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OZET

CEVRIMICi DERSLER iCiN UYARLANABILIRLIGE DAYALI
OYUNLASTIRMA TASARIMI ILKELERININ INCELENMESI

Sezan SEZGIN
Uzaktan Egitim Anabilim Dah
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Mayis 2018

Damisman: Prof. Dr. T. Volkan YUZER

Bu arastirma, ¢evrimigi dersler i¢in uyarlanabilirlige dayali oyunlastirma tasarimi
ilkelerinin belirlenmesini amaglamaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmaya
oyunlagtirma ve uyarlanabilir 6grenme gibi iki temel kuramsal yaklasim cerceve
olusturmustur. Arastirma nitel bir biitlinciil tek durum calismasidir. Arastirmanin ilk
boliimiinde 12 kisiden olusan bir uzman grubuyla dort turda tamamlanan bir Delphi paneli
gergeklestirilmistir. Arastirmanin ikinci boliimiinde ise, delphi paneliyle elde edilen
tasarim Oonerme listesi, cevrimigi ders tasarimcilar: ve ayn1 zamanda alan uzmanlarindan
olusan 6 kisilik bir katilime1 grubuna sunularak kullanilabilirlik, uygulanabilirlik ve
anlamlilik degerlendirmelerinden olusan odak grup goriismesi gerceklestirilmistir.

Calismanin kuramsal temelini olusturan yaklagimlar dogrultusunda bir kuramsal
matris olusturulmus, kuramsal matrisin yardimiyla 9 yari-yapilandirilmis goriisme
sorusundan olusan bir anket formu gelistirilmistir. Birinci turda elde edilen nitel veriler
icerik analiziyle, ikinci, tiglincii ve dordiincii turda elde edilen veriler nicel veriler frekans
dagilimlari, merkezi egilim ve yayilma Olgiileri hesaplanarak analiz edilmistir.

Aragtirma sonucunda c¢evrimigi dersler i¢in uyarlanabilirlige dayali oyunlagtirma
tasarimi konusunda 11 tema altinda 102 maddeden olusan bir tasarim énerme grubu elde
edilmistir. Aragtirmanin sonu¢ ve Oneriler bolimiinde delphi paneli ve odak grup
goriismelerinden elde edilen veri setinin ¢dzlimlenmesi ve yorumlanmasiyla ortaya ¢ikan
sonuglar ve Onerilere yer verilmistir. Arastirma sonucunda gelistirilen ¢ergevenin,
cevrimici derslerle ilgilenen kurumlara ve agik ve uzaktan Ogrenme alanindaki

arastirmacilara konuyla ilgili rehberlik edebilecegi diigiiniilmektedir.



Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Uyarlanabilirlik, Oyunlastirma tasarim ilkeleri,

Cevrimigi ders tasarimi



ABSTRACT

ANALYSING ADAPTIVE GAMIFICATION DESIGN PRINCIPLES FOR
ONLINE COURSES

Sezan SEZGIN
Department of Distance Education
Anadolu University Graduate School of Social Sciences, May 2018

Adyvisor: Prof. Dr. T. Volkan YUZER

This study aims to analyse and define adaptive gamification design principles for
online courses. According to this aim, the study was framed by two theoretical
approaches, gamification and adaptive learning. Research was conducted as a qualitative
holistic single case study. A theoretical matrix was established based on the theoretical
basis of the research, and the content of this matrix was converted into a questionnaire
which includes 9 semi-structured questions. This was followed by a four round Delphi
panel with 12 field experts. The qualitative data obtained in the first phase was analyzed
using content analysis and the quantitative data obtained in the second and third phases
were analyzed by calculating distribution of frequencies and measures of central
tendency. This checklist was presented to online course designers and experts in the field
of open and distance education with focus groups interviews for to evaluate the
applicability and the significance. After the delphi rounds and the focus group interview
a checklist was formed about adaptive gamification design principles for online courses
which consisted of 102 design principles under 11 themes.

According to findings and conclusion of this study, various recommendations were
made based on the results. It is thought that the developed framework can be used to guide

institutions and researchers in the field of open and distance education.

Keywords: Gamification, Adaptivity, Gamification design principles, Online course

design



17.05.2018

ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tez ¢alismasinin bana ait, zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismanin hazirlik, veri
toplama, analiz ve bilgilerin sunumunda bilimsel ve etik kurallara uygun davrandigimz;
bu calisma kapsaminda elde edilmeyen tiim veri bilgiler i¢in kaynak gosterdigimi ve
kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu ¢alismanin Anadolu Universitesi tarafindan
kullanilan bilimsel intihal programiyla tarandigini ve higbir sekilde intihal igermedigini

beyan ederim.

Herhangi bir zamanda, ¢aliymamla ilgi yaptigim ve beyana aykiri bir durum
saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu

bildiririm.

Sezan SEZGIN
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ONSOZ
Cevrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkelerinin incelenmesine yonelik
gerceklestirilen bu calisma bes bolimden olusmaktadir. Birinci boliim, arastirmaya
iligkin sorun, amag, 6nem, siirliliklar ve tanimlari; ikinci boliim, alanyazin ve ilgili
caligmalari; tgiincii boliim, yontemi igermektedir. Arastirmanin dordiincii boliimiinde
bulgular, besinci boliimiinde ise sonu¢ ve oneriler yer almaktadir. Calismanin acik ve
uzaktan 6grenme alaninda yapilacak ileriki ¢aligmalara 151k tutmasini, 6ngdrii ve katki

saglamasini temenni ederim.

Bu ¢alismanin basindan sonuna kadar destegini, yapici yaklagimini, bilimsel bakis
acisin1 ve bilgi birikimini zaman ve ortam sinirt olmaksizin benimle paylasan, her
asamada olumlu ve tesvik edici yaklasimi ile beni destekleyen ve ¢alismanin bir proje
kapsaminda degerlenmesini saglayan danismanim sayin Prof. Dr. Volkan YUZER’e
sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica ¢alismaya verdikleri katkilari i¢in Sayin Prof. Dr.

Giilsiin KURUBACAK, Sayin Prof. Dr. Murat ATAIZI’ ne tesekkiirlerimi sunarim.

Uzaktan Egitim Anabilim dalinda ders aldigim tiim hocalarima ve tam bir aile
ortami igerisinde her zaman desteklerini hissettigim degerli arkadaslarima, bununla
birlikte Mehmet Akif Ersoy Universitesindeki ¢alisma arkadaslarima tesekkiirlerimi
sunarim. Veri toplama silirecinde kisitli zamanlarini bana ayiran ve calismamin
tamamlanmasinda biiyilk yardimlar1 bulunan degerli katilimcilarima ve Anadolu
Universitesi A¢ikdgretim Fakiiltesi akademik ve uzman kadrosuna da tesekkiirii bir borg
bilirim.

Tim O0grenim yasantim siliresince bana olan desteklerini esirgemeyen, her zaman
sabirli ve Ozverili yaklagimlariyla bana giiven veren degerli aileme, calisma silirecinde
sabir ve anlayisla zorluklar1 asmama yardim eden esim Zuhal CELIKTURK SEZGIN’ e,
hayatima anlam ve amag katan, en yorgun anlarimda bana enerji veren biricik yavrum

Doruk SEZGIN’ e sonsuz minnettarligimi ifade etmek isterim.

Eskisehir, 2018 Sezan SEZGIN

Vii



ICINDEKILER

Sayfa

BASLIK SAYFASI .....cuoueeereeteeneressesssessssessessesessssssessesssssssssessesssessesessesssssssesssessasessesess i
JURI VE ENSTITU ONAYL....uoireerrrrnensresnssnssesssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssoses ii
OZET iii
ABSTRACT ..c.ouceeeerreresressesessessssesssssssesssssssessssssessssessessssessessssessessssessessssessssessesessessesssoses v
ETIK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI.....cccocevvvuerererennene vi
(000150 Y /20U vii
ICINDEKILER viii
TABLOLAR DIZINI ....uuoveiteeeerreeetseecssesnsssssssssssssssesssssssssssssssssssesssssssessssssssseseses xiv
SEKILLER DIZINI ...uovveierereiererrerenressssessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass xviii
SIMGELER VE KISALTMALAR DIiZINi Xix
Lo GIRIS aeeeeeeeeeeeencncncnenenenesesesesesesssssesssssssesssssssssssesssssessssassssssssssssssssssssssssssssssssssens 1
B 2001 ) | N 2
120 AINAG..ciiiieiirrrnneeeeeecccssssnnsasasseccssssssssnsasaecssssssssnsassssssssssssssnasssssssssssssssansassesssssssssns 11
1.3, OMEIM c..eceererrecerrcresnesessssssessesssssssssssssssssssesssssssssssssssssesssssssesesssssssessasessassssessases 12
1.4. SimirhliKklar.........eeeeeeeeeeeeeeenennneee 16

B IRSTRN IF: 110 111 F: ) o3RS 16
2. ALANYAZIN ..uvoeurresresnssesssssssssssessssssssssssssessssssssssssesssssssessssssssssssessesesssssssessassssesss 18
2.1. Oyun Ve OYNAMAK.....uueiieeissrrecssssaniesssssssscsssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnss 18
2.1.1. Oyunlarin tarihi ve oyunlara iliskin farkh tanimlar...........ccoccceereeicunnneee. 20
2.1.1.1. Huizinga’nin (1955) Oyun YaKlagimi ........ccceeievceicscnnicscneicscneccsnnees 23
2.1.1.2. Caillois’nun (1961) YaKIaSIMI....ccccvvereeessrenrecssssasecsssssssecssssassscsssssscsnes 25
2.1.1.3. McLuhan (1964) YaKIASIML........eccevrereereressessessssessesessessssessesessessesesseses 26
2.1.1.4. Suits’in (1978) YAKIASIMI ....cvevreeerrerreressesesessessssessesessessesessesssessessseses 27
2.1.1.5. Avedon ve Sutton-Smith (1971) - Sutton-Smith (1997) Yaklasima... 29
2.1.1.6. Abt’in (1987) Yaklasimi 30
2.1.1.7. Salen ve Zimmerman’ in (2004) Yaklasim 31
2.1.1.8. Juul’un (2005) YAKIASINI ....cvevuerrrerreressesesessesssessesessessesessessssessesssenes 32
2.1.1.9. Miyri’nin (2008) Yaklasim 33

viii



2.1.1.10. McGonigal’in (2011) YaKIasimI......ccoceereersnecsenssnecsnccsnecsansssacsssacnne
2.1.1.11. Kapp’mn (2012) Yaklasim
2.1.1.12. Costikyan’in (2013) YaKIASIMI ....cccovvvnereccccnniccscsnnescsssnssecssnsssssssnnnes

P2 B0 37410 1 1E: Vg )11 01 (0 1) () o
2.1.2. 1. KUFAllar coeiecieiniiiniennennennnensnecnnensnnesssesssessssesssassssessssssssssssassssesssns
2.1.2.2. AINAC ceeeeeeeeeeeecnrscsnnsesseccesssssonsassassesssssssssnsssssssesssssssssasssssssssssssssnnasssssssssss
2.1.2.3. KatilMCI-OYUNCU..cccoieunriecsssaniecsssssecsssssssessssssssssssssssssssssssesssssassssssnssss
2.1.2.4. Goniillii katihm.............

2.1.2.5. Duygusal ¢eKicCilik- ZeVK UNSUIU .....cccevveriesverisssrrcsssrncsssncssneressssnesnsnes
2.1.2.6. EtKileSimliliK.......ccooveeneinsuensennsnensnicsnenssnensnenssnecssenssnncssecsssecsanssscsssesnne
2.1.2.7. Gercek hayata benzetim ........ccccecveeiccscsnnrecsssnneccssssnssssssnssesssssssssssssnses
2.1.2.9. SISTEIM c.cuuueiiiunieiinneniinneissneissnnecsssnecsssnesssssecssesssssssssssesssssasssssasssssessssanesss

2.1.2.8. Karar verme

2.2. Oyun Tiirleri

2.2.1. Macera (Adventure) ve Aksiyon (Action) Oyunlari...........cceevereccccneecee

2.2.1.1. Hedef vUrma OYUNIATT c.ccccovveriiinisnnriccsssnnnecsssnssecssssnsssssssssssesssssssssssnnsns

2.2.1.2. DOV OYUNIATT cuuerierrricssnnessnecsssncssnsnessnsnessssssssssscssssessssssssssssssssssssassese
2.2.1.3. Hiza dayali puzzle oyunlari..........cecccceecncercscnicssnencssnsncssssscssssscsansecs
2.2.1.4. Miizik temelli OYUNIAY .....cccoeeievveriiisnrinssnninssnninsssnessnnesssnessssncssnsnesensnes

2.2.2. Strateji Oyunlanr (Strategy Games)
2.2.3. Platform OYUNIATT c.ccuueericiisvnniccsissnnicssssansecssssnssessssssssssssssssssssssssssssssssssssasss
2.2.4. Rol yapma oyunlar1 (RPG: Role playing game) ........ccecceeercuercrcnercscnnrcsenes
2.2.5. Similasyon OYUNIATL.....eccoeiccsseicssnicssnicssnnicssnricssssessssnsssssesssssesssssssssssssanss
2.2.6. Spor Oyunlari (SPorts GAmES)....ccccceeecescsanrecsssssecsssssssesssssssssssssssssssssssssses
2.2.7. Puzzle ve Bulmaca OyUNIari..... cccceeeecsissnnnccsssnrecssssnsnecssssssssssssssssssssssseses
2.2.8. Cok kullanicili cevrimici OyURNIAr........cceveeeivvniisinncssnncssnnncssnnicssnnecssnsscsanns

2.3. Oyuncu Tiirleri

2.4. Oyun Baglamh Ogrenme Ogretme YaKlasimlari.........co.eeeeeuereneerenesesesennnene
2.4.1. Oyun tabanll O8IreNIME......ccccervrerrecsssnrecssssasnecsssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssses
2.4.2. OYUNIASEITINA coceereneriirinriissnnicssnnisssnnissssnessssosssssssssssssssssosssssosssssssssssssssssssssss

2.5. Kuramsal TemEIEr ........ccceeeeeerureeiereereeeeeeneeeescccessenees

2.5.1. Oyunlastirma YaKIa§ImI.....cocoveerecssvsnrecssssnnnecsssnsrcsssssssecssssssssssssssssssssssssses
2.5.1.1. Oyunlastirma Yaklasiminin Bilesenleri

35
36
38
39
40
40
41
41
42
42
43
44
45
47
48
48
48
49
49
50
51
51
53
54
54
56
59
60
61
61
62
62



2.5.1.1.1. Oyun MeKaniKIeri......ccccerverersnrcssnicssnnicssnnccssnnessssnessssncssnsscssnsscsanes 63

2.5.1.1.2. Oyun DinamiKIeri.....ccccccerverervrrcssnicssnicssnncsssnnesssnnessssnessnssessssscssnns 63
PRSI U K TR 0T 3 | RN 64
2.5.1.1.4. Oyunsal DUSUNINE .....cceeeersrnnrecssssannecsssnsrcsssssssscsssssssssssssssssssssssssssss 64
2.5.1.2. Farkh Oyunlastirma Yaklasimi Cerceveleri 64
2.5.1.2.1. Werbach’ 1n Piramiti.......ceeenensseensnecsenssnensecsssecsesssscsssecssecsanes 64
2.5.1.2.2. Hunicke, LeBlanc ve Zubek / Zichermann ve Cunningham’ 1n ve
MDE CeICeVESI cociiiiiiiinsssannsiicccssssssssssssssscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 66
2.5.1.2.3. Chou’nun Octalysis YapISI....cccceevressnrcssnnicssnnscssnnesssnesssssesssssesenns 67
2.5.2. Uyarlanabilir 6grenme Kurami ..........cceeveeevueeruecnnee 70
2.5.2.1. Uyarlanabilir cevrimici OSIrenme ..........ccceeeevveeecsssnsscsssssssecssssssssssssnnes 74
2.5.2.2. Uyarlanabilir 6grenme kuraminda yaklasimlar ...........cccceeevuvrececnnnee 76
2.5.2.2.1 Makro Uyarlanabilir Yaklasim ........ 77
2.5.2.2.2 Yetenek-Uygulama Etkilesimi Yaklagimi ........coceevuerveensnecnnneennens 78
2.5.2.2.3. Mikro Uyarlanabilir YaKIasim .......c.ccceeerivsnercccccnnnccsssnsecsssnnseces 79
2.5.2.2.4. Yapilandirmaci —Isbirlikli Uyarlanabilir Yaklasim ................... 81
2.5.2.3. Uyarlanabilir 6grenme kuraminin bilesenleri .......c.cceceeevueriueesueennne 82
2.5.2.3.1. Konu alan1 modeli (domain model): 83
2.5.2.3.2. Ogrenen modeli (user-learner model): 84
2.5.2.3.3. Ogretim-Uyarlama modeli (adaptation model): .........ceerereueuenee 85
2.5.3. Kuramsal DIZEY .......ccccercvnricssssanrecsssnsnccssssssecssssassosssssssssssssssssssssssssssssssssses 88
2.6. Oyunlastirma Uygulamalar: ve Egitimde Oyunlastirma- flgili Calismalar . 91
2.6.2. Fiziksel aktiviteleri tesvik eden ddiil/kazanim uygulamalari.................. 92
2.6.3. SWAIM..ccceeuereisnnecssnnecssnnecssnnecssnsecssssncssssecsssaee 95
2.6.4. Khan Academy, Kahoot, ClassDojo, Duolingo, Memrise..........cccceeuuereeee 96
2.6.5. Fitness ve Saghk Uygulamalar 100
2.6.5.1. Nike+ Run Club .......cueeveeerueerercsnensnncnnes 100
2.6.5.2. Z0MDieS, RU .....cuurrrrrrrrrererersressssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 100
2.6.5.3. 7 Minute SUPEINero .......cccovvvericiisnriccsssnricssssnnrecssssnssessssssssssssssssssanns 101
2.6.5.4. Grush Toothy Castles .......ccceeervricsvrisssnnissssrcssssncsssnessssesssssesssssssenns 102
2.6.5.5. Plant Nanny-Water Reminder 103
2.6.6. Diger Online Uygulamalar 104
2.6.6.1. Captain UP....ccccercserccscssnnicsssssnnecssssssesssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssss 104



2.6.6.2. GAMITICAION GUI . .eeeeeeeeeeeereeeeereereeeeessecceeresssssssssssssssssssssssssssssssssssses 104

2.6.7. Egitimde Oyunlastirma-TIgili Callsmalar...........cecceeeueeueensesnesessessesensones 105
2.7. Cevrimic¢i Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastirma ve Uyarlanabilirlik....... 110
3. YONTEM couceninninninsisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 117
3.1, Arastirmanin Modeli .......ccooeeeeeeeeceenssccssnsereccccssssssnssassseccssssssnsasssssesssssssssns 117
3.2. Arastirma Siireci 120
3.2.1. Delphi yontemi......ccooceeecescsnnreccssnnnccsssnnencsees 123
3.2.1.1. Delphi yonteminde arastirma SUreci co..ceeveeeseecseecseecsaensnccsaecssnessncens 125
3.2.1.2. Delphi yonteminde katihmeci sayisi....... 127
3.2.1.3. Delphi yonteminde analiz ve goriis birligi.......ccccceceerricscnnrrcsssnnneees 127
3.2.2. Veri toplama araclarinin hazirlanmasi 128
3.3. Katihmcilar ve Katilmcllarin S€Cimli ... ..eeeeeeeeeeeceecrscrsnneereeccecssscnnasseseecccsssssnns 130
3.4. Veri toplama SUIECI.....cccvrersrrcssnrcssrncssanicsssnesssssessssessssnssssssssssssossssssssssssssssess 132
3.4.1. Delphi 1. tur gOrtisSmeleri.....cccccvvericrsssnrecsssnrrecsssnnnesssssssscsssassasssssssssssanns 132
3.4.2. Delphi 2. tur gOrtiSMEleri......cccccvericrsssanriccsssnnrecsssnsscsssssssssssssssasssssssssssnns 133
3.4.3. Delphi 3. tur gOriSmeleri.....ciicnceccisrinssenisssnncssnicssnnessnsisssnsecssssscssssesses 134
3.4.4. Delphi 4. tur gOrtiSMeEleri.....ceiiciciicisrinssercssssncssnecsssncssssicssssrcssssscssssesses 135
3.4.5. Odak grup gOrliSMEeS....cccceecrssercssaricsssrecssaressssnesssssessssossssssssssrssssssssenssoses 136
3.5. Verilerin ANALIiZI....uueeeieeeeiineecssneinnseiissnnecssneecssneecssneecssecsssesssssecsssssessssesssssees 138
3.6. Arastirmanin Inandiricih@ / Gecerlik ve Giivenirlifi........ccoeeresreerererersenene 142
3.7. Arastirmanin Giiclii ve SINIIIl YONIEIi......ueeeeeieeeeerrrrcnneeeeecceccsscnanseseeccesssssens 148
4. BULGULAR.....ucutiitiiticttistncntissessesssesssessssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssess 150
4.1. Delphi Calismast Bulgulari...........eicoiiveeiccscsnricssssnniccsssnsecssssssssssssssssssssssssees 150
4.1.1. Delphi paneli birinci turu ve uzman degerlendirmesi sonrasina iliskin
bulgular 150
4.1.1.1. MDE Kkullanimi ve adaptasyOnu ........ccoccceeeecscsnerccssssssecssssasssssssssseee 151
4.1.1.2. Geri bildirimu......ceeicveeiniiiniinininiiseisnicseisssecssisssnssesssseesssssssssssesans 160
4.1.1.3. Ogrenenlere iliSKin VEIIIEr .........ceeeeveeerereeresesesessssesessessssssesesseseseene 165
4.1.1.3.1. Ders siireci oncesinde dikkate alinmasi gereken dgrenen verileri
........................................................................................................................ 165

Xi



4.1.1.3.2. Ders siireci sirasinda dikkate alinmasi gereken égrenen verileri

........................................................................................................................ 170
4.1.1.4. Cevresel veriler .......ccccovvvvvnenneeicccsssens 174
4.1.1.5. Ders yapisl VEIIleri...ccuuveeiicsissnrrccsssnnnicssssnsnecssssnsncssssssssssssssssssssssssses 176
4.1.1.6. Ogrenme hedef Ve GOTeVIeri......ceurerereerererrereressesessesssessesessasesessesssense 181
4.1.1.7. Platform ve Destek Materyalleri ......ccccceeecuercssuricscnercssnnicscnercscnnecsnnns 186
4.1.1.8. Ol¢me ve Degerlendirme 189
4.1.1.9. Telif ve glivenliK......ccueevveieveiseiisinsserisnnisensnenneicsnnssensssecssssssseessenens 192
4.1.1.10. Tcerik / BaBlaml .......cueveererererereeneressesessssesessssessssesssssesssssssssssesessssesense 193
4.1.1.11. Uyarlama Karar vericiSi-motoru ..........ceeecseecsserssnecsecssnecsansssncens 194
4.1.1.12. Dikkate alinmasi gereken genel ilKeler ..........ccecevccnericcscnnrccsccnnnnece 197

4.1.2. Delphi paneli ikinci turuna iliskin bulgular ..........ccoovveiiecivvnniicsicnnrccsanns 198
4.1.3. Delphi paneli ii¢iincii turuna iliskin bulgular ............ceeeenneennennnnennen. 208
4.1.4. Delphi paneli dordiincii turuna iliskin bulgular.............ccovveeueennnennen. 216
4.1.5. Odak grup goriismesine iliskin bul@ular ........ccccccceeeeevuericcssnerccsccnnnncsens 217
4.1.5.1. MDE kullanim1 ve uyarlamasi temasina iliskin bulgular ............... 218
4.1.5.2. Geri bildirim temasina iliskin bulgular ........c..ccccocvreivrriivnrcscnnicnnnns 221
4.1.5.3. Ogrenen verileri temasina iliskin bulgular...........ccceceeeeueeeerererrenenenne 221

4.1.5.4. Cevresel veriler ve ders yapisi verileri temalarina iliskin bulgular223
4.1.5.5. Ogrenme hedef ve gorevleri verileri / Platform ve destek verileri /
Ol¢cme ve degerlendirme verileri temalarina iliskin bulgular ..................... 223
4.1.5.6. Olcme ve degerlendirme verileri / Telif verileri / Icerik baglam
verileri temalarima iliskin bul@ular ..........coeiievvriiivninssninssencssserescercssencsnns 224

4.1.5.7. icerik baglam verileri / Uyarlama karar vericisi / Genel ilkeler

temasina ilisKin bul@UIAr ........ccoueiiiniinnriiiirsnniicsisnnicssssnnnecsssnsnscssssssssssssssseces 224
5. SONUQ Ve ONERILER ......ouiuiuiancincississsisssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 226
5.1. MDE (Mekanik, dinamik, estetik tasarim) kullanimi ve adaptasyonu
temasina iliskin sonuclar 230
5.2. Geri bildirim temasina iliskin SONUGIAL........ccccvrrrreeeeieceeerrcrssneeneeccesssssonnanaene 234
5.3. Uyarlama karar vericisi/motoru temasina iliskin sonuclar ..............ccc.uc.c.. 235
5.4. Ogrenen verileri temasima iliskin SONUGIAT .........eceveeuererereeeerererenseresesesessenens 237
5.5. Cevresel veriler temasina iliskin sonuclar .........ceeeeiiccciiiicnnnenniecccssssssnennnns 240

Xii



5.6. Ders yapisi verileri temasina iliskin sonuclar.........o.eceeceicvvricscercsssencscnenene 241

5.7. Ogrenme hedef ve gorevleri temasina iliskin sonuglar............ceceeeeerevensenens 243
5.8. Platform ve destek materyalleri temasina iliskin sonuclar ..........cccceevuueeeee. 244

5.9. Ol¢me ve degerlendirme / icerik ve baglam temalarna iliskin sonuglar ... 245

5.10. Dikkate alinmasi gereken temel ilkeler temasina iliskin sonuclar............. 246
5.11. Genel SONUCIAT .....cceeeieeeeirirrnrnneeeieeeecssssssnsseeeeeecssssssnassssseccssssssssnssssssesssssssnnansans 248
5.12. ONETIIET cueunnninncnncnnisncnsisssiscsssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 251
5.12.1. Cevrimici 6grenme tasarimcilari icin oneriler...........ccocveerecccsneeccscnnnes 251
5.12.2. Arastirmacilar icin oneriler 253
KAYNAKQCA cuuiiiiitinntentennntensiiseesssesssnsessesssaesssessssssssessssssssssssassssesssassssssssassssssssase 256
EKLER
OZGECMIS

xiii



TABLOLAR DiZiNi

Sayfa No
Tablo 2.1. Oyun tanimlarma iligkin unsurlar ............cccooviiininiiniie 37
Tablo 2.2. Farkli tasarimcilara gére oyunlastirma bilesenleri.........ccccccveevveeennennns 69

Tablo 2.3. Uyarlanabilir 6grenme kuraminin bilesenlerinin cevap aradigi sorular ...87

Tablo 2.4. Arastirmanin kuramsal diZ€Yi........cccccuvevvieeiiiieniieeieeciee e 90
Tablo 3.1. Delphi panelist grubunun unvan ve bulunduklar iilkeler....................... 125
Tablo 3.2. Delphi paneli turlara gére katilim oranlart ...........cccceeveeviinininiincnnene. 136
Tablo 3.3. Odak grup goriismesi katilime1lart .........coooovveeiieeniiiiiieceeee e, 137
Tablo 3.4. Kappa katsayilarinin degerlendirilmesi .........cocveveeverienienennieneenennene 140
Tablo 3.5. Delphi turlart uzlasi SIGULIETT ........eeevvieeiieciieeeeee e 141
Tablo 3.6. Delphi paneli turlara gore olusan ve elenen 6nerme sayilari.................. 141

Tablo 3.7. Gegerlik ve glivenirlik konusunda nicel ve nitel arastirmalarda kullanilan

kavramlarin Karsilastirtlmast.........cc.ocociiiiiiiiiiiiii e 143
Tablo 3.8. Durum caligmalarinin kalitesinin degerlendirilebilecegi stratejiler........ 145
Tablo 4.1. Delphi paneli birinci tur sonucu olusan temalar...........ccceeeevierienennnene. 151
Tablo 4.2. MDE kullanim1 ve adaptasyonu temasina iliskin tasarim 6nerileri........ 159
Tablo 4.3. Geri bildirim temasina iliskin tasarim onerileri...........cccoveeeveeeereeennen.. 164
Tablo 4.4. Ogrenen verileri temasina iliskin tasarim onerileri............c....ccoevevee.. 173
Tablo 4.5. Cevresel veriler temasina iliskin tasarim onerileri .............ccccceeeeennen.. 176
Tablo 4.6. Ders yapis1 verilerine iligkin tasarim onermeleri.........cccoecveveerieneennenne 181
Tablo 4.7. Ogrenme hedef ve gorevlerine iliskin tasarim énermeleri...................... 185
Tablo 4.8. Platform ve destek materyallerine iliskin tasarim 6nermeleri ................ 189

Xiv



Tablo 4.9. Olgme ve degerlendirme temasina iliskin tasarim dnermeleri................ 193
Tablo 4.10. Telif konular1 ve giivenlik temasina iliskin tasarim 6nermeleri ........... 193
Tablo 4.11. igerik/baglam temasina iliskin tasarim dnermeleri.................c..o..o....... 194
Tablo 4.12. Uyarlama karar vericisi/motoru temasina iliskin tasarim énermeleri...196
Tablo 4.13. Dikkate alinmas1 gereken genel ilkelere iliskin tasarim 6nermeleri..... 197

Tablo 4.14. MDE (mekanik, dinamik, estetik tasarim) kullanim1 ve adaptasyonu temast

onermelere iliskin 2. tur uzlast degerleri ........ccoovveevieiiieiieiiieiece e 198
Tablo 4.15. Geri bildirim temas1 6nermelere iliskin 2. tur uzlas1 degerleri............. 199

Tablo 4.16. Uyarlama karar vericisi / motoru temasi dnermelere iliskin 2. tur uzlasi

14 [53 o453 4 (<) o AP USRS 200

Tablo 4.17. Siire¢ dncesi-siire¢ sirast 0grenen verileri temasi1 dnermelere iliskin 2. tur

UZIAST AEZETIOTT ...ttt ettt sttt e e e 201
Tablo 4.18. Cevresel veriler temasi1 onermelere iliskin 2. tur uzlas: degerleri......... 202
Tablo 4.19. Ders yapisi verileri temasi dnermelere iliskin 2. tur uzlasi degerleri ...202

Tablo 4.20. Ogrenme hedef ve gorevleri temasi1 dnermelere iliskin 2. tur uzlas: degerleri

Tablo 4.21. Platform ve destek materyalleri temas1 6nermelere iliskin 2. tur uzlas

AEGRIICTT ..t ettt ettt sab e e e e saeebeeeabeenbeenneas 204

Tablo 4.22. Olgme ve degerlendirme temas1 dnermelere iliskin 2. tur uzlas1 degerleri

Tablo 4.23. Telif ve giivenlik temas1 onermelere iligkin 2. tur uzlas1 degerleri ...... 205
Tablo 4.24. icerik ve baglam temas1 dnermelere iliskin 2. tur uzlas1 degerleri........ 205
Tablo 4.25. Genel ilkeler temas1 6nermelere iliskin 2. tur uzlasi1 degerleri ............. 206

Tablo 4.26. MDE (mekanik, dinamik, estetik tasarim) kullanim1 ve adaptasyonu temast

3. tur 6nermelere iliskin uzlagt deGerleri .....ccoevviiiiiieeiiieeeeceeee e 209

Tablo 4.27. Geri bildirim temasi 3. tur 6nermelere iliskin uzlas1 degerleri............. 210

XV



Tablo 4.28. Uyarlama karar vericisi / motoru temasi 3. tur dnermelere iliskin uzlasi

4 [543 (<) o USRS RPN 210

Tablo 4.29. Siire¢ 6ncesi-siire¢ siras1 0grenen verileri temasi1 dnermelere iliskin 3. tur

UZIAST AEGETIOTT ..ttt e 211
Tablo 4.30. Cevresel veriler temasi1 onermelere iliskin 3. tur uzlas1 degerleri......... 212
Tablo 4.31. Ders yapisi verileri temasi 0nermelere iliskin 3. tur uzlas1 degerleri ...212

Tablo 4.32. Ogrenme hedef ve gorevleri temas1 dnermelere iliskin 3. tur uzlas1 degerleri

Tablo 4.33. Platform ve destek materyalleri temas1 6nermelere iliskin 3. tur uzlasi

14 [535453 4 (<) o A ST RURRURRRUR 214

Tablo 4.34. Olgme ve degerlendirme temas1 dnermelere iliskin 3. tur uzlas1 degerleri

.................................................................................................................................. 214
Tablo 4.35. Telif ve giivenlik temas1 6nermelere iliskin 3. tur uzlas: degerleri ...... 215
Tablo 4.36. Icerik ve baglam temas1 dnermelere iliskin 3. tur uzlas: degerleri........ 215
Tablo 4.37. Genel ilkeler temas1 6nermelere iliskin 3. tur uzlasi1 degerleri ............. 216
Tablo 4.38. Delphi paneli 4. tur uzlasi durumlart ...........ccccooeeveriinininninieee 217
Tablo 5.1. Cevrimigi dersler i¢in uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkeleri........ 226

XVi



Sayfa No
Sekil 2.1. Basur Hoyiigiinde bulunan oyun pullart (M.O. 3100-2900) ...................... 21
Sekil 2.2. Mangala OYUNU ........ccceeiiiiiiiiiiieiieie ettt 21
Sekil 2.3. Oyunlarin ¢ekirdek, kabuk katmanlarinin diyalektik gosterimi................. 34
Sekil 2.4. Oyun tanimlaria iligskin bilesenler ............cccceeeviiiiiiiiiiiiecee e, 38
SekKil 2.5. Karar VErme SUICCL ........coouveeeeiiuieeeeeiteeeeeeceeeeeeeaeeeeeeeveeeeeenreeeeeeneeeeeennns 45
Sekil 2.6. Miizik temelli oyun 6rnegi- Guitar Hero.........cccocuveevviieieciieeciie e, 49
Sekil 2.7. Strateji oyunu 6rnegi- Clash of Clans ...........cccovvveeiiiiiiiieiiiniieeiieeee 50
Sekil 2.8. Platform oyunu 6rnegi-Somnic ..........cccveeviiiiieiieeeiieeeiie e 51
Sekil 2.9. Arag simiilasyonu 6rnegi-Microsoft Flight Simulator X ...........c............... 52
Sekil 2.10. Dijital ev hayvani simiilasyonu 6rnegi-My Talking Tom........................ 53
Sekil 2.11. Spor oyunu 6rnegi-Footbal Manager 2018 ...........cccceevviieeriiiiniie e, 54
Sekil 2.12. Temel Oyun Siniflandirmalart...........cccooeeeiiiniiiniieniieeeeeee e 56
Sekil 2.13. Werbach’in piramitsel oyunlastirma ¢er¢evesi .........ecvveeecuveerrveenveennnee. 65
Sekil 2.14. MDE cgergevesi oyun iligKiSi.......ccuevvuieriieriiienienieeieeeie et 66
Sekil 2.15. Octalysis CEICEVEST .uvuiirriiirrieeiiieeiiieeiteeeiteeeieeeeeeeesreeesaeeessseeensseeensees 68
Sekil 2.16. Uyarlama SUTECI......ccuueeeiuiieeiieeeiieeeiieeeieeeeieeeeieeeereeesevee e e eeaeeeaaee e 86
Sekil 2.17. Oyunlastirilmis geri donlisiim birimleri .......coceevveveeierieneniienienciienene 91
Sekil 2.18. Brisbane Havaalani akilli mobil arag sarj Unitesi..........ccceeeveeerveeecneenee. 92
Sekil 2.19. Schiphol Havaalani akilli mobil arag sarj Gnitesi.........cccceeevueerveenirennnnnne. 93
Sekil 2.20. Moskova metrosunda squat ile ticretsiz metro bileti..........cccceeevveeenennnee. 93
Sekil 2.21. Piano merdiVenler..........ccccvviiieiviiiiiiiiiie e 94
Sekil 2.22. Swarm uygulamasi ekran gortintlleri...........cooerverieneriiinienenienieneeene 95

SEKILLER DiZiNi

XVii



Sekil 2.23. Smif iginde Kahoot uygulamast ...........ccecceevieeiiieniiiniieniicieceeee 97

Sekil 2.24. ClassDojo uygulamasi ekran gorintiisii.........cccvveeevieirieeeniieeeriee e, 97
Sekil 2.25. Duolingo uygulamasi ekran gorintlisii.........c.ccecveveeveriienieneniienieneenene 98
Sekil 2.26. MemrisSe DahCesI........occoeiuiiiiiiiiiiieeece e 99
Sekil 2.27. Zombies, Run uygulamasi ekran gorintlisii.........cccoeveveeveienieecieennennnen. 101
Sekil 2.28. 7 Minute Superhero uygulamasi ekran gorintlisti..........ccceeveeveenenennen. 102
Sekil 2.29. Grush Toothy Castles uygulamasina ait ekran goriintlisii...................... 102
Sekil 2.30. Plant Nanny-Water Reminder ekran goriintiisii ...........cccoceeverieniennenne 103
Sekil 2.31. Gamification GUIU lSTESI .......ccovuviiieiiiiiiieeiiiee e 105

Sekil 2.32. 2010-2016 yillar1 arasinda egitimde oyunlastirmanin farkli 6grenme

ortamlarinda kullanilma durumu ... 106
Sekil 3.1. Dogrusal ancak yinelenen bir desen olarak durum c¢aligmasi................... 119
Sekil 3.2. Durum calismast desenlert .........ccc.eeoeeiiiiiieiiiiicceciee e 120
Sekil 3.3. Durum galismast deSenleri ..........cceecviieiiiiieiiie et 121
Sekil 3.4. Delphi siirecinin genel akis ........ccceecvieiiiieeiiieeieecieeeee e 125
Sekil 3.5. Nitel analiZ SUICCI.........eeeeeiuviiiiiiiieeeeeeieee et et eeaeeeeeeiaae e e eeaaeeeens 139

XViii



SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

BIT: Bilgi ve iletisim teknolojileri
KACD: Kitlesel agik ¢evrimigi dersler

MDE: Mekanik, dinamik ve estetik bilesenlerinden olusan oyunlastirma modeli

XiX



1. GIRIS

Teknolojinin doniisiimcii giicii ve potansiyeli ile birlikte bireylerin 6grenme
stireglerinde de degisimler yasanabilmektedir. Bununla beraber teknoloji etkisinin en
fazla hissedildigi acik ve uzaktan Ogrenme aracilarindan biri ¢evrimici derslerdir.
Cevrimigi 6grenenler ve ¢evrimici ders sayilarini raporlayan son arastirmalara gore; en
az bir ¢evrimi¢i ders alan 6grenen sayis1 35.000.000 (Online Course Report, 2016) iken
(yalnizca licretsiz dersler, 2015 yil1), genel olarak ise her 7 6grenenden biri ¢evrimigi ders
almaktadir. Amerika’da her 4 Ogrenenden biri ¢evrimi¢i ders almaktadir. En
genellenebilir arastirma Global Shapers Survey (2016) tarafindan gergeklestirilmistir.
Buna gore, diinya iizerinde 25.000 6grenenin 77.84%’ 1 bir ¢evrimici ders almis veya
almaktadir. Bununla birlikte sadece kitlesel agik ¢evrimigi dersler yaklasik 7000 adet olup
700’{n iizerinde farkli iiniversite tarafindan sunulmaktadir. Cevrimici derslerle beraber
acik ve uzaktan Ogrenme, giinlimiizde tiim bireyler icin ortak ve kabul goriir bir hal
almistir. Agik ve uzaktan 6grenmenin diger tiim unsurlari gibi ¢evrimigi dersler de
giiniimiiz Ogrenenlerinin taleplerine uygun olarak teknolojinin dogru pedagojik
yaklasimla harmanlanmasini gerektirir.

