir. Cevrimigi
ortamin bu gibi nedenlerden dolay1 katilimcilara yarar saglamasinin katilimcilarin
cevrimigi ortama katiliminda etkili oldugu goriilmiistiir. Bu konudaki katilimcilardan
birinin goriisii su sekildedir: “Yapmami saglayan benim avantajimaydi ben 6greniyordum
(D, Gériisme-1)”.

Yenilik etkisi temasinda katilimcilara sunulan yeni durumlarin ¢evrimigi katilim
tizerinde etkili olduguyla ilgili gorlisler yer almaktadir. Katilimcilar, genel olarak yeni
bilgi Ogrenmenin c¢evrimi¢i katilimi etkiledigini ifade etmislerdir. Bu konuda
katilimeilardan birinin goriisii su sekildedir: “Bu hafta yeni bilgiler edindigim igin daha
cok vakit gecirmek istedim. (D, Deneyim-6) ”.

4.2.7. Arastirmamn degiskenlerinin arasindaki iliskiye yonelik bulgular
Katilimcilarin sosyal buradalik, biligsel buradalik ve ogretimsel buradalik ile

akademik basar1 ve motivasyon puanlari arasindaki iliskinin belirlenmesi i¢in arastirma
toplulugu veri toplama aracindan, 6gretim materyalleri motivasyon anketinden, 6n testten
ve son testten alinan puanlar incelenmistir. Gruplarin akademik basar1 diizeylerini
karsilastirmak i¢in katilimcilarin 6n testten aldiklar1 puanlar, son testten aldiklari
puanlardan ¢ikartilmistir. Bu sayede katilimcilarin akademik erisi puanlar1 elde
edilmistir. Yukarida belirtilen veri toplama araglarindan elde edilen veriler, normal
dagilima yakin bir dagilim gosterdigi igin degiskenler arasindaki iliskiyi incelemek i¢in
Pearson korelasyon katsayisindan (r) yararlanilmistir. Arastirmanin yukarida belirtilen
degiskenleri arasindaki Pearson korelasyon katsayisindan (r) elde edilen bulgular Tablo

4.12’°de sunulmustur.
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Tablo 4.12. Arastirmanin degiskenlerinin arasindaki iliskiye yonelik bulgular
Ogretimsel Sosyal Bilissel Dikkat- Giiven- Akademik

Degiskenler Uygunluk Tatmin Erisi
Ogretimsel r -
n 63
Sosyal r 656" -
n 63 63
Bilissel r 741" ,848" -
n 63 63 63
Dikkat- r 722" ,696" 786" -
Uygunluk n 63 63 63 63
Giiven- r 463" ,588" ,639" 725" -
Tatmin n 63 63 63 63 63
Akademik r 147 ,143 ,070 ,053 ,044 -
Erisi n 63 63 63 63 63 63

* p degeri .05 diizeyinde anlamlidir.

Biiyiikoztiirk’e (2007, s.32) gore Pearson korelasyon katsayisinin (r) 1.00 olmasi
pozitif yonde mitkemmel diizeyde iliski; -1.00 olmas1 negatif yonde miikemmel diizeyde
iligki; 0.70-1.00 araliginda olmasi pozitif yonli yiiksek diizeyde iliski; 0.30-0.70
araliginda olmasi pozitif orta diizeyde iligki; 0.70-1.00 araliginda olmasi pozitif diisiik
diizeyde iliski anlamina gelmektedir. Arastirmanin bulgularinin yorumlanmasinda bu
deger araliklar1 temel alinmistir.

Ogretimsel buradalik degiskeniyle bilissel buradalik ve dikkat uygunluk arasinda
yiiksek diizeyde pozitif yonde anlamli bir iligki gériilmiistiir (p<.05). Bu degiskenle
sosyal buradalik ve giiven-tatmin arasinda orta diizeyde ve pozitif ydonde anlamli bir iligki
bulunmustur (p<.05). Ogretimsel buradalik ile akademik erisi arasinda diisiik diizeyde,
pozitif yonde ve anlamli olmayan bir iliski gériilmistiir (p>.05).

Sosyal buradalik degiskeniyle biligsel buradalik arasinda yiiksek diizeyde ve pozitif
yonde anlamli bir iliski bulunmustur (p<.05). Bu degiskenle dikkat-uygunluk ve giiven-
tatmin arasinda orta diizeyde pozitif yonlii anlamli bir iligki goriilmiistiir (p<.05). Sosyal
buradalik ile akademik erisi arasinda diisiik diizeyde, pozitif yonde ve anlamli olmayan
bir iliskinin bulundugu goériilmiistiir (p>.05).

Biligsel buradalik degiskeniyle dikkat-uygunluk arasinda yiiksek diizeyde ve pozitif
yonde anlamli bir iligki bulunmustur (p<.05). Bu degiskenle giiven-tatmin arasinda orta
diizeyde ve pozitif yonlii anlamli bir iligki goriilmistiir (p<.05). Biligsel buradalik ile

akademik erisi arasinda diisiik diizeyde, pozitif yonde ve anlamli olmayan bir iligkinin
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bulundugu gorilmistiir (p>.05). Dolayisiyla bu bulgulara gore arastirma toplulugu
modeli ile motivasyonun bir iliskinin varligindan sz edilebilir.

Dikkat-uygunluk ile giiven-tatmin arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonde anlaml
bir iliski bulunmus (p<.05) ancak akademik erisi ile diisiik diizeyde, pozitif yonde ve
anlamli olmayan bir iligki bulunmustur (p>.05). Bu duruma benzer bulgunun giiven-

tatmin ile akademik erisi arasinda da gegerli oldugu soylenebilir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmanin temel amact harmanlanmig 6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililiginin belirlenmesidir. Bu boliimde veri toplama araglarindan elde
edilen nicel ve nitel bulgular iligkilendirilerek alanyazindaki ¢alismalarla tartigiimistir.
Bu tartismanin sonucunda arastirmacilara, egitimcilere, ¢evrimici ortamda egitim hizmeti
sunan Ozel sektor kuruluslarina, tiniversitelerin uzaktan egitim merkezlerinin ve agik
O0grenme ortamlarinin yoneticilerine ve d6gretim tasarimcilarina oneriler sunulmustur.

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma
Bu arastirma, Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi Boliimiiniin birinci siifinda 6grenim goren 63 6grenci ile 2015—
2016 Giiz doneminde gergeklestirilmistir. Bu arastirma, harmanlanmis Ogrenme
temelinde hazirlandig1 i¢in dersler 13 haftalik siireyle yiiz ylize ve ¢evrimigi ortamda
yiiriitiilmiistiir. Yiiz yilize egitimler Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolimiiniin 206 numarali bilgisayar dersliginde; g¢evrimici ortam ise Moodle ile
hazirlanan OYS iizerinden gergeklestirilmistir. Arastirmanin amaci dogrultusunda deney
ve kontrol grubu olmak iizere iki ders agilmistir. Deney grubundaki harmanlanmis
O0grenme ortami, oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestirilmistir. Kontrol grubunda,
oyunlastirma bilesenlerine yer verilmemistir. Bu arastirmada nicel ve nitel verilerin
birbirleriyle iliskilendirilmesini 6ngéren yakinsayan paralel karma desen (Convergent
Parallel Mixed Methods Design) temel alinmigtir (Creswell, 2014, s. 14; Cresswell ve
Clarck, 2011, s. 79). Akademik basari testi, arastirma toplulugu veri toplama araci,
ogretim materyalleri motivasyon anketi, derecelendirme etkinligi, OYS’de harcanan
zaman ile nicel veriler; katilimci deneyimleri, goriismeler ve odak grup goriismesi
araciligiyla nitel veriler elde edilmistir. Elde edilen bu veriler, kendi baglamlari
cergevesinde analiz edilerek ¢oziimlenmistir. Bu islemlerden sonra arastirmanin
degiskenlerine iliskin sonu¢ ve tartigmalar, arastirmanin bagimli degiskenleri
cercevesinde agsagida sunulmustur.

5.1.1. Arastirma toplulugu modeline iliskin sonug¢ ve tartisma
Bu aragtirmada harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin

etkililigi aragtirma toplulugu modeli dogrultusunda incelenmistir. Alanyazinda bu modele
iliskin farkli calismalarin yiiriitiildiigii goriilmiistiir (Ornegin: Akyol ve Garrison, 2011b;
Szeto, 2015). Ancak alanyazinda arastirma toplulugu modeliyle oyunlastirmanin birlikte

ele alindig1 ¢alismalarla karsilagilmamustir.
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Arastirmanin amaci kapsaminda deney ve kontrol grubunun arastirma toplulugu
veri toplama aracindan elde edilen puanlari aragtirma toplulugu modelinin alt boyutlari
cercevesinde incelenmistir. Bu model 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradalik olmak iizere
ti¢ bilesenden olusmaktadir (Garrison, Anderson ve Archer, 1999, s. 103). Bu boliimde
aragtirma toplulugu modelinin bu {i¢ bileseni, elde edilen nicel ve nitel veriler
dogrultusunda asagida tartisilmistir.

Arastirma toplulugu veri toplama aracindan elde edilen verilere gére deney ve
kontrol grubunun ogretimsel, sosyal ve bilissel buradaliga iliskin ortalama puanlari
arasindaki farkliligin anlamli diizeyde olmadigi goriilmistiir. Gruplarin &gretimsel,
sosyal ve biligsel buradaliga iliskin ortalama puanlarinin gruplar arasinda anlamli farklilik
bulunmamasina ragmen bu puanlarin yiiksek oldugu goériilmiistiir. Bu duruma iliskin
arastirma toplulugu modelinin gostergeleri (Garrison ve Arbaugh, 2007, s. 159)
cergevesinde nitel baglamda tartigilmistir.

Bu arastirmada harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin
etkililiginin belirlenmesi amaglandig1 i¢in oyunlastirma bilesenleri disindaki degiskenlere
miidahale edilmemistir. Bu amag dogrultusunda deney ve kontrol grubunun g¢evrimigi
ortamdaki etkinlikleri benzer sekilde hazirlanmistir. Bu durum, 6gretim tasarimi ve
diizenlenmesi yapilirken her iki grupta da ayni yapinin kullanilmasindan dolay: nicel
verilerin bulgulariyla tutarlilik géstermektedir. Ciinkii bu bulgu 6gretimsel buradaligin
Ogretim igeriginin tasarimi ve sunumu ile yakindan iliskili oldugu alanyazindaki
caligmalarda da belirtilmektedir (Vaughan, Cleveland-Innes ve Garrison, 2013, s. 12).
Arastirmanin hem deney hem de kontrol grubundaki katilimcilar, yiiz yiize ortamda
islenen derslerin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Bu bulgu, 6gretimsel buradaligin
Ogretim tasarimiyla ve diizenlenmesiyle ilgili olmakla birlikte Garrison ve Arbaugh’in
(2007, s. 163) belirttigi gibi ortamin etkili bir sekilde kullanilmasiyla da iliskilidir. Bu
bulgunun sonucuna gore, her iki grupta ortamin etkili bir sekilde kullanilmasindan dolay1
gruplarin aragtirma toplulugu veri toplama aracinin Ogretimsel buradalik puanlari
arasinda anlamli bir farkliligin goériilmedigi sdylenebilir. Ayrica bu durum derslerin
Ogretim tasarimi ve diizenlenmesi yapilirken her iki gruba da tarafsiz yaklasildiginin bir
gostergesidir. Bunun yani sira arastirmanin bu bulgulari, Szeto (2015, s. 191) tarafindan
yapilan galismanin 6gretim elemaninin roliiniin 6gretimsel buradalikla ilgili olmasini
belirten bulgusuyla tutarlilik gostermektedir. Bunun yani sira deney ve Kontrol

grubundaki katilimcilar, ¢evrimigi ortamda sunulan etkinliklerin ilgi ¢ekici oldugunu
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belirtmislerdir. Ayn1 zamanda bu etkinlikler sayesinde her iki gruptaki katilimcilar
tartigma ortaminin  ilgi ¢ekici oldugunu Dbelirtmigler ve bu konuya iligkin
memnuniyetlerini dile getirmislerdir. Alanyazinda bu bulguya benzer bulgular1 belirten
calismalar yer almaktadir (Bickart ve Schindler, 2001, s. 36). Sonug¢ olarak arastirma
toplulugu modelinin 6gretimsel buradaligina iliskin deney ve kontrol grubundaki
katilimcilarin benzer bir bakis acisina sahip olduklart soylenebilir.

Aragtirmanin nitel verilerinden elde edilen bulgulara gore her iki gruptaki
katilimcilar, harmanlanmis 6grenme ortaminda duygu ve diislincelerini rahat bir sekilde
ifade ettiklerini belirtmiglerdir. Bu konuda katilimcilarin harmanlanmis &grenme
ortaminda duygu ve diislincelerini ifade ederken baski altinda olmadiklar1 ve her iki
grupta agik bir iletisim ortaminin olustugu disiiniilmektedir. Bu bulgu, Akyol ve Garrison
(2014, s. 15) tarafindan yapilan ¢alismada katilimcilarin gevrimigi ortamdaki tartisma
etkinliklerinde kendilerini ifade ederken rahat hissetmelerinin 6nemini belirten bulguyla
tutarlilik gostermektedir. Garrison, Anderson ve Archer (1999, s. 89) acik iletisim
ortamini sosyal buradalik yapisi altinda ele almistir. Arastirmanin her iki grubunda da
acik bir iletisim ortaminin olusmasindan dolayr katilimcilarin arastirma toplulugu veri
toplama aracindan elde edilen sosyal buradalik puanlarinin gruplar arasinda anlamli
farklilik gostermedigi disiiniilmektedir. Bunun yani sira oyunlastirma bilesenlerinin
katilimeilarin bireysel ilerleme, bireysel rozet kazanma gibi bireysel 6zelliklerini temel
almasindan dolay1 sosyal buradalig: etkilemedigi diistiniilmektedir.

Deney grubundaki katilimcilar, deneyim puani kazanmak ig¢in sosyal forum
ortaminda aktif olduklarini belirtmislerdir. Deneyim puani kazanmak i¢in katilimcilarin
tartisma konulari agtiklar1 ve diger katilimcilar tarafindan agilan tartisma konularina yanit
verdikleri goriilmiistiir. Bu durum katilimcilarin sosyal forumda aktif olmalarini saglamis
ve katilimcilarin birbirlerini tanimalarini hizlandirmistir. Bu bulgu, Moore (1989, s. 2)
tarafindan yapilan etkilesim siniflandirmasinin 6grenen-6grenen etkilesimine atifta
bulunmaktadir. Ayrica Annand (2011, s. 52), aragtirma toplulugu ¢ergevesinde ¢evrimigi
ogrenmenin 0grenen-0grenen iletisimini desteklemesinin 6nemini vurgulamistir. Bunun
yant sira So ve Brush (2008, s. 328) tarafindan yapilan ¢alismada sosyal buradalik igin
iletisim ortaminin olusmasinin 6nemi vurgulanmistir. Arastirmanin her iki grubunda
katilimcilar arasinda iletisim ortaminin olusturuldugu belirtildigi i¢in katilimcilarin
sosyal buradalik puanlarinin gruplar arasinda anlamli farklilik olusturmadig:

diistiniilmektedir. Deney grubundaki katilimcilarin deneyim puani kazanmak i¢in sosyal
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forumda aktif olmalarinin sonucunda katilimcilar arasinda kiiclik gruplarin olustugu
goriilmiistiir. Bu kii¢iik gruplarin deneyim puani kazanmak i¢in sosyal forumda kendi
aralarinda yaptig1 yazigsmalarin diger katilimcilara olumsuz duygu hissettirdigi
belirtilmistir. Bu duruma iliskin Amichai-Hamburger vd. (2016, s. 271), katilimcilar diger
katilimcilar1  yeterince tanidiklarinda ¢evrimigi ortamdaki tartisma etkinliklerine
katildiklarini belirtmiglerdir. Sonug olarak deneyim puani kazanmanin sosyal bir ortam
olusmasinda etkili oldugu ancak katilimcilar arasinda kiigiik gruplarin olusmasindan
dolayr topluluk hissini olumsuz yonde etkiledigi goriilmiistiir. Bu nedenle deneyim
puaninin sosyal buradaliga etkisinin dengelendigi sdylenebilir. Sosyal buradaligin bir
diger gostergesi, harmanlanmis Ogrenme ortamimin katilimeilart igbirligine tesvik
etmesidir (Garrison, 2007, s. 64). Her iki grupta, katilimcilarin igbirligine dayali
caligmalar yaptiklarina yonelik goriislerle karsilasiimamigtir. Bu nedenle katilimcilarin
sosyal buradalik puanlarinin gruplar arasinda farklilik olusturmadigi sdylenebilir.
Biligsel buradalik agisindan deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, yeni bilgi
O0grenmenin Onemini vurgulamislardir. Katilimcilar, yeni bilgi 06grendiklerinde
motivasyonlarinin yiikseldigini, olumlu duygu hissettiklerini ve ilgilerinin olumlu yonde
etkilendigini Dbelirtmislerdir. Bu agidan yenilik etkisinin yeni bilgilerin ortama
sunulmasiyla saglandigi gériilmiistiir. Bu bilgilerin yalnizca 6gretim elamani tarafindan
degil diger katilimcilar tarafindan da sunulmasinin etkili oldugu goriilmistiir. Ancak
deney grubundaki katilimcilar, hem diger katilimcilarin yeni bilgi 6grenmeleri i¢in hem
de deneyim puani kazanmak igin paylasim yaptiklarini belirtmislerdir. Bunun yani sira;
arastirmanin her iki grubunda cevrimigi ortamdaki etkinliklerin katilimcilar1 arastirma
yapmaya tesvik ettigi belirtilmistir. Arastirmanin bu bulgular1 Pendry ve Salvatore (2015,
s. 215) tarafindan yapilan ¢alismada katilimcilarin bilgi arama ve bilgi paylagsma amaciyla
¢evrimigi ortama katildiklarini belirten bulgusuyla ortiismektedir. Bu nedenle gevrimigi
etkinlikler, katilimcilarin bilgi alis-verisinde bulunmalar1 igin katilimcilari tartisma
forumlarina katilmaya tesvik etmistir. Boylelikle katilimcilarin yeni 6grendikleri
bilgilerinin uygulamasini yapacaklari bir ortamin sunuldugu sdylenebilir. Bu bulgu,
Lambert ve Fisher’in (2013, s. 9) 6grenenlere yeni 6grenilen bilgilerin uygulamasinin
yapabilecegi ortamlar sunuldugunda Ogrenenlerin biligsel buradalik diizeylerinin
yiikseldigini belirten goriisiiyle tutarlilik gostermektedir. Bu durumun her iki grupta
benzer sekilde goriilmesi gruplarin biligsel buradalik puanlar1 arasinda anlamli farklilik

