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E-Ogrenme Ortamlarinda Oyunlagtirma Kullaniminin Ogrenenlerin Akademik
Basarisina ve Derse Katilim Durumuna Etkisinin Incelenmesi?

Yeliz Tungat <, Mustafa Murat Inceoglud

Ozet Anahtar Kelimeler
Bu calismanin amaci e-6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullanilmasinin Oyunlagtirma
Ogrencilerin akademik basarisi ve derse katihm durumlarina etkisini E-Ogrenme
incelemektir. Calismada, deney grubu 6grencileri oyunlastirilmis e-6grenme

ortamini kullarurken, kontrol grubu o&grencileri geleneksel e-0grenme Katihm
ortamini kullanmiglardir. Aragtirmaya 2015-2016 egitim 6gretim yilinda bir Akademik Basar1
devlet iiniversitesinde 6grenim goéren 46 birinci sinif 6grencisi katilmustir.

Karma bir arastirma olarak yiiriitiilen ¢alismada arastirmaci tarafindan Makale Hakkinda

gelistirilen akademik basar: testi, yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve

Moodle OYS kayitlar1 veri toplama aract olarak kullanilmistir. Calisma Gelis Tarihi: 24.01.2020
sonunda deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerine ait son test
ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamli fark bulunamamustir. Her iki gruba
ait derse katilim durumlari incelendiginde, deney grubu Ogrencilerinin Doi: 10.18026/cbayarsos.679587
kontrol grubundan daha yiiksek sayfa goriintiileme sayisina sahip olduklari

Kabul Tarihi: 24.04.2020

ve egitsel etkinliklere daha yiiksek katilim gosterdikleri tespit edilmistir. Son
olarak, deney grubu Ogrencileri e-6grenme ortaminin oyunlastiriimasinda
kullanilan bilesenlerin, motive edici, ilerlemelerini takip etmelerini
kolaylastiran ve etkinlikleri tamamlamaya yonelten bir yapiya sahip
olduklarini ifade etmislerdir.

An Examination of Effects of The Use Of Gamification In E-Learning
Environments on Learners” Academic Achievement and Participation

Abstract Keywords
The aim of this study is to examine effects of using gamification in e-learning Gamification
environments on learners’ academic achievement and participation. E-Learning
Experimental group students were used gamified e-learning environment and o
control group students used traditional e-learning environment. 46 first grade Participation
college students in 2015-2016 academic year participated in the study. Academic Achievement
Academic achievement test which was developed by the researcher, semi-

structured interview form and Moodle logs were used as data collection About Article
instruments. The results of the study revealed that there wasn't a significant

difference between post and retention test results of experimental and control Received: 24.01.2020

group students. Experimental group students had higher page view and
higher completion rate in educational activities. Finally, students who used
gamified e-learning environment stated positive opinions about use of
gamification in e- learning environment. They expressed that gamification
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elements used in this study were motivating, helpful to navigate their learning
progress and leading to complete educational activities.
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Giris

Teknolojik gelismeler elektronik ortamlarda bilgi paylasimini miimkiin kilarak, egitsel
baglamlarin geleneksel sinif ortamlariyla siurli kalmasmi engellemistir. En basit sekliyle
ogretim aktivitelerinin elektronik ortamlarda siirdiiriilmesi ya da bilgi ve beceri kazandirma
stireclerinin elektronik teknolojiler araciligiyla gergeklestirilmesi olarak tanimlanan e-
ogrenme (Giilbahar, 2012) bu durumun somut 6rneklerinden biridir. Web destekli egitim,
gevrim i¢i egitim, internet tabanlh egitim gibi farkli kavramlarla da ifade edilen e-6grenme
(Khan, 2000) zaman ve mekan smirlamalarini ortadan kaldirarak ogrenenler igin esnek
ogrenme olanaklar1 sunmaktadir (Kesim, 2011). Ayrica e-0grenmenin firsat esitligi, maliyet
diisiisii saglamasi gibi bagka avantajlar1 da bulunmaktadir (Ozgiir, 2011). E-6grenme sagladig:
bu olanaklar nedeniyle yiiksekogretim kurumlar1 i¢in 6nemli bir ara¢ olmustur (Toplu ve
Gokgearslan, 2012). Bu baglamda bir¢ok iiniversite ve kurum tarafindan sunulan kitlesel
cevrimigi agik dersler e-6grenme’ye artan ilgi ve ihtiyacin gostergesi olarak sunulabilir
(Alraimi, Zo, ve Ciganek, 2015; Chauhan, 2014). E-6grenme yoluyla verilen bu derslere
diinyanin bir¢ok yerinden farkli demografik ¢zelliklere sahip 6grenciler kaydolmaktadur.

Ote yandan, e-6grenme bazi smirhiliklara sahiptir. Bu simirhiliklarn &grenenlerin e-6grenme
sistemini terk etmesine ya da basarisiz olmalarina neden oldugu diistiniilmektedir. Alanyazin
incelendiginde, yiiz yiize yiiriitiilen derslere kiyasla gevrimici derslerde yiiksek sistemden
ayrilma ve diisiik ders tamamlama oranlar1 oldugu goriilmektedir (Murphy ve Stewart, 2017;
Moore ve Kearsley, 2011). Hanuka ve Jugdev (2006) ¢cevrimici ortamlarda hissedilen izolasyon
ve kopuklugun ogrencilerin dersi birakmalarinin nedeni olabilecegini sdylemektedirler.
Benzer olarak, 6gretmen-6grenci arasinda azalan iletisim, geribildirimlerin gecikmesi ya da
hi¢ geribildirim alamama ve e-0grenme siirecinde Ogrenenlerin Ogrenme siiregleri takip
etmede zorluk yasamasina bagli olarak giivensiz hissetmeleri de e-0grenme siirecinde
yasanilan diger zorluklardir (Lee ve Chan, 2007). Yillar igerisinde gelisen teknoloji e-6grenme
siirecinde karsilasilan teknik zorluklar1 onemli 6lciide ortadan kaldirmis olsa da, e-6grenme
yoluyla verilen derslerdeki siiregelen yiiksek birakma oranlari, 6grenenlerin duyussal
nedenlerden otiirii e-6grenme ortamlarinda zorluk yasadiklarimi gostermektedir. Muntean
(2011) bu durumu e-6grenmenin duygulari iletememe ve 6grencileri ortama baglayama gibi
pedagojik smirliliklar: olmasina baglamis ve e-6grenme sistemlerinin bu duygusal etkilesim
eksikliginin giderilmesi gerektigini ifade etmistir. Bu noktada, e-Ogrenme ortamlarini
ogrenenler icin baglayici, motive edici ve eglenceli kilacak yenilik¢i yontemlere ihtiyag
duyuldugu soylenebilir.

