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Kitlesel A¢ik Cevrim i¢i Derslerde Oyunlastirma

Zeynep Comert @1, Ergiin Akgiin©?

Oz

Kitlesel agik ¢evrim ici dersler (KACD) giin gectikce kaydolan 6grenenlerin sayisinda biiyiik bir
artis yasanmakla birlikte, geleneksel anlayisinda diginda bir egitim-6gretim ortamina gegis, 6gretim
tasarimcilarinin karsisma yeni nesil 6grenme yonetim problemleri ortaya ¢ikarmaya baglamstir.
Bu problemlerin basinda da dersten ¢ekilme oranlarinin yiiksek olusu gelmektedir. Geleneksel
ogrenme ortamlarinda 6grenenin derse katilimma ve katkisina olumlu yonde katki saglayan
oyunlagtirma, KACD’lere de entegre edilen bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu ¢alisma
kapsaminda KACD’lerde oyunlastirmanin &grencilerin devam durumu, &grenme kaliciligr ve
motivasyonunu iizerindeki etkisini ortaya koymak amaciyla tematik analiz yapilmistir. Bu amag
dogrultusunda “Massive Open Online Course”, “MOOC” ve “gamification” anahtar kelimeleri ile,
SCI-Expanded, SSCI, AHCI, ERIC, Australian Education Index, British Education Index, H.W.
Wilson Index ve TR Dizin'de taranan ve arastirmanin amaci ile ortlisen toplam 9 arastirma makalesi
aragtirmanin  6rneklemine dahil edilmistir. Gergeklestirilen bu incelemeler ¢ergevesinde
KACD’lerde oyunlagtirmanin dersten ¢ekilme {izerindeki etkisini incelemeyi amaglayan
calismalarda 6diil, rozet ve puan gibi 6grenenlere geri bildirim amaciyla siklikla kullanildig tespit
edilmistir. Yapilan oyunlastirma tasarimi ile Ogrencilerin derse devamliliginin saglanmasi
noktasinda oyunlagtirmanin etkili bir yontem olarak 6ne ¢iktigi belirlenmistir. Ancak KACD’lerde
6grencilerin dersten ¢ekilme oranlarinin diigiiriilmesi i¢in basta 6lgme-degerlendirme siireci olmak
lizere 6gretim tasarimina yonelik daha koklii degisimlere ihtiyag oldugu ortaya konulmustur.

Gamification in Massive Open Online Courses

Abstract

Although there has been a great increase in the number of learners enrolling in massive online open
courses (MOOC), the transition to an educational environment other than the traditional
understanding has started to pose new generation learning management problems for instructional
designers. At the beginning of these problems is the high rate of withdrawal from the course.
Gamification, which contributes positively to the participation and contribution of the learner in
traditional learning environments, stands out as a method integrated into MOOCs. Within the scope
of this study, thematic analysis was conducted to reveal the effect of gamification on students'
attendance, learning retention and motivation in MOOCs. For this purpose, with the keywords
"Massive Open Online Course", "MOOC" and "gamification", SCI-Expanded, SSCI, AHCI, ERIC,
Australian Education Index, British Education Index, H.W. A total of 9 research articles, which
were scanned in Wilson Index and TR Index and matched with the aim of the research, were
included in the sample of the study. Within the framework of these studies, it has been determined
that gamification is frequently used for feedback to learners such as rewards, badges and points in
studies aiming to examine the effect of gamification on withdrawal from the course in MOOCs.
With the gamification design, it has been determined that gamification stands out as an effective
method at the point of ensuring the continuity of the students in the lesson. However, it has been
demonstrated that there is a need for more radical changes in instructional design, especially in the
assessment-evaluation process, in order to reduce the withdrawal rate of students in MOOCs.
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Gamification in Massive Open Online Courses

Extended Abstract
Introduction

Masssive Online Open Courses (MOOCs) can be defined as one of the current web-based education environments,
where anyone who wishes, generally without any prerequisites, can register and complete all the learning content
and gain a certificate. Although there is a great increase in the number of learners who enroll in MOQOCs day by
day, the transition to an educational environment other than traditional understanding has started to pose new
generation learning management problems for instructional designers. At the beginning of these problems is the
high rate of withdrawal from the course. Gamification, which contributes positively to the participation and
contribution of the learner in traditional learning environments, stands out as a method integrated into MOOCs.
Within the scope of this study, it is aimed to reveal the effect of gamification on students' attendance, learning

retention and motivation in MOOC:s.
Method

This research was designed within the framework of the basic qualitative research design. Basic qualitative
research aims to convey this interpretation or meaning to the reader with all its aspects by focusing on how
individuals interpret their lives or a situation they are faced with and the process of creating this interpretation
(Merriam, 2018). Therefore, basic qualitative research differs from other qualitative research designs because it
deals with the situation and/or process it deals with from an interpretative perspective (Yildirim & Demir, 2014).
Within the scope of the research, the PRISMA Model was used to determine the studies suitable for the research
purpose. PRISMA Model; provides a roadmap for following a systematic content analysis process step by step
and performing in-depth analysis (Hutton, Catala-Lopez, & Moher, 2016; Moher, Altman, Liberati, & Tetzlaff,
2011).

Findings

Findings on Moocs, Subject Areas and Data Collection Tools Used in the Articles Examined Within the

Scope of the Research

When the MOOC:s discussed in the studies included in the research are examined, it is seen that three studies are
platforms/applications developed within the scope of the research. It has been determined that platforms prepared

by other institutions and organizations are used in the remaining studies.

Findings on Learning Activities and Dependent and Independent Variables Used in the Articles Examined

Within the Scope of the Research

When the studies that are the subject of the research are examined, the learning activities used in MOQOCSs; video,
applications, textual content, social media groups and posts, homework and games. The most striking finding here
is that the most used learning activities were video (N=7) and applications (N=5), while the least used learning

activities were games (N=1) and textual contents (N=1).
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When the game elements in the studies are examined; challenge, instant feedback, goal, score, task, web 2.0 tools,
socialization, reward, badge, virtual goods, team, games, repetition, leaderboard, time and obstacle/difficulty as
arguments, satisfaction, motivation, interaction, participation It is observed that it consists of permanence, course

completion, collaborative work and problem solving.

The most researched independent variables were badge (N=4), reward (N=4), score (N=3), and socialization
(N=2), respectively, while the most researched dependent variables were motivation (N=5), participation (N=3),
course completion (N=2), and cooperativeness is learning (N=2). The most researched independent variable, its
relationship/effect with motivation, is the badge. In addition to the badge, the effects of awards, web 2.0 tools,
social media platforms, points, virtual products, team, games, repetition, leaderboard, time and obstacle/difficulty
elements on motivation were also investigated. Motivation was considered both alone and in combination with
other dependent variables. When motivation is considered alone, the effects of awards, badges, points, virtual
products, teams and games were examined. In addition, it has been determined when the effect of web 2.0 and
social media platforms is examined in studies that deal with motivation, in-class interaction and participation.
Similarly, the effects of badge and social media platforms were investigated in studies that deal with both
motivation and collaborative work variables together. The participation variable was not examined alone, but
together with motivation and interaction, persistence, motivation and course completion. Among the variables
affecting participation, it was seen that web 2.0 tools, socialization, reward, badge, repetition, leaderboard, time
and obstacle/difficulty were considered. Academic achievement, another variable that was not examined alone,
was considered together with the course completion rate. The effects of challenge, reward and feedback elements
on academic achievement and course completion rate were investigated. Finally, the dependent variable of
collaborative work was handled together with motivation and problem solving, and the effect of team and score,

badge and socialization was examined.