Oyunlagtirma; oyuna ait bilesenler ve eglence unsurunun, normalde oyunsallik
icermeyen ortamlara entegre edilmesidir. Ancak oyunlastirmanin tanimi ve bilesenleri
alanyazinca net olarak ortaya c¢ikarilmamis olmakla beraber c¢evrimi¢i derslerde
oyunlagtirma yaklasiminin nasil kullanilabilecegine iliskin calismalar da niceliksel ve
niteliksel olarak sinirhidir. Yeni 6grenme egilimleri, 6grenmenin oyunsal ve uyarlanabilir
tasarima uygun olusturmasi gerektigini gostermektedir. Bu yeni egilimlerde insanlarin
oyuncu, buluscu ve bireysel farkliliklara gore hareket etmesinin de rolii biiyliktiir. Bu
noktada c¢evrimi¢i derslerde oyuna dayali bir yaklasim olan oyunlagtirmanin
kullanilabilmesinin nasil bir strateji ile gerceklestirilebileceginin belirlenmesi ayrica
belirlenecek stratejinin giinlimiiz 6grenmesinin dogasina uygun olarak uyarlanabilir
Ozellikte olmas1 6nemli goziikmektedir.

Cevrimici derslerde uyarlanabilir 6grenme ilkelerine gore oyunlagtirma tasarimin
nasil gergeklestirilebileceginin belirlenebilmesi, bu g¢alismanin genel amacidir. Bu
boliimde oncelikle arastirmanin sorunu, amaci ve 6nemi ortaya konulmustur. Sonrasinda
ise aragtirmanin varsayim ve sinirliliklart ile aragtirmada kullanilan 6nemli kavramlara

iligkin tanimlara yer verilmistir.



1.2. Sorun

Hizla dijjitallesen diinyada, teknolojik ara¢ ve uygulamalarda yasanan degisim,
bireylerin giinliik yasam deneyimlerinde farklilasmalara neden olmaktadir. internet ve ag
teknolojilerinin biiyiik bir ivmeyle gelismesi, bireylerin sosyal veya fiziksel ¢evresini
olusturan insan ve araglarin birbirleriyle etkilesim halinde olmasi sonucunu dogurmus,
bu noktada da insan ve teknolojik cihazlarin birbirleriyle ve daha biiyiik sistemlerle bagl
oldugu “yeni bir kiiresel diizen” olusmustur. Bu diizen nesnelerin interneti ¢ag1 olarak
isimlendirilmektedir. Nesnelerin interneti ¢aginda bilgiye iliskin veri kaynaklar1 sayisal
olarak ¢ok fazla artmigtir. Bu artig, bireyin 6grenme siireglerine dogrudan etkide
bulunarak duyussal, fiziksel, zihinsel ve igeriksel bazi sorunlara neden olabilmektedir.
Nesnelerin interneti ¢aginda, bireysel ve kitlesel 6grenme ortamlarinda bilgi islem
sireclerinin degismesine bagli olarak yeni yaklagimlar aranmasi olagan karsilanabilir.

Uzaktan egitim, bir fakiilte veya kurum tarafindan gergeklestirilen, etkilesimli
haberlesme sistemleri yardimiyla 6grenenlerin, dgreticilerin ve kaynaklarin birbirleriyle
baglanmasidir (Simonson, 2003). Bir bagka tanima gore ise uzaktan egitim, cesitli
etkilesim olanaklariyla zenginlestirilmis teknoloji etkin ortamlarda kazanilan 6grenme
deneyimleridir (Moller, Robison ve Huett, 2012). Uzaktan egitim, Ogrenenlere
teknolojinin de yardimiyla zaman ve fiziksel ortamdan bagimsiz benzersiz firsatlar saglar.
Saglanan aciklik, ulasilabilirlik, isbirliktelik (Moller, Robison ve Huett, 2012) ve zengin
etkilesimlilik gibi 6zellikleri i¢inde uzaktan 6grenme, devam eden modern bir 6grenme
ronesansi olarak goriilmektedir.

Teknolojinin giderek gelismesiyle birlikte 6grenenlerin icerik ve Ogrenenle es-
zamanl olarak etkilesimde bulunabildikleri internet tabanli ¢evrimi¢i dersler donemi
baslamistir. Bu donemde web iizerinden sunulan ¢evrimigi dersler, uzaktan egitimin
“istenilen yer — istenilen zaman” fonksiyonuna isaret eder (Simonson vd., 2014). Bu
noktada, 6grenenlere 6grenme Ozgiirliigli ve serbestisi tantyan internet tabanli uzaktan
egitimin etkili ve tiretken olabilmesi i¢in farkli pedagojik yaklagimlarin 6grenenler
tizerindeki etkilerinin arastirilmasi 6nemli goziikmektedir.

Uzaklik kavrami, uzaktan egitim tasarim siireglerindeki odak noktasini genellikle
teknoloji lizerine yogunlastirmistir. Uzaktan 6grenenler ve 6grenmeye paydas olusturan
diger bireylerle (6gretici, uzman..vb) ilgili planlama ise genellikle teknolojik donanim,

icerik ve 0gretim tasarimi planlamasindan sonra gerceklestirilir. Ancak unutulmamalidir



ki uzaktan 6grenmeye dayali programlarda en dnemli bilesen 6grenenlerdir (Simonson
vd, 2014). Bu baglamda 6grenenlere iliskin degerlendirmelerin ve planlamanin, etkili
uzaktan 6grenme deneyimleri yaratma konusunda énemli oldugu sdylenebilir. Bununla
beraber Moore ve Kearsley (1996), uzaktan egitimde 6grenen ve Ogreten arasinda
yalnizca fiziksel uzakliga degil pedagojik uzakliga da odaklanilmasi gerekliligini belirtir.
Buna gore egitsel baglamda 6grenen ve dgretenin anlayis ve algi farkliliklart da oldukga
onemlidir. Uzaktan egitimdeki uzaklik, asilmasi gereken bir engel olarak goriilmekten
cok, Ogrenenlerin teknolojinin de yardimiyla bilissel siireclerindeki giicii ortaya
cikarmaya ¢alisan benzersiz bir firsat olarak goriilmelidir. Giiniimiizde degisen 6grenen
ihtiyaclartyla beraber, egitimde 6grenenlerin gergek yasam problemlerini ¢ézebilmesi
onemli hale gelmistir. 21. Yizyil gereksinimlerine gore 08renme, bilginin 6grenen
tarafindan anlamlandirildig siireclerdir (Moller, Robison ve Huett, 2012).

Siemens’e (2006, s.42) gore, uzaktan egitim programlari, 6grenen gereksinimlerine
cevap verebilecek, 6grenenlerin 6grenme ve etkilesim davraniglarina adapte olabilecek
O0grenme deneyimleri sunmalidir. Cevrimi¢i O6grenme ortamlar1 ve uyarlanabilir
teknolojilerde yasanan gelismeler, Ogrenenlerin bireysel Ogrenme deneyimlerini,
planlama asamasindan itibaren destekleyebilecek seviyeye ulasmistir (Horizon Report,
2016). Internetin sagladig1 etkilesimlilik olanaklari, ¢evrimici derslerde, dgrenenlerin
aktif 6grenme ve ders igeriklerine entelektiiel birikimleriyle de katilabilmelerine olanak
saglar. Ancak cevrimi¢i ortamlarda kullanilacak yontem ve materyaller de internetin
sagladig1 etkilesimlilik ve kaynaklar1 kullanabilecek sekilde tasarlanmalidir (Smaldino
vd, 2014).

Uzaktan egitim alaninda calisan arastirmacilar teknolojik ara¢ ve iletisim
kaynaklarini, 6grenenlerin 6grenme deneyimlerinin bireysellestirilebilmesinde 6nemli bir
yere koymaktadir (Dillon ve Greene, 2003). Teknolojik araglar ve internet, dijital
analitiklerin tutulmas1 yoluyla &grenen Ozelliklerinin ve bireysel farkliliklarm
belirlenebilmesini saglar. Ogrenen kitlesinin 6zelliklerinin ve bireysel farkliliklarm
belirlenmesi, uzaktan egitim planlamasinda uzaktan egitim tasarimcilarina 6ngori
saglayarak bireye 6zgii dersler gelistirilebilmesine yardimci olur. Bu bakis acis1 uzaktan
egitimde kitlesel 6gretimin tek yonliiliigiinden bagimsiz, bireye 6zgili 6grenmeye gecisin
temelini yanisitir.

Teknolojik gelismelerle birlikte, 6zellikle uzaktan egitim alaninda, Cuban (2001)’1n

ifade ettigi “sergi” Ogrenme ortamlari veya Ogrenme yaklasimlari, teknoloji ve



pedagojinin dogru sekilde harmanlanmasimi gerektirir (Yiizer ve Kurubacak, 2010).
Alanyazinda “dgrenen 2.0”, “egitim 3.0”, “MOOC”, “arttirlmis gergeklik”,
“uyarlanabilir sistemler” gibi ilgi ¢ekici isimlerle kavramsallastirilmaya calisilan ifadeler,
dogru pedagojik yapilanmayla beraber kullanilmadiginda, 6grenme duygusundan kopan
ogrenenlere, teknoloji odakli olsa da yiiz-ylize egitimi taklit eden siradan programlarin
acilmasina neden olurlar (Siemens, 2008; Veletsianos, 2010). Bu noktada 6nemli olan, en
yeni teknolojik araclari, dogru pedagojik planlama yapmadan, sadece “yeni” yi yansittigi
icin uzaktan egitime uyarlamamak gerekliligidir. Yeniyi arayis, yalnizca teknoloji
olanaklarinin gelismesine bagli birakilmamali, degisen/donilisen 6grenen ihtiyaglarina
¢Oziim sunabilecek 6grenme yaklasimlar: uzaktan egitim ortamlarinda ise kosulmalidir.
Kuram ve cesitli yaklagimlar, teknoloji kullanimmin 6grenme ve dgretme siireglerinde
yarattifi degisime daha derin ve elestirel bakilabilmesi konusunda arastirmacilara
yardimci olacaktir (Anderson, 2010).

Anderson (2010)’a gore uzaktan egitimde Ggrenenler agisindan yiiksek kaliteli
o0grenme deneyimleri saglayabilmek i¢in yiiksek kaliteli etkilesimsel ortamlar yaratmak
gereklidir. Ancak ¢evrimigi yiiksek kaliteli teknoloji tabanli ortamlarin tasarlanabilmesi,
arastirmacilar i¢in dnemli bir sorundur (Bennett vd., 2009; Lockyer vd., 2008). Cevrimici
ortamlarda kuram ve teknolojinin dogru yerde ve dogru zamanda harmanlanmasi
diisiincesi bu noktada énemlidir. Uzaktan egitim felsefesinin biitiiniiyle bir ¢evrimigi
siirecte uygulanabilmesi i¢in, ¢cevrimi¢i 6grenenlerin en iist seviyede 6z-yonelime sahip
olmasi, topluluk olusumunun desteklenmesi, ¢evrimici ortamda bireysel rehberlige yer
verilmesi, sosyal bulunuslugun ve Ogreten bulunuslugunun etkili, verimli ve
stirdiiriilebilir sekilde saglanmasi gereklidir (Lee ve McLoughlin, 2010). Bu baglamda
tim bu oOzellikleri destekleyen ortamlarin etkili uzaktan 6grenme sonuclanabilecegi
Ongoriisiine varilabilir.

Teknoloji, 6grenenlere yas, etnik koken, egitsel altyap: ve ekonomik durumlarindan
bagimsiz olarak onemli firsatlar sunar (Moller ve Huett, 2012). Egitimin 6nemli bir
bileseni haline gelmis olan teknoloji, uzaktan egitim programlariyla birlikte 6grenmeyi
genis kitlelere sunabilmektedir. Teknoloji etkisinin en fazla hissedildigi uzaktan egitim
aracisi ise ¢evrimici derslerdir.

Onde gelen uzaktan egitim olusumlarindan biri olan ve ad1 “Cevrimi¢i Ogrenme
Konsorsiyumu” olarak degisen “Sloan Konsorsiyumu” nun 2016 yilinda yayimlanan

raporuna gore artik her dort 6grenenden biri ¢evrimigi dersler almaktadir. Cevrimigi



derslerle beraber uzaktan egitim tiim bireyler i¢in ortak ve kabul goriir bir hal almistir.
Cevrimigci ders alan 6grenen sayilar incelendiginde uzaktan egitim ortamlar: igin ortak
standart ve 6zellikler ile hangi egitsel siirecin daha etkili olabileceginin ortaya konulmasi
oldukca ©Onemli hale gelmistir. Carr-Chellman ve Duchastel’in (2000) ilgi c¢ekici
caligsmasina gore “ideal ¢evrimici ders” icin 6 bilesen/6zellik dikkatlice incelenmelidir.
Buna gore ideal bir c¢evrimici derste; bir calisma rehberi, ¢evrimigi sinavlar, drnek
durumlar, iletisim araclari, etkilesimli beceri insaas1 olmali, ¢evrimigi statik kitaplara ise
yer verilmemelidir. Bunlarla beraber uzaktan egitimde uzaktan Ogrenme-6gretme
stirecleri bakimindan dikkat edilmesi gereken iki konu, katilim ve uyarlanabilirliktir
(Carr-Chellman ve Duchastel, 2000). Katilim, 6grenenlerin igerige iligkin ilgisinin
devamimi ve sosyal baghliklariyla ilgilenirken, uyarlanabilirlik ise bilginin
kullanilabilirligi/elverisliligi ile ilgilenir.

Iyi diisiiniilmiis bir ¢evrimigci ders, farkli 6grenme bigimlerine uyarlanabilen farkli
O0grenme deneyimleri sunabilen yapilarda tasarlanmalidir (Simonson vd, 2014). Moller,
Robison ve Huett’ e (2012) gore uzaktan 6grenme ortamlarinin yogunlugu, derinligi ve
genisligi bulunur. Buna gore uzaktan egitimde 6grenme ortamlarinin yogunlugu 6grenene
sagladig iletisim olanaklar1 olarak ifade edilir. Ogrenme ortamimin derinligi, ortamin
sahip oldugu iletisim yOntemlerinin; veri aktarimi, giivenirligi, uzunlugu ve
biiyiikliigiiniin kapasitesini arttirabilmesini, 6grenme ortaminin genisligi ise sinirsiz
ogrenme deneyimini vurgular. Ideal uzaktan egitim ortamlarmin sinirsiz dgrenme
deneyimi sunmasi boyutu ortamin uyarlanabilirligine baglidir (Moller, Robison ve Huett,
2012).

Gerek oOrgilin yiiz ylize 6grenmede gerek acik ve uzaktan O0grenmede saglanan
geleneksel 6grenme deneyimleri genellikle tek tip statik siireclerden olusur. Ogretim
tasarimi stlirecinin zorlugu ve hedef kitlenin ¢esitliligi bu duruma neden olan 6nemli
etkenlerdendir. Bunlarin yaninda, 0&grenen Ozellikleri de bireyden bireye
degisebilmektedir. Ag teknolojilerinin gilindelik hayatin her alanmma yayilmasi ve
siiregelen nesnelerin interneti ¢agi, 6grenme agisindan degerlendirildiginde ¢ok fazla
uyaran ve veri kaynag anlamma gelmektedir. I¢inde bulunulan yeni durumda bilginin
alinigi, saklanmasi, islenmesi, geri getirilmesi ve paylasilmas: ile ilgili siirecler de
karmagiklagmis, yeni 6gretme-6grenme yaklagimlarina ihtiya¢ duyulmaya baslanmistir.
Bu yaklagimlar birey merkezli, bireyin kendi 6grenme hizi ve hazirbulunusluguna uygun,

dahasi bireysel farklilik ve 6zellikleri gdzetebilen yapida olmalidir.



Yiiksekogrenimdeki bireysellestirilmis 6grenim fikrinin yayginlagmasi sonucu
yasanan degisimler ile pedagojik diisiince ve uygulamalarda meydana gelen bireyi
merkeze alan esneklik anlayis1 bazi akademisyenlerce “uyarlanabilir” veya “esnek”
pedagoji olarak adlandirilir (Gordon, 2014; Ryan ve Tilbury, 2013). Buna gore 6greneni
merkeze alan ve bireysel farkliliklart g6z Oniinde bulunduran egitsel yaklasimlar,
dogrusal 6gretim tasarim1 modellerinden daha esnek ve bireyin 6z denetimini de 6grenme
siirecine katan, “dgrenme tasarim1” anlayisina odaklanir. Ogrenme tasarimi; 6grenenlerin
bir 6grenme siirecinde gerceklestirdikleri aktivitelere ve onlar1 destekleyen materyallere
odaklamr (Beetham ve Sharpe, 2013). Ogrenme tasarimi, 6grenme siireclerinde;
tanimlama, yansitma, destek, rehberlik, degisim ve planlama gibi 6zellikleri destekler
(Beetham ve Sharpe, 2013; Conole, 2012; Cross ve Conole, 2009). Bu baglamda
diistintildiiglinde 6gretim tasarimindan 6grenme tasarimina dogru bir geg¢is Ogrenenin
kendi 6grenme siireciyle basbasa kaldig1 ve 6z-diizenlemeye daha acgik olan uzaktan
egitim sistemleri i¢cin gerekli gdziikmektedir. Ogrenme tasarmmi yaklagimlari gelisen ag
ve sensoOr teknolojileri yardimiyla bireyin 6zelliklerine daha fazla inilerek bireyin
O0grenmesine daha derin bir bakis acis1 saglayabilir. Bu durum bireyler i¢in formal
dgrenme siireclerini dogal yasantilarin bir parcasi haline getirebilir. Ogrenme tasarrminin
ilgi odagi bireysel benzerlik ve farkliliklardir. Bunun yaninda &grenenlerin
gereksinimleri, hedefleri, 6zgecmisleri, bilgi seviyeleri ve 6grenme kapasiteleri de
cesitlilik gosterebilir (Surjono, 2009). Bu noktada her bireyin kendisini essiz kilan
Ozelliklere sahip olmasi, fiziksel, zihinsel ve duyussal 6zelliklerinin farklilasabilmesi,
O0grenme siireclerinde daha az karmasa, fakat daha fazla esnek ¢evreler yaratmak igin
uyarlama kavrammi zorunlu kilmaktadir (Nguyen ve Do, 2008). Ogrenen 6zellikleri
oldukca farklilasabilse de, uzaktan 6grenme tasarimcilar1 farkli 6grenenlerin yetenek ve
ihtiyaclarina cevap verebilecek, O08renenin kendi O68renme silirecine en iyi sekilde
odaklanabilecegi ve tiim Ogrenenlerin Ogrenme siireclerinden iist diizeyde verim
alabilecegi ortamlar tasarlamalidir (Koper, 2005). Bu noktada da uyarlanabilirlik ve
uyarlanabilir 6grenme kavramlarinin ¢evrimigi ortam-siire¢ tasarimlarinda belirleyici rol
iistlenmesi beklenebilir.

Ogretimin herhangi bir sekli, eger farkli 6grenme gereksinimleri ile dgrenenin
yeteneklerini bagdastiriyorsa uyarlanabilir olarak adlandirilir. Uyarlanabilir 6grenme
ortamlarina gerek duyulmasinin temel nedenleri arasinda; bilgi kaynaklarmin ¢ok fazla

artmasi, bu yap1 igerisinde dogru ve hizli sekilde bilgiye ulasma gereksinimi, bireysel



farkliliklar gozetilmeden ayni icerik ve tasarim yapisini sunan ortamlar ve bu ortamlarin
bireylerin zamanla degisen gereksinimlerini karsilamada yetersiz kalmasi sayilabilir
(Somytirek, 2008). Uyarlanabilirlik kavrami; esneklik, kisisellestirilebilirlik,
ayarlanabilirlik, 6zellestirilebilirlik gibi kavramlarla benzer veya ortak 6zellikler gésterse
de, ¢esitli yonleriyle birbirlerinden ayrilir. Uyarlanabilirlik; kullanicilarinin etkilesim ve
etkinliklerini izleyip kayit altina alabilme, bunlar1 yorumlayabilme, yorumlanan
etkinlikler tizerinden kullanic1 ihtiyag, aliskanlik ve tercihlerini belirleyebilme, belirlenen
degiskenleri belirli 6grenme yapilarina transfer edebilme dahasi kullanici hakkindaki
bilgiler ve konu igerigi lizerinden dinamik bir sekilde 6grenme siirecini desteklemek
amaciyla harekete gecebilme 6zellikleriyle, bahsi gegen kavramlardan ayrilir.

Uyarlanabilir 6grenme, Ogrenme yoOntemlerinin, 6grenenin 6grenme bigimine
uyarlanmasi diislincesinden ortaya ¢ikmistir (Jones ve Jo, 2004, s.468). Uyarlanabilir
O0grenme, kullanicilarin gergek zamanli 6grenme ihtiyaglarina esnek ¢oziimler
sunabilmesi yoniiyle ¢evrimici 6grenmenin Onemli bir bileseni olarak goriilmektedir
(Wolf, 2002). Giinlimiizde yaygin hale gelen web temelli egitim ortamlari, cogu durumda
ayni tasarim, ayni i¢erik ve ayni baglant1 yapisi ile biitiin 6grenenlere sunulmaktadir.
Ancak, web ortaminda calisan bireyler tek tip kullanicilar degillerdir. Tek tip tasarlanan
uygulamalar farkli bilgi, gereksinim ve ilgileri olan bireylerin kisisel 6grenme
gereksinimlerini kargilamada ve 6grenen memnuniyeti saglamada yetersiz kalmaktadir
(Brusilovsky, 2001; Herder, 2006). Uyarlanabilir 6grenmenin uzaktan egitim baglaminda
en Onemli 6zelligi ise, bireysel farkliliklar ve 6grenen niteliklerine odaklanmasidir (Wolf,
2002). Tim bunlardan yola c¢ikarak uyarlanabilirlik ilkelerine gore yapilandirimig
cevrimici 6grenme ortamlarinin verimli 6grenmeyle sonuglanabilecegi diisiintilebilir.

G jenerasyonu, Net jenerasyonu, milenyum ¢ocuklar1 veya alfa jenerasyonu olarak
adlandirlan yeni yenil 6grenenler, 6nceki nesil 6grenenlere gore belirgin sekilde farkl
O0grenme yontemlerine bagvurabilmektedirler. Yeni nesil 6grenenler, neredeyse tiim
Ogeleriyle birlikte birbirine internet ile baglanmis bir diinyada biiyimektedir. Bu yeni
diizende bilgi, 6grenenlerin parmak uglarinda ve oyunsaldir. Ogrenme araglar1 ve 6grenen
simbiyotik hale gelmistir. Bu 6grenenler ¢evrimigi 6grenmede iistiin yeteneklere sahip
olup zihinsel gelisimleri biiyilk oranda gorselllige, hizli diislinme ve hareket etmeye
dayali, genellikle yalnizca hiper metinlere ve oyunsal ortamlara yakin bireylerdir
(Annetta, Folta ve Klesath, 2010). Bununla birlikte bahsi gecen yeni nesil 6grenenler,

kendi 6grenme siiregleri i¢in yeni yontemler talep edebilmektedir (Moller ve Huett,



2012). Teknolojinin doniisiimcii glicii ve potansiyeli yeni nesil 6grenenlerin talepleri i¢in
oldukca yeterlidir. Ancak burada ©Onemli nokta teknolojinin olanaklarinin dogru
pedagojik yaklasimla tasarlanabilmesidir.

Web teknolojilerinin yardimiyla giiniimiizde egitim kiiresel, agik ve yiiksek oranda
isbirlikli karakterdedir. Egitimde yasanan degisim ve doniisiimle beraber 6grenme artik
daha gorsel, daha harmanlanmig, daha oyun tabanli, daha siiriikleyici, daha dijital, daha
konforlu, daha uyarlanabilir ve daha kisiseldir (Bonk, 2016). lyi yapilandirilmis
geleneksel egitim sistemlerine gore giinlimiiz agik egitim diinyasi, 6grenmenin daha
informal ve talebe dayali olmasma neden olmustur. Ogrenenler artik kendi &grenme
siireglerindeki oyusallik, amag, tutku ve Ozgiirliikkleri icin daha fazla firsat talep
etmektedir. Bununla beraber talep ettikleri firsatlarin kendi istedikleri yer, zaman ve
sekilde olmasma onem vermektedirler (Duckworth, 2016). Bonk (2016), bu durumu
“egitim 3.0” olarak adlandirmaktadir. Ismi ne olursa olsun yeni 6grenme egilimleri,
O0grenmenin oyunsal ve uyarlanabilir tasarima uygun olusturmasi gerektigini gosterir.
Bunda insanlarin oyuncu, buluscu ve bireysel farkliliklara gore hareket etmesinin de roli
bliytiktiir (Bonk, 2016).

Yeni egitim diinyasinda O0grenme siirecleri agiklik kavramiyla g¢evrelenmistir.
Aciklik kavraminin pek ¢ok yoniinlin yaninda, fiziksel sinif ortamlariin kisitlayiciligina
bagl kalinmadan, sinif digi 6grenme aktiviteleri dnem kazanmigstir. Bu aktivitelerin
bircogu oyunsal siiregleri kapsar. Clinkii oyunlar insanin oldugu her yerdedir (Huizinga,
1955). Bu baglamda egitimcilerin ve aragtirmacilarin oyunlarin 6grenme stireglerine
etkilerini aragtirmalar1 6nemli goziikmektedir (Bonk, 2016).

Oyunlar sadece oynanan basit eglence siire¢lerini ifade etmekten 6te gercek hayati
yansitan kurgulardir. Oyunlarda hile yapilir, degisilir, miicadele edilir bir baska deyisle
oyunlar giindelik yasamdaki modelleri yamsitir. Ogrenme baglaminda bakildiginda
oyunlar hem 6grenenleri hem de dgreticileri ¢esitli sekillerde destekler ve tesvik eder.
Oyunlar insanlarin dogal yoldan en etkili 6grenme bi¢imidir. Ciinkii oyunda zevk ve
eglence vardir (Huizinga, 1955). Oyun, 6greneni kazanmak icin tekrar tekrar denemeye,
icerik konusunda uzmanlagsmaya ve giivenli oyun ortami igerisinde rasyonel se¢imler
yapmaya tesvik eder. Oyunlar macerayi, igbirlikli 6grenmeyi tesvik ederek 6greneni ve
ders planlama - yonetimi konusunda farkli yapilar sunarak da 6greticiyi destekleyebilir.
Buradaki onemli nokta oyunlarin dogru tasarlanip uygulanabilmesidir. Oyunlar dogru

tasarlanmadiginda 6grenme siirecinde bir¢ok olumsuz etkiye de neden olabilir (Annetta,



Folta ve Klesath, 2010). lyi tasarlanmis oyunlar, &grenenlerin motivasyonlarini,
entelektiiel acikliklarmi, is etiklerini, diiriistliiklerini ve pozitif 6z degerlendirmelerini
gelistirebilen siirecleri icerir (Sharples vd., 2016).

Uzaktan egitimde yasanabilen duygusal, fiziksel ve igeriksel etkilesim eksikligi,
beraberinde motivasyon, katilim, devam gibi sorunlara neden olabilmektedir. Bu sorunlar
cevrimigi derslerde oldukga belirgin olmaktadir. Oyunlar insan dogasinin bir parcasi ve
geregidir. Bu baglamda 6grenmede dogal ve etkili bir eylem olan oyun oynama, uzaktan
egitim siireclerinin verimliligi i¢in kullanilabilir. Ancak egitsel oyun tasarlama siireci ve
bu oyunlarin egitime entegrasyonu oldukg¢a maliyetli ve zordur. Bu noktada ¢alismanin
da temelini olusturan oyunlagtirma yaklagimi, dogru bir strateji yardimiyla, buna ¢éziim
sunabilir. Bu baglamda kilit nokta, bu stratejilerin sistematik olarak ortaya
konulabilmesidir.

Oyunlagtirma genel bir tanimla 6grenme ortamlari i¢in “’oyunsu deneyimler’’
yaratma stirecidir (Koivisto ve Hamari, 2014). Bir diger tanima goére oyunlastirma
oyunsal diisiinme, estetik ve oyun mekaniklerinden olusmaktadir. Bu unsurlar oyunsal
olmayan bir Ogrenme durumunda kullanilarak bireylerin motivasyonlarini ve
adanmiglhiklarin1 dolayistyla Ogrenmelerini destekler (Kapp, 2012). Oyunlastirma,
oyunlarin 6grenme baglaminda sagladigi problem ¢ozme, yaratici diigiinme, stratejik
karar alabilme gibi avantajlarinin herhangi bir 6grenme duruma eglence unsuru katilarak
yansitilmas1 diisiincesine dayamir. Ogrenmenin oyunlastirilmast ile oyunu olusturan
bilesenler, 6grenen kontroliinde ve etkilesimlilik duygusu ile harmanlanarak sunulur
(Legault, 2015).

Nesnelerin interneti ¢aginin 6grenme iizerindeki yukarida sozii edilen etkileri,
bireylerin daha oyunsal Ogrenme firsatlar1 talep etmelerine (Bonk, 2016) neden
olmaktadir. Ogrenme, artik daha karmasik, daha kaotik ve daha uzamsaldir (Siemens,
2008). Ogrenme siirecindeki bu degisim, bireylerin karmasa icerisindeki veri kaynaklari
arasinda sikigsmalarina, bilissel zorlanmalar yasamalarina, dahasi tekdiize ve sikici bir
O0grenme deneyimi gecirmelerine neden olabilmektedir. Oyunlarin sahip olduklari
eglence unsuru ve diger bir¢ok avantaj, oyunlastirma yaklasimiyla birlikte tim 6grenme
durumlarinda kullanilabilir bir yapiya isaret eder. Bu baglamda oyunlastirma, uzaktan
egitimde yasanan-yasanabilecek katilim, motivasyon, 6grenme performansi, verimli ve
kalic1 6grenme, uygulama eksikligi, etkilesim eksikligi gibi sorunlara, insanlarin en temel

i¢ giidiilerinden biri (Huizinga, 1955) olan oyunsallik yardimiyla, ¢dziim sunabilir.



Oyunlastirmanin bilesenleri Kapp (2012) tarafindan oyun mekanikleri, estetik ve oyunsal
diisiinme olarak ortaya konulmustur. Werbach (2016) oyunlastirmay1 olusturan usnsurlari
mekanikler, dinamikler ve bilesenler olarak belirtirken, Zichermann ve Cunningham
(2011) ise oyunlastirmanin mekanikler, dinamikler ve estetik unsurunun bir araya
gelmesiyle olustugunu vurgular. Buna gore oyunlastirma asagida yer alan bilesenlerden
olusur:

Oyun Mekanikleri: Mekanikler, oyunlarin olusmasini saglayan yapitaslar1 ve
fonksiyonel bilesenleridir (Zichermann ve Cunningham, 2011; Deterding, 2012; Kapp,
2012). Bu bilesenler, oyunlastirmanin veya oyun tabanli yaklagimlarin tasarim cantasi
veya alet kutusu olarak da nitelendirilebilir (Werbach, 2016).

i Puingz = Liderlik cetveli

= Qdiiller = Rozetler
* Meydan okuma etkinligi
= Istek (quests)

= Sans
=  Takimlar = Avatarlar

= Sosyal alanlar

= Sanal esyalar

= Seviyeler

Oyun Dinamikleri: Oyuncularin oyunsal sistem igerisinde oyun mekanikleriyle
etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan durum veya eylemlerdir (Werbach, 2016; Zichermann ve
Cunningham, 2011).

* QGeribildirim ve destek
*  Sinirlamalar

= lerleme

= ligkiler

= Anlatici (narrative)

= Aligveris

= Isbirligi

= Kurtarma vb.

Estetik: Iyi bir kurgu, gorsellik veya oyuncularin hissi deneyimleriyle test edilmis
bir siire¢, oyunlagtirma icin onemli bir bilesendir. Siire¢ esnasinda oyuncularin ne
hissettigiyle ilgilenir (Werbach, 2016; Zichermann ve Cunningham, 2011).

