Cilt 43 (2018) Say1 196 67-95

Egitim ve Bilim ted

Oyunlagtirma Bilegenlerinin Duygu, Ilgi ve Cevrimigi Katilima Etkisi

Can Mege !, Ozcan Ozgiir Dursun 2

Oz

Teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital oyunlar da giderek daha
genis bir kullanic kitlesi tarafindan tercih edilmeye baslanmistir.
Bu tercihe oyunlarin ilgi uyandirici tasarimlari ve oyunlardan
edinilen duygusal tatmin oldukca onemli etkide bulunmaktadir.
Son yillarda dijital oyunlara olan bu yonelim, oyuna iliskin bazi
ozelliklerin oyun dis1 ortamlara aktarilmasini da tetiklemektedir.
Oyunlagtirma olarak ifade edilen kavram oyunlara ait 6zelliklerin
oyun dis1 baglamlara uyarlanmasina vurgu yapmaktadir.
Oyunlagtirma, son yillarda bir¢ok alanda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Bu alanlarin biri de egitimdir. Buradan hareketle
bu ¢alismada, oyunlastirma bilesenlerinin harmanlanmis 6grenme
ortamlarindaki etkililiginin duygu, ilgi ve c¢evrimi¢i katihim
baglaminda incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada, nicel ve nitel
verilerin iliskilendirilerek agiklandig1 yakinsayan paralel karma
desen kullanilmistir. Bu dogrultuda arastirma deney (n=30) ve
kontrol (n=33) olmak tizere 63 tiniversite 0grencisiyle 13 haftalik bir
siirede gerceklestirilmistir. Arastirmanin her iki grubuna da hem
yliz yiize hem de ¢evrim i¢i olmak tiizere harmanlanmis bir
0grenme deneyimi sunulmustur. Deney grubu yiiz yiize ve ¢evrim
i¢i ortamda sunulan; yonergelerin verilmesi, ilerleme ¢ubugu,
rozet, seviye, deneyim puany, liderlik siralamasi, 6diil, tamamlama
orani, etkinlik tamamlama, etkinlik simmrlama ve etkinlik
geribildiriminden olusan oyunlastirma bilesenleri ile kontrol
grubundan ayrilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore
harmanlanmis 6grenme ortamlarinda kullanilan oyunlastirma
bilesenleri katihmcilarda hem olumlu hem de olumsuz duygulara
neden olmustur. Bunun yani sira oyunlastirmanin ilgi cekici
oldugu bulgusuna ulagilmigtir. Ayrica gruplarin ¢evrimici ortama
katillm baglaminda harcadiklari ortalama zamanlar1 arasinda
deney grubu lehine anlaml: bir farkliligin olustugu goriilmiistiir.
Bu bulguya ek olarak katihmciarin ¢evrimi¢i ortama
katilmalarinda odiiliin, rekabetin, seviyenin, rozetin ve
kisitlamanun etkili oldugu goriilmiistiir.
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Giris

Oyunlarin canli dogasinda oldukca 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Neredeyse tiim canlilar
Ogrenme ve dis diinyaya adapte olma siirecinde akranlariyla ve ebeveynleriyle oyun oynarlar. Bu
siirecte oyunlardan alinan haz oyun oynama siiresini de dogrudan etkilemektedir (Williams, Yee ve
Caplan, 2008). Diger canlilarda biiyiik Ol¢lide 6grenmeye hizmet eden oyun, insan s6z konusu
oldugunda farkli nedenlerle de iligkilendirilebilmektedir. Insanlardaki oyun oynama davramsinin gok
cesitli nedenleri olabilmektedir. Insanlar, yeteneklerini sinamak, baskalarina meydan okumak,
gii¢liiglin ve sansin tadini ¢ikarmak, heyecan verici ve rahatlatici bir deneyim yasamak ve okulla ilgisi
olmayan diisiince ve duygular yasamak i¢in oyun oynamaktadirlar (Lazzaro, 2004). Bunun yani sira
dijital oyunlar ise, motive etme (Gee, 2003), 6grenmeyi kolaylastirma (Clark, Tanner-Smith ve
Killingsworth, 2016), sosyal etkilesimi arttirma (Hera, Loos, Simons ve Blom, 2017), eglenceli bir ortam
saglama (Sabourin ve Lester, 2014; Tiiziin, 2007) gibi {iistiinliiklerle son yillarda giderek daha fazla
popiilerlesmektedir. Dijital oyunlarin s6z konusu etkileri oyun disi baglamlara uyarlanarak
oyunlastirma saglanabilmektedir.

Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke’e (2011) gore; oyunlastirma, oyun bilesenlerinin oyun dist
ortamlarda kullanilmas: seklinde ifade edilmistir. Oyunlastirmaya iliskin en kapsamli tanim,
Kapp (2012, s. 10) tarafindan “insanlar1 baglama, motive etme, 6grenmeyi gelistirme ve problem ¢6zme
amactyla oyun tabanli mekaniklerin, estetigin ve oyun diisiincesinin kullanimi” seklinde yapilmaistir.
Dolayisiyla oyunlastirma, oyunlara ait rozet, deneyim puani, liderlik siralamasi, seviye gibi ilgi
uyandiran 6zelliklerin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi olarak ele alinabilir. Alanyazinda ¢ok gesitli
oyunlastirma bileseninden soz edilmektedir (Karatas, 2014). Ancak puan, rozet, basar1 kayitlari, liderlik
siralamasi ve seviye oyunlastirilmis ortamlarda yaygin olarak tercih edilen bilesenlerdir (Lister, 2015).
Oyunlarda oyuncularin neyi neden yaptiklarini bilmeleri icin (Marczewski, 2015) oyunlarda hedefler
acik ve net bir sekilde belirtilmektedir (Kapp, 2012). Dolayisiyla oyunlastirilmis ortamda her bir
bilesenin rolii, hedefler, gorevler ve oyunlastirilmis ortamin nasil isledigi net olarak agiklanmalidir.
Bunun yani sira oyunlastirilmis ortamlarda ilerlemenin takip edilmesi, ddiillerin yonetimi, rozetlerin
kazanilmasy, liderlik siralamasi gibi durumlarda puan sistemi etkili olmakta (Marczewski, 2015) ve
katilimcilar odiillendirilmektedirler (Kapp, 2012). Bu amagla bireylerin oyunlastirilmis ortamda
ilerlemelerinin takip edilmesi ve 6diillendirilmeleri igin deneyim puan: kullanilmaktadir. Oyunlastirilmis
ortamlarda kullanilan bir diger bilesen olan liderlik siralamasi, 6grenmeyi kolaylastirmak ve 6grenenleri
cesaretlendirmek igin 6nemli bir isleve sahiptir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Bu bilesen
katilimcilarin oyunlastirilmis sistemdeki konumlarini anlik olarak goriintiileyebilmelerini sagladigi i¢in
geribildirim acisindan etkilidir (Marczewski, 2015). Ayrica seviye sistemi sayesinde oyuncunun oyun
icinde kazandigr deneyimle ilgili kendisine geribildirim verilmekte (Kapp, 2012) ve bireyler
oyunlastirilmis sistemdeki ilerlemelerini izleyebilmektedirler (Werbach ve Hunter, 2012).
Oyunlastirilmis ortamlarda sikca kullanilan bilesenlerden biri de ddiillerdir. Davranisgi bakis agisina
gore Odiillerin bireyin davranisinin pekistirilmesinde etkili oldugu vurgulanmaktadir (Werbach ve
Hunter, 2012). Bir tiir 6diil olarak ele alinan rozetler, katilimcilarin daha 6nceden tanimlanan gorevleri
tamamlamalar1 durumunda profil sayfalarinda goriinen ikonlar (Werbach ve Hunter, 2012) ya da sanal
odiiller (Zichermann ve Cunningham, 2011) olarak tanimlanabilir. Marczewski (2015), e-0grenme
ortamlarinda akademik basarilar kayit altina alinirken ders puanin yani sira rozetlerin de énemli bir
yere sahip oldugunu belirtmektedir. Ciinkii rozetler bedelsiz dagitilan bir nesne degil aksine belirli bir
caba ve basar1 karsisinda elde edilen sanal kazanglardir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Bu
nedenle rozetler bir yandan katilimcilarin davranuslarimi = Odiillendirirken diger yandan
da oyunlastirilmis ortamdaki konumlarimi belirtmek i¢in kullanilmaktadir (Zichermann ve
Cunningham, 2011).

Oyuncular1 desteklemek ve onlar1 istenilen davramiglara yonlendirmek icin geribildirim
oyunlarda kullamilan etkili bir yontemdir (Kapp, 2012; Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve
Cunningham, 2011). Bu dogrultuda geribildirimler sayesinde oyuncular dogru ya da yanlis davrams
gosterdiklerine iliskin anlik olarak bilgi alirlar (Kapp, 2012). Oyunlastirilmis ortamlarda deneyim puan,
seviye, ilerleme ¢ubugu gibi bilesenler geribildirim araci olarak kullanilabilmektedir.
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Duygu

Oyunlastirilmis 6gretimin tasarlanmasinda duygusal durumlar, motivasyon, biligsel yap1 ve
sosyo-kiiltiirel yap1 degisken olarak temel alinmakta ve bu degiskenler sayesinde eglenceli bir
ogrenmenin gergeklesmesi saglanmaktadir (Plass, Homer ve Kinzer, 2015). Bu odak kapsaminda
bireylerin 6grenmelerinin duygusal durumlarindan etkilendigi sdylenebilir (Tauber, Dunlosky, Urry ve
Opitz, 2017). Duygular, 6gretim siirecinde 0grenme motivasyonunu artirmanin yaninda engelleyici
unsurlar da igerebilir (Dirkx, 2001; Leutner, 2014). Bunun yam sira duygularin, bireyin gevresiyle
etkilesiminin sonucunda ortaya ¢iktig1 ve beklentisinin kargilanip karsilanmadigina iliskin geribildirim
sagladig1 (Meyer ve Turner, 2006) da vurgulanmaktadir. Izard (2010) tarafindan yapilan calismaya gore,
duygu kavraminin karmasik yapisi nedeniyle alanyazinda 34 farkli duygu taniminin yapildigt ve bu
tanimlarin fizyolojik, psikolojik, bilissel, davranigsal ve sosyal boyutlara degindigi goriilmektedir. Bu
nedenle bireylerin duygularinin sabit olmay1p 6gretim siirecinde ele alinan bu boyutlardan etkilenebilir
ve yonlendirilebilir bir nitelikte oldugu soylenebilir. Becker, Goetz, Morger ve Ranellucci (2014)
tarafindan yapilan calismada 6gretmenlerin duygusal durumlariin 6grencilerin duygusal durumlarini
etkiledigi sonucu bulunmustur. Ayrica 6grencilerin duygusal durumlarinin 6grenme stratejileriyle de
iliskili oldugu vurgulanmaktadir (Meyer ve Turner, 2006; Pekrun, Goetz, Frenzel, Barchfeld ve Perry,
2011). Duygular, ogretim siirecinde Ogretim stratejilerinden etkilenirken, 6gretmen ile Ogrenci
arasindaki etkilesimin desteklenmesinde ve olumlu bir sinif ortaminin olugsmasinda oldukga etkilidir
(Meyer ve Turner, 2006). Bu nedenle 6grencilerin duygularinin cevresel faktorlerden etkilendigi g6z
oniine alindiginda, duygularin egitimciler tarafindan 6gretim siirecinde dikkate alinmasi gereken bir
degisken oldugu soylenebilir (Staus ve Falk, 2017).

Ogretme-6grenme siirecinde dgrencilerde olumlu duygu olusturmaya yonelik gesitli caligmalar
yuriitiilmektedir. Plass, Heidig, Hayward, Homer ve Um (2014) tarafindan yapilan calismada iyi
tasarlanmis coklu ortam materyallerinin ogrencilerin olumlu duygularini harekete gecirdigi ve
kavramalarimi kolaylastirdigr bulunmustur. Bunun yam sira bir diger ¢alismada bireyler, yapilan
etkinliklerden zevk aldiklarinda ya da bu etkinlikleri yaparken olumlu duygu hissettiklerinde daha iyi
bir is ¢ikarma egiliminde olduklar: goriilmiistiir (Durik, Shechter, Noh, Rozek ve Harackiewicz, 2014).
Dolayisiyla 6grencilerin duygu durumlarinin davranislarina yansidigi sdylenebilir. Ornegin bireyler
Ofkeli hissettiklerinde saldirma davramisini ya da tiksinme hissettiklerinde kusma davranis
sergileyebilirler (Fredrickson, 2004). Bir diger ifadeyle bireyler, duygusal deneyimleri cercevesinde
tepki gosterir, karar alir ve 6grenirler (Shuck, Albornoz ve Winberg, 2007; Tyng, Amin, Saad ve Malik,
2017; Um, Plass, Hayward ve Homer, 2012; Watanabe, Sakagami ve Haruno, 2013). Etkili bir 6grenme
ortaminin olusmasinda 6grencilerin olumlu duygularinin harekete gegcirilmesi olduk¢a 6nemlidir. Bu
nedenle 6gretim siirecinde giderek yayginlasan dijital oyunlarla 6grencilerin daha ¢ok olumlu duygu
hissetmelerinin saglandig1 goriilmektedir (Sabourin ve Lester, 2014). Bunun yaru sira dijital oyunlarda
yaygin olarak kullanilan 6diil beklentisinin degerinin, bireyin 6diille olan duygusal etkilesimine bagh
olarak sekillendigi vurgulanmaktadir (Delgado, Gillis ve Phelps, 2008). Dolayisiyla oyunlara ait
ozelliklerin 6gretim siirecine katilmasiyla, 6grencilerin duygusal deneyimleri iizerinde olumlu bir etki
olusturularak eglenceli bir 6grenme ortaminin olusmasi saglanabilir (Dormann, Whitson ve Neuvians,
2013; Fitz-Walter, Johnson, Wyeth, Tjondronegoro ve Scott-Parker, 2017; Li, Grossman ve Fitzmaurice,
2012; Plass vd., 2015). Oyunlastirmayla ders icerisindeki etkinliklerin daha eglenceli hale getirilmesi ve
olumlu bir sinif ortaminin olusturulmasi olanaklidir. Bu nedenle arastirma kapsaminda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililiginin duygu acisindan incelenmesi 6nemli goriilmektedir.