It has been determined that game elements are used alone or together in gamification designs in the studies
examined within the scope of the research. In addition, it was determined that Web 2.0 tools such as Kahoot, Sli.do
and Quizlet were included in the design. In addition, it is seen that MOOC designs included in the studies examined
within the scope of the research (Borras-Gene et al., 2019) are also included in the design in order to support the

interaction between the learner-learner, learner-content and learner-instructor through game elements.

In the studies examined within the scope of the research, it has been determined that learning activities such as
practice (N=7), homework (N=3) and content development for social media sharing (N=3) are often included in
order to make the learners more active in the process in order to overcome this situation. Therefore, the fact that

the learning content is presented as a video in all of the examined studies also supports this requirement.
Findings on the Effect of Gamification in the Articles Examined Within the Scope of the Research

It has been determined that in most of the studies examined within the scope of the research (N=8) there is a
positive contribution to the MOOC designs developed. On the other hand, in one (N=1) study examined, it was
stated that the design did not make a significant difference. From this point of view, it can be said that gamification-

based MOOC designs stand out as an alternative solution.
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Discussion and Conclusion

In the articles examined, it was determined that the participants were enrolled in courses for their professional or
personal development. In addition, it was determined that audio-visual materials that provide one-way information
transfer are generally used in the course contents. While video or written materials cause learners to remain in a
passive role in the literature, it is noteworthy that they are insufficient in gaining high-level cognitive skills
(Horton, 2009). According to literatiire, especially interactive content supports academic success, class
participation and learning motivation in distance education environments also support this situation (Dikshit, Garg,
& Panda, 2013; Zhang, 2005). Therefore, in material selection and design, it should be ensured that the student
becomes an active participant in the process by considering the skill that is aimed to be acquired in addition to the
course content (Horton, 2009; Moore, 1993; Tam, 2000; Zheng & Smaldino, 2003). Also, the assessment-
evaluation process is not well-planned in MOOCs are among the reasons for students to withdraw from the course
(Admiral et al., 2015; Loeckx, 2016). The main reason for the use of game elements and gamification tools such
as awards, badges and leaderboards to provide feedback to the participants in the studies examined can be
considered as one of the results of the effort to develop solutions for these problems. Although these game elements
stand out in terms of providing systematic feedback, game elements such as badges (Hakulinen, Auvinen, &
Korhonen, 2015), awards (Denny, 2013), leaderboards (Hanus & Fox, 2015) affect the motivation of the individual
negatively in the long run. For this reason, these game elements should be included in the design in a way that

supports the motivation of the individual.

Another reason that stands out among the reasons why students leave the MOQC:s is that the inadequate interaction
In the articles, it was determined that the social interaction element was included in the design to increase the
interaction between the participant-participant and the participant-trainer, which shows that gamification is not
only a method that aims to provide feedback (Admiral et al., 2015; Greene et al., 2015; Vaibhav & Gupta, 2016;
Xiao et al., 2019; Weinhardt & Sitzman, 2019).

In addition, in the results of the articles, it was determined that gamification was effective in reducing the rate of
withdrawal from the course and the positive opinions of the learners about the course, as well as in obtaining
significant differences in the academic achievement of the learners, their interest in the course, their participation
in the course and the retention time of learning. In line with the research results examined, it can be said that
gamification is an effective solution for MOOC. However, in MOOCS, participants may also drop out of classes
due to reasons such as the deficiencies in the language of instruction Another factor is the heterogeneityof
participants. For this reason, instructional design should be done considering that the learners profile. Lastly,
affect attendance in MOOC:s is the usefulness of user interfaces (Alraimi, Zo, & Ciganek, 2015), that’s why is the

designed platform should have a simple design as possible.
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Giris

Covid-19 ile birlikte yasanan sosyal doniisiim ve doniisen egitim-6gretim anlayisi ile birlikte, kii¢iik ama etkili bir
sekilde bliyiiyen kitlesel agik ¢evrim ici derslerin (KACD) gelisim egrilerinde ciddi kirilmalar yaganmaktadir. Bu
kirilmalarin bir sonucu olarak kendisine veya beseri sermayesine yatirim yapmak isteyen bireyler ya da kurumlar,
iniversitelerin yiiz yiize yaptiklari egitimlere ya da sertifika programlarina ¢evrim i¢i ortamda erigmeye tercih eder
hale gelmektedir (Graham, 2006; Lim & Morris, 2009; Park & Choi, 2009). KACD'ler ¢ogu zaman herhangi bir
6n kosul aranmaksizin isteyen herkesin kaydolup sunulan 6grenme igerigini tamamlayarak bir sertifika edindigi
lcretsiz web tabanli sistemlerdir (Graham, 2006; Loeckx, 2016). Bu platformlarda sunulabilecek igerikler: (1)
bireyin kisisel ilgi ve meraki dogrultusunda katildigi bagimsiz dersler, (2) bir iiniversitenin bir programi
kapsaminda sunulan ve 6grencilerin kredi kazanmak i¢in aldigi dersler, (3) tamami ¢evrim ici olan lisans ya da
lisansiistii program dersleri veya (4) Universite ya da egitimci ile isbirligi yapilarak olusturulan sertifika
programlari olabilmektedir (Xiao, Qiu, & Cheng, 2019). KACD’lerde igerik temelli biligsel ve davranis¢t yaklagim
(Anderson & Dron, 2011) ¢ergevesinde ilerlenerek egitmen liderliginde (Adams, Yin, Vargas Madriz, & Mullen,
2014) bir 6grenme deneyimi sunulabilecegi gibi, 6grencilerin de igerigi olusturmada etkili ve aktif katilimeisi
oldugu (Walls, King, Kelder, & Booth, 2015) baglanticilik (connectivism) 6grenme teorisi (AlDahdouh, Osorio,

& Caires, 2015) gergevesinde de bir 6grenme deneyimi sunulabilmektedir.