» Bagarma hissi

» Un kazanma
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» Romantizm
» Utanma vb. duygular
= Kavga

= Statii kazanma vb.

Oyunsal Diisiinme: Oyunlastirmanin en énemli unsurlarindan biri olan oyunsal
diistinme, kisinin glindelik yasatisindaki deneyim veya eylemlerini yarisma, kesif, kurgu
veya isbirligine dayali eylemlerle daha ilgi ¢ekici hale doniistiirmeye dayali diisiinme

bi¢cimidir (Kapp, 2012).

Oyunlagtirmanin 6grenme ortamlarinda hangi ilkelere gore kullanilabilecegine
iligkin modeller sinirhidir (Werbach, 2013; Kapp, 2012; Zichermann ve Cunningham,
2011). Bununla beraber oyunlastirma tasarimi konusunda da alanyazinda ortak bir goriis
birligine varilamamistir (Deterding, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011; Kapp,
2012). Oyunlagtirmanin g¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda kullanilmasi bir¢ok avantaji
beraberinde getirebilir ancak bu noktada énemli olan oyunlagtirma tasariminin uzaktan
egitimde hangi tasarim ilkelerine gore gerceklestirileceginin belirlenmesidir.

Cevrimigi 6gretim-6grenme tasarimi ilkeleri ve 6grenenlerin ¢evrimici ortamlarda
nasil hareket ettigiklerine iliskin veriler, etkili 6grenme siiregleri olusturabilmek igin
dikkate alinmasi gereken Onemli bilesenlerdir (Lee ve McLoughlin, 2010). Uzaktan
egitimde ¢evrimici tasarim ilkeleri belirleyebilmek, Herrington, Reeves, ve Oliver’in da
(2006) belirtmis oldugu gibi olduk¢a karmasik bir siirectir. Ancak siirecin temelinde
Ogrenen, etkinlik ve teknoloji arasinda uygun bir sinerji olusturulmasi vardir. Yukarida
tartisilanlar gercevesinde, c¢evrimici derslerde oyunlastirma tasariminin, uyarlanabilir
ogrenme ilkelerine gore nasil gergeklestirilebileceginin belirlenebilmesi, bu arastirmanin

yanit aradig1 sorunu olusturmaktadir.
1.2. Amacg

Bu arastirmanin temel amaci ¢evrimici derslerde oyunlastirma tasarimi ilkelerinin
uyarlanabilirlik ¢ercevesinde dayali olarak belirlenmesidir. Aragtirmanin kuramsal
cercevesini uyarlanabilir 6grenme kurami ve oyunlastirma yaklasimi olusturmaktadir.
Oyunlagtirma yaklasimi 3 bileseni ile incelenmistir. Alanyazinda MDE c¢ercevesi (MDA
framework) olarak tanimlanmis bu bilesenler (Zichermann ve Cunningham, 2011)

asagida yer aldig1 sekilde tanimlanmustir:
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Oyun mekanikleri
Oyun dinamikleri
Estetik

Uyarlanabilir 6grenme kurami ise asagidaki bilesenleri baglaminda c¢alismaya

¢erceve olusturacaktir:

Konu alanvigerik: Bu bilesen 6grenenin 6grenme hedeflerine ve var olan bilgi
diizeyine uygun icerik ve kavramlarin belirlenerek ve buna uygun 6grenme yapisinin
olusturulmasi ile ilgilenir.

Ogrenen/Kullanici: Bu  bilesen o6grenenin  6nceki  dgrenmeleri, demografik
ozellikleri, oOgrenme tercihleri vb. bireysel farkliliklar1 ile ilgili bilgilerin
tanimlanmasini igerir. Uyarlamalar bu tanimlamalar 1s181inda gerceklestirilir.
Ogretim/Ogrenme Etkinligi: Ogrenen ve alan modellerini bir araya getiren, dgretme,

O0grenme, sunum, teknik gibi etkinlik algoritmalardan olusur.

Bu baglamda calisma kapsaminda asagidaki sorulara yanit aranmaya g¢alisilacaktir;

1. Cevrimi¢i derslerde oyunlagtirma tasarimi gerceklestirilirken tasarima ait unsurlar ve
bunlarin arasindaki iliskiler nasildir?

2. Cevrimici derslerde oyunlastirma tasarimi gerceklestirilirken estetik tasarim nasil
olmalidir?

3. Cevrimi¢i dersler i¢in oyunlastirma tasarimi uyarlanabilirlik cergevesinde nasil
gerceklestirilir?

4. Cevrimici derslerde uyarlanabilir oyunlagtirma yaklagiminin kullanilabilirligi
nasildir?

1.3. Onem

Acik ve uzaktan 0grenmenin en dnemli 6zelliklerinden biri zamansal ve fiziksel

kisitlardan kurtularak hem birey hem de kitleler i¢in uygun Ogrenme tecriibeleri

sunabilmesidir. Cesitli kurum ve kuruluslarin farkli modellerle saglayabildigi acik ve

uzaktan 0grenme firsatlari, ¢cevrimigi dersler ve agik ders malzemelerinin yardimiyla

bireylere oldugu kadar ¢ok genis kitlelere de ulasabilmektedir. Genis kitlelere kisisel

O0grenme ortami saglayabilen ¢evrimig¢i derslerin tasarimi, bireysel 6zelliklere uygun

O0grenme olanaklar1 saglanmasi baglaminda olduk¢a onemlidir. Bu dogrultuda da

cevrimig¢i derslerde tasarim unsurlan ile ilgili gergeklestirilecek calismalarin uzaktan
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egitim alanina katki saglayacagi Ongoriilebilir. Bu arastirma c¢evrimici derslerde
uyarlanabilir oyunlagtirma tasarimi ilkelerini belirleme amacindadir. Belirlenen amag
dogrultusunda ¢alismanin alanyazina katkida bulunacagi distiniilmektedir.

Gelisen web teknolojileri ve internet, ¢evrimici O0grenmede, 6grenen odakli
ortamlarin olusturulmasi i¢in gerekli firsatlar1 sunabilecek potansiyeldedir. Alanyazin
incelendiginde her ne kadar uyarlanabilir 6grenmeye yonelik farkli yaklasimlarin
uyarlanabilir 6grenme ortamlarinin gelistirilmesine katkida bulunduklar1 gozlensede,
uyarlanabilir 6grenme ortamlarina iligkin arastirmalarin biliyiikk ¢ogunlugunun tek
baslarma gerceklestirildigi ve nadiren diger arastirmalara veya Ogretim tasarimi
kuramlarina dayandirildigi goriilmiistiir. Bu ¢erceveden bakildiginda, ¢calisma sonucunda
elde edilmesi beklenen ilkeler, egitsel igerikli web ortamlarinin sistematik olarak
gelistirilmesi ve degerlendirilmesinde kullanilabilecektir. Boylelikle yeni tasarlanan ve
kullanilmakta olan ¢evrimi¢i uygulamalarin egitsel acidan etkililiginin arttirilmasi da
saglanabilir.

Teknolojinin  sagladigi olanaklarla birlikte degisen ¢evrimi¢ci Ogrenme
ortamlarinda, tek yonli davranis¢1 Ogretim  ortamlariyla karsilastirildiginda,
Ogrenenlerinin bagimsiz 6grenme ihtiyaclari giderek artmistir (Dillon ve Greene, 2003).
Buna bagli olarak degisen 0grenen ihtiyaglari, yeni teknolojiler ve yeni teknolojilerin
kullanilabilmesi i¢in iiretilen yeni fikirlere karsin esnek olmalidir (Moller, Robison ve
Huett, 2012). Calismayla birlikte uzaktan Ogrenenlerin bireye Ozgili ihtiyaclarinin
belirlenmesi ve bu ihtiyaglara uyum gosterilmesi (Dillon ve Greene, 2003) bagimsiz ve
etkili 6grenmeyi destekleyen onemli bir unsur olacaktir. Uyarlanabilirlik agisindan
cevrimici 6grenme ortamlarina iliskin tasarim ilkelerini kapsayan ¢aligmalarin nitel veya
nicel agidan siirli olmasindan dolay1 bdyle bir aragtirmaya gereksinim duyulmustur.

Oyunlagtirma tasarimi gergeklestirilmeden once dikkate alinmasi gereken 6nemli
konulardan biri, 6grenenlerin oyunsal unsurlara benzer beklenti veya duyussal tepkiler
vermeyeceginin kabuliidiir. Dolayisiyla oyunlagtirmanin uyarlanabilir yapida olmasi
Ozellikle cevrimi¢i oyunlastirmada farkli gruplardan 6grenenlerin  6grenmelerine
yardimc1 olmak i¢in 6nemlidir. Oyunlagtirma yaklasiminin iyi diisiiniilmiis planl bir
sekilde ¢evrimigi derslerde kullanilmasinin, ¢evrimigi derslerde yasanilabilen 6grenme
performansi, devam, motivasyon, derse adanmislik, sosyal bulunusluk... vb sorunlara
onemli katkilar1 olabilecegi diisiiniilebilir. Oyunlastirma yaklasimiyla ilgili ¢ok cesitli

uygulamalar bulunmakla birlikte, bu c¢alisma, c¢evrimici derslerin oyunlastirilmasi
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baglaminda gerceklestirilecek uygulamalar icin kaynak olusturabilecek oOzelliktedir.
Bunlarla beraber ¢evrimici ortamlarda oyunlastirmanin nasil ger¢eklesebilecegine iliskin
bir referans olmamasi bu calismanin ¢ikis noktalarindan birini olusturmustur. Ayrica
oyunlastirma ilkelerine iliskin kaynak sayisinin da az olmasi (Werbach, 2013; Kapp,
2012, Zichermann ve Cunningham, 2011), oyunlastirmaya iliskin geleneksel 6gretim
tasarim1 modellerinin haricinde bir tasarim modeli olmamasi bakimindan da bu
caligmanin alanyazina kurumlar, Ogrenenler ve tasarimcilar bakimindan 6nemli
katkilarda bulunabilecegi sdylenebilir. Calismadan hareketle, yeni tasarlanan ve
kullanilmakta olan ¢evrimi¢i oyunlastirma uygulamalarinin egitsel acidan etkililiginin
arttirilmasi saglanabilecektir.

Oyunlar ve oyunsu deneyimler sunan oyunlastirma uygulamalar1 ger¢ek hayata
benzer durumlar1 6grenme ortamlarina yansitabilir. Ciddi oyunlar (serious games) ve
oyunlagtirma alanlarinda biiyliyen endiistri, egitimde oyunu temel alan ve oyun
bilesenlerinin kullanildig1 6grenme yaklasimlarinin da 6ne ¢ikmasina neden olmaktadir.
Egitimin en 6nemli amacinin 6grenenleri gergek yasama hazirlamak oldugu séylenebilir
(Annetta, Folta ve Klesath, 2010). Oyuncular, oyunlar ve oyunsal kurgular igerisinde
farkli rollere biirlinebilir, igerikle etkilesip 6nemli kararlar verebilirler. Ger¢ek yagami da
yansitabilen oyunsal siire¢clerde nemli nokta, 6grenmeyi eglenceyle dengeleyebilmektir.
Bireyler, gilindelik yasantilarinda, kendi Ozellikleri ¢ercevesinde daha kolay
Ogrenebilirler. Bireylerin farkli 6zellikleri ve ihtiyaglarinin dikkate alinarak, uyarlanabilir
olarak tasarlanacak Ogrenme ortamlarinin, 6grenenleri, kendi yasam deneyimlerine
yaklastiracag1 da dngoriilebilir. Ozellikle ¢evrimici derslerde dgrenen, dgretici ve igerik
arasinda yasanabilecek psikolojik veya pedagojik uzaklik durumunda, uyarlanabilirlik de
onem kazanir. Bu baglamda hem uyarlanabilirlik hem de oyunlagtirma yaklagiminin
kullanilacagi ¢evrimigi siireclerin etkili 6grenme ile sonuglanabilecegi sdylenebilir.

Bu aragtirmanin; 6grenim-6gretim tasarimcilarina, uzaktan egitim planlayicilarina
ve uzaktan egitim uzmanlarina rehberlik sunabilecek nitelikte olacagi diistiniilmektedir.
Pedagojik kalite, uzaktan egitimde en Onemli unsur olarak goriilebilir. Basarili bir
cevrimigi program, 6grenenlere ilgi ¢ekici ve etkili cevrimigi dersler sunabilmedir (Koper
ve Tattersall, 2005). Buna ragmen ¢evrimici derslerin tasarimiyla ilgili bilinmeyen pek
cok Ozellik veya unsur bulunmaktadir (McNeal Jr, 2015; Vai ve Sosulski, 2015;

Margaryan, Bianco, ve Littlejohn, 2015). Bu agidan arastirma, kaliteli ¢evrimici dersler
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(Margaryan, Bianco, ve Littlejohn, 2015) sunmak icin gerekli tasarim ilkelerinin

belirlenebilmesi baglaminda da 6nemlidir.

Aragtirma; uzaktan egitim kurumlari, ¢evrimi¢i 68renenler ve uzaktan egitim

alaninda calisan aragtirmacilar i¢in asagidaki baglamlarda 6nemlidir.

Uzaktan egitim kurumlar i¢in;

1.

Uzaktan egitim kurumlarinin popiilerliginin artmasi, daha fazla Ogrenene
ulasilabilmesi. Oyundaki eglence unsuruna bagl gelistirilen 6grenen durumuna gore
uyarlanabilen ¢evrimigi derslerin ilgi ¢ekici bir 6grenme alani olusturmasi, buna
bagli olarak 6grenen sayilarinin arttirilabilmesi

Uzaktan egitim kurumlarinin bireye 0zgli egitim saglayamama sorununa daha
nitelikli ve verimli 6grenme firsatlar1 sunabilme noktasinda katki

Uzaktan egitim kurumlarmin sundugu cevrimigi derslerde yasanan-yasanabilecek
derse devam, aktif katilim, motivasyon gibi problemlere ¢6ziim olusturabilecek
dikkat edilmesi gereken tasarim unsurlarinin belirlenmesi

Uzaktan egitim kurumlarmin sagladigit 68renme deneyimlerinin kalitesinin
arttirilmasi, problem c¢ozme, stratejik diisiinme, elestirel diisiinme, etik, sosyal
beceriler gibi yetkinliklerin gelistirilerek daha nitelikli egitim saglanmasi. Bu

baglamda toplumsal katki sunulmasi

Cevrimici 6grenenler icin;

1.

Bireyin kisisel 6zellikleri ve bireysel farkliliklarina uygun 6grenme deneyimleri ile
verimli ve adanmig 6grenme

Birey 6zelinde yaparak, yasayarak 6grenme firsati

Oyunun veya oyunsal ortamlarin eglenceli yapisi igerisinde ¢evrimigi Ogrenme

stirecine baglilik

Uzaktan egitim alaninda ¢ahisan arastirmacilar i¢in;

1.

Cevrimici derslerin veya siireglerin yapilandirilmasinda kuramsal temellere dayali
bir model sunarak, ¢evrimici tasarim siireglerine yol gostermesi

Uyarlanabilir ¢evrimigi siirecler icin gelecege doniik 6ngorii olugturmasi

Cevrimigi derslerde devam sorununa yonelik arastirmacilara denenceye agik bir
model Onerisi getirmesi

Uyarlanabilirlik ilkelerinin bireysel 6grenme baglaminda nasil kullanilabilecegine
iliskin bir 6rnek sunmasi
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5. Oyunlastirma yaklasiminin ve yaklasimi olusturan unsurlarin isleyisine iliskin

alanyazindaki belirsizliklere yeni bir goriis sunmasi
1.4. Smirhhiklar

Bu ¢aligma, arastirma siiresi, kapsami, katilimcilar1 ve toplanan verileri bakimindan
asagida belirtilen unsurlarla siirlidir:

1. Calismanin kuramsal temelini olusturan oyunlastirma yaklasimi ve uyarlanabilir
o0grenme kuraminin temel ilkeleri dogrultusunda olusturulmus olan kuramsal dizey
ile sinirhdir.

2. Kuramsal dizeyden elde edilen veri toplama araci ve arastirmaci tarafindan
gelistirilen odak grup goriismesi formu ile sinirlidir.

3. Bu arastirma 4 tur siiren Delphi teknigi ve odak grup goriismesi yapilarak elde
edilmis olan verilerle sinirhidir.

4. Delphi ¢alismasina katilan 12 ve odak grup goriigmelerine katilan 6 katilimer ile
siirhdir.

5. Delphi panelistlerinin uzmanlik alanlar1 olan uyarlanabilir 6grenme, cevrimigi
O0grenme ve oyunlastirma uzmanlik diizeyleriyle sinirlidir.

6. Verilerin analizi ve yorumlanmasi siirecinden sonra olusturulan tasarim ilkeleri ile

sinirlidir.
1.5. Tanmimlar

Cevrimici Ders: Dijital ortamlar araciligiyla gergeklestirilen, 6grenenin ve
Ogretenin farkli mekan ve/veya zamanda bulunabildigi, es zamanli veya eszamansiz
tiriitiilebilen, etkilesimliligin 6n planda oldugu dijital tasarimli derslerdir.

Tasarim: Elizabeth Adams Hurwitz’ in (1964) “Design, a search for Essentials”
adli eserinde (aktaran Becer, 2008) kisa ve 6z olarak ‘“gerekli olanin arastirilmasi”
seklinde tanimlanan tasarim kavrami, yeni bir iriin, siire¢ veya ortam olusturma-
gelistirme siirecini anlatir

Ogrenme Ortami: Bu c¢alismada Ogrenme-ogretme eylemlerinin - veya
durumlarinin, 6grenme araglarinin, nesnelerinin, Ogretici ve/veya Ogrenenlerin
bulunabildigi, etkilesimlilik 6zelliklerine sahip olabilen her tiirlii 6grenme alanlar1 olarak

tanimlanmistir.
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Oyun: Goniilliillik esasina gore gerceklesen, belirli kurallar1 ve amagclari olan,
eglence unsurunun 6n planda oldugu etkilesime dayali, bunlarla beraber bir geribildirim
sistemi bulunan etkinliklerdir (McGonigal, 2011). Oyunlar birer sistemdir.

Oyunlastirma: Oyun bilesenleri, oyunsal diisiinme ve estetik duygusunun
normalde oyun unsuru i¢ermeyen bir durumda kullanilmasi (Werbach, 2013; Kapp,
2012), cesitli ortamlarin O0grenmeye iliskin etkinliklerinin eglence unsuru ile
tasarimlanmasidir.

Oyun Mekanikleri: Rozetler, liderlik tablolari, puanlar, seviyeler gibi oyunlarin
olusturulma asamasinda kullanilan, oyuna ait temel bilesenlerdir.

Oyun Dinamikleri: Oyunlarin, oyunsal siire¢ i¢in ¢esitli fonksiyonlari olan
bilesenleridir (Meydan okuma, aligveris, geribildirim..vb). Oyuncularin oyun
mekanikleriyle etkilesimine dayali eylemleri anlatir.

Estetik: Oyunsal siire¢ esnasinda oyuncularin ne hissettigiyle ilgilenir. Gorsel,
kurgusal, duygusal veya sosyal baglamda oyuncularin hissi deneyimleriyle test edilmis
siirecler oyunlagtirmanin estetik bilesenini olusturur.

Oyun bilesenleri: Oyuna ait mekanikler ve dinamiklerin biitliniidiir.
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2. ALANYAZIN

Bu béliimde, oncelikle oyun nedir sorusuna cevap aranacaktir. Oyunlarin tarihsel
gelisimi ve tarihsel siiregte farkli diisiiniirlerin oyun olgusuyla ilgili goriisleri ortaya
konularak, oyunla ilgili Onemli c¢aligmalar yapmis uzmanlarin oyun tanimlari,
birbirleriyle karsilagtirmali olarak tartisilacaktir. Oyun ¢ok boyutlu bir olgudur. Bu
baglamda oyun-kiiltiir iliskisi, oyunlarin bilesenleri, oyun tiirleri ve ¢esitli
siniflandirmalar boliimde tizerinde durulan konulardandir.

Bu boéliimde oyunlar alanyazindaki kullanimlarina bagl olarak, amacglarina gore
egitsel oyunlar, dijital egitsel oyunlar ve ciddi oyunlar olmak {izere; teknolojiyle
iliskilerine gore ise, geleneksel oyunlar, dijital oyunlar ve sanal ger¢eklik oyunlar1 olmak
tizere siniflandirilmis ve agiklanmistir. Oyun ve 6grenme yaklagimlari; oyunla 6grenme
ve oyun teorisi, oyun tabanli 6grenme ve tezin de ana konusunu olusturan oyunlastirma
yaklagimi olmak iizere ele alinmistir. Bunlarla birlikte oyunlastirmanin bilesenleri ortaya
konulmus, oyuncu tiirleri agiklanarak i¢inde oyun olgusu olan yaklagimlarda oyuncu
tiirlerinin yerine deginilmistir. Boliimde, oyunlagtirmayla ilgili model ve yaklagimlar ve
oyunlastirma tasarimi, acik ve uzaktan egitimde oyunlastirma, agik ve uzaktan egitimde
oyunlagtirma uygulamalari, ilgili arastirmalar ve son olarak da tezin kavramsal

cercevesini olusturan kuramsal temeller agiklanmaktadir.
2.1 Oyun ve Oynamak

Bir¢ok dilde “oyun” ve “oynamak” kavramlari, isim ve ona ait fiil olarak ayni
yazinsal ifadelerle kullanilmaktadir. Bu ifadeler Almanca’ da oynamak “spielt”” oyun
“spiel”, Fransizca’da " joue” ve “ jeu”, Latincede “ludus” ve “ludere”, Japonca’da
“asobu” ve “asobi”, Italyanca’da “giocare” ve “gioco”, Ispanyolca’da “jugar” ve
“juego” seklindedir. Tiirk¢ede de benzer sekilde “oyun” ve “oynamak” kavramlari ayni
anlamlan igerecek sekilde kullanilsalar da, temelde farkli durumlar ifade ederler. Bu
kavramlarla ilgili ifadelerde en kesin ayrimlardan biri ingilizce dilindedir. Ingilizce’de
benzer anlamlar igerseler de farkli olan bu kavramlardan, oynamak “play” sozciigii ile
ifade edilirken, oyun ise “game” sdzciigii ile ifade edilir. Bu durum Ingiliz Dili’nin bir
zenginligi olarak goriilse de (Salen ve Zimmerman, 2004), bu noktada oyunun dogasinin
anlasilmasi i¢in iki ifade arasindaki farkliligin nereden kaynaklandigini tartigmak 6nemli

goziikmektedir.
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Oyun kavramini, insan, toplum ve kiiltiir baglaminda inceleyen ilk eserlerden biri
olan ve Hollandali tarih¢i Johan Huizinga tarafindan yazilmis “Homo Ludens”, (oynayan
insan) isimli kitapta oyun, insanlarin kiiltiir olusumundan 6nce de var olmus, kiiltiire
rehberlik eden, insanin en saf fiziksel ve biyolojik etkinlikleri olarak tanimlanmistir
(Huizinga, 1955). Benzer sekilde Fagen (1981)’ den aktaran Held ve Spinka (2001), oyun
kavraminin tarihini kiiltiirle beraber dillerin de olusumundan Oncesine dayandirmis,
dahasi oyunlarin insanliktan daha eski bir tarihi oldugunu iddaa etmistir. Huizinga’nin
(1955) eserinde bulunan ve oyun kavraminin linguistik yonden ele alindig1 “oyunun dilde
kavranilisi” boliimiinde Huizinga’ nin oyunlar1 tanimlarken oyunun goniilliilik esasina
dayal1, belirli bir amaci olabilen, farkli duygular1 yasatabilen, "alisilmis hayattan baska
tiirlii olmak bilincinin eslik ettigi” (Oskay, 2000) bir eylem oldugunu vurgular. Bu
noktada ise Huizinga’nin getirdigi oyun taniminin, insanlar ve hayvanlar i¢in oyun ad1
verilen bir¢ok etkinlik veya eylemi kapsamaya yatkin hale geldigi sdylenebilir (Oskay,
2000). Bunlar arasinda saka, eglenmek, beceri, gii¢, zihinsel gelisim, fiziksel gelisim,
ruhsal gelisim vb. kazanimlar siralanabilir.

Latin dilleri ve ¢ogu Avrupa dillerinde genel oyun fikrine biiriinen tiim eylemler
anlamsal olarak bir tutuldugundan, oyuna iligkin kullanilan ifadelerde birbirinin aynidir.
Burada 6nemli olan ¢ikarim, Tiirkce, Fransizca, Almanca, Italyanca, Ispanyolca, Japonca
ve Latince dillerinde, oynamak fiiline hep daha biiyiik anlamlar yliklenmesidir (Huizinga,

1955). Oskay’in (2000) aktardigina gére Huizinga bu durumu su ifadelerle agiklamistir:

Burada s6z konusu olan, kavramin oyunsal bir eylem konusundaki 6zgiil kavrayistan daha
bagka fikirlere ait bir diizleme bilingli olarak aktarilmasi degildir, yani burada siirsel bir ifade
yoktur; kavram, daha cok, bilingsiz bir alayciligin icinde kendiliginden erimektedir.
Kuskusuz, orta yukar1 Almancanin spile (oyun) kelimesinin ve tiirevlerinin, mistik dil icinde
bu kadar istekle kullanilmas1 bir rastlant1 degildir. Ayni sekilde, Kant'in eserlerinde "hayal
giiciiniin oyunlar, fikir oyunu, kozmolojik fikirlerin biitiin diyalektik oyunlar1" gibi

ifadelerin ¢ok siklikla kullanilmis olmasi ¢arpicidir (Huizinga 1995:58-9).

Dilsel terimlerin anlamlarinin agiklanabilmesi agamasinda 6nemli yontemlerden
biri de ilgili terim veya kelimenin zit anlamlisinin net olarak ifade edilebilmesidir. Bir
dilbilimci olan Huizinga, oyun kelimesinin zit anlamlisinin “ciddiyet” (seriousness) veya
“calismak” (study) kelimesi olarak ifade edilebilecegini diisiinerek dilsel bir arastirma

gerceklestirmis, arastirma sonucunda ise bu kelimelerin “oyun” un zithgmi

karsilayamayacagi sonucuna varmistir. Buna gore “oyun olmayan eylem” (Huizinga,
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1955) ciddiyet olarak goriilmektedir. Ancak oyun bu sekilde tanimlanamaz. Oyun
kendine 6zgii yonleri ve bilesenleri olan biricik bir kavramdir ve ciddiyet, calismak gibi
kavramlar igerebilir.

Insanlar dogumlarindan &liimlerine kadar biyolojik yapilar1 ve bilislerinin bir
geregi olarak siirekli 0grenme egilimindedir. Huizinga (1955) oyunu tanimlarken,
oncelikle dogaya odaklanmis, hayvanlarin dogal oyun davraniglarinin fiziksel gelisim
siireclerine katkisindan bahsetmistir. Burada deginilen nokta hayvanlarin insanlardan ¢ok
daha 6nce oynama davranis1 gosterdikleridir. Hayvanlarin oyun oynamak i¢in insanlarin
oyun oynamayi onlara §gretmesini beklememis olduklarini ifade eden Huizingaya gore,
oyun dogaya ait ve i¢giidiisel bir etkinliktir. Biling ve zihinsel farkindalik 6zellikleri
disinda biyolojik olarak hayvanlara benzeyen homo-sapiensler i¢in de durumun benzer
oldugu soylenebilir. Bebeklerde oynama giidiisii dis ¢evreden bagimsiz olarak ve
icgiidiisel bir yonelimle gelisebilir (Sezgin, 2016). Oyunlar i¢giidiisel yonelimlere neden
olmalariyla 6grenmeye yon verirler.

Bebeklerin ve cocuklarin yetiskinlik donemlerine kadar kazanmis olduklar1 oyunsal
diisiinme baglamlar1 ve oynamaya iliskin i¢giidiilerinin, onlarin bilissel, duyussal, fiziksel
yeterlilige ulagmalarinda 6nemli etkilere sahip oldugu diisiiniilebilir. Oyun oynamak,
erken gelisim donemlerinde hayvanlar ve insanlarin hayatin onlardan talep edebilecegi
yetginlikleri saglama konusunda 6nemli isleve sahip bir eylemdir (Sutton-Smith, 2004).
Oyunu veya oyun olmayani tanimlamaya yonelik bir¢ok calisma olmasina ragmen
(Colman, 2016; Dennis, 2016; Stenros, 2015; Barron, 2013; McGonial, 2011; And, 2003)
arastirmacilar oyunun ne oldugu ve ortak yapisal bilesenlerine iliskin ortak bir tanima
varamamislardir. Bu durumda oyunun biricik bir kavram oldugu, dolayisiyla oyunun

bir¢ok agidan bir goriingii oldugu soylenebilir (Sezgin, 2016).
2.1.1. Oyunlarin tarihi ve oyunlara iliskin farkh tammmlar

Homo sapienslerin tarih sahnesine ¢ikmasi ve topluluklar halinde yasamaya
baslamalariyla beraber oyunlarin da ortaya ¢ikmis oldugu varsayilabilir ancak
ulasilabilen belge ve kaynaklara en eski oyunlarm M.O. 3000-3500’li yillarda
oynanmaya baslandigin1 géstermektedir. Bulunan en eski oyun araglarindan biri olarak
Tiirkiye’de Siirt ili yakinlarmdaki Basur Héyiigiinde bulunan oyun pullarinin M.0O. 3100-
2900’ lii yillara ait oldugu diistintilmektedir (Barras, 2013).
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Sekil 2.1. Basur Héyiigiinde bulunan oyun pullari (M.O. 3100-2900)

Kaynak: http://www.seeker.com/oldest-gaming-tokens-found-in-turkey-1767702348.html?slide=zqqtXK

Bilinen en eski oyunlardan ikisi Senet ve Mangala oyunlaridir. Bununla beraber Yunan
ve Roma uygarliklarina ait oldugunu bilinen misket, topag ve asik kemiklerinin oyunlara

ait en eski bulgulardan oldugu sdylenebilir (Onur, 1992; Fox, 2002).

Sekil 2.2. Mangala oyunu

Bunlardan Mangalanin Tiirkler tarafindan 4000 yildir oynandigina iliskin kaynaklar
bulunmaktadir (Kiigiikyildiz, 2011). Tiirklerde oyun ve oynlarin kiiltiirel hayattaki yerine
iligkin bazi ipuclari, Kaggarli Mahmut’ un Divanii Liigat-it Tiirk adli eserinde, Evliya
Celebi’nin Seyahatname adli eserinde ve Dede Korkut Hikayelerinde goriilebilir (And,
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2003). Bununla birlikte “Oguz Kaan Destani’nda, Manas Destani’nda, Kutadgu Bilig’de,
Volga Bulgar Kitabeleri’'nde, Evliya Celebi Seyahatnamesi’nde “oyun” kelimesine
rastlanilmasi Tiirk kiiltiir tarihi agisindan oyun kavraminin ne kadar eskiye dayandigini
ortaya koymaktadir” (Akgaalan, 2017). Ingiliz gezgin ve oryantalist Thomas Hyde’mn
1694 tarihli De Ludis Orientalibus adli eserinde Tiirklerin oynadigi oyunlar su sekilde
ifade edilmistir: “All1 dikli oyunu, Asik oyunu, Atlanba¢ oyunu, Bizdik oyunu, Calik
oyunu, Dokuztas oyunu, Dur Tut oyunu, El oyunu, Falaka oyunu, Firlak oyunu, Gerdan
oyunu, Koz veya Ceviz oyunu, Kumar oyunu, Mangala oyunu, Siramana oyunu, Satrang
oyunu, Sultan” (And, 2003).

Tarihte oyunlarla ilgili farkli diisiiniirlerin goriiglerinin incelenmesi, oyunlarin
insan yagamindaki yeri ve Oneminin anlasilabilmesi i¢in dikkate deger arglimanlar sunar.
Ulasilan ortak payda ise, oyunlarin insan gelisiminde egitsel bir 6ge olarak goérev
yapmasidir. Aristo oyunun is ve ¢alismayla birlikte diistiniilmesi gerektigine vurgu yapar.
Aristo’ya’ya gore oyunu tanimlayan 6zgiir ve yaratict zaman kullanimi, temelinde kdle
emegi bulunan toplumsal yasamda, 0zgiir insanlar i¢in hem bir erdem, hem de bir
yiicelmedir (Oskay, 2001, s.11). Kant ise Aristo’nun goriisiiniin tersine, oyunun ¢aligsma
ile bir arada tutulmamasi gerektigin ve oyunun rahatlatici bir aktivite oldugunu ifade eder
(Ifenthaler, Eseryel ve Ge, 2012). Platon, oyunun insani gelecege hazirlamak icin
kullanilmast gerektigini ve egitici dgeler icermesi gerektigine vurgu yapar. Cocugun,
gelecekte ne ile ilgilenecekse kiiciik yaslardan itibaren oyunlarda buna gore kurgular
olusturulmalidir. Platon’a gore c¢ocugun egitimi oyunla saglanmalidir. Ona gore
¢ocuklarin oyun oynama etkinlikleri yetigkinler tarafindan kisitlanmamalidir (Oksiiz,
2017). Bir 0gretmen, bilim insan1 ve egitimci olan Comenius, ¢ocugun gelisiminde
oyunun onemli bir 6grenme araci oldugunu ifade eder. Arkadas edinme, rekabet etme,
Ozgiir olma istegi, kisilik gelisimi ve ahlaki degerleri kazanilmasinda oyun 6nemli rol
oynar (Seving, 2004). Oyun yaraticilig gelistiren bir eylemdir (Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007). Oyun disiplin ve diizen kazanmada da 6nemli rolii vardir. Rousseau, ¢cocuklarin
yaparak ve yasayarak 0grenmelerini savunur. Oyunlar, ¢ocuklarin kendi diinyalarinda
Ozgiirce Ogrenmelerine olanak saglar. Rousseau’ya goére oyunlar, ¢ocuklarin
doguslarindan ileri gelen dogal haklandir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Devletin
onemli bir arac1 olan oyunlar ile ¢ocuklar beraberce egitilmelidir. Oyun konusuyla ilgili
en onemli distliniirlerden biri olan Froebel’ e gore her ¢ocuk essizdir ve bu essizlige

kavugmalari, bir bagka deyisle kisilik 6zelliklerin, kazanabilmeleri oyun oynamalarina

22



baglidir (Ransbury, 1982). Froebel’ e gore oyun ¢ocugun kendini en i¢ten ve gergek
sekilde anlatabilmesini saglayan bir aractir (Akandere, 2013). Oyun ¢ocugun i¢ diinyasint
yansitir, yetiskinlerle iletisimi oyunlar aracilifiyla kurar (Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007). Froebel oyunun g¢ocuklarin igindeki yaratict giici ortaya ¢ikaran bir etkinlik
oldugu goriisiinii savunur (Bruce, 2012). Oyunun birey gelisimindeki yerini ifade eden
onemli diisiinlirlerden bir digeri ise Montessori’ dir. Montessori'ye gore, oyunlarin
¢ocuklar i¢in bir amac1 olmalidir. Yetiskinler ¢ocuklarla birlikte bu amaglara ulasmak icin
beraber oynamalidir (Seving, 2005 den aktaran Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Cesitli
materyaller oyun amaciyla diizenlenerek c¢ocugun ogrenmesine yardimeci olunur
(Montessori Jr, 1976). John Dewey’ de, cocugun pasif dinleme yerine yaparak yasayarak
O0grenmesinin saglanabilecegi ortamlarin dolayisiyla oyun oynamanin etkili 6grenme ile
sonuglanabilecegini belirtmistir (Hayes, 2006)

Oyunlarla ilgili ¢esitli goriisler ileri siiren felsefeciler disinda, Susanna Millar’in
(1968) “The Psychology of Play-Oynamanin Psikolojisi”, Michael Ellis’in (1973) “Why
People Play-Insanlar neden Oynar”, Joseph Levy’nin (1978) “Play Behavior-Oyun
Davranigi”, Mihai Spariosu’nun (1989) “Dionysus Reborn” isimli ¢alismalar1 oynama
davranigim1 anlamaya yonelik 6nemli ¢alismalardir (Henricks, 2008). Oyunlarla ilgili
eserler incelendiginde oyunlarin birey, toplumsal yasayis ve kiiltiir {izerinde, oldukca
onemli bir etkinlik oldugu goriilebilmektedir. Takip eden kisimda oyun kavramina iligkin

bu alanda kabul gérmiis 6nemli arastirmacilarin oyuna iliskin yaklagimlari incelenecektir.
2.1.1.1. Huizinga’nin (1955) Oyun Yaklasimi

Homo Ludens- Oynayan Insan adli eserinde Johan Huizinga, oyunu toplumsal ve
dolayisiyla kiiltiirel bir goriingii olarak ele almigtir. Huizinga’ya goére oynamak kiiltiiriin
onemli ve yon verici bir bileseni, ayn1 zamanda da kiiltiiriin olusumunu belirleyen
degiskenlerden biridir. Oynamak, insanin yani Homo Sapiens’ in dogasinin bir parc¢asidir.
Hayvanlarda oyun oynar. Bu icgiidii onlarin fiziksel ve sosyal becerilerini dogada
kullanabilmek i¢in yardim eder. Hayvanlarin tarih sahnesine insanlardan daha dnceki
donemlerde ¢iktig1 diisiiniildiigiinde oynama eyleminin tarihinin insanlardan daha eski
oldugu soylenebilir. Bu baglamda Huizinga’ya (1955) gore oyun, insanlarin kiiltiir
olusumundan var olmustur. Oyunlar Homo Sapiens’ in dogasindaki en ilkel, en saf
fiziksel ve biyolojik etkinliklerdir. Ancak oynama eylemi ve oyun konusunda insanlari

hayvanlardan ayiran en 6nemli 6l¢iit biling ve farkindaliktir.
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Oyun evrensel bir kavramdir, farkli toplumlarda farkli oynama etkinlik, ritiiel ve
davraniglar1 goriilebilir. Ancan insanlarin oldugu her yerde oyunlari gdzlemlemek
olasidir. Hayvanlarda gozlenen oyun davramiglan fiziksel ve sosyal gelisimleriyle
iliskilendirilir. Oysa insanlardaki oyun davranislari ve oyunlara kars1 duyulan ilgi sadece
fiziksel ve sosyal gelisimle iliskilendirilmez. Oyun insanlar1 kendi hayatlarina hazirlamak
icin gerceklesen bir dgrenme eylemidir (Huizinga, 1955). Insanlar oyun i¢giidiisii ile
biyolojik, fiziksel, duygusal, psikolojik, sosyal, biligsel olmak iizere hayatin i¢inde yer
alan tiim insani 6zelliklerin gelisim siireclerini yasar. Huizinga oynama eylemini insan
Ozglrliigiiniin bir fonksiyonu olarak belirtmistir. Oyunlar ciddi olmayan ve gilindelik
yasama bagli olmayan yapilardir ancak oyunlarin kendi yonleri ve anlamliliklar1 da
vardir. Bu noktada insan yasantisinin her aninda oyunlarin 6grenme bakimindan islevsel
davraniglar haline doniisebilecegi sonucu ¢ikarilabilir.