Iigi

Bireyin davramglarinin belirli hedeflere yonlendirilmesinde etkili olan bir diger degisken ise
ilgidir (Hidi, 2000; Renninger, 2000). Ilgi, bireylerin bilissel kazamimlarda ve gelecekte gosterecekleri
davranislarin agiklanmasinda yol gosterici nitelikte bir kavramdir (Hidi, 2000). Alanyazinda ilginin
durumsal, bireysel ve konu ilgisi olarak simiflandirildig: goriilmektedir (Hidi, 2000; Hidi ve Renninger,
2006; Renninger, 2000). Soz konusu ilgi tiirleri arasinda yer alan durumsal ilgi, diizenlemeye daha acik
olmasindan dolay1 cevresel kosullarda yapilacak degisikliklerle kontrol edilebilmektedir (Schraw ve
Lehman, 2001). Bir diger ifadeyle durumsal ilgi, egitimciler tarafindan bireye verilen gorevlerin tasarimi
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ve Ogretme stratejileri ile kismen kontrol edilebilir bir yapidadir (Kang, Scharmann, Kang ve Noh, 2010).
Durumsal ilgi sabit olmay1p degisken bir niteliktedir (Rotgans ve Schmidt, 2011). Dolayisiyla yiiksek ya
da diisiik diizeyde olabilir. Yiiksek durumsal ilgi motivasyona olumlu katki saglarken (Hidi, 1990)
diisiik durumsal ilgi, 6grencilerin bireysel ilgilerinin diismesine, konu ilgisinin azalmasina, dikkat
daginikligina, motivasyon diisiikliigiine neden olabilir (Hidi ve Harackiewicz, 2000; Kopp, Mills ve
D’Mello, 2016; Rotgans ve Schmidt, 2017). Bu nedenle 6grenenlerin durumsal ilgilerini arttirabilmek
igin 0gretim siirecinde sunulan metinlerin diizenlenmesi, ilgi ¢ekici materyallerin sunulmasi, problem
tabanli Ogrenme gibi cesitli Ogrenme etkinlikleri ise kosulmaktadir (Knogler, Harackiewicz,
Gegenfurtner ve Lewalter, 2015; Schraw, Flowerday ve Lehman, 2001). Bir diger 6grenme etkinliginin
de dijjital oyunlar oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar sayesinde oyuncularin ilgilerinin harekete
gecirildigi ve ilgi gekici bir 6grenme ortaminin olusmasina katki saglandig1 alanyazindaki ¢alismalarda
belirtilmektedir (Denis ve Jouvelot, 2005; Hung, Sun ve Yu, 2015; Prensky, 2001; Wideman vd., 2007).
Papastergiou (2009) tarafindan yapilan calismada oyunlar sayesinde 6grencilerin, kendilerine verilen
gorevlerle daha fazla ilgilendikleri ve 6grenme siirecini ilgi cekici olarak algiladiklari bulunmustur.
Bunun yan sira Chang, Hwang, Tsai ve Liang (2014) tarafindan yapilan ¢alismada ise benzer sonuglar
bulunmus ve mobil rekabet oyununun 6grenme siirecinin daha ilgi ¢ekici olarak algilanmasini sagladig:
goriilmistiir. Dolayisiyla dijital oyunlar, ilgi tizerinde etkili oldugu igin oyunlara ait 6zelliklerin oyun
dis1 ortamlarda ise kosulmasiyla olusturulan oyunlastirma ortamlarinda da ilgi énemli bir kavram
olarak ele alinmaktadir. Oyunlastirmanin, bireylerin ilgilerini cekmesinin yani sira (Barata, Gama, Jorge
ve Gongalves, 2013) oyunlastirmamin ve oyunlastirma bilesenlerinin, bireylerin ilgilerini nasil
etkilediginin belirlenmesi énemli goriilmektedir.

Cevrimigi Katilim

Gelisen teknolojiyle birlikte 6grenme sadece simnif ortaminda yiiz yiize degil sinif disinda da
gerceklesmektedir. Bu ortamlardan biri de 6grenci ve 6gretmenlere zamandan ve yerden bagimsiz
erisim olanag1 sunan ¢evrimici ortamlardir. Yiiz yiize ortamlarda oldugu gibi ¢evrimici ortamlarda da
ogrencilerin katilimlarindan so6z edilebilir. Cevrimigi katilim, bireylerin digeriyle iletisim, baglant1 ve
etkilesim kurmalarinin yani sira ¢evrimici ortamdaki eylemlerini kapsamaktadir (Hrastinski, 2009;
Lipponen, Rahikainen, Lallimo ve Hakkarainen, 2003; Weber, 2014; Zheng ve Warschauer, 2015). Bunun
yani sira ¢evrimici katilim, bireylerin ¢evrimi¢i ortamda bulunan materyalleri okumak icin harcadiklari
zamani da icermektedir (Huang, Lin ve Huang, 2012). Bir diger ifadeyle 6grenenlerin ¢evrimici ortama
katilimlariyla Moore (1989) tarafindan belirtilen 6grenen-6gretmen, 6grenen-igerik ve 6grenen-6grenen
etkilesimi saglanabilmektedir. Bunun yani sira ¢evrimigi ortam, yiiz yiize ortamla karsilastirildiginda
¢evrimi¢i ortamuin, tartismalarin kalitesini ve g¢evrimigi etkilesimi arttirma gibi tistiin yanlar1 da
bulunmaktadir (Davies ve Graff, 2005). Ayrica ¢evrimici katilim, ¢evrimici 6grenme olarak da ele
alinmaktadir (Hrastinski, 2009). Cevrimici katihmin bu Onemine ragmen yapilan c¢alismalarda
(Lipponen vd., 2003) katilimcilarin yogun bir sekilde gevrimigi ortamlara katiim saglamadiklar
goriilmektedir. Cevrimigi ortamlar arasinda yer alan Kitlesel Cevrimicgi Agik Derslerde (MOOCs)
ogrenenlerin siireci yarida birakma oranlarinin yiiksek oldugu goriilmektedir (Conole, 2013; Kennedy,
2014). Bu nedenle 6grenenlerin ¢evrimigi katilimini arttirmak igin gesitli calismalar yiiriitiilmektedir.
Sansone, Ligorio ve Buglass (2016) tarafindan yapilan ¢alismada 6grencilerin ¢evrimici ortama yapici
ve aktif katilimlarini desteklemek i¢in 6grencilere ¢evrimigi ortamda 6zel ders destegi saglanmis ve bu
durumda 6grencilerin ¢evrimigi katilimlarinin arttig1 goriilmiistiir. Bunun yani sira gorsellestirme araci
kullanularak ogrencilerin ¢evrimigi katilimlarma iliskin motivasyonlarinin incelendigi bir diger
calismada, gorsellestirme araglarinin 6grencileri ¢evrimici katilima motive ettigi bulunmustur (Jin,
2017). Cevrimigi katilim1 artirmaya yonelik bir diger yontem ise ¢evrimici ortamin oyunlastirilmasidir.
Alanyazin incelemesinde oyunlastirmanin ogrencilerin katilimlarini arttirdigi (Barata vd., 2013; Li,
Dong, Untch ve Chasteen, 2013; Lister, 2015) g6z Oniine alindiginda, gerek yiiz yiize gerekse de
¢evrimi¢i ortamin {stiin yanlarim1 ise kosan harmanlanmis 6grenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin ¢evrimici katilima etkisi bu arastirma kapsaminda deneysel olarak irdelenmistir.
Harmanlanmis 6grenme ¢evrimici 6grenmeden farkli olarak yiiz yiize 6grenme deneyimine de firsat
tanimaktadir (Garrison ve Vaughan, 2007). Ayrica Tang ve Byrne (2007) tarafindan yapilan ¢alismada
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harmanlanmis 6grenmenin, gevrimici 6grenmeye gore Ogrencilerin memnuniyetleri {izerinde daha
etkili oldugu gortilmiistiir. Bunun yami sira gevrimig¢i ortam, yiliz yiize ortamla desteklenerek
ogrencilerin sosyal yalnizlik yasamalarmin Oniine gecilebilir ve Ogrencilerin yiiz yiize ortamda
sosyallesmeleri saglanabilir (Brooks, 2010). Buna ek olarak harmanlanmis 6grenmeyle tasarlanmis
dersler geleneksel ya da tamamen ¢evrimigi kurslara gore dgrenciler arasinda daha giiglii bir topluluk
hissinin olugsmasina katki saglamaktadir (Rovai ve Jordan, 2004). Dolayisiyla arastirmada, katilimcilarin
hem yiiz ylize ortamda hem de cevrimici ortamda oyunlastirma deneyimi yasamas: saglanarak
oyunlastirmanin sadece ¢evrimici ortamda olusturacag: zayifligin azaltilmas: amaglanmustir.

Alanyazindaki c¢alismalarda duygu ve ilgi kavrami arasindaki baglanti cesitli sekillerde
acgiklanmistir. Bye, Pushkar ve Conway (2007) tarafindan 300 katilimciyla yapilan ¢alismada olumlu
duygu ile ilgi arasinda pozitif, anlamli ve orta diizeyde (r= .57, p<.001) bir iliski bulunmustur. Bunun
yani sira bazi arastirmacilar ilgi kavramim, motivasyon ve duygu kavramuyla da iliskilendirilerek
bireyleri motive eden ve uyarlanabilir bir duygu olarak agiklamislardir (Ainley, 2006; Izard, 2007; Sung,
Vanman, Hartley ve Phau, 2016). Ayrica bu konu, Hidi (2000) tarafindan durumsal ilgi a¢isindan ele
almmis ve durumsal ilgi bir etkinligin veya bir gorevin belirli ozellikleriyle bireyde uyandirilan
duygusal bir durum olarak agiklanmistir. Bunun yani sira Kintsch (1980), durumsal ilginin duygusal ve
biligsel olmak tizere ikiye ayrildigini belirtmistir. Bu goriisler dogrultusunda ilginin bir tiir duygusal
durum oldugu soylenebilir. Ancak hem duygularin hem de ilgilerin bireylerin davranislar1 {izerinde
etkili oldugu vurgulanmaktadir (Fredrickson, 2004; Hidi, 2000). Bu nedenle eglenceli 6grenme
deneyiminin olusmasinda etkili olan oyunlastirmanin bireylerin duygu durumlarina, ilgilerine ve
cevrimici katilimlarina etkisinin belirlenmesi 6nemli goriilmektedir. Dolayisiyla bu calismada,
oyunlastirma bilesenlerinin harmanlanmis 6grenme ortamlarindaki etkililiginin, duygu, ilgi ve
cevrimigi katilm baglaminda incelenmesi amaglanmaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda bu c¢alisma
kapsaminda asagida yer alan arastirma sorularina yanit aranmistir:

1. Oyunlastirma bilesenlerinin, katiimcilarin duygu durumlarina etkisi nedir?
2. Oyunlastirma bilesenlerinin, katilimcilarin ilgilerine etkisi nedir?

3. Oyunlastirma bilesenlerinin, katilimcilarin ¢evrimigi katilimlarina etkisi nedir?
Yontem

Arastirma 13 haftalik bir siirede gerceklestirilmistir. Bu siirecte nicel ve nitel veriler es zamanh
olarak toplanmis ve bu veriler birbirleriyle iliskilendirilerek aciklanmistir. Bu nedenle arastirma,
yakinsayan paralel karma desene gore desenlenmistir (Creswell, 2014).

Katilimcilar

Aragtirmanin katilimcilar1 bir devlet iiniversitesinin egitim fakiiltesinde 6grenim goren 63
birinci sinif 6grenciden olusmaktadir. Arastirmada birinci smiftaki 6grencilerin segilmesinin temel
nedeni, bu Ogrencilerin gevrimi¢i 6grenmeye iliskin farkindaliklarinin ve deneyimlerinin diisiik
seviyede olmasidir. Arastirmanin gerceklestirildigi Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersinde 6gretmen
adaylarinin bilgisayar bilimlerine iliskin bilgi ve becerilerinin gelistirilmesi hedeflendigi icin arastirma
bu ders kapsaminda yiiriitiilmiistiir. Bu dersin se¢ilmesinin bir diger nedeni ise arastirma konusunun
ve uygulama siirecinin dersin hedefleriyle tutarli olmasidir.

