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Oz

Uzaktan egitimdeki temel zorluklardan birisi, 6grenenlerin zaman ve mekan baglaminda
Ogretenlerden, diger dgrenenlerden ve 6grenme kaynaklarindan ayrilmas: gibi faktorlerden
dolay1 karsilasilan motivasyonel durumlardir. Ogrenenlerin motivasyonunu artirarak bu engeli
en aza indirmek ve Ogrenenlerin 6grenme siireclerine katilimimi artirmak ¢abasiyla,

oyunlastirma gibi yeni yaklagimlar uzaktan egitime entegre edilmistir. Oyunlastirma bu
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ihtiyaci karsilamak i¢in kullanilan motivasyon yaklagimlarindan birisidir. Oyunlastirma oyun
unsurlarinin ve dijital oyun tasarim tekniklerinin insanlar1 motive etmek ve siirece dahil etmek
icin oyun dist durumlara uygulanmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu bakis acisiyla ele
alindiginda, bu ¢alisma uzaktan 6grenenlerin kullanimi i¢in tasarlanmis web tabanli bir egitsel
uygulama olan SoruKiip'i inceleyerek oyunlagtirmanin kullanimini agiklamaktir. Bu baglamda
calisma nitel arastirma modellerinden biitiinciil ¢oklu durum c¢alismas: kullanilarak
desenlenmistir. Arastirma verileri SoruKiip uygulamasini deneyimlemis kullanicilarla
goriisme yapilarak toplanmis ve veriler igerik analizi yontemi ile ¢éziimlenmistir. Arastirma
baglamda uzaktan egitim silire¢lerinde oyunlagtirmanin 6grenen motivasyonunu arttirdigi,
Ogrenme slirecinin siirdiiriilebilir olmasina katki sagladigi ve 6grenme siirecini daha eglenceli

hale getirdigi goriisii ortaya ¢ikmistir.

Anahtar kelimeler: A¢ik ve wuzaktan dgrenme, e-6grenmede oyunlastirma tasarimi,

motivasyon, oyunlastirma, oyunlastirilmis web tabanli uygulamalar.
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Giris

Egitim siireglerinde Ogrenen motivasyonu Ogrenen basarisini, Ogrenmenin kaliciliging,
ogrenenin etkilesimini etkileyen o6nemli faktorlerden birisidir. Ozellikle uzaktan egitim
stire¢lerinde dgrenenlerin motivasyonu 6nemli bir konu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Uzaktan
Ogrenenlerin 6z-yonelimli ve 6z-denetimli 6grenenler olmalari istenilen basarinin yakalanmasi
ve amaglanan 6grenme ciktilarina ulasilabilmesi acisindan énemlidir. Oz-yonelimli ve &z-
denetimli siireglerin merkezinde olan onemli bilesenlerden birisi ise motivasyondur. Bu
baglamda 6grenme siireglerinde iki tiirlii motivasyonun varligindan bahsedilebilir. Bunlar bir
davranigin gergeklesmesinde 6grenenin kendi isteginin belirleyici oldugu “i¢sel motivasyon”
ve bir 6dili almak veya bir cezadan kaginmak i¢in davranisin gerceklesmesine neden olan
“digsal motivasyon” seklindedir. En basit tanimlamayla i¢sel motivasyon Ogrenenin
kendisinden kaynaklanirken digsal motivasyon Ogrenenin kendi disindaki unsurlardan

kaynaklanmaktadir.

Uzaktan Egitim ve Motivasyon

Uzaktan egitime yonelik yapilan tanimlar incelendiginde yapilan bir¢ok tanimda 6grenenlerin,
ogretenler ve 6grenme kaynaklarindan zaman ve mekan baglaminda uzakta olmalarina vurgu
yapildig1 gortilmektedir (Simonson, Smaldino, Albright ve Zvacek, 2003; Moore ve Kearsley,
2005). Ogrenenlerin merkezde bulundugu uzaktan dgrenme ortamlarinda dgrenenlerin &z-
denetimli 6grenme becerilerine sahip olmasi ve motivasyonlariin yiliksek olmasi, 6grenme
ciktilarini etkileyen onemli faktorlerdendir. Motivasyon seviyesinin yiiksek olmasi, 6§renen
memnuniyetini artiran bir unsur iken, motivasyon seviyesinin diisiik olmas1 ise uzaktan
ogrenme ortamlarinda sistemden ayrilmayi artiran nedenlerden birisidir (Park ve Choi, 2009).
Bu noktada uzaktan 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin motivasyonlarinin yiiksek olmasini
saglamak, amacglanan 6grenme hedeflerinin gergeklestirilmesi adina 6nemli bir unsurdur

(Bozkurt, 2014; Ucar ve Kumtepe, 2018).

Ogrenen ve dgretenlerin birbirlerinden ve 6grenme kaynaklarindan uzakta olmasi, cogu zaman
bir sinirlilik olarak ortaya ¢ikmakta ve 6grenenlerin motivasyonlarinin diismesine, dolayisiyla
ogrenme siireclerinde olumsuz durumlarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Sankaran ve

Bui (2001) yaptiklar1 bir ¢aligmada motivasyonu yiiksek olan &grenenlerin hem uzaktan
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o0grenme ortamlarinda hem de geleneksel 6grenme ortamlarinda basarili olduklar1 sonucuna
ulagmiglardir. Bu baglamda, uzaktan O6grenme ortamlarindaki 6grenenlerin motivasyon
seviyelerinin yiikseltilmesinin, zengin 6grenme ¢iktis1 saglama noktasinda gerekli oldugu
sOylenebilir. Bununla beraber teknolojinin 6grenme siiregleriyle dogrudan iliskilendirilmesi,
motivasyonu artirmada ve siirdiirebilir kilmada yeterli olmayabilmektedir. Bu noktada
oyunlastirma tasarimi, 6grenenlerin motivasyonlarii artirmak i¢in uygun bir ¢oziim olarak

karsimiza ¢gikmaktadir.
Oyunlastirma

Oyunlastirma oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami digsindaki durumlarda kullanilmasidir
(Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011). Oyunlastirma  yaklagiminin
uygulanabilmesi igin Werbach ve Hunter (2012) ti¢ kategoriden olusan bir oyunlastirma modeli

gelistirmistir. Bu kategoriler; dinamikler, mekanikler ve bilesenler seklindedir (Sekil 1).

Dipamikler

—

Mekanikler

Bilesenler

Sekil Hata! Belgede belirtilen stilde metne rastlanmadi. Oyunlagtirma modeli ve bilesenleri

(Werbach ve Hunter, 2012).