goriilmemesinin bir nedeni olarak diisiiniilebilir.
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Katilimcilarin ¢evrimici katilim ve tartisma forumlarina génderilen mesaj sayilari
gdz Oniine alindiginda; oyunlastirmanin hem c¢evrimi¢i katilim hem de tartisma
etkinliklerine katilim {izerinde olumlu etkiye sahip oldugu goriilmistiir. Cevrimici
tartisma, 6grenenlerin diisiincelerini paylasacaklart mesajlarin génderilmesi olarak ifade
edilebilir (De Wever, Schellens, Valcke ve Van Keer, 2006, s. 15). Katilimcilar,
cevrimigi ortamdaki tartisma forumlarina génderilen mesajlarla hem diisiincelerini ifade
etmisler hem de deneyim puani1 kazanmislardir. Forumlara génderilen mesajlarin sayisina
gore katilimcilarin deneyim puani kazanmalarindan dolay1 sosyal forumda bir siire sonra
kisa veya ilgisiz mesajlarin gonderildigi belirtilmistir. Blackboard Learn VLE
uygulamasinda Ogrenenlerin ¢evrimigi tartisma forumlarma katki sagladigi ve bu
katkilarinin puanlanarak liderlik siralamasinda kullanildigi gértilmektedir (Glover, 2013,
s. 2005). Bu uygulamada katilimcilarin puan kazanma amaciyla gevrimigi tartismaya
daha ¢ok sayida ve nitelikli mesaj yazdiklari belirtilmistir (s. 2005). Bu ¢alismanin daha
cok mesaj yazilmasini belirten bulgusu ile arastirmanin bulgular tutarlilik géstermekte;
ancak nitelikli mesajlarin génderilmesini belirten bulgusu ile arastirmanin bulgular
tutarlilik gostermemektedir. Bu arastirmada ilgili durumun Oniine gecilmesi ig¢in
katilimcilar, tartisma  etkinliklerinde nicelikten c¢ok niteligin g6z Oniinde
bulundurulmasint 6nermiglerdir. Bu durumun ¢dziimii i¢in gonderilen her bir mesajin
katilimcilar ve arastirmaci tarafindan puanlanmasi saglanmistir. Ancak Moodle’in
sinirliliklart kapsaminda deneyim puaninin kazanilmasma etki edilmemistir. Bu durum,
katilimcilarin ~ biligsel buradalik boyutunu da etkilemistir. Deney grubundaki
katilimeilarin  goriislerinde katilimeilar arasinda bilgi alig-verisi yapilirken nitelikli
bilgilerin paylasilmasinin 6nemi belirtilmistir. Arastirmanin her iki grubunda bilissel
buradalikla ilgili bilgilerin degistirilmesine ve yeni fikirlerin birlestirilmesine yonelik
benzer goriisler belirtilmistir. Bu nedenle katilimeilarin yeni bilgilerini uyguladiklari bir
ortam olusturuldugunda bilissel buradalik diizeyinin artacagi ancak kisa veya ilgisiz
mesajlarin agirlikli oldugu durumlarda biligsel buradalik diizeyinin diisecegi sdylenebilir.
Bu bulgulara ek olarak; arastirmanin deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin
goriislerinde biligsel buradaligin karmasiklik duygusu ve yeni fikirlerin uygulanmasina
yonelik goriiglere rastlanmamistir. Archibald (2010, s. 74) tarafindan yapilan ¢calismada
Ogretimsel ve sosyal buradaligin biligsel buradaligit yordadigir belirtilmistir. Bu

aragtirmanin bulgularinda her iki grubun Ogretimsel ve sosyal buradaliga iliskin

159



katilimcilarin goriisleri farklilasmadigi icin biligsel buradaliga iliskin goriislerinin de
farklilagsmadig1 sdylenebilir.

Sonug olarak; arastirma toplulugu veri toplama aracindan elde edilen gruplarin
Ogretimsel, sosyal ve bilissel buradalik puanlarinin yiiksek diizeyde oldugu ancak bu
faktorlerin ortalama puanlarinin gruplar arasinda anlamli bir farklilik olusturmadig:
goriilmistiir. Bu durumun nedeninin her iki gruptaki katilimcilarin arastirma toplulugu
modelinin gostergelerine iliskin benzer goriisleri ifade etmesinden kaynaklandigi
diistiniilmektedir. Ayrica harmanlanmis 6grenmenin sahip oldugu potansiyelin (Garrison
ve Kanuka, 2004, s. 103; Torrisi-Steele ve Drew, 2013, s. 378) her iki grubun goriislerini
de olumlu yonde etkiledigi gbéz Oniinde bulundurulmahidir. Ciinkii alanyazinda
harmanlanmis 6grenmenin hem geleneksel 6gretimden hem de ¢evrimigi dgretimden
(Shea ve Bidjerano, 2012, s. 321) etkili oldugu goriillmektedir. Scott, Sorokti ve Merrell
(2016, s. 87) tarafindan yapilan kuramsal ¢alismada, oyunlastirmanin harmanlanmig
O0grenme ortaminda etkili olabilecegi Ongoriilmiis ancak bu goriis, bu arastirmanin
arastirma toplulugu modeline iliskin bulgulariyla tutarlilik gostermemistir.

Bu arastirmanin  “Katilimcilarin ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik ile
akademik basar: ve motivasyon puanlari arasindaki iliski nedir?” arastirma sorusunu
yanitlamak icin bu degiskenler arasindaki iliski, Pearson korelasyon katsayisiyla (r)
incelenmigstir. Arastirma toplulugu modelinin boyutlariyla akademik basari arasinda
diisiik diizeyde, pozitif yonde anlamli olmayan bir iliski bulunmustur. Akyol ve Garrison
(2014, s. 15) tarafindan yapilan ¢alismada algilanan 6grenme ile arastirma toplulugu
modelinin boyutlar1 arasindaki orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliski oldugu
goriilmistiir. Ancak bu arastirmanin bulgusunda anlaml bir iligki gériilmemesine ragmen
Shea vd. (2012, s. 93) tarafindan yapilan ¢alismada akademik basart ile 6gretimsel, sosyal
ve bilissel buradalik arasinda diisiik diizeyde pozitif yonlii anlamli bir iligki bulunmustur
(p<.001). Dolayisiyla arastirmanin bu bulgusu alanyazindaki bazi ¢alismalarla (Akyol ve
Garrison, 2014, s. 15) tutarlilik gésterirken bazilariyla tutarlilik gostermemektedir. Bunun
yani sira 6gretimsel buradalik ile dikkat uygunluk arasinda yiiksek diizeyde pozitif yonde
anlaml bir iligki ve giiven-tatmin arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde anlamli bir iligki
goriilmiistiir. Ayrica sosyal buradalik degiskeniyle dikkat-uygunluk ve giiven-tatmin
arasinda orta diizeyde pozitif yonlii anlamli bir iliski bulunmustur. Bu bulgu Richardson
ve Swan (2003, s. 81) tarafindan yapilan ¢alismanin sosyal buradalik ile motivasyon

arasindaki iliskiyi belirten bulgusuyla tutarlilik gostermektedir. Biligsel buradalik
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degiskeniyle dikkat-uygunluk arasinda yiiksek diizeyde ve giliven-tatmin arasinda orta
diizeyde ve pozitif yonlii anlamli bir iliski elde edilmistir. Bu bulgulara gore 6gretimsel,
sosyal ve biligsel buradaliktan olusan arastirma toplulugu modelinin motivasyonla iligkili
oldugu séylenebilir. Ayrica katilimcilarin akademik erisi puanlari ile dikkat-uygunluk ve
giiven-tatmin puanlar1 arasinda disiik diizeyde, pozitif yonde ve anlamli olmayan bir
iliski bulunmaktadir.

5.1.2. Akademik basariya iliskin sonug ve tartisma
Bu arastirma kapsaminda harmanlanmis Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma

bilesenlerinin etkililigi akademik basar1 agisindan ele alinmistir. Katilimcilarin 6n test ve
son testlerden elde edilen akademik basari puanlari incelenmistir. Gruplarin 6n test
puanlar1 bagimsiz Orneklemler igin t testi ile karsilagtirllmig ve bu puanlar arasinda
anlamli bir farklilik goriilmemistir. Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin 6n testten
son teste dogru akademik basar1 puanlarinda bir artis goriilmiistiir. Bu artis1 incelemek
icin 2 X 2 karma desenli ANOVA yapilmistir. Bu testin bulgularina gore gruplarin 6n test
puanlarindan son test puanlarina dogru artisin birlikte etkilesiminin anlamli diizeyde bir
farklilik olusturmadig1 goriilmiistiir. Bu bulguya gore her iki grubun akademik basari
puanlarinin on testten son testte dogru benzer bir artis gosterdigi sdylenebilir. Bu bulgu,
Clark vd. (2011, s. 2192) tarafindan yapilan arastirmanin oyunlastirmanin &grenme
performansi tizerinde etkili olmadigini belirten bulgusuyla tutarlilik gostermektedir.
Katilimcilar, etkinliklerin zorluk diizeylerine iliskin algilarini her hafta ¢evrimigi
ortamda belirtmislerdir. Bunun i¢in katilimcilar, ¢evrimi¢i ortamda besli Likert segenek
(1 = cok kolay) ila 5 = ¢ok zor) yapisinda sorulan zorluk diizeyi sorularimi
yanitlamiglardir. Katilimeilarin haftalik zorluk diizeyine iliskin segeneklerinin aritmetik
ortalamasi alinarak ortalama algilanan zorluk diizeyi puanlari elde edilmistir. Deney ve
kontrol grubunun bu puanlari incelendiginde, etkinliklerin algilanan zorluk diizeylerinin
orta diizeyde oldugu sdylenebilir. Arastirmanin bulgularina gore gruplarin ortalama
algilanan zorluk diizeyi puanlar arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir. Ancak
akademik basar1 puani ile algilanan zorluk diizeyi arasinda negatif yonlii, diisiik diizeyde
ve anlamli bir iligki gorilmiistiir. Bu bulgu, Mese (2012, s. 118) tarafindan yapilan
calismanin kolay olarak algilanan gorevin akademik basariyla diisiik diizeyde iliskili
olmasini belirten bulgusuyla desteklenmektedir. Buna gore etkinliklerin kolay olarak
algilanmasinin akademik basarilarinin yiiksek olmasiyla iliskili oldugu ve bu durumun

tersinin de s6z konusu oldugu diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda bu bulgu, Kneer, Elson
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ve Knapp (2016, s. 147) tarafindan yapilan caligmanin, oyunlarin yiiksek zorluk
diizeyinden dolay1 katilimcilarin bilissel siireglerini olumsuz yonde etkiledigini belirten
bulgusuyla tutarlilik gosterdigi soylenebilir.

Katilimcilarin akademik basar1 puanlarmin 6n testten son testte dogru artis
gostermesinde yiliz ylize ortamda Ogretim elamanmin ders isleyiginin ve ¢evrimici
ortamdaki etkinliklerin etkili oldugu sdylenebilir. Arastirmanin deney ve kontrol
grubunda yiiz yiize ve ¢evrimi¢i ortamin katilimcilarin bilgi edinmelerine yardime1
oldugu ifade edilmistir. Ayrica her iki gruptaki katilimcilar, ¢evrimici ortamin 6grenmeye
olumlu yonde katki sagladigini belirtmisledir. Sonug olarak her iki grup arasinda anlaml
bir farkliliginin goriilmemesinde her iki gruptaki etkinliklerin harmanlanmis 6grenmeye
gore tasarlanmasimin etkili oldugu sdylenebilir. Alanyazinda yapilan calismalarda
harmanlanmis 6grenmenin geleneksel 6gretime gore iistiinliik sagladigir goriilmektedir
(Owston, York ve Murtha, 2013, s. 44). Ancak bu arastirmada farkli ortamlar
karsilagtirilmadig i¢in harmanlanmis 6grenmenin sahip oldugu potansiyel (Garrison ve
Kanuka, 2004, s. 103; Torrisi-Steele ve Drew, 2013, s. 378) goz ardi edilmemelidir.

Deney grubundaki katilimcilarin rozet kazanmak, carkifelek etkinligine katilmak
ve liderlik siralamasinda {ist siralarda yer almak i¢in deneyim puani kazanmaya ¢aba
gosterdikleri gorilmiistiir. Bu katilimcilar, deneyim puani kazanmak igin etkinlikleri
yaptiklarini1 belirtmislerdir. Katilimcilar, etkinliklerde verilen gorevleri yapmak icin
aragtirma yaptiklarin1 belirtmiglerdir. Bu aragtirmanin sonucunda da yeni bilgi
edindiklerini ya da var olan bilgilerini tekrar ederek pekistirdiklerini dile getirmislerdir.
Sonug olarak katilimcilar, oyunlastirma bilesenlerini kazanma amaciyla etkinlikleri
yaptiklarini ve bu sayede de ortiik 6grenmeyle bilgi edindiklerini dile getirmislerdir. Bu
bulgu, Gibson vd. (2015, s. 409) tarafindan katilimcilarin bagkalariyla rekabetinin
sonucunda bilgi edindiklerini belirten goriisle tutarlilik gostermektedir. Senemoglu
(2011, s. 208), ortlik 6grenmenin performansa yansimadigini belirtmistir. Bu aragtirmanin
amac1 kapsaminda katilimcilarin ortiik bilgi diizeyleri 6l¢lilmedigi i¢in oyunlastirma
bilesenleri sayesinde katilimcilarin edindikleri ortiik bilginin akademik basar1 testine
yansimadig1 diisiiniilmektedir. Ayrica katilimeilarin yalnizca deneyim puani kazanmak
icin paylagimlarda bulunduklari da ifade edilmistir. Bu durumda katilimcilarin rekabette
kalabilmek i¢in niteliksiz paylasimlarda bulunduklart belirtilmistir. Katilimcilarin
deneyim puani kazanmak i¢in ortiilk O6grenmeyle bilgi edinmelerine karsin rekabet

faktorlinlin bilgi edinmenin Oniine gecebilecegi gbz ardi edilmemelidir. Dolayisiyla
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aragtirmanin bu bulgusunun Burguillo (2010, s. 575) tarafindan yapilan ¢alismada rekabet
ortaminin 6grenme performansi tizerinde etkili oldugunu belirten bulgusuyla farklilik
gosterdigi gozlemlenmistir.

Bu arastirmada katilimcilarin 6n test puanlarindan son test puanlarina dogru artisin
grup agisindan farklilasmadigi goriilmistiir. Bu bulgu, McKernan vd. (2015, s. 305)
tarafindan yapilan arastirmadaki oyun tabanli egitimde ddiillerin 6grenme tlizerinde etkili
olmadigin1 belirten bulguyla tutarlilik gostermektedir. Bunun yani sira akademik
basaridaki bu durumun harmanlanmis 6grenmeden kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir.
Alanyazinda harmanlanmig 6grenmenin anlamli 6grenmenin olusmasinda etkili oldugu
belirtilmistir (Garrison ve Kanuka, 2004, s. 95). Bu nedenle her iki grubun akademik
basari puanlar1 arasinda farklilik goriilmemesinin harmanlanmis 6grenmenin sahip
oldugu potansiyelin, anlamli 6grenme iizerindeki etkisinden kaynaklandig
degerlendirmesi yapilabilir. de-Marcos vd. (2014) tarafindan yapilan c¢aligmada
oyunlastirmayla desteklenen 6grenme yonetim sisteminin kullanildig1 grup ile sosyal
paylasim aglariin kullanildig1 grup, akademik basar1 agisindan karsilagtirilmistir. Bu
calismada sosyal paylasim aglariyla 6gretimin yapildigi grubun akademik basarisinin
oyunlastirmayla desteklenen gruptan daha yiiksek oldugu bulunmustur. Su ve Cheng,
(2015, s. 283) tarafindan yapilan calismada oyunlastirmayla desteklenen mobil
O0grenmenin geleneksel Ogretime gore akademik basari acgisindan daha etkili oldugu
belirtilmistir. McGill ve Klobas (2009, s. 505) tarafindan yapilan ¢alismada OYS ile
yapilan egitimin akademik bagar1 agisindan etkili oldugu belirtilmistir. Bu arastirmada
etkinliklerin yiiz yiize ortamin yani sira OYS ile yiiriitiilmesinden dolay1 deney ve kontrol
grubuna akademik basar1 agisindan olumlu yonde bir katkinin saglandigi sdylenebilir.
Yukarida belirtilen calismalarda ilgili bulgularin elde edilmesinde medya etkisinin
olabilecegi goz ardi edilmemelidir.

5.1.3. Motivasyona iliskin sonu¢ ve tartisma
Bu béliimde motivasyona iliskin veri toplama araglarindan elde edilen nicel ve nitel

verilerin bulgulariyla ilgili sonuglara yer verilmis ve bu bulgular tartisilmistir.
Motivasyona iligkin veriler 6gretim materyalleri motivasyon anketi, deneyim etkinligi,
goriismeler ve odak grup goriismesi ile toplanmistir. Ogretim materyalleri motivasyon
anketinden elde edilen verilere gore deney ve kontrol grubunun dikkat-uygunluk ve
given-tatmin iliskin puanlar1 arasinda anlamli farklilik goriilmemistir. Bu bulgu

arastirmanin nitel verilerinden elde edilen bulgularla asagida tartisilmistir.
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Nicel bulgularin nitel bulgularla iliskilendirilmesi i¢in deneyim etkinliginden,
goriismelerden ve odak grup goriismesinden elde edilen nitel verilere bagvurulmustur. Bu
verilere gore katilimcilarin motivasyona iligkin goriisleri yliksek motivasyon ve diisiik
motivasyon diizeyi olmak iizere iki ana tema altinda toplanmis ve gruplarin motivasyona
iligkin goriisleri bu iki tema ¢ergevesinde incelenmistir. Kontrol grubundaki katilimeilarin
yiiksek motivasyon diizeyine iliskin goriisleri yiiz yiize ortam, etkinlikler, yenilik etkisi,
yararlilik, ilgi ve duygu temalar1 altinda toplanmistir. Deney grubunda bu temalara ek
olarak erisim, sosyal etkilesim ve oyunlastirma temalart olusmustur. Katilimcilarin
goriislerinde motivasyonlarmin yiiksek olmasina neden olan bu goriislerin yani sira
motivasyonlariin diismesine neden olan goriisleri de incelenmistir. Kontrol grubundaki
katilimeilarin diisiik motivasyon diizeyine iliskin goriisleri etkinlikler, yarar/ilik, duygu
ve siber aylaklik temalar1 altinda toplanmustir. Deney grubundaki katilimeilarin diisiik
motivasyon diizeyine iligkin gortsleri etkinlikler, duygu, erisim, sosyal etkilesim, ilgi,
yenilik etkisi ve oyunlagtirma temalar altinda toplanmigtir. Deney ve kontrol grubundaki
katilimeilarin motivasyonun disiikliigiine iliskin goriisleri etkinlikler ve duygu temalari
cergevesinde benzerlik gostermistir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin yiiz yiize ortama iliskin goriislerinde
dersin islenis yonteminin begenilmesine ve 6grencilerin goriislerine 6nem verilmesine
odaklanmildigi  goriilmiistiir. Ogretim elemanindan kaynaklanan bu  durumlarin
motivasyona olumlu katki sagladig: belirtilmistir. Ciinkii 6gretim elemani katilimcilarin
dikkatini ¢ekmede etkili olmustur. Dikkatin ¢ekilmesi ARCS-V’nin dikkat boyutunu
olumlu yoénde etkilemistir. Bu dikkat boyutunun olumlu yonde etkilenmesi de
motivasyonun artmasini saglamistir. Bu bulgu, Keller’in (2010, s.35) 6grenenlerin
motivasyonlarinin  6gretmenden, oOgretim materyallerinden ve fiziksel ortamdan
etkilendigini belirten goriisiiyle tutarlilik gostermektedir. Sonug olarak bu durum, 6gretim
materyalleri motivasyon anketinden elde edilen dikkat-uygunluk puanlarinin gruplar
arasinda anlamli farklilik goriilmemesinin bir nedeni olarak degerlendirilebilir.