Arastirmanin temel amact kapsaminda, Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersi iki ayr1 grup
olarak agilmistir. Bu gruplara katilimcilar seckisiz atamayla yerlesmislerdir. Bir diger ifadeyle her bir
katilimcinin bu gruplara yerlesme olasiliklan esittir. Agilan bu iki grubun deney ve kontrol grubu
olarak belirlenmesi seckisiz atamayla yapilmistir. Bu nedenle aragtirmanin érneklem belirleme yontemi
basit seckisiz 6rnekleme olarak belirlenmistir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2011, s. 94).

Arastirmada deney grubunda 30, kontrol grubunda 33 olmak {iizere toplam 63 katilimci yer
almaktadir. Her iki grupta da yer alan kadin katilimci says1 esit olmakla birlikte (n=8) deney grubunda
22, kontrol grubunda 25 erkek katilimci yer almaktadir. Katilimcilarin yaslar1 18 ila 27 arasinda
degismektedir. Katilimcilarin yas ortalamasi yaklasik olarak 19’dur. Bunun yamni sira katilimcilarin
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biiytik bir ¢ogunlugunun c¢evrimi¢i O6grenme deneyimi bulunmamaktadir. Deney grubunda
katilimcilarin higbirinin ¢evrimici 6grenme deneyimi bulunmazken kontrol grubunda sadece dort
katilimcr gevrimici 6grenme deneyimine sahiptir.

Veri Toplama Araglar
Arastirmanin verileri derecelendirme etkinligi, ¢evrimigi ortamda harcanan zaman, deneyim
etkinligi, yar1 yapilandirilmis goriismeler ve odak grup goriismeleri araciligiyla toplanmistir.

Derecelendirme Etkinligi

Katillmcilarin  ¢evrimicgi etkinliklere iliskin duygu durumlarini belirlemek amaciyla
derecelendirme etkinligi olusturulmus ve katilimcilardan her hafta derecelendirme etkinligini
yanitlamalar1 beklenmistir. Katilimcilar hafta bazinda toplam 13 derecelendirme etkinligini
yanitlamiglardir. Derecelendirme etkinligi, katilimcilarin dersin etkinliklerine iliskin duygu
durumlarin belirlemeye yonelik besli Likert yapida ve tek maddelik olarak hazirlanmigtir. Alanyazinda
tek maddelik 6l¢timiin ¢ok maddeli Ol¢iimler kadar etkili olabilecegini gosteren calismalar yer
almaktadir (Bergkvist, 2014; Bergkvist ve Rossiter, 2007; Diamantopoulos, Sarstedt, Fuchs, Wilczynski
ve Kaiser, 2014; Hoeppner, Kelly, Urbanoski ve Slaymaker, 2011; Rossiter, 2002; Wanous, Reichers ve
Hudy, 1997).

Insanlarin duygularinin degisken oldugu goz 6niinde bulunduruldugunda aragtirmanin
uygulanma asamasinin ilk iki haftasinda katilimcilarin duygularin ¢ok degismeyecegi varsayilarak bu
iki haftada duygu durumuna iligkin Ol¢iimler alanyazinda (DeVellis, 1991; Fraenkel vd., 2011) da
belirtildigi gibi tekrar test yontemiyle incelenmistir. Bu iki 6l¢imiiniin korelasyon diizeyinin .67 oldugu
goriilmiistiir (p<.001).

Harcanan Zaman

Katilimcilarin ¢evrimigi ortamda harcadiklar1 zamani belirleyebilmek igin e-6grenme ortami
olarak kullanilan Moodle'un harcanan zamani belirlemeye yonelik “block_configurable_reports”
eklentisi kullanilmistir. Eklenti, kullanicinin herhangi bir eyleminin baslangig ve bitis zamanlarina bagh
olarak verileri ve zamana iligskin raporlari1 olusturmaya olanak vermektedir. Bu eklenti ile elde edilen
veriler saniye tiirtine doniistiiriilmiis ve katilimcilarin deney ve kontrol grubuna gore cevrimigi
ortamda harcadiklar1 zamanlar kargilagtirilmigtir. Cevrimicgi ortamda harcanan zaman, c¢evrimigi
ortamin dogasi geregi, kesin olarak tanimlanamayabilir. Ancak alanyazindaki ¢alismalarda (Fung, 2004;
Gibson, Lusoli ve Ward, 2005) katilimcilarin ¢evrimici ortamda harcadiklar1 zaman, ¢cevrimigi katilimin
gostergesi olarak kullanilmistir. Bu dogrultuda bu arastirmada da zaman degiskeni ¢evrimigi katilimi
tanimlamak icin ele alinmistir.

Deneyim Etkinligi

Katilimcilarin harmanlanmis 6grenme siirecinde haftalik olarak edindikleri deneyimlere iliskin
nitel veriler deneyim etkinligi araciligiyla toplanmistir. Bunun i¢in katiimecilarin duygu ve ilgi
durumlarina iligkin goriisleri, cevrimici ortamda yer alan bu etkinlikle alinmistir. Deneyim etkinligi yar1
yapilandirilmis bir sekilde ve altt maddeden olusan bir yapida katilimcilara 13 hafta siiresince her hafta
sunulmustur. Deneyim etkinligine deney grubunda 334, kontrol grubunda 284 olmak toplam 618 goriis
belirtilmistir.

Goriismeler

Arastirmada yar1 yapilandirilmis goriismeler ve odak grup goriismesi ile nitel veriler elde
edilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler, ifade kolaylig1 acisindan “gdriismeler” olarak kisaltilmistir.
Arastirma sorulariin yanitlanmasi igin kontrol grubunda c¢evrimigi katilim diizeyi; deney grubunda
ise ¢evrimici ortamdaki deneyim puarni temel alinarak belirlenen katihmailarla yiiz yiize goriismeler
yapilmustir. Boylelikle, ¢cevrimigi ortamda en ¢ok, orta ve en az katilim diizeyine sahip katilimcilar
arasindan amagcli Ornekleme yoOntemlerinden maksimum gesitlilik Ornekleme yontemiyle
(Buyiikoztiirk, Kili¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2014) katiimcilar secilmistir. Goriismeler,
deney grubu (n=26) ve kontrol grubu (n=15) olmak {izere toplam 41 katilimciyla gerceklestirilmistir. Bu
goriismelerde, katilimcilarin duygu, ilgi ve ¢evrimigi katihlm durumlarina iliskin sorulari igeren yari
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yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Bu forumda yer alan yar1 yapilandirilmig sorular asagida
sunulmustur:

¢ Ogrenme yonetim sisteminde nelerin diizeltilmesini &nerirsin?

e Ogrenme yonetim sisteminde ilgini ceken 6zellikler hakkinda bilgi verir misin?

e (Ogrenme yonetim sistemini kullanirken kendini nasil hissettin?

o Ogrenme yOnetim sisteminde etkinlikleri tamamlamaya yonelik motivasyonunu agiklar misin?

o (Ogrenme yonetim sistemine gevrimici katilimini saglayan nedenler nelerdir?

Bu veri toplama aracindan elde edilen veriler, iki farkli ses kayit cihaziyla kayit altina alinmistir.
Bu goriismelerde deney grubundaki katilimcilarla 6 saat 34 dakika 29 saniye; kontrol grubundaki
katilimcilarla ise 2 saat 33 dakika 59 saniye olmak tiizere toplamda 9 saat 8 dakika 28 saniyelik kayit
tutulmustur. Bu goriismelerden elde edilen verilerin analizi i¢in ses kayitlarinin dokiimleri yapilarak
kendi baglamina gore depolanmus ve analiz edilmistir.

Arastirmada deney grubundaki katilimcilarin goriislerini almak icin odak grup goriismesi
gerceklestirilmistir. Odak grup goriismesiyle veri kaynaginda gesitliligin saglanmasi amaglanmistir. Bu
goriisme moderator tarafindan Dbilgilendirilmenin yapildigi ve katiimcilarin goriislerinin
yapilandirilmis bir grup sohbeti araciligiyla elde etmenin iyi bir yontemidir (Vaughn, Schumm ve
Sinagub, 1996). Bu goriismede katilimcilarin goriismeye hazirlanabilmesi icin iki 1sinma sorusu
kullanulmistir. Goriisme, 1sinma sorularindan sonra duygu durumu, ilgi durumu ve ¢evrimici katilim
odaginda gerceklestirilmistir. Bu odak grup goriismesi yaklasik 107 dakikada alti katilimciyla
tamamlanmisgtir.

Arastirmanin Uygulanmast

Aragtirmada harmanlanmis 6grenme modeli temel alindigindan uygulamalar yiiz yiize ve
cevrimici ortamda birlikte gerceklestirilmigtir. Yiiz yiize ortam her Ogrencinin bir bilgisayar
kullanabilecegi sekilde bilgisayar laboratuvarinda dersin sorumlusu tarafindan her hafta sunumlar ve
uygulama etkinlikleri ile gergeklestirilmistir. Cevrimigi ortam ise Ogrenme Yonetim Sistemi olan
Moodle {izerinden 7 giin 24 saat esasiyla yiiriitiilmistiir. Arastirmanin uygulandig1 Egitimde Bilisim
Teknolojileri I dersi kapsaminda; Bilisim teknolojilerine giris, Donanim, Yazilim, i§letim sistemleri,
Egitimde internet uygulamalari, Kelime islemci uygulamalarin kullanimi, Hesap tablosu
uygulamalariin kullanimi, Sunu hazirlama uygulamalarinin  kullanimi, Web tabanli sunum
uygulamalarinin kullanimi konular: islenmistir. Bu dogrultuda yiiz yiize derslerle paralel olarak
cevrimigi ortamda etkinlikler gerceklestirilmistir. S6z konusu etkinlikler Ek 1’de yer almaktadir.

Arastirma kapsaminda Moodle tiizerinden iki ¢evrimici sinif olusturulmustur. Bu simiflarda
katilimcilarin her an erigebilecekleri “genel erisim” alani olusturulmustur. Bu alanda Moore'un (1989)
Ogrenen-Ogrenen etkilesimini saglamak icin anlik mesajlasma ve sosyal forum etkinligine yer
verilmistir. Sosyal forum etkinligi ile katilimcilarin diger katilimcilarla etkilesim kurabilmeleri icin
altyap1 saglanmistir. Katiimcilar birinci sinifin ilk déneminde 6grenim gormektedirler. S6z konusu
donem, 6gretmenlik meslek bilgisi ve genel kiiltiir derslerinin agirlikta oldugu, alan derslerinin ise ¢ok
sinirli oldugu bir dénemdir. Bu dénemde katilimcilarin laboratuvar ortaminda boliim arkadaglariyla
bir araya geldikleri tek alan dersleri Egitimde Bilisim Teknolojileri I dersidir. Dolayistyla uygulama
siirecinde gruplar arasi etkilesim sinirli kalmistir. Ayrica deney ve kontrol gruplarinda derslerin farkh
glin ve saatte islenmesi, ¢evrimici ortamlarda gruplar arasi iletisim araglarinin smirlandirilmasi bu
etkilesimin oldukga diisiik diizeyde kalmasina katki saglamistir. Cevrimici ortamda yiiz yiize derslerle
paralel ¢evrimigi etkinliklere yer verilmistir. Bu etkinlikler Moodle’in forum, sayfa, geribildirim, 6dev,
siav gibi farkli etkinlik yapilariyla gesitlendirilerek hazirlanmistir. Deney grubunun g¢evrimici ortama,
Moodle'in ozellikleri ve eklentileri sayesinde oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestirilmis, kontrol
grubunun ¢evrimi¢i ortaminda ise oyunlastirma bilesenleri kullanilmamaistir. Ayrica deney grubu
katilimcilariin ¢evrimici ortamdaki basarilar yiiz yiize ortamda ddiillendirilmistir.
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Oyunlagtirma bilesenleriyle ilgili alanyazinda farkli simiflandirmalar bulunmaktadir.
Aragtirmada kullanilan oyunlastirma bilesenlerinin temalar1 Karatas'in (2014) calismas1 temel alinarak
belirlenmistir. Arastirmada kullanilan oyunlastirma bilesenleri ve bu bilesenlerin birbirleriyle
etkilesimlerinin genel goriiniimii Sekil 1'de verilmistir.

Etkinlik
Kisitlamas imin Odiil Kazanma
Acillmasi
Deneyim Puan Seviye Gg{:i:ﬁ;k
Denevim Puani Etkinlik Liderlik
4 Tamamilama KaT.ZEt Siralamas indaki
Bildirimi - Konum
OYSdeki el s Etkinlik
Cezini Alanindaki T &
ezinim Etkinlikler ‘amamlama

Sekil 1. Arastirmada Temel Alinan Oyunlastirma Bilesenlerinin Etkilesimi

Oyunlasgtirilmis ortamda katilimcilarin neyi neden yaptiklarinin agik bir sekilde ifade edilmesi
gerekmektedir (Kapp, 2012; Marczewski, 2015). Bu nedenle deney grubunda katilimcilarin yapmasi
gerekenler ve oyunlastirma bilesenlerinin igleyisi acik ve net bir sekilde yonergelerle aciklanmaistir.