Huizinga oyunun en 6nemli 6zelliginin goniilliiliik oldugunu belirtmektedir. Bunun
yaninda oyun belirli bir zaman ve mekan kisitlartyla, serbestge secilen ancak
oynayanlarin uymasi gereken kurallara baglidir. Bu kurallara ragmen oyun ciddi olmayan
bir eylemdir. Oyunun amaci kendi i¢inde saklidir. Eglence, gerilim, dikkat oyunun
unsurlarindandir. Bu yonleriyle oyun ciddi olmayan bir eylem olarak tanimlansa da
insanlart i¢cine ¢eker. Bununla beraber sosyal birliktelikler kurulmasina da eglence
yoniiyle olanak saglar. Huizinga’ya gore oyunlarin dogasinda fayda beklentisi yoktur.

Huizinga oyunu ciddi olmayan ancak kendi i¢inde uyulmasi gereken kurallar1 olan
bir slire¢ olarak tanimlamaktadir. Bu tanmimlama tartismaya agiktir. Basit oynama
davranigi, oyunlardan kisit ve kurallar yoniiyle ayrilmaktadir. Oynama ciddi olmayan
davranis olabilir. Ornegin birbiriyle yolda karsilasan iki arkadas sakalasir ve bu oynama
davranigi i¢cinde goriilebilir. Ancak oyun ciddi olmayani yansitabilecekken, ciddiyeti de
barindirabilir. Futbol veya satran¢ oyunlar1 gibi (Huizinga,1955 s.6). Huizinga’nin oyun

tanimin1 kisaca asagidaki maddeler halinde belirtebiliriz:

¢ Oyun her seyden 6nce goniillii bir eylemdir.

e Oyunun kendine ait kurallar1 vardir.

e Oyun serbest bir eylemdir.

e Oyunun baglama ve bitis anlar1 vardir. Zaman kisit1 altinda bir eylemdir.
e Oyun ozgitrliiktiirten ileri gelir.

e Oyun cezbedicidir.

24



e Aktarlir, tekrarlanabilir.

¢ Oyun kendine ait sinirlar1 olan bir yerde veya platformda oynanr.
e Oyun gercek diinyadan bagimsiz, sanal bir gerceklik yaratir.

e Oyun somut ¢ikar veya salt fayda amaci giitmez.

e Oyun ciddi olmayandir.

e Oyun sosyal gruplar yaratabilir.

Huizinga’nin oyuna ve oynamaya iligkin yaklagimi/tanimlari, ideal bir oyunu
yansitmaktir. Bununla beraber Huizinga oyunu giinliik yasamin diginda bir etkinlik olarak

yansitir. Bu noktalarda Huizinga’ nin tanimlarina elestiri getirilebilir.
2.1.1.2. Caillois’nun (1961) Yaklasimi

Man, Play, and Games- Insan, Oynamak ve Oyunlar adli eserinde Caillois,
Huizinga’ nin oyun yaklagimi temelinde kendi oyun yaklasimini sunmus, bazi yonlerden
Huizinga’yr elestirmistir. Bunlardan ilki oyunun farkli ve ¢esitlenmis tiirlerinin yok
sayllmasidir. Huizinga’ nin “oyun somut c¢ikarlar gézetmez” ilkesine karsilik olarak
Caillois, sans ve bahislere yonelik at yarisi, loto, kumar gesitleri gibi oyunlarin géz ardi
edilemeyecege dikkat ceker. Bu gibi oyunlar da, oynama davranmisinin etkileyici
Ozelliklerini icerir ve bash basina insanlarin giindelik yasamlarint etkileyebilen
yapilardadir. Bir diger noktada Caillois, oyunun akiginin 6nceden diizenlenmis bir
etkinlik oldugunu savunur. Genel yaklasim olarak oyunun dogal bir etkinlik oldugunu
savunan Huizinga’nin yaklasimi bu noktada Caillois ile oOrtiigmez. Caillois’ ya gore
Huizinga oyun ve oynamak eylemini ayirmamis dolayisiyla oyuna iliskin net bir tanim
getirmemistir.

Caillois oyunlar1 ve etkilerini anlayabilmek i¢in oyunlarin siniflandirilmasi
gerekliliginden bahseder. Buna dayanarak Caillois, oynama davranisi ve oyunlara iligkin
alanyazindaki ilk tipolojilerden birini olusturmustur. Caillois (1961), oyunlart Agon,
Alea, Mimicry ve Ilinx olarak siniflandirmistir. Bunlardan Agon yarisma ve iddaaya
dayali oyunlari, Alea sansa dayali oyunlari, Mimicry, mimesise (taklit, benzetim) dayali
oyunlar1 ve Ilinx, algi ve dengede ani degisiklikler olusturan (bungee jumping gibi
aktiviteler, vals yapma vb) oyunlar1 ifade etmektedir. Bu siniflandirmay1 Caillois, farkl
oyun tiirlerinin topluluklarda nasil isledigi goremek icin kullanimistir (Henricks, 2010).

Caillois’ nun oyun tanimi asagida yer alan maddeler halinde siralanabilir.
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e Oyunun belirli kurallar1 vardir

¢ Opyun serbestce gerseklesir, zorlama yoktur

e Oyun, kendine has bir zaman ve mekanda ger¢eklesir
e Oyunun biitiinliigii 6nceden diizenlenmis yapidadir

e Oyunun sonucu 6nceden bilinemez

e Oyun goniilliiliige dayali gerceklesir.

e Oyun gergege benzesik-inandirici bir eylemdir.

Caillois oynamayi (play) “paidia’” nin devami olarak goriirken, oyunu (game) ise
belirli kurallart olan ve yapilandirilmis “ludus” un bir fonksiyonu olarak goriir.
Caillois’nun g¢aligmasindaki dikkat ¢ekici niktalardan biri de biri “paidia ’ve “ludus”
arasindaki ayrimidir. Ludus oynama eyleminin daha yapilandirilmis ve formiile edilmis
halini ifade ederken, paidia ise yaraticilik gerektiren, daha kendiliginden gelisen daha
serbest oyun davraniglarini yansitir.

Caillois’nun oyuna ait siraladig1 6zelliklerden “goniilliiliik”, yani oyuna girmek i¢in
bir zorlama olmamasi tanimi ile “sonucu onceden bilinemez” 6zellikleri elestiriye agik
Ozellikler olarak goze ¢arpmaktadir. Arkadaslar tarafindan futbol oynamaya calisan bir
cocuk oyuna goniile katilmamistir. Ancak oyunu anlam bulur. Bununla beraber usta bir
satran¢ oyuncusuyla satrang oynamaya yeni baglayan bir oyuncunun oyun sonuglari
onceden bilinebilir. Inandiricilik 6zelligi ise her oyunda gériilmeyebilir. Ornegin tas,

makas, kagit...(Salen ve Zimmerman, 2004)
2.1.1.3. McLuhan (1964) Yaklasimi

Medya kurami baglaminda en Onemli kaynaklardan biri kabul edilen
“Understanding Media: The Extensions of Man” adli eserinde McLuhan, medyalarin
yapilarin1 ve sosyal etkilerini incelemistir. McLuhan (1964) oyunlari, ¢esitli kiiltiirlerin
popiiler sanat {irtinleri olarak tanimlamaktadir. Bununla beraber oyunlar toplumun ortak
degerlerini yansitan, yonetimsel isleyise kars1 gosterilen sosyal tepkileri de icerebilen
eylemler olarak da goriilebilir. Ona gore oyunlar, teknolojik araglar veya medyayi
kullanan kurumlar gibi, sosyal gruplarin baz1 eylemler sonucu iizerlerinde olusan stresi
azaltma konusunda rahatlatic1 ve diizenleyici etkilere sahiptir. “Kiiltiirel modeller” olarak
ifade edilebilecek olan oyunlar, sosyal bireyin uzantilar1 gibidir ve kitleden beslenir.

Ovyunlar dinamiktir, etki ve tepkiyi ayni anda i¢inde barindirabilir.
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McLuhan insanlarin oynadiklar1 oyunlari iggiidiilere dayandirir. “Insanlar neden
savasir ya da savag oyunlart oynar” sorusu insan arzularinin doyumu ve i¢giidiilerinin
yonlendirmesi ile cevaplanir. Oyunlar insan psikolojik yasaminin bazi gerginliklerini
azaltan dramatik modelleridir. Oyunlar toplumun ortak 6zelliklerini yansitan popiiler
sanat irilinleridir ancak kati kurallar1 vardir. Eski topluluklar oyunlari evrenin dramatik
modelleri olarak algilarlar ve oyunlar1 ayinlestirirlerdi. Olimpiyat oyunlar1 da eski
caglarda tanrilara adanmis ayinler seklinde gerceklesmekteydi. Bu yolla evrenin belirli
bir diizende tutulduguna inaniliyordu (McLuhan, 1964).

McLuhan’ da Huizinga gibi oyunlarin 6zellikle toplumsal ve kiiltiirel varligina
atifta bulunmus, oyunlarin bireysel yapilardan ¢ok toplumsal varolusun ortak degerleriyle
olustuguna dikkat ¢ekmektedir. Bununla beraber McLuhan tiim oyunlarin kisilerarasi
iletisimin medyalar1 oldugunu ileri stirmektedir. Oyunlar giindelik yasantimiza benzesik
yapay gerceklikler sunar. Bir baska deyisle McLuhan’a gore oyunlar gercegin birer
temsilidir. Bu baglamda da eglence oyunun oynanmasini saglayan en énemli unsurdur.
Ovyunlarin sosyal etkileri ve olusumlar diistiniildiigliinde oyunlara iliskin ¢alismalar yapan
arastirmacilar genellikle sosyal ve beseri bilimler alanina dogru kaymakta, oyunlarin
genellikle problem ¢6zme, sosyallesme, basar1 vb degiskenler {izerine
yogunlagmaktadirlar (McLuhan, 1964). McLuhan’in oyunlara iliskin tanimlamalari

asagida yer alan maddeler halinde siralanabilir;

e Oyunlar kat1 kurallar1 vardir.

e Oyunlar dinamik yapilardir.

e Oyunlar insanlara ait belirli davranis veya tepkileri diizenleyici eylemlerdir.
e Opyunlar iletisim araglaridir.

e Oyunlar gergegin yapay temsilleridir.

e Oyunlar kisisel doyuma yoneliktir.

e Oyunlar kontrollii eylemlerdir.
2.1.1.4. Suits’in (1978) Yaklasimi

Bernard Suits, “Grasshopper: Games, Life, and Utopia” (1978) adli eserinde
oyunlarin dogasini gercek hayat ve iitopya arasinda karsilastirarak inceler. Suits oyunu

bir oyun oynama etkinligi olarak tanimlar ve oyun oynamay1 en basit tanimiyla “gereksiz
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engelleri agmak icin goéniilli bir girisim” olarak ifade eder. Ona gore oyun genis bir

tanimda ise su sekilde tanimlanir;

“Oyun oynamak, belirli bir duruma/kosula ulasabilmek i¢in (oyuna giris amaci-prelusory
goal), sadece kurallarca izin verilmis yollar1 kullanarak (6nceden belirlenmis yonerge-lusory
means) ve kurallarin daha az verimlilik saglayici temel kurallarla (constitutive rules),
girisimde bulunmaktir”. Kurallar 6nceden kabul edilir (lusory attitude) c¢linkii oyunu

miimkiin kilan unsurlar bu kurallardir”(Suits,1978)

Bunu agiklamak icin futbol oyunu 6rnek gosterilebilir. Futbolda amag¢ gol atmak
ancak gol yememektir (prelusory goal). Gol atmak ise kale direkleri arasindan belirli
ol¢iileri olan bir topu ge¢irmektir. Futbol oyunu kurallarina gore, gol atma eylemi, belirli
kurallara bagh olarak (ofsayt, faul, kdse vurusu. vb), onceden belirli 6l¢iilere sahip bir
alanda ve on birer kisilik takimlarin kars1 karsiya gelmesiyle gergeklestirilmeye ¢alisilir.
Tim bu bilesenler olmadan gol atma eylemi bir anlam bulmaz, futbol oyunu
gerceklesmezdi. Futbolcular bu kurallar1 6nceden kabul ederek oynama istegi duyarlar.
Gol atmak i¢in takimlar veya oyuncular kurallar ¢ercevesinde ¢esitli yollara bagvurabilir
(lusory means). Ofsayt gibi ¢esitli kurallar veya ellerin gol atmak i¢in kullanilamamasi
gol atmayi zorlastirict etkenlerdendir (constitutive rules).

Oyuncular futbol oynamaya baslamadan 6nce rakiplerine sert fiziki miidahelelerde
bulunmamalar1 gerektigini bilirler (lusory attitude). Oyunlarda kurallar bilingli olarak
daha az verimli olarak secilir. Oyunlar1 diger teknik islerden ayiran nokta budur. Suits’
gore bir oyunun bilesenleri; amag, kullanilacak arag¢/yol, kurallar ve oyuna girisle ilgili
psikolojik tutumdur (lusory attitude). Bu dort bileseni aktif eden eylem ise girisimdir
(attempt). Suits’in (1978) oyun tanimlamasi asagida yer alan maddeler halinde
siralanabilir.

¢ Oyun bir etkinliktir.

e Oyunda goniilliiliik esastir.

e Oyunlarin belirli bir amaglar1 vardir.

e Oyunlarin kurallar1 vardir.

e Opyunlar daha az verimli bir siire¢ i¢cin davranisi kisitlar.

¢ Oyun kurallar1 kabul ile baglar.
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2.1.1.5. Avedon ve Sutton-Smith (1971) - Sutton-Smith (1997) Yaklasimi

Avedon ve Sutton-Smith’ in (1971), “The Study of Games” adl1 kitaplarinda, oyun,
farkli degisken ve gii¢lerin belirli kurallar ¢ercevesinde 6grenme ¢iktilar tirettigi goniillii
kontrol sistem alistirmalar1 olarak tanimlanmistir. Eserde, oyuna iligkin bilesenler asagida

yer alan maddeler halinde siralanabilir.

e Amag

e Eylemlere iliskin bir yonerge

e Eylemi ¢evreleyen kurallar

e Katilimecilar

e Katilimecilara ait roller

e Ciktilar (disequilibrial outcome)

e Eylem i¢in beceri ve yetenek

e Etkilesim unsurlar1

e Fiziksel bir platform ve ¢evresel donanimlar

e Arag ve geregler

Brian Sutton-Smith’in bir diger kitab1 olan “The Ambiguity of Play”’de (1997),
oyunlar genel olarak eglenceye dayali, goniillii gergceklesen, i¢sel motivasyonla harekete
geemis, 6zgiir se¢cimlere dayali bununla birlikte oyundan ¢ikis serbestisi tantyan eylemler
olarak tanimlanmaktadir. Sutton-Smith oyun ve oyun oynama etkinligini 8 farkli unsurun
retorigi (rhetorics) ile aciklamaya calisir. Retorikler ikna edicilik konusunda iddiali
sOylemler anlamina gelmekte olup, “kendi i¢inde bir bilgi biitiinii olusturmaktan ¢ok
kendi disindaki bir nesneye, diisiincenin gergeklikle, 6nermelerin verili bir olguyla
uyusmasina yani dogruluga” (Wikipedia, 2016) dayali sdylemlerdir. Sutton-Smith’in
oyuna iligkin kullandig1 retorikleri; hayvansal siirecler (animal progress), ¢ocuklarin
oyunu (child play), kader (fate), giic (power), sosyal kimlik (communal identity),
ciddiyetsizlik (frivolity), hayal edilen (imaginary) ve kisiliktir (self). Bu retoriklerde de
yola ¢ikarak Sutton-Smith oyunlarin “dogal se¢ilim” ic¢in bir varyasyon modeli
saglayabilecegine inanir. Sutton-Smith’ e gore (1997), oyunlar, bilim insanlarinca,
biiyiime, gelisim ve sosyallesme acisindan 6nemli bir ara¢ olarak goriiliir. Iletisimciler
oyunlar1 dil 6grenme ve gelisimi icin dnemli meta-iletisimsel yapilar olarak goriirken,

sosyologlar, oyunlar1 sosyal sistemler olarak tanimlayabilirler. Sanatta, egitimde,
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antropolojide, matematikte, mitolojide, psikiyatri ve benzeri alanlarda oyunlara iligkin
tanim ve yorumlar bilimsel tabanda farklilagabilmektedir. Sanatta yaraticilik araci olarak
gorlilebilen oyun, psikiyatride tedavi araci, antropolojide ritiiel ve festival, egitimde
problem ¢6zme, mitololojide tanrilara adama, bunlarin yaninda diger alanlarda igsel
motivasyon, eglence, kisisel deneyim, rahatlama, kagis vb bir¢ok baglamda ele alinabilir
(Sutton-Smith, 1997, 5.6-7).

Sutton-Smith, oyun ve oynama eylemini bir arada degerlendirmis, oynama
etkinliklerini 4 kategoride incelemistir. Bunlar; 6grenme i¢in oynama (play as learning),
giiclenmek i¢in oynama (play as power), fantezi i¢in oynama (play as fantasy), ve kendin
icin oynama (play as self) kategorileridir. Oyun etkinliginin bir diger tarafinda ise
oynamanin karanlik yiizii olarak degerlendirilebilecek olan zorbalik, tacizsel durumlar,
korkutucu sartlar vb. unsurlar bulunur. Sutton-Smith, Huizinga ve Caillois’nun oyuna
iligkin tanim ve yaklasimlarina bu noktada géndermede bulunur. Ona gére Huizinga ve
Caillois, oyun tanimlamalar1 konsunda fazla genel ve idealisttir. Sutton-Smith’ e gore
oyun insanlarin en temel etkinliklerden biridir. Oyunlar genellikle fantazi siiregler olarak
goriilse de, oyuncular oyun igerisindeyken gercek yasam kesitlerinden 6rnekler

deneyimlerler.
2.1.1.6. Abt’in (1987) Yaklasimi

“Serious Games” adl1 kitabinda Clark C. Abt oyunu farkl alanlarla farkli anlamlar
bulabilen bir metafor olarak betimlemektedir. Ona gére oyun, bir olaya veya seye farkli
yonlerden bakmakla ilgilidir. Oyunun temelinde bireyin kendi edindiginin &tesinde
deneyimleme istegi vardir. Abt, oyunlar1 tanimlarken oyunu “rasyonel-analitik” ve
“duygusal” taraf olmak tizere iki bilesene ayirir. Oyunlarin analitik boyutunda aile, sevgi,
arkadaslik, egitim, ticaret, savas, politika ile ortak formal ve yapisal oyun karakteristikleri
bulunur. Bu karakteristikler arasinda oyun elementleri, oyuncular, roller, hedefler,
amaglar, kurallar vb. oyun yapitaglari yer alir. Oyunlarin duygusal boyutu ise oyuncularin
“oyunu nasil oynadig1” (Abt, 1987, s.6) ile ilgilidir. Burada duygusal her tiirlii degisim
bir etken olarak degerlendirilebilir.

Abt’a (1987) gore oyun, iki veya daha fazla karar vericinin (oyuncu) cesitli
hedeflere kisith bir baglam igerisinde ulasmak amaciyla gerceklestirdikleri eylemdir.
Burada karar verici olarak ifade edilen bireyler, oyuna katiim gosterenler, yani

oyunculardir. Diger bir tamimda ise Abt oyunu, bazi hedeflere ulasmak icin diizenlenen,
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kurallar1 olan yarigmalar olarak tanimlar. Abt” in tanimina goére oyunda 4 unsur 6n plana

cikar (Salen ve Zimmerman, 2004).

e Etkinlik (activity)
e Oyuncular (decision makers)
e Amaclar (goals)

e Kurallar (limiting contexts)

Abt, oyunu bir etkinlik ve bir siire¢ olarak tanimlar. Bununla beraber kendinden
onceki oyun diisiiniirlerinden farkli olarak oyunda oyuncularin kararlar vermesi
gerektigini bir baska deyisle oyuncularin karar vericiler olmasi gerektigini vurgulamaistir.
Oyunlar bir amaca yonelik olarak gergeklestirilen eylemlerdir. Abt, oyunun kurallarini,

baglami ¢ergeveleyen ve kisitlayan yapi olarak ifade etmistir.
2.1.1.7. Salen ve Zimmerman’ in (2004) Yaklagimi

“Rules of Play: Game Design Fundamentals™ adli kitaplarinda Katie Salen ve Eric
Zimmerman (2004), oyun ve oynama etkinligini ayr1 kavramlar olarak degerlendirmistir.
Buna gore oyunlar oynamanin bir alt kiimesi, oynama da oyunun bir alt kiimesidir.
Oynama eylemini insan 6zgiirliigliniin bir fonksiyonu olarak goren Huizinga gibi Salen
ve Zimmerman’da oyunlart oynama davranisinin bir fonksiyonu olarak goriir. Bu yiizden
oyunlar oynamanin bir alt kiimesidir. Oyunlar ise kurallar, oynama ve kiiltiir baglaminda
degerlendirilebilen karmasik yapilardir. Bu nokta da oynama oyunun bir alt kiimesidir.
Oyun ve oynama etkinliginde dnemli nokta “anlam”dir. Salen ve Zimmerman oyun
tasarimi konusunda oyun, tasarim ve etkilesimlilik konularina dikkat ¢ekmis, etkilesimli
sistemlerin estetigi lizerinde durmuslardir. Calismada oyunlar1 farkli bakis agilarindan

inceleyen, oyunlara iligskin 17 farkli kavramsal ¢erceve yer almistir. Bunlar;

e Gelisen sistemler olarak oyunlar e Anlam i¢in oyun

e Belirsizligin sistemleri olarak oyunlar e Hikaye olarak oyun

e Bilgi kuranmu sistemleri olarak oyunlar e Simiilasyon olarak oyun

e Bilgi sistemleri olarak oyunlar e Sosyallesme oyunlari

e Sibernetik sistemler olarak oyunlar e Kiiltiirel retorik olarak oyun
e Oyun kurami sistemleri olarak oyunlar e Acik kiiltiir i¢in oyun

e (ekismeye dayali sistemler olarak oyunlar e  Kiiltiirel direng i¢in oyun
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Deneyim i¢in oyun e Kiiltiirel ¢evre i¢in oyun

Memnuniyet i¢in oyun

“Rules of Play: Game Design Fundamentals™ adl kitaplarinda Katie Salen ve Eric

Zimmerman oyunlari, oyuncularin belirli kurallara bagli olarak yapay bir miicadele

icerisine girdikleri bir sistem olarak tanimlamiglardir. Bu miicadele sonucunda 6l¢iilebilir

ciktilar elde edilmektedir. Bu tanima iliskin temel noktalar ise Salen ve Zimmerman

tarafindan su sekilde aciklanmistir:

Salen ve Zimmerman sistemi birbirinden bagimsiz veya birbiriyle iligkili,
etkilesebilen bir grup bilesenin karmagsik bir biitiin olusturmak i¢in bir araya
gelmesi olarak tanimlamiglardir. Buna gore oyunlar birer sistemdir.

Oyun, oyuncular tarafindan etkin bir sekilde deneyimlenen-oynanan bir sistemdir.
Oyuncularin oyunlarin olmazsa olmazlaridir.

Oyunlar gercek hayata iligkin deneyimler sunsa da ger¢ek hayattan yapaylik
cizgisiyle ayrilirlar.

Oyunda giiglerin miicadelesi s6z konusudur. Kendine veya ¢ok oyunculu bir
oyunda bir baskasina rakip olma bir¢ok oyunda goriilen ortak 6zelliktir.

Oyunda kurallar vardir. Bu kurallarla birlikte oyuncularin oyun sisteminde ne
yapip ne yapamayacagi belirlenir

Oyunlarin 6lgiilebilir ¢iktilart vardir.

2.1.1.8. Juul’un (2005) Yaklasimi

Jesper Juul, “Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds

(2005)” adl kitabinda oyunlarin tanimlanmasina ve temel 6gelerinin belirlenmesine

iligkin, oyun alaninda gerceklestirilmis onemli ¢aligmalardaki tanimlari inceleyerek

sentezlemis ve “klasik oyun modeli” adin1 verdigi modeli olusturmustur. Buna gore;

Oyunlar kural tabanli formal sistemlerdir.

Oyunlar degiskenlerden olusur ve 6l¢iilebilir ¢iktilar1 vardir.

Oyunlar farkli ¢iktilarin farkl degiskenlerle iliskili oldugu yapilardir.
Oyunlarda, oyuncular 6lgiilebilir ¢iktiya etkide bulunabilmek i¢in ¢caba sarfeder.
Oyunda, oyuncu duygusal olarak 6lgiilebilir ¢ciktiya baglanir.

32



e Oyunda sonuglar opsiyonel ve aktarilabilen yapidadir. Gerg¢ek sonuglar

olabilecegi gibi, kontrol edilebilir sekilde sekilde yansimayan sonuglar da olabilir.
2.1.1.9. Méyrd’nin (2008) Yaklasimi

Frans Miyrd’ nin “An Introduction to Game Studies: Games in Culture” adli
kitabinda oyunlar oyun-oyuncu ve baglamsal ¢ergeve ile olusan, anlama (meaning) iliskin
bir arag olarak tanimlanmaktadir. Mayréd’ ya gore oyunlar kiiltiirel sistemler olup, oyunsu
eylemler (ludosis) iizerinden anlam olusturma siirecine vurgu yaparlar. Anlam olusturma
slireci mesajlarin desifresi veya medya sunumlari (semiosis) yoluyla gerceklesir.

Oyunlar, yiiksek derecede disiplinlerarast karakterde ve karmasik siireclerdir.
Oyunlarda, “oyunsu etkilesim” cesitli kiiltiirel baglamlar icerinde, oyunla oyuncu,
oyuncuyla oyuncu arasindadir. Oyunlar olusturulurken ¢ok katmanli sistemler olarak
tasarlanir. Bu olusumda etkilesime yonelik olarak sunum ve edinim boyutlari, kurallar
veya kiiltiirel baglama yakin dogaclama boyutlar1 bulunur. Méyrd (2008) oyunlarin
katmanlarin1 iki ana grupta incelemistir. Buna gore oyunlar yapisal olarak “gekirdek
(core) katman” ve “kabuk (shell) katman” dan olugmaktadir.

Oyunu olusturan katmanlardan c¢ekirdek katmani, oyunsal eylemlerin
gerceklestirildigi  katmandir. Oynanabilirlige iliskin unsurlar, oyuncunun oyunda
yapabildigi her eylem veya oyun kurallar1 Mayrd (2008) tarafindan bu katmanda
degerlendirilmektedir. Oyunun temel kurallar1 ve 6zii bu katmandadir. Bu noktada
oyunun bagka ortamlara veya kiiltlirlere transferi bu katmanin iletilmesiyle saglanir.
Kabuk katmaninda ise oyundaki sunum ve isaret sistemleri bulunur. Oyunun kabugunda
tiim semiotik zenginlik ve basit etkilesime anlamlilik katan her tiirlii diizenleme bulunur.

Maiyra nin oyun yaklagimi (2008) maddeler halinde asagidaki sekliyle tanimlanabilir:

¢ Oyunlar kurallardan olusur.

e Oyunlar ger¢egin benzetimi, bir baska deyisle biiyiik sistemlerin islemlerinin
kiigiik bir sistemce taklit edilmesi yoluyla olusur.

e Oyun kurgudur.

¢ Oyun, oyunsu etkilesimlerden olusur.
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Kabuk
Oyunun sunumsal
bilesenleri

Cekirdek

- . e
iliskin

eylemler

Sekil 2.3. Oyunlarin ¢ekirdek, kabuk katmanlarinin diyalektik gosterimi
2.1.1.10. McGonigal’in (2011) Yaklagimi

Yeni nesil oyun arastirmaci ve tasarimcilarindan olan Jane McGonigal (2011)
“Reality is Broken” adli calismasinda, oyunlarin yalnizca basit eglence araglar1 degil,
insan istek ve ihtiyaglarina ¢6ziim sunabilecek gliclii yapilar oldugu ileri siirmiistiir. Ona
gore oyunsal diisinme giindelik yasama entegre edilerek gergek yasam problemleri
¢oziilebilir ve “daha iyi bir diinyaya” kavusulabilir. “Oyunlar, pozitif duygular destekler.
Pozitif duygular ise katilim ve ¢alisma motivasyonunu yiikseltebilecek giiclii araglardir”

McGonigal (2011). McGonigal tiim oyunlari olusturan 4 ortak 6zellik belirlemistir.

e Amag
e Kurallar
e Qeribildirim sistemi

e  GOniullu katilim

Amag oyundaki oyuncularin ulasmaya calistig1 spesifik bir ¢iktidir. Oyuncularin
oyun siirecindeki dikkat ve devamliliklar1 amaca ulasmada 6nemli 6zelliklerdir. Oyunun
amact oyunculara “hedefi olma duygusu” kazandirir. Kurallar, amaca ulasirlarken
oyuncularin sinirlarini belirler. McGonigal, oyunun amacina ulasma yolunda sinirlamalar
getirme veya amaca ulagma yolunu biitiiniiyle kaldirma sonucunda, oyuncularin daha

onceden denenmemis olasiliklar1 degerlendirmeye itildigini belirtmektedir. Bu durum,
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oyunlar yoluyla yaraticiigin tesvik edilmesi ve stratejik diisiinmenin desteklenmesi
sonuclarint dogurur. Geri bildirim 6zelligi, oyunculara, oyun siireci ve ilerleyisi
icerisinde hedefe ne kadar yakin veya uzak olduklarini bildirir. Gergek zamanli geri
bildirim oyunculara ulasilabilir bir hedef oldugunu hatirlatarak giiven duygusu asilar.
Bununla beraber oyuncularin oynama motivasyonunun devami saglanir. Son olarak
goniillii katilim, oyuncularin, amag, kurallar ve geribildirimi bulunan bir sistemin
isleyisini 6nceden kabul etmelerini ifade eder. Bu kabul edis (McGonigal, 2011),
oyuncunun diger bircok oyuncuyla ortak bir zeminde bir araya gelmesinin anahtaridir.
Ayrica oyuna baglama veya oyundan ¢ikma 6zgiirliigii, cekismeli ve kimi zaman stresli
olabilen oyun siireciyle ilgili giiven ve zevk duygularini destekler.

McGonigal, oyunlarin, insan hayatin1 daha mutlu kilacagim1 vurgulamaktadir.
Ovyunlarn; isbirligi, sosyal birliktelikler saglama, ekonomi, eglence, yasam becerilerinin
gelistirilmesi, “bir seyin pargasi olma” duygusunun kazandirilmasi ve egitim gibi,
yasamin tiim alanlarinda kullanilmasi gerekliligi McGonigal’in ¢aligmasinin ana temasini

olusturmustur.
2.1.1.11. Kapp’in (2012) Yaklasimi

Karl Kapp’in (2012) “The gamification of learning and instruction: game-based
methods and strategies for training and education “adli kitabinda oyunlarin karakteristik

bilesenleri ve 6zellikleri su sekildedir:

e Sistemlilik

e Miicadele

e  Gergegin Ozeti

¢ Oyuncular

e Kurallar

e Etkilesimlilik

e Olgiilebilir ¢ikt1

e Duygusal tepki

Buna gore oyunlar arka planin gercegin kendisini yansitan bir kurguyla,

oyuncularin duygusal tepkilerinin ve Olgiilebilir 6grenme c¢iktilarinin gozlenebildigi,

miicadeleye dayali, kurallar1 olan sistemlerdir.
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2.1.1.12. Costikyan’in (2013) Yaklasimi

Bir oyun tasarimcisi ve arastirmacisi olan Greg Costikyan, “Uncertainty in Games”
adl kitabinda oyunu bir sanat {iriinii olarak tanimlamistir. Oyun; katilicilarin, belirlenmis
oyuncularin, oyunun koydugu hedefe ulagsmak i¢in oyun igindeki kaynaklar1 kullanarak
kararlar aldiklar1 bir siirectir. Oyun i¢ anlama ulasmaya odakli etkilesimli bir yap1
gosterir. Bu yapi, oynayanlarin bir ama¢ dogrultusunda miicadele etmesini gerektirir.
Costikyan’in (2013) oyun tanimininda, oyunun kaliteli etkilesimliligi ve karar verme
mekanizmasi, tanim iizerinde vurgu yapilan 6nemli noktalari olusturur.