Dinamikler: Oyunlastirma dinamikleri oyunlastirma tasarimini olusturan temel prensiplerdir.

o Kisitlamalar/Sinirliliklar

e Duygular

e Opykiileme/Hikayelestirme
e flerleme

o Iliskiler
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Mekanikler: Oyunlastirma yapisi igerisinde daha belirgin ve hissedilebilir eylemleri
tanimlayan unsurlardir.
e Meydan okuma

e Sans faktorii
e Isbirligi ve yarisma

e Geribildirim
e Kaynak edinimi
e Qdiiller

e Islemler/Alisveris
e Sira
e Kazanma durumu

Bilesenler: Oyunlastirma siirecinin en belirgin unsurlaridir. Birden fazla bilesen sadece tek bir
oyunlastirma mekanizmastiyla iligkili olarak kullanilabilir.

e Kazanimlar

e Avatar

e Rozetler

e Zorlu Miicadele
e Koleksiyonlar

e lgerigi serbest birakmak
e Hediye verme

e Lider cetveli

e Diizeyler

e Puanlar

e Arayis

e Sosyal grafikler
e Takimlar

e Sanal Egyalar

Oyunlastirma ve egitim

Uzaktan egitim siireclerinde yer alan bazi sinirliliklardan dolayr dgrenenin motivasyonunu
stirdiirebilmek amaciyla yeni yaklasimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda oyunlastirma
ogrenenleri daha fazla calismaya motive etmekte (Muntean, 2011), 6grenme siireglerinde aktif
davraniglar sergilemelerine olanak saglamakta, isbirligine ve hedefleri gerceklestirmeye
yonelik davranislart pekistirmektedir (Glover, 2013). E-6grenme ortamlarinin oyunlastirma
tasarimina etkili bir sekilde yansitabilmeye elverisli olmasi, e-6grenme sistemlerinde

oyunlastirma unsurlarinin arayiiz iizerinde gorsellestirerek somutlastirilabilmesi ve
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oyunlastirma yaklasimmin e-6grenme  slireglerine  kolaylikla  iliskilendirilebilmesi
oyunlastirmay1 e-6grenme siireclerinde kullanabilmek i¢in uygun bir yaklasim olarak ortaya

cikarmakatadir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014).

Ilgili Alanyazin

Shi, Cristea, Hadzidedic ve Dervishalidovic (2014) yaptiklar1 ¢calismada oyunlastirmanin e-
ogrenme siireglerinde 6grenenlerin igsel motivasyonlarini artirma potansiyelleri oldugunu
ifade etmisleridir. Krause, Mogalle, Pohl ve Williams (2015) oyunlastirmanin ¢evrimigi
ogrencilerin sistemde kalma oranlarina olumlu yonde katki yaptigin1 bulmuslardir. Mozelius,
Collin ve Olsson (2015) oyunlagtirma unsurlartyla gorsellestirilen ¢evrimigi &grenme
ortamlarinin 6grenenlerin ¢evrimici ortam algilarina olumlu yonde katki yaptigini ifade
etmistir. Amriani, Aji, Utomo ve Junus (2013) yaptiklar1 bir ¢alismada oyunlastirmanin e-
Ogrenme ortamlarinda 6grenen katilimini etkilemedigini, ancak oyunlastirma unsurlari ortadan
kaldirildiginda 6grenen performansinda onemli derecede bir degisiklik oldugunu rapor
etmistir. Lamprinou ve Paraskeva (2015) yaptiklart ¢alismada oyunlastirmanin ¢evrimigi
O0grenme ortamlarinda 6grenen motivasyonunu artirmaya ve 6grenme hedeflerine ulagsamaya
yardimci oldugunu rapor etmistir. Gafidn, Caballé, Clarisé ve Conesa (2016a; 2016b) ve
Jimenez, Caball¢é, Claris6 ve Conesa (2016) e-6grenme platformlarinin oyunlastiriimasi
iizerine c¢alismislar ve Ogrenme analitiklerinin  oyunlastirma tasarim siireglerinde

kullanilmasinin etkili olabilecegini ifade etmislerdir.

Arastirma Sorulari

Bu calismanin genel amaci uzaktan egitim siire¢lerinde oyunlagtirma uygulamalarinin
kullanilabilirligine yonelik bir bakis acis1 kazanmaktir. Bu genel amag¢ kapsaminda asagidaki
arastirma sorularina yanit aranmistir.
e Uzaktan 6grenenlerin oyunlastirilmig bir test uygulamasina yonelik gortisleri nelerdir?
e Uzaktan Ogrenenler igin tasarimlanmis bir oyunlastirilmis bir test uygulamasi

katilimcilarin motivasyonuna nasil etkilemektedir?
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Yontem

Bu béliimde; arastirmanin modeli, ¢calisma grubu, veri toplama siiregleri, kullanilacak analiz

yontemleri, gegerlik-gilivenirlik tedbirleri ve baglami sunulmustur.

Arastirma Modeli

Anadolu Universitesi Acikdgretim Fakiiltesi biinyesinde, oyunlastirma ogeleri ile
zenginlestirilmis bir c¢evrimigi test araci olarak kullanilan “SoruKiip” uygulamasinin
giidiilenmeyi saglamadaki roliine ve s6z konusu roliin iyilestirilmesine iliskin kullanici
gorislerinin belirlenmesini amaglayan bu aragtirma, durum caligsmasi olarak desenlenmistir.
Nitel aragtirma yontemleri arasinda yer alan durum c¢aligsmasi “sinirli bir sistemin derinlemesine
betimlenmesi ve incelenmesi” seklinde tanimlanmaktadir (Merriam ve Tisdell, 2015). Burada
aragtirmact siirlandirilmis bir ya da birka¢ durumu, pek cok kaynaktan topladigi verileri
kullanarak derinlemesine inceler ve zaman i¢inde durumu betimleyerek ilgili temalar1 raporlar
(Cresswell, 2007). Arastirmaci, arastirmanin gergeklestirildigi dogal ortamlara katilarak
katilimcilarla etkilesime girer ve belli bir durum ya da durumlari inceleyebilir. Burada “durum”
olarak karsimiza ¢ikan kavram; kimi zaman bir birey ya da grup, kimi zaman da bir kurum ya
da ortam olabilir (Yildirim ve Simsek, 2011). Durum ¢alismalarinda izlenecek basamaklar
genel olarak bir bilimsel arastirma siirecine benzer sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Bu basamaklar;
arastirma sorularinin belirlenmesi, arastirma alt problemlerinin belirlenmesi, analiz biriminin
belirlenmesi, arastirilacak durumun belirlenmesi, katilimcilarin  belirlenmesi, verilerin
toplanmasi, verilerin analizi ve yorumlanmasi, durum g¢aligmasinin raporlastiriimasi seklinde

stiralanabilir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Yin’e (2002) gore, egitim arastirmalarinda durum calismasi 6zellikle “nasil” ve “neden”
sorularmi yanitlamaya yonelik olarak kullanilan bir yontemdir. Arastirmact bu sorulari
yanitlamaya yoOnelik bir siirece girmeden once arastirma sorularina ve yontemine uygun bir

durum c¢alismas1 deseni belirlemelidir (McMillan, 2004).