Aragtirmanin harmanlanmis 6grenmeye gore tasarlanmasindan dolay: dersler yiiz
ylize ortamin yani sira ¢evrimigi ortamda da yiiriitilmistiir. Deney ve kontrol grubundaki
katilimcilar, ¢evrimi¢i ortamda hazirlanan etkinliklerin motivasyona olumlu katk1
sagladigin1 belirtmislerdir. Bu konuda etkinliklerin katilimcilar1 aktif olmaya tesvik
etmesinin, ¢oklu ortam destekli olmasinin, katilimcilarda olumlu duygu durumu

hissettirmesinin, erisim kolaylig1 saglamasinin ve algilanan zorluk diizeyinin katilimcinin
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yeterliliklerine uygun olmasinin etkili oldugu belirtilmistir. Etkinliklerin ¢oklu ortam
destekli olmasi, ARCS-V’nin dikkat bilesenine olumlu katki saglamasindan dolay1
katilimcilarin - motivasyonlarimi  yiikselttigi  gériilmiistiir. Alanyazinda etkinliklerin
katilimcilara olumlu duygular hissettirmesinin ARCS-V’nin dikkat bileseniyle iliskili
oldugu belirtilmektedir (Keller, 2016, s. 8). Bunun yani sira katilimcilar, etkinliklerin
zorluk diizeyinin kendilerinin basarabilecegi diizeyde olmasin1 beklediklerini
belirtmislerdir. Bu denge saglandiginda katilimcilarin basarili olabileceklerine dair 6z
giivenlerinde artis oldugu sdylenebilir. Boylelikle Elliot ve Dweck (2005, s. 6) tarafindan
belirtildigi gibi katilimcilar kendilerini yetkin hissettikleri i¢in motivasyonlarinda artis
goriilmistiir. Ayn1 zamanda katilimcilar, basarili olma yoniinde beklenti igerisinde
olacaklar1 (Keller, 2016, s. 8) i¢in bu durumun ARCS-V’nin giiven faktoriiyle ilgili
oldugu disiiniilmektedir. Katilimcilar, etkinlikleri tamamladiklarinda ise kendilerini
basarili  hissedeceklerinden dolayi ARCS-V’nin tatmin  diizeyinin  arttig1
diisiiniilmektedir. Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, motivasyonun yiiksek
olmasin1 saglayan nedenlere iliskin temelde benzer goriisler ifade etmislerdir. Bu durum,
Ogretim materyalleri motivasyon anketinden elde edilen ortalama puanlarin gruplar
arasinda anlamli farklilik gostermemesinin bir nedeni olarak degerlendirilebilir. Ayrica
deney ve kontrol grubundaki katilimcilar etkinliklerden kaynaklanan nedenlerden dolayi
motivasyonlarimin diistiigiinii  belirtmislerdir. Katilimcilarin  etkinlikleri basariyla
yapamamalarindan dolay1 kendilerini basarisiz hissettikleri diisiiniilmektedir. Bu nedenle
de ARCS-V modelinin giiven ve tatmin boyutunun da diistiigii sdylenebilir. Bunun yani
sira etkinliklerin zorluk diizeyinin katilimcilarin yeterliliklerine uygun olmamasi
durumundan dolayr katilimcilarin motivasyonlariin distiigii  diisiniilmektedir. Bu
durumun tersinin motivasyonun yiikselmesine neden oldugu (Elliot ve Dweck, 2005, s.
6) goriilmistir. Sonug olarak etkinliklerin motivasyonun yiiksek ve diisiik olmasina
neden olan durumlarin her iki arastirma grubunda da benzer sekilde belirtildigi
goriilmiistiir. Bu konuda deney ve kontrol grubundaki katilimeilarin benzer goriisleri
ifade etmeleri, 6gretim materyalleri motivasyon anketinde elde edilen puanlarin gruplar
arasinda farklilasmamasinin bir nedeni olarak yorumlanabilir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimeilar, yeni bir bilgi grenmenin ya da yeni bir
ortamda yer almanin motivasyon iizerinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Bu bulgu
Huang’in (2002, s. 29), yeni bilgi 6grenmenin motivasyon iizerinde etkili oldugunu

belirten goriisiiyle tutarlilik gostermektedir. Bir diger ifadeyle katilimcilar, yeni bir
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durumla karsilasmanin motivasyonu arttirdigin1  belirtmiglerdir. Arastirmanin  bu
bulgusuna benzer bigimde alanyazinda yeni teknolojilerin 6grencilerin motivasyonlarini
arttirdigi belirtilmistir (Di Serio, Ibanez ve Kloos, 2013, s. 591; Dalgarno ve Lee, 2010,
s. 20; Taneja, Fiore ve Fischer, 2015, s. 149). Bu noktada yeni bir durum, katilimcilarin
dikkatini ¢ektigi icin ARCS-V’nin dikkat boyutunu olumlu yonde etkiledigi
diistiniilmektedir. Bu nedenle yeniligin motivasyon iizerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, yararli bilgilerin 6grenilmesinin
motivasyonu olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir. Ciinkii katilimcilara sunulan
bilgiler, katilimcilarin kisisel amagclariyla tutarli oldugunda ARCS-V’nin uygunluk
boyutu olumlu yonde etkilenmektedir. Bu bulgu, Keller’in (2010, s. 213) 6grenenin dersi
yararl olarak algiladiginda motive olacagini belirten goriisiiyle benzerlik gostermektedir.
Bu nedenden dolay1 katilimcilara yararli bilgiler sunuldugunda veya yararh etkinlikler
yaptirildiginda katilimcilarin motivasyonlarinin arttigi, aksi takdirde motivasyonlarinin
diistiigii belirtilmistir. Ayn1 zamanda bu bulgu, Goggins ve Xing (2016, s. 249) tarafindan
yapilan ¢aligmada katilimcilarin yararl bilgi 6grenmek icin tartisma forumlarina katilim
gosterdiklerini belirten goriisle tutarlidir. Her iki gruptaki katilimeilar, yararl bilgilerin
ogrenilmesinden dolay1r motivasyonlarinin arttigini belirtmekle beraber bu konuda benzer
goriisler ifade etmelerinden dolayr 6gretim materyalleri motivasyon anketinin dikkat-
uygunluk faktoriiniin ortalama puanlarmin gruplar arasinda anlamli bir farklilik
gostermedigi sOylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar ilgi ¢ekici igeriklerin sunulmasimin
motivasyonu olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir. Bu nedenle her iki grubun ARCS-
V modelinin dikkat boyutunun yiiksek diizeyde oldugu sdylenebilir. Bu durum Mayer’in
(2009, s. 107) o6grenenlerin motive edilmesi i¢in ilgi ¢ekici igeriklerin sunulmasinin
onemini vurgulayan goriisiiyle tutarlilik gostermektedir. Katilimcilar tarafindan ilgi
cekici olarak algilanmayan igerikler, katilimecilarin dikkatini ¢ekmediginden
motivasyonlarinin distiigii  disiiniilmektedir. Alanyazinda ilgi c¢eken igeriklerin
motivasyonu yiikselttigi belirtilmistir (Plass vd., 2014b, s. 2). Ayrica bu durumun tersi
olarak Bowser vd. (2013, s. 22) tarafindan yapilan c¢aligmada da ilgi ¢ekici olarak
algilanmayan bilesenlerin motivasyonu olumsuz yonde etkiledigi belirtilmistir.
Dolayisiyla katilimcilarin ilgilerini ¢eken igeriklerin motivasyonlarini arttirdigr aksi

durumun katilimcilarin motivasyonlarini diistirdiigii soylenebilir.
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Deney grubundaki katilimcilar, hosa giden ya da olumlu duygu olusturan
durumlarla ilgilenmenin motivasyonlarinin yiiksek olmasina neden oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica katilimcilar, sinav kaygisi gibi olumsuz duygular hissettiklerinde
motivasyonlariin diistiigiinii belirtmislerdir. Sonug¢ olarak olumlu duygu durumunun
motivasyonu arttirdigi; olumsuz duygu durumunun motivasyonu azalttigir sdylenebilir.
Bu bulgu, alanyazindaki ¢alismalarda olumlu duygu durumunun motivasyonu arttirdigini
belirten bulgularla ortiismektedir (Meyer ve Turner, 2006, s. 379). Dolayisiyla bu bulgu
her iki grupta da ifade edildigi i¢in 6gretim materyalleri motivasyon anketinin ortalama
puanlarinin gruplar arasinda farklilagmadigi sdylenebilir.

Deney grubunda, kontrol grubundan farkli olarak katilimcilarin motivasyona iliskin
gortiglerinde erigim, sosyal etkilesim ve oyunlagtirma temalart yer almistir. Deney
grubundaki katilimcilar ¢evrimici ortamdaki etkinliklere ve kaynaklara uzaktan erigsimin
motivasyonlariin yiiksek diizeyde olmasinda etkili oldugunu ifade etmislerdir.
Aragtirmanin genelinde deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin biiyiik bir bolimiiniin
bilgisayar ve internet erisimine sahip oldugu goriilmiistiir. Deney grubundaki katilimeilar
bilgisayar ve internet kaynakli erisim sorunu yasadiklarinda motivasyonlarinin diistiigiinii
belirtmiglerdir. Bu duruma iligkin alanyazinda teknoloji kullaniminin motivasyonu
etkiledigi belirtilmistir (Giesbers vd., 2013, s. 290). Ayrica katilimcilarin bu konuda
alanyazinda belirtilen fiziksel erisime (Karahanna ve Straub, 1999, s. 240) odaklandiklari
goriilmektedir. Bu nedenle deney grubundaki katilimcilarin bilgisayar ve internete
erisiminin  motivasyonlarint olumlu ve olumsuz yonde etkiledigi goriilmiistiir.
Dolayisiyla deney grubundaki katilimcilarin motivasyonlarinin, erisim agisindan bir
yandan olumlu etkilenirken bir diger yandan da olumsuz etkilendigi goriilmiistiir.

Bunun yani sira ¢gevrimigi ortamda katilimeilar arasindaki etkilesimin motivasyonu
olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Bu durum Moore’un (1989, s. 2) 6grenen-6grenen
etkilesimini hatirlatmaktadir. Alanyazinda ¢evrimigi ortamin sosyal etkilesim tlizerinde
bir smirliligi oldugunu belirten Muilenburg ve Berge’in (2005, s. 38) goriisiiyle bu
bulgunun ¢elistigi goriilmektedir. Bu bulgunun tersine c¢evrimigi ortamda sosyal
etkilesimde yasanan sorunlarin katilimcilarin motivasyonlarint diisiirdiigii goriilmiistiir.
Bu nedenle sosyal etkilesim sayesinde katilimcilarin motivasyonlariin arttigi ancak
sosyal etkilesimden kaynaklanan sorunlardan dolayr katilimcilarin motivasyonlarinin

diistiigli soylenebilir.
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Kontrol grubundaki katilimeilar, ¢evrimigi ortami kullanirken sanal ortamda baska
uygulamalar kullandiklarini ve bu uygulamalarda ¢ok zaman harcadiklarini
belirtmislerdir. Bu bulguda Lim’in (2002, s. 677) de belirttigi gibi katilimcilarin normal
ogrenme etkinlikleri yerine diger web uygulamalarini kullandiklari i¢in bu durum siber
aylaklik olarak adlandirilabilir. Bu uygulamalarin birgok yararlari olmasma ragmen
akademik amaglar disinda da kullanilabilecegi (Akbulut vd., 2016, s. 623) ve siber
aylaklik davranislarina neden olabilecegi goz oniinde bulundurulmalidir. Dolayisiyla
kontrol  grubundaki  katilimecilarin  siber aylaklik  davramiglarindan  dolayi
motivasyonlarinin diistiigii goriilmiistiir. Ergiin ve Altun (2012, s. 47) tarafindan yapilan
calismada Ogrencilerin motivasyonlarinin  diigmesinden dolay1r siber aylakliga
yoneldikleri belirtilmistir. Bu iki durum birlestirildiginde katilimcilarin siber aylakliktan
dolay1 motivasyonlarinin diistiigii ve bu motivasyon disiikliigiiniin katilimeilar: siber
aylakliga yonelttigi degerlendirmesi yapilabilir.

Deney grubundaki katilimeilar, oyunlastirma bilesenlerinin motivasyonun yiiksek
olmasinda 6nemli rol oynadigim1 belirtmislerdir. Bu noktada etkili olan oyunlastirma
bilesenleri rozet, deneyim puani ve etkinlik tamamlama kodlar1 altinda incelenmistir.
Rozet kazanmanin ve rozetlerin goriiniislerinin katilimcilarin motivasyonlarii olumlu
yonde etkiledigi belirtilmistir. Alanyazinda rozetlerle ilgi Ozelliklerin 6grenenlerin
motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir (Abramovich, Schunn ve Higashi,
2013, s. 230; Hakulinen, Auvinen ve Korhonen, 2013, s. 53; Plass vd., 2014b, s. 7). Aym
zamanda alanyazinda rozetlerin farkli sekillerde olmasinin §grenenlerin motivasyonlarini
olumlu etkiledigi de belirtilmistir (Abramovich, Schunn ve Higashi, 2013, s. 230).
Dolayisiyla rozetlerin katilimcilari motive edici bir oyunlagtirma bileseni oldugu
diistiniilmektedir.

Katilimcilarin -~ ¢evrimigi  ortamdaki deneyimlerinin puanlanmasinin
motivasyonlarini arttirdigi vurgulanmistir. Deneyim puam sayesinde katilimcilarin
seviyelerini arttirdigi, rekabette kaldiklari, 6diil kazandiklar1 ve liderlik siralamasinda tist
siralara  erigebildikleri  belirtilmigtir. Bu oyunlastirma bilesenlerinden dolay1
katilimeilarin motivasyonlarinin yiikseldigi ifade edilmistir. Bu bulgu alanyazinda
oyunlastirma bilesenlerinin motivasyonu olumlu yonde etkiledigini belirten ¢aligsmalarin
bulgulariyla tutarlilik géstermektedir (Dicheva vd., 2015, s. 83; Kuo ve Chuang, 2016, s.
20; O'Donovan, Gain ve Marais, 2013, s. 4). Katilimcilar, deneyim puani sayesinde

seviyelerinin artmasindan dolayr motivasyonlarinin arttigini belirtmislerdir. Bu bulgu,
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Zichermann ve Cunningham’in (2011, s. 33) belirttigi gibi seviyenin artmasi katilimcilar
basarili hissettirmistir. Bu sayede de ARCS-V modelinin tatmin boyutunun olumlu yonde
etkilendigi diisliniilmektedir. Bunun yani1 sira katilimcilarin  motivasyonlarinin
yiikselmesinde deneyim puani sayesinde olusan rekabetin etkili oldugu goriilmiistiir. Bu
bulgunun Bowser vd. (2013, s. 23) tarafindan yapilan ¢alismanin bulgulartyla tutarl
oldugu goriilmiistiir. Burguillo (2010, s. 579) tarafindan yapilan ¢alismanin bulgularinda
da rekabetin motivasyonu olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Katilimcilar ddiillerden
dolay1 motivasyonlarinin arttigini belirtmislerdir. Ayrica bu bulgu Keller’in (1987, s. 2)
ARCS-V modelinin tatmin boyutunun artmasi i¢in diillerin kullanilabilecegini belirten
goriisiiyle tutarlilik gostermektedir. Bu nedenle 6diiliin, katilimcilarin tatmin diizeylerini
arttirdigi i¢in katilimecilarin motivasyonlarmi da arttirdigi distintilmektedir. Ayni
zamanda katilimecilara etkinliklerin  tamamlandigina dair etkinlik tamamlama
geribildiriminin verilmesi, katilimcilarin motivasyonlarinin yiiksek olmasini saglamistir.
Katilimeilar liderlik siralamasinda iist siralarda yer aldiklarinda motivasyonlarinin
arttigin1 ve alt siralarda yer aldiklarinda motivasyonlarinin diistiiglinii belirtmislerdir.
Ancak bu bulgu, Lieberoth (2015, s. 240) tarafindan belirtilen katilimcilardan birinin
kazanan olarak ilan edilmesinin motivasyonu etkilemedigini belirten bulgusuyla
celismektedir. Bu bulgular dogrultusunda oyunlastirma bilesenlerinin harmanlanmig
ogrenme ortaminda motivasyona olumlu katki sagladigi sdylenebilir.