Alanyazinda kullanict profilinin 6diillendirme igin Onemli bir yere sahip oldugu
vurgulanmaktadir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Bu nedenle katilimcilarin ¢evrimici ortamdaki
basarilarinin kaydedilip kendilerine sunulabilmesi amaciyla kullanic1 profil sayfasina yer verilmistir.

Katilimcilarin gevrimigi ortamdaki deneyimleri i¢cin Moodle'in XP-Experience Point (block_xp)
eklentisi kullanilmistir. S6z konusu eklenti araciligiyla katiimcilarin forumlara gonderdikleri mesajlar,
gergeklestirdikleri etkinlikler ve ¢evrimici ortamdaki gezinimleri puanlanmistir. Katilimailar, cevrimigi
ortamda dersin hedefleriyle tutarli herhangi bir gonderi olusturduklarinda 45 deneyim puani,
gonderileri ve yazilar1 okuduklarinda ise 15 deneyim puani kazanmuslardir. Bunun yamni sira
katilimcilarin  gevrimici ortamdaki gezinimlerinde 60 saniye igerisinde en ¢ok bes eylemleri
degerlendirmeye alinmistir. Ayni icerik ve nesneye iliskin eylemlerde ise puanlamaya gidilmemis
eylemler 6zdes olarak kabul edilmistir. Cevrimici ortamdaki gezinimlerden katilimcilar 3 puan
kazanmiglardir. OYS'nin sikga sorulan sorular boliimiinde katiimcilar puanlama hakkinda
bilgilendirilmistir. Ancak sistem igerisinde siirekli olarak puan kazanma davranisina yonelmelerinin
oniine gecmek amaciyla hangi gorevden ne kadar puan kazanildigina iliskin bilgi gizli tutulmustur. Bu
sayede katilimcilarin tiim gorevleri deneyimlemeleri saglanmistir. Deneyim puami katilimcilarin
seviyelerini artirmalarinda, liderlik siralamasinda iist siralarda yer almalarinda, 6diil kazanmalarinda
ve baglama 0zgii rozet kazanmalarinda etkili olmustur. Katilimcilarin kendi basarilarini diger
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katilimcilarla karsilagtirabilmeleri igin etkinliklerden kazanilan puanlara gore bir liderlik siralamasi
olusturulmustur. Liderlik siralamasinda katilimcilarin etkinliklerden kazandiklar1 puanlar dikkate
alinmis ve oyunlastirilmis sistemdeki konumlar1 bu liderlik siralamasinda gosterilmistir. Bunun yamn
sira katiimecilarin ¢evrimigi ortamdaki etkinlikleri tamamlamalarina dayali olarak ayri bir liderlik
siralamasi da olusturulmustur.

Alanyazinda, katilimcilarin oyunlastirilmis ortamda kazandiklar: deneyimle ilgili kendilerine
geribildirim verilmesi (Kapp, 2012) ve oyunlastirilmis sistemdeki ilerlemelerinin kendilerine
gosterilmesi (Werbach ve Hunter, 2012) 6nerilmektedir. Bu nedenle deney grubunda deneyim puani
temel alinarak seviye basamaklari olusturulmus katilimcilar bir {ist seviyeye ulastiklarinda Zichermann
ve Cunningham’in (2011) énerdigi gibi ekranda anlik olarak bir iist seviyeye gecildigine dair bildirim
verilmistir.

Odiillerin bireyin davranislarinin pekistirilmesinde etkili oldugu (Werbach ve Hunter, 2012)
g6z oniinde bulunduruldugunda; deney grubundaki katilimcilarin davramslarini pekistirmek amaciyla
deneyim puani, rozetler ve yiiz yiize o6dil (carkifelek) etkinligi temel alinarak katilimcilara cesitli
oduller verilmistir. Katilimcilarin davraniglarimi 6diillendirmek ve ortamdaki konumlar1 hakkinda
kendilerini bilgilendirmek (Zichermann ve Cunningham, 2011) amaciyla etkinlikleri belirli zaman
araliginda tamamlayan katilimcilara gesitli rozetler verilmistir. Bu rozetler cevrimigi etkinliklerin
baglamina 6zgii kurallara gore hazirlanmis ve isimlendirilmistir. Bu rozetlerden carkifelek rozetini
kazanan katilimcilar veya belirli seviyelere ilk ulagsan katilimcilar yiiz yiize ortamda yiiz yiize 6diil
etkinligine katilma hakki elde etmislerdir. Bu etkinlikle katilimcilar, ¢evrimigi ortamda edindikleri
deneyimler sayesinde sansa bagli olarak sistem i¢i ve sistem dis1 ddiiller kazanmislardir.

Deney grubundaki katilimcilar1 anlik, dogrudan ve agik bir sekilde bilgilendirmek igin
katilimcilara deneyim puani, seviye ve rozet ile ¢evrimici deneyim hakkinda geribildirim verilirken;
ilerleme c¢ubugu, etkinlik hatirlatma e-maili ve etkinlik tamamlama geribildirimi ile etkinlikler
hakkinda geribildirim verilmistir.

Kapp (2012), oyuncular1 motive etmek amaciyla kisitlama yonteminin kullanilabilecegini
vurgulamaktadir. Bu goriisten hareketle cevrimigci etkinlikler baglama 6zgii olarak zaman, seviye
sistemi ve 6n kosul etkinliklerin tamamlanmasi sartlari temel alinarak kisitlanmisgtir.

Fraenkel ve digerleri (2011, s. 166), iki ya da daha fazla degisken arasindaki durumun ne anlama
geldigini aciklarken, arastirma haricindeki durumlarin kontrol edilmesi gerektigi belirtmistir. Bu
nedenle arastirmada katilimcilarin herhangi bir gruba yerlesme olasiliklar1 ve gruplarin deney ve
kontrol olarak belirlenmesinde rastsal atama ise kosulmustur. Bunun yani sira arastirmanin
katilimcilar1 benzer yas araliginda olup deney ve kontrol gruplarinda cinsiyete gore dagilimlar
birbirine yakindir. Dolayisiyla deney ve kontrol grubunda birbirine benzer ozelliklere sahip
katihmcilarin yer aldig1 sdylenebilir. Deneysel siirecte i¢ gegerliligi tehdit eden bir diger faktor ise denek
kaybidir. Bunu onlemek igin arastirmada yiiz yiize ve ¢evrimici ortamlar birlikte ise kosulmus ve
herhangi bir derse katilamayan bir 6grencinin eksigini diger ortamdan gidermesi saglanmis ve siirecten
kopmasi 6nlenmistir. Ayrica arastirma siirecinde veri toplama islemleri her iki grupta da c¢evrimigi
ortamda gerceklesmistir. Gerek uygulama siirecinde gerekse veri toplama asamasinda yasanacak
herhangi bir teknik aksaklik durumunda cevrimici ortamin siirekli aktif olabilmesi i¢in yedek bir
sunucu siirecte hazir bulundurulmustur.

Aragtirmaya baslamadan once katilimcilara arastirma siireciyle ilgili bilgi verilmistir. Bu
bilgilendirme esnasinda arastirmaya katilmanin goniilliiliik esasina bagli oldugu agiklanmis ve bunun
yani sira katilimcilara yazili bilgilendirme yapilarak Arastirmaya Katilim Yazili Izin Formu ile yazili
olarak da izinleri alinmigtir. Arastirma stirecinde katilimcilardan elde edilen veriler sadece arastirma
bulgularinda sunulmus ve katilimcilara iliskin tiim tanimlayici bilgiler gizli tutulmustur. Bunun yani
sira katilimcilarla goriismeler yapilmadan 6nce goriisme hakkinda bilgi verilmis ve bu bilgiler yazili
olarak da kendilerine sunulmustur. Bu esnada katihimcilardan yazili izin formuyla da izinleri alinmustir.
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Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel veriler, bagimsiz 6rneklemler i¢gin t testiyle analiz edilmistir. t
testinin varsayimlar1 Field (2013) tarafindan belirtildigi gibi incelenmistir. Buna gore deney grubunda
basiklik (-.724) ve garpiklik (-,364) ve kontrol grubunda basiklik (,135) ve carpiklik (,891) oldugu ve
Kolmogorov-Smirnov testi (.05<p) incelendiginde veri setinin normale yakin bir dagilim sergiledigi
goriilmiistiir. Bunun yani sira veriler standartlastirilmis ortalama puana (z) doniistiiriilmiis ve bu
degerin -3 ile +3 arasinda deger aldig1 goriilmiistiir. Bu durum Histogram, Q-Q Plot ve Boxplot
grafikleriyle de desteklenir niteliktedir.

Aragtirmanin nitel verileri her bir veri kaynagmin kendi baglaminda ayri ayri analiz
edilmesinden sonra bir cat1 altinda toplanmis ve igerik (tiimevarimsal) analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Bu veriler dogrultusunda kodlar ve temalar belirlenmistir. Nitel verilerde inandiriciligi
(trustworthiness) saglamak igin cesitli stratejilerden yararlanilmistir. Arastirma siirecinde her iki
arastirmacinin birlikte bulunmasiyla birden fazla kisinin bakis agisina yer verilmistir. Dolayistyla
arastirma dersin 6gretim elemamni (ikinci yazar) ile arastirmaci (birinci yazar) olmak {tizere iki farkh
arastirmaci arasindaki isbirligine dayali olarak etkilesim ve paylasim gercevesinde yiiriitilmiistiir.
Dersin 0gretim elemani, arastirmaci ile birlikte dersin planlanmasinda rol almis ve dersin yiiz ytize
ortamda yiiriitiilmesini saglamistir. Cevrimici ortamdaki etkinlikler, arastirmanin hazirlik asamasinda
dersin 6gretim elemaniyla arastirmaci tarafindan birlikte hazirlanmistir. Ayrica arastirma stirecinin
planlanmasi ve uygulanmasinda &gretim elemanin deneyimleri de ise kosulmustur. Ogretim eleman,
arastirmanin hazirlik asamasinda planlandig: gibi yiiz yiize ortamdaki derslerin yiiriitiilmesinde etkin
rol almistir. Ogretim elemani anlatim, soru-cevap, tartisma, drnek olay, problem ¢ézme gibi dgretim
yontemleriyle yiiz yiize dersleri yiiriitmiistiir. Oretim elemani, arastirmada elde edilen nitel verilere,
kodlara ve temalara iliskin gortislerini belirtmis ve bu verilerin giivenirligi i¢in katk: saglamstir.

Arastirmaci, ¢evrimici 6grenme ortaminin teknik altyapilariin hazirlanmasin saglamis ve bu
islemde uygun sunucunun, alan adinin ve OYS'nin segimini yapmustir. Aragtirma kapsaminda ayrilmis
sunucu (dedicated server) kiralanmis ve arastirmaci, bu sunucuya Centos 6 isletim sistemini kurmustur.
Bu sunucunun etkili ve verimli bir sekilde ¢alisabilmesi i¢in Apache ve MySQL sunucularinda gerekli
ayarlarii yapmustir. Ayrica Moodle’un kurulumunu ve gerekli ayarlarini yapmistir. Buna ek olarak
dersin hazirlik asamasinda oyunlastirma bilesenlerini olusturmustur. Bu asamada oyunlastirma
bilesenlerinin ve ¢evrimigi etkinliklerin OYS’ye aktarimini gergeklestirmis ve gerekli testleri yapmustir.
Bu arastirmada harmanlanmis 6grenme temel alindig: i¢in arastirmanin uygulama asamast hem yiiz
ylize hem de ¢evrimigi ortamda yiriitiilmistiir. Arastirmaci, dersin uygulama siirecinde 6gretim
elemaruyla birlikte yiiz yiize ortamda islenen derslere aktif olarak katilmis ve bu ortamda katilimeci
gozlemci roliiyle bulunmustur. Ayrica hem yiiz ylize hem de cevrimici ortamda her iki gruba
yaklasimda tarafsizlia 6zen gostermistir.