Costikyan oynamanin tiim insan 1rki i¢in varolusun degisilmez bir parcasi oldugunu
belirtmistir. Oynamak basittir ancak oynamanin uygulamasi olan oyun, insan kiiltiirii
tarafindan karmasiklastirilmistir (ayinler, festivaller, inan¢ vb. yoluyla). Costikyan
(2013), oyunularin sanat formlar1 oldugunu ileri stirer.“Romanlar ve filmler insanlarin
hikaye anlatma diirtlisiinden ileri gelen, miizik seslere olan haz diirtiimiizden ileri gelen
sanat formlaridir. Bu ylizden oyunlar da, oynama diirtlisiinden ileri gelen bir sanat
formudur” (Costikyan, 2013)

Costikyan, oyun taniminda agirlikli olarak “belirsizlik” (uncertainty) kavramina
vurgu yapar. Burada bahsi gegen belirsizlik oyunun ilerleyisindeki farkli ayrimlar ve bu
ayrimlar karsisinda oyuncularin problemleri nasil degerlendirdigi, siirprizler karsinda
nasil davrandiklar ile ilgilidir. Costikyan’ 1 1yun taniminda agirlikla iizerinde durdugu
bir diger konu ise “etkilesimlilik” kavramidir. Tiim oyunlar etkilesimli bir yapiya sahiptir.
Ancak diger etkilesim yapilarindan farkli olarak oyunlar belirsizlik unsuru igerir. Diger
etkilesimlilik 6zelligine sahip eylemler ise genellikle belirsizligi ortadan kaldirma amaci

giider. Costikyan’in oyunlara bakis agis1 kisaca 6zetlenecek olursa;

e Oyunlar kiiltiirden ileri gelen “sanat formlar:”dir.

e Oyunlar “etkilesimli”dir.

e Opyunlarda “belirsizlik” 6nemli bir unsurdur.

e Opyunlarda bir “hedef/amag¢” bulunur.

e Oyunda oyuncularin, “karar verme” lerine bagl bir ilerleyis vardir.

e Oyunda “kaynak yonetimi” siireci vardir.
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Tablo 2.1. Oyun tamimlarina iliskin unsurlar

Huizinga (1955)

Kurallar

Goniilli katilim
Serbestlik

Zaman kisiti
Ozgiirliik

Cezbedici
Aktarilma

Tekrar oynanabilme
Cezbedici

Callious (1961)

Kurallar

Serbestlik

Kendine 6zgii zaman-mekan
Yapilandirilmig

Belirsizlik

Goniilli katilim

Gergek hayata benzetim

McLuhan (1964)

Kurallar

Dinamik yap1
Diizenleyici etkinlik
Tletigim araci

Gergek hayata benzetim

Kontrollii gergeklik
Doyum

Platform
Yapay ger¢eklik
Ciddiyetsizlik
Sosyal grup yaratma
Cikar gdzetmeme
Suits (1978) Avedon ve Sutton-Smith (1971) Sutton-Smith (1997)
Etkinlik Amag Eglence
Goniilli katilim Yonerge Goniilli katilim
Amag Kurallar I¢sel motivasyon
Kurallar Oyuncular Ozgiir segimler
Davranisi kisitlama Roller
Kurallar1 kabul Ciktilar (disequilibrial outcome)
Beceri-yetenek
Etkilegim
Arag ve gerecler
Platform
Abt (1987) Salen ve Zimmerman (2004) Juul (2005)
Oyuncular Sistem Kurallar
Karar verme Oyuncular Formal sistem
Amag Yapaylik Degiskenler
Kurallar Giiglerin miicadelesi Olgiilebilir ¢iktilar
Etkinlik Kurallar Oyuncularin gabast
Olgiilebilir ¢iktilar Duygusal baglanma
Mayri (2008) McGonigal (2011) Kapp (2012)
Kurallar Amag Sistem
Sistem Kurallar Oyuncular
Gergek hayata benzetim Geribildirim sistemi Gergegin Ozeti
Kurgu Gonilli katilim Miicadele
Oyunsu etkilegimler Kurallar
Etkilesim
Olgiilebilir ¢iktilar
Duygusal tepki

Costikyan (2013)

Etkilesim
Belirsizlik
Amag

Karar verme mekanizmasi

Kaynak yonetimi
Sanat formu
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Tanimlardan yola ¢ikilarak oyunlarda goriilen baskin 6zellikler kurallar, amag,
goniillii katilim, oyuncular, gercek hayata benzetim, belirsizlik, karar verme
mekanizmasi, Olgtilebilir ¢iktilar, etkinlik, eglence, etkilesim ve bir biitiin olarak sistem
yapisidir. Ancak oyuna iliskin farkli tanimlar, oyunlarin ¢ok yonlii ve cok boyutlu
karmasik yapilar oldugunu ortaya koymaktadir.
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Sekil 2.4. Oyun tanimlarina iliskin bilesenler

Bu c¢aligma baglaminda oyunlar; belirli bir 6grenme amacina yonelik gergeklesen,
kurallarla sinirlandirilmis, katilimeilarimi duygusal olarak cezbeden, etkilesim tabanli,
benzetimsel karar alma siiregleri olarak tanimlanmaktadir. Bu siirecler sistemsel bir yap1

icerisinde gergeklesir ve serbestlik 6n plandadir.
2.1.2. Oyunlarn bilesenleri

Oyun kavramiyla ilgili yapilan tanimlamalar incelendiginde (Costikyan, 2013;
McGonigal, 2011; Mayréd, 2008; Juul, 2005; Salen ve Zimmerman, 2004; Sutton-Smith,
1997; Abt, 1987; Avedon ve Sutton-Smith, 1971; Suits, 1978; McLuhan, 1964; Caillois,
1961; Huizinga, 1955) oyunlarin ¢ok bileseni olan, karmasik ve isleyisi bakimindan
kaotik bir yapida oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte bahsi gegen tanimlamalara gore

Tablo 2.1°de yer alan, oyun tanimlarma iliskin farkli unsurlarin sayis1 48°dir. Bu sayi,
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oyunlarin ¢ok boyutlu birer olusum olduklarini ispatlar nitelikte olup oyunlarin dikkatli
ve detayli incelenmesi gerektigini gozler oniline sermektedir. Bu bdliimde calisma

baglaminda yapilan oyun tanimina iligkin bilesenler kisaca agiklanacaktir.
2.1.2.1. Kurallar

Genel olarak “sanata, bir bilime, bir diisiince ve davranis sistemine temel olan,
davraniglara yon veren, uyulmasi gereken ilkeler” (Tiirk Dil Kurumu, 2017) olarak
tanimlanan kurallar, sinirlayicilik yoniiyle zihinsel veya biligsel siirecleri kisitlar.
Oyunlarin da oyunsal diigsiince ve birer davranig sistemi oldugu disiiniildiigiinde
kurallarm, oyun i¢in olduk¢a 6nemli bir yap1 bileseni oldugu sdylenebilir. McGonigal
(2011), oyundaki kurallari, oyuncularin oyunun hedefine ulasabilmesi siirecindeki
engeller olarak tanimlamistir. Bu engeller, oyuncular1 oyun silirecinde heniiz
kesfedilmemis olast ¢6ziim yollarina yonlendirir. Oyunda yaraticilik ve stratejik
diistinme becerileri kurallarin bu 6zellikleriyle saglanir (McGonigal, 2011).

Oyundaki kurallar, oyuncularin normalde kolay iistesinden gelebilecekleri
gorevleri daha miicadeleci hale getirmek i¢in kullanilir. Bu noktada Juul (2005), ortada
bir ikilem oldugunu belirtir. Buna gore kurallar; belirli, kolay anlasilabilen ve kolay
kullanilabilir sekilde tasarlanir. Ancak oyundaki eglence unsuru siirecteki gorevlerin
kolay tamamlanabilir olmamas1 temeline dayanir (Juul, 2005). Bu yoniiyle oyunlar
onemli 6grenme deneyimleri kazandiran yapilar olarak goriilebilir. Oyun i¢indeki
bilesenler ve bunlarla gergeklesen etkilesimler kurallarin izin verdigi 6l¢iide gergeklesir.
Bu yoniiyle oyunu kontrol edilebilir bir yap1 olarak ortaya ¢ikaran bilesen kurallardir
(Kapp, 2012). Oyun i¢indeki kurallar Salen ve Zimmerman (2004) tarafindan su sekilde
siiflandirilmstir:

Operasyonel kurallar: Oyun i¢inde oyunun ilerleyebilmesi i¢in bilinmesi gereken basit
temel kurallardir. Ornegin “oyun icindeki bir kapinin agilmasi i¢in dogru anahtarin

bulunmasi gerektigi” belirtiliyorsa bu kural operasyonel kuraldir.

Temel-Yapisal kurallar: Oyunun iglevselliginin  siirdiiriilebilmesi, tanimlanan
fonksiyonlarin g¢aligsabilmesi icin gereken ve genellikle oyunun tasarimeisi tarafindan

olusturulup kontrol edilen kurallardir.
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Ustii kapali kurallar: Oyundaki yazili olmayan kurallardir. Bu kurallar oyuncularin
birbirleriyle etkilesimleri sonucu belirlenebilir. Bu kurallar ortiik kurallar olarak bilinir

ancak oyun ve oyuncular iizerinde oldukca giiclii bir etkiye sahiptir.

Ogretimsel kurallar: Ogretimsel kurallar genellikle 6gretim amagl tasarlanan oyunlarda
dgrenenlerin 6grenmesi veya bilmesi istenen kurallardir. Ogrenmeyi oyun siireci boyunca

gevreler
2.1.2.2. Amac

Oyuncularin ulasmaya calistig1 belirli bir sonu¢ oyunun amacini yansitir. Amag
oyuna hedef, odak ve Oolgiilebilir ¢iktilar saglar (Kapp, 2012; McGonigal, 2011).
Oyuncular ulagilmak istenen amag¢ dogrultusunda dikkatlerini devam ettirir (McGonigal,
2011). Bu acidan bakildiginda, oyunlarda amacin, duygusal yonelimleri harekete
gecirebilecek Onemli bir yapitast oldugu diisiintilebilir. Bununla beraber amag,
oyunculara 6zgiirliik ve otomomi saglar. Amaci bilen oyuncular, amaca ulagmak igin
farkli yontem veya yaklasimlara bagvurabilir. Bu noktada amaclar belirlenirken
oyuncularin amaca ulasmalarindaki anlam arayislart ve motivasyonlar1 yiiksek
tutulmalidir (Kapp, 2012).

Oyunlarin bir veya birden fazla amaci olabilir. Oyunlarin amaci kurallar ile
belirlenir ve genellikle oyun tasarimcisinin istegine baghdir. Bir baska deyisle, oyunun
kurallart oyunun amacini karakterize eder. Bununla beraber tiim oyunlarin bir amaci
olmalidir (Adams, 2014). Bu amag, ilerleyen boliimlerde daha detayl olarak anlatilacagi

tizere farkli tema ve alanlar i¢in belirlenebilir.
2.1.2.3. Katilmci1-Oyuncu

En temel diizeyde, oyuncular, “herhangi bir oyunda oynayan kimse” (TDK, 2017)
ya da oyun oynayan bireylerdir (Juul, 2005). Oyuncular birbirleriyle veya oyun igerigiyle
etkilesimde bulunurlar (Kapp, 2012). Bu etkilesimler oyuncunun oyun diinyasini
anlamasina yardimci olurken, bireyin oyuncu olarak oyun sistemine duygusal olarak
baglanmasini beraberinde getirir. Oyuncu haline gelmenin temel nedenlerini Rouse
(2000) su sekilde aciklamistir:

e Miicadele istegi

e Sosyallesme istegi
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e Dinamik tek kisilik oyun istegi
e Oviinme-sayginlik kazanma istegi
e Duygusal deneyim yasama istegi

e Fantezi kurma istegi
2.1.2.4. Goniillii katilim

Oyun sistemine giren tiim bireyler, katilimlarinda goniillii olmalidir. Bununla
birlikte katilimcilar oyunun amacini, kurallarini ve oyun siirecinde gergeklesecek geri
doniitleri onceden bilerek ve isteyerek kabul etmektedir (McGonigal, 2011). Oyunun
Ozgirliik¢ii yapist (Sutton-Smith, 1997) goniillii katilim1 vw birey se¢imlerini 6n plana
cikarir. Birey oyun oynamak i¢in zorlanirsa gergeklestirilen eylem artik oyun degildir.
Goniillii gergeklesen oyun siireci, oyuncularin siirecten zevk almalariyla ve aktif
katilimlariyla sonuglamir (Lastowka ve Steinkuehler, 2014). Ozellikle oyun amaci ve
O0grenme baglaminda diisiildiigiinde oyuncularin oyun siirecindeki aktif katilimlarinin,
oyun sistemi bilesenlerine ilgilerinin, oyunun hedefine daha kolay ulasabilmelerine neden
olabilecegi sOylenebilir. Oyunlarin geneli diisiiniildiigiinde goniillii katilimin olmadig,
kisiyi istemeden eyleme iten oyunlarda vardir. Ancak oyunun dogasi, goniilli katilimi
gerektirir. Bu noktada oyunsal 6grenme tabanli bu calismada yapilan oyun taniminin

onemli bilesenlerinden biri goniilliiliik ilkesidir.
2.1.2.5. Duygusal ¢ekicilik- Zevk unsuru

Oyunlarin tanimi nasil yapilirsa yapilsin, oyun insanin gelisiminde 6nemli yere
sahip bir etkinliktir. I¢giidii ya da genel davranis egilimi olarak gériilebilen oyun, insam
farkli duygulara hitap edebilecek yonleriyle cezbeder. Bu duygular heyecan, korku, hirs,
mutluluk, takdir, rahatlama vb. olabilir. Daha genel bir ifadeyle tiim oyunlar duygu igerir
(Kapp, 2012). Oynamanin temel tesvik edicisi eglence unsurudur (Sutton-Smith, 1997),
bu noktada Adams (2014), eglencenin oyunlarin igsel faktorii degil, oyuna karsi
oyuncularin verdigi duygusal bir tepki oldugunu belirtir.

Oyunlarin duygusal ¢ekicilik yonii ve zevk unsuru, oyunun estetik tasarimiyla
iligkilidir. Oyuncularin ilgilerini ¢ekebilecek bir gdrsel ortam, hissi cazibe ile birleserek
oyuncular1 “sihirli ¢ember”in (Huizinga, 1955) icine c¢eker. Oyun tasarimlarn

gergeklestirilirken, tasarimcilar oyunculart hangi duygusal yone ¢ekebileceklerinin de
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tasarimin1 yaparlar. Zengin bir duygusal icerik, oyuncular1 daha kalict sekilde etkiler
(Adams, 2014). Bunlarla beraber Salen ve Zimmerman (2004), oyunlarda duygularin
O0grenme deneyimi yaratan asil etkenler oldugunu belirtir. Bu etkenler, oyuncularin oyuna
ilgi duymasim1 dolayisiyla oyuncularin oyunun akisinda (Csikszentmihalyi, 2014)

kontrollii sekilde siiriiklenebilmelerini saglar.
2.1.2.6. Etkilesimlilik

Farkli boyutlar1 olsa da temel olarak etkilesimlilik en az iki ya da daha fazla kisi
arasindaki karsilikli iliskiyi belirtir (Yiizer, 2013). Oyunlar birgok unsur ve bilesenin yer
aldig1 karmagik sistemlerdir. Bu baglamda oyun ig¢i etkilesimler, gerek oyuncularin oyun
icerigiyle, gerekse de oyuncularin birbirleriyle olan iliskilerinde 6nemli yere sahiptir.
Oynama eylemi, oynanan sey ne olursa olsun, (oyuncak, insan, fikir vb.) onunla
etkilesmektir. Daha detayli sekilde ifade edildiginde oyun oynamak, ¢esitli 6grenme
durumlarin1 ve c¢iktilarint anlamli yollarla desteklemek icin tasarlanmig bir oyun
sisteminde se¢imler yapmaktir (Salen ve Zimmerman, 2004). Yapilan se¢imler ve ortaya
cikan ¢iktilar oyuncularin gerceklestirdikleri etkilesimlerle saglanir.

Crawford (2002) oyunlarda etkilesimliligi, oyuncularin dinledigi, diisiindiigii ve
konustugu dongiisel bir siire¢ olarak tanimlar. Oyundaki etkilesimliliklerin kalitesi ise
ogrenme verimliligi icin 6nemlidir. Etkilesimlilik kalitesi oyunda bulunan alt gérevlerin
kalitesine baglidir (Crawford, 2002). Bu dogrultuda etkilesim unsuru oyunlarimn biiyiik bir
boliimiinii olusturur (Kapp, 2012). Oyunlarin etkilesimlilik 6zelligi, oyuncularin oyuna
giderek ilgi duymasina ve oyunla duygusal bag kurmasina neden olabilecek bir 6zelliktir.
Bu yoniiyle, etkilesim tasarimi gerceklestirecek oyun kurucular i¢in oyun i¢i veya disi
etkilesim, iizerinde titizlikle durulmasi gereken konulardandir.

Dijital olmayan oyunlardan dijital oyunlara kadar tiim oyunlar etkilesimlidir.
Oyunlarda etkilesimlilik, oyun siirecindeki iki ya da daha fazla 6genin birbirlerinin
durumunu anlamh ¢iktilara neden olabilecek sekilde etkilemesi olarak acgiklanmaktadir

(Costikyan, 2013).
2.1.2.7. Gergek hayata benzetim

Oyunlar genellikle gercegin kiigiik kesitleridir. Bu kesitler insanlarin oyunu daha
iyi anlamalarma ve oyunun igerisine kolayca girmelerine neden olur. Oyunlarin sundugu

gercek oyunun kendi diinyasini yaratir. Bu diinya genellikle “oyun uzay1” olarak
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isimlendirilmektedir (Kapp, 2012). Oyun gerg¢ek durumlara ait elementler igerir. Gergek
hayata benzetim, “oyunlarin gercegi simiile etmesi” (Salen ve Zimmerman, 2004) veya
gercegin “ikonik tasviri” (Koster, 2013) olarak da ifade edilmektedir. Buna gore oyunlar,
oyunun yapay diinyast ve ger¢ek diinya arasinda kullanicilarin zihninde sorular
olusturarak yapay1 ger¢ege yakinlastirir (Salen ve Zimmerman, 2004).

McGonigal (2011) ise “Reality Is Broken” isimli kitabinda oyun tasarimcilarinin
oyunun yapay diinyasi i¢erinde ger¢ek hayatin temel 6zelliklerini kullanarak bireyleri
duygusal olarak etkileyebildiklerine deginmistir. Buna gore oyunlar insanlarin giinliik
yasam kalitelerini arttirabilecek yapilardir bununla birlikte insanlar1 daha mutlu
kilabilmektedir.(McGonigal, 2011). Bir diger yandan oyunlar simiilatif yapilar olarak
ifade edilebilir. Bu yapilar gercegin takliti olarak goriilebilir. Oyunun taklit ya da
benzetim 6zelligi, daha biiyiik bir sistemi (yasam kesitleri), daha kiigiik bir sistem
icerisinde tekrar etmelerine dayanir. Oyun bu yoniiyle en eski 6grenme yontemlerinden

biri olarak goriilmektedir (Mayra, 2008).
2.1.2.9. Sistem

Oyunlarin gercegin birer benzetimleri olmalari, bununla birlikte oyunlarin
bilesenleri ve bunlar arasindaki iliskiler, oyunun oynandig: fiziksel ve kiiltiirel ¢evreyle
aligverisleri, oyunlarin sistemik bir yapida ele alinmasi gerekliligini ortaya ¢ikarir.
Sistemler gevreleriyle iliskilerine gore agik sistemler ve kapali sistemler olarak 2’ye
ayrilirlar. Kapali sistemler c¢evreleriyle aligveriste bulunmazken, agik sistemler
cevreleriyle enerji veya madde aligverisinde bulunurlar. Genel olarak sistemlerin 4 ortak

ozelligi bulunur. Buna gore;

e Sistem igerisinde parcalar, elementler veya degiskenler olarak cesitli objeler
bulunur.
e Sistem igerisindeki objelerin kalite veya 6zelliklerini yansitan belirli 6zellikleri
vardir.
e Icsel iliskiler sistem icerisindeki objelerin iliskileridir.
e (Cevre, sistemi ¢evreleyen baglami olusturur (Salen ve Zimmerman,2004).
Oyun, kendisine ait oyun uzayinda, birbiriyle iligkili elementlerin baglantili oldugu
bir yapidir. Oyunun sistemi igerisinde tiim parcalar diger parcalar lizerinde etkilidir. Oyun

sonucu birbiriyle baglantili eylemlerin kurallar ¢er¢evesinde akisi ile belirlenir (Kapp,
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2012) Oyunlarin igsel yapisinda sistemlilik vardir ve tiim oyunlar birer sistem olarak
diisiiniilebilir (Salen ve Zimmerman, 2004).

Oyun sistemleri oyuncularin oyun uzayr igerisinde kesfetme davraniglarini,
manipiilasyon becerilerini ve genel tutumlarini “etkilesim baglami” saglama yoniiyle
destekler. Sistemler mekanik, matematiksel, kavramsal veya kiiltiirel temelde olabilir.
Ornegin bir strateji oyunu olarak satran¢ matematiksel bir sistem olarak degerlendirilir
(Salen ve Zimmerman, 2004). Bu sistemler anlamli bir ¢ergeve igerisinde yer alir. Buna

gore oyunlar aslinda birer ““ anlam sistemleri” olarak da goriilebilir (Mayra, 2008)
2.1.2.8. Karar verme

Karar verme, arzu edilen sonuca ulagsmak i¢in ¢esitli alternatifler arasindan se¢im
yapma siireci olarak tanimlanir (Eisenfuhr, 2011). Bir oyun bileseni olarak karar verme,
kullanicilarin etkilesimli bir sistem iizerinde, anlamli oyun tasarimi (Salen ve
Zimmerman, 2004) dogrultusunda oyun -elementleriyle etkileserek eylemde
bulunmalaridir. Karar verme siireci, arzu edilen sonuca ulagsmak i¢in ¢esitli alternatifler
arasindan se¢im yapma siireci olarak tanimlanir (Eisenfuhr, 2011). Bu tanim 3 bilesene

sahiptir. Buna gore;

e Secenekler: Karar verme siireci i¢in kararin uygulanabilecegi secenekler
olmalidir.

e Son karar: Karar verme siireci se¢cenekler arasindan biri ile sonlanir.

e Hedef: Son karara ulasabilmek i¢in gergeklestirilecek zihinsel aktivite hedef

baglamlidir (Lunenburg, 2010).

Oyunlarda 6nemli bir eylem olan karar verme ile ilgili detayli tanimlarinda Salen
ve Zimmerman (2004) oyun i¢i etkilesimlilige vurgu yapmis, oyuncunun se¢imi ve oyun
sisteminin cevabinin etkilesimliligin kalitesi ve diizeyini belirledigini vurgulamislardir.
Buna gore oyun igindeki karar verme siirecleri veya mekanizmalar1 oyunun sagladigi
O0grenme deneyiminin etkililigi i¢in 6nemli goéziikmektedir. “Anlamli oyun”, belirli bir
O0grenme hedefi iceren oyunsal sistemde kullanicinin bu hedefe yonelik olarak
etkilesimlerde bulunmasi ve anlamli se¢imler yapmasina baglh olarak gelisen 6grenme
deneyimi olarak ifade edilebilir (Salen ve Zimmerman, 2004).

Karar verme siireglerinin tasariminda mikro ve makro olmak iizere iki farkli

seviyeden bahsedilebilir. Mikro seviye, oyun esnasinda oyuncunun karsilastigi genellikle
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anlik secimlerden olusur. Makro seviye ise anlik secimlerin bir araya gelmesiyle, oyunun
akisini belirleyen, zincirleme sekilde oyun deneyimini olusturan daha kapsamli karar
verme mekanizmasini ifade eder (Salen ve Zimmerman, 2004). Oyun sisteminde yer alan

tiim “belirsizlikler” (Costikyan, 2013) bir karar verme siireci igerir.

Problemi algilama <+

\ 4

Alternatif Giretme

\ 4

Alternatifleri degerlendirme

\ 4

Alternatif segme

4

Karar uygulama

.

Kararin etkililigini degerlendirme

Sekil 2.5. Karar verme siireci
2.2. Oyun Tiirleri

Teknolojik gelisme ve toplumsal yasayisin degisimine paralel olarak oyunlarin
yapisi, islevi ve tiirleri de degisebilmektedir. Bu degisim en temelde geleneksel ve dijital
oyun ayrimint dogurmus, dijitallesmenin etkisiyle de oyun tiirleri ¢esitlenmistir. Oyunlara
iligkin ilk smiflandirmalardan biri, Fransiz oyun sosyologu Roger Callious (1962)

tarafindan gergeklestirmistir. Buna gore oyunlar dort grupta incelenebilir:

e yarigma (agon) oyunlari
e sans (alea) oyunlari
e benzetim/taklit (mimicry) oyunlari
e vertigo (ilinx) oyunlari
Agon (yarigma), karsilikli veya bireysel miicadele/yarisma haline dayali futbol,
tenis, golf, boks, satran¢ gibi oyunlar1 belirten siniftir. Alea, Latincede zar oyunlari igin

kullanilan kelimedir. Alea (sans) oyunlari, rulet, zar kullanilan oyunlar, loto vb. oyunlari
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ifade eder. Benzetim/taklit (mimicry) oyunlar1 ise oyuncularin bagka bir kisi, nesne veya
hayvanin roliine biirlinmesi, benzetim yapmasi eylemine dayanir. Rol oynama (role-
playing) oyunlar1 bu gurpta degerlendirilebilir. Vertigo (ilinx) olarak smiflandirilmis
oyun tiirii ise insan algisinda farkli dalgalanmalara neden olan, bas donmesi, yer yon
duygusunun kaybolmasi, gercek fiziksel ortamdan kopma gibi durumlara yol agabilen
oyunlart ifade eder. Sanal gerceklik gozliikleri ile oynanan oyunlar bu tiiriin 6zelliklerini
gosterir (Sezgin, 2016).

Diger bir siniflandirma Crawford (1984) tarafindan yapilmis, oyunlar temel olarak
kart oyunlari, atletizm oyunlari, cocuk oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 olarak ayrilmistir.
Bunlardan bilgisayar oyunlar1 ise beceri ve eyleme dayali oyunlar ile strateji oyunlari
olmak iizere siniflandirilmistir. Beceri ve eyleme dayali oyunlar algisal beceriler ve motor
becerileri vurgularken, strateji oyunlar1 bilissel ¢abaya dayali olmay1 urgular. Crawford
(1984), beceri ve eyleme dayali oyunlar1 ise kendi i¢cinde miicadeleye dayali oyunlar
(combat games), labirent oyunlari (maze games), spor oyunlart (sports games), raket
oyunlar1 (paddle games), yaris oyunlar1 (race games) ve diger karisimsal oyunlar
(miscellaneous games) olarak ayirmistir. Strateji oyunlar1 ise macera (adventure), rol
yapma oyunlar1 (D&D games), savas oyunlari, sans oyunlari, egitsel oyunlar ve ¢ok
oyunculu oyunlar olarak tekrar siniflandirilmistir.

Oyunlarla ilgili en temel diizeyde siniflandirmalardan biri Parlett (1992) tarafindan
gergeklestirmistir. Bu siniflandirmada oyunlar, formal ve informal oyunlar olmak iizere
ikiye ayrilir. Herhangi bir kurala bagli olmaksizin ve tesadiifi gelisebilen oyun
davranigindan ileri gelen oyun tiirli informal oyun olarak goriilebilir. Formal oyunlar ise
kurallar ve bir amaca bagl olarak oynanan sistemli oyunlardir. Oyun tiirlerine iliskin bir
diger siniflandirmay1 oyun kuramcisi Sutton-Smith (1997) gergeklestirmistir. Buna gore

oyunlar asagidaki sekilde belirtilen tiirlerde siniflanmistir.

e Mantik oyunlari

e Bireysel yalniz oyun

e Oyunsu davranisa dayali eylem
e Performansa dayali oyun

e informal sosyal oyun

e Temsili oyun

e Kutlama ve festivaller
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e Spor miisabakalar1

e Riskli oyunlar

Crawford (1984) disinda, bahsi gecen siniflandirmalar yapildiklar1 donemlerin
teknolojik durumlar1 da goz oniine alindiginda genellikle dijital olmayan oyun tiirlerine
iliskin smiflandirmalardir. Ancak giliniimiizde oyun tiirleri arasinda dijital oyunlar genis
yer tutmaktadir. Ancak bu siralamalara veya smiflandirmalara iligskin ortak bir payda
yoktur. Dijital oyun tiirleri (Adams, 2014; Salen ve Zimmerman, 2004; Samur, 2016;
Whitton, 2009; Woodcock, 2016) asagida siralanan sekliyle siniflandirilabilir.

= Macera (Adventure)

= Aksiyon (Action)

= Strateji (Strategy)

= Platform (Arcade)

* Rol yapma oyunu (RPG: Role playing game)
= Simiilasyon (Simulation)

=  Yaris

* Puzzle-Bulmaca

=  Spor

= Sosyal oyun (Social Game)
= Kart, zar ve blok oyunlar1

Bu tiirler farkli arastirmacilar tarafindan farkli adlarda siniflandirilabildigi gibi, bu
tiirlere ait alt tlirlerde var olabilir. Bir sonraki kisimda yukarida belirtilen dijital oyun

tiirleri oncelikli olarak Adams’ 1n (2014) siniflandirmasi temelinde kisaca agiklanacaktir.
2.2.1. Macera (Adventure) ve Aksiyon (Action) Oyunlari

Macera oyunlart genellikle etkilesimli bir senaryo igerisinde oyuncunun, oyun
hikayesi cer¢cevesinde deneyim yasamasina dayali oyunlardir. Bu oyun tiiriinde hikaye ve
kesfetme onemli elementler olup, macera oyunlar1 oyuncuya oyun i¢inde bir¢ok oyun
mekanigiyle etkilesme firsat1 verir. Bu baglamda macera oyunlar1 yaraticiligi gelistirme
acisindan yiiksek potansiyele sahiptir (Adams, 2014). Macera oyunlarinda genellikle
oyuncunun kontrol ettigi bir karakter / avatar bulunur. Oyuncu bu karakteri i¢sellestirerek
oyun kurgusu ve hikayesi igerinde ilerlemeye ¢alisir. Tomb Raider, Silent Hill, Resident

Evil, Crysis..vb oyunlar gelismis macera oyunlar1 arasinda gosterilebilir. Macera
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oyunlarinin {iretimi zaman alict ve zor olsa da, igerisinde biligsel ve duyugsal gelisimi
destekleyici pek ¢ok farkli oyun unsuru bulundurabilir. Bu yonleriyle macera oyunlarinin
kurgusu birgok egitsel ortamda kullanilabilecek bir yap1 sunabilir.

Aksiyon (action) oyunlari, macera oyunlariyla bir¢ok benzerlik tasir. Hatta birgok
kaynakta bu oyun tiirii ile macera oyunlar1 birbirlerinin yerine kullanilmaktadir. Aksiyon
oyunlar1 temelde oyuncularin koordinasyon ve bazi fiziksel becerilerine dayalidir.
Ozellikle el-gdéz koordinasyonu bu oyunlarda olduk¢a 6nemlidir. Oyuncularm bu
oyunlarda plan hazirlama ve strateji kurmak i¢in yeterli zamanlar1 yoktur ve stres
diizeyleri diger oyunlara gore daha yiiksektir. Aksiyon oyunlarini Adams (2014) kendi
icinde de siniflandirmistir. Bu siniflamaya gore aksiyon oyunlari; hedef vurma oyunlari
(shooting games), platform oyunlari, doviis oyunlar1 (fighting games), hiza dayali puzzle
oyunlar (fast puzzle games) ve miizik temelli oyunlar (music, dance & rhythm games)

olmak {izere ayrilmigtir.
2.2.1.1. Hedef vurma oyunlari

Bu oyun tiirtinde oyuncular oyun i¢inde sahip olduklar1 silah veya benzer araglarla
oyun kurgusu i¢indeki hedefleri vurmaya calisir. Anlik refleks, el-géz koordinasyonu,
hedef alabilme becerisi ve ¢evre kontrolii bu oyun tiirlerinde sahip olunmasi gereken

becerilerdendir.
2.2.1.2. Doviis oyunlari

Doviis oyunlari ilk bakista kesfetme, hedef vurma veya puzzle ¢ézme gibi eylemleri
icermemesi yoOniiyle aksiyon oyunlarindan ayrilmis gibi goziikse de oyuncularin
reaksiyon ve zamanlama becerileri gibi fiziksel Ozelliklerini kullanmalar1 yoniiyle
aksiyon oyunlari siniflandirmasi igerisinde yer alir (Adams, 2014). Bu oyunlarda ¢esitli
karakterler karsilikli bir miicadele ve doviis igerisindedir. Bu miicadele bire-bir
olabilecegi gibi, ¢cok sayida rakibe karsi da gerceklesebilir. Street Fighter ve Mortal

Combat bilinen 6rneklerdendir.
2.2.1.3. Hiza dayali puzzle oyunlart

Hiza dayali puzzle oyunlari, oyuncularin en hizli sekilde verilen problemi

¢ozmelerine dayali oyun tiiridiir. Bu oyunlar genellikle basit, 6grenmesi kolay, sade bir
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gorsellikte ve kolay tasarlanabilir 6zelliktedirler. Candy Crush, Tetris vb. oyunlar hiza
dayali puzzle oyunlarina 6rnek gosterilebilir. Bu oyun tiirii genellikle mobil cihazlar ve

akill1 telefonlarda daha yaygin kullanim alanina sahiptir.
2.2.1.4. Miizik temelli oyunlar

Miizik temelli oyunlar genellikle oyuncularinin dans becerisi, miizik kulagi veya
ritim duyularina yonelik olarak tasarlanan oyunlardir. Guitar Hero vb. oyunlarda,
oyuncular ekranda beliren yonlendirmeleri aninda gerceklestirerek onceden tanimli
miizikleri ¢calabilmeyi amaclar. Benzer mantikta dansin amaglandigi oyunlarda bulunur.
Bu oyunlarda, oyuncular ¢esitli tus kombinasyonlariyla ekrandaki sanal karakterden daha
iyi dans etmeye ¢alisir. Gelisen teknolojiyle birlikte miizik aleti goriiniimlii kontrolorler,

hareket sensorleri veya akilli dans matlariyla birlikte bu oyunlar daha gercekei yapiya

blirinmiistiir.

Sekil 2.6. Miizik temelli oyun ornegi- Guitar Hero
2.2.2. Strateji Oyunlar (Strategy Games)

Strateji oyunlarinda oyun kurgusunda birgok potansiyel zitlik durumlar1 veya
secenekler bulunur. Oyuncular bu durum veya seceneklerin igerisinden kendilerinin
belirledigi bir bagka deyisle kendilerine en uygun gelen secenegi secer. Bu oyunlar
oyuncularin stratejik stratejik duyarliliga sahip olmasini ve yeterli planlama becerisine

sahip olmasini gerektirir. Bu oyunlarda sans faktorii ve fiziksel koordinasyon becerileri
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en aza indirgenmis olup, oyunlar bireysel veya ¢ok oyunculu olarak oynanabilir. Age of

Empires, Civilization, Clash of Clans vb. strateji oyunlarina 6rnek olarak verilebilir.
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Sekil 2.7. Strateji oyunu érnegi- Clash of Clans
2.2.3. Platform oyunlari

Platform oyunlarinda, genellikle oyuna konu olan karakter, cesitli engelleri
(diismanlar, yiikseklikler, merdivenler... vb) agsmaya calisir. Bu eylemler genellikle dikey
olarak tasarlanmig platformlar biitiiniinden olusan bir oyun diinyasinda gergeklesir.
Oyunda kullanilan karakter genellikle dogaiistii bir ziplama diizeyindedir ve yiiksek
yerlerden diiserek zarar gormeyebilir (Adams, 2014). Bu oyunlar ger¢ek¢i olmayan fizik
Ogelerine sahiptir. Subway Surfers, Super Mario Bros ve Sonic bu oyunlarin en bilinen

ornekleri arasinda gosterilebilir.
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Sekil 2.8. Platform oyunu ornegi-Sonic

2.2.4. Rol yapma oyunlar1 (RPG: Role playing game)

Rol yapma oyunlar1 olarak adlandirlan, benzetim oyunlarinda, oyuncular ger¢ek
diinyada genellikle nadiren deneyimleyemeyecekleri rollere sahip olur. Bu roller avatarlar
iizerinden deneyimlenir. Bu oyunlarda oyuncular bir siiper kahraman veya insaniistii bir
yaratik olarak hikaye icerisinde yer alirlar. RPG oyunlarinda oyuncular oyun i¢inde sahip
olduklar1 yetenekleri hikaye igerisinde zamanla kazanir. Bu durum bir senaryo dahilinde,
icinde bulunulan oyun diinyasiyla bir¢ok kez etkilesmeyi gerektirir. Oyun diinyas1 ise
genellikle hayali bir yapidadir. Avatarlar, oyuncular tarafindan tasarlanabilir yapidadir
(Adams, 2014). Bu 6zellik oyuncularin oyun hikayesini i¢sellestirebilmesini hizlandirir.
Rol yapma oyunlarmin ana 6zelligi, oyunda yer alan karakterlerin gelisiminin ¢esitli
gorevleri gergeklestirme durumuna gore arttirilmaya calisilmasidir. Final Fantasy,

Fallout, World of Warcraft gibi oyunlar rol yapma oyunlarina 6rnek olarak verilebilir.
2.2.5. Simiilasyon oyunlari

Oyun siniflandirmalart igerisinde en etkili ve egitime doniik olarak goriilebilecek
oyun tlirlerinden biri simiilasyon oyunlaridir. Simiilasyon oyunlar1 gergek yasam
durumlarini birebir dijital oyun ortamina tasir. Bu oyun tiirii alistirma, deneyim, analiz,
cikarim gibi konularda (Adams, 2014) bireylere destek saglayarak etkili 6grenme ve

eglence firsati sunar. Alt tiirleri arasinda ara¢ simiilasyonlari, insaat ve yonetim
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simiilasyonlar1, gercek yasam/sanal diinya simiilasyonlari, sanal hayvan simiilasyonlari
bulunmaktadir.