Oyunlagtirma bilesenleri, bazi agilardan da motivasyonu olumsuz yonde
etkilemistir. Bunun i¢in deney grubundaki katilimcilarin motivasyon diistikliigiine iliskin
goriislerine bagvurulmustur. Deney grubundaki katilimcilar, oyunlastirma bilesenleri olan
kisitlamalardan, deneyim puanindan ve etkinlik tamamlamadan dolayr motivasyonlarinin
diistiiglinii belirtmiglerdir. Bu aragtirma harmanlanmis 6grenmeye gore tasarlandigi igin
yliz yiize ve ¢evrimi¢i ortamin birlikte ise kosulmasini gerektirmis, bu nedenle ¢evrimigi
ortamdaki etkinliklerin zamana bagli olarak kisitlanmasi yoluna gidilmistir. Katilimcilar,
bu kisitlamalara bagli olarak motivasyonlarmin distigiinii  belirtmislerdir. Yani
katilimeilarin seviye kisitlamasindan dolayr etkinliklere erisememeleri motivasyonu
diisirmektedir. Bu bulgu, alanyazinda kisitlamalarin katilimcilarin {izerinde baski
olusturdugu ve bu yiizden katilimcilarin motivasyonlarmin diistiigiinii belirten bulguyla
(Lee ve Hammer, 2011, s. 147; O’Donovan, 2012, s. 4) tutarlilik gostermektedir. Bu
durumda Keller’in (2016, s. 8) belirttigi gibi katilimcilarin basarili olma olanaklarinin

engellenmesinden dolayr ARCS-V modelindeki giiven boyutunun olumsuz ydnde
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etkilendigi diisiiniilmektedir. Bunun yani sira deneyim puanmin katilimeilarin
motivasyonlarint deneyimlerinin puanlanmasindan dolay1 arttirirken; liderlik siralamast,
rekabet ortam1 ve seviye agisindan da diistirdiigii belirtilmistir. Katilimcilar, liderlik
siralamasinda iist siralarda yer aldiklarinda motivasyonlarinin arttigini, bu durumun tersi
s0z konusu oldugunda yani liderlik siralamasinda alt siralarda yer aldiklarinda
motivasyonlarinin diistigiinii ifade etmislerdir. Bu durum Reeve ve Deci (1996, s. 31)
tarafindan rekabette basarili olan katilimcilarin motivasyonlarinin arttigini belirten
goriisii ile agiklanabilir. Ayn1 zamanda liderlik siralamasinda oldugu gibi rekabetin
gerisinde kaldiklarinda katilimeilarin motivasyonlarmin diistiigii gézlenmistir. Bu durum,
Marczewski (2015, s. 90) tarafindan belirtilen rekabetin gerisinde kalan katilimcilarin
motivasyonlarinin diistliglinii belirten goriisle tutarlilik gostermektedir. Bunun yani sira
seviyenin bitmesinden dolayr katilimcilarin motivasyonlarinin diistiigii goriilmiistiir.
Ciinkii katilimeilar, seviyenin tamamlanmasini ulasilabilecek hedeflerin sonu olarak
algilamiglardir. Bu bulgu Keller (2016, s. 9) tarafindan 6grenenlerin hedefleriyle verilen
gorevlerin hedefleri tutarli oldugunda motivasyonun yiikseldigi belirtilen gorisiiyle
tutarhilik gostermektedir. Bu durumun ARCS-V modelinin uygunluk boyutunun
diismesine neden oldugu diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda katilimcilarin kendilerinden
kaynaklanan nedenlerle etkinlikleri yapamamalar1 ve bu nedenle ¢evrimi¢i ortamda
etkinliklerin yaninda etkinligin tamamlama geribildirimin bulunmamasinin motivasyonu
diistirdiigiinii belirtmislerdir. Katilimcilar, bagarili olmak igin ¢aba harcadiklarini ancak
bu ¢abanin karsiligini alamadiklarin1 ve bu nedenle de motivasyonlarinin diistiigiinii
belirtmislerdir. Motivasyonun ilk tanimlarinda 6grenen tarafindan harcanan ¢aba olarak
tanimlandigi (Moller vd., 2005, s. 141) g6z 6niinde bulunduruldugunda motivasyonun ve
cabanin iligkili oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla katilimeilarin gosterdikleri ¢abanin
karsiligin1 aldiklarinda bir eylemi gerceklestirmeye yonelik davranis gosterecekleri
distiniilmektedir.

Keller (2016, s. 8), ARCS-V modelinde dikkati saglamak igin Ogrenenin
meraklandirilmasi gerektigini belirtmistir. Deney grubundaki katilimeilar oyunlastirma
bilesenlerinden dolay1 kendilerini merakli hissettiklerini belirtmislerdir. Bu nedenle
oyunlastirma bilesenlerinin katilimcilarin motivasyonlarin1 olumlu ydnde etkiledigi
diisiiniilmektedir. Ancak yukarida da belirtilen nedenlerden dolayr oyunlastirma
bilesenleri bazi agilardan katilimcilarin motivasyonlarinin diismesine neden olmustur.

Alanyazinda oyunlastirmanin motivasyonu olumlu yonde etkiledigine yonelik bulgular
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elde edilmistir (Barata vd., 2015, s. 20; Bell, 2014, s. 52; Buckley ve Doyle, 2014, s. 12;
Hamari ve Koivisto, 2015, s. 426; Tauer ve Harackiewicz, 2004, s. 860). Alanyazindaki
bazi ¢alismalarin bulgular1 bu bulgularla tutarlilik gostermemektedir. Hanus ve Fox
(2015, s. 158) tarafindan yapilan ¢alismanin bulgulari, oyunlastirmanin kullanilmadigi
grubun motivasyon puanlarinin oyunlastirmanin kullanildigt grubun motivasyon
puanlarindan anlamli diizeyde farklilastigini gostermektedir. Ayrica oyunlagtirma
bilesenleriyle olusan rekabetin Song vd. (2013, s. 1707) tarafindan yarisg1 kisilik
Ozelliklerine sahip olmayan bireylerin motivasyonlar1 tizerinde etkili olmadig
belirtilmistir. Bunun yani sira Deci vd. (1981, s. 83), rekabetin i¢sel motivasyonu
arttirmadigi hatta i¢sel motivasyonu olumsuz yonde etkiledigini belirtmistir. Aragtirmalar
arasinda bu farklilasmalar1 incelemek i¢in daha ¢ok uygulamali arastirmaya gereksinim
duyulmaktadir.

Bu arastirma ve Hanus ve Fox (2015, s. 158) tarafindan yapilan ¢aligma uzun siireli
bir donemi kapsamaktadir. Bu iki arastirmanin sonucu oyunlastirmanin uzun siireli
uygulamalarda motivasyon acisindan etkili olmadig1 sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
durumun denenmesi i¢in hem aynmi platformda oyunlastirmayla desteklenen ve
desteklenmeyen gruplarin hem de kisa ve uzun siireli gruplarin karsilastirildig
arastirmalara gereksinim duyulmaktadir.

5.1.4. Duygu durumuna iliskin sonug ve tartisma
Bu arastirma kapsaminda harmanlanmis O6grenme ortamlarinda oyunlastirma

bilesenlerinin etkililigi duygu acisindan incelenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
katilimcilarin  duygu durumuna iliskin derecelendirme etkinliginden nicel veriler;
deneyim etkinliginden, goriismelerden ve odak grup goériismesinden nitel veriler elde
edilmistir. Derecelendirme etkinligi ile katilimcilarin haftalik hissettikleri duygu
durumlarma iliskin veriler elde edilmistir. Bu derecelendirme etkinliginden haftalik
olarak elde edilen duygu durumuna iligkin puanlarin aritmetik ortalamasi alinarak
katilimcilarin ortalama duygu durumu puanlart hesaplanmistir. Deney ve kontrol
grubunun ortalama duygu durumu puanlari arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir.
Bu durumun nitel verilerle iligskilendirilmesi i¢in deneyim etkinliginden, goriismelerden
ve odak grup goriismesinden elde edilen verilere bagvurulmustur.

Nitel verilerden elde edilen goriislerin analizi igerik analizi yontemiyle yapilmistir.
Bu analiz sonucunda kontrol grubundaki katilimcilarin olumlu duygu durumuna iliskin

goriisleri mutlu, eglenceli, oz giivenli, rahat ve sorumlu temalar altinda toplanmstir.
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Deney grubundaki katilimcilarin olumlu duygu durumuna iliskin goriisleri eglenceli,
mutlu, rahat, hirsli ve merakli temalar1 altinda toplanmistir. Hem kontrol hem de deney
grubunda mutlu, eglenceli ve rahat temalar1, yalnizca kontrol grubunda oz giivenli ve
sorumlu temalar1 ve yalnizca deney grubunda hiwrsli ve merakli temalar1 bulunmustur.
Kontrol grubundaki katilimeilarin olumsuz duygu durumuna iliskin goriisleri sikilmaus,
zorlanmig, yabanci ve kaygili temalar1 altinda toplanmistir. Deney grubundaki
katilimeilarin olumsuz duygu durumuna iliskin goriisleri sikilmis, zorlanmus, kaygili,
sinirli ve rahatsiz temalar1 altinda toplanmistir. Deney ve kontrol grubundaki
katilimcilarin olumsuz duygu durumuna iliskin goriislerinin sikilmigs, zorlanmis ve kaygili
temalar1 ger¢evesinden ortaklastigi gorilmistiir. Yalmizca kontrol grubundaki
katilimeilarin olumsuz duygu durumuna iligskin goriislerinden yabanci, yalnizca deney
grubundaki katilimcilarin goriislerinden sinirli ve rahatsiz temalar1 ortaya ¢ikmustir.
Kontrol grubundaki katilimeilar, ders i¢eriginin ilgi ¢ekici olmasindan dolay1r mutlu
hissettiklerini belirtmiglerdir. Bu bulgu, Bye vd. (2007, s. 155) tarafindan yapilan
caligmanin ilginin duygulari olumlu yonde yordadigini belirten bulgusuyla tutarlilik
gostermektedir. Katilimcilarin goriislerine 6nem verildiginde katilimcilar kendilerini
degerli hissettiklerini ve mutlu olduklarin1 belirtmislerdir. Bunun yani sira erisim
kolayligi da katilimcilarin mutlu hissetmelerini saglamistir. Katilimcilar ¢evrimigi
ortamdaki etkinlikleri tamamladiklarinda mutlu hissettiklerini ancak eksik etkinlik
kaldiginda rahatsiz hissettiklerini belirtmiglerdir. Etkinliklerin zorluk diizeyinin
katilimcilarin yeterliklerine uygun olmasi, katilimeilarin kendilerini mutlu hissetmelerini
saglamis ancak aksi durumlarda olumsuz duygu hissettikleri goriilmiistiir. Bu bulgu
alanyazinda yer alan c¢alismalarda 6grenenin yeterlilik diizeyi etkinliklerin zorluk
diizeyinden daha iyi oldugunda 6grenenin olumlu duygu hissettigini belirten goriislerle
tutarhilik gostermektedir (Kapp, 2012, s. 187; Sykes ve Brown, 2003, s. 733). Bir diger
ifadeyle etkinliklerin zorluk diizeyinin katilimcilarin yeterliliklerine uygun olmadiginda
katilimcilarin giigliik yasadigi belirtilmistir. Alanyazinda bu bulguyu destekler nitelikte
oyunlarin zorluk diizeyinin yiliksek olmasindan dolay1 bireylerin oyunu oynadiktan sonra
olumsuz duygu hissettikleri belirtilmektedir (Kneer, Elson ve Knapp, 2016, s. 147).
Ayrica katilimcilar uygulamaya dayali etkinlikler yaptiklarinda kendilerini mutlu
hissettiklerini belirtmislerdir. Bunun yami sira katilimecilar yeni ve yararli bilgiler
ogrendiklerinde de mutlu olduklarini ifade etmislerdir. Ayrica katilimcilarin, yiiz yiize

derslerde aktif olabildikleri i¢in ve 6gretim elemanin yapici tutumlarindan dolayr mutlu
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hissettikleri goriilmistiir. Bu bulgunun yani sira katilimcilarin derslerde aktif olmaya ve
aragtirmaya tesvik edilmeleri mutlu hissetmelerini saglamistir. Ayni zamanda deney
grubundaki katilimcilarin sosyal etkilesimden ve oyunlastirma bilesenlerinden dolayi
mutlu hissettikleri goriilmiistiir. Bu bulgularin yani sira ¢evrimigi ortamin katilimeilari
arastirmaya tesvik etmesinin katilimcilarin mutlu olmalarinda etkili oldugu belirtilmistir.
Deney grubundaki katilimcilar, diger katilimcilarla etkilesim halinde olmanin ve
cevrimi¢i ortamda diger katilimcilarin da bulunmasmin mutlu hissettirdigini ifade
etmiglerdir. Bu bulgu Han ve Johnson (2012, s. 84) tarafindan yapilan calismanin
bulgulariyla tutarhilik gostermektedir. Bu durumun nedeninin ¢evrimigi ortamda c¢ok
katilimcinin bulunmasindan dolay1 katilimcilarin daha ¢ok bilgiye maruz kalmalarindan
(Hewitt ve Brett, 2007, s. 1268) kaynaklandig: diistiniilmektedir.

Deney grubundaki katilimcilar, oyunlagtirma bilesenlerinden  etkinlik
tamamlamanin, ilerleme ¢ubugunun, kisitlamalarin, odiillerin, rekabetin ve rozetin
kendilerini mutlu hissettirdigini belirtmislerdir. Marczewski (2015, s. 176), bireyler
odiillendirildiklerinde bireylerin viicudunda dopamin salgilandigini béylece mutlu
olduklarini belirtmistir. Bu goriisten yola ¢ikilarak ddiillerle veya rozetlerle katilimcilarin
odiillendirilmesinden dolayr mutlu olduklari diisiiniilmektedir. Deney grubunda deneyim
puani, liderlik siralamasi ve seviye sayesinde rekabet ortaminin olustugu belirtilmistir.
Bu oyunlastirma bilesenlerinin katilimeilarin mutlu hissetmelerinde etkili oldugu ifade
edilmistir. Deney grubundaki katilimcilar, etkinlikleri tamamladiklarinda etkinlik
tamamlama geribildiriminin verilmesinden dolayr mutlu hissettiklerini ama etkinlik
tamamlama geribildiriminin bulunmamasindan dolay1 rahatsiz hissettiklerini ifade
etmislerdir. Bu durumun nedeninin Byron ve Khazanchi (2012, s. 824) tarafindan da
belirtildigi tizere olumlu geribildirimin katilimeilarn kendilerini yetkin hissetmelerini
saglamasindan kaynaklandigi diistiniilmektedir. Katilimcilar, etkinlik kisitlamasini
kaldirmak igin gerekli seviyeye erismekte zorlandiklarini ve bu durumdan rahatsizlik
duyduklarmi belirtmislerdir. Deney grubundaki katilimeilar liderlik siralamasinda tist
siralarda olduklarinda mutlu hissettiklerini ancak liderlik siralamasinda geriye
diistiiklerinde bu durumdan rahatsiz olduklarini belirtmislerdir. Deney grubundaki
katilimeilar, liderlik siralamasinda alt siralara distiiklerinde kendilerini  {izgiin
hissettiklerini de belirtmislerdir. Sonu¢ olarak oyunlastirma bilesenleri, bir yandan
katilimcilarin mutlu olmalarini saglarken diger yandan da olumsuz duygu hissetmelerine

de neden olmustur. Bu bulgu Alomar, Wanick ve Wills (2016, s. 481) tarafindan yapilan
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calismanin oyunlastirilmig sistemin katilimcilarin mutlu olmasmi sagladigini belirten
bulgusuyla iligkilidir. Ancak arastirmanin bulgulari, Korn, Boffo ve Schmidt (2015, s.
497) tarafindan yapilan ¢alismanin oyunlastirmanin kullanildigir grubun kullanilmadig:
gruba gore daha ¢ok mutlu oldugunu belirten bulgusuyla farklilasmaktadir. Dolayisiyla
oyunlagtirma bilesenlerinin bir yonden katilimecilarin mutlu olmalarin1 saglarken baska
bir yonden de olumsuz duygu hissetmelerine neden oldugu diistiniilmektedir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, harmanlanmis 6grenme ortaminda
eglenceli  hissettiklerini ~ belirtmislerdir.  Katilimcilarin ~ kendilerini  eglenceli
hissetmelerinde ¢evrimigi ortamdaki etkinliklerin etkili oldugu belirtilmistir. Bunun yani
sira katilimcilar, uygulamali etkinliklerden dolay1 eglenceli bir ortamin olustugunu ifade
etmislerdir. Her iki gruptaki katilimeilar, etkinliklerin eglenceli bir ortam olusturdugunu
sOylemelerine ragmen etkinliklerden dolay: sikildiklarini da belirtmislerdir. Ayrica her
hafta ayni1 sorularin soruldugu derecelendirme ve deneyim etkinliginin katilimcilarin
stkilmalarina neden oldugu da gériilmiistiir. Ayni zamanda deney ve kontrol grubundaki
katilimcilar, yeni bilgi 6grenmeden dolay1 eglenceli hissettiklerini belirtmislerdir. Bu
durumun tersi yonde de goriisler belirtilmistir. Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar,
ortami ve sunulan bilgileri yeni olarak algilamadiklarindan dolayr kendilerini
sikildiklarini  vurgulamiglardir. Bunun yani sira etkinliklerin zamana bagli olarak
kisitlanmasmin her iki gruptaki katilmcilarin kaygili hissetmelerine neden oldugu
belirtilmistir. Deney grubundaki katilimcilar, ¢evrimi¢i ortamdaki etkinliklerin
kisitlamasint  kaldirmak i¢in gerekli olan seviyeye ulagsmada zorlandiklarini
belirtmislerdir.