Son yillarda egitimcilerden biiytiik ilgi goren oyunlastirma (Seaborn ve Fels, 2015), 6grenenleri
hedeflenen davranislar1 yapmaya tesvik etmek, ortama baglliklarini ve motivasyonlarini
artirmak amaciyla kullanmilmaktadir (Deterding, Dixon, Khaled, ve Nacke, 2011; Lee ve
Hammer, 2011). Oyunlastirma fikrinin savunucular1 oyunlastirmanin siniflarda veya sanal e-
ogrenme ortamlarinda 6grenenlerin motivasyon ve bagliliklarini artirarak 6grenme ciktilarina
katkida bulunabilecegini (Landers, 2014) ve egitsel ortamlar1 daha gekici yapabilecegini (Lee
ve Hammer, 2011) soylemektedirler. Oyunlastirma bu yoniiyle e-6grenme ortamlarinda
karsilasilan zorluklara bir ¢dziim Onerisi olabilir (Caglar ve Kocadere, 2015; Muntean, 2011).
Bu sebeple, bu arastirmada oyunlastirilmis e-6grenme ortaminin etkililiginin arastirilmasi
amaglanmistir. Bir sonraki boliimde oyunlastirma ile ilgili kuramsal bilgi ve ilgili aragtirmalar
Ozetlendikten sonra, arastirmanin amaci ve arastirma sorulari sunulacaktir.
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Egitimde ve E-Ogrenmede Oyunlastirma

Tk kez 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan dile getirilen oyunlastirma (Marczewski, 2013)
2008 yilinda dokiimanlarda yer almis ve 2010 yilmin sonunda ise bugiinkii popiilerligini
kazanmaya baslamistir (Deterding ve digerleri, 2011). Alanyazinda bir¢ok farkli tanimi
bulunmasina ragmen (Deterding ve digerleri, 2011; Groh, 2012; Kapp 2012; Zicherman ve
Linder, 2010; Werbach ve Hunter, 2012), oyunlastirma en genel haliyle oyun 6gelerinin oyun
baglami disinda kullanilmas: olarak tanimlanmaktadir (Deterding ve digerleri, 2011; Kapp
2012).

Egitimde oyunlastirma c¢alismalarinin amaci aktif ogrenmeyi saglayarak Ogrenenlerin
motivasyon ve baglhiliklarmi artirmaktir (Kapp, 2012). Motivasyonun akademik basariy:
yordayan en 6nemli duyussal faktorlerden birisi olmas1 (Buckley ve Doyle, 2016; Linehan,
Kirman, Lawson, ve Chan, 2011) ve 6grenenlerin derse aktif katilimmin akademik bagariy1
olumlu yonde etkiledigini gosteren calismalarin bulunmas: (Ardalan, 2008; Tsui, 1999)
oyunlastirma ¢alismalarinin hizla artmasma neden olmustur. Bu dogrultuda beklenildigi gibi
oyunlastirmanin 0grenme ¢ktlarna olumlu katkida bulundugu bir¢ok c¢alisma
bulunmaktadir. Yildirrm ve Sen (2019) tarafindan yapilan 45 ¢alismanin deneysel
oyunlastirma arastirmasinin incelendigi oyunlagtirmanin akademik basariya etkisinin tespit
edilmeye calisildig1 meta-analiz calismasinda, oyunlagtirmanin 6grenci basarisi tizerinde orta
derecede olumlu genel etkiye sahip oldugu bulunmustur.

Oyunlastirmanin e-0grenme ortamlarinda kullanilmas: ile ilgili Muntean (2011)
oyunlastirmanin e-0grenme ortamlarinda karsilasilan duyussal eksikliklerin giderilmesi igin
onemli bir ¢6ztim olabilecegini ifade etmistir. Ancak, ¢evrimigi ortamlarda oyunlagtirmanin
etkisinin incelendigi ¢alismalarin sayis1 oldukga azdir. Dichev ve Dicheva (2017) yaptiklar1
sistematik literatiir taramasinda ¢evrimici 6grenmenin daha yiiksek motivasyon gerektirdigi
bulgusundan yola ¢ikarak ¢evrimigi ortamlarda oyunlastirmanin daha fazla kullanilacag:
hipotezini kurmuslardir. Fakat bulgular1 tersi yonde olmus ve g¢evrimigi ortamlarda
oyunlastirmanin etkisini sinayan c¢alismalarin yeterli sayida olmadigin tespit etmislerdir.
Benzer olarak, Bernik, Radosevi¢ ve Buba$ (2017) bilgi teknolojisi 6gretimini konu alan
cevrimici  derslerin  oyunlastirilmasiyla ilgili deneysel arastirmalarin  azhigmna
deginmektedirler.

E-6grenme ortamlarinda oyunlastirmanin etkisinin aragtirildigi calismalar incelendiginde,
oyunlastirmanin akademik basar1 (Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos, 2014; Strmecki, Bernik,
ve Radosevi¢, 2015; Su ve Cheng, 2013), motivasyon (Gasland, 2011; McDaniel, Lindgren ve
Friskics, 2012; Dominguez ve digerleri, 2013) ve katilim (Bouchrika, Harrati, Wanick, ve Wills,
2019; Ding, 2019; Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos, 2014) diizeylerini artirdigini gosteren
calismalar bulunmaktadir. Bunun yami sira, oyunlastirilmis e-6grenme ortamini kullanan
deney grubuna ait katilim (Marcos, 2014) ve basar1 (Denny, 2013; Marcos, 2014) puanlarmin
diger grup ortalamalarindan diisiik oldugu arastirmalarda bulunmaktadir. Bu baglamda, e-
ogrenme ortamlarinda oyunlastirmanin etkililiginin arastirilmasma yonelik c¢alismalara
ihtiya¢ duyulmaktadar.

Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci “Egitimde Bilisim Teknolojileri-I dersi iceriginde yer alan “Elektronik
Tablolama Programi” konusunun oyunlastirilmis e-6grenme ortaminda verilmesinin
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ogrencilerin akademik basarilarina ve derse katihm durumlarina etkisi nedir?” olarak
belirlenmistir.