2006 yilinda Salman Khan tarafindan Khan Academy, 2009 yilinda Eren Bali, Oktay Caglar, Gagan Biyani
tarafindan Udemy, 2011 yilinda Sebastian Thrun, David Stavens ve Mike Sokolsky tarafindan Udacity, 2012
yilinda Harvard Universitesi ve Massachusetts Teknoloji Enstitiisii tarafindan EdX ve yine ayn1 y1l Andrew Ng ve
Daphne Koller tarafindan Coursera kullanima sunulmustur. Téim bu yatirimlari ve uygulamalari takiben diinyanin
dort bir yanindan binlerce kisi KACD’lere kaydolmaya baslamis ancak derslere kaydolan 6grenen sayilari ne kadar
yiiksek olsa da, dersi tamamlayip sertifika alanlarin sayisi istenen diizeye ulagamamistir (Aparicio, Oliveirab,
Bacaob, & Painhob, 2019; Jordan, 2014; Loeckx, 2016; Breslow, Pritchard, Deboer, Stump, Ho, & Seaton, 2013;
Korn & Levitz, 2013; Pilli & Admiraal, 2016; Vaibhav & Gupta, 2014). Bu soruna iliskin yapilan arastirmalar
incelendiginde sorunlar1 agagidaki basliklar altinda siniflandirmak miimkiindiir (Admiral, Huisman, & Pilli, 2015;
Greene, Oswald, & Pomerantz, 2015; Vaibhav & Gupta, 2016; Xiao ve digerleri, 2019; Weinhardt & Sitzman,
2019);

(1) Derslerin ¢ok uzun ve sikici olmasi,

(2) Egitim dili konusunda yetersiz olmalari,

(3) Olgme-degerlendirme konusunda soru isaretlerinin bulunmast,

(4) Ogrenenlere sistemli bir sekilde geribildirim verilmiyor olmast,

(5) Ogrenenlerin derse yeterince vakit ayiramamast,

(6) Ogrenenlerin zaman igerisinde ilgi ve meraklarini kaybetmesi,

(7) Ogrenen-6grenen ve 63renen-egitimei arasinda istenen etkilesimin istenen diizeyde olmamasi ve

(8) Ogrenenlerin yeterli teknolojik altyapiya ve donanima sahip olmamasidir.
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Bu sorunlarin yol actig1 yiiksek dersten ¢ekilme oranlari ile birlikte KACD’lere 6zgii bir diger ciddi problem ise
bu platformlardan edinilen 6grenmelerin kaliciliginin beklenenden ¢ok daha diisiik olmasidir (Kleiman, Wolf, &
Frye, 2015). Geleneksel yaklasimdan farkli olma iddiasi ile ortaya ¢ikan KACD’lerde, igerigin etkilesim
6gelerinden yoksun bir sekilde asenkron (es zamansiz) videolar, ses kayitlart veya metinler araciligryla sunuldugu,
dolayisi ile katilimeilarin 6grenme- 6gretme siirecinde pasif olarak katilim sagladigi sikga belirtilmektedir (Pilli &
Admiraal, 2016). Ancak bilginin agda yapilandig1 savin1 temel alan baglanticilik yaklagiminin somut 6rnegi
konumundaki KACD’ler i¢in (Siemens, 2005) bu biiyiik bir tezat olugturmaktadir (Loeckx, 2016). Ortaya konulan
bu olumsuzluklari ¢6ziime ulastirmak tizere yenilik¢i 6grenme etkinliklerine olan ihtiyag (Loeckx, 2016; Pilli &

Admiraal, 2016) 6n plana ¢ikmaktadir.

Ogrenme ortamlarinin etkililiginin 6l¢iilmesinde kullanilan ydntemlerden biri hedeflenen &grenme ¢iktilarina
ulagsma derecesidir (Weinhardt & Sitzman, 2019). Bir baska ifade ile, akademik basarinin saglanmasi ve bu
basaranin korunmasi egitim tasarimcilari i¢in oncelikli hedefleri arasinda yer almaktadir. Akademik basarmin
artirtlmasi ve kalict 6grenmenin gergeklesebilmesi ise, 6grencilerin tiim 6grenme goérevlerini yerine getirerek
stireci tamamlamasi ile miimkiindiir. Dolayisiyla 6grencilerin derse devam etmesinin saglanmasi bu gorevleri
yerine getirmede 6nemli bir rol oynayacaktir. Bu noktada 6grencilerin i¢sel motivasyonlarinin desteklenmesi derse
katilimi ve devamlihigmi destekleyecek en onemli unsurdur (Ryan & Deci, 2000). igsel motivasyonun
desteklenebilmesi i¢in bireye 6zerklik saglamak, yetkiler sunmak, bir baglilik kurmasina firsat tanimak (Ryan &
Deci, 2000) ve diizenli geribildirimler vermek en etkili yollardandir (Deci, 1971). Bununla birlikte bireyin
gelisimine uygun zorlukta igerik sunarak akista kalmasini saglamak hem motivasyonu hem de derse devam
durumunu destekleyecek bir diger stratejidir (Nakaruma & Csikszentmihalyi, 2009). Bu durum g6z 6niinde
bulunduruldugunda &grenenlerin sosyallestigi, sistemli geribildirimler ile kendi gelisimlerini takip edebildigi ve

uygun zorlukta icerikler ile karsilastig1 yeni KACD tasarimlarina ihtiyag duyulmaktadir.

Oyunlastirma, 6grenenlere sosyallesme ve diizenli geribildirimler ile hem kendi gelisimini gézlemlerken hem de
gelisimine uygun icerikle sunulabilmesi avantajlariyla ortaya ¢ikan bu yeni tasarim ihtiyacina karsilik verebilecek
niteliktedir. Oyun olmayan ortam ve igerik tasarimlarinda oyun unsurlarinin kullanilmasi olarak tanimlanan
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Werbach & Hunter, 2012) oyunlastirma; istendik davranis degisikligi
gerceklestirmek ve bireyin motivasyonunu desteklemek amaciyla tercih edilmektedir (Dominguez ve digerleri,
2013). Oyunlastirma i¢in kullanilan unsurlar oyun elementleri olarak adlandirilmaktadir (Ferro, 2021). Oyun
elementleri, oyun diinyasini ve sistemini kurmay1 saglayan avatar, rozet, seviye, takim, ilerleme ¢gubugu ve liderlik

tablosu gibi 6gelerdir (Cheng, Filippou, & Cheong, 2014).

Egitimin temel hedefleri ve oyunlastirmanin kullanim amaglari arasindaki paralellik géz dniine alindiginda, yiiz
ylize ve gevrim i¢i 6grenme ortami tasarimlarinda da oyunlagtirmaya yer verildigi gériilmektedir (Kapp, 2012).
Dolayistyla yenilik¢i 6grenme etkinliklerine ve Ogrencilerin motivasyonlarini destek olma amaciyla yeni
yontemlere ihtiyag duyulan KACD’ler i¢in de oyunlastirma onemli bir alternatif konumundadir. Ancak bu
yontemin KACD’lere 6zgii 6grenme problemlerine ¢oziim olma noktasinda etkililigi heniiz tam olarak ortaya
konmamistir. Bu ¢alisma kapsaminda; yukarida belirtilen KACD'lere iligkin problem durumlarindan 6grencilerin
devam durumu, kalicilik ve motivasyona iliskin oyunlastirmanin etkisini ortaya koymak amaciyla tematik analiz

yapilmasi amaglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda su sorularina yanit aranmstir;

(1) Arastirma kapsaminda incelenen makalelerdeki;
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a. Uygulamanin yapildigit KACD'ler nelerdir?
b. Hangi konu alani {izerine galigilmigtir?