Arastirmanin uygulama siirecinde aksakliklar yasanmamasi i¢in arastirmaci, karsilasilabilecek
olasi sorunlara kars1 6nlem almaya ve sorunlara aninda miidahale etmeye 6zen gostermistir. Uygulama
siirecinde ¢evrimigi ortamdaki deneyim etkinlikleriyle ve arastirmacinin katihimcilarla yaptifi
goriismelerle nitel veriler toplanmigtir. Arastirmaci, deneyim etkinliklerinden elde edilen verilerin
yedeklenmesini ve analizi islemlerini yiiriitmiigtiir. Uygulama asamasinda ve uygulamadan sonra
yapilan goriismeleri gerceklestirmis ve goriismelerden elde edilen verilerin analizini yapmuistir.
Uygulamanin son haftasindan itibaren veri toplama araglartyla katilimcilardan nicel verilerin
toplanmasinda etkin rol almustir. Nitel veriler, deneyim etkinliklerine ve goriismelere ek olarak odak
grup goriismesiyle elde edilmistir. Arastirmaci, odak grup goriismesine moderator roliiyle katilmis ve
bu goriismenin etkili ve verimli bir sekilde yiiriitiilmesini saglamistir. Bu veri toplama islemlerinden
sonra nicel ve nitel verilerin analizini gergeklestirmistir.
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Ayrica arastirma siirecinin 13 hafta olmasi nedeniyle arastirma siirecinde ve siirecin sonunda
derinlemesine veri toplanmistir. Deneyim etkinligi, goriismeler ve odak grup goriismesi ile nitel veri
kaynaklar gesitlendirilmistir. Veriler toplanirken, alinan notlar katilimcilar tarafindan incelenmis ve
katilimcilardan sdylemek istediklerin dogru anlasilip anlasilmadigina yonelik doniit alinmistir. Bunun
yani sira, egitim teknolojisi alaninda bir uzman tarafindan arastirmacilar tarafindan toplanan nitel
veriler yeniden kodlanmis ve verilerin uyumlulugu kontrol edilmistir. Nitel arastirmalarda i¢ tutarlig:
belirlemek igin kodlayicilar arasi goriis birliginin en az %80 olmas: beklenmektedir (Miles ve
Huberman, 1994; Patton, 2002). Bunun i¢in NVivo 11 yazilimi ile kodlayicilar aras1 giivenirlik analizi
yapilmis ve kodlayicilar arasi goriis birligi oraninin en az %80,1 oldugu goriilmiistiir. Bunun yani sira
nitel verilerin gecerligi ve giivenilirliginin saglanmasi amaciyla verilerin, elde edilen kodlarin ve
temalarin egitim teknolojileri alamindan iki farkli uzman aragtirmaci tarafindan incelenmesi
saglanmistir. Buna ek olarak elde edilen temalar, arastirmanin bulgulari boliimiinde tablolar halinde
sunulmustur. Bu tablolarda ilgili aragtirmanin degiskenlerine iliskin tiim temalara yer verilmistir.
Ancak araghrmanin kapsaminda yer alan oyunlastirmaya iliskin temalar, dogrudan alintilarla
desteklenerek agiklanmistir. Bu islem sirasinda katilimcilara ait bilgiler gizli tutulmustur. Dogrudan
alintilar verinin kaynagi belirtilerek verilmistir. Ornegin “K, Goriisme-2” seklinde belirtilen veri
kaynagi, verinin kontrol grubunun ikinci goriismesine ait oldugunu belirtmek amaciyla kodlama
yontemi olarak kullanilmustir.

Bulgular

Bu boliimde arastirmanin nicel ve nitel verilerinden elde edilen bulgular sunulmustur.
Aragtirmanin deseninin yakinsayan paralel karma desen olmasi nedeniyle bulgular, nicel ve nitel
veriler iligkilendirilerek agiklanmistir.

Duygu Durumuna Iliskin Bulgular

Oyunlastirma bilesenlerinin katilimcilarin duygularina etkisinin belirlenmesi i¢in katilimcilarin
duygu durumlarina iligkin elde edilen veriler incelenmistir. Bu amagla katilimcilarin haftalik
derecelendirme etkinligine verdikleri yanitlarin aritmetik ortalamasi alinmis, boylece katilimcilarin
ortalama duygu durumu puanlari elde edilmistir. Ortalama duygu durumu puanlarmin deney
(n=30; ¥=3,48; SD= 0,52) ve kontrol grubu (n=33; ¥=3,43; SD= 0,59) acisindan kiiciik bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Bu farklilik bagimsiz orneklemler icin t testiyle incelenmis ve gruplarin duygu
durumlari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik goriillmemistir (ta,en=-.382; p=.704). Bu bulgularin nitel
verilerle iligkilendirilebilmesi i¢in deneyim etkinliginden, goriismelerden ve odak grup goriismesinden
elde edilen verilere basvurulmustur. Deney ve kontrol grubunda katiimcilarin hissettikleri olumlu
duygu durumlarina iliskin goriislerinden elde edilen temalara (Tablo 1) gore kontrol grubundaki
katilimcilar mutlu, eglenceli, 6zgiivenli ve rahat hissederken deney grubundaki katilimcilar eglenceli,
mutlu, rahat, hirsh ve merakl: hissettiklerini belirtmislerdir. Bu temalardan oyunlastirmadan kaynakl
olarak deney grubundaki katilimcilar eglenceli, hirsli ve merakl: hissettiklerini belirtmislerdir.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubundaki Katilimcilarin Olumlu Duygu Durumuna Iliskin Goriislerinin

Temalar1

Grup Temalar f %
Eglenceli 47 34,06
Hirsh 16 11,59
Merakl 12 8,70

Deney Grubu Mutlu 54 39,13
Rahat 9 6,52
Toplam 138 100
Eglenceli 18 15,52
Mutlu 100 86,21

Kontrol Grubu Oz giivenli 11 9,48
Rahat 5 4,31
Toplam 116 100
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Deney grubundaki katilimcilar oyunlastirma bilesenlerinden kaynakl olarak siireg igerisinde
eglenceli, hirsli ve merakli hissettiklerini belirtmislerdir. Oyunlastirma bilesenlerinden o&diiliin,
rekabetin, rozetin ve seviyenin katilimcilarin heyecanl: hissetmelerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Yiiz
ylize odiil etkinligi katilimcilarin heyecanli hissetmelerini saglamistir. Bu konuda katilimcilardan
birinin goriisii su yondedir: “Eglenceli oldu ders benim icin carkifelek cevirdim. (D, Deneyim-4)”. Ortamin
eglenceli olmasini saglayan bir diger etmenin de rekabet oldugu goriilmiistiir. Cevrimigi ortamda
deneyim puani ve seviye ile olusan rekabetin, katilimcilarin ortami eglenceli hissetmelerinde etkili
oldugu belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Ee bunlarin arasinda, bu
etkinlikler, her hafta acilan etkinlikler, bizim 0devimiz ama ddev olarak yani ddev yaparken egleniliyor. Girdigin
zaman Odevden bir puan alimyor yaptigmmz ddevlerden. (D, Goriisme-3)”. Biitiin bunlarin yam sira,
katilimcilar rozetler sayesinde eglenceli hissettiklerini belirtmislerdir. Katilimcilardan biri, goriisme
sirasinda rozetlerin eglenceli hissetmesinde etkili oldugunu belirtmistir. Bu katihimcya eglenceli
hissetmesinin nedeni soruldugunda, su sekilde bir yanit alinmistir: “Ee puan geliyor, rozet geliyor,
yine farkli bir seyler oluyor. (D, Goriisme-3)”. Katilimcilar, seviye sistemi sayesinde eglenceli bir
ortamin olustugunu belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Biyle
bir kasmaya bagladik kendimizi ama o gorevler oldugu siirece, seviye atladigimiz siirece bence ¢ok eglenceli yani.
(D, Goriisme-3)”.

Katilimcilar, oyunlagtirma bilegenlerinden etkinlik tamamlama geribildiriminin, ilerleme
¢ubugunun, kisitlamalarin, ddiillerin, rekabetin ve rozetin mutlu hissetmelerinde etkili oldugunu
belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Mesela buras: bos kaliyor. Mesela
o kutucuk var, ben yapip yapmadigumi oradan goriiyorum. Eger o kutu bossa benim yapasim geliyor. Hani tik
olunca bir sey, hani o isi yapmann ya o isi basarmanin verdigi bir mutluluk hissi oluyor. Hani yani ee sey gibi
diisiiniin bir seyi yapryorsunuz. Hani sizi takdir ediyorlar. O tik benim icin bir takdir yaptiGim gosteriyor. (D,
Goriisme-3)”. Odiil kazanmanin katilimeilar mutlu olmalarina etkisi su sekilde aciklanmistir: “Mutlu
hissettim her etkinligi tamamladi§imda farkli hediyeler geliyor giizeldi. (D, Deneyim-6)”. Olumlu duygu
durumu temasinda rekabetin deneyim puany, liderlik siralamasi ve seviye ile saglandig1 gortilmiistiir.
Bu konu, katilimcilardan birinin goriisiinde su sekilde ifade edilmistir: “Puanlarim arttik¢a ben ¢ok mutlu
hissediyorum. (D, Goriisme-3)”. Katilimcilar seviye sisteminde bulunduklar: seviyeden bir iist seviyeye
yiikseldiklerinde de mutlu olduklarini ifade etmislerdir. Katilimcilardan biri bu mutlulugunu su sekilde
dile getirmistir: “Bir iist seviyeye ¢tkinca ya mutlu oluyorum. (D, Goriisme-3)”. Katilimcilardan biri de rozet
kazandiginda gururlu hissettigini belirtmistir: “En azindan sanki bir riitbe atlamis gibi oluyorsunuz. Ister
istemez biraz boyle gurur oluyor. Boyle mutlu oluyorsunuz. (D, Goriisme-2)”.

Deney grubunda, kontrol grubundan farkl olarak hirsli ve merakli temalarina iliskin goriisler
de elde edilmistir. Oyunlastirma bilesenlerinden kisitlamanin, 6diiliin, rekabetin ve rozetin
katilimailarin hirshi hissetmelerine neden oldugu belirtilmistir. Etkinliklerin seviye ile kisitlanmasindan
dolayr katihmcilarin bu kisitlamay1 asmalart igin hirslandiklar: belirtilmistir. Bunun yamni sira
katilimcilarin 6diil kazanmak igin hirslandiklar1 da goriilmiistiir. Deneyim puani temel alinarak
katilimcilarin konumlarinin belirlendigi liderlik siralamasinin da katilimcilarin hirslanmalarinda etkili
oldugu goriilmiistiir. Katilimcilar, diger katihmcilarin gerisine diistiiklerinde veya deneyim puani
farkimin yiiksek oldugu durumlarda hirslandiklarimi ifade etmislerdir. Bu konuda bir katilimcinin
goriisii ise su sekildedir: “Biraz geride kaldigimi fark ettim ve hirs yaptim. (D, Deneyim-13)”. Katihimcilarin
hirslanmasinda etkili olan bir diger oyunlastirma bilegsenleri ise rozetlerdir. Bu durum bir katihma
goriisiinde su sekilde ifade edilmistir: “Hirslandirdi yani daha ¢ok hirsa doniistii. Hani bazi seyler seviyeyi
arttirmak icin olsun ya ne bileyim rozetleri kazanmak carkifelege falan hirslaninca da hani herkes hirslaninca ona
daha ¢cok 6nem veriyor. (D, Odak grup goriismesi)”.

Merakin olusmasinda etkinlik kisitlamasimin ve rozetin etkili oldugu goriilmiistiir. Etkinlik
kisitlamasindan dolayr merak duygusunun olusumu su sekilde acgiklanmistir: “...mesela bir etkinligi
tamamlamaymca digerleri acilmiyor. Merak ediyorum orda ne var acaba ne falan gibisinden o yiizden. (D,
Goriigme-1)”. Katilmcilardan biri rozetler sayesinde merak duygusunun olusumunu su sekilde
acgiklamustir: “Mesela bir arkadagsimizin rozeti oldugunu varsayarsak. Siz de ondan goriip aa bu da yapilabilirmis
deyip ona dogru biraz siz de hedef belirleyip girebiliyorsunuz. Bunun size verdigi ekstra bir merak tekrar aymi
zamanda. (D, Goriisme-1)".
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Arastirma kapsaminda deney ve kontrol grubundaki katilimcilar olumsuz duygu durumuna
da kapildiklarini belirtmislerdir. Kontrol grubundaki katilimeilar sikilmis, zorlanmis, yabanci ve kaygili
hissederken deney grubundaki katimcilar ise zorlanmus, sikilmus, sinirli, rahatsiz ve kaygih
hissettiklerini belirtmislerdir. Bu temalara iliskin goriintim Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubundaki Katilimcilarin Olumsuz Duygu Durumuna Mliskin
Gortglerinin Temalar1

Grup Temalar f %
Kaygili 9 14,75
Rahatsiz 25 40,98
Sikilmig 9 14,75

Deney Grubu L
Sinirli 2 3,28
Zorlanmig 16 26,23
Toplam 61 100
Kaygili 6 15,00
Sikilmig 19 47,50

Kontrol Grubu Yabanci 6 15,00
Zorlanmig 9 22,50
Toplam 40 100

Oyunlastirma bilesenleri, katilimcilarin duygulari {izerinde bazi agilardan da olumsuz etkilerde
bulunmustur. Deney grubundaki katilimcilar, oyunlastirma bilesenlerden dolay1 zorlanmis, sikilmis,
sinirli, rahatsiz ve kaygili olarak ifade edilebilecek birtakim olumsuz duygulara kapildiklarim
belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Uygulamalart yaparken iyi
hissettim de 5.levele gecmek zor geldi bana. (D, Deneyim-10)”. Bunun yam sira arastirma kapsaminda
etkinlik kisitlamanin ve deneyim puanin katilimcilarin sikilmalarina, sinirli hissetmelerine ve rahatsiz
olmalarina neden oldugu belirtilmistir. Bu bilesenlerden etkinlik kisitlamas: hakkinda katihmcilardan
birinin goriisti su sekildedir: “...Bir sonraki hafta kisitli kalmamas: icin mecburen tamamladigimi
hissediyorum. Bu durum artik canvm stkmaya bagladi. (D, Deneyim-7)”.