Alt Aragtirma Sorular1

a. Deney grubuna ait son test puanlari ile kontrol grubuna ait son test puanlar: arasinda
anlamli bir fark var midir?

b. Deney grubuna ait izleme testi puanlar1 ile kontrol grubuna ait izleme testi puanlar:
arasinda anlamli bir fark var midir?

c.  Oyunlastirilmis e-6grenme ortami kullaniminin 6grencilerin derse katilim durumuna
etkisi nedir?

d. Ogrencilerin e-6grenme ortamlarinda oyunlagtirma kullanimia yénelik goriisleri

nelerdir?

Yontem
Arastirma Modeli

Oyunlagtirma yaklagiminin e-6grenme ortamlarinda kullanilmasinin 6grenenlerin akademik
basarilarinin tizerindeki etkilerinin arastirildig1 bu ¢alisma da karma yontem kullanilmis olup
nicel aragtirma desenlerinden birisi olan 6ntest- sontest kontrol gruplu seckisiz model (OSKD)
kullamlmigtir. OSKD kullanilan arastirmalarda, seckisiz olarak olusturulan deney ve kontrol
gruplarmi olusturan deneklerden bagimli degiskene ait l¢timler uygulama oncesinde alinir.
Uygulama boyunca etkisi test edilmek istenen islem deney grubuna verilirken kontrol
grubuna verilmez. Uygulama sonunda bagimli degiskene ait dl¢limler esdeger veya aymu
Ol¢im aract ile alimir (Biiytikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2013).
Arastirmanin nitel kisminda yari-yapilandirilmis goriisme ile katilimcilardan siirece yonelik
goriis ve Oneri toplanmustir.

Calisma Grubu

Calismaya 2015-2016 egitim 6gretim yilinda bir devlet {iniversitesinde 6grenim gérmekte olan
ve Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersine kayitli 50 lisans Ogrencisi ile baglanmisgtir.
Arastirmaya goniillii olarak katilan 6grenciler deney ve kontrol gruplarina g¢evrimici seckisiz
olarak atanmislardir. Deneysel siire¢ esnasinda 4 6grenci farkli sebeplerden 6tiirii calismadan
ayrilmistir.  Arastirma 46 Ogrenci ile tamamlanmistir. Ayrilan 21 Ogrenci kalmistir.
Calismadan ayrilan 6grencilere ait veriler analizlerden ¢ikarilmistir.

Veri Toplama Araglar

Calismada veri toplamak tizere arastirmaci tarafindan gelistirilen Elektronik Tablolama Programi
Basart Testi ve Moodle OYS (Ogrenme Yonetim Sistemi) giinliik kayitlart ve yar1 yapilandirilmas
goriisme formu kullanmilmistir.

Elektronik Tablolama Programi Bagar: Testi arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir ve 25
maddeden olugsmaktadir. Testin verileri 2014-2015 egitim 6gretim yili bahar yariyili icerisinde
iki farkli tiniversiteden toplanmistir. Bu siirecte Oncelikle teste Olgiilecek davranislar
saptanmig, bir soru havuzu olusturulmus daha sonra alan, dil ve dlgme degerlendirme
uzmanlarindan alman goriisler dogrultusunda 40 maddelik denemelik test formu
hazirlanmugtir. Tki farkli devlet {iniversitesinden 218 &grenci denemelik basar1 testine
katilmistir.
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Yapilan madde analizleri sonucunda 25 maddeden olusan nihai test formu olusturulmustur.
Nihai test formunun test giigliigii 0.452 ve test ayirt ediciligi de 0.387 olarak hesaplanmistir.
Bu degerler testin orta giigliikte ve oldukga ayirt edici bir test oldugunu gostermektedir. Testin
KR20 giivenilirlik katsayis1 0.763"tiir.

Yari- Yapilandirilmis Goriisme Formu katilimcillardan derinlemesine bilgi edinmek {izere
hazirlanmigtir. Formun gecerliliginin saglanabilmesi icin bu alanda ders vermekte olan bir
ol¢me ve degerlendirme uzmanui ile dilbilimciden uzman goriisii alinmistir. Formda 9 ana soru
ile 6 sonda bulunmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ektedir (Bkz Ek1).

Moodle OYS Kayitlari deney ve kontrol grubu &grencilerinin katilim oranlarmimn
karsilastirilmasi icin kullanilmistir. Her iki gruba ait sayfa gortintiileme sayilar1 ve ti¢ farkh
tirde egitsel etkinlikleri tamamlama oranlar1 toplanmistir. Egitsel etkinlikler sirasiyla,
ogrenme nesnelerinin kullanilmasi, ddevler ve 6grenme nesnelerinde anlatilan konularm
pekistirilmesi amaciyla siteye vyiiklenen gesitli egitsel videolarin izlenmesi olarak
tanimlanmustir.

E-ogrenme Ortaminin Oyunlastirilmasi

E-6grenme ortamimnin oyunlagtirilmast siirecinde Moodle OYS oyunlagtirma eklentilerinden
yararlanilmigtir. Buna ek olarak, Moodle OYS'nin oyunlagtirma eklentileri yetersiz bulundugu
icin, haftalik olarak giincellenen ve o haftanin liderlerinin acgiklandigi bir blog sayfasi
kullanilmistir. Dersin oyunlastirilmasinda kullanilan oyunlastirma bilesenleri nisan, kupalar,
lider tablosu, puan ve ilerleme ¢ubugudur. Ortamda kullanilan oyunlastirma bilesenleri ve
islevleri asagida listelenmistir.

Nisanlar: (")grenme ortami tizerinde kullanilmak {izere her hafta icin 2 farkli tiirde rozet
tasarlanmistir. Sistem tizerinde toplam 8 nisan bulunmaktadir. Nisanlar “Hafta Tamamlama”
nisanlar1 olarak adlandirilmaktadir. Hafta Tamamlama nisanlarim1i kazanmak igin
ogrenenlerin o hafta igerisinde siteye yiiklenen tiim egitsel aktiviteleri hafta sonuna kadar
tamamlamasi beklenmektedir (Sekil 1).