C. Aragtirmada kullanilan veri toplama araglart nelerdir?

(2) Arastirma kapsaminda incelenen makalelerde kullanilan 6grenme etkinlikleri ile bagimli ve bagimsiz

degiskenler nelerdir?
(3) Arastirmalardaki bulgularda oyunlastirmanin etkisi nedir?

Yontem

Arastirmanin Deseni

Bu arastirma, belirlenen amaci dogrultusunda temel nitel arastirma deseni ¢ercevesinde desenlenmistir. Temel
nitel arastirmalar, bireylerin yasamlarini ya da karsi karsiya kaldiklar: bir durumu nasil yorumladiklarina ve bu
yorumu olusturma siirecine odaklanarak, bu yorumu ya da anlami tiim yo6nleriyle okuyucuya aktarmay1 amaglar
(Merriam, 2018). Dolayisiyla temel nitel arastirmalar, ele aldigi durum ve/veya siireci yorumlayici bir bakis

acistyla ele almasi sebebiyle diger nitel arastirma desenlerinden ayrismaktadir (Yildirim & Demir, 2014).

Aragtirma kapsaminda arastirma amacina uygun c¢alismalart belirlemek i¢in PRISMA Modeli kullanilmistir.
PRISMA Modeli; sistematik bir igerik analiz siirecinin adim adim takip edilebilmesine ve derinlemesine analiz
yapilabilmesine yonelik bir yol haritasi sunmaktadir (Hutton, Catala-Lopez, & Moher, 2016; Moher, Altman,
Liberati, & Tetzlaff, 2011). Bdylece veri toplama ve veri analiz siiregleri seffaf hale gelmektedir (Moher ve
digerleri, 2011).

Orneklem

Aragtirma kapsaminda incelenecek ¢alismalarin se¢imi igin SCI-Expanded, SSCI, AHCI, Ulakbim, Australian
Education Index, British Education Index, ERIC, H.-W. Wilson indekslerinde tarama yapilmustir. Ilk olarak SCI-
Expanded, SSCI ve AHCI indekslerinde yer alan dergilere ulasmak amaciyla Web of Science’da &zet ve baslikta
“Massive Open Online Course (Kitlesel A¢ik Cevrim ici Ders)”, “MOOC (KACD)” ve “gamification
(oyunlagtirma)” anahtar kelimeleri kullanilarak tarama yapilmistir. Boylelikle 14 ¢aligmaya ulagilmig olup bu
calismalarm tamaminin Ingilizce oldugu tespit edilmistir. Bu 14 ¢aligmanin incelenmesinin ardindan arastirma

makalesi olmayanlar 6rneklem disinda tutularak ulasilan ¢alisma sayisi dort olarak belirlenmistir.

Tarama siirecinin ikinci adimmda, ERIC’te taranan ¢alismalara ulagmak {izere ise ERIC’in kendi arama motorunda
Ozet ve baglikta “Massive Open Online Course”, “MOOC” ve “gamification” anahtar kelimeleri olma kosulu ile
bes ¢alismaya ulasilmis olup ¢aligmalarin tamami Ingilizce oldugu belirlenmistir. Ulasilan ¢alismalardan makale
olmayanlar hari¢ tutuldugunda ulasan ¢alisma sayist ikiye indirgenmistir. Bir sonraki adimda ise Australian
Education Index, British Education Index ve H.W. Wilson indeksleri i¢in ise EBSCO iizerinde 6zet ve baslikta
“Massive Open Online Course”, “MOOC” ve “gamification” anahtar kelimeleri olma kosulu ile tarama yapilarak
19 galismaya ulasilmistir. Bu galismalardan Ingilizce/Tiirkge olmayanlar hari¢ tutuldugunda 15; makale olmayan
calismalar elendiginde 6 calisma incelenecek ¢alismalara dahil edilmistir. Son olarak ULKABIM’de 6zet ve
baglikta “Massive Open Online Course”, “MOOC” ve “gamification” anahtar kelimeleri olma kosulu ile bes
caligmaya ulagilmis olup ¢aligmalardan makale olmayanlar hari¢ tutuldugunda bu kriterlere uyumlu herhangi bir

calismaya ulagilamamigtir. Bu adimlarin sonunda 6rneklem 9 makale olarak belirlenmistir.
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Calisma Secimi ve Veri Toplama Siireci

Arastirma kapsaminda incelenecek calismalarin se¢imi SCI-Expanded, SSCI, AHCI, Ulakbim, Australian
Education Index, British Education Index, ERIC, H.W. Wilson indekslerinde tarama yapilmistir. ilk olarak bu
indekslerde taranan ¢alismalara ulagmak i¢in 6zet ve baslikta “Massive Open Online Course (Kitlesel Agik Cevrim
i¢i Ders)”, “MOOC (KACD)” ve “gamification (oyunlastirma)” anahtar kelimeleri kullanilarak tarama yapilmigtir

Aragtirma ¢aligma se¢imi igin kullanilan dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri Tablo 1'deki gibidir.

Tablo 1. Arastirma galisma se¢imi i¢in kullanilan dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri

Dahil Edilme Kriterleri Hari¢ Tutulma Kriterleri

KACD’larda oyunlastirma siirecini ele almast SCI-Expanded, SSCI,

Deneysel arastirma yontemlerinin kullanilmast AHCI, Ulakbim, Austrasian Education Index,
SCI-Expanded,SSCI, British Education Index, ERIC, H.W. Wilson indeksli
AHCI, Ulakbim, Austrasian Education Index, olmayan dergilerde yer alan galigmalar

British Education Index, ERIC, H.W. Wilson indeksli bir Aragtirma yontemi agik¢a belirtilmemis ¢alismalar

dergide yer almasi Deneysel yontemlerle gerceklestirilmemis ¢aligmalar
Tam metin olarak erisilebiliyor olma Ingilizce ya da Tiirkge disinda farkli dillerde yaymlanms
Ingilizce ya da Tiirkee dilinde yayimlanmig olmasi olanlar

Calisma seg¢im siireci belirlenen kriterler cergevesinde Sekil 1’deki gibi gerceklestirilmistir.
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Sekil 1. Veri toplama siireci
Veri Analizi

Aragtirma sorularma yanit olusturmak igin verilerin analiz siirecinde igerik analizi yontemi kullanilmustir. igerik
analizi; nitel verilerin anlamii ortaya koymak ve bu anlami1 yorumlamak amaciyla tercih edilen sistematik bir
yoéntemdir (Mayring, 2000; Prasad, 2008; Schreier, 2012). Bu baglamda igerik analizi kapsaminda veri setinin
sistematik bir bakis agisiyla incelenebilmesi amactyla tiim yazili dokiimanlarin temin edilip kod ve temalarin
belirlenerek incelenmesi gerekmektedir (Schreier, 2012). Igerik analizi ¢aligmalar; bir konu o6zelinde
gergeklestirilen birden fazla calismayr benzer ve farkli noktalari {lizerinden Ozetleyerek sentez diizeyinde
¢ikarimlara olanak sagladigindan dolay1 arastirmacilar, uygulayicilar ve karar alicilar igin bir bagvuru kaynagi
olmaktadir (Giil & S6zbilir, 2015). Tiim bu durum g6z 6niinde bulunduruldugunda titizlikle ¢alisma gerektiren bu
stiregte, mutlak suretle arastirmaci tarafindan yerine getirilmesi gereken bazi asamalar bulunmaktadir. Bu agamalar

Braun ve Clarke (2006) tarafindan; (1) veri setini tanima, (2) kodlarin olusturulmasi, (3) kodlarin incelenmesi, (4)
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kodlar g6z 6niinde bulundurularak kategorilerin olusturulmasi, (5) kategorilere uygun temalarin olusturulmasi, (6)

temalarin olusturulmasi ve (7) verilere ait raporun yazilmasi olarak ifade edilmistir.