Yiiriitiilen bu arastirmada, durum calismasi desenlerinden biitiinciil ¢oklu durum desen ise
kosulmustur. Biitiinciil ¢coklu durum desenlerinde her bir durum kendi i¢inde tiim bir ¢ergeve
olarak ele almir ve daha sonra birbirleriyle kiyaslanir. Biitiinciil ¢oklu durum desenleri

genellikle bir yeniligin (yeni bir 6gretim programi, yeni bir egitim etkinligi veya yeni bir egitim
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teknolojisi) denendigi egitim ortamlarinin arastirildigi ¢calismalarda kullanilir (Yin, 2002). Bu
acidan bakildiginda “SoruKiip” uygulamasinin yeni bir egitim teknolojisi olarak kullanilmaya
baslamasiyla ilgili goriislerin alinacagi bu arastirmada biitiinciil ¢oklu durum deseninin
kullanilmas1 uygun goriilmiistiir. Bu ¢alisma kapsaminda uzaktan 6grenenlerin oyunlastirilmis
bir uygulamanin bilesenleri olan seviye, siralama, ¢ok kullanicil1 yapi, rastgele kart se¢imi gibi
unsurlara iligkin goriisleri oncelikle tek tek incelenmis sonrasinda tiim sisteme olan yansimalar1

biitiinciil bir bakis agisiyla ele alinmistir.

Cahsma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubu; 2015-2016 egitim 6gretim yilinin Giiz doneminde Anadolu
Universitesi Acikogretim Fakiiltesi biinyesinde web tabanli bir alistirma etkinligi olarak
kullanilan “SoruKiip” uygulamasini kullanan 6grenenlerden olusmustur. Orneklem segiminde
amagh orneklem yontemine basvurularak maksimum cesitlilik 6rneklemesi ise kosulmustur.
Amagli 6rneklem se¢imindeki neden, arastirmanin derinlemesine yapilabilmesi ig¢in veri
zengini durumlar ortaya koymaktir (Patton, 1990). Ayrica maksimum ¢esitliligin saglandig bir
orneklemde, ¢esitlilik gdsteren gruplar arasinda her hangi bir benzer ya da farkli durumun olup
olmadigin1 ortaya koymak ve bdylece bu cesitlilie gore sorunun farkli boyutlarini agiga
cikarmak mimkiindiir (Yildirnm ve Simsek, 2011). Calisma grubu belirlenirken “SoruKiip”
uygulamasindaki sistem kayitlarindan yararlanilarak, uygulamay yiiksek, orta ve diisiik siklik
diizeylerinde kullanan Agikdgretim Fakiiltesi Isletme Boliimii birinci smif grenenleri
secilmistir. S6z konusu boliimiin ve sinifin segilmesinde 6grenci sayisina bagl olarak yaygin
etkinin arttirilmasi goz oniine alinmistir. Arastirma baglaminda goriisme yapilmak {izere 40
katilimciya ¢agr1 yapilmis, goriismeyi kabul eden 26 kisi ile goriisme yapilmistir. 15 kadin, 11

erkek katilimcidan olusan ¢aligsma grubunun yas aralig1 20-46 araliginda degismektedir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirma Vverilerinin elde edilmesinde caligma grubu ile yiiz yiize veya telekonferans
sistemiyle gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis gériismelerden, “SoruKiip” adli uygulamanin
kullanict  davraniglarimi  tutan sistem kayitlarindan ve arastirmaci  gilinliiklerinden
yararlamlmustir. Insanlarin duygulari, diisiinceleri, niyetleri ve hayatlarini nasil organize
ettikleri dogrudan gozlenemeyeceginden, bu gibi durumlara iligkin veri toplamak igin en etkili

yontemin goriismeler yapmak oldugu sdylenebilir (Patton, 1990). Bu noktadan yola ¢ikilarak,
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katilimcilarin bakis agilarima ulasmak amaciyla goriisme sorulari hazirlanirken arastirma
sorular1 ve alt problemleri temel alinmistir. Alanyazin ve uzman goriislerinden yararlanilarak
hazirlanan sorularin agik uglu bir sekilde ifade edilen yar1 yapilandirilmis goriisme formlari,
yine uzman goriislerine basvurularak son seklini almistir. Goriismeler sirasinda katilimeilarin
izni dahilinde alinan ses kayitlar1 ve arastirmaci notlari arastirmanin en 6nemli verilerini

olusturmaktadir.

Verilerin Analizi

Katilimcilarin sdylediklerini, aragtirmacinin gordiigiinii ve okudugunu birlestirme, indirgeme
ve yorumlama siirecini iceren (Merriam ve Tisdell, 2015) veri analizi siirecinde, elde edilecek
veriler igerik analizi yoluyla ¢ozimlenmistir. Katilimcilarla yapilacak yar1 yapilandirilmig
goriismeleri kayit altina alindiktan sonra bu kayitlar ¢oziimlenerek bilgisayar ortamina
aktarilmistir. Sonrasinda Yildirim ve Simsek (2011) ile Creswell (2013)’in de belirttigi gibi
veriler diizenlenmis, temalara gore kodlanmis ve bu temalar alintilarla desteklenerek icerik

analizi tamamlanmustir.

Arastirmanin Gecerlik ve Giivenirligi

Tlim arastirma siireci boyunca gecerlik ve giivenirligi tehdit edebilecek unsurlar1 engellemek
amaciyla bazi tedbirler alinmistir. Veri toplama aracinda yer alan agik uglu sorularin
hazirlanmas1 asamasinda alanyazin taranmig, oyunlastirma, e-0grenme, Ogrenmede
motivasyon konularinda uzman kisilerden goriis alinmistir. Goriismelerin - 6ncesinde
katilimcilar bilgilendirilmis, katilim tamamen goniilliiliikk esasinda gerceklesmis ve katilimct
bilgileri gizli tutulmustur. Goriismeler gergeklestirilirken ses kaydi alinmis, arastirmaci notlari
tutulmus her veri kayit edilemeye c¢alisilmistir. Elde edilen tiim veriler sonuglarin
dogrulanabilir olmas1 amaciyla titizlikle saklanmistir. Verilerin analizi asamasinda ii¢
arastirmaci analizleri gergeklestirmis ve aralarindaki uyum saglanmistir. Gerekli goriilen
yerlerde veriler katilimcilara tekrar ulasilarak teyit edilmistir. Son olarak aragtirma raporu tiim
stire¢ ayrintili bir sekilde betimlenerek olusturulmus, bu sekilde transfer edilebilir bir arastirma
ortaya konulmustur. Arastirmacilar SoruKiip uygulamasinin tasarimi, veri toplama aracinin
hazirlanmasi, verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve raporlastirma asamalarinda aktif rol

almislardir.
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Arastirma Baglam

Acikogretim Fakiiltesi Ogrenenlerinin  kullanimi  i¢in  gelistirilmis olan “SoruKiip”,
oyunlastirma 6geleri ile zenginlestirilmis web tabanli bir alistirma uygulamasidir. Facebook
adli popiiler sosyal ag hesabi ile giris yapilabilen uygulama, arka planinda Node.Js, PHP ve
MySQL teknolojilerini, arayiiziinde ise HTMLS5’in getirdigi olanaklar1 kullanmaktadir.
Uygulama; akilli cep telefonlarinda, tabletlerde ve bilgisayarlarda calismakta, ayrica giincel

isletim sistemlerinin hemen hepsi tarafindan desteklenmektedir.