Bu nisani kazanmak C

etkinlikleri tamamlamaniz

ment
« Asagidaki etkinliklerin TOM kadar tar di

"Scorm - 1, Hafta Videos 15
"Resource - Sunum 1" by
"Url - Excel 2013'teki Yenilikler" by
"Forum - Tanisma Forumu" by 31

Hafta
Tamamlama_1

his badge when they complete the followin

Hafta etkinliklerini tamam ayanlar bu nizan Usel

almaya hak kazanacaklardir.

Hafta « Asagidaki etkinliklerin TOM kadar tamamland
Tamamlama & "Scorm - Hafta 8" by
"Resource - Sunum "
"Assign - Odev " by 2

Hafta etkinliklerini tamamlaya

bu nisani kazanmaya hak kaza t

Hafta » Asagidaki etkinliklerin TO
Tamamlama 7 "Scorm - hafta7" b
"Resource - Sunu

"Assign - Odev" by 1

ed this badge when they complete the followin

nland

Sekil 1. Moodle OYS iizerinde tanimlanan hafta tamamlama nisanlari
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Kupalar: Nisanlarin kazanilmasimin siirekliliginin saglanmasi igin, bir tist yap1 olarak kupalar
kullanilmistir. Belirli sayida nisan toplayan 6grenci kupa kazanmaya hak kazanmaktadir.
Tim nisanlar1 toplayan 6grenciler altin kupa, tiim hafta tamamlama nisanlarin toplayanlar
giimiis kupa, nisanlarin en az yarisini toplayan 6grenciler ise bronz kupa kazanabilmektedir

(Sekil 2).

Sekil 2. Kupalar- bronz, giimiis, altin

Lider tablosu ve Puan: Ogrenenler site iizerinde gerceklestirdikleri her bir etkinlik igin puan
kazanmiglardir. Hafta sonunda toplam puanlar hesaplanarak, haftanin liderleri belirlenmistir.

Ilerleme cubugu: Ogrenenlerin hafta iginde yapmasi gereken etkinlikleri gdsteren bir yapi
olarak kullanilmigtir. Tamamlanmas: gereken etkinliklerin takibini kolaylastirmak ve
ogrenenlerde ilerleme duygusu yaratmak icin kullanilmustir.

ANNNCARRRCECHRNNNNERENEEDR
"-ILI—" 4. Hafta Video
Scorm denandi 3

Sekil 3. Ilerleme cubugu

Verilerin Analizi

Deney ve kontrol gruplarma ait son test ve izleme testi puanlarmin karsilastirilmas: igin
iligkisiz ~ Orneklemler t-testi yapilmugtir. Ayrica gruplarin katilm  durumlarmin
karsilastirilmas: igin betimsel istatistiklerden faydalanilmistir. Son arastirma sorusunun
analizinde ise nitel veri analizi yontemlerinden biri olan igerik analizi kullanilmistir. Bu analiz
tiirtinde birbirine benzeyen veriler belirli kavram ve temalar cevresinde diizenlenerek
okuyucuya sunulur (Yildirim ve Simgek, 2009).

Bulgular
Calismanin bu boliimiinde toplanan verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve bu

bulgulara iliskin yorumlara yer verilmistir. Her iki gruba ait 6n test, son test ve izleme testi
puanlarina betimsel istatistikler Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Deney ve Kontrol Gruplarina ait Betimsel Analiz Sonuglar:

On Test Son Test izleme Testi
n X SS n X SS n X SS
Deney 25 44.16 13.88 25 67.36 10.69 25 62.40 11.31
Kontrol 21 39.81 14.23 21 66.67 10.46 21 62.48 10.76

Akademik basar: testi kullanilarak toplanan verilere ait betimsel istatistiklerin gosterildigi
Tablo 2 incelendiginde, deney grubuna ait 6n test puani ile kontrol grubuna ait 6n test puanlar:
arasinda fark oldugunu goriilmektedir. Bu sebeple gruplarin denkligini test etmek {izere
deney ve kontrol gruplarina ait on test puanlarmi iliskisiz Orneklemler t-testi ile
karsilastirilmistir (Tablo 2).

Tablo 2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine 6n test puanlarimin kargilastirilmasi

Grup n X SS sd t p
Deney 25 44.16 13.88 44 -1.05 301
Kontrol 21 39.81 14.23

Bu testin sonucuna gore oyunlagtirilmig ortami kullanan deney grubu 6grencileri (X=44.16,
S55=13.88) ile oyunlastirma bilesenleri bulunmayan e-6grenme ortamimi kullanan kontrol
grubu (X=39.81, S5=14.23) 6grencileri arasinda anlamh fark bulunamamustir t(44) = -1.05, p >
.05). Bu bulgu deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem oncesinde istatistiksel
olarak denk oldugunu gostermektedir.

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Puanlarinin Karsilagtirilmast
Deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait son test puanlarmnin karsilastirilmasi igin iliskisiz
orneklemler igin t-testi yapilmistir (Tablo 3). Oyunlastirilmis e-6grenme ortamini kullanan

deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark yoktur t(44)=-0.22, p>.05.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubu @grencilerine Ait Son Test Puanlarinin Karsilastirilmasi

Grup n X SS sd t p
Deney 25 67.36 10.69 44 -0.22 .83
Kontrol 21 66.67 10.46

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Izleme Testi Puanlarimin Karsilastirilmast

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait izleme testi puanlarinin karsilastirilmasi i¢in iliskisiz
orneklemler icin t-testi yapilmistir (Tablo 4). Oyunlastirilmis e-6grenme ortamini kullanan
deney grubu 0grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin izleme testi puanlar1 arasinda anlaml
bir fark bulunamamuistir (t(44)=0.23, p>.05).

Tablo 4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait izleme testi puanlarinin karsilastirilmasi

Grup n X SS sd t p
Deney 25 62.40 11.31 44 .02 .98
Kontrol 21 62.48 10.76
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Oyunlastinlmis e-6grenme Ortami Kullamimin Ogrencilerin Derse Katilim Durumuna Etkisinin
Incelenmesi

Arastirmanin tiglincii alt arastirma sorusu “Oyunlastirilmis e-6grenme ortami kullaniminin
ogrencilerin derse katilim durumuna etkisi var midir?” olarak belirlenmistir. Bu problemin
aragtirilmast igin Moodle OYS kayitlarina bagvurulmustur. Arastirmaya katilan deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin sayfa goriintiileme sayilari, 6dev, 6grenme nesneleri ve egitsel
video izleme etkinliklerini tamamlama raporlar: karsilastirilarak iki grubun katilim diizeyleri
belirlenmistir.