Arag¢ simiilasyonlar1 gercek bir kara, hava deniz veya uzay aracim1 kullanma
duygusunu oyunculara yasatir. Bu oyunlarin ortak 6zelligi ger¢ege tamamen benzeme
veya gerceklikle ¢cok yakin bir iliski igerisinde olmalaridir (Adams, 2014). Arag
simiilasyonlari, oyunculara gercege benzer bir deneyim sunarken, icerdigi gorevlerle
pekistire¢ gdrevi de gorebilir. Insaat ve ydnetim simiilasyonlar1, oyunculara sehir veya
bina insaasi, sirket yonetimi, iligki yonetimi vb. konularda oyun deneyimi saglar. Bu oyun
tiirii islem, siire¢ ve prosediirlere agirlik verir. Oyunda gegirilen siirenin artmasi, islem
stireclerine ve insaaya hakimiyeti miimkiin kilar. En bilinen insaat ve yOnetim

simiilasyonu oyunlaridan biri SimCity’ dir. Insaat ve yonetim simiilasyonlar1 genellikle

aksiyon veya macera oyunlariyla birlikte hibrit bir yapidadir.

Sekil 2.9. Arag simiilasyonu ornegi-Microsoft Flight Simulator X

Kaynak: http:/news.softpedia.com/news/Microsoft-Flight-Simulator-X-Is-Coming-to-Steam-Next-Week-
467022.shtml

Gergek yasam veya sanal diinya simiilasyonlar1 olarak adlandirilan oyun tiiri,
oyuncularin bir veya birden fazla insan/yaratik avatarin1 ger¢ek yasamda yeralan hedef,
gorev, sorumluluk ya da yasayisa gore sanal oyun ortaminda yonlendirmesine dayalidir.
Genellikle ¢ok oyunculu olan ve sosyal baglantilar1 giiclendirmeye yonelik olan bu
oyunlar stratejik diistinme, problem ¢dzme, planlama becerisi gibi becerileri harekete
gecirebilecek yapidadir. BioSim ve Species: Artificial Life, Real Evolution adli oyunlar
bu simiilasyon oyun tiiriine 6rnek olarak verilebilir. Bunun diginda yapay ev hayvanlari

(artificial pets) ya da dijital hayvanlar adlariyla ortaya ¢ikan simiilasyon oyunu tiirii ¢esitli
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evcillestirilebilen hayvanlarin dijital ortamda oyuncular tarafindan bakilmasi ve
yonlendirilmesi temeline dayanir. Ozellikle c¢ocuklarda ve 6zel gereksinimi olan
bireylerde sorumluluk duygusu gelisimi, hayvan bakiminin teorik olarak anlasilmasi,
hafiza ve bazi duyussal becerilerin gelisimi konularinda bu oyun tiiriiniin egitsel
potansiyelleri oldugu goriilebilir. My Horse ve My Talking Tom bu tiire verilebilecek

orneklerdendir.

Sekil 2.10. Dijital ev hayvani simiilasyonu ornegi-My Talking Tom

Kaynak: https://my-talking-tom.en.uptodown.com/android
2.2.6. Spor Oyunlar1 (Sports Games)

Spor oyunlari, ¢esitli spor miisabakalarini, tamamen gercek¢i veya kurgusal bir
sekilde oyuncularin deneyimlerine sunan oyun tiiriidiir. Oyuncularin kontrol araglar
yardimiyla direk olarak miisabakanin i¢inde yer alabildigi, bir sporcu ya da ydnetici
kariyeri gelistirebildikleri bu tiir, genellikle hizl1 diisiinme, stratejik karar verme, liderlik,
el-goz koordinasyonu becerisi gibi becerilerin kullanilmasini gerektirir. Diger oyunlarin
aksine spor oyunlarinda, oyuncular oyun diinyasi ve kurallari ile ilgili daha detayli bilgiye

sahiptir (Adams, 2014).
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Sekil 2.11. Spor oyunu ornegi-Footbal Manager 2018

Kaynak: https://www.gameseek.co.uk/dd/1433484/Football+Manager+2018+Limited+Edition

2.2.7. Puzzle ve Bulmaca oyunlari

Puzzle ve bulmaca oyunlari birgok oyun tiiriinde oyun hikayesi veya kurgusu i¢inde
yer alabilir. Macera ve aksiyon oyunlarinin genelinde, oyun kurgusu igerisinde bir ya da
birden fazla puzzle ¢oziilmeyi bekler. Puzzle ve bulmaca tiirii oyunlar; parcalarin
tahmini/bulunmasi, mantiksal ¢ikarimlar yapilmasi ve siirecin anlagilmasi agisindan
verimli oyunlardir. Diger oyun tiirlerinin i¢inde bulunan bu oyun tiirii, oyuncuya agiga

c¢tkmamis olan veya ulasilmasi istenen ile ilgili ipuglar saglar (Adams, 2014).
2.2.8. Cok kullanicili cevrimig¢i oyunlar

Bu oyun tiirii kullanicilar: farkli zaman veya cografi kosullarda bir araya getirmek
icin olduk¢a 6nemlidir. Bu oyunlarda kullanicilarin kullandiklari teknolojik cihazlari bir
ag araciligiyla birbirlerine baglidir. Bu baglilik internet iizerinden olabilecegi gibi bir
intranet tizerinde de olabilir. Bununla beraber ¢ok kullanicili ¢gevrimi¢i oyunlar diinyanin
farkli bolgelerinden oyunculari bir araya getirebilir. Bu oyunlar bolgeden bagimsiz olarak

genis bir sanal diinyada oynanir.
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Ozet olarak bakildiginda, oyun tiirleri arasinda temelde geleneksel oyunlar ve dijital
oyunlar olmak tizere bir siniflandirma yapilabilir. Teknolojik araglarin yayginlagmasiyla
birlikte geleneksel oyun siireclerine dijital bazi siireclerin katilmasiyla hibrid oyunlardan
da bahsedilebilmektedir. Ancak bu ayrimda 6nemli olan varsayim geleneksel oyunlar
olarak ifade edilen oyunlarn bilgisayar ortamlarinda hazirlanmamis, dijital olmayan
oyunlar olmalaridir (Sek sek, bes tas, saklanba¢ vb.). Dijital oyunlar sayisal olarak
hazirlanmis, gorsel bir tasarima ve arayiize sahip ve genellikle bir kontrol cihazi yoluyla
oynanan oyunlardir. Bunun disinda oyunlar formal oyunlar ve informal oyunlar olarak da
ayrilabilir. Informal oyunlar kurallara bagh olmayan ve genellikle bireyler arasinda
kendiliginden gerceklesen oyunlardir (Parlett, 1992). Diger tiim oyunlar ise formal
oyunlar kategorisinde goriilebilir. Oyunlar kullanim amaglarina gore de siniflandirilabilir.
Bu baglamda oyunlar; egitsel oyunlar ve ciddi oyunlar (serious games) olarak ayrilir.
Egitsel oyunlarin 6nceden belirlenmis kesin bir 6grenme ¢iktis1 olmayabilir ancak ciddi
oyunlarda, oyun, belirli bir 6gretim hedefine uygun olarak tasarlanir veya kullanilir
(Sezgin, 2016).

Teknolojinin gelismesi ve mobil akilli cihazlarin yayginlagsmasiyla birlikte sanal
gerceklik ve arttirllmis gerceklik oyunlar1 da yayginlagmaya baslamistir. Sanal gerceklik
oyunlar1, gercegin farkli bir kurguyla yeniden dijital olarak yapilandirilmasi sonucu
tasarlanan oyunlarken, arttiritlmis gerceklik oyunlar ise fiziki diinyanin bilgisayar efekt
ve modellemeleri yardimiyla zenginlestirilmesi veya farkli oyunsal o&gelerle
kurgulanmasi ile olusturulur. Bu baglamda dijital oyun tiirleri i¢in kullanilabilecek bir
diger smiflandirma da geleneksel dijital oyunlar, sanal gergeklik oyunlar1 ve arttirilmis

gerceklik oyunlaridir.
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Geleneksel Oyunlar

Dijital Oyunlar

Hibrid Oyunlar

Dijital Egitsel Oyunlar

Geleneksel Egitsel
Oyunlar

Amaglarina Gore Ciddi Oyunlar
Oyunlar (serious games)

informal Oyunlar

(Paidic games)

Geleneksel Dijital
Oyunlar

Teknolojilerine Gore Sanal Gergeklik

Dijital Oyunlar Oyunlari

Arttirllmis Gergeklik
Oyunlari

Sekil 2.12. Temel Oyun Siiflandirmalart

2.3. Oyuncu Tiirleri

Oyunlar tiim insanlarda bulunan temel bir i¢giidlii olsa da, bu i¢gilidiiniin disa
vurumu, farkli kisilik Ozellikleriyle birlikte farkli oyuncu karakteristiklerini de
beraberinde getirir. Bu durum oyuncularin kisilik iligkili bir oyuncu tipi ayrimiyla
farklilagmalarina neden olur. Oyuncu tipolojileri, bireylerin oyun deneyimlerini etkileyen

beceri ve 0zelliklerinin siniflandirilmasin1 amaglar (Cowley vd., 2013).
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Oyuncu tiirlerine iligkin ilk smiflandirmalardan biri Bartle (1996) tarafindan
gerceklestirilmistir. Bu siniflandirmaya gore oyuncular; basaranlar (achievers), kasifler
(explorers), sosyallesiciler (socialisers) ve katiller (killers) olarak ayrilmaktadir.

Basaranlarin oyun siireglerindeki ana amaclar1 olabildigince hizli bir sekilde puan
toplayarak veya ilerlemeleri i¢in gerekli seviyeleri gegerek oyunda basarili olmaktir. Bu
oyuncular oyun igerisindeki kesif eylemini, diger oyunculari ve diismanlar1 oyunda
basaril1 olabilmek i¢in birer basamakolarak kullanirlar. Kasifler, oyun diinyasindaki
siireclerin nasil isledigini anlamaya c¢alisir, oyun diinyasinda farkedilmemis olabilecek
yer veya Ozellikleri aramaya vakit ayirirlar. Bu oyuncular, oyunda bulunan farkl yer,
nesne veya Ozelliklerin kilidinin agilabilmesi i¢in puan toplamak veya incelenmek istenen
kisimlarda zorluk ¢ikarmamalar1 i¢in diismanlarini1 6ldiirmek amacindadirlar. Kasifler
oyundaki eglence unsurunu oyun diinyasini, oyun o6zelliklerini, oyunun mekanikleri,
dinamiklerini ve senaryonun akigini kesfederek yasarlar. Bu oyuncularin oyunda kalma
stireleri, diger oyuncu tiplerine gore daha fazladir.

Bir diger oyuncu tipi olan sosyallesiciler ise oyunda oyuncu olarak yer alan diger
bireylerle etkilesim kurma amaci tasirlar. Oyuncular arasi etkilesim bu oyuncu tipleri i¢in
eglencenin ana kaynagidir. Sohbet, sakalasma, eglence, tecrilbbe aktarimlari bu
etkilesimlerden bazilaridir. Bunun yaninda diger oyuncularin gozlenmesi ve
gelisimlerinin takibi bazi oyun tiirlerinde 6diil kaynag da olabilmektedir. Ozellikle ok
oyunculu oyunlar ve sosyal ag entegrasyonu saglanmis oyunlarda bu oyuncu tiirii daha
sik goriilebilir. Katiller olarak adlandirilabilecek oyuncu tipi, oyun ilerleyisinde diger
oyuncular1 ve diismanlar1 hizli ve siddetli bir yolla 6ldiirmeyi amaglar. Oyunun kendi
sanal diinyasi icerisinde gerceklesen bu eylemler oyuncular i¢in bir haz kaynagidir. Bu
oyuncular oyun i¢i sosyallesmeyi diger ayni tiirdeki oyuncularin taktiklerini ve
hareketlerini 6grenmek i¢in kullanabilirler. Oyun i¢i kesif ve ilerleme de yeni rakip ve
diismanlarla karsilasabilmek i¢in gerceklestirilir.

Bir diger siniflandirma Fullerton (2014) tarafindan yapilmistir. Fullerton oyuculari

9 farkli tipte siniflandirmistir.

¢ Yanismaci (Competitor): Bu oyuncu tipi, oynanilan oyudan bagimsiz olarak
oyunun en iyisi olmaya calisir. Bu oyuncular, miikemmeliyetci kisilik 6zellikleri
gosterebilir

o Kesfedici (Explorer): Bu oyuncular oyun diinyas1 ile ilgili yiiksek diizeyde
merak duygusu tasirlar. Kesfediciler genel olarak maceraci kisiliklere sahip
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olabilir. Oyun diinyasinin sinirlart fiziksel ve mental olarak, bu oyuncular
tarafindan test edilir.

Toplayicilar (Collector): Toplayicilar, oyunun senaryosunda yer alan tiim esya,
0diil, puan veya bilgileri toplamayr hedef edinir. Bu oyuncular diizenleme ve
organize etme konularinda hassaslardir.

Basaranlar (Achiever): Basaranlar farkli basar1 seviyelerine ulagsmak ve
olabilecek tiim basamaklar1 ¢ikmay1 amag edinirler.

Sakacilar (Joker): Sakacilar oyunu ve oynanisi fazlaca ciddiye almazlar. Onlar
icin 6nemli olan basar1 degil eglencedir. Davranis 6zellikleri amacgh ve ciddi
oyuncular kizdirabilirken, bir oyun siirecinde sakacilarin olmasi oyun ortamini
daha sosyal hale getirebilir.

Sanatci (Artist): Bu oyuncu tiirii tasarim, yaraticilik 6zellikleriyle 6n plana cikar.
Diger oyunculardan farkli bir ¢ikt1 iiretme, farkli bir ¢6ziim yolu tiiretme veya
digerlerine benzemeyen bir strateji gelistirme sanat¢1 tiirii  oyuncularin
ozelliklerindendir.

Yonetmen (Director): Yonetmen tiirlindeki oyuncular, oyun akisini
yonlendirmek ve s6z sahibi olmak isteyen oyunculardir. Oyunu kurucu, siireci
baslatic1 ve diger oyuncular1 yonlendirici bir davranis sergilerler.

Hikayeci (Storyteller): Bu oyuncular oyun siirecinde veya oyunsu ortamda
fantezi veya hayal giicline dayal1 bir diinya olusturur. Hikayeciler olusturdulari
diinyada yasar ve bu diinyanin 6zelliklerini diger oyunculara da anlatir.
Gostericiler (Performer): Bu oyuncular oyunla ilgili kendi, beceri, bilgi ve
Ozelliklerini diger oyunculara gostermek isterler.

Oyuncu tiirleriyle ilgili glincel siniflandirmalardan birini de Marczewski (2015)

gerceklestirmigtir. Marczewski, oyuncular1 6 farkli kategoride degerlendirmistir. Buna

gore;

Sosyallesenler (Socialisers): Bu oyuncu tiiriindeki bireyler, oyuncular arasi
iliskisellikle motive olurlar. Sosyallesenler sosyal baglantilar kurmak ve diger
oyuncularla etkilesim saglama istegindedirler.

Ozgiir ruhlular (Free spirits): Bu oyuncular otonom davranislar gdsterme

egilimindedir. Kendi isteklerine gore olusturmak ve kesfetmek isterler.
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e Basaranlar (Achievers): Basaranlar ustalik derecesine ulasmak amaci tasirlar.
Yeni seyler 6grenmek, bu ama¢ ugrunda miicadele etmek, bu dogrultuda da
kendilerini gelistirerek iist seviyeye ulasmak basaranlarin 6zellikleridir.

e Hayirseverler (Philanthropists): Amag¢ ve anlam bulma iizerinde yogunlasirlar.
Bu oyuncular digerlerine yardim etmek isteyen yapida, fedakar, hicbir karsilik
veya fayda beklemeden digerlerinin yagamlarina katkida bulunma c¢abasi i¢cerinde
oyunculardir.

e Odiil avcilari-oyuncular1 (Players): Bu oyuncularin ana motivasyonu
odiillerdir. Bir oyundan veya oyunsal siiregten 0diil kazanabilmek ic¢in ne
gerekiyorsa yapan 6diil avcilari, oyunu 6diil i¢in oynama egilimindedirler.

e Diizen bozucu/yikicilar (Disruptors): Bu oyuncular degisim duygusunu giiclii
yasayan ve benimseyen bireylerden olusur. Oyun sisteminde diizeni bozarak veya

diger oyuncularn etkileyerek degisim yaratma ¢abasindadirlar.

Babhsi gegen siniflandirmalardan Bartle’in (1996) siniflandirmasi, ilgili alanyazinda
oldukca kabul goren calismalardan biri olsa da, yapildig1 dénem itibariyle yeni nesil
oyunlar diisiiniildiigiinde yetersiz bir smiflandirma olarak goéze ¢arpmaktadir. Bununla
birlikte yapilmis olan siniflandirma, internet tabanli ¢ok oyunculu oyunlar i¢in gegerli
gorinmektedir. Bu acidan bakildiginda Bartle’in  siniflandirmas1  yeniden
degerlendirilmeye ihtiya¢ duyulmustur (Yee, 2006). Fullerton (2014) ve Marczewski’nin
(2015) sundugu sinmiflandirmalar ise birbirleriyle ortak ozellikler gdstermekle birlikte

mevcut oyunsal ortamlarda oyuncularin tespit edilmesinde daha islevsel goziikmektedir.
2.4. Oyun Baglamh Ogrenme Ogretme Yaklasimlari

Oyunlarin tiim bireyler i¢in ortak bir i¢cgiidii olusu gergeginden yola ¢ikarak, oyunu
temel bir baglam ve odak noktasi olarak ele alan 6grenme-68retme yaklagimlarmin da
yayginlagsmasi olagandir. Bu yaklasimlardan en bilinen ikisi “oyun tabanli 6grenme”
yaklasimi ve “oyunlastirma”dir. Ilgili yaklagimlar birbirlerinden farkli yapida olsalar da,

alanyazinda genellikle karigtirilarak birbirlerinin yerine kullanilabilmektedir.
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2.4.1. Oyun tabanlh 6grenme

Oyunu 6gretim ve dgrenme siireclerinin temeline alanlar oncelikli olarak erken
cocukluk veya c¢ocukluk donemleri olarak goriilebilse de dijital oyunlarin
yayginlagsmasiyla bu durum yetigkin egitimini de etkilemeye baslamistir. Bu baglamda
dijital oyunlarin 6grenenlerin ilgi ve aligkanliklarini besledigi ve her yastan 6grenenin
faydalanabildigi, yeni bir 6grenme kiiltiirii olusmustur (Prensky, 2001).

Oyun tabanli 0Ogrenme, bir Ogretim hedefinin bir oyun araciligiyla
gergeklestirilmesidir. Bir bagka ifadeyle oyun tabanli 6grenme, 6gretimin veya 6grenme
stireclerinin dijital oyunlar yardimiyla desteklenmesidir (Perrotta vd., 2013). Oyunlar
geleneksel veya dijital oyunlar olarak ayrilmakla birlikte oyun tabanli 6grenme de dijital
oyun tabanli 6grenme kavramini kapsayacak sekilde kullanilabilmektedir. Oyun tabanl
O0grenme yalnizca 08renme siireclerinin desteklemesi olarak ele alinmamalidir. Zor
konularin 6gretimi, 6grenilmesinde giicliik yasanan yazilim veya araglarin 6grenilmesi
ve karmasik iligki aglar1 veya siirecleri bulunan yapilarin 6gretimi i¢in oyun tabanh
O0grenme, Onemli bir yaklasim olarak goriilmektedir (Prensky, 2001). Oyun tabanl
O0grenme igsel motivasyon saglama konusunda zayif olan Ogrenme materyali
kullaniminda 6nemli bir role sahip olabilir. Oyunun dogal olarak eglenceli ve sikici
olmayan yapis1 bu roliin olugsmasindaki etkili olan etkendir.

Dijital oyun tabanli 6grenme 6grenenlerin birgok zeka alanini kullanmalarini tegvik
ederek, 6grenenlerin sunulan bilgiyi daha iyi anlayabilmelerine ve bu bilgilerin daha
kalic1 olmasina olanak tanir. Bu durumda, dijital oyunlarin farkli durumlara veya
o0grenme durumlarina uyarlanabilen ¢ok yonli yapisi etkilidir. Farkli durumlara
uyarlanabilen ve bu durumlart igerecek sekilde yapilan tasarimlarla birlikte dijital
oyunlar, gercegin sanal ve daha giivenli bir ortamda yasanabilmesine olanak tanir
(Schaaf, 2012).

Dijital oyun tabanli 6grenme yarismaci 6grenme hedefleri sunarak 6grenenlerin
bilgi edinimlerini de destekler. Oyun tabanli 6grenmenin temelde iki ayr1 egitsel
etkisinden bahsedilebilir. Bunlardan ilki daha 6nce de belirtildigi gibi 6§renme siirecinin
ve biligsel becerilerin gelisiminin desteklenmesi, digeri ise cesitli simiilasyonlar
yardimiyla sahip olunan becerilerin sanal ve gercege ¢cok yakin bir ortamda giivenli bir

sekilde ilerletilmesidir (Erhel ve Jamet, 2013).
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Dijital oyun tabanli 6grenme asagidaki durumlarda kullanilabilmektedir (Erhel ve

Jamet, 2013; Perrotta vd., 2013; Prensky, 2001; Schaaf, 2012)

e isbirlikli ¢alisma ve problem ¢dzme becerileri gibi 6grenen ozelliklerinin
desteklenmesinde

e Zor ve sikict konularin 6gretiminde

e Ogrenme giicliigii bulunan 6grenenlerin desteklenmesinde

e Karmagik ve algoritmasal 6gretim konularinda farkli olasiliklarin sonuglarinin
kazandirilmasinda

e Strateji gelistirme ve iletisim becerilerinin zenginlestirilmesinde

e Sahip olunan biligsel beceri veya pratiklerin pekistirilmesinde

Dijital oyun tabanli 6grenmede kullanilan oyunlar ger¢ek hayatin birer benzetimleri
ve Ozetleridir. Dijital oyunlar bu benzetimlere uygun olarak ayrintilara yer veren, gergek
bir durumdaki hisleri oyunculara sunan, bu baglamda genellikle iyi tasarlanmis yapida
sistemlerdir. Burada onemli nokta ise dijital oyun tasariminin zaman alici, ekip
caligmasina dayali, maliyetli ve iyi planlanmis olmasi gerektigidir. Tiim bu siire¢ ise
egitsel amagli kullanilacak oyunlarin bir egitim silirecine kisa siirede entegre

edilemeyebilecegi durumunu da beraberinde getirir.
2.4.2. Oyunlastirma

Oyun baglamli 6grenme-6gretme yaklasimlarindan bir digeri de oyunlagtirmadir.
Oyunlastirmanin bir¢cok tanimi bulunmakla beraber, en genel tanimiyla, oyunlagtirma
cesitli oyun bilesenlerinin normalde oyunsallik igermeyen bir durumda kullanilmasidir.
Calismanin kuramsal ¢ergeve kisminda detali olarak aciklanan oyunlastirma, 6grenme
siireclerinin tasarlanmasi bakimindan oyuna dayali bir tasarim dilidir. Bu tasarim dilinin
temelinde hissi deneyimler ve normal bir siirece oyunsallik katan oyun bilesenleri

bulunur.
2.5. Kuramsal Temeller

Bu aragtirmada ¢evrimigi dersler i¢in uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkelerinin
belirlenebilmesi amaclanmigtir. Bu dogrultuda bu boliimde aragtirmanin cergevesini
olusturan kuramsal temeller tartisilmaktadir. Teknoloji cesitli egitsel baglamlarda

o0grenmeye iliskin kazanimlar i¢in 6nemli rollere sahip olabilir. Ancak 6grenmeyi tek
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basina aciklayamaz. Bu noktada kuram ve modellerin tiim 6grenme siirecine iliskin
fonksiyonlarm islerligi ve etkililigi i¢in gerekli oldugu gercegi ortaya ¢gikmaktadir (Mayes
ve de Freitas, 2013). Baglami ne olursa olsun, kuramsal temeller, uzaktan egitim
alaninda Onerilen farkli modellerin alandaki problemlerle basa ¢ikabilmesi i¢in yeni
¢ozlim yollar1 tiretmekte yardimcidir (Eby, 2013).

Iyi bir pedagojik tasarimda bir 6grenme kuraminin kullanilmasi kaginilmazdir.
Kuramin 6nerdigi pedagojik yaklagimin 6grenme siirecinde dogal olarak ortaya koydugu
sayilt1 ve onemli eylemleri anlamak tasarimda kuramsal altyapiya baglilikla saglanir
(Mayes ve de Freitas, 2013). Caligmanin kuramsal temellerini “uyarlanabilir 6grenme
kuram1” ve “oyunlastirma yaklagimi” olusturmaktadir. Bu bdliimde uyarlanabilir

O0grenme kurami ve oyunlastirma yaklasimina iligskin detayli tanimlamalar yer almaktadir.
2.5.1. Oyunlastirma Yaklasim

Oyunlastirma; oyunsal diisiinme, estetik ve oyun mekaniklerinin, bireylerin
motivasyonlarint ve adanmishk saglamak yoluyla ve oOgrenmelerini desteklemek
amaciyla oyunsal olmayan bir durumda kullanilmasidir (Kapp, 2012). Bu noktada
oyunlastirmanin ¢ok boyutlu ve ¢ok yonlii bir 6grenme yaklasimi oldugu séylenebilir. Bir
bagka tanima gore ise oyunlastirma, 0grenme ortamlart i¢in “’oyunsu deneyimler’’
yaratma siirecidir (Koivisto ve Hamari, 2014). Werbach’a (2013) gdre ise oyunlagtirma,
oyunsal diisiinme felsefesinin 6nceden planlanmig bir yaklasimla, oyun mekanikleri de
kullanilarak 6grenmeye entegre edilmesi ile saglanir (Werbach, 2013). Ogrenmenin
oyunlastirilmasi ile oyunu olusturan bilesenler, 68renen kontroliinde ve etkilesimlilik
duygusu ile harmanlanarak sunulur (Legault, 2015). Oyunlastirmanin temelinde
motivasyon unsuru Yyatar (Burke, 2014; Werbach, 2013; Kapp, 2012). Ancak
oyunlastirma yaklagiminin altindaki kuramlar incelendiginde motivasyonla birlikte,
biligsel ¢iraklik, sosyal 6grenme, akis kurami, 6zerklik kurami, olaysal bellek ve operant

kosullanma gibi kuramlar da bulunur (Kapp, 2012).
2.5.1.1. Oyunlastirma Yaklasiminin Bilesenleri

Oyunlagtirmanin bilesenleri Kapp (2012) tarafindan oyun mekanikleri, estetik ve
oyunsal diisiinme olarak ortaya konulmustur. Werbach (2016) oyunlastirmay1 olusturan
usnsurlart mekanikler, dinamikler ve bilesenler olarak belirtirken, Zichermann ve

Cunningham (2011) ise oyunlastirmanin mekanikler, dinamikler ve estetik unsurunun bir
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araya gelmesiyle olustugunu vurgular. Werbach (2016) ile Zichermann ve
Cunningham’in (2011) 6nerdikleri ¢cercevenin, “bilesenler” ve “estetik” 6geleri igeriksel
olarak benzerdir. Bu unsurlarin bir araya gelmesine dayali olarak alanyazinda MDE
(MDA) ¢ercevesi tanimlanmustir. Farkli arastirmacilara ait farkli oyunlastirma
tanimlamalar1 ve bu tanimlamalara ait farkli bilesenler bulunmaktadir. Ancak
oyunlagtirmaya iligkin temel bilesenler; oyun mekanikleri, oyun dinamikleri, estetik ve
oyunsal diisiince olarak ele alinabilir. Bu arastirmada oyunlastirmay1 olusturan unsurlar

MDE c¢ercevesi ekseninde ele alinacaktir.
2.5.1.1.1. Oyun Mekanikleri

Daha 6nceki boliimde de tanimlandigi lizere mekanikler oyunlarin fonksiyonel
yapitaglaridir (Zichermann ve Cunningham, 2011; Deterding, 2012). Bir¢ok yapisal unsur
mekanikler arasinda gosterilebilir. Manrique (2013), 35 oyun mekanigi listelemistir.
Daha once belirtilenlere ek olarak Manrique’ nin listesinde (2013) asagida yer alan

mekanikler gibi farkli mekanikler de bulunmaktadir.

* Deneyim puanlari * Az bulunan oyun i¢i 6geler
= Epik meydan okumalar »  Farkli uzmanlik rozetleri

" Sosyal alanlar = Hayat kurtaricilar

* Giiglendiriciler = Oyun i¢i para birimi

* Avatarlar
2.5.1.1.2. Oyun Dinamikleri

Temel dinamikler asagida listelenmistir. Oyuncularin oyun mekanikleriyle
etkilesimini saglayan eylemler oyun dinamikleri olarak diistiniilmektedir (Werbach 2016,

Zichermann ve Cunningham, 2011).

* Qeribildirim ve destek = sbirligi
= Kisitlamalar »  Kurtarma vb.
» [lerleme

= ligkiler

* Anlatici (narrative)

= Aligveris
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2.5.1.1.3. Estetik

Estetik kaygi, siire¢ esnasinda oyuncularin ne hissettigiyle ilgilenir (Werbach 2016,
Zichermann ve Cunningham, 2011). Mekanikler, dinamikler ve estetik unsur arasindaki
iliski su sekilde ifade edilebilir. Oyunsal yapi i¢erisinde prensesi kurtarma gorevi var. Bu
meydan okuma oyun mekanigidir. Prensesi kurtarma eylemi veya bu asamada isbirligi
veya ilerleme gibi unsurlar dinamiklerdir. Dinamikler kullanilarak prensesin kurtarilmasi
ve bunun sonucu yasanan basarma hissi ise estetik unsurdur. Tiim bu iglemler ise 6nceden

kurgulanmis bir oyunsal diistinme ¢ergevesinde gerceklestirilmistir. Bazi estetik deneyim

ogeleri su sekildedir:
* Basarma hissi = Kahramanlk
» Un kazanma = Saygnlik
* Romantizm » Uzmanlagma hissi
* Utanma vb. duygular =  Topluluk olma duygusu

= Statii kazanma
2.5.1.1.4. Oyunsal Diigiinme

Oyunlastirma ve oyun tabanli yaklagimlarin temelinde oyunsaol diistinme vardir.
Oyunsal diistinme, oyun etkilerinin deneyimleri zenginlestirme amaciyla kullanilmasin
saglayan bir kurgudur. Felsefi bir diisiinme bigimi (Kapp, 2012) olarak da
degerlendirilebilecek oyunsal diisiinme, deneyime dayali tasarimsal bakis acgisi olarak

goriilebilir.
2.5.1.2. Farkli Oyunlastirma Yaklasimi Cergeveleri
2.5.1.2.1. Werbach’ in Piramiti

Oyunlagtirma uzmani Kevin Werbach (2016), oyunlastirma yaklasiminda
oncelikli olarak eldeki tiim malzemelerin lezzetli ve doyurucu bir sekilde kullanilmasina,
boylelikle etkili ve verimli bir oyunlagtirma uygulamasina ulasilabilecegine vurgu
yapmaktadir. Werbach (2016), oyunlastirmanin  degisik  bigcimlerde  nasil
uygulanabilecegine dair bir fikir saglayabilecek piramitsel bir oyunlagtirma gergevesi

(Sekil 2.13) dnermistir. Bu ¢ergeve, etkili 6grenme deneyimi saglamaya yonelik bir siireg
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hazirlamaya yonelik bilesenlerden olusur. Oyunlastirma ise bu bilesenlerin bir araya

gelmesinden daha biiyiik etkide bir deneyimsel slire¢ yaratir.

o Kisitlamalar
e Kazanimlar e Duygular
e Avatarlar e Anlati
o Rozetler o ilerleme
e Koleksiyonlar o jliskiler
e Savaslar
o icerik kilidi agma
e Hediye Dinamikler
e Liderlik tablolari e Meydan okuma
o Seviyeler e Sans

e Puanlar e Yarisma

o istekler o isbirligi kurma
o Sosyal grafikler . e Geribildirim

o Takimlar Mekanikler « Kaynak edinimi
e Sanal esyalar o Odil kazanimi

o islemler

e Sira
/ e Kazanma bildirimi

/ Bilesenler

Sekil 2.13. Werbach in piramitsel oyunlastirma ¢ercevesi

Kaynak: Sezgin vd., 2018

Werbach’ a gore (2016), oyun dinamikleri bir oyunlastirilmis sistemdeki soyut
algisal 6gelerdir. Bir bagka deyisle, oyunlastirma dinamikleri kavramsal 6gelerden olusur.
Oyun dinamikleri “oyun deneyiminin uyumunu saglayan ve kendi iclerinde genel
diizenleri olan gizli bir yapilar’dir. Kullanicilarin sistemle etkilesim durumlar1 veya
eylemlerini yansitan kurtarma, isbirligi, aligveris, ilerleme ve iligkiler baglica oyun
dinamikleri arasindadir. Bunlardan 6rnegin kisitlamalar, oyuncularin oyunsal sistemdeki
Ozgiirliiklerini kisitlayarak farkli 6grenme durumlarina dikkat c¢ekebilir (Sezgin vd.,
2018).

Oyunlagtirma tasariminda kullanilacak bilesenler arasindaki uyum ve 0Ozen
onemlidir. Bu dogrultuda tiim oyun dinamikleri de oyunsal deneyiminin
zenginlestirilmesi i¢in dikkatlice irdelenmeli ve 6zenle tasarimlanmalidir. Piramidin
ikinci seviyesinde yer alan mekanikler Werbach (2016) tarafindan “oyunlagtirmanin
yiiklemleri” olarak goriilmekte (Sezgin vd., 2018) ve bazi Ogeleri baglaminda genel
mekanik taniminin disina ¢ikabilmektedir Meydan okuma, yarigsma, islemler, sans,

isbirligi kurma, geribildirim, kaynak edinimi, 6diil kazanma, sira, kazanma bildirimi gibi
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mekanikler oyunsal sistem i¢inde eylemin devamini saglayan 6gelerdir. Piramidin alt
kisminda yer alan bilesenler cesitli oyun parcalarinit ve dgelerini igerir. “Kazanimlar,
avatarlar, rozetler, koleksiyonlar, savaslar, icerik kilidi agma, hediyeler, liderlik tablolari,
seviyeler, puanlar, istekler, sosyal grafikler, takimlar, sanal esyalar Werbach’a (2016)

gore oyunlastirma yaklagiminin bilesen kismini olusturmaktadir” (Sezgin vd, 2018).