Liderlik siralamasinin katilimcilarin zaman zaman sinirli hissetmelerine neden oldugu da
belirtilmigtir. Bunun yami sira katilmcilarin liderlik siralamasinda geriye diismelerinden dolay:
kendilerini tizgiin hissettikleri goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Tabi stralamada altta kaldigumiz zaman diziiliiyoruz yukari cikmaya ¢alistyoruz. (D, Goriisme-3)”. Katilimcilar,
etkinlik kisitlamasindan dolay1 etkinlikleri yapamadiklarin1i ve liderlik siralamasinda geriye
diistiiklerini ve bu duruma sinirlendiklerini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii
su sekildedir: “Bir sonraki hafta etkinligimi yapamayip daha da puamim diisecek siralamam diisecek diye
sinirleniyordum, yani ama kendime sinirleniyordum yapamadim yetistiremedim diye. (D, Goriisme-2)".

Katilimcilar, asir1 rekabet ortaminin kendilerini rahatsiz ettigini de belirtmislerdir. Bu konuda
katilimcilardan biri su sekilde goriis belirtmistir: “Bagska, 11 sosyal forumun puan kazandirmasindan dedigim
gibi rahatsizim. Hani haber forumunda eger bilgi formunda bir bilgiyi paylasarak puan kazanabiliriz ama veya su
da olabilir siteye her girdigimizde de puan kazanma oluyor da bence ¢cok gereksiz ciinkii surf puan icin durmadan
siteye girip ¢ikan arkadaslarim var. Hani gereksiz yok bosuna rekabet. Degmiyor bence. (D, Goriisme-3)”.

Katilimcilar seviye sisteminde hedefledikleri seviyeye ulasamadiklari zaman da rahatsizlik
duyduklarini belirtmislerdir. Katilimcilardan biri bu rahatsizligini su sekilde ifade etmistir: “Seviye
atlayamadigim icin ok iyi hissettigim soylenemez. (D, Deneyim-12)”. Seviyenin tamamlanmasindan dolay1
katilimcilarin rahatsiz olduklar: belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir:
“Onun haricinde ya bir de s6yle bir stkinti var. Mesela ben simdi on birinci seviyedeyim on birinci seviyenin ee
limiti goriinmiiyor. Hani on ikinci seviyeye gecebilmek i¢in. Bu ¢ok rahatsiz edici bir durum. (D, Goriisme-3)”.
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ilgi Durumuna iliskin Bulgular

Oyunlastirma bilesenlerinin ilgi baglaminda etkililiginin belirlenmesi i¢in katilimcilarin ilgi
durumuna iligkin deneyim etkinliginden, gériismelerden ve odak grup goriismesinden elde edilen nitel
veriler incelenmistir. Arastirmanin kontrol grubundaki katilimcilarin harmanlanmis 6grenme
ortaminda ilgilerini ¢eken 6zelliklere iliskin goriisleri; yiiz yiize ortam, etkinlikler, igerik, yenilik etkisi,
sosyal etkilesim, arayiiz tasarimi ve yararlilik temalar1 altinda toplanirken deney grubunda bu temalara
ek olarak oyunlastirma temasi elde edilmistir. Bu temalarin goriiniimii Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubundaki Katilimcilarin flgi Durumuna Iligkin Gériiglerinin Temalar1

Grup Temalar f %
Araytiiz Tasarimi 11 3,50
Etkinlikler 65 20,70
Faydalilik 20 6,37
Icerik 96 30,57

Deney Grubu Oyunlastirma 55 17,52
Sosyal Etkilesim 21 6,69
Yenilik Etkisi 30 9,55
Yz Yiize Ortam 16 5,10
Toplam 314 100
Araytiiz Tasarimi 6 3,30
Etkinlikler 38 20,88
Faydalilik 9 4,95
igerik 84 46,15

Kontrol Grubu
Sosyal Etkilesim 13 7,14
Yenilik Etkisi 12 6,59
Yz Yiize Ortam 20 10,99
Toplam 182 100

Deney grubundaki katilimcilarin goriislerine gore oyunlastirma bilesenlerinin katiimcilarin
ilgileri tizerinde 6nemli bir role sahip oldugu goriilmiistiir. Katihmcilarin ilgilerini ¢eken durumlar
kisitlama, bildivimler, etkinlik tamamlama, ilerleme, profil ve rekabet temalar1 altinda toplanmustir.

Katilimcilar gevrimici ortamdaki seviye kisitlamasinin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmistir. Seviye
kisitlamasinin ilgi {izerindeki etkisini katilimcilardan biri su sekilde ifade etmistir: “Etkinlik yapmak icin
seviye istemesi en ilgimi ¢eken Ozellikti. (D, Deneyim-11)”. Katilimcilar, tamamlanmayan etkinliklerin e-
posta ile bildirilmesini ve etkinlik tamamlama geribildirimini de ilgi ¢ekici bulmuslardir.

flerleme cubugunun ilgi gekici oldugu ve bu bilegen ile bireysel ilerlemelerin takip edilebildigi
belirtilmistir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ilerleme ¢ubugunda
tamamladigimiz  veya tamamlamadiimuz hani ne kadar etkinlikleri yapp yapmadi§imizi  goriiyoruz.
Tabi o bosluklar: da goriince de ¢ok boslamisim son zamanlarda deyip kendi performansumiza bakabiliyoruz.
(D, Gériisme-3)”.

Cevrimigi ortamda katilimcilarin kisisel bilgilerinin, avatarinin, kazanilan rozetlerin yer aldig:
profil sayfasinin ilgi cekici oldugu da belirtilmistir. Bu konuda katihimailardan birinin goriisii su
sekildedir: “Kendi profilimin olmas: giizel. Hani bagkalarinin yazdiklar: benim hakkimda hicbir sey sinifta beni
tanimamalarina ragmen profilime bakti$1 zaman belli bash bir seyler elde edebiliyorlar. Hani bu yonden de giizel
geliyor bana. (D, Goriisme-1)".
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Oyunlastirma bilesenleriyle katilimcilar arasinda olusan rekabet ortami, katilimcilarin ilgilerini
ceken bir diger durum olarak ortaya c¢ikmistir. Bu konuda katilimcilarindan birinin goriisii su
sekildedir: ”flgimi ceken oOzellikler eee arkadaslarla kiyaslanirsak yarismak cok hos bir sey. Bu insam
hirslandirtyor. (D, Goriisme-2)”. Bu rekabet ortaminin, oyunlastirma bilesenlerinden deneyim puan,
liderlik siralamasi, 6diil, rozet ve seviye ile olustugu belirtilmistir. Katilimcilar, ¢evrimigi ortamda
deneyim puani kazanmanin ilgi c¢ekici oldugunu ifade etmislerdir. Bu durumun nedeninin,
katilimcilarin gevrimigi ortamdaki tiim davraniglarinin puanlanmasindan kaynaklandig: sdylenebilir.
Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Yani puan kazanma sistemi olmazsa forum ilgimi
cekmezdi de iste puan kazanma sistemi olunca ilgimi cekmeyen bir yer olmuyor. (D, Goriisme-3)”.

Katilimcilar, deneyim puanlarinin liderlik siralamasinda gosterilmesiyle kendi puanlarini diger
katilimclarin = puanlariyla karsilastirabildiklerini  bodylece rekabet ortaminin olusabildigini
belirtmiglerdir. Ayn1 zamanda liderlik siralamasinda birinci olmanin veya iist siralarda yer almann ilgi
¢ekici oldugu da ifade edilmistir. Ek olarak ¢evrimici ortam sayesinde 6diil kazanmanin ilgi gekiciligi
tizerinde de durulmustur. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Bu hafta ¢ok giizel
gecti. Bu platform insanlari tesvik ediyor ve de bu sayede odiillendirildim. (D, Deneyim-3)”. Arastirmada
katilmcilarin 6diile erismesi i¢in aralarinda bir rekabet ortami olugsmustur. Bu rekabet ortaminin
katilimcilarin ilgisini ¢ektigi belirtilmistir. Rekabet ortamini olusturan bir diger oyunlastirma bileseni
olan rozetler, katiimcilarin digerleriyle kendilerini karsilastirmasini saglamistir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “... Bazen arkadaslarumin ne rozetler kazandigina bakiyordum.
Ne icin kazanmus falan. Bende olmayan rozetlere bakiyorum. Yapmadigim odevler vard: onun icin almiglar fark
ettigimde ben yapmadigim icin olmadi almamistim. (D, Goriisme-3)”. Katilimcilar, belirli etkinlikleri
tamamladiktan sonra rozet kazandiklari i¢in rozetler sayesinde kendi ilerlemelerini takip ettiklerini de
belirtmislerdir. Bunun yani sira rozetlerin 6diil ve riitbe olarak algilandig1 da belirtilmistir. Bu konuda
katilimcilardan biri su goriisii dile getirmistir: ... Calismalarimiza gore rozet kazaniyoruz. Bu ¢ok giizel bir
sey. Bize bir nevi 6diil veriliyor. (D, Goriisme-2)”. Katilimcilar arasinda rekabet ortaminin olusmasini
saglayan bir diger oyunlastirma bileseni ise seviye sistemidir. Seviye sayesinde katilimcilar kendilerini
diger katilimcilarla karsilagtirdiklarini belirtmislerdir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “... Diger arkadaglarimizin da seviyesini gorebilece§imiz bir alan oldugu icin bir rekabet vard: yani.
Seviye olmasaydi bir anlami olmazd bence. (D, Goriisme-3)”.

Cevrimici Katilima Iligkin Bulgular

Katilimcilarin ¢evrimici ortamda harcadiklar: zaman, goriismeler ve odak grup goriismesi ile
¢evrimi¢i katilm durumlarina yonelik nicel ve nitel veriler elde edilmistir. Moodle'in eklentileriyle
deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin ¢evrimigi ortamda harcadiklari zamanlarin kayitlar
tutulmus ve saniye tiiriine dontistiiriilmiistiir. Gruplarin ¢evrimigi ortamda harcanan ortalama zamana
(sn) iliskin betimsel bulgular1 Tablo 4'te verilmistir.

Tablo 4. Harcanan Zamana Iligkin Betimsel ve t Testi Bulgular

Grup n x SD t P n?
K 33 570,24 465,83

Cevrimici Katilm -503 .001 0,311
D 30 2122,20 1630,52

Gruplarin harcanan ortalama zamani bagimsiz 6rneklemler igin t testi ile incelenmis ve deney
grubu lehine anlamli diizeyde bir farklilik bulunmustur (twe= -.5,03, p<.05). Bu bulgudan yola ¢ikarak;
oyunlagtirmanin katilimcilarin ¢evrimi¢i ortamda harcadiklar1 zamani artirdigr soylenebilir. Bu
bulgularin nitel veri kaynaklarindan elde edilen verilerle iliskilendirilmesi i¢in ¢evrimigi katilimla ilgili
nitel verilere bagvurulmustur. Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin goriigleri etkinlikler,
sorumluluk, sosyal etkilesim, yararlilik ve yenilik etkisi temalar1 acgisindan ortaklasirken deney
grubundaki katilimcilar ¢evrimici katilimlarinin tizerinde bu temalara ek olarak oyunlastirmanin da
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etkili oldugunu belirtmislerdir. Deney ve kontrol grubundaki katilimcilarin ¢evrimigi katilima iliskin
goriislerinin temalari, Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubundaki Katilimcilarin Cevrimigi Katilima Iliskin Goriislerinin Temalari

Grup Temalar f %
Etkinlikler 11 21,15
Faydalilik 16 30,77
Oyunlastirma 9 17,31

Deney Grubu Sorumluluk 3 5,77
Sosyal Etkilesim 10 19,23
Yenilik Etkisi 3 5,77
Toplam 52 100
Erisim 2 8
Etkinlikler 4 16
Faydalilik 10 40

Kontrol Grubu Sorumluluk 6 24
Sosyal Etkilesim 1 4
Yenilik Etkisi 2 8
Toplam 25 100

Deney grubundaki katilimcilarin goriislerinden yola ¢ikilarak rozetin, deneyim puanimin ve
kisitlamanin ¢evrimigi katilimi saglamada etkili oldugu goriilmiistiir. Deney grubunun katilimcilari,
rozetler araciligiyla 6diil kazanmak igin ¢evrimici katilim gosterdiklerini belirtmislerdir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “O jetonlar baya iyi oluyor. Diger rozetlerde biraz tesvik ediyor
arkadaslarimi daha ¢ok girmesi igin sisteme. (D, Goriisme-3)”. Katihmcilar, deneyim puani kazanmanin
cevrimici katilimlarinin temel nedenlerinden biri oldugunu ifade etmislerdir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Puan getiriyor, etkinlikler cok yiiksek puanlar getiriyor, o
yiizden yapryorum yani, bir sebebi dyle. (D, Goriisme-3)”. Ayrica deneyim puaninin; 6diil kazanma, seviye
ylikseltme ve rekabet olusturma acilarindan c¢evrimici katilim tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir.
Deneyim puani sayesinde katilimcilarin rozet, not, sinema bileti gibi 6diilleri kazanmalar: gevrimigi
katilimlar1 iizerinde etkili olmustur. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su yondedir: “Site
(cevrimici ortam) bize firsat sunuyor. Sonra ee ¢alismalarimiza gore rozet kazaniyoruz. Bu cok giizel bir sey, bizi
bir nevi diil veriliyor. Bunun sonucunda da vize notu final notu ya da sinema bileti kazanabiliyoruz. Cok iyi
diisiiniilmiis bir sey 68renciyi daha da aktif olmasini saglyor. (D, Goriisme-1)".