Kontrol grubundaki katilimcilar diisiincelerini 6zgiirce ifade edebildikleri igin
eglenceli bir ortamin olustugunu belirtmislerdir. Deney grubundaki katilimeilar,
oyunlagtirma Dbilesenlerinin  kendilerini  eglenceli hissettirdigini  belirtmislerdir.
Dolayisiyla her iki grupta eglenceli hissetmeye neden olan etmenler degiskenlik
gostermektedir. Oyunlastirma bilesenlerinden é&diiliin, rekabetin, rozetin ve seviyenin
katilimeilarin kendilerini eglenceli hissetmelerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu,
Freitas ve Freitas’in (2013, s. 205) oyunlastirma bilesenleriyle desteklenen ¢alismalarda
katilimcilarin eglenceli hissetmelerini belirten bulgulariyla tutarlilik gostermektedir.
Ayni zamanda arastirmanin bu bulgusu, Lieberoth (2015, s. 240) tarafindan yapilan
calismanin oyunlastirmayla desteklenen grubun desteklenmeyen gruba gore ortam1 daha

eglenceli buldugunu belirten bulgusuyla da tutarlilik gostermektedir. Ciinkii alanyazinda
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rekabetin eglenceli bir ortam olusmasinda énemli bir role sahip oldugu belirtilmektedir
(Vorderer, Hartmann ve Klimmt, 2003, s. 3). Ayn1 zamanda Song vd. (2013, s. 1707)
tarafindan Dbelirtilen rekabetin her zaman eglenceli olmadigmmi belirten bulguyla
arastirmanin  bulgular1  farklilasmaktadir. Katilimcilar, hedefledikleri seviyeye
ulastiklarinda mutlu hissettiklerini ancak bu durumun tersi oldugunda rahatsiz
hissettiklerini belirtmislerdir. Seviyenin bitmesinden dolayr katilimcilarin rahatsiz
olduklar1 goriilmiistiir. Bu bulguyla tutarli olarak Marczewski (2015, s. 118),
oyunlastirilmis ortamda seviyenin bitmesini oyunun hedeflerinin sonu olarak hissettigini
belirtmistir. Deney grubundaki katilimcilarin kisitlama ve deneyim puanindan dolay:
sikildiklar1 goriilmiistiir. Bunun yani sira katilimcilar, deneyim puani kazanmak i¢in ¢aba
harcayip kazanamadiklarinda sinirlendiklerini belirtmislerdir. Ayn1 zamanda ¢evrimici
ortamda deneyim puani kazanmak i¢in katilimcilarin ders dis1 konular paylagmasinin,
diger katilimcilarin sikilmalarina da neden oldugu belirtilmistir. Katilimcilarin deneyim
puanlar ile diger katilimeilarin deneyim puanlar1 arasindaki farkin yiiksek olmasindan
dolay1 kaygili hissettikleri belirtilmistir. Bu duruma ek olarak katilimcilarin asiri
rekabetten rahatsizlik duyduklar belirtilmistir. Bu bulgunun nedeni, Song ve digerlerinin
(2013, 5. 1707) yaptig1 calismanin daha az rekabet¢i bireysel 6zellige sahip olan bireylerin
rekabet ortaminda koti hissettiklerini belirten bulgusuyla agiklanabilir. Bunun yani sira
Gizir (2005, s. 209) tarafindan yapilan arastirmada asir1 rekabetin 6grencilerin arkadaslik
iligkilerini de olumsuz etkiledigi belirtilmistir. Bu nedenle asir1 rekabetin arkadaslik
iligkilerini olumsuz etkiledigi diisiincesiyle katilimcilarin kotii hissetmelerine neden
oldugu diistiniilmektedir. Dolayisiyla oyunlastirma bilesenleri bir yandan katilimcilarin
olumlu duygular hissetmelerini saglarken bir diger yandan da katilimcilarin olumsuz
duygular hissetmelerine neden olmustur.

Kontrol grubundaki katilimcilar, etkinlikleri tamamladiklarinda 6z giivenli
hissettiklerini belirtmisler ancak bu gruptaki katilimcilarin yabancilik ve g¢ekingenlik
hissettikleri de goriilmiistiir. Bu durumun yeni bir ortamdan, yeni bilgilerden ve icerikten
kaynaklandig1 belirtilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, ¢evrimi¢i ortamda gizliligin
saglanmasindan dolay1 kendilerini rahat hissettiklerini belirtmislerdir. Bunun yan1 sira
katilimeilar, diger katilimcilarla bilgi alig-verisi i¢in rahat bir ortamin olustugunu
belirtmislerdir. Her iki gruptaki katilimcilarin rahat hissetmelerinden dolayr gruplarin

ortalama duygu durumu puanlar arasinda farkliligin goériilmedigi diisiiniilmektedir.
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Katilimcilar ayrica, ¢evrimigi ortamin kendileri i¢in hazirlanmasindan dolay1 bu ortama
katilmak konusunda sorumluluk duygusuyla hareket ettiklerini belirtmislerdir.
Dolayisiyla buradan hareketle sorumluluk duygusunun katilimi olumlu yonde etkiledigi
diistiniilmektedir.

Deney grubundaki katilimcilarin olumlu duygu durumuna iliskin goriislerinde
kontrol grubundaki katilimcilarin goriislerinden farkli olarak hirsli ve merakli temalart
olusmustur. Katilimcilar, hem c¢arkifelek etkinligine katilmanin hem de carkifelek
etkinligine katildiktan sonra ddiillendirilmenin hirslanmay1 etkiledigini belirtmislerdir.
Ayrica gevrimigi ortamda deneyim puani sayesinde rekabetin olustugu ve bu rekabetin de
katilimcilart hirslandirdigi  goriilmiistiir. Arastirmanin bu bulgularina benzer olarak
Yildirim ve Demir (2016, s. 97), tarafindan yapilan ¢aligmada rekabetin katilimcilar
hirslandirdigini belirten bulgu elde edilmistir. Sonu¢ olarak oyunlastirma bilesenleri,
rekabet ortaminin olugsmasina zemin hazirladigi i¢in katilimcilarin hirslanmasina neden
olmustur.

Deney grubundaki katilimcilar, diger katilimcilar1 takip etmenin, yenilik etkisinin
ve oyunlastirma bilesenlerinin merak duygusu iizerinde etkili oldugunu belirtmislerdir.
Katilimcilar, diger katilimeilarin ¢cevrimigci ortamda neler yaptiginit merak ettiklerini ifade
etmislerdir. Bu durumun ¢evrimigi ortamda diger katilimcilarin ne yaptiklartyla baglantili
olarak gelismeleri kagirma korkusundan (Przybylski vd., 2013, s. 1841) kaynaklandigi
diistiniilmektedir. Bunun yani sira yeni bir durumun olusmasinin katilimcilarin
meraklarin1  yiiksek tutmada etkili oldugu belirtilmistir. Ayrica oyunlagtirma
bilesenlerinden kisitlamanin ve rozetlerin katilimcilart meraklandirdig: ifade edilmistir.
Bu bulgu Seixas, Gomes ve de Melo Filho (2016, s. 56) tarafindan yapilan ¢alismanin
oyunlagtirma bilesenlerinin  katilimcilarin - meraklanmalarini  sagladigin1  belirten
bulgusuyla tutarlilik  gostermektedir. Dolayisiyla oyunlastirma bilesenlerinin
katilimcilarin meraklanmalarinda etkili oldugu diistiniilmektedir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar sikilmig ve kaygili hissetmeleriyle ilgili
goriisler belirtmislerdir. Ogrenenin kendi becerisi ile verilen gorevin zorlugu arasinda bir
uyum yakalandiginda akista hissetmeleri saglanabilir (Csikszentmihalyi ve Rathunde,
2014, s. 24). Bu nedenle katilimcilarda akisin saglanabilmesi i¢in sikilma ve kaygi
duygularinin dengelenmesi gerekmektedir. Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin
goriiglerinde bu iki duyguya iliskin goriislerin belirtilmesi katilimcilarin  akista

hissetmediklerinin bir gostergesidir.
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Sonu¢ olarak harmanlanmis Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenleri,
katilimcilarin olumlu duygu durumu olarak eglenceli, mutlu, hirsli ve merakli duygularini
hissetmelerini saglamistir. Ancak bu durum, katilimcilarin olumsuz duygu durumu olarak
zorlanmis, sikilmis, stresli, rahatsiz ve kaygili duygularini hissetmelerine neden olmustur.

Duygu durumunun katilimcilarin basarilt  olabileceklerine dair farkindalik
olusmasimi sagladigi alanyazinda belirtilmistir (Kapp, 2012, s. 187). Bu nedenle
katilimcilarin basarili olabilmeleri i¢in duygusal durumlarinin desteklenmesi ve olumlu
duygu hissedecekleri ortamlarin olusturulmasi gerekmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda
oyunlagtirilmayla desteklenen ortamlarda katilimcilarin eglenceli, mutlu gibi olumlu
duygular hissetmeleri igin gerekli diizenlenmelerin yapilmasi gerekmektedir (Werbach
ve Hunter, 2012, s. 85). Bunun yani sira Turan vd. (2016) tarafindan yapilan ¢alismada
oyunlastirmayla desteklenen ortamlarda katilimcilarin olumlu duygu hissettikleri ve
olumlu bir gorlise sahip olduklart bulgusu bu arastirmanin bulgularini destekler
niteliktedir. Bu arastirmalara ragmen alanyazinda oyunlastirmanin ve duygularin birlikte
ele alindigi aragtirmalarin  sayisinin  azhigr dikkat ¢ekmektedir. Bu nedenle
oyunlastirmanin duyguya etkisinin arastirildigi ¢alismalara gereksinim duyulmaktadir.

5.1.5. Ilgi durumuna iliskin sonug ve tartiyma
Bu aragtirma kapsaminda harmanlanmig 6grenme ortamlarinda oyunlastirma

bilesenlerinin etkililigi ilgi acisindan incelenmistir. Katilimcilarin ilgi durumlarini
belirlemek i¢in deneyim etkinliginden, goriismelerden ve odak grup goriismesinden elde
edilen nitel veriler analiz edilmistir. Bu analiz dogrultusunda deney ve kontrol grubundaki
katilimcilarin ilgilerini ¢eken 6zellikler belirlenmistir.

Kontrol grubundaki katilimcilarin harmanlanmis 6grenme ortaminda ilgilerini
ceken ozelliklerle ilgili goriisleri yiiz yiize ortam, etkinlikler, icerik, yenilik etkisi, sosyal
etkilegim, arayiiz tasarimi ve yararlilik temalar altinda toplanmistir. Deney grubundaki
katilimcilarin ilgi hakkindaki goriislerinde de kontrol grubundaki temalar elde edilmistir.
Deney grubundaki katilimcilarin ilgi hakkindaki goriislerinden bu temalarin yani sira
oyunlagtirma temasi elde edilmistir. Ilgi durumuna iliskin sonug ve tartismalar asagida
sunulmustur.

Her iki gruptaki katilimcilarin yiiz yiize ortamda dersin islenisini ve Ogretim
elemaninin tutumunu ilgi ¢ekici bulduklar gorilmistiir. Katilimeilar, yiiz yiize ortamdaki
dersin ¢oklu ortam ogeleriyle ve uygulamali etkinliklerle desteklenmesinin ilgi ¢ekici

oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilar ¢evrimici ortamdaki etkinliklerin de ¢oklu ortam
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ogeleriyle destekli olmasinin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Rovai ve Jordan (2004,
s. 10) tarafindan yapilan ¢aligmada katilimcilar, ¢evrimigi ortamdaki etkinliklerin metin
tabanli olmasina yonelik olumsuz goriis belirtmisler ve ¢oklu ortam ogeleriyle (gorsel,
diyagram, slayt vb.) desteklenmesinin 6nemini vurgulamislardir. Bu ¢alismanin bulgulari
arastirmanin bulgulariyla tutarlilik gostermektedir. Ancak deney ve kontrol grubundaki
katilimcilarin bu konu hakkindaki goriisleri farklilagmadigi i¢in bu konu hakkinda
gruplarin ilgi durumlarinin da farklilasmadigi sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, ¢evrimi¢i ortamdaki etkinliklerin
arastirma yapmaya tesvik etmesi, haftalik olarak dagitilmis uygulama bi¢iminde
verilmesi ve katilimcilarin yeterliliklerine uygun olmasi nedeniyle bu etkinliklerin ilgi
cekici oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilar, etkinliklerin tartisma forumu yapisinda
olmasini ilgi c¢ekici bulmuslardir. Arasgtirmanin bu bulgusu, Bickart ve Schindler’in
(2001, s. 36) calismasinin ¢evrimi¢i forumlarin ilgi ¢ekici oldugunu belirten bulgusuyla
tutarlilik gostermektedir. Ancak Deng ve Tavares’in (2013, s. 171) c¢alismasinda,
Moodle’un forum yapisindaki tartisma etkinliklerinde katilimcilarin gériislerini belirtmek
istemedikleri goriilmiistiir. Arastirmanin bulgusuyla bu c¢alismanin bulgusu arasinda bir
tutarsizlik goriillmektedir. Bu durumun arastirilmasi 6nerilebilir; ancak bu farklilik arayiiz
(tema) tasarimi, eklenti eksikligi gibi nedenlerden kaynaklanmis da olabilir. Ciinki Plass
vd. (2014b, s. 136) tarafindan belirtildigi gibi ilgi ¢ekici tasarimlarin katilimcilart olumlu
yonde etkileyecegi sdylenebilir. Bu goriisiin arastirmada katilimcilarin ¢evrimici ortamin
arayiiz tasarimini ilgi ¢ekici bulmalarini destekledigi sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin ilgilerini ¢eken bir diger durumun
icerik oldugu goriilmiistiir. Hem yiiz yiize hem de cevrimig¢i ortamdaki igeriklerin
katilimeilarin ilgilerini ¢ektigi goriilmistiir. Lipstein ve Renninger (2006, s. 114), ilginin
bireyin igerikle etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikan bir durum oldugunu belirtmistir. Bu
acidan igerigin ilginin olusmasinda etkili oldugu sdylenebilir. Bu durum alanyazinda
belirli bir igerige bagli olarak olusan konu ilgisiyle tutarlilik géstermektedir (Krapp, 2000,
s. 115; Schiefele, 1996, s. 4) Arastirmanin bu bulgularina gore deney ve kontrol
grubundaki katilimcilarin goriislerinin konu ilgisi agisindan farklilasmadigi sdylenebilir.

Kontrol grubundaki katilimecilar, yeni durumlarin ilgi c¢ekici oldugunu
belirtmislerdir. Bu bulgu Berlyne (1954; 1970) tarafindan insanlarin yeni bir deneyim
edinmeleriyle ilginin olustugunu belirten goriisle tutarlilik gostermektedir (Akt:
Lieberoth, 2015, s. 242). Bu konuda kontrol grubundaki katilimcilarin genellikle yeni
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bilgiler 6grenmeye odaklandiklart goriilmiistiir. Bu duruma iliskin Berkling ve Thomas
(2013, s. 529) yeni kavramlar edinmenin katilimcilarin algilarint olumlu yonde
etkiledigini belirtmistir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, diger katilimcilarla ve O6gretim
elemaniyla etkilesim kurmanin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Bu bulgu, Wright ve
Street (2007, s. 863) tarafindan yapilan ¢aligmada katilimcilarin diger katilimcilarla
iletisim kurmanin ilgi ¢ekici oldugunu belirttikleri bulguyla tutarlilik gostermektedir.
Bunun yani sira ¢evrimigi ortamda diger katilimcilar1 takip etmenin de ilgi ¢ekici oldugu
belirtilmistir. Katilimcilarin  diger katilimcilart takip etmeye yonelik ilgilerinin
gelismeleri kagirma korkusundan kaynaklandigi soylenebilir. Ciinkii alanyazinda
bireylerin diger bireylerin neler yaptigiyla baglantida olma egiliminde olduklari
belirtilmektedir (Przybylski vd., 2013, s. 1841). Deney grubundaki katilimcilar, ¢evrimigi
ortam sayesinde tanigmalarinin daha hizli gergeklestigini belirtmislerdir. Bu konuyla
tutarli olarak alanyazinda oyunlastirmanin uyum saglamayi hizlandirdig: belirtilmistir
(Kim ve Lee, 2015, s. 31). Sonug olarak katilimcilarin diger katilimcilarla tanigsmalarinda
ve onlarla baglantida olmalarinda (So ve Brush, 2008, s. 331) oyunlastirma bilesenlerinin
etkili oldugu diisiniilmektedir.

Cevrimigi ortamin arayiiz tasariminin deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin
ilgilerini ¢ektigi goriilmistiir. Katilimcilar ¢evrimi¢i ortamin tema renklerinin,
gorsellerinin ve kullanict dostu olmasinin ilgi ¢ekiciligine vurgu yapmislardir. Bu agidan
her iki gruptaki katilimcilarin goriislerinin benzer oldugu ve alanyazinda kullanici dostu
ortamlarin katilimcilarinin ilgilerini ¢ektigini belirten bulgularla (Deng ve Tavares, 2013,
s. 174; Padilla-Me¢léNdez, Del Aguila-Obra ve Garrido-Moreno, 2013, s. 315;
Vonderwell ve Zachariah, 2005, s. 225) tutarli oldugu soylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, ¢evrimigi ortamin bilgi edinilmesi ve
Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesi agisindan yararl oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilar
bu yararliligin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Deney grubundaki katilimeilar, bu
goriiglere ek olarak ¢evrimigi ortamin mesleki deneyim kazandirma agisinda da ilgi ¢ekici
oldugunu ifade etmislerdir.

Oyunlagtirma bilesenlerinin  katilimcilarin  ilgileri iizerinde etkili oldugu
goriilmiistiir. Oyunlastirma  bilesenlerinden  kusitlamanin,  bildirimlerin, etkinlik
tamamlaman, ilerlemenin, profilin ve rekabetin katilimcilarin ilgileri tizerinde etkili

oldugu goriilmiistiir. Kisitlama acisindan etkinliklerin zamana ve seviyeye bagh
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kisitlanmasinin  ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Katilimecilarin  bu  kisitlamalara
takilmamalar1 i¢in katilimecilara etkinliklerin tamamlanmasini hatirlatan bildirimlerinin
gonderilmesinin ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Rubin, Fernandes ve Avgerinou (2013,
s. 52) tarafindan yapilan ¢alismada katilimcilara etkinlik tamamlamaya dair hatirlatma
bildirimlerinin gitmemesinin katilimcilarin olumsuz algi olusturmalarina neden oldugu
belirtilmistir. Arastirmanin bulgusu, bu ¢alismanin bulgusuyla birlestirildiginde
katilimcilara hatirlatma bildirimlerinin gonderilmesinin ilgi ¢ekici oldugu aksi durumun
olumsuz algiya neden oldugu soylenebilir. Ayni zamanda katilimcilar, etkinlikleri
tamamladiklarinda  etkinliklerin yaninda etkinlik tamamlama geribildiriminin
belirmesinin ilgi ¢ekici oldugunu ifade etmislerdir. Katilimcilar, ilerleme ¢ubugu
sayesinde kendi ilerlemelerini takip etmislerdir. Bu ilerleme c¢ubugu sayesinde
katilimcilara ilerlemeleri hakkinda bildirimler sunulmustur. Alanyazinda ilerleme
cubugunun katilimcilara geribildirim verdigini belirten goriislerin (Zichermann ve
Cunningham, 2011, s. 33) bu bulguyu destekledigi goriilmektedir. Bu bulgular temel
alindiginda oyunlastirma kapsaminda katilimcilara bildirimler verilmesinin ilgi cekici
oldugu soylenebilir. Ayrica katilimcilar oyunlastirma bilesenleriyle olusan rekabet
ortamint ilgi ¢ekici bulmuslardir. Bu bulgu Nebel, Schneider ve Rey (2016, s. 393)
tarafindan yapilan ¢alismadaki rekabetin durumsal ilgiyle iliskisini belirten bulguyla
tutarlilik gostermektedir.

Cevrimici ortamda katilimcilarin kisisel bilgilerinin, profil fotografinin (avatar),
kazanilan rozetlerin yer aldig1 kisisel profil sayfasinin ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir.
Moodle’in sinirhiliklart kapsaminda kontrol grubundaki katilimcilara da kisisel profil
sayfas1 sunulmustur. Kontrol grubunda rozetler yer almadigi icin bu gruptaki
katilimcilarin profil sayfasinda rozetlere yer verilmemistir. Bu gruptaki katilimcilarin
kisisel profil sayfasi hakkinda goriis belirtmedikleri dikkat cekmistir. Sonug olarak deney
grubundaki  katilimcilarin  oyunlastirma  bilesenlerinin ~ profil  sayfalarinda
gosterilmesinden dolayr profil sayfasinin deney grubundaki katilimcilarin ilgilerini
cektigi gorlilmiistiir.