Ilk olarak her iki gruba ait sayfa goriintiileme istatistikleri karsilastirilmigtir. Bu istatistikler
deneysel ¢alismanin siirdiigii zaman dilimi ile sinirlandirilmistir. Oyunlastirilmis ortami
kullanan ogrenciler sayfa goriintiileme sayilar1 igin herhangi bir puan/6diil almamislar
olmalarina ragmen, Sekil 4'te goriildiigii tizere deney grubu 6grencileri tiim haftalarda kontrol
grubu 6grencilerden daha fazla sayfa goriintiileme sayisina sahiptir.

Sayfa Goruntuleme Sayilari

@ Deney Kontrol

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
0

12 19 26 2 16 23 30 / 14

. ) . Kasim—  Kasim- Aralik- = Aralik-

Ekim-18 Ekim- |Ekim-1 Kasim- Kasim-

Ekim |25 Ekim Kasim |8 Kasim 22 29 6 Aralik 13 20

Kasim = Kasim Aralik = Aralik

e Deney 29 93 31 30 17 54 11 17 22

Kontrol 12 15 27 20 6 16 6 14 15

Sekil 4. Moodle OYS'den alinan deney ve kontrol grubuna ait kisi basi sayfa goriintiileme
say1sl

Deneysel siirecin bagladig: ilk hafta olan 19-25 Ekim tarihleri arasinda deney grubu 6grencileri
siire¢ boyunca gosterdikleri en yiiksek sayfa goriintiileme sayisini gostermislerdir. Bu
durumun deney etkisinden kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Iki grubunda sayfa goriintiileme
oranlarindaki dalgalanmalarin e-6grenme ortamlarinda kullanilan egitsel materyal
sayisindaki degisimlerden kaynaklandigr diisiintilmektedir. Siire¢ boyunca e-0grenme
ortamlarina yiiklenen egitsel materyallerin sayisinin gosteren grafik Sekil 5."de verilmistir.
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Materyal sayisi

Materyal Sayisi
N
N

12 19 26 2 16 23 30 7 14
Ekim- | Ekim- | Ekim- | Kasim |[Kasim | Kasim | Kasim |Aralik-|Aralik-

18 25 1 -8 |=-22 | -29 -6 13 20
Ekim | Ekim |Kasim|Kasim | Kasim |Kasim| Aralik | Aralik | Aralik
‘ materyal sayisi| 1 5 3 3 2 6 2 3 4
Tarihler

Sekil 5. Egitsel materyal sayisinin haftalara gore degisimi

Deney ve kontrol gruplarinin katilim diizeylerinin karsilastirilmasinda kullanilan bir diger
veri etkinlik tamamlama raporlaridir. Her iki gruba da tamamlamas: icin sunulan 3 farkl
egitsel etkinlik bulunmaktadir. Bunlar 6grenme nesneleri, egitsel videolar ve odevlerdir.
Ogrenme nesneleri igerisinde anlatilan konular ile ilgili bosluk doldurma ve ¢oktan se¢gmeli
sorulardan olusan SCORM paketleridir. Ogrencilerin uygulama yapmalarini saglayarak
ogrenmelerini pekistirmek amaciyla bazi haftalarda 6dev verilmistir. Odevler belirlenen
tarihler arasinda yapilip siteye yiiklenmislerdir. Ogrenme nesneleri ve 6devler notlandirilmus,
notlar dgrencilere Moodle {izerinden duyurulmustur. Ogrenme nesneleri ve ddevlere ek
olarak, bazi haftalarda ekstra kaynak olarak egitsel videolar yiiklenmis, egitsel videolarin
izlenmesi ile ilgili herhangi herhangi bir notlandirma yapilmamustir. Bu videolar ile sadece
ogrenme siirecinin desteklenmesi amaglanmaistir.

Ote yandan, oyunlastirilmis ortami kullanan 6grenciler video izleme, 6dev yiikleme, 6grenme
nesnelerini kullanma, forumlarda tartismalara katilma, ders materyallerini indirme gibi tiim
etkilesimlerinden puan kazanmis, bu puan ile lider tablosu olusturulmus ve her hafta diizenli
olarak yaymlanmistir. Ayrica oyunlastirilmis e-6grenme ortaminda tanimlanan nisanlari
kazanabilmek igin tiim etkinlikleri tamamlama zorunlulugu getirilmistir. Bu noktada
kazanilan nisanlarm, puanlarin ve lider tablosunda {ist sirada olmanin dersin
degerlendirilmesinde herhangi bir not karsii$i olmadigini belirtmek gerekmektedir.
Ogrenme siireci boyunca igerikleri birebir ayni olan 7 tane 6grenme nesnesi, 5 tane 6dev, 5
tane de egitsel video deney ve kontrol gruplari ile site {izerinden paylasilmistir.

Deney ve kontrol gruplarmin 6grenme nesnelerini tamamlama ytizdelerine bakildiginda, her
iki grubunda 6grenme nesnelerine ytiiksek katilim gosterdigi goriilmektedir. Her iki gruba ait
tamamlama yiizdeleri incelendiginde en diisiik katilim yiizdesinin %80 oldugu ve bu
yilizdenin deney grubuna ait oldugu goriilmiistiir. Ogrenme nesnelerinin tamamlanma
ylizdelerine hafta hafta bakildiginda ise 6grenme nesnesi 6 ve 7’ye her iki grup tarafindan tam
katihm gosterilirken, 6grenme nesnesi 3’e de iki grup tarafindan oldukga yakin bir katiim
orani olmustur. Diger haftalar incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin 3 ayr1 6grenme
nesnesinde (6grenme nesnesi 1, 2 ve 4) daha fazla katim gosterdigi goriilmektedir. Deney
grubu 6grencilerinin en diisiik katilim oran1 %80 iken, kontrol grubu 6grencilerinin en diistik
katilim orani %86 olarak hesaplanmistir (Sekil 6).
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Ogrenme Nesneleri

Ogrenme Nesneleri Kullanim Yiizdeleri

Ogrenme Nesnesi 7

|
Ogrenme Nesnesi 6 I
Ogrenme Nesnesi 5 I
Ogrenme Nesnesi 4 |
Ogrenme Nesnesi 3 I
Ogrenme Nesnesi 2 I
Ogrenme Nesnesi 1 |y
H Kontrol
0 20 40 60 80 100 120
W Deney

Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme Ogrenme
Nesnesi  Nesnesi | Nesnesi Nesnesi Nesnesi Nesnesi Nesnesi

1 2 3 4 5 6 7
m Kontrol 100 100 95 86 95 100 100
M Deney 92 96 96 80 100 100 100

Tamamlanma Yuzdeleri

Sekil 6. Ogrenme nesneleri tamamlanma oranlarinin karsilastirilmasi

Oyunlagtirilmis e-6grenme ortaminin katilim degiskenine etkisinin incelenmesi i¢in toplanan
bir diger veri Ogrenenlerin 0dev tamamlama oranlaridir. Sekil 7 ‘de gosterilen 6dev
tamamlarina oranlarina bakildigina 6grenme nesnelerine benzer olarak, her iki ¢alisma grubu
da yiiksek katilim gostermislerdir. En diisiik katilimin oldugu 6dev3’te kontrol grubunda

katilim oram

%81 iken, deney grubunda katilim orani %96’dir. Bes 6dev igerisinde %100

katilim yalnizca 6dev 4’te olmakla birlikte, sadece deney grubu 6grencileri bu 6devde %100
katilim gostermislerdir. Buna ek olarak, grafikte de goriildiigii tizere deney grubu 6grencileri
verilen tiim 6devlere, kontrol grubu 6grencilerinden daha fazla katilim gostermislerdir. Deney
grubu 6grencilerinin en diisiik katilim orani %88 iken, bu oran kontrol grubunda %81 olarak

belirlenmistir.

Odevler

Odev Tamamlama Yizdeleri

Odev 5 |
Odev 4 |, s
Odev 3 |
Odev 2 |
Odev 1 | .
0 20 40 60 80 100 120

Odev 1 Odev 2 Odev 3 Odev 4 Odev 5
M Kontrol 86 86 81 86 90
H Deney 88 96 96 100 96

Tamamlanma Yuzdeleri
H Kontrol M Deney

Sekil 7. Odevlerin tamamlanma oranlarinin karsilastirilmasi
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E-0grenme ortami iizerinde bulunan egitsel videolarin deney ve kontrol grubu 6grencileri
tarafindan izlenme oranlar1 Sekil 8'de gosterilmistir. Egitsel videolar ddevler ve dgrenme
nesnelerinden farkli olarak dersin notlandirilmasinda kullanilmamis, 6grenme siirecini
desteklemek {izere alternatif &grenme materyali olarak sunulmustur. Ote yandan,
oyunlastirilmis ortami kullanan Ogrenciler izledikleri her egitsel video icin puan
kazanmislardir ve nisan kazanabilmeleri igin tiim etkinlikleri tamamlama kosulu getirilmistir.

Egitsel Video izlenme Yiizdeleri

Videos | o s 96
Videos | e s 96
Video3 | el s 05
Video2 | s 100
Video ! | e s )

Egitsel Videolar

0 20 40 60 80 100 120
Videol Video2 Video3 Video4 Video5
m Kontrol 76 81 81 81 76
B Deney 92 100 96 96 96

izlenme Yiizdeleri
H Kontrol M Deney

Sekil 8. Egitsel videolarin izlenme oranlarmin karsilagtirilmasi

Egitsel videolarin tamamlanma oranlar1 diger egitsel etkinlikler olan 6grenme nesneleri ve
odevlerinden daha asagida kalmistir. Egitsel videolarin izlenme oranlar1 incelendiginde,
deney grubu 6grencilerine ait oranlarin tiim videolarda kontrol grubu 6grencilerinden daha
yliksek oldugu goriilmektedir. Bes egitsel video igerisinde tam katilimin saglandig: tek video
Video2 olarak grafikte gosterilen “EGER fonksiyonu kullanim1” videosudur. Deney grubu
ogrencilerinin tamamu bu videoyu izlerken, kontrol grubu 6grencilerinin %81’i bu videoyu
izlemistir. Deney grubu 6grencilerinin en diisiik video izleme orani %92 iken, bu say1 kontrol
grubunda %76’a diismektedir.

Sonug olarak, deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait derse katilim oranlari incelenmek iizere
toplanan veriler incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin oyunlastirma bilesenlerinin
etkisiyle daha yiiksek katilim gosterdigi yorumu yapilabilir. Bu yorumun yapilmasinda,
deney grubu o6grencilerinin daha yiiksek sayfa goriintiileme sayisi, 6dev ve egitsel video
izleme oranlarinin olmasi etkili olmustur. Kontrol grubu 6grencileri sadece 6grenme nesneleri
etkinliginde deney grubundan yiiksek tamamlama oranina sahiptir.

Oyunlagtirilmis Ortama Yonelik Ogrenci Goriigleri

Ogrencilere e-6grenme ortamin eklenen lider tablosu, nisan, ilerleme gubugu gibi
oyunlastirma bilesenleri hakkinda neler diisiindiikleri ve bu bilesenlerin derse katilimlarimni
nasil etkiledigi sorulmustur. Kullanilan her bir oyunlagtirma bilesenine yonelik 6grenci
goriigleri ayri ayr1 sorularak kullanilan oyunlastirma islevsellikleri ve Ogrenci iizerinde
biraktig1 izlenimler derlenmeye ¢alisilmistir (Tablo 5).

Sayfa 349 | 2020; 18 (Ozel Say1); TBMM 100. Y1l Ozel Sayisi



E-Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastirma Kullaniminin Ogrenenlerin  Akademik
Basarisina ve Derse Katilim Durumuna Etkisinin incelenmesi

Tablo 5. Deney Grubu Ogrencilerinin Oyunlastirma Unsurlarina Yonelik Goriigleri

Kategori Kodlar Frekans
Nisan Motive edici 7
Faydal degil 1
Yas diizeyine uygun degil 1
Lider Tablosu Motive edici 10
Tlerlemelerini takip etmelerine 2
yardimci
Ortama rekabet unsuru katan
Eglenceli
Tlerleme ¢ubugu Kullanish

Etkinlikleri tamamlamaya yonelten

= O NN

[lerlemeleri takip etmelerini saglayan

Oncelikle, nisan unsurunun e-dgrenme ortaminda kullanilmasina yonelik goriisler ile
baslanmigtir. Bu unsura yonelik olumlu goriisler belirtilmis 6grenciler nisan kullaniminin
motivasyonlarim (f=7) artirdiklarmi ifade etmislerdir. Gorlismeye katilan 6grenciler nisan
yonelik goriislerini agiklarken asagidaki ifadeleri kullanmislardir.