Kart tabanli ve ¢cok oyunculu bir bilgi yarigmasi konseptinin etrafinda tasarlanan uygulama,
asagida maddelenen oyunlastirma 6gelerine sahiptir:

e Gergcek zamanli ¢ok kullanicili yarigsma sistemi

e Yarigsma sonu siralama sistemi

e Yarisma sonucuna gore degisen giidiileyici doniit sistemi
e Yarisma sonucuna gore dagitilan puanlar

e Performansa gore belirlenen seviye sistemi

¢ Genel siralama sistemi

e Sosyal etkilesim olanaklari

e Igerigin kart ad1 verilen yapilarla somutlastiriimasi

e Sans faktori

Uygulamaya giris yapan kullanicilar, “Giincel” etiketli bir sayfaya yonlendirilmektedir. Sekil
2’de sunulan s6z konusu sayfa; uygulamaya yeni katilan kullanicilari, tamamlanan son oyuna
iliskin basar1 siralamasini, genel siralamaya gore en i1yi 42 oyuncuyu ve uygulamaya iliskin

giincel haberleri igermektedir.

Uygulamay1 ziyaret eden kullanici, sayfanin iist kismina konumlandirilmis olan “Oyun”
etiketli butonu tiklayarak bilgi yarigmasi etkinliginin yer aldig1 sayfaya giris yapabilmektedir.

Daha sonra “Jeton At & Bagla” etiketli butonu kullanarak yarisma odasina ulagabilmektedir.

Bir odaya dort kullanic1 giris yaptiginda, etkinlik sistem tarafindan otomatik olarak
baslatilmaktadir. Belirli bir siire sonunda odada dort kisinin toplanmamis olmasi durumunda
sistem tarafindan yonetilen robot karakterlerin giris yapmasi saglanmakta, bdylece

kullanicilarin uzun siire bekletilmesinin 6niine gegilmektedir.
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SORUKUP P OYUN

9 GONCEL [ MESAJLARINGZ X, PROFILNIZ

ﬂ Aramiza Yeni Katilanlar ~ " Haberler

Mentalz, Anadolu Universitesi'nin
Bunyesine Katildi!

Mentalz, Anadolu Universitesi
Acikogretim Fakultesi ogrencilerinin
sinaviara hazirlanirken hem
eglenecekier) hem de ogrenecekleri bir
oyun olma yolunda ilk adimi atti
w Tamamianan Son Oyun Simdilik Isletme 1. Sinif ogrencileri icin
duzenlenen oyunumuz, yakinda
fakultenin hemen her ogrencisinin
yararlanacagi sekilde gelistirilecek!
Simdiden butun ogrenci arkadaslanmiza
basaniar diliyoruz!

26112015

Mentalz'de Ucuncu Donem!

Mentalz'in ikinci doneminde de Eren
beyi gecebilen olmadi! Ikinci doneme
iliskin en iyiler listesi burada arsiviendi,
butun oyuncularin sayginlik puanlari

ivio ; sifirlandi ve ucuncu donem baslatildi. 1
! En lyl Oyuncular ay surecek olan yeni denemde butun

oyunculara basarilar dileriz!
. . . “ ‘ Mentalz'de Ikinci Donem Basladi!
; Mentalz'in itk donemi Eren beyin
i N e =
Sekil 2. Sorukiip’iin “Giincel” etiketli sayfasi (Kullanicilarin profil resimleri gizliligin

o T
korunmasi agisindan bulaniklastirilmistir.)

e

binnciligryle sona erdi. En iyi oyuncular

Hetnrl mechdandl bhidiin rmunelaria

Etkinligin diger bilgi yarigmalarindan ayrilan ozelligi, alistirmasi yapilacak olan igerigi

olusturan her bir iinitenin oyunlagtirma adina kartlar haline doniistiiriilmiis olmasidir. Sekil 3°te

bir ornegi sunulan s6z konusu kartlarin {izerinde iinite gorseli, ders adi ve iinite bashig

bulunmaktadir.
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Isletme llkeleri

Isletmelerin Kurulusu

Sekil 3. Ornek soru karti

Etkinlik basladiginda, sistem tarafindan 6grencilerin almakta oldugu dersleri kapsayan 50’ye
yakin sayidaki karttan rastgele {i¢ tanesi se¢ilip odaya serilmektedir. Kartlar serildikten sonra,
kart segme sirasina sahip olan oyuncudan bir kart se¢mesi istenmektedir. S6z konusu kullanici
tarafindan kart secimi yapildiktan sonra, secilen kart, odadaki tim kullanicilarin goérecegi
sekilde ve kartin temsil ettigi tinite baglaminda bir soru goriintiilemektedir. Sonrasinda ise,
odadaki kullanicilarin tiimiiniin sorulan soruyu belirli bir siire dahilinde cevaplamasi
istenmektedir. Cevaplama siireci sonlandiginda verilen cevaplar hizlica goriintiilenmekte,
dogru cevap agiklanmakta ve puanlar dagitilmaktadir. Kazanilan puan miktar1 verilen cevabin

dogruluguna bagl oldugu gibi, cevaplanma hizina da baghdir.

Cevaplama siireci bittikten sonra, sistem tarafindan rastgele yeni {i¢ yeni kart daha segilerek
dagitilir. Her bir dagitimda kart secim hakki sonraki kullaniciya geger. Kart dagitimi, kart
se¢imi, sorunun sorulmasi, cevaplarin verilmesi ve cevaplarin puanlanmasi seklindeki siireg
dort kere tekrar ettikten sonra; odadaki kullanicilar kazandiklar1 puana gore siralanir ve her
biri, siralamadaki yerine gore sistem tarafindan diizenlenen doniitler alir. Oyun genelinde
yapilan siralamalarda kullanilan sayginlik puani ise oyun sonu siralamasindaki yere gore
belirlenir. Sayginlik puani, kullanicinin sahip oldugu seviye i¢in de belirleyicidir.

Her kullanict i¢in 6zel olarak olusturulan “Profil” etiketli sayfa da olduk¢a 6nemlidir. Oyun
genelinde kullanicilarin fotograflar1 tiklanarak ulasilabilen s6z konusu sayfada; ilgili
kullanicinin seviyesine, sayginlik puanina, son oyunlarinin sonuglarina ve genel siralamadaki
yerine iliskin veriler sunulur. Bu sayfa tizerinden ilgili kullaniciya mesaj atmak da miimkiindiir.

Alinan mesajlar, “Mesajlariniz” etiketli sayfa lizerinden goriintiilenip yanitlanabilir.
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Yukarida da bahsedildigi gibi “SoruKiip” adli uygulama, lizerinde tasidig1 6zellikler sayesinde
“oyunlastirma 6geleri ile zenginlestirilmis bir alistirma etkinligi” olarak tanimlanabilir. Bu
yoniiyle eglenceli bir ortam saglayarak alistirma yapmaya yonelik giidiilenmeyi artirma
anlaminda Onemli bir potansiyel tasiyor oldugu sdylenebilir. S6z konusu uygulamanin
kullanicilar agisindan ¢esitli boyutlarda nasil degerlendirildiginin ele alinmasi, hem
oyunlastirma anlamindaki alanyazina katki saglayacak, hem de uygulamanin gelistirilmesi ve

yayginlagtirilmasi siirecine 11k tutacaktir.