Oyunlastirma bilesenlerinden deneyim puani, liderlik siralamasi, 6diil, rozet ve
seviye sayesinde olusan rekabet ortami, katilimeilarin ilgilerini ¢eken bir diger durumdur.
Katilimcilarin  ¢evrimi¢i ortamda her bir davraniglarinin puanlanmasindan dolay1
deneyim puaninin ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Deneyim puani sayesinde liderlik

siralamasinda birinci olmanin veya iist siralarda yer almanin katilimeilarin ilgilerini
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olumlu yonde etkiledigi ifade edilmistir. Bunun yani sira katilimcilar, g¢evrimigi
ortamdaki deneyimler sayesinde 0diil kazanmanin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmislerdir.
Aym zamanda carkifelek etkinliginin katilimcilara sistem i¢i ve sistem dis1 6diil
kazandirmasindan dolay1 katilimcilar, garkifelek etkinligini 6diil olarak algilamislardir.
Bu bulgu, alanyazinda sistem igi ve dis1 6diil sistemlerinin oyunlagtirma bilesenleri olarak
kullanildigint belirtilen goriisle tutarlilik gostermektedir (Lewis, Swartz ve Lyons, 2016,
S. 97). Bunun yami sira katilimcilar, rozetlerin 6diil ve riitbe olarak algilandigini
belirtmislerdir. Bu bulguyla tutarli olarak alanyazinda rozetlerin katilimcilar tarafindan
uzmanlagma olarak algilandig1 belirtilmektedir (Gibson vd., 2015, s. 409). Katilimcilar
rekabet ortaminin olugsmasinda rozetlerin de etkili oldugunu belirtmislerdir. Rozetler
sayesinde katilimcilarin merak duygusunun tetiklendigi ve katilimeilarin 6diil kazandig
belirtilmistir. Katilimcilar, rozetlerle ilgili bu durumlarin ilgi ¢ekici oldugunu ifade
etmislerdir. Bu konuda Abramovich ve digerlerinin (2013, s. 230) rozetlerin ilgiyi olumlu
yonde etkiledigine iliskin goriisleri arastirma bulgusuyla tutarlilik gostermektedir.
Oyunlastirma bilesenlerinin ise kosuldugu deney grubunda rekabet ortaminin
olusmasinda seviyenin etkili oldugu goriilmistiir. Katilimcilar rekabet ettikleri diger
katilimcilarla kendi seviyelerini karsilastirmiglardir. Bu bulgu, Clark vd. (2011, s. 2188)
tarafindan yapilan c¢alismanin Ogrencilerin rozetler sayesinde diger Ogrencilerle
kendilerini karsilastirdiklarini belirten bulgusuyla benzerlik gostermektedir. Katilimeilar,
rakiplerinin seviyelerine erismek ve bu katilimcilari gegmek igin deneyim puani
kazanmaya ¢aba gosterdiklerini belirtmislerdir. Sonug olarak katilimcilar, deneyim puan
kazandiklarinda seviyelerinin artmasini ilgi ¢ekici bulmusglardir. Rekabet ortaminin

olusmasinda etkili olan oyunlastirma bilesenleri Sekil 5.1°de verilmistir.
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Deneyim
Puani

Liderlik
siralamasi

Rekabet

Rozet

Etkinlik
tamamlama

Sekil 5.1. Rekabetin olusmasinda etkili olan oyunlastirma bilesenleri

Sekil 5.1’e gore deneyim puani seviye ve liderlik siralamasini dogrudan
etkilemistir. Deneyim puani sayesinde katilimcilar kendi seviyelerini ve liderlik
siralamasindaki konumlarin1 diger katilimcilarla karsilagtirmis ve rekabet ortami
olusmustur. Bunun yani sira katilimcilar etkinlikleri tamamladiklarinda rozetler
kazanmislardir. Katilimcilar sahip olduklari rozetlerle diger katilimcilarin rozetlerini
karsilastirmislardir. Boylece rekabet ortaminin olustugu belirtilmistir.

Zichermann ve Cunningham (2011, s. 11), insanlarin oyun oynamalarinin en 6nemli
nedenlerden birinin rekabeti kazanma isteginden kaynaklandigini belirtmislerdir. Barata
vd. (2015, s. 20) tarafindan yapilan ¢alismada ise oyunlagtirmanin dersin ilgi ¢ekici
olmasint sagladigr belirtilmistir. Bu nedenle Sekil 5.1°de belirtilen nedenlerle
katilimcilar, rekabet ortamini ilgi gekici olarak algilamislar ve g¢evrimi¢i katilimda
bulunmuslardir.

Arastirmanin deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilar, harmanlanmig
Ogrenmenin sahip oldugu istiinliikten dolay1 yiiz yiize ortam, etkinlikler, igerik, yenilik

etkisi, sosyal etkilesim, arayiiz tasarimi ve Yararlilik hakkinda benzer goriisler ifade
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etmislerdir. Dolayisiyla her iki gruptaki katilimcilar, bu temalarin ilgi tizerinde etkisine
iliskin benzer gorisler ifade etmislerdir. Sonug olarak; bu benzerliklerin yani sira deney
grubundaki katilimcilarin goriislerine gére oyunlastirma bilesenlerinin ilginin artmasinda
etkili oldugu goriilmistiir. Bu bulgu, Kuo ve Chuang’un (2016, s. 17) oyunlastirma
bilesenlerinin ilgi ¢ekici olabilecegini belirten goriisiiyle tutarlilik gostermektedir.

5.1.6. Cevrimici katihma iliskin sonuc¢ ve tartisma
Katilimcilarin ¢evrimigi ortamdaki katilim durumlarini belirlemek i¢in ¢evrimici

ortamda harcanan zaman ile nicel veriler; gériismeler ve odak grup gériismesi ile nitel
veriler toplanmistir. Bu verilerden elde edilen bulgular dogrultusunda harmanlanmis
O0grenme ortamlarinda oyunlagtirma bilesenlerinin etkililigi ¢cevrimi¢i katilim agisindan
incelenmistir.

Katilimcilarin ¢evrimigi ortamda harcadiklari zamanin gruplar arasinda farkliligi
bagimsiz 6rneklemler igin t testiyle incelenmistir. Bu testin bulgularina gore deney ve
kontrol grubunun gevrimigi ortamda harcanan ortalama zamanlar1 arasinda deney grubu
lehine anlamli bir farkliligin olustugu goriilmiistir. Bu farkliligi incelemek igin
goriismelerden ve odak grup goriismesinden elde edilen nitel verilere bagvurulmustur.

Cevrimi¢i katilim hakkinda hem kontrol hem de deney grubundaki katilimcilar
etkinlikler, sorumluluk, sosyal etkilesim, yararlilik ve yenilik etkisi temalariyla ilgili
goriisler belirtmiglerdir. Farkli olarak kontrol grubundaki katilimcilar erigim temalariyla
ilgili; deney grubundaki katilimcilar ise oyunlastirma temasiyla ilgili goriisler
belirtmislerdir. Bu temalara iligkin sonug ve tartigmalar asagida sunulmustur.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar, etkinliklerin ¢oklu ortam destekli olmasi,
zorluk diizeyinin katilimcilarin yeterliliklerine uygun olmasi ve olumlu duygu durumu
olusturmasi1 agisindan c¢evrimi¢i katilim iizerinde etkili oldugunu belirtmislerdir.
Alanyazinda duygularin davraniglar tizerinde etkili oldugu belirtilmektedir (Pessoa, 2009,
S. 165). Bu nedenle ¢evrimici ortamda katilimcilarin olumlu duygu hissetmelerinden
dolayr ¢evrimi¢i katilim gosterdikleri diisiiniilmektedir. Ayni zamanda deneyim
etkinliginden dolay1 katilimcilarin goriislerine 6nem verilmesinin ¢evrimigi katilimi
olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin
cevrimigi katilimlart bu konuda benzerlik gosterdiginden goriislerinin farklilagsmadig:
sOylenebilir.

Kontrol grubundaki katilimcilar, sorumluluk hissettikleri i¢in ¢evrimici ortamdaki

etkinliklere katildiklarin1 belirtmislerdir. Katilimcilar, ¢evrimici ortamdaki etkinlikleri
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gorev olarak algiladiklarini belirtmislerdir. Buna ek olarak deney grubundaki katilimcilar,
¢evrimici katilim i¢in kendilerini sorumlu hissettiklerini ifade etmiglerdir. Katilimeilar,
cevrimi¢i ortama katilm saglayarak bu sorumluluklarini yerine getirdiklerini
belirtmislerdir.

Kontrol grubundaki katilimcilar, donemin ilk haftalarinda diger katilimcilarla
tanismak ve sosyal etkilesim kurmak i¢in gevrimigi katilim gosterdiklerini belirtmislerdir.
Bu duruma ragmen katilimcilarin diger katilimcilarla sosyal etkilesim kurmalar1 igin
acilan sosyal foruma yalmiz bir konu bashigi acildigi ve bu konu bashigma hi¢ yanit
verilmedigi gorilmistiir. Bu durum deney grubunda farklilik gostermektedir. Deney
grubundaki katilimcilar, sosyal forumda 358 tartisma konusu agmis ve bu tartisma
konularma 4915 yanit vermislerdir. Moodle’in sinirliliklar1 kapsaminda her bir
katilimcinin agtig1 konu bagligi ve yanit sayist hesaplanamadigi i¢in karsilastirma testleri
kullanilmamis; ancak iki gruptaki katilimcilarin gevrimi¢i katilimlariin bu noktada
farklilik gosterdigi gorilmistiir.

Cevrimigi ortamin katilimeilarin bilgi edinmelerine ve bu bilgileri tekrarlamalarina
yardimc1 oldugu belirtilmistir. Bunun yani sira ¢evrimi¢i ortamin katilimcilarin ders
notunu olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir. Cevrimigi ortamin katilimecilara sagladig
bu yararlar, katilimcilarin ¢evrimi¢i katilm gostermelerinde etkili olmustur. Bu
bulgulara gore ¢evrimi¢i katilimin O6grenme {izerinde etkili oldugu sdylenebilir.
Hrastinski’nin (2009, s. 81) de belirttigi gibi gevrimigi 6grenmenin saglanmasi igin
cevrimigi katilimin saglanmasinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubundaki katilimcilar gevrimig¢i ortamin kendileri i¢in yeni bir
durum oldugunu belirtmislerdir. Bu yeni durumun katilimecilarin ¢evrimigi katilim
gostermelerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Bu konuda deney ve kontrol grubunun benzer
goriiglere sahip oldugu sdylenebilir.

Kontrol grubundaki katilimcilar OYS’ye ve ders i¢in sunulan kaynaklara erisimin
kolayligindan dolay1 ¢evrimigi katilim gosterdiklerini belirtmislerdir. Deney grubundaki
katilimcilar bu konuyla ilgili herhangi bir goriis ifade etmemislerdir. Bu agidan erisim
temasmin Yyalnizca kontrol grubundaki katilimcilarin ¢evrimigi katilimlarini olumlu
yonde etkiledigi sdylenebilir.

Deney grubundaki katilimcilar, oyunlastirma bilesenlerinden dolay1 ¢evrimigi
katilim gosterdiklerini belirtmislerdir. Barata vd. (2015, s. 20) tarafindan yapilan

calismanin bulgularinda oyunlastirmanin ¢evrimi¢i katilimi olumlu yonde etkiledigi
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belirtilmistir. Dolayisiyla bu noktada her iki arastirmanin bulgularinin ¢evrimigi katilim
boyutunda tutarli oldugu séylenebilir. Oyunlastirma bilesenlerinden rozetin, deneyim
puaninin Ve kisitlamanin katihimeilarin ¢evrimigi katilim gostermelerinde etkili oldugu
gorilmistiir. Rozet, carkifelek etkinligine katilmay1 sagladigi i¢in katilimcilari ¢evrimigi
katihma tesvik etmistir. Rozet, katilimcilarin merak duygusunu tetikleyerek
katilimcilarin - ¢evrimi¢i katilmalarinda etkili olmustur. Bu bulgu, Robinson ve
Bellotti’nin (2013, s. 3) merakin katilimcilarin baghiligmmi olumlu yonde etkiledigini
belirten goriisiiyle tutarlilik  gostermektedir. Katilimcilarin  ¢evrimici  katilim
gostermelerini saglayan bir diger oyunlastirma bileseni ise deneyim puanidir. Katilimcilar
¢evrimici ortamda deneyim puani kazanmak i¢in katilim gosterdiklerini belirtmislerdir.
Bu sayede katilimcilarin g¢evrimigi ortamda deneyim puani kazanmay1 amagladiklar ve
bunun igin etkinlikleri tamamladiklar1 goriilmiistiir. Bu bulguyla tutarli olarak Song vd.
(2013, s. 1707) tarafindan yapilan c¢alismada rekabetin bireyleri daha ¢ok ¢alismaya
tesvik edecegi bulgusu elde edilmistir. Bunun yan1 sira deneyim puani katilimcilara odiil
kazandirmasi, katilmcilarin seviyelerinin artmast ve rekabetin olusmas: agisindan
cevrimici katilmda etkili olmustur. Deneyim puani sayesinde katilimcilar 6diil
kazandiklar1 i¢in katilimcilarin deneyim puani kazanma amaciyla ¢evrimigi katilimda
bulunduklar1 goriilmistiir. Denny (2013, s. 771) tarafindan yapilan ¢alismada rozetlerin
cevrimici katilim iizerinde etkili oldugu bulunmustur. Bu bulgu arastirmanin bulgusuyla
tutarlilik gostermektedir. Bunun yani sira deneyim puami katilimcilarin gevrimigi
ortamdaki seviyelerinin artmasinda etkili olmustur. Katilimeilar, seviyelerini arttirmak
icin deneyim puami kazanmaya yoOnelmis ve ¢evrimi¢i katilimda bulunmuslardir.
Dolayisiyla deneyim puaninin 6diil ve seviye acisindan ¢evrimici katilimi olumlu yonde
etkiledigi diistiniilmektedir.

Katilimcilarin ¢evrimici katilimlarinda rekabet ortaminin olugmasinin etkili oldugu
goriilmiistiir. Rekabetin bireysel ve grupla olmak tizere ikiye ayrildigi belirtilmistir.
Bireysel rekabet katilimcilarin kendisiyle rekabetini (Bowser vd., 2013, s. 23); grupla
rekabet ise liderlik siralamasi ve seviye sayesinde katilimcilarin diger katilimcilarla
rekabetini kapsamaktadir. Ayrica Song vd. (2013, s. 1707), rekabetin oyunun
ozelliklerinin yam1 sira bireysel Ozelliklerden de kaynaklandigini belirtmislerdir.
Dolayistyla rekabet, bireysel ve grupla olmak iizere ikiye ayrilirken rekabetin kaynaginin
bireysel o6zellikler ve oyunlastirilan ortamin &zellikleri olmak iizere ikiye ayrildigi

diistiniilmektedir. Katilimcilar, oyunlastirma bilesenleri sayesinde, kendilerini diger
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katilimcilarla karsilastirmiglardir. Bu bulgu, Zichermann ve Cunningham (2011, s. 36)
tarafindan oyunlagtirma bilesenleri sayesinde bireylerin kendilerini diger bireylerle
karsilagtirdigin1  belirten goriisiiyle desteklenmektedir. Billieux vd. (2013, s. 106)
tarafindan belirtildigi gibi oyun tabanl etkinlikler katilimcilarin ilerlemesini olumlu
yonde etkilemistir. Dolayisiyla rekabetin katilimcilarin ¢evrimigi ortamda daha ¢ok
zaman harcamalarina neden oldugu diigiiniilmektedir.

Etkinlikler seviyeye ve diger etkinliklere bagli olarak kisitlanmistir. Katilimcilar,
bu etkinlik kisitlamalarin1 asmak icin ¢evrimic¢i katilimda bulunduklarini ifade
etmislerdir. Katilimcilar deneyim puani kazanarak seviye kisitlamasini agsmaya c¢aba
gostermislerdir. Etkinlik kisitlamasia bagli olan kisitlamayr agmak i¢in etkinlikleri
verilen siirede yapmaya caba goOstermislerdir. Katilimcilarin ¢evrimi¢i katilimlarini

etkileyen oyunlastirma bilesenlerinin genel goriiniimi Sekil 5.2°de verilmistir.

Liderlik
siralamasi
Deneyim
Puam

Seviye

Seviyeye bagh
kisitlama

Etkinlige bagh
lasitlama

Sekil 5.2. Deney grubundaki katilimcilarin ¢evrimici katilimlarinda etkili olan

oyunlastirma bilegenleri

Bu arastirmada oyunlastirma bilesenlerinin katilimcilarin gevrimigi katilimlarinda
etkili oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu, Amriani vd.’nin (2013, s. 269) oyunlastirma

bilesenlerinin e-6grenme ortamlarinda katilimi olumlu yonde etkiledigini belirten
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bulgusuyla tutarlilik gostermektedir. Bunun yani sira bu arastirmanin ¢evrimigi katilimla
ilgili bulgusu, Hamari (2015, s.8) tarafindan yapilan c¢alismanin oyunlastirma ya da
rozetlerin eklenmesinin ortamin kullanilmasini arttigin1 belirten bulgusuyla tutarlilik
gostermektedir. Bu ¢alismalara ek olarak O'Donovan, Gain ve Marais (2013, s. 251)
tarafindan yapilan ¢alismada oyunlastirmanin derse katilimi arttirdigi goriilmiistiir. de-
Marcos vd. (2014, s.100) tarafindan yapilan ¢alismada ise oyunlastirmayla desteklenen
grubun oyunlastirmayla desteklenmeyen ve sosyal paylasim aglarinin uygulandigi gruba
gore daha az c¢evrimigi katilim gosterdigi bulunmustur. Bu durumun nedeninin sosyal
paylasim aglarinin isbirli§ine dayali c¢alismaya ve katilima tesvik etmesinden
kaynaklandigi belirtilmistir. Ayrica Amriani vd. (2013, s. 269) tarafindan yapilan
calismanin oyunlastirmanin ortama eklenmesinin ¢evrimigi katilimi arttirdigi, ortamdan
cikartilmasinin ¢evrimici katiliminmi azalttigini belirten bulgusu da bu arastirmanin
bulgularin1 destekler niteliktedir. Bu arastirmada Sekil 5.2°de gosterilen oyunlastirma
bilesenlerinin katilimcilarin ¢evrimigi katilim tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Bu
bulgu alanyazindaki ¢alismalarla tutarlilik gostermektedir (Amriani vd., 2013, s. 269; de-
Marcos vd., 2014, s. 100; Hamari ve Koivisto, 2015, s. 428; O'Donovan, Gain ve Marais,
2013, s. 251; Tenorio vd., 2016, s. 259). Ancak bu durumun genellenebilmesi i¢in daha
¢ok arastirma bulgusuna gereksinim duyulmaktadir. Ayrica arastirmanin g¢evrimigi
katilimla 1ilgili bulgusuna gore Kitlesel acik ¢evrimici kurslarin g¢evrim ortamda
yiiriitiilmesinden dolayr bu kurslarin tamamlanma oranin oyunlastirma ile arttirilacag
diistiniilmektedir.