Bu arastirma kapsaminda ise 6ncelikle ulagilan makaleler incelenmis ve 6zetlenerek veri seti taninmigtir. Tema ve

kodlar1 olugtururken alanyazini temel alabilecegi gibi kendi 6zgiin kodlama sistemini de tercih edilebilmektektedir

(Ozden & Cavlazoglu, 2015). Bu baglamda arastirmacilar ayr1 ayr kendi 6zgiin kod ve tema sistemlerini

olusturmustur. Bu iki ayr1 kod ve tema sistemi {izerinde fikir birligine varilan kod ve temalar dogrultusunda elde

edilen bulgular, arastirmanin bulgular boliimiinde sunulmustur.

Bulgular

Bu baslik altinda arastirmaya ait bulgular arastirma sorular1 ¢ercevesinde 6zetlenerek verilmistir. Bu kapsamda

orneklemde yer alan c¢aligmalardan kagmda belirtilen durumun gozlemlendigine dair nicel durum parantez

iclerinde N esitligi ile ifade edilmistir.

Arastirma Kapsaminda incelenen Makalelerde Kullamlan KACD'ler, Konu Alanlari ve Veri Toplama

Araclarma iliskin Bulgular

Bu baglik altinda arastirma 6rneklemine dahil edilen ¢alismalar inceledikleri KACD, konu alani ve

KACD’lerde yer alan veri toplama araglari ag¢isindan incelenmistir. Caligmalara ait bulgular ve sonuglar Tablo

2’de 6zetlenmistir.

Tablo 2. Arastirma kapsaminda incelenen makalelerin kiinyeleri, makalelerde kullanilan KACD'ler, konu alanlar1 ve veri

toplama araglari

Aragtirmacilar Yil KACD Konu Alani Veri Toplama Araci
Rincén-Flores, Mena, & )
2020 MexicoX Enerji kaynaklar1 Anket
Montoya
Flores, Mena, Montoya, & . . . Anket ve ders igci
2020 MexicoX Surdurulebilir enerji o
Velarde ogrenci analitikleri
Aparicio, Olivera, Bagao, & .
Painh 019 Aragtirmaya Ozgiin KACD Bilgi bulunmamaktadir. Anket
ainho
Borras-Gene, Martinez- . Sosyal medya ve markaKACD ve sosyal medya
. 2019 Arastirmaya Ozgiin KACD L L
Nunez, & martin-Fernandez yonetimi istatistikleri, anket
. . .. . ) KACD
Ortega-Arranz ve digerleri 2019 Arastirmaya Ozgiin KACD Isletme ve ekonomi

istatistikleri, Anket

Coursera, Proera, Taiwan, Ewant,

. . o Anket, Odak grup
Chang & Wei 2016 Open edX, Share Course, TaiwanBilgi bulunmamaktadir.
. . goriigmeleri
Life, NTU MOOC, Udacity, EdX
) ) ) ) ] ~ KAGCD ve sosyal medya
Cruz-Benito ve digerleri 2017 iMOOC (Intelligent -MOOC) Sosyal medya ve 6gretim =~
istatistikleri, anket
Ramirez-Donoso, Perez-
) 2018 MyMOOC Bilgisayar mithendisligi Anket
Sanagustin, & Neyem
Romero-Rodriguez, KACD ve sosyal medya
Ramirez-Montoya, & 2017 MexicoX ve EdX Surdurulebilir enerji istatistikleri,  6grenen
Gonzalaez ddevleri
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Arastirmaya dahil edilen ¢aligmalarda ele alinan KACD'ler incelendiginde {i¢ ¢alismanin, aragtirma kapsaminda
gelistirilen platform/uygulamalar oldugu goriilmektedir. Geri kalan ¢alismalardaki KACD'lerin ise, Coursera,
Proera, Taiwan, Ewant, Open edX, Share Course, Taiwan Life, NTU MOOC, Udacity, EdX, IMOOC ve MexicoX
gibi arastirma kapsaminda gelistirilmeyen, yani baska kurum ve kuruluslar tarafindan hazirlanmis platformlar
oldugu goze carpmaktadir. Bu platformlarda arastirma kapsaminda kullanilan igerikler ise birbirlerinden
farkliliklar gostermektedir. iki calismada kullanilan icerigin konu alanma iliskin herhangi bir bilgi bulunmazken,
diger caligmalarin sosyal medya ve marka ydnetimi, sosyal marka ve 6gretim, isletme ve ekonomi, bilgisayar
mithendisligi, enerji kaynaklar1 ve siirdiiriilebilir enerji konularmi kapsadigi goriilmektedir. Konu dagilimlarinin

hem sosyal bilimler hem de fen bilimlerinden olustuklari sdylenebilir.

Bununla birlikte ¢aligmalarda kullanilan 6grenme etkinlikleri, bagimsiz degiskenler (oyun elementi) ve bagiml

degiskenlere iligkin bulgular agagida sunulmustur.

Aragtirma Kapsaminda Incelenen Makalelerde Kullamilan Ogrenme Etkinlikleri ile Bagimli ve Bagimsiz

Degiskenlere iliskin Bulgular

Aragtirmaya konu olan c¢alismalar incelendiginde KACD'lerde kullanilan 6grenme etkinlikleri; video,
uygulamalar, metinsel icerikler, sosyal medya gruplar1 ve paylasimlari, 6dev ve oyunlardan olugmaktadir (Sekil
2). Burada en dikkat ¢ekici bulgu, en fazla kullanilan 6grenme etkinliklerinin video (N=7) ve uygulamalar (N=5),

en az kullanilan 6grenme etkinliklerinin ise oyun (N=1) ve metinsel i¢eriklerden (N=1) olusmus olmasidir.

Calismalardaki oyun elementleri incelendiginde; meydan okuma, anlik geribildirim, hedef, puan, gérev, web 2.0
araglari, sosyallesme, 6diil, rozet, sanal iiriinler, takim, oyunlar, tekrar, liderlik tablosu, zaman ve engel/zorluk
bagimsiz degisken olarak, memnuniyet, motivasyon, etkilesim, katilim, kalicilik, kursu tamamlama igbirlikli
calisma ve problem ¢6zmeden olustugu gozlenmektedir. Caligmalara iliskin 6grenme etkinliklerinin, oyun

elementlerinin ve bagimli degigkenlerin neler oldugunu gosterir sekil asagida verilmistir (Sekil 2).