Bulgular ve Tartisma

Calismanin bu kisminda SoruKiip uygulamasinda kullanilan oyunlastirma dinamikleri,

mekanikleri ve bilesenleri kullanict goriisleri baglaminda incelenmis ve tartisilmistir (Sekil 4).

¢ jlerleme
Dipamikler «iliskiler
* Kisitlamalar/sinirhihklar

A
. * Sans faktori
Mekanikler 2ans fakto
¢ Geri bildirim
s Lider cetveli
. ¢ Puanlar
Bilesenler
¢ Kazanimlar

» Sosyal grafikler

Sekil 4. Arastirma baglaminda incelenen oyunlastirma dinamik, mekanik ve bilesenleri

Lider Cetveli

Yapilan ¢evrimici goriismelerde bir oyunlastirma bileseni olan lider cetvelinin 6grenenin
motivasyonunu ne derecede etkiledigi “Oyundaki siralama sistemi dikkatinizi ¢ekti mi?”
sorusu ile incelenmistir. Buna gore lider cetvelinin katilimcilar1 daha fazla oynamaya tesvik
ettigi, katilimcilar arasinda rekabet duygusunu pekistirdigi sonucuna ulagilmistir. Katilimeilar

ayrica lider cetvelinde iist siralara yilikselmeye calisirken daha fazla pratik yapma olanagi
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yakaladiklarini ifade etmislerdir. Arastirma bulgularinda dikkat ¢ceken bir diger nokta ise lider
cetvelinde kisinin kendisini ve diger katilimcilar1 gérmesinin ¢evrimig¢i ortamda sosyal bir
ortam oldugu algisin1 pekistirmesi yoniindedir. Lider cetveli ayn1 zamanda katilimcinin
oyunlastirilmis sosyal bir platformda kendi seviyesini gérmesi agindan da énemlidir. Buna gore
katilimer lider cetvelini bir ¢esit 6lgme degerlendirme araci olarak gormiis ve kendisinin diger
katilimcilara gore ne seviyede oldugunu 6grenmek icin kullanmistir. Uzaktan 6grenenlerin
birbirlerinden uzakta oldugunu diisiindiigiimiizde lider cetvelinin bir 6z degerlendirme aract
olarak kullanildigin1 ve baska 6grenenlerin de oldugu sosyal bir 6grenme ortami oldugu algisini
pekistirdigi soylenebilir. Bununla beraber bazi katilimcilar tarafindan siralama sisteminin
motivasyonu artirma baglaminda herhangi bir katki saglamadigi ifade edilmistir. Bu baglamda

yapilan goriismelerde katilimeilar tarafindan saglanan bazi goriisler asagidaki gibidir:

“Siralama sistemi dikkatimi ¢ekti. Motivasyonumu olumlu yénde etkiledi. Bir
oyunda 4. Olursam neden diistiim diye tekrar oynamak istiyorum.” [K11]

“Swralama sistemi dikkat cekici bu durum basaritli olmam icin motive olmami
sagladh iist siralarda olmak istiyorum.” [K6]

“Pratik yapma amagl ¢ok iyi olacagim diisiiniiyorum. Oyunda iist siralarda olmak
istedim... Ama tamamen kendimle ilgili bir sey... Kendimin ne noktada oldugunu
gormek istedim, daha fazla ne yapabilirim onu gormek istedim.” [K28]

“Stralama sistemi dikkat ¢ekici ancak motivasyonum etkilenmedi ¢iinkii normal
oyun gibi degisen birsey yok. Swralama sistemi olmasaydi da tekrar tekrar
oynardim.” [KS]

Lider cetvelinin katilimci deneyimleri baglaminda incelendiginde uzaktan egitim baglaminda
baz1 6nemli 6grenen gereksinimlerini karsiladig goriilmektedir. Buna gore lider cetveli 6z-
yonelimli (Smith, 2001) ve 6z-denetimli (Palloff ve Pratt, 2003) 6grenenlerin deneyimlerini
olumlu yonde pekistirmekte, 6grenenlerin kendi kendilerini degerlendirebilmelerine (Schunk,
1996) olanak tanimakta ve lider cetvelinde baska katilimcilarin olmasi oyunlastirilmis ortamda
diger katilimcilarin sosyal bulunusluk algisin1 (Short, Williams ve Christie, 1976)

giiclendirmektedir.

Puanlar, Kazanimlar ve ilerleme

Bir diger goriisme sorusu oyunlastirma bilesenlerinden puanlama (points), kazanimlar
(achievements) ve oyunlastirma dinamiklerinden olan ilerleme (progression) boyutlarinin

ogrenen motivasyonunu ne yonde etkiledigini kesfetmeye yoneliktir. Bu baglamda ilerleme,
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kazanimlar ve puanlama boyutlar1 SoruKiip kullanicilarima tek bir tasarim igerisinde
sunulmustur. Bu dogrultuda katilimcilara “Oyundaki seviye sistemi dikkatinizi ¢ekti mi?”

sorusu yoneltilmigtir.

Buna gore puanlama sistemi katilimcilarin ilerleme siirecini somutlastirabilmeleri agisindan
anlamli bir uygulama olarak ortaya ¢ikmaktadir. Puanlama sonucu yeni seviyeler agilmis ve bu
sekilde soyut bir kazanim elde etme olanagi saglamistir. Biitiinsel bir bakis agisiyla
degerlendirildiginde ilerleme boyutunun katilimcilar tarafindan itici bir gili¢ olarak
degerlendirilmekte oldugu goriilmekte ve oyunlastirilmis uygulama igerisinde katilimcinin
stirdiiriilebilir bir deneyim yasamasina olanak tanidig1 anlagilmaktadir. Bu baglamda yapilan

goriismelerde katilimcilarin belirttigi bazi gortisler asagidaki gibidir:

“Seviye sistemi oyunda ilerlemek i¢in sey oluyor, daha dogrusu nasil soyleyeyim...
Itici bir giic oluyor. Ama sanki o seviye atladik¢a riitbelendirmeyi asmasi
zorlastyor, ¢iinkii daha fazla sayginlik puant toplamak gerekiyor. O sanki biraz

moral bozuyor gibi ama oyun geregi tabi seviye atlamasi da kolay olmamali ayni
zamanda.” [K28]

“Yo o da olumlu bir etki birakti ¢ciinkii oyunlarda ilerledikge seviyeni goriiyorsun
diger oyuncularla oynadigin zaman onlarin seviyesini goriiyorsun. Bu da giizel bir
yaniydr oyunun.” [K12]

Uzaktan egitim siireclerinde gozlemlenen en biiyiik sikintilardan birisi de yliksek sistemden
ayrilma (Berge ve Huang, 2004; Tyler-Smith, 2006) ve diisiik sistemi tamamlama (Herbert,
2006) oranlaridir. Bu agidan ele alindifinda oyunlastirmanin 6grenme siirecinde
stirdiiriilebilirlik  boyutunu 6grenen motivasyonunu artirarak desteklemesinin  yiiksek
sistemden ayrilma ve diisiik sistemi tamamlama oranlarina etki olumlu yonde etki edebilecegi

sOylenebilir.