Hrastinski (2009, s. 81), ¢evrimigi ortamda 6grenmenin saglanmasi igin ¢evrimigi
katilimin saglanmasinin gerekli oldugunu belirtmistir. Arastirmanin bulgularina gore
harmanlanmig 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenleri ¢evrimici katilimi olumlu
yonde etkiledigi ancak akademik basar lizerinde ayni etkinin bulunmadig1 goriilmiistir.
Bu durumun nedenin oyunlagtirma bilesenleri sayesinde katilimcilarin 6rtiik 6grenme
edindikleri ve bu ortiikk 6grenmenin Senemoglu’nun (2011, s. 208) da belirttigi gibi
performansa yansimamasindan kaynaklandigi diigiiniilmektedir.

Sonug¢ olarak harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin
etkililigi arastirma toplulugu modeli, akademik basari, motivasyon ve duygu durumu
acisindan hem olumlu hem de olumsuz 6zelliklere sahip oldugu goriilmiistiir. Ancak

harmanlanmis 6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin kullaniminin ilgi g¢ekici
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oldugu goriilmiistlir. Bunun yani sira harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma

bilesenlerinin ¢evrimigi katilim iizerinde etkili oldugu goriilmiistiir.

5.2. Oneriler
Bu arastirma kapsaminda oyunlastirma bilesenlerinin harmanlanmis 6grenme

ortaminda etkililiginin arttirilmasina yonelik Oneriler sunulmustur. Ayn1 zamanda bu

Oneriler, oyunlagtirma bilesenlerinin harmanlanmis 6grenme ortaminda kullanilirken

dikkat edilmesi gereken konulari da icermektedir. Bu boliimde yapilacak yeni ¢aligmalar

i¢cin uygulayicilara ve arastirmacilara yonelik birtakim oneriler sunulmustur.

5.2.1. Egitim uygulamalarina yoénelik 6neriler

Bu arastirma kapsaminda ilgilerin motivasyon {izerinde etkili oldugu
goriilmiistiir Ogrencilerin motivasyonlarmi arttirmak igin ilgilerinin goz
ardi edilmemesi Onerilebilir. Bu nedenle yapilacak uygulamalarda
ogrencilerin ilgilerinin belirlenmesi ve bu ilgileri dogrultusunda 6gretimin
planlanmasi onerilebilir.

Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda katilimcilarin  motivasyonlarini
arttirmak, ilgilerini ¢cekmek ve olumlu duygu hissetmelerini saglamak icin
yenilik etkisinin kullanilmas1 onerilebilir. Bu yenilik etkisi yeni bilgilerin
ortama sunulmasiyla saglanabilir.

Bu arastirmada harmanlanmis Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililigi arastirma toplulugu modeli agisindan belirlenmesi
amaclanmistir. Bu amag¢ c¢ergevesinde harmanlanmis Ogrenmenin
planlanmasinda arastirma toplulugu modeli temel alinmamaistir. Bu nedenle
oyunlagtirma bilesenleriyle zenginlestirilen harmanlanmis 6grenmenin
tasarlanmasinda, uygulanmasinda ve aragtirilmasinda arastirma toplulugu
modelinin temel alinmasi 6nerilebilir.

Oyunlagtirmanin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkili ve verimli bir
sekilde kullanilmasi i¢in rekabet faktoriiniin 6grenmenin Oniine gegmemesi
gerekmektedir. Oyunlagtirmayla tasarlanan ortamlarda rekabetin ve
O0grenmenin birlikte ise kosulmasi 6nerilebilir.

Bu arastirmada deneyim puaniyla katilimcilarin rekabet etmelerinin
ogrenmelerinin Oniine gegtigi goriilmistiir. Ayrica katilimcilarin nitelikli
bilgi alis-verisi yapmak yerine ¢evrimi¢i katilima yoneldiklerini

goriilmiistir. Bu nedenle rekabetin katilimcilarin  hem  ¢evrimigi
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katilimlarma hem de vyeni bilgiler edinmesine dogru odaklanmasi
Onerilebilir.

Bu arastirmada ortamda yeni bir durum oldugunda katilimeilarin olumlu
duygu hissettikleri goriilmiistiir. Katilimcilar, yeni bir durum olarak
algilamadiklarinda olumsuz duygu hissettikleri goriilmiistiir. Hazirlanacak
yeni ortamlarda katilimcilarin olumlu duygu hissetmelerinin desteklenmesi
Onerilebilir.

Katilimcilar, rekabetin  gerisinde kaldiklarinda olumsuz  duygu
hissettiklerini belirtmislerdir. Bu yiizden katilimeilar, 6grenilmis ¢aresizlik
durumu yasayip ¢aba gostermeyi birakabilirler. Bu nedenle katilimcilara
rekabet ortaminda basarili olabilmeleri i¢in sanslarin verilmesi 6nerilebilir.
Etkinliklerin eksiksiz olarak yapildigina dair geribildirimlerin verilmesi
katilimeilarin kaygili hissetmelerini engellemektedir. Cevrimi¢i 6grenme
ortamlarinda katilimcilarin yaptiklari is ya da islemlerin eksiksiz olarak
yapildigiyla ilgili geribildirimlerin verilmesi Onerilebilir.

Arastirmanin deney grubundaki katilimcilarin goriislerinden elde edilen
verilerin analizinde katilimcilarin kendilerini hirsli ve merakli hissettikleri
goriilmistiir. Bu iki duygunun insanlarin eylemlerini harekete gecirmede
etkili oldugu goz oniinde bulunduruldugunda bu iki duygunun 6grenmede
etkililigi saglamaya dogru yonlendirilmesi onerilebilir.

Yiiz yiize ortamdaki derslerin ¢oklu ortam ogeleriyle ve uygulamali
etkinliklerle desteklenmesinin ilgi ¢ekici oldugu belirtilmistir. Bu nedenle
yiiz ylize ortamdaki derslerin katilimcilarin ilgilerini ¢ekmesi i¢in ¢oklu
ortam dgeleriyle ve uygulamali etkinliklerle desteklenmesi onerilebilir.
Katilimcilarin oyunlagtirma kapsaminda sistem igerisinde ilerlemeleri ve
diger katilimcilarla rekabette kalabilmeleri igin farkli etkinliklerin
sunulmasi Onerilebilir.

Katilimeilarin deneyim puani kazanirken ve etkinliklerin agilmasi i¢in
gerekli seviyeye ulasirken zorlandiklar1 goriilmiistiir. Bu nedenle yapilacak
calismalarda oyunlastirma bilesenlerinin zorluk diizeyinin katilimcilarin

yeterliklerine uygun olacak sekilde diizenlenmesi onerilebilir.
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Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma  bilesenlerinin
etkililiginin farkli sinif diizeyine sahip katilimcilarin yer aldigi gruplarla

incelenmesi Onerilebilir.

5.2.2. Arastirmalara yonelik oneriler

Bu arastirmanin temel amaci ¢ergevesinde bagimsiz degiskenlerden baska
degiskenlerin arastirma siirecinde yer almamasi i¢in 6gretim programi ve
yontemlerinin ayarlanmasinda gruplar arasinda farkliliklar
olusturulmamistir. Bu nedenle yiiz yiize ve ¢evrimigi ortamda gruplardan
herhangi birinin lehine bir durum olugsmamasina 6zen gosterilmistir.
Oyunlastirmayla 6gretim programi ve yontemlerinin de biitiinlestirildigi
yeni arastirmalarin yapilmasi onerilebilir.

Bu aragtirmanin oyunlastirma bilesenlerinin ¢evrimigi katilimi olumlu
yonde etkiledigini belirten bulgu g6z Oniine alindiginda oyunlastirma ile
desteklenen Kitlesel acik ¢evrimi¢i kurslarin tamamlama oraninin
belirlenmesinin arastirilmasi onerilebilir.

Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin
etkililiginin belirlenmesi i¢in akademik basarinin yani sira Ortiik
O6grenmenin de 6l¢iilmesi Onerilebilir.

Katilimcilarin motive olduklar1 kaynaklar incelenerek i¢ ve dis denetim
odak diizeylerinin belirlenmesi ve bu degiskenin kontrol altina alindigi
aragtirmalarin yapilmasi onerilebilir.

Oyunlagtirma bilesenleriyle zenginlestirilen harmanlanmis 6grenme
ortaminda katilimcilarin diger katilimcilarla tanigmalarimin daha hizh
gerceklestigi goriilmiistiir. Bunun yami sira katilimcilar arasinda kiiciik
gruplarin daha hizli olustugu goézlenmistir. Bu kiiciik grup olusumlari
deneyim puani: kazanmak i¢in sosyal forumun aktif kullanilmasina ve diger
katilimeilarin olumsuz duygu hissetmelerine neden olmustur. Katilimcilarin
¢evrimici ortamdaki bu davranislari, bu arastirmanin arastirma konusunun
disinda kalmaktadir. Bu nedenle oyunlastirmanin harmanlanmis 6grenme
ortaminda kullanimina iligkin yapilacak calismalarda katilimeilarin
harmanlanmig O6grenme ortamindaki bireysel ve grup psikolojisi

temelindeki davranislarinin incelenmesi onerilebilir.
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Harmanlanmig Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma bilesenlerinin yer
verildigi grubun katilimcilarinin 6grenen-6grenen iletisim bigimlerinin
belirlenmesine yonelik forum mesajlarinin igerik analiziyle incelenmesi
Onerilebilir.

Oyunlastirma bilesenlerinin haftalik olarak katilimeilarin duygu durumuna
ve etkinliklerin algilanan zorluk diizeyine yansimalarinin incelenmesi
Onerilebilir.

Harmanlanmis 6grenmenin sahip oldugu potansiyelden dolay1 her iki grup
arasinda bir¢ok agidan (arastirma toplulugu, akademik basari, motivasyon
ve duygu durumu) farkliligin olusmadigi goriilmiistir. Bu nedenle
oyunlagtirmayla  zenginlestirilen —harmanlanmig 6grenmenin  diger
ortamlarda (mobil 6grenme, yalnizca gevrimici 6grenme vb.) denenmesi
Onerilebilir.

Uzun soluklu arastirmalarda katilimcilarin siirekli ayni sorulara muhatap
olup olumsuz duygu olusturmalarinin Oniine gecilmesi icin Onlemler
alinmasi onerilebilir.

Bu aragtirmada katilimcilar arasinda rekabetin olustugu goriilmektedir.
Marczewski’in de (2015, s. 90) belirttigi gibi takimlar olusturulup bu
takimlar arasinda rekabetin olusturuldugu oyunlastirma ortamlariyla
aragtirmalarin yapilmasi onerilebilir.

Oyunlagtirma bilesenleri katilimcilarin sikilmalarina, sinirlenmelerine,
rahatsiz ve kaygili hissetmelerine neden olabilmektedir. Yapilacak
calismalarda katilimcilarin bu duygular1 hissetmemeleri i¢in Onlemler
alinmasi Onerilebilir.

Oyunlastirmanin etkililigini belirlemek i¢in ayn1 platformda olan kisa ve
uzun siireli uygulamalarin karsilastirilmasi 6nerilebilir.

Bu arastirma kapsaminda oyunlastirma yiiz yiize ve ¢evrimic¢i ortamda ise
kosulmustur. Oyunlastirmanin yiiz yiize ortamda kullanimi ile ¢evrimigi

ortamda kullaniminin karsilastirilmasi onerilebilir.
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EK-1. Arastirmaya Katilim Yazili izin Formu

Sayimn Katilimet,

Bu arastirmaya gosterdiginiz ilgi i¢in Oncelikle tesekkiir ederiz. Bu mektubun amaci sizi
aragtirma silirecinden haberdar etmek ve buna bagh olarak katiliminizla ilgili izin
almaktir. Biz Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Boliimi'nde Ogretim elemani olarak gorev yapmaktayiz. Oyunlagtirmanin
harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkililiginin belirlenmesine yonelik devam eden
calisma i¢in sizinle goriisme yapmak istiyoruz.

Bu goriismenin herhangi bir boliimiinde kayitlar1 dinleme/gézden gegirme hakkina
sahipsiniz. Gorlisme kendi ofisimizde yapilacak ve ses kayit cihazlari, cep telefonu vb.
cihazlarla kaydedilecektir. Kimliginiz her tiirlii yazili metinde gizli tutulacaktir. Ancak
kayitlardaki isimlerinizi silmek miimkiin degildir. Bu kayitlar sizin yazili izniniz olmadan
hicbir sekilde baskalarina gosterilmeyecektir. Kayitlardan elde edilecek verilerin bilimsel
toplant1, makale, bildiri, tez gibi akademik ¢aligmalarda kullanilma olasilig1 yiiksektir.
Arastirmaya katilmay1 kabul etmeniz durumunda isterseniz aragtirma sonuglarini bildiren
yazil1 bir rapor size sunulacaktir. Sonug olarak bu mektubu okudugunuz ve arastirmaya
katilip katilmama konusunu diisiinmek i¢in zaman ayirdiginiz igin tekrar tesekkiir ederiz.
Arastirma hakkinda baska sorulariniz varsa yanitlamaktan memnun olacagimizi bildirir,
saygilarimizi sunariz.

Yrd. Dog. Dr. O. Ozgiir DURSUN, Ars. Gér. Can MESE

Adres: Anadolu Universitesi Yunus Emre Kampiisii Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 26470 Tepebas1 / Eskisehir

Tel: +90 (222) 3350580 / 3474

Yukaridaki aciklamalari okudum, anladim ve arastirmaya goniillii olarak katilmay1
kabul ediyorum.



EK-2. Yazili Izin Formu

Sayin Katilimet,

Bu aragtirmaya gosterdiginiz ilgi i¢in 6ncelikle tesekkiir ederiz. Bu mektubun amaci
sizi arastirma siirecinden haberdar etmek ve buna bagli olarak katiliminizla ilgili izin
almaktir. Biz Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolimii'nde oOgretim elemani olarak gorev yapmaktayiz. Oyunlagtirmanin
harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkililiginin belirlenmesine yonelik devam eden
calisma i¢in sizinle goriisme yapmak istiyoruz.

Bu goriismenin herhangi bir boliimiinde kayitlar1 dinleme/gdzden gecirme hakkina
sahipsiniz. Gorlisme kendi ofisimizde yapilacak ve ses kayit cihazlari, cep telefonu vb.
cihazlarla kaydedilecektir. Kimliginiz her tiirlii yazili metinde gizli tutulacaktir. Ancak
kayitlardaki isimlerinizi silmek miimkiin degildir. Bu kayitlar sizin yazili izniniz olmadan
hicbir sekilde baskalarina gosterilmeyecektir. Kayitlardan elde edilecek verilerin bilimsel
toplant1, makale, bildiri, tez gibi akademik ¢aligmalarda kullanilma olasilig1 yiiksektir.
Aragtirmaya katilmay1 kabul etmeniz durumunda isterseniz arastirma sonuglarini bildiren
yazili bir rapor size sunulacaktir. Sonug olarak bu mektubu okudugunuz ve arastirmaya
katilip katilmama konusunu diisiinmek i¢in zaman ayirdiginiz igin tekrar tesekkiir ederiz.
Arastirma hakkinda baska sorulariniz varsa yanitlamaktan memnun olacagimizi bildirir,

saygilarimizi sunariz.

Yrd. Dog. Dr. O. Ozgiir DURSUN, Ars. Gor. Can MESE

Adres: Anadolu Universitesi Yunus Emre Kampiisii Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 26470 Tepebas: / Eskisehir

Tel :+90 (222) 3350580/ 3474

Yukaridaki aciklamalari okudum, anladim ve arastirmaya goniillii olarak katilmay1

kabul ediyorum.



EK-3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Yer o

Tarih @ ... [oveid ceiinnan.

Baslangic saati : ............... Bitis saati: ................

Goriismeci :...........................

Sayim ..o ,

[smim ........ ve Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde Arastirma Gorevlisi olarak gérev yapmaktayim.
Oyunlastirmanin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkililiginin belirlenmesi yonelik

yaptigimiz ¢alisma i¢in sizinle goriisme yapmak istiyorum.

Sizinle yapacagimiz goriigme tamamen gizlidir. Bu bilgiler aragtirmacilar
disinda bagka kisilerle paylasilmayacaktir.

Sizin goriisleriniz, arastirma ile ilgili hazirlanacak raporlarda kullanilacak ve
isminiz bu raporlarda belirtilmeyecektir.

Baslamadan 6nce bu soylediklerimle ilgili belirtmek istedigin bir diisiince ya da
sormak istediginiz bir soru var mi?

[ ]JEvet [ ]Hayir

Goriisme i¢in yazili izin formunu imzaladiniz. Ancak goriismeye baslamadan bir
kez daha sormak istiyorum. “Yapacagimiz gériigsmenin ses kayit cihazi ile
kaydedilmesini onayliyor musunuz?”

[ ]JEvet [ JHayir

Bu goriisme yaklasik 10 dakika siirecektir. Izin verirseniz ve hazirsaniz
sorularima baglamak istiyorum.

Katilimer Bilgileri

Cinsiyetiniz: [ ] Kadin [ ] Erkek

Yasiniz:



GORUSME SORULARI:

1. Ogrenme ydnetim sisteminde nelerin diizeltilmesini dnerirsin?

2. Ogrenme yodnetim sisteminde ilgini ¢eken dzellikler hakkinda bilgi verir
misin?

3. Ogrenme ydnetim sistemini kullanirken kendini nasil hissettin?



4. Ogrenme yonetim sisteminde etkinlikleri tamamlamaya yonelik
motivasyonunu aciklar misin?

5. Ogrenme ydnetim sistemine aktif katilimim saglayan nedenler nelerdir?



EK-4. Odak Grup Goriisme Formu

Odak Grup Goriismesinin Tarihi : 12/05/2016 - Persembe
Odak Grup Goriismesinin Yeri : Anadolu Univ. Egitim Fak. E Blok 305

Katilmar Bilgileri : 6 Katilime1

Odak Grup Konusu : Opyunlastirma bilesenlerinin  harmanlanmig

Ogrenme ortamlarinda etkililigi

Moderator : Can MESE
Raportor : Cansu CAKA
Teknik Destek : Ferhan SAHIN

Odak Grup Goriismesinin Sorulari

A. Acilis Sorulari
1. En cok oynadiginiz oyun nedir ve bu oyunun en begendiginiz 6zelligini bizimle
paylasir misiniz?
2. Bir donem boyunca ders isledik. Bu donem igerisinde aklinizda kalan en ilging
olay1 bizimle paylasir misiniz?