Cevrimigi katilimda katilimcilar arasi rekabetin de 6nemli bir yere sahip oldugu belirtilmistir.
Oyunlagtirmanin sagladig1 rekabet ortami, katiimcilar siralamada geri planda kalmamak amaciyla
deneyim puani kazanmaya yonlendirmistir. Bu rekabetin olusumunda deneyim puanina bagh olan
liderlik siralamasmin temel alindigr goriilmiistiir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “... Siz de bir siire daha orda aktif kalryorsunuz durmadan béyle illa zirveye ulagabilmek icin
ugrastyorsunuz. (D, Goriisme-1)”. Rekabetin bireysel ve diger katilimcilarla (grupla) olmak {izere ikiye
ayrildigr da belirtilmistir. Bireysel rekabet, katiimcimin kendisiyle rekabetini olusturan “yaptigimdan
daha iyisini yapmaliyim” goriisiinii kapsamaktadir. Bu konuda katilimcilardan birinin goriisii su
sekildedir: “Rozetler benim icin hani sey gibi hani bir oyunu boyle hikayesini bitirmek vardir. Bir de oyunu boyle
hani orda tamamlanma yiizdesi olur, onu boyle yiizde yiiz olarak gormek vardir o rozetleri tamamun topladiiniz
zaman o yiizde yiizii goriiyorsunuz iste hani o mutlu ediyor insani hani ben boyle oynadigim oyunlarda genelde
yiizde yiizii gormeye ¢alisirim (D, Goriisme-3)”. Grupla rekabet ise deneyim puani sayesinde katilimcilarin
liderlik siralamasinda diger katihimalar gegmeye ve liderlik siralamasinin en {istiinde yer almaya
yonelik ¢abalarini kapsamaktadir.
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Oyunlastirma kapsaminda etkinliklerin kisitlamalarim1i agmak ve bu sayede daha sonraki
etkinlikleri tamamlamak i¢in katilimcilarin ¢evrimici katilimda bulunduklar: belirtilmistir. Bu konuda
katilimcilardan birinin goriisii su sekildedir: “Ee hem ddev o yapmazsam mesela kapanacak. Bir hafta boyunca
yapmadim. Ikinci hafta kapanacak ve diger etkinlik agilmayacak diger haftamn bir etkinligi acilmayacak (D,
Goriisme-3)”. Bunun yani sira, belirli bir seviyeye ulasmak ve bununla birlikte bir sonraki haftanin bazi
etkinliklerinin kisitlamasini agmak i¢in katilimcilarin deneyim puani kazanmaya g¢aba gosterdikleri
belirtilmistir. Dolayisiyla oyunlastirma bilesenlerinin katilimcilarin g¢evrimici katilimlarinda etkili
oldugu sdylenebilir.

Tartisma

Arastirma kapsaminda oyunlastirma bilesenlerinin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda
duygu, ilgi ve cevrimigi katillm agisindan incelenmesi amaglanmistir. Dolayisiyla veri toplama
araglarindan elde edilen bulgular dogrultusunda bireylerin duygu, bireyleri motive eden ve
uyarlanabilir bir duygu olarak ele alian ilgi (Izard, 2007; Sung vd., 2016) ve bu degiskenlere gore
sekillenerek bireylerin ¢evrimici ortamdaki davranislarinin gostergesi olan ¢evrimici katihimlarina etkisi
incelenmistir.

Arastirmada elde edilen nicel bulgulara gore gruplarin ortalama duygu durumu puanlari
arasinda anlamh bir farklilik goriilmemesine ragmen nitel bulgular oyunlastirma bilesenlerinin, bir
yandan katilimcilarin olumlu duygu hissetmelerine katki saglarken diger yandan da olumsuz duygu
hissetmelerine neden oldugunu gostermektedir. Oyunlastirma bilesenlerinden &diiliin, rekabetin,
rozetin ve seviyenin oyunlagtirilmis ortamda mutlu ve eglenceli hissetmede etkili olmasi, Marczewski
(2015) tarafindan bireyler 6diillendirildiklerinde viicutlarinda dopamin salgilandigini bdylece mutlu
olduklarini belirten goriisiiyle tutarlilik gostermektedir. Bunun yani sira alanyazindaki ¢alismalarda da
(Freitas ve Freitas, 2013; Lieberoth, 2015) belirtildigi gibi bu arastirmanin bulgulariyla tutarli olarak
oyunlastirma bilesenlerinin eglenceli bir ortam olusmasinda ©nemli bir role sahip oldugu
goriilmektedir. Ancak katilimalarin, etkinlik kisitlamasini kaldiramadiklarinda ve deneyim puaru
kazanamadiklarinda bir iist seviyeye gecemedikleri i¢in sikildiklars, sinirli hissettikleri, zorlandiklari ve
rahatsiz olduklar: goriilmdiistiir. Bir diger ifadeyle liderlik siralamasinda iist siralarda yer almanin mutlu
hissettirdigi ancak aksi durumun rahatsizlik olusturdugu gortilmiistiir. Bu durum Alomar, Wanick ve
Wills (2016) tarafindan yapilan c¢alismanin oyunlastirilmis sistemin katilimcilarin mutlu olmasimi
sagladigini belirten bulgusuyla benzerdir. Ayrica katilimcilarin bir iist seviyeye ge¢meleri i¢in verilen
gorevin zorluk diizeyinin, becerilerini asmasindan dolay1 (Csikszentmihalyi ve Rathunde, 2014) akista
hissetmedikleri de sOylenebilir. Buna ek olarak oyunlastirilmis ortamdaki asir1 rekabetin rahatsizlik
duygusuna neden oldugu da bulunmustur. Bu durumun nedeni, Song, Kim, Tenzek ve Lee'nin (2013)
yaptig1 calismanin daha az rekabetci bireysel 6zellige sahip olan bireylerin rekabet ortaminda kotii
hissettiklerini belirten bulgusuyla aciklanabilir. Bunun yani sira Gizir (2005) tarafindan yapilan
arastirmada asir1 rekabetin 0grencilerin arkadaslik iliskilerini de olumsuz etkiledigi belirtilmistir. Bu
nedenle asir1 rekabetin sosyal iliskileri olumsuz etkiledigi diisiincesiyle katilimcilarin olumsuz duygu
hissetmelerine neden oldugu diisiiniilmektedir. Oyunlastirilmis ortamda katilimcilarin kendilerini
diger katilimcilarla oyunlastirma bilesenleri araciligiyla karsilastirdiklar1 goriilmiistiir. insanin dogast
geregi sosyal karsilastirmanin ve siralamanin sosyal yasamin temel bir unsuru oldugu (Festinger, 1954)
gbz Oniine alindiginda, oyunlastirilmis ortamdaki bu karsilastirmanin nedeni agiklanabilir. Ancak
O0grenme, giderek bireysel 6zelliklerin daha fazla merkeze konumlandig: bir doniisiim yasamaktadir.
Oyunlastirmadaki rekabet unsurlari her ne kadar basarmaya iliskin digsal bir motivasyon unsuru olarak
goriilse de rekabetin bireysel 6grenmeye iliskin s6z konusu dontisiimii olumsuz yonde etkiledigi de
sOylenebilir. Deney grubu katilimcilarinin olumlu duygu durumuna iligskin goriislerinde hirs ve merak
kavramlar1 one ¢ikmistir. Arastirmada odiillendirmenin ve deneyim puarni sayesinde olusan rekabetin
katilimailar: hirslandirdig: goriilmiistiir. Arastirmanin bu bulgusu, Yildirim ve Demir (2016) tarafindan
yapilan c¢alismanin rekabetin katilimcilart hirslandirdigini = belirten bulgusuyla benzerlik
gostermektedir. Dolayisiyla oyunlastirma bilesenlerinin, rekabet ortamimmin olugsmasma zemin
hazirladig: igin katilimcilarin hirslanmasina neden oldugu soylenebilir. Oyunlastirma bilesenlerinden
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kisitlamanin ve rozetlerin katilimcilar1 meraklandirdig: goriilmiistiir. Bu durum Seixas, Gomes ve Melo
Filho (2016) tarafindan yapilan ¢alismanin oyunlastirma bilesenlerinin katilimcilarin merak duygularini
harekete gecirdigini belirten bulgusuyla tutarlilik gostermektedir.

Harmanlanmis 0grenme ortaminda oyunlastirma bilesenleri nitel verilerden elde edilen
bulgularla bir tiir duygu durumu olarak ele alinan ilgi agisindan da incelenmistir. Bu bulgulara gore
oyunlastirma bilesenlerinden kisitlamanin, bildirimlerin, etkinlik tamamlamanin, ilerlemenin, profilin
ve rekabetin katilimcilarin ilgileri tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Etkinliklerin zamana ve seviyeye
bagli kisitlanmasinin ilgi cekici oldugu goriilmiistiir. Ayrica ilerleme ¢ubugu sayesinde katilhimcilar
kendi ilerlemelerini takip edebilmis ve ilerlemeleri hakkinda bildirimler almislardir. Bildirimin ilgi
gekici oldugunu belirten aragtirmanin bu bulgusu, alanyazinda ilerleme ¢ubugunun katilimcilara
geribildirim verdigini belirten goriislerle (Sailer, Hense, Mayr ve Mandl, 2017; Zichermann ve
Cunningham, 2011) tutarhdur.

Oyunlagtirma bilegsenlerinden deneyim puani, liderlik siralamasi, 6diil, rozet ve seviye
sayesinde olusan rekabet ortami ilgi cekici bir etki olusturmustur. Bu bulgu Nebel, Schneider ve Rey
(2016) tarafindan yapilan calismadaki rekabetin durumsal ilgiyle iliskisini belirten bulgulariyla
tutarlilik gostermektedir. Ayni zamanda yiiz yiize 6diil etkinligi sistem ici ve sistem dis1 6diil
kazandirmasindan dolayr katihmeilar tarafindan 6diil olarak algilanmustir. Bu bulgu, alanyazinda
sistem i¢i ve dis1 ddiillerin oyunlastirma bileseni olarak kullanilabilecegini belirtilen goriisii (Lewis,
Swartz ve Lyons, 2016) destekler niteliktedir. Bunun yani sira rozetler katilimcilar tarafindan 6diil ve
riitbe olarak algilanmistir. Bu bulguyla tutarli olarak alanyazinda rozetlerin katilimcilar tarafindan
uzmanlasma olarak algilandig1 da belirtilmektedir (Gibson, OstasHewski, Flintoff, Grant ve Knight,
2015). Ayrica bu bulgu, Clark ve digerleri (2011) tarafindan yapilan ¢alismanin, 6grencilerin rozetler
sayesinde diger Ogrencilerle kendilerini karsilagtirdiklarini belirten bulgusuyla benzerlik
gostermektedir. Rekabet ortaminin olusmasinda rozetlerin de etkili ve ilgi cekici oldugu goriilmiistiir.
Bu bulgu, Abramovich, Schunn ve Higashi (2013) rozetlerin ilgiyi olumlu yonde etkiledigine iligkin
goriisleriyle tutarlilik gostermektedir.

Harmanlanmis O6grenme ortaminda oyunlastirma bilesenlerinin etkililigi katilimcilarin
cevrimi¢i ortamda harcadiklar1 zaman ve nitel verilerden elde edilen bulgularla ¢evrimici katilim
agisindan ele alinmistir. Deney grubundaki katilimcilar, oyunlastirma bilesenlerinden dolay: ¢evrimigi
katilim gosterdiklerini belirtmislerdir. Bu bulgu Barata, Gama, Jorge ve Gongalves'in (2015)
oyunlagtirmanin ¢evrimigi katilimi olumlu yonde etkiledigini belirten bulgusuyla tutarlilik
gostermektedir. Oyunlastirma bilesenlerinden rozetin, deneyim puaninin ve kisitlamanin katihmecilarin
cevrimi¢i katihm gostermelerinde etkili oldugu da goriilmiistiir.

Katilimcilar etkinlikleri tamamladiklarinda gesitli rozetler kazanmislardir. Rozet, yiiz yiize 6diil
etkinligine katilmay1 sagladig icin katilimcilar: ¢evrimici katilima tesvik etmistir. Rozet, katilimcilarin
merak duygusunu tetikleyerek cevrimi¢i katilimlarinda etkili olmustur. Bu bulgu, Robinson ve
Bellotti'nin (2013) merakin katihmcilarin baghligini olumlu yonde etkiledigini belirten goriisiiyle
tutarlilik gostermektedir. Bunun yan sira katilimcilar sahip olduklar: rozetlerle digerlerinin rozetlerini
karsilastirmis ve boylece rekabet ortami olusmustur.