Sosyal Grafikler

Bir diger goriisme sorusu iletisim ve etkilesim imkanlarina olanak taniyan sosyal grafik
bilesenidir. Bunun i¢in katilimcilara “Oyundaki diger kullanicilarla mesajlagtiniz mi1?” seklinde
bir soru yoneltilmistir. Bununla beraber aragtirma katilimcilar1 mesajlasma 6zelligine ihtiyag
duymadiklarini belirtmisler, bircok katilimer mesajlasma 6zelliginin rahatsiz edici oldugunu
ifade etmistir. Yapilan goriismelerde dikkat ¢eken bir diger nokta ise diger oyuncularla

mesajlasmaya ihtiya¢ duyulmamasindan dolayr bdyle bir 6zelligin oldugundan haberdar
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olmamalar1 seklindedir. Bu baglamda yapilan goriismelerde katilimcilar tarafindan saglanan

bazi goriisler asagidaki gibidir:

“Baska oyuncularla iletisime ge¢me ihtiyaci duymadim hig, hatta onlar benimle
iletisime ge¢mek istediklerinde bazi rahatsiz edici seyler olmustu ge¢miste, onla
ilgili gerekli sikayetleri yaptim. Ihtivya¢c duymadim, onlar iletisime ge¢cmek
istediginde de reddettim. Hi¢ gerek duymadim boyle bir seye...” [K28]

“Hayr bir iletisime ge¢gmedim... Olsa da olmasa da olur fark etmez onu kullanan
da olur sonug olarak kisisel bir tercih.” [K12]

“Yo hayw hayiwr. Ben oyle seylere biraz karsiyyim.” [K1]

“Hmm Mesaj bile gormedim diyim... Mesajlasmak tabiki giizel olabilirdi ama
oyunun amacini da degistirebilirdi tabi. Hem avantaj hem dezavantaj olabilecegini
diistintiyorum. Oyun normalde ogretmek amagli yapilmis gibi geldi bana.
Mesajlasmanin da bu amaci biraz daha degistirebilecegini diigiiniiyorum.” [K19]

“Oyundaki mesajlasma kismindan haberim olmadi. Haberim olsa da
kullanmazdim.” [K2]

Toplumlar kiiltiirel baglamda incelendiklerinde iletisim ve kiiltiir baglamdi bir iliski oldugu
goriilmektedir. Hall (1976) kiiltiirleri gosterdikleri agik veya gizil iletisim Oriintiilerine gore
yiikksek ve diisiik baglamli kiiltiirler olarak ikiye ayirmaktadir. Hall tarafindan yapilan
siniflamada Tirkiye yiiksek baglamli iilkeler arasinda yer almaktadir. Yiiksek baglaml
kiiltiirlerde ise sozli iletisim daha sik kullanilmakta ve yazili iletisim ¢ok fazla tercih
edilmemektedir. Dolayisiyla mesajlagarak iletisim kurmaya yonelik isteksizligi sebebinin
kiiltiirel baglam ile ilgili olabilecegi diisliniilmektedir. Bununla beraber bu durum
derinlemesine agiklanabilmesi i¢in benzer kapsamlarda ileri aragtirmalar yapilmasi bir ihtiyag

olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Sans Faktorii

Katilimcilara “Kartlarin rastgele dagitiliyor olmasi oyun deneyiminizi nasil etkiledi?” sorusu
yoneltilerek oyunlastirma mekaniklerinden sans faktorii sorgulanmistir. Arastirma bulgulari
sans faktoriiniin katilimcilar tarafindan olumlu algilandigin1 gostermekle beraber, bu faktoriin

tasariminda baglamin disina ¢ok ¢ikilmamasi gerektigi de ayrica ifade edilmistir.

“[Kartlarin rastgele olmast] se¢enekli olabilir, bizim seg¢imimizle olabilir. Aslinda
rastgele olmast daha iyi. Eger secimli olsa kisi hep bildigi konuya yéonelebilir,
bilmedigi konuyu bertaraf edebilir... Ama rastgele oldugu zaman kisi bilmedigi
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konunun sorusuyla da muhatap olmak zorunda. /Bdylece] eninde sonunda
ogrenecek, bu sekilde iyidir yani... [K28]

“Kartlarin rastgele dagitilmasi olayinda birkag¢ ders sunulmali ve bizim se¢tigimiz
dersten sorular gelmeli.” /K8]

“O konuda sunu soyleyecegim mesela bilmediginiz konular vesaire oluyor
almadigimiz dersler oluyor bu sefer de biz bilgiyi bilmedigimiz igin otomatikman
yanlis sayilyyor mesela bu konu var.” [K1]

“O simdi ¢oklu bir oyun oldugu i¢in sadece benim se¢tigim soru gelmeyecegi i¢cin
pek bir degisim olmazdi oyun iizerinde.... Farkl bilgileri de 6grenmis oluyorum
benim i¢in olumsuz bir yani yok bunun.” [K12]

Sans faktorii oyunlastirma siireclerini daha c¢ekici kilmak, oyunlastirilmis siirecleri
siradanliktan ¢ikarmak i¢in kullanilan bir mekaniktir (Rao, 2016). Bununla beraber arastirma
bulgulart oyunlastirilmis uygulamalarda sans faktorii tasarimlarken oyunlastirilmis
uygulamada her bir baglam icin farkli bir sans faktorii tasarimlanmasi gerektigini

gostermektedir.

Geri Bildirim

Katilimcilara “Her oyun sonunda sunulan doniitler oyun deneyiminizi nasil etkiledi?” sorusu
yoneltilerek oyunlastirma mekaniklerinden geri bildirime yonelik goriisleri ¢oziimlenmeye
calisilmistir. Geri bildirimlerin ben dilinde olmas1 olumlu karsilanmais, performansin 6lgiilmesi
baglaminda etkili oldugu ifade edilmis, katilimeilarin motivasyonuna olumlu katkisi oldugu
ifade edilmistir. Iki katilmci ise déniitlerin kendilerinde motivasyon degisimine yonelik

herhangi bir katkis1 olmadigini ifade etmistir.

“Hocamizin kendi olusturdugu ciimleler samrim. Cok giizel o ciimleler felan...
Ogrencilerin tarzina yonelik...” [K28]

“Doniitler ise oyun i¢indeki performansin élgiilmesi icin giizel bir uygulama
olmus.” [K20]

“Oyun sonunda sunulan doniitler ¢ok giizel. 1. Oldugumda motive oluyorum o
doniitle.” [K8]

Oyunlastirilmis e-6grenme uygulamalarinda geri bildirim mekanigi 6nemli bir bilesendir. Geri
bildirim araciligiyla katilimcilar kendilerini degerlendirme ve oyun igerisinde ilerleme
olanagina sahip olmaktadirlar (Muntean, 2011). Oyunlastirilmis uygulamalarda aninda geri

bildirim olanag1 basariy1 da etkilemekte, gercek hayattaki durumun tersine olumlu geri bildirim
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verilerek katilimcinin oyunlastirilmis siireci siirdiirtilebilir bir deneyim haline getirebilmesine
olanak saglanabilmektedir (Groh, 2012).