2.5.1.2.2. Hunicke, LeBlanc ve Zubek / Zichermann ve Cunningham’ in ve MDE

Cercevesi

Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) ile Zichermann ve Cunningham (2011)
oyunlagtirma konusunda benzer modeller 6nermiglerdir. Bu modellerde MDE (Mekanik-
Dinamik-Estetik) bilesenleri etrafinda sekillenmistir. Zichermann ve Cunningham (2011)
mekanikleri “oyunlarin fonksiyonel bilesenleri” olarak tanimlamistir. Ona gore puanlar,
seviyeler, rozetler, meydan okuma, alistirma gibi 6geler oyunlastirma tasarimcilari
tarafindan kullanilabilecek 6nemli mekaniklerdir. Tasarimcilar mekanikler ile sistemi
ingsa eder ve kontrol saglar. Zichermann ve Cunningham’ a gore (2011) dinamikler
oyuncularin mekanikleriyle etkilesimlerinden dogan eylem ve tepkilerdir. Bir baska
deyisle, oyuncularin mekaniklere bireysel olarak veya diger oyuncularla birlikte ne
sekilde tepki verdigi dinamiklerle belirlenir (Sezgin vd., 2018). Estetik 6gesi ise
oyuncunun oyunlastirma sirasinda nasil hissettigine odaklanir (Zichermann ve
Cunningham, 2011). Oyunlastirilmis bir sistemde, tiim 6geler kullanici 6zelliklerine gore
dogru kullanildiklarinda, oyuncularin anlamli bir hissi deneyime (estetiksel ifade) sahip
olmalar1 saglanabilir.

MDE oyunlastirilmis sistemleri dizayn etmek i¢in kullanilan formal bir ¢ercevedir

(Sezgin vd., 2018). Bu ¢erceve oyunlari belirgin bilesenlerine gore 3’e ayirir.

KURALLAR ——) SISTEM —) EGLENCE

! ! !

[MEKANiKLER] —) [DiNAMiKLER] ) [ ESTETIK ]

Sekil 2.14. MDE ¢ergevesi oyun iliskisi
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Hunicke, LeBlanc ve Zubek’in (2004), mekanikler ile ilgili tanimlamasi biraz
farklilagmaktadir. Onlara gore mekanikler icerik sunumu ve algoritma seviyesinde
oyunlart meydana getiren pargalardir (Sezgin vd., 2018). Dinamikler ise oyun
mekaniklerine iligkin oynama davranislarin1 tanimlar. Hunicke, LeBlanc ve Zubek’in
(2004) ifade ettigi onemli nokta dinamiklerin estetik deneyimleri yaratmaya calisan
Ogeler olmasidir. Estetik, dinamiklerin kullanilmasi sonucu meydana gelen veya
tasarimci tarafindan beklenen duygusal tepkilerdir. Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004),

bazi estetik unsurlar1 su sekilde siramaktadir (Sezgin vd., 2018):

e Heyecan- memnuniyet
e Fantazi

e Oykiileme

e Meydan okuma

e Dostluk

e Bulus

e ifade-kendini ifade

e Teslimiyet- hobi
2.5.1.2.3. Chou’nun Octalysis Yapist

Yuko Chou tarafindan 2013 yilinda sunulan Octalysis yapisi, adin1 sekizgen ve her
kosesinde bir temel bilesenin yer aldigi gosterimden almaktadir (Chou, 2015; Coronado
Escobar ve Vazquez Urriago, 2014). “Octalysis bir dizi oyun elementi ve biligsel diirtiileri
sistematik olarak organize eden ve bir uygulama veya siireci daha motive edici, daha
cekici hale getirmek i¢in kullanilabilecek bir oyunlastirma cercevesidir” (Sezgin vd.,
2018). Octalysis genel olarak insan motivasyonu ve insan odakli tasarima vurgu yapar
(Mora vd, 2015). Ocatalysis yapisi oyunlarin insanlar i¢in énemi ve yarattig1 eglence
duygusu lizerinde sekillenmistir. Zevk ve eglence duygusu ise bazi aktiviteler igin
olduk¢a motive edicidir (Chou, 2015; Burke, 2014). Octalysis ¢ercevesini olusturan
bilesenler asagidaki sekilde listelenmektedir (Chou, 2015; Economou vd., 2015):

e Epik anlam ve ¢agri; bireylerin kendileri disindaki daha biiyilik bir anlam arayisina

katilmalar1 i¢in ¢agiran unsurdur. Kahramanlik, kader, 6ykii, elitizm vb.
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Gelisim ve basarma; bireyler gelistiklerini diisiindiikleri, basar1 gosterdiklerini
diisiindiikleri, ilerledikleri i¢in motive olurlar. Bu motivasyon ile uzmanhiga dogru
adim atilir. Puanlar, rozetler, liderlik tablosu, seviyeler vb.

Yaraticilik ve geribildirim yetkilendirmesi/cesaretlendirmesi; bireylerin yaratici
diistinmeleri, geribildirimlerle tesvik edilir, farkli kombinasyonlar ve stratejiler
denenir. Bu yolla eylemlerde diizeltmeler yapilabilir. Karar verme, doniim noktasina
ulagma, karigim yapma, otonomi vb.

Aidiyet ve sahiplik; oyunsal ortamda kullanicilarin bazi materyal veya alanlar1 elde
edip biriktirmeleri konusunda motive edici bir diirtiidiir. Sanal esyalar, koleksiyonlar,
avatarlar, 6grenme vb.

Sosyal etki ve iliskililik, diger bireylerin etkisiyle bir aktivite ile ilgili motive olmay1
ifade eder. Arkadaslar, grup miicadelesi, mentorliik vb.

Yokluk ve sabirsizlik; “bireylerin sahip olmadiklar1 birseyi istemeleri, onlari
istedikleri seye ulagsma konusunda motive eder” (Sezgin vd., 2018). Gerisayim,
gorevler, 6diil 6nemi vb.

Tahmin edilemezlik ve merak; bilinmeyeni kesfetme duygusu ve bilinmeyen bir
kazanim elde etme istegi tesvik edicidir. Gelisiglizel ddiiller, gorsel hikayeler vb.
Kayip ve kaginma; istenmeyen bir durumla karsilasmama dogrultusunda hareket

etme de motive edicidir. Ilerleyis kaybu, firsatlarin kayb1 vb.

EPIK ANLAM

YARATICILIK ve GERIBILDIRIM

GELISIM ve BASARIM YETKILENDI si

Meaning

Accomplishment Empowerment

SOSYAL ETKI ve

]S)AU}Y[[(;)IIJJ;.{U Ownership ILISK]L]L]:K
Scarcity Unpredictability
Avoidance
TA}{ILCI;;CILUI;,I;I};LUK 6NG?§$EE{ZLK

KAYIP ve KACINMA

Sekil 2.15. Octalysis gergevesi
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Sekil 2.15°de yer alan Octalysis ¢ergevesine gore sag tarafta kalan ¢esitli bilesenler,
beynin sag kisminda yer alan yaraticilik, kendini ifade etme ve sosyal bakis acilar1 gibi
becerileri, sol tarafta kalan bilesenler ise ¢ogunlukla digsal motivasyon tabanli duygu ve
diirtiileri yansitmaktadir. Bununla birlikte soldaki o6geler mantik, hesaplama ve
sahiplenme ile iliskilidir (Economou vd, 2015). Sag taraf aktiviteleri i¢gsel motivasyona
bagli aktiviteleri tanimlar ve bu dogrultuda digsal ddiiller dikkate alinmaz. Cergevenin iist
kisimda yer alan 3 6ge daha pozitif motivasyonla sonucglanabilirken, alt kisimda kalan 3
oge ise genellikle daha negatif motivasyonla sonuglanabilir. Ust kisimdaki dgeler beyaz
sapka, alt kismindaki 6geler ise siyah sapka olarak nitelendirilebilmektedir (Economou
vd, 2015). Octalysis yapisinda bulunan 6geler hedef kitlenin de 6zellikleri gozetilerek
farkli tasarimlarda dogru karigimla 6nemli motivasyonel siireglerin olusturulmasinda

kullanilabilir.

Tablo 2.2. Farkl: tasarimcilara gére oyunlastirma bilegenleri

Hunicke, Zichermann ve Kapp Werbach Chou
LeBlanc ve Cunningham
Zubek
Mekanik Mekanik Mekanik Mekanik Epik anlam
Dinamik Dinamik Oyunsal Dinamik Geligim ve
Diisiinme basarma
Estetik Estetik Estetik Bilesenler Yaraticilik ve
geribildirim
yetkilendirmesi
Sahiplik
duygusu

Sosyal etki ve
iliskililik

Yokluk ve buna
tahammilsiizlik

OYUNLASTIRMA BiLESENLERIi

Ongoriilemezlik
ve merak
duygusu

Kayip ve
kaginma

Kaynak: Sezgin vd., 2018
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Tablo 2.2” de goriildiigii lizere oyunlagtirmanin yapisal unsurlart Hunicke, LeBlanc
ve Zubek (2004), Zichermann ve Cunningham (2011), Kapp (2012) ve Werbach (2016)
tarafindan mekanikler, dinamikler, estetik, oyunsal diistinme ve bilesenler gibi
tanimlamalarla ifade edilmektedir. Farkli oyunlagtirma arastirmacilarinin mekanik,
dinamik estetik unsurlar1 iizerinde birlestigi goriilmektedir. Bunun yaninda oyunsal
diisiinme (Kapp, 2012) veya bilesenler (Werbach, 2016) gibi isimlendirilen unsurlarin
diger kavralarla birbirlerinin yerine kullandiklar1 da goze ¢arpmaktadir. Chou’ nun (2015)
Octalysis ¢ergevesinde ise diger arastirmacilardan farkli olarak yapisal 6zelliklerden daha

cok birey motivasyonunu saglamaya yonelik unsurlara agirlik verildigi goriilmektedir.
2.5.2. Uyarlanabilir 6grenme kuram

Ogrenmenin dogasii anlamaya ydnelik arastirmalar teknolojinin hizli gelismesiyle
birlikte daha kaotik bir yapiya donlismiistiir. Yapilmis calismalar 6grenme ve 0gretme
stiregleriyle ilgili onemli noktalara 151k tutsa da, teknolojinin zengin bilgi durumlar1 igeren
ve giderek artan karmasikliktaki diinyasi, insan etkilesimlerini de farklilagtirmaktadir. Bu
acidan bakildiginda 6grenmeye ve 6gretme siirecleriyle ilgili kuram ve yontemlerin
teknolojiye de dayandirilarak gelistirilmesi 6nemlidir (Murray ve Pérez, 2015).

Ogrenmenin net bir tanimi ortaya koyulmamis olsa da (Murray ve Pérez, 2015), her
bireyin kendi 0Ozellikleri dogrultusunda farkli sekillerde o6grendikleri bilinmektedir
(Towle ve Halm, 2005). Baz1 6grenenler, 6grenilmesi gereken konuyla ilgili bir gorsele
ihtiya¢ duyarken bazilar1 sadece metinsel ifadeleri tercih ederler ya da bazi 6grenler
Ogrenilecek konuyla ilgili yonerge beklerken bazilari ise siireci kendi otonom olarak
deneyimlemek ister. Bu ve benzeri orneklerden de yola cikilarak &grenenlerin,
bireysellestirilmis  6grenme durumlarindan maksimum faydayr saglayacaklari
diisiintilmektedir (Towle ve Halm, 2005; McLoughlin ve Lee, 2010; Peirce, Conlan ve
Wade, 2008). Bu noktada teknoloji kullanimi, egitsel siirecleri daha esnek ve 6grenen
merkezli hale getirmek i¢in yeni firsatlar sunmaktadir (Wanner ve Palmer, 2015; Palmer
ve Devitt, 2014). Teknoloji, 6grenme siireclerindeki esneklik i¢in temel belirleyici olmasa
da 6nemli bir faktor olarak goriilmektedir (Gordon, 2014). Johnson ve digerlerine (2012)
gore teknolojiyle beraber gelisen yeni pedagojik yaklasimlar 6grenenleri daha derin
seviyede Ogrenmeye, Ogrenme siirecine c¢ekmeye ve Ogrenmeyi bireysellestirmeye

odaklanmalidir.
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Esnek 6grenme-6gretme yaklasimlari, daha bireysellestirilmis 6grenme saglamak
icin Ogrenenlerin seceneklere sahip olmasimi ve kendi 6grenmelerinde s6z sahibi
olmalarin1 hedefler. Egitim alaninda bireyselestirilmis 6grenmeye artan ilgi, grenenlerin
kisisel se¢imleri ve egitsel esitlik saglama dogrultusunda 6grenme deneyimlerinin
bireysellestirilmesi odaklidir (Ryan ve Tilbury, 2013, p. 26). Yiiksekogretimde klasik
veya statik (Wauters, Desmet ve Van den Noortgate, 2010) olarak adlandirilan 6grenme
ortamlar1 genellikle “tek beden herkese uyar-(one-size-fits-all)” yaklagimindadir. Ancak
teknolojinin arastirmacilara sagladig1 yeni bakis agilari, akilli, kisisellestirilmis ve bu
sayede gercek zamanli dinamik uyarlamaya imkéan veren, bir baska deyisle 0gretimi
bireysel farkliliklara gore agamalandiracak yapidadir (Murray ve Pérez, 2015, Erdogan,
2013).

Ogrenmenin bireysellestirilmesi, 6grenme tasarimi cergevesi kapsaminda ele
aliabilir. Bu ¢ercevede Ogrenen Ozelliklerinin belirlenmesine yonelik bir yaklagim
vardir. Ogrenmenin bireysellestirilmesine dayali §grenme tasariminda 4 6nemli nokta &ne

cikar (Towle ve Halm, 2005). Bunlar;

e Farkli Ogrenenler icin Ogrenme c¢evresini degistirilmesi — farkli kaynaklar
saglanmasi, kaynaklarin sirasinin degistririlmesi

e Farkli 6grenenler i¢in kullanilan 6gretim yonteminin degistirilmesi

e Ogrenenlere farkli roller verilmesi

e Farkli 6grenenlere verilen 6grenme eylemlerinin degistirilmesi i¢in 6grenme

cevresinin degistirilmesi seklindedir.

Uyarlanabilir 6grenme kavramindaki uyarlanabilirlik; toleranslilik/ayarlanabilirlik,
esneklik/genisletilebilirlik veya medyalarin format ve karakteristiklerinin degisimleriden
ayr1 degerlendirilmektedir (Paramythis ve Loidl-Reisinger, 2003). Uyarlanabilirlik;
“kullanicilarinin etkinliklerini takip edebilme, alana bagli modeller iizerinden kullanici
etkinliklerini ~ yorumlayabilme, yorumlanan etkinlikler {izerinden kullanici
gereksinimlerini ve tercihlerini ¢ikarabilme, kullanici tercihlerini ilgili modellerde temsil
edebilme ve kullanict hakkindaki bilgileri konu igerigi lizerinden dinamik bir sekilde
ogrenme siirecini desteklemek™ amaciyla harekete gecirebilme 6zellikleriyle, bahsi gegen
kavramlardan ayrilir. “Uyarlanabilir” ve ‘“ayarlanabilir” kavramlar1 birbirinden
uyarlamaya gerceklestiren karar mekanizmasi agisindan ayrilirlar (Erdogan, 2013).

Ayarlanabilirlik kiginin kendisinin gergeklestirdigi ortam, igerik veya siiregle ilgili

71



diizenlemeleri igerirken, uyarlanabilir sistemlerde kullaniciya ait degiskenler bir 6grenme
tasarimcisi- yoneticisi veya akilli bir sistem tarafindan yorumlanarak 6grenme siireci
bireye gore otomatik olarak degistirilir. Uyarlanabilirlik, farkli durumlara uyum saglama
ve degisebilme yetenedi olarak tanimlanabilen bir beceridir (Froschl, 2005).
Uyarlanabilirlik kavrami uyarlanabilir sistemlerin islevini tanimlar. Buna gore
uyarlanabilir olan farkli karakter ve ihtiyaclara farkli 6grenme deneyimleri sunar. Basit
diizeyde, bir uyarlanabilir 6grenme sistemi 68renenlerin dnceki 6grenmelerini, 6grenme
hedeflerini, 6grenme stillerini, Onyargilarin1 ve biligsel becerilerini dikkate alir (Graf vd,
2012).

Artan teknolojik cesitlilik ve bilgi kaynaklari, bilgi islem siireclerindeki dikkate
deger artis ve karmasa, egitsel siireclerde, 6grenenlerin farkli 6zelliklerine ve bireysel
hizlarma gore 6grenme kosullarini gerekli kilar. Bu noktada 6grenenlerin kendi 6grenme
ihtiyaclart ve hizlarina gore gergeklesecek Ogrenme siirecleri tasarlamaya yonelik
aragtirmalar, uyarlanabilir 6grenme kavramini ortaya c¢ikartmistir (Erdogan, 2013).
Uyarlanabilir egitim sistemleri; 6grenenlerin bir¢ok 6zelligini tespit edip 6grenenin bir
modelini olusturur ve 6§renme ortamini yapilandirir (Brusilovsky, 1998). Uyarlanabilir
ogrenmede temel nokta 6grenen ve diger 6grenme paydaslar arasinda farkli kanallarla
gerceklesen etkilesimin degiskenlerinin tanimlanmasidir. Alici, verici, kanal ve c¢evre
birimler arasindaki etkilesim (Cohen, 2009) ile bilgi transferi gergeklesir. Bu baglamda
bilgi transferinin karmasik yapisi uyarlanabilir 6grenme ¢alismalarinin 6zellikle 6grenen
boyutunda yogunlagmasina neden olur (Murray ve Pérez, 2015).

Uyarlanabilir 6grenme, 6grenme yoOntemlerinin 6grenenin 6grenme bigimine
uyarlanmas: diisiincesinden ortaya ¢ikmustir (Jones ve Jo, 2004, 468). Ogretme dgrenme
siireclerinin herhangi bir sekli, “Ogrenenlerin farkli 6grenme gereksinimlerine ve
yeteneklerine uyum sagladigi takdirde uyarlanabilirdir” (Lee ve Park, 2008). Paramythis
ve Loidl-Reisinger (2003) uyarlanabilir 6grenmenin 6gelerini; 6grenen etkinliklerini
izleme, alana bagli modeller {izerinden bu etkinlikleri yorumlama, yorumlanan etkinlikler
lizerinden 6grenen ihtiyag ve tercihlerini belirleyebilme ve yeni elde edilen verilerin
O0grenme siirecini destekleyebilme olarak siralamislardir. Egitim alaninda 6ncii arastirma
kurumlarmdan biri olan ve Education Growth Advisors olarak da bilinen Tyton Partners,
uyarlanabilir 6grenmeyi 0gretimin gelistirilmesi veya iyilestirilmesi i¢in, karmagik ve
veri odakli, genellikle sabit bir yol izlemeyen bireysel 6grenme deneyimleri yaratma

yaklagimi olarak tamimlamiglardir. Bu yaklasim/sistem &grenenin etkilesimlerini,
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performans seviyesini, 6grenenin ihtiyaglari dogrultusunda sonradan belirlenen igerik ve
kaynaklar1 6grenme siireci agisindan kontrol eden bir yapiya sahiptir (Tyton Partners,
2013a, s. 4).

Bireylerin 6grenme stillerindeki farkliliklar, 6grenmede kalicilik, transfer ve bilgi
edinimi Ozelliklerini etkiler. Bu dogrultuda uyarlanabilir 6grenme, Ogrenenlerle
etkilesimde bulunarak etkilesim sonucglarma gore sunum yapan teknoloji tabanl
araclariyla olusan bir 6grenme yaklasgimidir (Murray ve Pérez, 2015). Bir 6grenme
ortami; kullanilarin eylemlerini takip edebilme, ilgili 6grenme alaninda gecerli modeller
tizerinden bu eylemleri yorumlayabilme, kullanici ihtiyaglar ve 6zeliklerinden anlam
cikarabilme, ¢ikarimsal olarak yeni kullanici eylemlerini yonlendirme ve bu dogrultuda
O0grenme siirecini dinamik olarak destekleme 6zelliklerine sahip ise uyarlanabilir olarak
nitelendirilebilir (Paramythis ve Loidl-Reisinger, 2003). Arastirmacilar 0gretimin
bireysellestirilmesi ve bireysel farkliliklara uyarlanmasi ile birlikte 6grenmenin
gelistigini belirtir (Murray, ve Pérez, 2015; Akbulut ve Cardak, 2012; Lee ve Park, 2008;
Pashler vd, 2008). Uyarlanabilir 6grenme ile gergeklestirilen ilk calismalar Cronbach’in
(1957) “6grenme ¢iktilarinin kisinin ozellikleri ve 6gretim uygulamasi degiskenleri
arasindaki etkilesime bagli oldugu” goriisline dayandirilir. Buna gore “egitimcilerin her
bireye en kolay uyum saglayabilecegi 6gretim sunulmalidir”.

Somyiirek’e (2008) gore uyarlanabilir 6grenme ortamlari; bilgi kaynaklarmin ¢ok
fazla artmasi sonucu dogru bilgiye hizli ulasma istegi, standart igerik yapilari nedeniyle
farkli bireylerin gereksinimlerini karsilamada geleneksel ortamlarin yetersiz kalmasi ve
hiper ortamlarinda yasanan kullanilabilirlilik sorunlar1 engellemek i¢in ihtiya¢ duyulan
ortamlardir (Somyiirek, 2008). Uyarlanabilir 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin kendi
O0grenme siireclerine 1iliskin 6zellikleri tespit edilerek, Ogrenme siireci boyunca
kendilerine bu 6zelliklerine uygun 6grenme igerigi, materyali, geri doniitii, 6grenme
tavsiyeleri, 0grenme hizi sunulmaktadir (Graf vd, 2012). Bu model “her 6grenenye 6zel
bir 6gretmen anlayis1” olarak ifade edilmektedir (Ocepek vd, 2013).

Uyarlanabilir 6grenme ortamlar1 gelisen web teknolojileri ve yapay zeka
caligmalarindaki ilerleyisle birlikte kullanicilarina daha etkili bir 6grenme deneyimi
yasatabilecek olanaklara sahip olmaya baglamistir (Kim, Lee ve Ryu, 2013). Ancak yapay
zekanin uyarlama konusunda karar verici olmasi, o sistemin uyarlanabilir degil zeki bir
sistem oldugunu gosterir. Uyarlanabilir sistemler veya bahsi gecen zeki sistemler bireye

0zel kislestirilmis 6grenme deneyimleri sunar. Bu yolla 6grenenlerin verimli ve kalic1 bir
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O0grenme deneyimi gecirmeleri ve siirecten memnuniyet duymalart saglanabilir
(Walkington, 2013). Uyarlanabilir 6grenme ortamlari, farkli 6grenme bicimlerine ve
bireysel ihtiyaglara yonelik tasarim i¢in farkli bilesenler sunabilmektedir (Truong, 2015).
Bu baglamda, uyarlanabilir 6grenme ortamlari, bireylere 6zgii kisisellestirilmis 6grenme

ortamlarinin tasarlanmasinda ve gelistirilmesinde kullanilabilir.
2.5.2.1. Uyarlanabilir ¢cevrimici 6grenme

Teknolojinin her gecen giin gelismesiyle birlikte klasik bir sdylem haline gelen
“egitimde yasanan degisim”, daha 6grenen merkezli ve 6grenenlerin kendi 6grenmelerini
diizenledigi, daha &z-diizenlemeli bir hal almistir (Wanner ve Palmer, 2015). Ogrenme
ve Ogretme siiregleri, Ogretici merkezli pedagojiden, bireysellestirilmis Ogrenme
siireclerine dogru evrilmis, bu degisimde 6grenenlerin siirece daha aktif katildiklar1 ve
Ogrenenlerin uzaktan veya harmanlanmis dersler aracilifiyla, 6grenmeleri i¢in daha fazla
esneklik talep ettikleri 6grenme egilimlerini beraberinde getirmistir (Johnson vd., 2013;
Keamy vd., 2007). Ogrenme-dgretme siireglerinde ilerleyen bireysellestirilebilirlik akima,
Ogrenenlerin ihtiyaclarini, ilgilerini, 6nceki yasantilarini ve 6grenme stillerini 6grenme
siirecinin merkezine konumlandirarak, 6grenenler icin 6grenme siireglerini “se¢im ve
ses” (choice and voice) (Keamy vd., 2007) dogrultusunda destekler. Bireysellestirilmis
o0grenme ve pedagojik yaklasimlarda 6grenenlere saglanan esneklik “esnek pedagoji”
olarak adlandirilmaktadir (Gordon, 2014; Ryan ve Tilbury, 2013). Bireysellestirilebilirlik
ise teknolojinin sundugu firsat ve olanaklarla dogru orantilidir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki niteliksel ve niceliksel artis, 6grenenlere 6grenme siiregleri i¢in yogun
cesitlilik saglarken, daha esnek, daha bireysel 6grenme durumlar1 hazirlanmasia da
destek olur (Brown ve Green, 2014; Gordon, 2014; Walkington, 2013).

Teknolojinin egitimdeki yansimalariin en 6nemlilerinden biri de egitsel siireclerde
web tabanli 6grenme ortamlarinin siklikla kullanilmaya baslamasidir. Bu durumla birlikte
egitsel igerige ulasabilen 6grenen ¢esidi de artis gostermistir. Ancak egitsel icerigin her
Ogrenen icin benzer veya ayni sekilde sunulmasi, 6grenen farkliliklarina ve ihtiyaglarina
O0zen gosterilmemesi ¢evrimici 6grenme igin ¢esitli sorunlart da beraberinde getirir
(Khribi, Jemni ve Nasraoui, 2012). Giinlimiizde yaygin hale gelen web temelli egitim
ortamlari, ¢ogu durumda aym tasarim, ayni igerik ve ayni baglanti yapisi ile biitlin
Ogrenenlere sunulmaktadir. Ancak, web ortaminda ¢alisan bireyler tek tip kullanicilar

degillerdir. Farkl kisilik 6zellikleri, bilgi diizeyleri, yetenek, 6grenme ge¢misi, ilgi ve
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gereksinimlere sahip bireylere ayni igeriklerin ayn1 sekilde sunulmasi, agik ve ¢evrimici
ogrenme siireclerinde Ogrenen ihtiyaclarini ve beklentilerini karsilayamamaktadir
(Truong, 2015). Tek tip tasarlanan uygulamalar farkl: bilgi, gereksinim ve ilgileri olan
bireylerin kisisel 0grenme gereksinimlerini karsilamada ve 6grenen memnuniyeti
saglamada yetersiz kalmaktadir (Herder, 2006). Egitim ve egitim teknolojisi alaninda
genis kabul goren, tek tipte tasarlanan bir 6grenme ortaminin farkli bireylerin 6grenme
gereksinimlerini karsilayamayacagi goriisii, mevcut e-6grenme uygulamalariyla ilgili
sikdyetlerden birinin de altyapisini olusturmaktadir (Somyiirek, 2009). Hali hazirda
kullanilmakta olan egitim sistemlerinin biiyiik cogunlugu, 6grenenlerin kisisel 6grenme
gereksinimlere uyarlanabilme yeteneginden yoksundur (Eklund, Brusilovsky, 1999).
Bununla birlikte 6grenme gereksinimlerini kendi istedikleri sekilde karsilayamayan
Ogrenenlerin, Ogrenme siireci memnuniyeti ve motivasyonlarinda azalma
yasanabilmektedir (Tuna ve Oztiirk, 2015)

Tim bireyler farkli karakteristik Ozelliklere sahiptir. Bu durum bireysel
farkliliklarin 6grenme stireglerinin tasariminda mutlaka goéz oniinde bulundurulmasi
gerektigini ortaya koyar (Brown, 2007; Brown vd., 2009; Cabada, Estrada, ve Garcia,
2011; Tseng, vd., 2008). Ogrenme ortamlarinda kisisel 6zelliklere, 6grenme deneyim ve
stillerine, hazirbulunusluga, 6nceki yasantit deneyimlerine, 6grenme hizlarina vb 6grenme
faktorlerine bagli olusan farkliliklar, &grenme ortamininda kisisellestirme-
bireysellestirme yapisini gerektirir (Erdogan, 2013). Bu noktada ise uyarlanabilirlik
kavrami 6n plana ¢ikar. Uyarlanabilir 6grenme ortamlarinda her 6grenen i¢in farkl
yollar, farkli stratejiler, farkli igerikler ve farkli yaklagimlar kullanilmaktadir (Murray ve
Pérez, 2015).  Uyarlanabilir 6grenme, kullanicilarin gercek zamanli G6grenme
ihtiyaclarina esnek c¢oziimler sunabilmesi yoniiyle ¢evrimi¢i 6grenmenin onemli bir
bileseni olarak goriilmektedir (Wolf, 2002). Buna bagli olarak birlikte ¢evrimi¢i 6grenme
ortamlarinda ve derslerde, 6grenenlerin tamamina yonelik sunulan standart bir icerik veya
O0grenme siireci yerine, bireylerin farklilik ve ihtiyaclara uygun tasarlanan
kisisellestirilmis ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinin kullanimi yaygilasmistir (Tuna ve
Oztiirk, 2015).

Ogrenmede uyarlanabilirlik genellikle uyarlanabilir derslerin tasarlanmasi ve
uygulanmas1 agamasinda 6n plana ¢ikan bir kavramdir (Gutierrez-Santos, Pardo ve
Delgado Kloos, 2008). Bdoylelikle ¢evrimici 6grenmede ve derslerde uyarlanabilirlik

kavraminin giderek daha belirgin bir hale gelebilecegi sdylenebilir. Cevrimigi 6grenme
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ortamlari i¢in uyarlanabilirlik aragtirmalarina, bu ortamlarda bireysellestirilmis 6grenme
yaklasimina Ozellikle kitlesel boyutta, geleneksel olarak adlandirilan yontemlerle
ulasilamayacaginin belirlenmesi neden olmaktadir (Paramythis ve Loidl-Reisinger,
2003).

Cevrimici Ogrenmede uyarlanabilirlige dogru yasanan yonelim Ogrenme
aktivitelerinde yer alacak hedef kitlesinin gesitliligi ve medyanin ¢esitliligine baglidir
(Paramythis ve Loidl-Reisinger, 2003). Medyanin ¢esitligi, 6grenme igeriklerine erisim,
O0grenme materyallerine erisim, igbirligi i¢in etkilesimin saglanmasi, bireysel diizenleme
ve arastirma gibi konular baglaminda 6nemli bir degiskendir. Uyarlanabilir ¢evrimici
ortamlar i¢in en Onemli kavram ise, bireysellestirebilme i¢in gerekli karakter
ozelliklerinin se¢imi ve kullanilmasidir (Ozyurt vd., 2014). Temelinde bireysel
farkliliklar ve o6grenen niteliklerine odaklanma (Wolf, 2002) bulunan uyarlanabilir
O0grenmede uyarlanabilirlik kavrami, g¢evrimici dgrenme alaninda bir bir 0grenme-
Ogretme sisteminin, bireyin Ozelliklerine yonelik sahip oldugu farkli sistem
karakteristikleri ve kapasitesini ifade eder (Paramythis ve Loidl-Reisinger, 2003).

Uyarlanabilir 6grenme sistemleri, farkli 6zelliklere sahip ¢ok sayida 0grenene,
cevrimi¢i dgrenme ortamlart araciligiyla 6grenene ve igerige gore degisebilen, etkin ve
akilli olarak degerlendirilebilecek 6grenme ortamlari sunmaktadir (Erdogan, 2013;
Magnisalis, Demetriadis ve Karakostas, 2011). Uyarlanabilir ¢evrimi¢i 6grenme
sistemlerinin amaci, dogru igerigin, dogru kisiye, dogru zamanda ve en uygun yolla
ulastirilmasidir (Shute ve Towle, 2003).

Cevrimici 6grenmenin basarili bir uygulamasi i¢in miicadele edilmesi gereken
birgok teknik konu olmasiyla birlikte, 0grenenlere basarili bir 6grenme deneyimi
sunulmasi en 6nemli konu olarak goriilmektedir. Bireylerin 6grenme sekilleri farklilagsa
da cevrimi¢i Ogrenme tasarimcilart Ogrenenlerin farkli Ogrenme ihtiyaglarina,
yeteneklerine uygun ders-siire¢ tasarimlari gerceklestirmelidir. Bu baglamda 6grenenler
kendi 6grenme siireclerine daha fazla odaklanabilecek ve 6grenme siirecinden elde edilen

fayda maksimun seviyeye ulagabilecektir (Towle ve Halm, 2005).
2.5.2.2. Uyarlanabilir ogrenme kuraminda yaklasimlar

Uyarlanabilir 6grenme kuraminda temel olarak alanyazinda bahsedilen 3 farkl

uyarlanabilirlik yaklasimi bulunmaktadir. Bu yaklasimlar makro yaklasim, yetenek-
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uygulama etkilesimi yaklagimi1 ve makro yaklasimdir. Bu yaklagimlara ek doérdiincii bir

yaklasim olarak ise yapilandirmaci-igbirlik¢i yaklagim ortaya atilmistir.
2.5.2.2.1 Makro Uyarlanabilir Yaklasim

Makro uyarlanabilir yaklagimla gergeklestirilen uyarlanabilirlik yapilar1 ¢ogu
zaman Ogrenme hedefleri, 6grenme ortami detaylarinin diizeyi veya 6grenme servisinin
secilmesi gibi genel diizeyde 6gretimsel se¢imlerin yapilmasini ifade eder. Bu yaklagimda
Ogretimsel alteratifler cogunlukla 6grenenin 6grenme hedefleri, becerileri ve basari
diizeylerine gore secilir. Yaklasim, kullanildig1 siire¢ i¢in sistematik bir yonlendirme
siiflamasi saglar. Ogretim veya dgrenme siirecinin uyarlanma islemi; 6grenme hedefleri
(yeni beceriler gelistirme veya 6grenenlerin giderilebilir zayif yonlerinin gelistirilmesi
vb.) ve 0grenen becerilerine (entellektiiel beceriler, 6nceki basar1 durumlari, bilissel
stiller, 6grenme stilleri, akademik motivasyon ve kisilik 6zellikleri gibi) dayalidir (c).