“O10: ...ilk hafta haricinde pek nisan alamadim ama 6grenmeye motive edici bir yontem
oldugunu diisiiniiyorum.”

“O4: Onlar1 saymak, sonra kag tane aldigina bakmak falan. Iki tane daha alayim sonra
bir tane daha fazla alvyim deyip, bilgisayar basina hemen ge¢mek istiyorsun. ”
Ote yandan nisanlarin faydal olmadigini diisiinen (~1) ve yas diizeyine uygun gérmeyen
(1) katilmcilarda olmustur. Nisanlarin daha kii¢iik yaslardaki Ogrenenler i¢in uygun
oldugunu dile getiren katilimc1 bunun yerine gercek hayatta kullanabilecegi maddi bir 6diiliin
daha tesvik edici olabilecegini ifade etmistir. Bu konuda katilimcilar asagidaki ifadeleri
kullanmislardir:

“O6: Normal hayatta bir faydas: yok yani ”

“O14: Acikcast bize uygun oldugunu diisiinmiiyorum ya. Cocukea kiiciik yaslar icin
gibi geldi bana. Onun yerine daha iyi sistemler olabilirdi. Yurt disinda seyler mesela o
etkinlikleri tamamladiktan sonra mesela steamden ya da baska seylerden bir sey ekleniyor sana
hediye ceki, indirim ¢eki. ”

Lider tablosuna yonelik 6grenci goriisleri olumlu yonde olup, goriismeciler lider tablosunun
ilerlemelerini takip etmelerine yardima (f=2), motivasyonlarini artiran (f~10), ortama rekabet
unsuru katan(f=2) ve eglenceli (f=2) bir uygulama oldugunu ifade etmislerdir. Bu konuda
ogrenci goriisleri asagidaki gibidir:
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“O10: Ben orada tam puandaydim hocam. Bence hani insani iten bir sey. Yani
calismaya iten bir sey. Bence faydali oldugunu diisiiniiyorum. ”

“O4: Bence zaten bakmamak elinde degil. Birde sonrasinda agiklamigsiniz donem ortasi
birincileri tebrik ediyoruz diye. Cok giizel bir duygu”

“O11: ..Mesela ben kag puanim birikti oradan gériiyorum ve bunun bana ne kadar fayda
saglayacagini gormiis oluyorum. Bu yonii de iyi yani.”

“O16:...Burada tatli bir rekabet oluyordu bence yani o da giizeldi yani. Sevk veriyor
yani insana. Mesela bakiyordum boyle o listeye en onde nasil olabilirim diye”

“O12: Benim lider tablosu bayag cok etkiledi ¢iinkii ilk besteyim su an galiba Yani
simdi ilk bese gelmisken sonlara diismek istemiyorum agikcas: dyle yani.”

Katilimailar ilerleme ¢ubuguna yonelik olarak da olumlu gortisler bildirmislerdir. Katihmcilar
yapilan goriismede ilerleme ¢ubugunu kullanish (f=2), etkinlikleri tamamlamaya yonelten
(f=6) ve ilerlemeleri takip etmelerini saglayan (f~4) bir unsur olarak tasvir etmiglerdir.

“O1: Nisanlarda ve ilerleme cubugunda eksik goriince mesela kendini geride
hissediyorsun. Hemen yapma ihtiyact duyuyorsun”

“O11: ...Bende 2 haftada ya da 3 haftada bir tartisma konusu eklemeyi unutmusum.
Her yer yesil orada bir tek o bos yani her gordiigiimde o aklima geliyor. Hmmm onun haricinde
bir sey yok dedigi gibi yani nerede eksik oldugumuzu gosteriyor neyi yapmadigumizi bize
gosteriyor. Bu da belki bizim bu konuyu yapmadik bunun iizerinden bir daha gecelim dememizi
saglayabilir...”

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Oyunlastirmanin e-6grenme siirecinde kullanilmasinin etkililiginin arastirildigr bu
calisma Egitimde Bilisim Teknolojileri-1 dersi kapsaminda gerceklestirilmistir. Calismaya bir
devlet tiniversitesinde 6grenim goren 46 6grenci katilmis olup, calisma 2015-2016 egitim-
ogretim yilinda gergeklesmistir. Segkisiz atama yolu ile olusturulan deney ve kontrol gruplar1
ile bir deneysel islem siireci gerceklestirilmistir. Bu siirecin basinda ve sonunda farkli veri
toplama araglar1 kullanilarak gesitli veriler elde edilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen
sonuglar asagida verilmistir.

Oyunlastirmanin akademik basariya etkisini incelemek tizere arastirmaci tarafindan
gelistirilen akademik basar: testi her iki grubu da on test, son test ve kalicilik testi olarak
uygulanmigtir. Gruplarin son test puanlari ile izleme testi puanlar1 karsilagtirildiginda
oyunlagtirilmig ortami kullanan deney grubu 6grencileri ile oyunlagtirilmamis e-6grenme
ortamini kullanan kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar: ile izleme testi puanlar:
arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir. Elde edilen bu sonuglar alanyazinda bulunan
bir¢ok calisma ile paralellik gostermektedir. Polat (2014) gergeklestirdigi calismada deney ve
kontrol gruplarina ait basar testi puanlar1 arasinda anlaml bir fark bulamamistir. Denny
(2013) tarafindan yapilan arastirmada da deney ve kontrol grubu 6grencilerinin dogru cevap
ylizdeleri esit olarak hesaplanmistir. Oyunlastirmanin 6grenme ¢iktilarina katki saglamadig:
bu calismalara benzer olarak, 6grenenlerin akademik basarilarimin karsilastirildig: bir diger
arastirmada da geleneksel e-6grenme ortamini kullanan kontrol grubu Ogrencileri final
sinavinda deney grubun 6grencilerinden basarili olmuslardir (Dominguez, ve digerleri, 2013).
Marcos ve digerleri tarafindan (2014) gergeklestirilen oyunlastirma arastirmasinda da
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oyunlastirilmis grup sosyal ag grubu ve geleneksel 6grenme grubundan diisiik performans
gostermislerdir.