Kisitlamalar/Siirhliklar

Kisitlamalar bir oyunlastirma uygulamasinda katilimcilarin = 6zglirliigliniin =~ sinirlarim
tanimlayan dinamiklerden birisidir. SoruKiip uygulamasinda sinirlilik dinamigi soru kartlari
araciligtyla saglanmistir. Katilimcilarin bu dinamik konusundaki diisiincelerini 6grenmek igin
“Oyunun soru kart1 tabanli yapis1 oyun deneyiminizi nasil etkiledi?” sorusu yoneltilmistir.
Katilimcilar genel anlamda soru kart tabanli tasarim1 olumlu bulmuslardi. Gorlismelerde ortaya
cikan bulgulardan birisi katilimcilarin kendilerine daha fazla se¢gme hakki taninmasi gerektigi
yoniindedir. Bagka bir deyisle katilimcilar oyunlastirilmis uygulamalarda siirhiliklarin
esnetilerek kendi Ogrenme siireclerini bireysellestirmeye yonelik bir gereksinimi ifade
etmislerdir. Bir diger Oneri ise soru kart yapisinda icerik ve segeneklerin zenginlestirilmesi
yoniindedir. Bagka bir ifadeyle katilimcilar sinirhiliklarin asgari diizeyde verilmesini, bunun

yerine daha zenginlestirilmis siireclerin anlamli olabilecegi yoniinde bir goriis bildirmislerdir.

“In. Simdi onu ilk basta séylemistim zaten ¢ok fazla kendi kartlarimdan ¢ikmiyor.
Mesela ayni konu iizerinde birinci donem veya ikinci donem, birinci sinif veya
ikinci simif olarak ayni karttan ¢ikabiliyor. Sonugta aymi kategorinin karti iki defa
birinci sinif veya ikinci sinif veya birinci dénem ikinci dénem olarak ¢ikiyor. Yani
kartlar: daha fazla se¢ebilmemiz biraz daha iyi olabilir. Veya oyuna girmeden once
boliimiimiizii segebilirsek o da ¢ok daha fazla avantajli olacagim diisiinmekteyim.”

[K19]

“Kendi boliimiimle alakali kartlari segiyorum ancak soru sayisi ve boliimler
artirlabilir.” [K26]

“Soru karti yapisi gayet giizel ... Siire kisa bulunuyor sanirim, belki o soruya diisen
[Kartlar icin] siire birazcik daha birkag saniye daha uzatilirsa, ¢iinkii o anda hizli
hizl okuyup, diistiniip o anda yanitlamak gerekiyor. Bazen yanlis secenege
tiklanabiliyor.” [K28]

“Soru kartlart olayinda benim dersimle ilgili olmayan ¢ok ders kargima geldi.
Kartlarin rastgele dagitilmast giizel ancak soru ve ders sayisi ¢ok olmadigt igin
benim derslerimle ilgili konularin az gelmesi eksik bir yon.” [K20]

Ogrenme siireclerinin bireysellestirilmesi motivasyonu olumlu ydnde etkileyen bir unsurdur

(Riding ve Rayner, 1995). Oyunlagtirmanin amaglarinin birinin de motivasyonu artirmak

oldugu diisiiniildiigiinde oyunlastirilmis uygulamalarda &grenenlere daha fazla segenek
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sunarak bireysellestirmeye yonelik se¢eneklerin artirilmasinin hem 6grenme siirecini hem de

oyunlastirma uygulamasinin etkisini artirabilecegi diistiniilmektedir.

Tliskiler

Arastirmanin bir diger sorusu oyunlastirilmis SoruKiip uygulamasinda ¢ok oyunculu bir yap1
tasariminin katilimcilarin iligkilerini ve motivasyonlarint ne diizeyde etkiledigini anlamaya
yoneliktir. Katilimcilarin tecriibelerinin ne yonde gelistigini inceleyebilmek amaciyla
katilimcilara “Oyunun ¢ok oyunculu yapist oyun deneyiminizi nasil etkiledi?” sorusu
sorulmustur. Buna goére ¢ok oyunculu bir yap1 katilimcilarda rekabet duygusunu artirmakta,
dolayistyla katilimcilar diger oyuncularla bir yaris igerisine girerek daha fazla bagarili olma

istegi duymaktadir.

“Oyunun ¢ok oyunculu olmasi rekabet anlaminda olumlu anlamda etkiledi. Cok
kisi arasindan kendi bilginizi él¢ebiliyorsunuz bu sayede.” [K20]

“Tabi kendini test etmis oluyorsun yalmz basina oynadiginda daha pasif
kalabilirsin ama diger oyuncularin da sergiledigi performansla sen de kendi
seviyeni  gormiis  oluyorsun.  Digerleriyle  karsilastiriyorsun  kendini.
Motivasyonuma olumlu katkist oldu.” [K12]

“Bu tabi oyunda biraz daha kisisel dikkati artirryor, diger kigilerin yamtina dikkat
edip, bu da itici bir gii¢ haline geliyor, yani daha fazla basarili olma istegi.” [K28]

SoruKiip uygulamasinda ¢ok oyunculu yapinin tasariminda katilimi stirekli aktif tutabilmek
icin bot oyuncular da kullanilmistir. Bu baglamda katilimcilardan iki yonde yanit alinmastir.
Buna gore katilimceilarin gergek rekabet duygusunu yasamak icin botlardan daha ¢ok gercek
katilimcilar1 tercih etmesidir. Bununla beraber oyunun islevselligini artirmak baglaminda
botlarin kullaniminin olumlu oldugu yoniinde goriis varken rekabet anlaminda botlarin daha
gergekel tasarimlanmasina yonelik goriisler de vardir. Katilimer goriiglerine gore bazi
durumlarda botlar1 gegmek miimkiin olmamakta ve bu durum da katilimeilarin motivasyonunu

olumsuz yonde etkilemektedir.