Dersimiz hem yiiz yiize hem de ¢evrimici olarak iki ortamda yiiriitiildii. Bu iki
ortam1 da kapsayacak sekilde oyunlagtirma kullandik. Oyunlastirma olarak seviye,
liderlik siralamasi, rozetler, carkifelek, ilerleme ¢ubugu, etkinlik kisitlamasi vb.
bilesenleri kullandik. Bu oyunlastirma ¢ercevesinde asagidaki goriisme sorularini birlikte
aciklamaya calisacagiz. Bu nedenle sorulara vereceginiz yanitlarda oyunlastirmay1
temele alirsaniz sevinirim.

B. Motivasyon
3. Oyunlagtirmanin derse iligkin motivasyonunuza etkilerini bizimle paylasir
misiniz?
C. Cevrimi¢i katihm
4. Opyunlastirma, 6grenme yonetim sistemine aktif katilmanizi nasil etkiledi?
D. ilgi Durumu
5. Oyunlastirma, 6grenme siirecinize iliskin ilgilerinizi nasil etkiledi?
E. Duygu Durumu
6. Opyunlastirmanin bu ders siirecinde size neler hissettirdigini paylasir misiniz?
F. Akademik basan
7. Oyunlastirmanin akademik basarimiz1 iliskin etkileri hakkinda neler
sOyleyebilirsiniz?
G. Ogretimsel buradahk
8. Oyunlastirmayla desteklenerek hazirlanan Ogretim programi ve yontemleri
hakkindaki diigiincelerinizi bizimle paylasir misiniz?



9. Oyunlastirmanin tartigma etkinliklerindeki roliiyle ilgili neler sdyleyebilirsiniz?
10. Oyunlastirma, bir konu hakkinda kisisel goriisiiniizii belirtmeyi nasil etkiledi?
H. Sosyal buradahk
11. Oyunlastirma, bu ders siirecinde kendi duygu ve diisiincelerinizi ifade etmenizi
nasil etkiledi?
12. Dersi diisiindiiglinlizde, oyunlastirma “biz” diye ifade ettiginiz toplulugu nasil
etkiledi?
13. Oyunlastirma, sinif arkadaglarinizla iletisiminizi nasil etkiledi?
I. Bilissel buradalik
14. Diger arkadaslarinizla bilgi alis-verisinizde oyunlagtirmanin rolii hakkinda neler
sOyleyebilirsiniz?
15. Oyunlastirma, derste edindiginiz yeni bilgileri bagka durumlara uygulamanizi
nasil etkiledi?



EK-5. Arastirma Toplulugu Veri Toplama Araci

Degerli Katilimet,

Aragtirma Toplulugu Veri Toplama Araci, ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarina bakis
acinizi ortaya koyan 34 maddelik ve yaklasik 10 dakikada cevaplayabileceginiz bir veri
toplama aracidir. Sizlere yoneltilen sorulara, ¢evrimigi ders deneyiminizi diigiinerek size
en uygun gelen yaniti vermenizi rica ederiz. Yanitlariniz bilimsel ¢aligmalarda
kullanilacak ve kisisel bilgileriniz toplanmayacaktir. Dilediginiz zaman bu arastirmaya
katilmaktan vazgecebilirsiniz. Vereceginiz yanitlarin aragtirmanin giivenirligi agisindan

son derece 6nemli oldugunu hatirlatir, calismaya verdiginiz katki i¢in simdiden tesekkiir

ederiz.
Ars. Gor. Can MESE Yrd. Dog. Dr. O. Ozgiir DURSUN
Anadolu Universitesi Anadolu Universitesi
canmese@anadolu.edu.tr oodursun@anadolu.edu.tr
Cinsiyetiniz : [] Kadin [ Erkek

Sinifiniz :J1 O2 O3 O4a
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Kesinlikle
katilryorum

1. Ogretim elemant, dersin dnemli konularini agikga belirtti.

2. Ogretim eleman, dersin hedeflerini agik¢a belirtti.

3. Ogretim elemanu, ders etkinliklerine nasil katilacagimiza
iligkin ag¢ik bir yonerge sundu.

4. Ogretim elemani, 6grenme etkinlikleri i¢in dnemli
tarihleri/etkinlik takvimini agik¢a belirtti.

5. Ogretim elemani, ders konularindaki fikir birliklerini ve
fikir ayriliklarini belirlememe yardimci olarak 6grenmemi
destekledi.

6. Ogretim elemanin konularin anlagilmast icin yaptig
rehberlik, diisiincelerimin netlesmesine yardimci oldu.




Kesinlikle
katilmiyorum

Katilmiyorum

Ne katiliyorum ne
de katilmiyorum

Katiliyorum

Kesinlikle
katiliyorum

7. Ogretim elemant, derse aktif katilimin ve verimli bir
iletisim siirecinin devam etmesine yardimci oldu.

9. Ogretim elemanu, dersle ilgili yeni kavramlar1 kesfetmeleri
icin katilimcilan cesaretlendirdi.

11.0Ogretim eleman1, 6grenmeme yardimei olacak sekilde
tartigmalara odaklanmami sagladi.

13.Ogretim eleman1 zamaninda geribildirim verdi.

15.Dersin bazi katilimcilarina iligkin belirgin izlenimler
edindim.

17.Cevrimi¢i ortamda iletisim kurarken kendimi rahat
hissettim.

19.Diger katilimcilarla etkilesim kurarken kendimi rahat
hissettim.

21.Gorlislerimin diger katilimcilar tarafindan 6nemsendigini
hissettim.

23.Derste verilen sorular/problemler konulara olan ilgimi
arttirdu.

25.Ders igerigiyle ilgili sorularin ¢oziimlerini aragtirmak icin
motive oldugumu hissettim.
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27.Beyin firtinasi gibi yontemlerle bilgiyi kesfetmeye
calismak, icerikle ilgili sorulari ¢ozmemde yardimci oldu.

29.Yeni bilgileri ise kosmak, derste sorulan sorulari
yanitlamamu kolaylastirdi.

31.Ders igerigine iligkin yansitma ve tartismalar dersteki
temel kavramlar1 anlamama yardime1 oldu.

33.Derste ele alinan sorunlara, uygulamaya doniik ¢oztimler

gelistirdim.




EK-6. Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi

Degerli Katilimci,

Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi, Egitimde Bilisim Teknolojileri I
dersine iligskin motivasyonunuzu belirlemeyi amaglayan, 24 maddeden olusan ve
yaklasik 10 dakikada cevaplayabileceginiz bir veri toplama aracidir. Sizlere
yoneltilen sorulara, ¢gevrimigi ders deneyiminizi diisiinerek size en uygun gelen yaniti
isaretlemenizi rica ederiz.

Yanitlarimiz bilimsel ¢alismalarda kullanilacak ve kisisel bilgileriniz
toplanmayacaktir. Dilediginiz zaman bu arastirmaya katilmaktan vazgegebilirsiniz.
Vereceginiz yanitlarin arastirmanin giivenirligi agisindan son derece 6nemli oldugunu
hatirlatir, calismaya verdiginiz katki i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Ars. Gor. Can MESE Yrd. Dog. Dr. O. Ozgiir DURSUN
Anadolu Universitesi Anadolu Universitesi
canmese@anadolu.edu.tr oodursun@anadolu.edu.tr

Adiniz Soyadiniz

Grup
A

B

1. Igerigini ilk 6grendigimde, bu derste dikkatimi ¢eken ilging baz1 seylerin oldugunu

gordiim.

Tamamen Katilmryorum Tamamen Katiltyorum

2. Dersin islenis sekli ve derste kullanilan materyaller dikkat ¢ekiciydi.
1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Tamamen Katiltyorum

3. Derste kullanilan materyallerde yeterli bilgi yoktu.
1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Tamamen Katiltyorum


mailto:canmese@anadolu.edu.tr
mailto:oodursun@anadolu.edu.tr

4. Derste kullanilan materyallerde bilgilerin islenis sekli dikkat ¢ekiciydi.
1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum O Q O O O Tamamen Katiltyorum

5. Bu derste dikkat ¢ekici seyler vardi.
1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q O O O Q Tamamen Katiliryorum

6. Derste baz1 dikkat ¢ekici yeni bilgiler 6grendim.
1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q Q O O Q Tamamen Katilryorum

7. Alistirmalarin, materyallerin, sunumlarin ¢esitliligi dikkatimi derse vermeme yardimeci

oldu.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q Q Q Q Q Tamamen Katiliryorum

8. Derste kullanilan materyallerde islenen konunun énemini gosteren hikayeler, resimler

ve Ornekler vardi.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmryorum O Q O O O Tamamen Katilryorum

9. Derste kullanilan materyaller benim i¢in uygundu.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q O O O Q Tamamen Katiltyorum

10. Derste 0grendigimiz bilgilerin nasil uygulamaya yansitilabilecegine dair agiklama ve

ornekler varda.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q Q O O Q Tamamen Katiltyorum



11. Derste kullanilan materyallerin gerek igerigi gerek sunumu konularinin

ogrenilmeye deger oldugu izlenimini uyandiriyor.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum O Q O O O Tamamen Katiltyorum

12. Dersi anlamak bekledigimden daha zor oldu.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q Q Q Q Q Tamamen Katiltyorum

13. igerigini ilk inceledigimde, bu ders kapsaminda neler 6grenecegimi anladim.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q Q O Q Q Tamamen Katiltyorum

14. Derste kullanilan materyallerde ¢ok fazla bilgi verildiginden nelerin 6nemli

oldugunu ayirt edemedim.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q Q Q Q Q Tamamen Katilryorum

15. Verilen 6devleri yaptikca konular1 6grenebilecegime dair kendime glivenim
artt1.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmryorum Q Q O Q Q Tamamen Katilryorum

16. Dersteki alistirma ve uygulamalar olduk¢a zordu.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum O O O O O Tamamen Katiltyorum

17. Ders konularini ¢alistiktan sonra, bu dersten gegebilecegime dair glivenim
artti.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum O O O O O Tamamen Katiltyorum



18. Ders kapsamindaki konularin birgogunu tam olarak anlayamadim.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum O Q O O O Tamamen Katiltyorum

19. Dersteki konu diziliminin iyi olmasi dersi 6grenebilecegime dair giivenimi
artirdi.

1 2 3 4 5
Tamamen Katilmiyorum Q Q Q Q Q Tamamen Katiltyorum

20. Dersteki uygulamalari/alistirmalart tamamlamak bende basar1 hissi
uyandirdi.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum O O O O O Tamamen Katiltyorum

21. Dersten zevk aldigim icin, dersteki konular hakkinda daha ¢ok sey 6grenmek

istiyorum.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q Q O O Q Tamamen Katiliryorum

22. Derse zevk alarak calistim.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q Q O O Q Tamamen Katiltyorum

23. Odev sonrasindaki doniitler ve dersteki diger yorumlar emegimin karsiligini

aldigim hissini verdi.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum O Q O O O Tamamen Katiltyorum

24. Dersi basariyla tamamlamaktan mutluluk duydum.

1 2 3 4 5

Tamamen Katilmiyorum Q O O O Q Tamamen Katiltyorum



EK-7. Anadolu Universitesi 2015-2016 Giiz Yariyili Akademik Takvimi

Tarih

Durum

28 Eylil 2015

28 Eylil-02 Ekim
5-11 Ekim

12-18 Ekim

19-25 Ekim

26 Ekim- 01 Kasim
02- 08 Kasim
09-15 Kasim

16-22 Kasim

23-29 Kasim

30 Kasim - 6 Aralik
07-13 Aralik

14-20 Aralik

21-27 Aralik

28 Aralik-03 Ocak

01 Aralik (Cuma Giintii) -

Yilbasi Tatili

06 Ocak 2016 (Carsamba)

07-19 Ocak 2016

21 Ocak 2016

Derslerin Baslangici / Ekle—Sil Haftas1

Ara Simavlar (Tek ara sinav yapan birimler i¢in)

Derslerin Bitimi
Donem Sonu Sinavlari

Donem Sonu Harf Notlarinin Teslimi i¢in Son Tarih




EK-8. Yiiz Yiize Derste Islenen Konu Listesi

Hafta Konu Aciklama
Tanigma ve derse Bu hafta katilimcilarin tanigmalar1 saglanmis ve
1. Hafta . . katilimcilara dersin amaglari ve ders siireci hakkinda
hazirlik islemleri
aciklamalar yapilmistir.
Bilisim Bu boliimde teknoloji kavrami, bilisim kavramu,
2. Hafta Teknolojilerine gegmisten giinlimiize degerlendirme, teknolojiden
Giris bilgisayara konular1 iglenmistir.
3. Hafta Donanim Bu hafta bilgisayarin somut kisimlarini olusturan
donanim elemanlari ele alinmistir.
Bu haftaki dersin iceriginde yazilim hakkinda bilgi
verilmigtir. Ayrica isletim sistemleri arasinda yer
4. Hafta Yazilim alan ve yaygin olarak kullanilan Microsoft Windows
isletim sistemi hakkinda bilgi verilmistir.
5. Hafta Cevrimici Etkinlik Bu hafta cevrimici etkinlikler sayesinde daha once
islenen konularin tekrarlar1 yapilmistir.
Isletim sistemi olarak yalnizca Microsoft firmasi
pe 1 tarafindan tretilen Windows igletim sistemi yoktur.
Alternatif isletim oo -
6. Hafta . . Diger dagitimlar tarafindan hazirlanan ve
sistemleri . . o
kullanicilarin ~ deneyimlerine  sunulan  igletim
sistemleri, bu haftanin konusunu olusturmaktadir.
Egitimde internet Eg1t1m ortaminda blog, wiki, sosyal paylasim aglar
7. Hafta uveulamalart gibi internet tabanli uygulamalarim kullanimi
e hakkinda bilgi verilmistir.
Bu hafta bilgisayar yazilimlar1 arasinda en ¢ok
Kelime islemci kullanilan ve 6zellikle elektronik ortamda metin
8. Hafta .
programlari olusturmaya ya/da diizenlemeye yarayan
programlara yer verilmistir
Alternatif kelime Acik kaynak kodlu ve alternatif kelime iglemci
9. Hafta . .
islemci programlar1  programlari bu haftanin konusunu olusturmaktadir.
Bu haftanin ders konusunu genelde is yasaminda
10. Hafta Hesap Tablosu yaygin bir sekilde kullanilan hesap tablosu
programlar olusturmaktadir.
Bu haftanin ders konusu hesap tablosuyla grafik
11. Hafta Hesap Tablosu-2  olusturma, formiil kullanimi ve diger
uygulamalardir.
Bir konuyu metin, resim, grafik, ses gibi ¢coklu
12. Haft Sunu hazirlama ortam ogelerle destekleyerek dinleyiciye aktarmak
- Halta programlari icin kullanilan yazilimlar, bu haftanin icerigini
olusturmaktadir.
13. Hafta Web Tabanli Sunu  Prezi gibi web tabanli sunu hazirlama araglarinin

hazirlama

kullanimi1 bu haftanin ders konusudur.




EK-9. Cevrimici Ortamdaki Etkinliklerin Haftalik Dagilimi1

Hafta

Etkinlik Ad1

Genel Erisim Alam

Anlik Mesajlasma

Sosyal forum

Haber forumu

Sikca Sorulan Sorular (SSS)

1. Hafta - Tanisma ve derse
hazirlik

Kendinizi tanitiniz
Deneyim-1
Derecelendirme-1

2. Hafta - Bilisim
Teknolojilerine Giris

Bilgisayarin tarihgesi

Bilgi bilenden bagimsiz degildir soziinii
aciklaymiz?

Bilgi toplumunun ve egitimin gelecegi
Gecmisten gliniimiize degin degisen
teknolojiler

Deneyim-2

Derecelendirme-2

3. Hafta - Donanim

Bilgisayar Donanimi

Giincel Donanim Haberi

Donanim Formu

Uygun Donanim Araglarin1 Segme
Deneyim-3

Derecelendirme-3

4. Hafta - Yazilim

Haftanin Sunusu

Windows 8 kurulum rehberi
Internet suclar1 kanunu

Etik ve Bilisim Etigi
Yazilim Korsanligi
Deneyim-4
Derecelendirme-4 Anket

5. Hafta - Cevrimigi
Etkinlik

Kullanicisiz Bilgisayar

Bilisim Suglar

Teknolojik ara¢ kullanim nedeni
Egitim ortaminda yazilim ve donanimin
Tekrar Testi

Deneyim-5

Derecelendirme-5

6. Hafta - Alternatif isletim
sistemleri

Ubuntu Kurulumu

VirtualBox ile igletim sistemi kurulumu
Isletim sistemleri hakkinda yenilik
Isletim sistemlerinin karsilastirmasi
Hibrit igletim sistemi

Deneyim-6

Derecelendirme-6



http://www.ogretimteknolojisi.com/mod/questionnaire/view.php?id=190

Hafta - Egitimde internet
uygulamalari

Kisisel Blog Sayfasi

Haber paylagimi

Sosyal paylasim aglar riskleri
Web 2.0 teknolojileri
Deneyim-7

Derecelendirme-7 Anket

Hafta - Kelime islemci
programlari

Kelime islemci etkinligi
Kelime islemci etkinligi -2
Kelime islemci problemleri
Microsoft Office kisa yollari
Microsoft Office simgeler
Deneyim-8
Derecelendirme-8

Hafta - Alternatif kelime
islemci programlari

Alternatif Office Programlari
Formiiller

Adres mektup birlestirme
Deneyim-9
Derecelendirme-9

10.

Hafta - Hesap Tablosu

Hesap tablosu etkinligi
Ogrenci notu hesaplama
Hesap tablosu problemleri
Deneyim-10
Derecelendirme-10

11.

Hafta - Hesap Tablosu -
2

Ders Uygulama

Hesap tablosunun begendiginiz 6zellikleri
Microsoft Office Excel ek kaynak

Grafik etkinligi

Neler yapilabilir?

Deneyim-11

Derecelendirme-11

12.

Hafta - Sunu hazirlama
programlari

Ders Uygulama

Sevdiginiz sanatginin biyografisi
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
Deneyim-12

Derecelendirme-12

13.

Hafta - Web Tabanl
Sunu hazirlama

Dijital Hikaye
Teknoloji Danismanligi
Deneyim-13
Derecelendirme-13



http://www.ogretimteknolojisi.com/mod/questionnaire/view.php?id=218