Bu ¢alisma 6zelinde, oyunlastirmanin akademik basariya bir katki saglayamamasimin
nedenlerinden ilki yiiriitiilen oyunlastirma tasarimi siireci olabilir. Gartner (2014)
oyunlastirma c¢alismalarmin basarisizlikla sonuglanmasinin  herhangi bir cerceve
kullanilmadan oyun 6gelerinin sisteme entegre edilerek yapilmasindan kaynaklandigini ifade
etmektedir. Bu calismada oyunlastirma siirecinde herhangi bir model veya kuramdan
faydanilmamasi, farkhi tiirden oyuncu tiplerinin ilgi ve ihtiyaglarim1 karsilayacak oyun
ogelerinin bulunmamasi ¢alismanin simrhiliklarindan biridir. Bu nedenle, oyunlastirma
tasarimu siirecinde literatiirde bulunan oyunlastirma modellerinin (Aldemir, Atas ve Celik,
2019;Werbach ve Hunter, 2012; Versteeg,2013; Burke, 2014; Marczewski, 2014) takip
edilmesinin ve hatta bu modellerin smmanmasmin alanyazina katkida bulunacag:
diistintilmektedir. Bu konuda etkili oldugu diisiiniilen bir diger konu ise deneysel arastirma
siirecinin basariya etkisinin sadece arastirmaci tarafindan gelistirilen akademik basar: testi ile
degerlendirilmesidir. Siirecte elektronik tablolama programinin kullanimina yonelik bir igerik
ogretimi yapilmistir, ancak degerlendirme siirecinde yalnizca biligsel 6grenme c¢iktilarina
odaklanilmig, uygulama igeren herhangi bir ol¢iim yapilmamistir. Arastirmanin yapildig:
dersin degerlendirilmesinde kullanilan diger etkinlikler Ornegin, odevler ve ogrenme
nesnelerinin tamamlama oranlarmi sadece katilimin karsilastirilmasinda kullanilmistir. Bu
durum bu aragtirmanin bir diger simirhiligidir.

Bir diger arastirma sorusu olan e-6grenme ortamlarinda oyunlastirmanin 6grencilerin
derse katilimina etkisini incelemek {izere Moodle OYS kayitlarindan faydalaniimigtir. Bu amag
dogrultusunda deney ve kontrol gruplarina ait sayfa goriintiileme ve 3 farkl egitsel etkinlige
ait tamamlanma oranlar1 karsilagtirilmistir. Bu dogrultuda elde verilen veriler, tiim deneysel
siire¢ boyunca deney grubu 0grencilerinin kontrol grubu 6grencilerinden daha fazla sayfa
goriintiileme sayisimna sahip oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Bunun yani sira deney grubu
ogrencileri 6dev ve egitsel video izleme etkinliklerine tiim siire¢ boyunca kontrol grubu
ogrencilerinden daha yiiksek oranda katilim gostermiglerdir. E-6grenme ortaminda bulunan
bir diger egitsel etkinlik olan 6grenme nesnelerine ise her iki grupta yiiksek katihm
gostermigsken, kontrol grubu 6grencileri bu etkinlikte deney grubu 6grencilerinden ytiksek
katihm gostermiglerdir. Bu veriler 15181nda deney grubunun kontrol grubundan derse daha
yliksek katihim gosterdigi yorumu yapilmistir. Bu yorumun yapilmasinda 6zellikle dersin
degerlendirilmesinde not karsili§1 olmayan video materyallerin deney grubu tarafindan daha
fazla izlenilmesi etkili olmustur. Deney grubu 6grencilerinin her hafta tanimlanan nisanlar:
kazanabilmesi icin o hafta siteye yiiklenen tiim etkinliklere katilmas1 zorunlu tutulmus ve
gerceklestirdikleri her etkinlik i¢in puan kazanmalar1 saglanmistir. Bu durum deney
grubunun etkinliklere katilimini artirmistir. Oyunlastirilmis ortami kullanan 6grencilerin
daha ytiksek katilim gostermesi alanyazinda bu konuda yapilmis olan ¢alismalar ile tutarlilik
gostermektedir. Alanyazinda e-6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullanimmin 6grenci
katilimini artirdigina yonelik ¢alismalar bulunmaktadir (Li, Grossman, Fitzmaurice, 2012;
Goehle,2013; Denny, 2013; Ibanez, Di-Serio, Delgado-Kloos, 2014; Hew, Huang, Chu, ve Chiu,
2016).

Son olarak “e-0grenme ortamlarinda oyunlagtirma kullanimma yonelik 6grenci
goriisleri nelerdir” sorusuna cevap aranmistir. Bu soruyu cevaplamak {izere gerceklestirilen
goriismelerden elde edilen verilere icerik analizi yapilmistir. Sonuglar 6grencilerin kullanilan
oyunlastirma bilesenlerine yonelik genel olarak olumlu goriislere sahip oldugunu
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gostermistir. E-0grenme ortaminin oyunlastirilmasinda kullanilan lider tablosu 6grenciler
tarafindan motive edici, ortama rekabet ve eglence unsuru katan ve ilerlemelerini takip
etmelerini saglayan bir unsur olarak bulunmustur. Nisanlar 6grenciler tarafindan motive edici
bulunurken bazi 6grenciler bu unsuru yaslarina uygun degil ve faydasiz bulmuslardir.
[lerleme gubuguna yénelik 6grenci goriisleri bu unsurunun etkinlikleri tamamlaya yonelten,
kullanigh ve ilerlemeleri takip etmelerini saglayan bir unsur oldugu seklinde olmustur. Bu
sonuglarda alanyazindaki ¢alismalar ile tutarlilhik gostermektedir (Aldemir, Celik ve Kaplan,
2017; Dominquez ve digerleri, 2013; Nevin ve digerleri, 2014). Nitel veriler deney grubu
ogrencilerinin yiiksek katilim gostermesi sonucunu destekleyici yondedir. Yapilan odak grup
goriismesinde 6grenciler lider tablosunda geriye diismemek, haftalik olarak verilen nisanlar
toplamak icin egitsel etkinliklere katihm gosterdiklerini ifade etmislerdir. Ayrica ilerleme
cubugunda eksik kalan yerlerin onlari rahatsiz ettigi ve tiim etkinlikleri katilmaya yonelttigini
ifade etmislerdir.

Bilgilendirme

Bu makale birinci yazarin yiiksek lisans tezinden tiretilmistir.
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