“Cok oyunculu olmas: olayinda ise botlardan ziyade gergek profilde kisilerle
yvarismak daha ¢ok 6zenmeme yol agryor.” [K6]

“Oyunda baskalariyla rekabet halinde olmak motivasyon anlaminda olumlu yoénde
etkisi oldu. Bilgisayarlardan ziyade ger¢ek profilde insanlarla yarismak daha
rekabetci bir ortam yaratiyor.” [K2]
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“Cok oyunculu yapida olmasi, rekabeti artirdi ve motivasyonu olumlu etkiledi.
Diger oyuncularla yarismak hosuma gitti. Botlarin kullanilmasi yeni oyuna
baslama stirecini kisalttigi igin giizel oluyor.” [K11]

“Cok oyunculu olmasi giizel ama botlarin sey konusu biraz sikintili saniye konusu
¢ok stkintili birebir cevap veriyorlar hani saniyelik bir cevap veriyorlar ve botlar
dogru cevap verdikten sonra gecmek imkdnsiz. O biraz sikintili sadece.” [K19]

Gliniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan kapasite arttimi sonucunda insan-makina
etkilesimi 6grenme siireclerinde 6nemli bir faktor olarak degerlendirilmeye baslanmistir
(Latour, 2005). Dijital ¢agin 6grenme kurami olarak nitelendirilen baglanticiliga gore 6grenme
sadece biyolojik bir siire¢ degildir (Siemens, 2004). Bu bakis agisiyla ele alindiginda botlarin
oyunlastirilmig 6grenme uygulamalarinda kullanimi ileri arastirmalara yonelik potansiyeli
yiikksek bir alan olarak degerlendirilmektedir. Bununla beraber katilimci cevaplarinda da
goriildiigli iizere bot tasarimi kullanicilarin algilarin1 ve oyunlastirilmis siireclerin basarisin
onemli derecede etkileyebilecek bir unsur olarak degerlendirilmektedir.

Sonuc ve Oneriler

Bu c¢alismada nitel bir durum ¢alismasi ise kosularak oyunlagtirilmis web tabanli bir alistirma
uygulamasi incelenmistir. Bu baglamda uzaktan Ogrenenlerin goriisleri alinarak 6grenen
motivasyonunu nasil etkiledigi ve tasarimlanan oyunlastirilmis web tabanl alistirma
uygulamasinda kullanilan dinamik, mekanik ve bilesenlere yonelik kullanic1 gortsleri
alimmustir.

Aragtirma bulgularina gére uzaktan egitim siteminde yer alan 6grenenler oyunlastirilmis bir
alistirma uygulamasinin 6grenme siirecinde motivasyonlarini olumlu bir sekilde etkiledigi
yoniinde goris bildirmislerdir. Oyunlastirma bilesenlerinden lider cetveli 6grenenlerin kendi
sevileri hakkinda degerlendirme yapmalarina olanak saglamakta, lider cetvelinde bagka
katilimcilarin da gosterilmesi ¢evrimigi ortamlarda sosyal bulunusluk algisini pekistirmektedir.
Puan, kazanim ve ilerleme 6zellikleri ise 6grenme deneyiminin saglanmasini desteklemekte ve
ogrenme deneyimini siirdiiriilebilir bir siire¢ haline getirmektedir. Bununla beraber diger
katilimcilarla iletisime olanak saglayan sosyal grafik bileseni baglaminda bazi katilimcilar bu
tir bir ozelligin gereksiz oldugunu, bir kisim katilimcr bu 6zelligin farkinda olmadigini
belirtmistir. Bir kisim katilimer ise tanimadiklart katilimcilarla iletisime gegme olasiligindan
rahatsiz olduklarmi ifade etmislerdir. Sosyal grafik bilesenine yonelik yapilan olumsuz
gorislerin kiiltiirel baglamla ilgili olabilecegi, dolayisiyla bu tiir oyunlastirma unsurlarinin bir
secenek olarak sunulmasinin daha etkili oyunlastirilmis uygulama tasarimlarina neden
olabilecegi diistintilmektedir.

Katilimeilar sans faktoriine yonelik tasarimda belirli hedeflere yonelik, sinirlart belirli ve
kullaniciya se¢gme hakki taniyabilen tasarimlarin gerekliligi yoniinde goriis bildirmislerdir.
Geri bildirim mekanigine yonelik olarak olumlu goriis bildirilmis, geri bildirim 6zelligi
araciligiyla katilimcilar kendilerini degerlendirebilme olanaklarina sahip olduklarini ve bu
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durumun motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigini ifade etmislerdir. Dikkat ¢eken bir diger
tema ise geri bildirim ifadelerinde kullanilan ben dilinin daha sicak bir iletisim sagladig
yoniindedir.

Kisitlama/sinirlama dinamigi baglaminda sunulan 6zelliklerin daha esnek olmasi gerektigi ve
miimkiin oldugu takdirde bu dinamigin bireysellestirilebilmesi yoniinde bir goriis ifade
edilmistir. Iliskiler dinamigi baglaminda ¢ok oyunculu yap1 olumlu bulunmus ve bu dinamigin
rekabet duygusunu pekistirdigi, dolayisiyla 6grenenleri daha fazla katilim gosterme yoniinde
tesvik ettigi ortaya ¢ikmistir. Arastirmada ¢ikan ilging goriislerden birisi de bot katilimcilarin
uzaktan 6grenme siire¢lerinde kullanimina yoneliktir. Her ne kadar bazi katilimcilar bot yerine
ger¢ek katilimcilarin kullanilmasinmi tercih ettiklerini ifade etseler de botlarin kullaniminin
olumlu oldugu yoniinde goriis bildirilmis, bununla beraber daha gercekei tasarimlar yapilmasi
gerekliliginin alt1 ¢izilmistir.

Bu ¢aligma baglaminda elde edilen veriler dogrultusunda agagidaki oneriler ileri ¢aligmalar igin
sunulmustur. Buna gore:

¢ Opyunlastirilmis 6grenme uygulama ve siireclerinde kiiltiirel farkliliklar1 ele alan ileri
caligmalarin daha iyi oyunlagtirma tasarimlar1 yapilmasi yoniinde katki saglayacagi
distiniilmektedir.

e Oyunlastirma  unsurlart  ¢evrimi¢i  ortamlarda  kolaylikla  tasarimlanip
iligkilendirilebilecek bir yapiya sahiptir. Dolayisiyla oyunlagtirilmig uygulamalarda,
platformlarda veya benzer ¢evrimigi ortamlarda 6grenme analitiklerinim kullanilmasi
ne tiir oyunlastirma dinamik, mekanik ve bilesenlerinin etkili oldugunu dair zengin bir
bakis agis1 ve gercek zamanli izlemeye dayali veri saglayabilir. Dolayisiyla
oyunlagtirma unsurlarinin etkililigine dair 6grenme analitiklerinin yapildig1 ileri
caligmalar 6nerilmektedir.

e Arastirma bulgularina dayanarak genelde uzaktan egitimde, 6zelde ise oyunlastirilmis
ogrenme stireclerinde botlarin kullanilmasina yonelik bir potansiyel oldugu goriisii
ortaya c¢ikmistir. Bu disiinceler 1s1iginda oyunlastirma ve Ogrenme siireglerinde
kullanilmak iizere botlarin gelistirilmesinin etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
baglamda ileri aragtirmalar i¢in tasarim tabanli arastirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.

e Bu calisma uzaktan Ogrenme slireclerinde Ogrenenlerin goriislerini almak ve
derinlemesine inceleyebilmek icin nitel arastirma modellerinden durum g¢aligmasini
kullanmistir. Bununla beraber ilgili alanyazina katki saglayabilmek ve oyunlastirmanin
uzaktan 6grenme siireclerinde motivasyonu arttirdig1 yoniindeki bulgularin test edilip
dogrulanmasi i¢in nicel aragtirmalarin yapilmasi gerektigi diistiniilmektedir.
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