Calisma Ogrenme Etkinlikleri Bagimsiz Degigken (Oyun Elementi) Bagimii Degisken Bulgu

Rincoo-Flores,

Mena ve Moniaya, -+ Video L . Odil
2020

Flores, Mena,

Montoya ve Velarde, Video Uygulama Olumiu Katkt
2020 J
scio, Ol

-

Olumiu Katki

i

Olumiu Katia

Fark Yok

Ortega-Ammanz, ve
dig., 2019

{
(-]

et { = o =]
=

e ~
s-y-lMom}

Gt |1 e Galipma |-————-———1--{->  Olumiu Katia
Paylagimian

QI [l

—_—
Ramirez-Donoso, Sosyal Medya ] |
Perez-Sanagustin & | 1-- Video Oyu Odev. Gruplan ve > Takim Puan Problem Gozme Olumiy Katki
Neyem, 2018 Paylagimian J
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Sekil 2. Caligmalarda yer alan 6grenme etkinlikleri ile bagimli ve bagimsiz degiskenler
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En ¢ok aragtirilan bagimsiz degiskenler sirasiyla rozet (N=4), 6diil (N=4), puan (N=3), ve sosyallesme (N=2) iken
en ¢ok arastirilan bagiml degiskenler ise motivasyon (N=5), katilim (N=3), dersi tamamlama (N=2) ve igbirlikli
o6grenmedir (N=2). Motivasyonla iligkisi/etkisi en ¢ok arastirilan bagimsiz degisken ise rozettir. Rozetin yani sira
6diil, web 2.0 araglari, sosyal medya platformlari, puan, sanal {iriinler, takim, oyunlar, tekrar, liderlik tablosu,
zaman Ve engel/zorluk elementlerinin de motivasyona etkisi arastirilmistir. Motivasyon hem tek bagina hem de
diger bagimli degiskenlerle birlikte ele alinmistir. Motivasyon tek basina ele alindiginda 6diil, rozet, puan, sanal
iiriinler, takim ve oyunlarin etkisi incelenmistir. Bununla birlikte motivasyon, ders i¢i etkilesim ve katilim ile
birlikte ele alindig1 ¢calismalarda web 2.0 ve sosyal medya platformlarinin etkisinin irdelendiginde tespit edilmistir.
Benzer sekilde hem motivasyon hem de isbirlikli calisma degiskenlerini birlikte ele alan ¢calismalarda ise rozet ve
sosyal medya platformlarmin etkisi aragtirtlmigtir. Katilim degiskeni tek basina incelenmemis motivasyon ve
etkilesim, kalicilik, motivasyon ve kursu tamamlama ile birlikte incelenmistir. Katilimi etkileyen degiskenler
arasinda ise web 2.0 araclari, sosyallesme, 6diil, rozet, tekrar, liderlik tablosu, zaman ve engel/zorluk ele alindigi
goriilmiistiir. Tek basina incelenmeyen bir diger degisken olan akademik basari ise kursu tamamlama orani ile
birlikte ele alinmistir. Akademik basar1 ve kursu tamamlama oranini {izerinde meydan okuma, 6diil ve geri bildirim
elementlerinin etkisi aragtirilmistir. Son olarak isbirlikli ¢alisma bagimli degiskeni, motivasyon ve problem ¢6zme

ile birlikte ele alinarak takim ve puan ve rozet ve sosyallesmenin etkisine bakilmistir.

Aragtirma kapsaminda incelenen ¢alismalardaki oyunlagtirma tasarimlarinda oyun elementlerinin tek basina ya da
bir arada kullamldigi belirlenmistir. Bunun yam sira ¢alismalarda Kahoot, Sli.do ve Quizlet gibi Web 2.0
araglarinin da tasarima dahil edildigi tespit edilmistir. Caligmalarda kullanilan oyun elementleri araciligiyla
katilimcilara alanyazinda belirtildigi (Denny, 2013; Flores ve digerleri, 2020; Hakulinen, Auvinen, & Korhonen,
2015; Hanus & Fox, 2015; Lewis, Swartz, & Lyons, 2016; Rincdn-Flores ve digerleri, 2020; Zuckerman & Gal-

Oz, 2014) gibi dncelikle anlik, hizli ve diizenli bir sekilde geribildirim sunmanin hedeflendigi goriilmektedir.

Ote yandan oyunlastirma yalnizca etkili geribildirim vermek igin degil, aym1 zamanda 6grenme deneyiminde
etkilesimi desteklemek amaciyla da kullanildig1 bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Sailer & Homner, 2019; Xu, Song,
Yu, & Tavares, 2017). Bu nedenle, yiiz yiize egitim siireglerinin yani sira ters-yiiz edilmis 6grenme ve gevrim ici
6grenme deneyiminde de etkilesimi desteklemek amaciyla oyunlastirma tercih edilmektedir (Cruaud, 2018;
Huang, Hwang, Hew, & Warning, 2019; Giindiiz & Akkoyunlu, 2020; Poondej & Lerdpornkulrat, 2019). Benzer
sekilde aragtirma kapsaminda incelenen calismalarda (Borras-Gene ve digerleri, 2019) yer verilen KACD
tasarimlarinda da oyun elementleri aracilifiyla 6grenen-6grenen, dgrenen-igerik ve dgrenen-egitmen arasindaki
etkilesimin desteklenmesi amaciyla tasarima dahil edildigi goriilmektedir. Ornegin, bu baglamda ¢alismalarda
KACD’te kayith 6grencileri sosyal medyada paylasima tesvik edilmis veya bu platformlart 6grenme deneyiminde

etkin kullanimina yonlendirmeler yapilmistir (Borras-Gene ve digerleri, 2019; Cruz-Benito ve digerleri, 2017).

KACD, 6grenme deneyiminin yer ve zaman sinirini ortadan kaldirarak dileyen herkesin ilgi duydugu ve kendini
gelistirmek istedigi alanda egitim almasma imkan tanimaktadir. Bu nedenle 6grenme igerikleri es zamansiz
(asenkron) olarak sunulmasi KACD igin bir gereklilik olarak nitelendirilebilir. Arastirma kapsaminda incelenen
caligmalarin tamaminda Ogrenme igerigi video olarak sunuluyor olmasi da bu gereklilik durumunu
desteklemektedir. Mekan ve zaman smirlamasini agmada 6nemli bir firsat sunuyor olsa da videolar temelde
egitmenin bilgiyi aktardig1 6grenme deneyimi siirecinde 6grenenin ise yalnizca sunulan igerigi takip ettip pasif bir

rolde kalmasina neden olmaktadir. Arastirma kapsaminda incelenen c¢aligmalarda ise bu durumu asmak i¢in
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siklikla 6grenenleri siiregte daha aktif kilmak amaciyla uygulama (N=7), 6dev (N=3) ve sosyal medya paylagimi

i¢in igerik gelistirme (N=3) gibi 6grenme etkinliklerine yer verildigi tespit edilmistir.
Aragtirma Kapsaminda Incelenen Makalelerde Oyunlastirmanin Etkisine iligkin Bulgular

Aragtirma kapsaminda incelenen caligmalarin biiyiik bir bolimiinde (N=8) gelistirilen KACD tasarimlar ile
olumlu yénde katki saglandig1 tespit edilmistir. Ote yandan incelenen bir (N=1) ¢alismada ise yapilan tasarimin
anlamli fark yaratmadigi belirtilmistir. Buradan hareketle oyunlastirma temelli KACD tasarimlariim kursu
tamamlama oranlarinda iyilesme, etkilesimi, katilim1 ve 6grenen motivasyonunu desteklemekte alternatif bir

¢Oziim yolu olarak 6ne ¢iktig1 sdylenebilir.