Katilimcilarin gevrimigi ortamda deneyim puani kazanmak icin etkinlikleri tamamladiklar
goriilmiistiir. Bunun yani sira; deneyim puani katihmcilara 6diil kazandirmasi, katilimcilarin
seviyelerini artirmasi ve rekabetin olugsmasini saglamas: agisindan gevrimigi katiim iizerinde etkili
olmustur. Deneyim puani 6diil kazandirdig: i¢in, katiimcilarin deneyim puani kazanmak amaciyla
¢evrimici katilimda bulunduklari goriilmiistiir. Bu bulgu, Denny’nin (2013) rozetlerin ¢evrimigi katihm
tizerinde etkili oldugu yoniindeki bulgusuyla tutarlidir. Ayrica katilimcilar, seviyelerini arttirmak icin
deneyim puani kazanmaya yonelmis ve cevrimici katilimda bulunmuslardir. Dolayisiyla deneyim
puaninin 6diil ve seviye agisindan ¢evrimici katilimi olumlu yonde etkiledigi degerlendirilmektedir.

Oyunlastirma bilesenleriyle rekabet ortamu ilgi cekici olarak algilanmis ve bu bulgu, Kuo ve
Chuang'un (2016) oyunlastirma bilesenlerinin ilgi cekici oldugunu belirten goriisiiyle tutarlilik
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gostermektedir. Rekabet ortamimin olusmasinda seviye sisteminin etkili oldugu goriilmiistiir.
Katilimcilar, rakipleriyle kendi seviyelerini karsilastirmis ve rakiplerinin seviyelerine erismek ya da
onlar1 ge¢mek igin deneyim puam kazanmaya g¢aba gostermislerdir. Bu bulguyla tutarli olarak
Zichermann ve Cunningham (2011), insanlarin oyun oynamalarinin en énemli nedenlerden birinin
rekabeti kazanma isteginden kaynaklandigini belirtmislerdir. Rekabet bireysel ve grupla olmak iizere
ikiye ayrilmstir. Bireysel rekabet katilimcilarin kendisiyle rekabetini (Bowser vd., 2013); grupla rekabet
ise liderlik siralamasi ve seviye sayesinde katilimcilarin diger katilimcilarla rekabetini kapsamaktadir.
Ayrica Song ve digerleri (2013), rekabetin oyunun 6zelliklerinin yari sira bireysel ozelliklerden de
kaynaklandigini belirtmiglerdir. Dolayisiyla rekabet, bireysel ve grupla olmak {izere ikiye ayrilirken
rekabetin kaynaginin bireysel 6zellikler ve oyunlastirilan ortamin 6zellikleri olmak tizere ikiye ayrildig:
diisiiniilmektedir. Katilimcilar, oyunlastirma bilesenleri sayesinde kendilerini diger katilimcilarla
karsilagtirdiklari i¢in bir rekabet ortami olusmustur. Bu durum, Zichermann ve Cunningham’in (2011)
oyunlastirma bilesenleri sayesinde bireylerin kendilerini diger bireylerle karsilastirdigimi belirten
goriisiinii desteklemektedir. Billieux ve digerleri (2013) tarafindan belirtildigi gibi oyun tabanh
etkinlikler katiimcilarin ilerlemesini olumlu yonde etkilemektedir. Dolayisiyla rekabet faktoriiniin,
katilimcilarin ¢evrimigi ortamda daha ¢ok zaman harcamalarina neden oldugu diisiintilmektedir. Bu
durumla, Song ve digerleri (2013) tarafindan yapilan ¢alismada rekabetin bireyleri daha ¢ok ¢alismaya
tesvik edecegi bulgusu tutarlilik gostermektedir.

Katilimcilar seviyeye ve diger etkinliklere bagli olarak kisitlanan etkinliklere erismek igin
cevrimici katihmda bulunmuslardir. Katiimcilar deneyim puami kazanarak seviye kisitlamasini
asmaya caba gostermislerdir. Etkinlik kisitlamasina bagli olan kisitlamay1 asmak i¢in etkinlikleri verilen
siirede tamamlamaya ¢aba gostermislerdir. Katilimcilarin g¢evrimi¢i katilimlarimi etkileyen
oyunlastirma bilesenlerinin genel goriiniimii Sekil 2’de verilmistir.

Cevrimici
Katiim
Rekabet
A Liderlik -
Oadl o Seviye Rozetler Kisitlama
o N Etkinlik Seviye Temedi Etkinlik Temell
ETICYNTL X Tamamlama Kisitlama Kisitlama

Sekil 2. Deney Grubundaki Katilimcilarin Cevrimici Katilimlarinda Etkili
Olan Oyunlastirma Bilesenleri

Sekil 2’de gosterilen oyunlastirma bilesenlerinin katilimcilarin ¢evrimigi katilimlar: {izerinde
etkili oldugu goriilmiistiir. Bu bulgu alanyazindaki ¢alismalarla tutarlilik gostermektedir (Amriani, Aji,
Utomo ve Junus, 2013; de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés 2014; Hamari ve Koivisto,
2015; O'Donovan, Gain ve Marais, 2013; Tendrio, Bittencourt, Isotani, Pedro, ve Ospina 2016).
Dolayistyla sosyal karsilastirma siirecinde katilimcilarin oyunlastirma bilesenlerinden dolay1
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hissettikleri duygular, onlarin gevrimici ortamda aktif olmalarimi saglamistir. Ancak bu durumun
genellenebilmesi i¢in daha ¢ok arastirma bulgusuna gereksinim duyulmaktadir.

Sinirliliklar ve Oneriler

Oyunlastirmayla zenginlestirilen ¢evrimici 6grenme ortami Moodle iizerine temellenmistir.
Her ne kadar Moodle bir¢ok oyunlastirma bileseninin kullanimina olanak saglasa da; arastirmada
kullanulan oyunlastirma bilesenleri Moodle’in eklentileriyle simnirlandirilmistir. Oyunlastirmanin
baglama o6zgii oldugu goz oniinde bulunduruldugunda gelecekte yapilacak arastirmalarda
arastirmanin baglamina 06zgii olarak oyunlagtirma bilesenlerinin yapilandirilmas: Onerilebilir.
Oyunlagtirmanin harmanlanmis égrenme ortamlarinda etkili ve verimli bir sekilde kullanilmas: igin
rekabet faktoriintin asir1 bir sekilde ise kosulmasi daha diisiik rekabetci Ozelliklere sahip bireyleri
rahatsiz edebilir. Bu nedenle oyunlastirilmig ortamlarda rekabetin gerisinde kalan katihmcilarm
siiregten kopmamalari igin yeni firsatlarin verilmesi veya farkl tiirlerde oyunlastirma bilesenlerinin
ortama sunulmas: Onerilebilir. Bunun yani sira yapilacak calismalarda katilimcilarin oyunlastirma
bilesenlerini kazanirken zorluk yasamalar: durumunda oyunlastirma bilesenlerinin zorluk diizeyinin
katilimcilarin yeterliklerine uygun olacak sekilde diizenlenmesi onerilebilir. Oyunlastirma bilesenleri
bir taraftan katilimcilarin olumlu duygu hissetmelerini saglarken diger taraftan da katihmcilarin
sikilmalarina, sinirlenmelerine, rahatsiz ve kaygili hissetmelerine neden olabilmektedir. Ogrenme
siirecinde bu tiir olumsuz duygularin ortaya ¢ikmamasi igin yapilacak ¢alismalarda oyunlastirma
bilesenleri katilimcilarin olumlu duygularini harekete gegirecek sekilde planlanmalidir.

Karatas (2014) oyunlastirma bilesenlerini; rozet, geribildirim, puan, deneyim, liderlik panosu,
amag/gorev, 6diil, oyuncunun profil resmi, basarim, sayginlik, zorluk, hayal {iriinii, seviye, sanal esya,
ilerleme cubugu ve gercek 6diil olarak siniflandirmistir. Bu siniflama temel alinip gevrimici ortamin
sinirliliklart da géz oniine alinarak bu arastirma oyunlastirma bilesenlerinden yonergelerin verilmesi,
ilerleme ¢ubugu, rozet, seviye, deneyim puani, liderlik siralamasi, 6diil, etkinliklerin belirli 6lctitlere
(seviye, zaman, etkinlik tamamlama vb.) gore kisitlanmasi, etkinliklere iliskin katilimcilara bildirimlerin
sunulmasi bilesenleriyle smirhi tutulmustur. Yapilacak arastirmalarda bu arastirmada ele alinmayan
farkli oyunlastirma bilesenlerinin etkililigi sinanabilir. Bunun yan1 sira bu arastirma kapsaminda
oyunlastirma yiiz yiize ve ¢evrimigi ortamda ise kosulmustur. Oyunlastirmanin yiiz yilize ortamda
kullanimai ile ¢evrimici ortamdaki kullaniminin kargilagtirilmast 6nemli bir arastirma konusu olabilir.

Sonug

Sonug olarak harmanlanmis 6grenme ortamlarinda ise kosulan oyunlastirma bilesenlerinin
hem olumlu duygular1 hem de olumsuz duygularin ortaya ¢ikardig: goriilmiistiir. Ayrica oyunlastirma
bilesenlerinin katilimcilarin ilgilerini ¢ektigi gortilmiistiir. Ek olarak oyunlastirma bilesenlerinin
rekabet ortami1 olusturdugu ve ¢evrimigi katilim tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu da 6nemli
bulgular arasindadr.
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Ek 1. Cevrimici Ortamdaki Etkinliklerin Haftalik Dagilim1

Hafta Etkinligin Ad1
e Anlik Mesajlasma

- e Sosyal forum
Genel Erigim Alani
e Haber forumu

e Sikca Sorulan Sorular (SSS)

e Kendinizi tanmitiniz

1. Hafta - Tanisma ve derse e Deneyim-1

hazirlik
e Derecelendirme-1
e Bilgisayarin tarihgesi
e Bilgi bilenden bagimsiz degildir séziinii agiklayiniz?
2. Hafta - Bilisim e Bilgi toplumunun ve egitimin gelecegi
Teknolojilerine Giris e Geg¢misten giiniimiize degin degisen teknolojiler

e Deneyim-2
e Derecelendirme-2
e Bilgisayar Donanimi
e  Giincel Donanim Haberi
3. Hafta - Donanim *  Donamm Formu
¢ Uygun Donanim Araglarini Se¢me
e Deneyim-3
e Derecelendirme-3
e Haftanin Sunusu
e  Windows 8 kurulum rehberi
o Internet suclar1 kanunu
4. Hafta - Yazihm e Etik ve Bilisim Etigi
e Yazilim Korsanlig1
e Deneyim-4
e Derecelendirme-4
e Kullanicisiz Bilgisayar
e Bilisim Suglar
e Teknolojik arag¢ kullanim nedeni
5. Hafta - Cevrimici Etkinlik e Egitim ortaminda yazilim ve donanimin
e  Tekrar Testi
e Deneyim-5
e Derecelendirme-5
¢ Ubuntu Kurulumu
e VirtualBox ile isletim sistemi kurulumu

o Isletim sistemleri hakkinda yenilik
6. Hafta - Alternatif igletim

. . o Isletim sistemlerinin karsilastirmas:
sistemleri

e Hibrit isletim sistemi
e Deneyim-6

e Derecelendirme-6
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Hafta

7. Hafta - Egitimde internet
uygulamalar1

8. Hafta - Kelime islemci
programlari

9. Hafta - Alternatif kelime
islemci programlari

10. Hafta - Hesap Tablosu

11. Hafta - Hesap Tablosu - 2

12. Hafta - Sunu hazirlama
programlari

13. Hafta - Web Tabanli Sunu
hazirlama

Etkinligin Ad1
Kisisel Blog Sayfas1
Haber paylasimi
Sosyal paylasim aglar riskleri
Web 2.0 teknolojileri
Deneyim-7
Derecelendirme-7
Kelime islemci etkinligi
Kelime islemci etkinligi -2
Kelime islemci problemleri
Microsoft Office kisa yollar1
Microsoft Office simgeler
Deneyim-8
Derecelendirme-8
Alternatif Office Programlari
Formiiller
Adres mektup birlestirme
Deneyim-9
Derecelendirme-9
Hesap tablosu etkinligi
Ogrenci notu hesaplama
Hesap tablosu problemleri
Deneyim-10
Derecelendirme-10

Ders Uygulama

C. Mese ve O. O. Dursun

Hesap tablosunun begendiginiz 6zellikleri

Microsoft Office Excel ek kaynak
Grafik etkinligi

Neler yapilabilir?

Deneyim-11

Derecelendirme-11

Ders Uygulama

Sevdiginiz sanat¢inin biyografisi
Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
Deneyim-12

Derecelendirme-12

Dijital Hikaye

Teknoloji Danismanlig1
Deneyim-13

Derecelendirme-13
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