Tartisma ve Sonug¢

Aragtirma kapsaminda incelenen caligmalarda katilimcilarin profesyonel ya da kisisel gelisimlerine yonelik
derslere kaydoldugu tespit edilmistir. Bu nedenle KACD ders tasariminda 6grenenlerin yetiskin egitiminin temel
ilkelerinin temel alinmasi gerektigini sdylemek miimkiindiir. Ayrica incelenen galigmalarda ders igeriklerinde
genellikle tek yonlii bilgi aktariminin yapan gorsel-isitsel materyallerden yararlanildigi belirlenmistir. Alanyazinda
video ya da yazili materyaller 6grenenlerin pasif rolde kalmasma neden olurken iist diizey bilissel becerilerin
kazandirilmasinda yetersiz kaldigina yonelik elestiriler dikkat cekmektedir (Horton, 2009). Ozellikle etkilesimli
hale getirilen iceriklerin uzaktan egitim ortamlarinda akademik basariy1, derse katilimi ve 6§renme motivasyonu
destekledigi yoniindeki arastirma sonuglari da bu durumu desteklemektedir (Dikshit, Garg, & Panda, 2013; Zhang,
2005). Dolayisiyla materyal se¢imi ve tasariminda ders igerigine ek olarak kazandirilmasi hedeflenen becerinin de
gdz Onlinde bulundurularak 6grencinin siirecin aktif bir katilicisi haline gelmesi saglanmalidir (Horton,
2009; Moore, 1993; Tam, 2000; Zheng & Smaldino, 2003). Ornegin; dersleri daha eglenceli ve dikkat cekici hale
getirmek  Uzere KACD’lerde kullanilan egitmenin  bilgiyi aktardigi  tek tarafli  iletisimin  oldugu ders
videolar1 sokratik sorular ile zenginlestirilerek (Moore, 1993) ayn1 zamanda sohbet ortami yaratilarak (Mayer &
Johnson, 2008) ve birkag dakika ile smirlandirilacak sekilde (Guo, Kim, & Rubin, 2014) etkilesimli videolar
olarak tasarlanabilir

KACD’lerde 6lgme-degerlendirme siirecinin iyi planlanmamasi ve etkili bir geribildirim sistemi olmamasi
ogrencilerin dersten ¢ekilme nedenleri arasinda 6ne ¢ikmaktadir (Admiral ve digerleri, 2015; Loeckx, 2016).
Incelenen calismalarda &diil, rozet ve liderlik tablosu gibi katilimcilara geribildirim sunmaya yonelik oyun
elementlerinin ve oyunlastirma araglarinin kullanilmig olmasinin temel sebebi de bu sorunlara yonelik ¢oziim yolu
gelistirme cabasmin sonuglarindan biri olarak nitelendirilebilir. Her ne kadar bu oyun elementleri sistemli
geribildirim sunma noktasinda 6ne ¢ikiyor olsa da rozet (Hakulinen, Auvinen, & Korhonen, 2015), ddul (Denny,
2013), liderlik tablosu (Hanus & Fox, 2015) gibi oyun elementlerinin uzun vadede bireyin motivasyonunu
olumsuz etkilere sebep olabilmektedir. Bireyin motivasyonunun bu durumdan olumsuz etkilenmemesi
i¢in alanyazininda 6dil, rozet ve puan gibi oyun elementlerinin birey i¢in kontrol veya baski sistemi
olusturulmamalidir (Pink, 2009). Ayrica bu oyun elementlerine ait sonuglarin bireye not vermek icin
kullanilmamasi tavsiye edilmektedir (Fotoris, Mastoras, Leinfeliner, & Rosunally, 2016). Puan, rozet ve liderlik
tablosu gibi oyun elementleri bireye kendi durumu ve gelisimi hakkinda geribildirim vermek amaciyla
kullanilmahdir (Hanus & Fox, 2015; Pink, 2009). Bunun yani sira oyunlastirma ile bireyin motivasyonunun

desteklenmesi ve derse devam durumunun saglanabilmesi i¢in alanyazininda siirecin asamali sekilde dgrencinin
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gelisimine bagli olarak adim adim ilerleyen (Werbach & Hunter, 2012) ve bireylerin igbirlikli ¢aligmalarini

gerektiren (Glover, 2013) yapida planlanmalidir.

Ogrencilerin KACD’lerde siireci tamamlamadan ayrilma nedenleri arasinda 6ne ¢ikan bir diger neden ise hem
katilimei-katiime1  hem de katilimci-egitmen arasinda  etkilesimin  yeterli diizeyde saglanamiyor
olmasidir (Admiral ve digerleri, 2015; Greene ve digerleri, 2015; Vaibhav & Gupta, 2016; Xiao ve digerleri,
2019; Weinhardt & Sitzman, 2019). Bu noktada incelenen galigmalarda katilimci-katilimer ve katilimei-egitmen
arasindaki etkilesim arttirmak {izere sosyal etkilesim elementini tasarima dahil edildigi tespit
edilmistir. Dolayisiyla oyunlastirma sadece geribildirim sunmay1 amaglayan bir yontem olmanin dtesinde tim

katilimcilar arasindaki etkilesimi de destekleyen bir yontem olarak 6ne ¢iktigi s6ylenebilir.

Incelenen arastirma sonuglarinda oyunlastirmanin, 6grenenlerin akademik basarilari, derse olan ilgileri, derse olan
katilimlari ve 6grenmenin kalicilik siiresi lizerinde anlamli farkliliklar elde edilmesinde oyunlagtirmanin etkili
oldugu saptanmustir. Dolayisiyla yiize 6grenme deneyiminde oldugu gibi (Chen, Liu, & Hwang, 2016; Hamzah,
Ali, Saman, Yusoff, & Yacob, 2015; Siemens, Smith, Fisher, Thyroff, & Killion, 2015) uzaktan egitimde (Kapp,
2012) ortamlarinda da oyunlastirmanin etkili bir ¢6ziim yolu olarak dne ¢ikmaktadir. Bu duruma bagli olarak Buna
bagli olarak oyunlastirmanin dersten ¢ekilme oranlarinin azalmasi ve 6grenenlerin ders hakkinda olumlu etkileri

olabilecegi yorumu yapilabilir.

Ancak KACD’lerde katilimeilar yalnizca motivasyon ya da etkilesimin eksikliginden dolayr degil; derslerin
egitim dili konusundaki eksiklikleri gibi nedenler dolayisiyla da dersleri yarida birakabilmektedir (Admiral ve
digerleri, 2015; Greene ve digerleri, 2015; Vaibhav & Gupta, 2016; Xiao ve digerleri, 2019; Weinhardt & Sitzman,
2019). Ek olarak 6grenme teorilerinden baglanticiligin somut 6rnegi olan KACD’lerde egitmen merkezli ve
coktan se¢meli sorularin yer aldig1 6gretim siireglerinin daha zengin hale getirecek adimlar atilmasi gerekir
(Siemens, 2005). Dolayisiyla oyunlastirma 6grenme siirecini zenginlestiriyor olsa da tek bagina katilimcilarin

stireci tamamlamasina fayda saglayabilecek bir yontem degildir.

Katilimeilarin - devamliligini  etkileyen bir diger unsur ise yiiz ylize Ogrenme ortamlarindan farkl
olarak KACD’lerde 6grenen kitlesi farkli cografyalardan gelen, farkli hazirbulunusluk seviyesinde ve farkli
ogrenme aligkanliklarma sahip kisiler olmasidir (Loeckx, 2016). Bu nedenle KACD’lerde 6grenme Kkitlesinin
gelencksel 6grenme ortamlarma gore daha heterojen yapida oldugu séylenebilir. Bu duruma baglh olarak,
Ogrenenlerin hepsine ayni anda ayni igerigi sunmak, 6grenen i¢in dersin ¢ok zor ya da kolay seviyede olmasi da
(Csikszentmihalyi, 1993) dersten ¢ekilme oranlarini arttirabilir. Bu nedenle de KACD’lerde var olan durumun
tyilestirilmesi ve daha verimli 6grenme ortami tasarimlari i¢in oyunlastirmanin yani sira daha farkli ¢oziimlere de
ihtiyag duyuldugu sdylenebilir. Ornegin, dgrenenlerin hazirbulunusluk diizeyi ve 6grenme hizina bagl olarak
icerigin kisisellestirilebilir bir yap1 sunmak iizere yapay zekadan yararlanmak farkli bir ¢6ziim yolu olabilir. Bir
diger ¢6ziim yolu ise katilimcilarin bilmesi gereken temel bilgileri ve sahip olmasi gereken temel yetkinlikleri
kazandirmak lizere bir 6n hazirbk ya da ahstrma eklenmesi gerekir (Mayer, 2009).
Dolayistyla KACD’lerde oyunlastirmanin yani sira farkli teknolojilerden ya da stratejilerden yararlanarak da
sorunlara ¢éziim sunulabilmektedir. Bu nedenle dncelikle var olan problemin net bir bigimde ortaya konulmasi
oldukca 6nemlidir. Ardindan belirlenen problemin ¢6ziimii igin nasil bir yol izlenecegi belirlenmelidir. Tercih

edilen ¢6ziim yolu oyunlastirma ise; 6grenen grubunun iyi analiz edilerek, 6grenenlerin ilgisini ¢eken ve merak
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uyandirici bir igerik hazirlanmalidir. Ogrenenler arasindaki rekabeti arttirmaktan ziyade kendi gelisimlerini takip

etmelerine imkan taninmasi amaciyla oyun elementlerine yer verilmelidir.

Son olarak KACD’lerde verimliligi, memnuniyeti ve derse devam durumunu destekleyen bir diger unsur ise
kullanict ara yiizlerinin kullaniglhiligidir (Alraimi, Zo, & Ciganek, 2015). Bu nedenle tasarlanan platformun
olabildigince basit ve yalin bir tasariminin olmasi siiregte kullanici deneyimini olumlu etkilemektedir
(Clark & Mayer, 2016; Mayer, 2009). Dolayisiyla KACD igin hazirlanan platform ¢oklu ortam tasarim ilkeleri
gdz oOniinde bulundurularak kullanic1 dostu olacak bicimde hazirlanmasi kullanici memnuniyetini de

desteklemektedir (Alraimi ve digerleri, 2015).

Oneriler

Ucretsiz olarak hem zamandan hem mekandan bagimsiz olarak 6grenen ve egitmeni bulusturmak amaciyla yola
¢ikan KACD’ler ilk giinden itibaren olduk¢a biiyiik bir ilgiyle karsilanmigtir. Ayrica teknolojide kaydedilen
ilerlemeler ve insanligin degisen ihtiyaglari goz 6niinde bulunduruldugunda, KACD’lerin zaman igerisinde egitim
endiistrisi i¢in daha 6nemli bir noktaya gelecegi 6ngoriilmektedir. Bu durumun en somut kanitlarindan birisi de
Mart 2020 itibariyle KACD’lere kayit istatistigindeki hizli yiikseliyor olmasidir (Shah, 2020). Hatta egitim
diinyasinda bu egitsel igeriklerin yogun kullanimimin yeni neslin  geleneksel kodlarindan

uzaklasip bunlar1 tamamen kaybetmesine neden olabilecegine yonelik kaygilar bulunmaktadir (Cagiltay, 2014).

Ote yandan toplumun dinamik yapisina bagh olarak geleneksel anlamda okul gibi fiziksel bir mekan ile
siirlandirilmig egitim anlayisinin siirdiiriilebilirligi igin alternatif ¢6ziim Onerilerine olan ihiya¢ her gegen giin
daha da belirgin hale gelmektedir (Loeckx, 2016). Dolayisiyla giincel kayit olan kullanict istatistikleri (Shah,
2020), ekonomik ve is giicii yatirmmu (Yang, 2015) KACD’lerin yakin gelecegin egitim modelinde 6nemli bir rol
tistlenecegini isaret etmektedir. Bu noktada KACD’lerde igerik tasarimcilarmin ise kullanici deneyimini daha
verimli hale getirmek tizere tasarim yapilmahidir (Giilbahar, 2009). Bu noktada kullanicilarin ¢evrim ici ortamdaki
aligkanliklarinin analiz edilmesi KACD igerik gelistiriciler i¢in kayda deger ipuclart sunacaktir. Benzer sekilde
tasarimlarda her ¢oklu ortam platformunda oldugu gibi 6grenenler icin biligsel yiik olusturmayacak sekilde ¢oklu
ortam ilkeleri g6z oniinde bulundurularak hazirlanmasi da kullanict deneyimini iyilestirecek bir adim olacaktir
(Mayer, 2009). Ayrica hem 6grenen-6grenen hem de 6grenen-egitmen arasindaki karsilikli iletisim ve etkilesimin

kurulmasina yo6nelik ¢dziimlerin tasarima dahil edilmesine dikkat edilmelidir (Moore, 1993).

Son olarak KACD tasarimlarinin kullanici deneyimindeki etkisini ortaya konulmasi ancak kapsamli aragtirmalar
ile miimkiindiir. Bu noktada igerik gelistiriciler, uygulayicilar ve aragtirmacilar arasinda igbirlikli ¢alisma kiiltiirii
ve ortaminin tesis edilmelidir. Saha deneyimi ve teorik bilgiyi bulusturan aragtirmalar hem alan yazinin gelisimini

hem de kullanic1 deneyimini destekleyecektir.
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