Ogrenme 6gretme siirecleriyle ilgili bireysel farkliliklarin gozetilmesini dikkate
alan ilk yaklasimlardan biri Keller’in (1974) bireysellestirilmis 0grenme modeline
dayanir. Buna gore; “her bireyin farkli 6grenme hizi ve orani vardir, 6gretim 6grenenin
bireysel hizina gore uyarlanmalidir” (Menzi Cetin ve Altun, 2014). Ayrica dgrenen
performanst ve Ogrenenlere saglanan geri bildirim, yine bu Ogrenenlerin bireysel
farkliliklarina gore gergeklestirilmelidir. Bunun disinda Bloom taksonomisi de 6gretimin
uyarlanmasinda kullanilan ilk yaklagimlardan bir digeridir (Menzi Cetin ve Altun, 2014).
Bu yaklasim, okul ortamlarinda uygulanan geleneksel grupla 6gretime bir alternatif
olarak gelistirilmistir. Bu yaklasimda bir¢ok uyarlanabilir 6grenme sisteminde
kullanilmistir (Kostadinova, Totkov ve Indzhov, 2012; Hamner ve Dawson, 2009,
Pintrich, 2002). Makro uyarlanabilir sistemlerinin kullanimi pratiktir ve olusturulmasi

i¢in iki yaklasim kullanilmaktadir (Thompson, 2013):

e Ogrenenlerin kisisel tercihlerine gore medya, icerik ya da ogrenme stilleri
uyarlanir; ancak bu siiregte ek icerik gelistirme c¢aligmalarina ihtiyag
duyulmaktadir.

e Ogrenenlerin mevcut yetenek ya da bilgi diizeyleri &n test yapilarak belirlenir. Bu
sistemler 6grenenlerin bilgi diizeylerini anlik olarak 6lgerek 6grenme zamanindan

tasarruf saglamaktadirlar (Tuna ve Oztiirk, 2015)
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Bu yaklagim; 6grenme hedefleri, igerik veya sunumun cesitli degiskenlere gore
(zorluk, karmasa, gezinme..vb) seviyelendirilmesi, erisilebilirlik gibi konularda farkli
alternatifler sunar (Erdogan, 2013). Boylelikle siire¢ farkli 6grenen gereksinimlerine gore
makro diizeyde uyarlanabilir. Erdogan’ a gore (2013) bu yaklagimda “6grenenler not
diizeyleri veya beceri testlerine verdikleri cevaplara gore gruplanir ve takip edilir.
Ogretim siirecinden énce yapilan dlgiimlere gore dgrenenler gruplanir ve siire¢ boyunca
bu gruplamada degisiklik yapilmaz”. Ozellikle ¢evrimici dgrenme baglaminda, makro
uyarlanabilirlik yaklasimi, siire¢ i¢in genel yoOnergeler tanimlar. Bu yonergeler ise

ogrenen karakteristiklerine baglidir.
2.5.2.2.2 Yetenek-Uygulama Etkilesimi Yaklagimi

Bu yaklasimda oOgretimsel stratejiler Ogrenenlerin belirli karakteristiklerine
uyarlanir. Cok sayida 6grenenin bulundugu bir ¢evrimi¢i 6grenme sistemi, bireylerin
ogrenmeleri i¢in onlara en uygun ortamlar1 sunabilmedir. Yetenek-uygulama etkilesimi
yaklasiminda farkli 6grenenler igin farkli 6gretimsel stratejiler veya farkli ¢esitte medya
sunma yontemi vardir. Bu yaklagimda 6grenen karakteristiklerinin tespit edilmesi temel
noktadir. En Onemli karakteristikler arasinda; entellektiiel beceriler, biligsel stiller,
ogrenme stilleri, 6nceki ogrenmeler, kaygi, basarma motivasyonu ve 6z yeterlilikler
sayilabilir (Mddritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004).

Ozellikle ¢evrimigi dgrenme alaninda bu yaklasimla ilgili deneyimler oldukga
yetersizdir (Mdodritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004). Yetenek-uygulama etkilesimi
yaklasimmin bir diger yonli ise Ogrenme siirecinde O&grenenlerin yetenekleri
dogrultusunda siireci kismen veya tamamen kontrol edebilmelerinin saglanmasidir
(Modritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004). Yetenek-uygulama etkilesimi yaklagima,
O0grenmeyi desteklemek, 0grenme ortamindan maksimum verim saglayacak yontemi
uygulamak amaciyla 6gretimi uygulamasinin 6grenenin bireysel yeteneklerine uygun
olarak tasarlama yaklasimidir. Bireye 6zgii yetenekler arasinda biligsel beceriler (bilgi
isleme kapasitesi, algi, dikkat), onceki bilgiler, kisisel yetenekler, 6grenme tercihleri, 6z
yeterlik, motivasyon, tutum, bilissel stil gibi degiskenler bulunmaktadir (Menzi Cetin ve
Altun, 2014). Bu yaklasima gore ders yontecisi hedefleri tanimlamali, gorevleri
belirlemeli, ilgili hedef grubun 6grenen karakteristiklerini tanimlamali ve 6gretimi nasil

uyarlayabilecegine karar vermelidir (Modritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004).
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Bu yaklasimda, egitsel siirecler ve stratejiler dgrenenlere 6zgii karakteristikler
temel alinarak uyarlanmaktadir (Lee ve Park, 2008; Park, 1996). Bu yaklasim,
Ogrenenlerin 6grenme slirecini kolaylastiran en uygun O6gretim yonteminin ve egitsel
stratejilerin  se¢imi i¢in, Ogrenenlerin konuyla ilgili karakteristiklerinin ya da
yeteneklerinin belirlenmesini gerektirmektedir (Lee ve Park, 2008; Park, 1996).

Yetenek-yontem etkilesimi, 6gretim yontemlerinin bireysel farkliliklara gére nasil
olmast gerektigine vurgu yapar. Bir bagka deyisle O0gretim yoOntemlerinin birey
Ozelliklerine gore nasil ve ne sekilde uyarlanacagina iliskin basamaklar1 tanimlar. Bu
yaklasim, farkli bireysel yetenekler, biligsel stiller, 6grenme stilleri, motivasyon, dnceki
ogrenmeler ve 0z yeterlilik gibi farkli 6zelliklere sahip 6grenenler i¢in farkli 6grenme-
O0gretme yontemleri ve farkli 6gretim teknolojilerinin entegrasyonunu Onerir. Bu
yaklasimda, farkli 6grenen oOzelliklerine uygun Ogretim etkinlikleri tespit edilerek,
saglikli bir eslesme ile en iyi 6grenmenin gerceklesecegi savunulur. Bu baglamda
yetenek-isleyis etkilesimi, 0grenme siireci iizerinde tam ya da kismi &greten kontrolii
sunar. Ogrene-6gretme siirecinden dnce dgrenen Ozellikleri tespit edilerek dgrenenler
kendi ozellikleri ile uyumlu 6grenme ortamina yonlendirirlir. Boylece tek tip 6gretim
ortaminin farkli Ogrenenler icin igerdigi dezavantajlar da en aza indirgenmis olur
(Erdogan, 2013).

Bu yaklasim farkli 6grenenler i¢in farkl: tiirlerde ortamlar1 ve/veya farkli tiirlerde
O0grenimleri 6nermektedir (Burgos, Tattersall ve Koper, 2006), bir baska deyisle bu

Ogrenenlerin egilimlerine egitici yaklagimlar1 uyarlamaktadir (Cetinkaya, 2013)
2.5.2.2.3. Mikro Uyarlanabilir Yaklagim

Mikro uyarlanabilir yaklasimda 6grenme siireci sirasinda Ogrenen ihtiyaglar
belirlenerek siire¢ icerisinde mikro diizeyde uyarlamalar gerceklestirilir. Ogrenme
sistemindeki kullanicilarin yanitlama hatalari, yanitlama gecikmeleri, duygusal durumlari
vb davranis ve performans gostergelerinin 6gretim uygulamasinin optimizasyonu igin
kullanilir. Bu yaklasimda bireylerin dinamik olarak degisebilen 6zellikleri ve becerileri
kullanir (M&dritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004). Bir¢ok mikro uyarlanabilir sistem
Ogrenenlerin niceliksel olarak verilerini tutarak Ogrenme icerigini buna gore ayarlar
(Modritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004).

Mikro uyarlanabilir ¢evrimig¢i 6grenme bire bir danigsmanlik durumu ile benzer

olarak nitelendirilebilir. Iki asamalidir. Bunlardan ilki 6grenen karakteristiklerinin
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tanilanmasi (tutumlar, 6nceki bilgiler... vb) ve gorev indislerinin belirlenmesidir (zorluk
seviyesi, icerik yapisi, kavramsal 6zellikler... vb). Ikinci asama ise dgrenen ve igerik
arasindaki etkilesimin sistematik olarak, 6grenen 6zelliklerine gore tasarlanabilmesine
yonelik Ongorii olusturma siirecidir. Bu yaklasimda bir diger 6nemli nokta yanit
duyarliligidir. Gelisen teknolojiyle beraber 6grenenlerin tepkilerini 6l¢ebilen goz takip
sistemleri gibi yapilar mikro uyarlanabilir ortamlar i¢cin 6nemli veriler i¢erebilmektedir
(Modritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004).

Mikro uyarlanabilir yaklasim, 6grenme etkinligi sirasinda bireyin anlik degisen
ihtiyaclarmi belirlemek ve 6grenme siirecini belirlenen degisimlere gore revize etmeyi
iceren dinamik bir yaklagimdir. Bu yaklagim zeki 6gretim sistemleri, semantik web
tabanli 6gretim ortamlari, yapay zekali karar destek sistemleri ve hipermedya sistemler
kullanicinin anlik ilgi ve ihtiyaclarimi belirleyerek Ogrenme sisteminde gerekli
uyarlamalar1 yapan mikro yaklagim 6rnekleridir (Menzi Cetin ve Altun, 2014).

Zeki Ogretim sistemlerinin 0rnek olarak verilebilecegi bu yaklasimda, 6gretim
siireci boyunca 6grenenlere 6zgli 6grenme ihtiyacglar1 belirlenmekte ve bu ihtiyaclara
yonelik egitsel yonergeler olusturulmaktadir (Lee ve Park, 2008; Park, 1996). Mikro
uyarlanabilir sistemler, kisisellestirme i¢in makro uyarlanabilir sistemlere gore daha
etkilidir ve bu sistemlerde, 6grenenlerin her bir adimdaki eylemlerine gore 6grenme
diizeyi dinamik olarak siirekli giincellenmekte ve uyarlanmaktadir (Thompson, 2013).
Sistem, islemleri otomatik olarak yapmaktadir. Thompson (2013), mikro uyarlanabilir

O0grenme tiirlerini lige ayirmistir:

e Kural Tabanh Sistemler: Bu sistemler, 6grenenlerin eylemlerine sistemin nasil
cevap verecegine yonelik programlamaya dayanmaktadir. Ogrenen cevaplarma ve
eylemlerine gore 6grenme siireci diizenlenmektedir. Bu sistemler, temel matematik
ve temel fen konularinda uygulanabilir.

e Tercih Tabanh Sistemler: Ogrenenler siirecte ilerledikce dzel tercihleri 6grenilir
ve buna gore icerik sunulur.

o Algoritma Tabanli Sistemler: Her 6grenen i¢in en uygun 08renme siralamasini
belirleyen algoritmalar kullanilmakta, ilerlemeye paralel olarak siralama da
degistirilmektedir (Tuna ve Oztiirk, 2015)

Mikro uyarlanabilir yaklasimda 6grenen gereksinimlerinin 6grenme siireci

esnasinda tekrarli olarak tespit edilebilmesi yaklasimin temel noktasini olusturur.
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Ogrenen ihtiyaclari bir degerlendirme mekanizmasi veya uzman grubu tarafindan gézden
gecirilerek uygun ¢dziimler sunulmaya calisilir. Ogrenen gereksinimleri, dgrenme
performans1 ve performansi, 6grenenin sagladigi kisisel geri bildirimler ve gozlenen
duygusal durumlarin karsilastirilmasi ile belirlenmeye c¢alisilir. Mikro-uyarlanabilir
yaklasim iki asamadan olusur. Oncelikli olarak &grenen becerileri, ¢esitli kisisel
ozellikleri ve onceki bilgileri analiz edilerek 6grenene iliskin bir model ortaya konulur.
Diger asamada ise 6grenme materyali ve ilgili siirecler 6grenen verlerine gore uyarlanir.
Bu siire¢ 6grenme etkinligi tamamlanana dek devam eder (Erdogan, 2013).
Makro-uyarlanabilir 6gretimin aksine, mikro- uyarlanabilir modeller dinamiktirler
ve verilen bir durumda hangi 6gretimsel metotlarin uygun oldugunu belirlemek i¢in
caligma sirasinda alinan Olgiitleri veya motivasyon seviyeleri gibi anlik 6grenen
Ozelliklerini kullanirlar (Lee ve Park, 2008). Bu yaklasim belirli gorevleri yerine
getirmeyi ve sonra nicel bilgiye dayali egitici tasarimi uyarlama esnasinda dgrenenin
O0grenme davraniglarini gézlemlemeyi gerektirmektedir (Burgos, Tattersall ve Koper,

20006).
2.5.2.2.4. Yapilandwrmaci —Isbirlikli Uyarlanabilir Yaklasim

Bu yaklasim modern ara¢ ve uygulamalarin da etkisiyle o6zellikle ¢evrimigi
ortamlarda uyarlanabilirligin 6grenme siirecinde yapilandirmaci pedagojiyle nasil
kullanilabilecegine odaklanir. Bu yaklasimda c¢evrimi¢i 6grenmede gerekli goriilen
isbirligi saglayici teknolojilerin kullanilmasi 6nemli bir elementtir (Mddritscher, Garcia-
Barrios ve Giitl, 2004). Yeni uyarlanabilir ¢evrimig¢i 6grenme sistemleri, 0grenenlere ait
motivasyonel faktdrleri bir motivasyon plan1 dahilinde Ogretimsel plana ekler
(Modritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004). Bir 6gretim plancisi, isbirlikli 6grenme
mentorii, 6grenen veya grup modeli ve kisisel 08renme asistan1 gibi bilesenler
kullanilarak ¢evrimigi uyarlanabilir sistemler bireyden ¢ok sayida 6grenene dogru daha
etkili 6grenme deneyimi saglayabilir (Mddritscher, Garcia-Barrios ve Giitl, 2004).

Yapilandirmaci-igbirlikli uyarlanabilir yaklagim, “cevrimi¢i d6grenme sisteminin
Ogrenme siirecine nasil entegre edilecegine odaklanmistir” (Erdogan, 2013).
Yapilandirmaci 6grenmede 6grenen aktif sekilde 6grenme siirecine katilir, deneyimsel
ogrenme silireci agirhiktadir. Bu yaklasimda isbirlikli caligmaya olanak saglayan
tenolojiler de siirece entegre edilir. Ogrenenlerin katilimi ve ilgili teknolojileri kullanmasi

ise Ogreten tarafindan tesvik edilmelidir. Boylelikle 6grenenlerin sosyal davraniglari,
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isbirlikli 6grenme egilimleri ve etkilesimlilikleri de gézlenebilir ve 6grenme siireci buna
gore sekillendirilebilir (Erdogan, 2013).

Diger ii¢ yaklasgimdan ayiran en Onemli unsur ise siire¢ igerisinde isbirlikli
teknolojilerin ise kosulmasidir. Akhras ve Self (2000) yapilandirmaci 6grenmenin bilgiyi
sunma, sebeplendirme ve karar verme mekanizmalarini kapsayan bir sistemin zekasindan

yararlanabilecegiini tartismiglardir (Cetinkaya, 2013)
2.5.2.3. Uyarlanabilir ogrenme kuraminin bilesenleri

Bir 6grenme ortaminda, 6grenme siirecinde ya da ogretimsel bir eylemde
uyarlanabilirlik saglanmaya calisiliyorsa, uyarlanabilirligin hedefinin ayrintili olarak
belirlenmesi gerekmektedir. Bu noktada uyarlama siirecinde uyarlamaya iligkin bazi
sorulara yanitlar bulunmaya c¢alisilmalidir. Knutov, De Bra, ve Pechenizkiy (2009),

uyarlama siirecinde su sorulara cevap aranmasi gerektigini belirtmislerdir:

e Neleri uyarlayabiliriz?
e Neye uyarlayacagiz?
e Neden uyarlayacagiz?
e Nerede uyarlayacagiz?
e Uyarlamay1 hangi asamasinda/kisminda gergeklestirecegiz?
e Ne zaman uyarlayacagiz?
e Nasil uyarlayacagiz?
Cetinkaya (2013) ise ¢evrimici uyarlanabilirlik i¢in asagidaki sorulara dikkatli bir sekilde

cevap aranmasi gerektigini belirtmistir:

e Hangi teknolojik yaklagimlar dikkate alinmalidir?

e Hangi 6grenen ozellikleri dikkate alinmalidir?

e Hangi sistem tasarimi teorileri veya modelleri olusturmalidir?
e Ogrenenler hakkinda daha fazla bilgi nasil elde edilir?

e Sistem nasil daha iyi ¢alisilabilir?

e Ogrenenler ve sistem performansi nasil degerlendirilmelidir?

Ogrenene en uygun dgrnme siirecini sunmay1 amaglayan uyarlanabilir 6grenme ortamlari

asagida listelenen bilesenlerden olusmaktadir (Menzi Cetin ve Altun, 2014; Van Seters
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vd., 2012; Khribi, Jemni ve Nasraoui, 2012; Shute ve Towle, 2003; Paramythis ve Loidl-
Reisinger, 2003).

2.5.2.3.1. Konu alant modeli (domain model):

Bu model, 6gretimi hedeflenen igerigi, icerige ait temel 6geleri ve bu 6gelerin
birbirleriyle olan etkilesimleri temsil eder. Uyarlanabilir sistemlerde, uyarlama
sonucunda Ogrenenlere sunulacak olan igerigin sekli, konu alan1 modeliyle olusturulur
(Vandewaetere Desmet ve Clarebout, 2011).

Konu alan1 modeli genellikle “bir uyarlanabilir 6grenme ortami olarak ders
uyarlanabilirligi” olarak ele alinir. Burada ders ifadesi bir ¢evrimi¢i 6grenme sisteminde
bulunan tiim egitsel web bilesenlerini icerir (Khribi, Jemni, ve Nasraoui, 2012).
Uyarlanabilir ders modelleri, genellikle ders elementleri arasindaki iliskilerin
tanimlanmasma baghdir. Bu tanimlamalar gerceklestirilecek uyarlamalar i¢in ¢ikis
noktalarini olusturur (Brusilovsky, 2003). Konu alani; kavramlar, hiperortam sayfalari,
icerik boliimleri, hedefler ve igerikle ilgili iliskisel yapilardan olusan bir biitiindiir
(Tadlaoui, Chikh ve Bouamrane, 2013). Konu alan1 modeli uyarlanabilir dersler icin is
akiglari, katilimcilar, roller gibi 6zellikler bakimindan bilgi saglayici bir gergceve sunar
(Paramythis ve Loidl-Reisinger, 2003). Bir baska deyisle bu model 6grenme ortamlari
icin igerik ve igeriksel baglantilardan olusan yapiy1 tanimlar (Somyiirek, 2009; De Bra,
Houben ve Wu, 1999). Bu tanim 6grenme hedeflerine ve 6grenenlerin bilgi diizeylerine
uygun icerigin belirlenmesi ve buna uygun 6grenme materyallerinin olusturulmasinda
kullanilir (Menzi Cetin ve Altun, 2014). Uyarlanabilir 6grenme sistemlerinde teknik ya
da ortamsal faktdrler disginda yasanabilen O6nemli problemlerden ikisi &grenenlerin,
ogrenme siireci Oncesindeki bilgi durumlarinin tespit edilmesi ve igerigin hedeflere uygun
verilmesidir (Kosba, Dimitrova ve Boyle, 2007; Vandewaetere, Desmet ve Clarebout,
2011). Bu noktada diizglin isleyen bir uyarlanabilir ortamda, icerik ve iceriksel
baglantilardan olusan yapiyr tanmimlayan konu alani modelinin iyi planlanmis ve
tasarlanmis olmasi1 gerekmektedir (Cetinkaya, 2013).

Konu alan1 modellemede, kavramlar arasinda dogru iliskinin kurulmasi ve
algoritmalarin tanimlanmasi olduk¢a 6nemlidir. Bir kavram 6grenilmeden diger kavrama

gecilemeyen on sart iliskisi en ¢ok kullanilan iliski algoritmasidir (Cetinkaya, 2013).
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2.5.2.3.2. Ogrenen modeli (user-learner model):

Ogrenen modeli, 6grenenlere ait bilgilerin (demografik bilgiler, tercihler, dgrenme
stili, 6nceki 6grenmeler vb) tanimlanmasini igerir (Menzi Cetin ve Altun, 2014; Khribi,
Jemni, ve Nasraoui, 2012; Somyiirek, 2009). Ogrenenlerin onceki bilgileri ve
Ozellikleriyle birlikte sistemle etkilesiminden de elde edilen bilgilerin gdsterimi
(Somyiirek, 2009) ve buna uygun uyarlama yaklasimi 6grenen modeli igerisinde
degerlendirilir. Bir bagka tanima gore ise 6grenen modeli ile, uyarlanabilir 6grenme
sistemlerinin bireysel farkliliklara gore degisen tepkiler vermesi i¢in gerekli olan her
Ogrenene iliskin bilgilerin sunulmasi (Brusilovsky ve Millan, 2007), bununla birlikte
sistemin 6greneni ¢esitli 6zelliklerine gére tanimlayarak, elde edilen tanima gore gerekli
uyarlamay1 gergeklestirmesi saglanir (Koch, 2000, s.35).

Ogrenen modeli kullanici ile ilgili genel bilgileri, 6grenme sistemiyle dgrenenin
etkilesimlerini de kaydederek kullanici profili ¢ikarir ve ¢esitli 6zelliklerine gore 6greneni
tamimlar (Graf, Lin ve Kinshuk, 2008; Paramythis ve Loidl-Reisinger, 2003). Ogrenme
sistemi bdylelikle ilgili 6grenme siireci veya uygulamasi ig¢in iliskili o6zellikleri
kullanabilir. Ogrenme modelinde yer alabilecek 6grenen ozellikleri su sekilde ifade

edilmektedir (Tadlaoui, Chikh ve Bouamrane, 2013):

e Kigsisel bilgi; 0grenenlerin isim, yas, dil, egitim diizeyi, diploma derecesi,
sertifikalar1 vb. 6zellikleridir.
e Alan bagiml bilgi; 6grenenin belirli bir konuyla ilgili sahip oldugu kavramsal
bilgi diizeyidir.
e Alan bagimsiz bilgi; 6grenenin 6grenme konusuyla ilgili sahip oldugu ve
uyarlama i¢in gerekli ana bilgi diizeyidir.
e Amag; 6grenenin ulagsmak istedigi hedefi belirtir.
e Fiziki tercih bilgisi; icerigi ileten medyanin ses diizeyi, fontu, video hizi vb
ozelliklerine ilskin tercihlerdir.
e Biligsel karakteristik bilgisi; bilissel kapasite (0grenme hizi vb), ve biligsel
tercihleri (aktif-pasif etkilesim) yansitir
o lcerik bilgisi, icerigin yogunlugu, zorlugu ve kaynak tiiriinii (grafiksel,
benzetimsel... vb) yanisitir.
Kules (2000) ve Brusilovsky (1996) ise kullanici modelinde yer alabilecek 6grenen
Ozelliklerini su sekilde listelemislerdir:
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e Kullanici tercihleri

o llgi

e Amag ve tutum

e Ogrenen yeterlilikleri, alan bilgisi

e Etkilesim gecmisi (arayiiz tercihleri, tamamlanan/devam eden gorevler,
ulasilan/ulagilmaya ¢alisilan hedefler, yardim talepleri)

e Tecriibe

Alanyazinda 6grenen modeliyle bagl ve birlikte degerlendirilen grup modelinde
ise 6grenen grubunun karakteristiklerileri belirlenir. Ogrenen modelinden temel farki ise
ortak bir davranig gosteren, ortak bir ilgiye sahip veya ortak karakteristiklere sahip bir
grup Ogrenenin toplu olarak degerlendirmeye alinmasidir (Khribi, Jemni ve Nasraoui,
2012). Burada onemli nokta 6grenenleri benzer yapan ozelliklerin tanimlanmasindan
ziyade hangi 6grenenlerin ayni grupta olabileceginin belirlenebilmesidir. Bu dinamik
yaklagim c¢evrimi¢i 6grenme baglamindaki uyarlanabilirlik caligmalari i¢in O6nemli
goziikkmektedir (Paramythis ve Loidl-Reisinger, 2003). Uyarlanabilir ¢cevrimig¢i 6grenme
sistemleri her bir 6grenenin bilgisinin, tercihlerinin ve hedeflerinin bir modelini
olusturmakta ve Ogrenenin gereksinimlerini uyarlamak amaciyla 6grenenle etkilesim

araciligiyla bu modeli kullanmaktadir (Brusilovsky ve Nijhawan, 2002).
2.5.2.3.3. Ogretim-Uyarlama modeli (adaptation model):

Ogretim modeli; kullanict modeli ve igerik modelini birlestirerek 6grenme
hedeflerine uygun etkinlik ve sunumlarin hazirlandig1 asamadir ve konu alan1 modeli ve
ogrenen modelinin bir araya getirilmesine iligkin pedagojik kurallari igerir. (Menzi Cetin
ve Altun, 2014; Vandewaetere, Desmet ve Clarebout, 2011; De Bra, Houben ve Wu,
1999). Uyarlamalar bu kurallar dogrultusunda gergeklestirilir (De Bra, Houben ve Wu,
1999). Uyarlama kurallar1 ve uyarlama fonksiyonlar1 bu modelle etkinlestirilir (Koch,
2000). Bu model, neyin uyarlanabilecegi, ne zaman ve nasil uyarlanmasi gerektigini
tanimlayan bir model olarak tanimlamaktadirlar (Khribi, Jemni, ve Nasraoui, 2012;
Paramythis ve Loidl-Reisinger, 2003). Bu modele gore uyarlama islemi alan modeli,
ogrenen modeli ve 6grenen etkilesimlerinden elde edilen bilgilerle yapilir. Elde edilen
bilgilerin degerlendirilmesiyle algoritmalara dayali bir yapi olusturularak 6grenme-

O0gretme siireclerinde kullanilacak olan uyarlanabilirlige dayali yontem ve teknikler
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belirlenir. Bu asama uyarlama mekanizmasi olarak da tanimlanabilmektedir (Menzi Cetin
ve Altun, 2014; Somtiirk, 2009; De Bra, Houben ve Wu, 1999). Uyarlama mekanizmasi
uyarlanabilir 6grenme ortamlarinda bulunan kullanicilar i¢in igeriklerin dinamik olarak
uyarlanmasini saglayan algoritmik yapidir (De Bra, Houben ve Wu, 1999). Bu yap1
Ogrenen, alan ve 0gretim modellerini bir araya getiren algoritmalardan olusur.

Bahsi gegen modellere ek olarak Henze ve Nejdl (2004), uyarlanabilir egitsel
ortamlar i¢in dort ana bilesen ortaya koymuslardir. Bu bilesenlerden ilki, iki alt bileseni
olan “bilgi uzay1” (knowledge space) dir. Alt bilesenleri ise medya alt bileseni (egitsel
kaynaklar, meta veriler, kullanim 6zellikleri vb) ve alan bilgisinin yapisini ortaya koyan
alan alt bilesenidir. Henze ve Nejdl’ in (2004) ortaya koydugu uyarlanabilir egitsel ortam
bilesenlerine gore ikinci bilesen kullanict modelidir. Bu model 6grenenlerin bireysel
ogrenmelerine iliskin 6grenme diizeyi, 6grenme stili tercihleri gini verilerini tanimlar. iki
alt bileseni vardir. Bunlardan biri 6grenenin bilgi durumu digeri ise 6grenenin bilissel
karakteristigi ve 6grenme tercihleridir Bilgi uzayindan farkli olarak bu modele iligkin
Ozellikler degismeyen Ozelliklerde ve daha statiktir (biligsel stil, calisan bellek
kapasitesi... vb). Ugiincii bilesen gézlemler olarak tanimlanmistir. Ogrenenlerin dgrenme
ortami ve slirecinde deneyimledigi etkilesimler, kullandig1 kaynaklar, kullanict modelinin

giincellenmesi i¢in kullanilir.

Neye?
Lot " Kullanici bzellikleri "”'""'-.
v 1 3
Ne zaman? Nasil? Neyi?
B R 4 Yontemler, > Uyarlama
Baglam . Kavramsal diizey teknolojileri
» "~
. : 4
’ Nereye? - Neden? .-.
g D .
Uygulama alanlan « | Uyarlama amaclan
A | A
Uyarlanabilir Nasil? .
— Teknikleri Teknikler, Ceeee
= Siniflandirma Ugulama diizeyi
L > Uyarlama ; . ,)E} csne
Sireci Sistem Lo

Sekil 2.16. Uyarlama siireci

86



Dordiincii bilesen olan uyarlama modelinde 6grenme sisteminin uyarlanabilirligine
iligkin kurallar bulunur. Bu kurallardan kavram secilimi kurallar1 (Concept Selection
Rules) alan modelinden belirlenen en uygun kavramlarin seg¢ilmesini, icerik segilimi
kurallar1 (Content Selection Rules), medya bileseninden en uygun kaynaklarin
secilmesini ve dizilim kurallar1 (Sequencing Rules) her bir 6grenen i¢in uygun 6grenme
yollari tiretilmesini saglar (Sampson ve Karampiperis, 2012).

Bir uyarlanabilirlik silirecinde, alan modeli genel olarak kullanilan hiperortamin
kapsamini, 6grenen modeli 0grenen karakteristiklerini, 6gretim-uyarlama modeli ise

uyarlama stratejileri ve kurallarini tanimlar.

Tablo 2.3. Uyarlanabilir ogrenme kuraminin bilesenlerinin cevap aradigi sorular

Cevap aradigi soru  Bilesen Agiklama

Neye Alan Modeli Ogrenme nesneleri ve materyalleri temsil
etmektedir. Burada, veri nesnelerinin
uyarlanmasi ve neye gore uyarlanacagi
tanimlanir. “Ne” sorusu yanitlanirken konu
alant  modelini temsil eden veriler
(kavramlar hiyerarsisi, ontoloji, 6grenme
nesneleri vb) ile birlikte sistem iginde
iliskiler tanimlanir ve etkileri
degerlendirilir.

Neyi

Neden Ogrenen-Kullanic1 Modeli Uyarlamaya gereksinim  duyulmasinin
nedeninin sorgulanmas siirecidir. Ogrenen
modeli ve konu alan[] modelinde bulunan
verilere  dayanarak  Ogrenene  hangi
durumlarda uyarlama yapilmas1 gerekliligi
belirlenir. Bu stirecte Ogrenen
Ozniteliklerine (ilgili uyum stireci dahilinde
erisilen ve  gilincellestirilen  belirli
Oznitelikler) dayali islem gergeklestirilir.

Ne zaman Ogretim-Uyarlama Modeli "Ne zaman?" sorular1 ile uyarlamalara
iligkin zamanlama belirlenir

Nereye Ogretim-Uyarlama Modeli "Nerede?" sorulart ile uyarlamalara iliskin
bolim, yer veya siireg belirlenir

Kime Ogrenen-Kullanic1 Modeli Ogrenen ozellikleri ve grup olusturma
parametreleri tanimlanir. Bu sorulara yanit
aranirken hangi Ogrenenler icin
uyarlamalarin gergeklestirilecegine yonelik
parametreler olusturulmalidir. Ayrica bu
bolimde o&grenenlere yonelik kontrol
paylasiminin hangi iceriklerde ve hangi
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diizeylerde olacagina yonelik kararlar
verilmelidir.

Nasil Ogretim-Uyarlama Modeli “Nasil” sorusu ile uyarlamalarin seviyesi,
yontem ve tekniklerine cevap
aranmaktadir. Kavramsal ve uygulama
diizeyinde uyarlanabilir O0grenme
ortamlarina iliskin yontem ve teknikler,
eylemler dizisi ve neden-sonug iligkisine
dayal1 olarak tanimlanir. Bir biitiin olarak
uyarlamalarin nasil gergeklestirilecegine
iligkin tanimlamalar yapilir.

Kaynak: Cetinkaya’dan (2013) uyarlanmustir.

2.5.3. Kuramsal Dizey

Teknolojinin etkisiyle bilgiye iliskin veri kaynaklarinin ¢ok artmasi, bununla
beraber bilginin kaotik ve iliskisel yapisi, degisen Ogrenen ihtiyaglariyla beraber
cevrimi¢i Ogrenmede farkli yaklasimlarin kullanilmasini  gerektirmektedir. Bu
yaklagimlardan biri oyunlagtirmadir. Bu ¢alisma kisisel 6grenme ortamlari, 6grenmenin
bireysellestirilmesi, 6grenme analitikleri, biiyiik veri ve bunlarla baglantili olarak giderek
yayginlasan oyunlastirma yaklagiminin ¢evrimici derslerde uyarlanabilir olarak nasil ise
kosulabilecegine iliskin tasarim ilkelerini ortaya ¢ikarmayr amaglamaktadir. Bu
baglamda arastirmanin kuramsal cergevesini oyunlastirma ve uyarlanabilir 6grenme
kurami olusturmaktadir.

Yeni 6grenme egilimleri, 6grenmenin oyunsal ve uyarlanabilir tasarima uygun
olusturmas1 gerektigini gosterir. Bunda insanlarin oyuncu, buluscu ve bireysel
farkliliklara gore hareket etmesinin de rolii biiyliktiir. Bu noktada c¢evrimigi derslerde
oyuna dayali bir yaklagim olan oyunlagtirmanin kullanilabilmesinin nasil bir strateji ile
gergeklestirilebileceginin  belirlenmesi  ayrica belirlenecek —stratejinin ~ glinlimiiz
O0grenmesinin  dogasmna uygun olarak uyarlanabilir 06zellikte olmas1t 6nemli
goziikmektedir. Uyarlanabilir 6grenme kuramiyla ilgili yaklagim ve kurami olusturan
modeller, 6grenme ortamlarinda bireylerin 6grenme deneyimlerinden maksimum fayda
saglamalarin1 amaglar. Calismada oyunlastirma yaklagimi “bir ¢evrimigi derste yapisal
olarak nasil kullanilabilir?” sorusunun cevabini yansitabilmesi icin MDE (MDA)
(Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004; Zichermann ve Cunningham, 2011) cercevesi

kapsaminda ele alinmistir Bu yap1 mekanikler, dinamikler ve estetik kavramlarindan
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olugmaktadir. Uyarlanabilir 6grenme kurami, kurami olusturan konu alan1 modeli,
ogrenen modeli ve dgretim/adaptasyon modelleri kapsaminda ele alinmstir.

Cevrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkelerinin belirlenmesini
konu alan bu calismada baglamlar1 yansitan oyunlastirma yaklagimi ve uyarlanabilir
O0grenme kurami temel alinmistir. Bu dogrultuda bir kuramsal dizey olusturulmustur.
Matrissel yapilar olan kuramsal dizeyler arastirmalarin kuramsal yapilarint olugturma,
arastirmalarin ama¢ ve alt amaclarim1 saptama ve arastirmalarin 6lgme araglarini
gelistirme amaglariyla kullanilir (Eby, 2013). Bu arastirmada kuramsal dizey iki farkl
kuram ve yaklagimin kesisim hiicreleriyle aragtirma sorularinin sekillendirilmesine ve bu

dogrultuda 6lgme aracinin gelistirilmesine katki saglamistir.
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Tablo 2.4. Arastirmanin kuramsal dizeyi

Uyarlanabilirlik
Konu Alanvicerik Ogrenen/Kullanic Ogretim-Uyarlama modeli
= Neye Neden Ogretim Sunum/Y 6ntem/Teknik
O_ Neyi Kime Nezaman

= Nereye

=1 % (Dersin kendi standart (6n bilgiler, demografik Nasil

g = isleyisi ile ilgili baglantilar, ozellikler, 6grenme tercihleri) Kullanict modeli ve igerik modelini eslestirerek

3 gezinme, 0grenme hedefi, 6grenme hedeflerine uygun etkinlik, sunum ve

e gereken bilgi diizeyi vb) gosterimler

Oyun Mekanikleri Cevrimigi derslerde Cevrimi¢i derslerde oyunlagtirma | Cevrimigi derslerde oyunlastirma siirecinde

oyunlastirma siirecinde stirecinde kullanilacak oyun kullanilacak oyun mekanikleri ¢evrimigi dersin
kullanilacak oyun mekanikleri ¢cevrimici dersin yapist ve katilimcilart dikkate alinarak dersin
mekanikleri ¢evrimici dersin | katilimcilarina uygundur. uygun modiiliinde ve zamaninda kullanilir.
yapisina uygundur.

=

E Oyun Dinamikleri Cevrimigi derslerde Cevrimigi derslerde oyunlagtirma | Cevrimigi derslerde oyunlastirma siirecinde

. oyunlastirma siirecinde stirecinde kullanilacak oyun kullanilacak oyun dinamikleri ¢evrimi¢i dersin

g kullanilacak oyun dinamikleri ¢evrimigi dersin yapisi ve katilimcilart dikkate alinarak dersin

5 dinamikleri ¢evrimigi dersin | katilimcilarina uygundur. uygun modiiliinde ve zamaninda kullanilir.

g yapisina uygundur.

g

o

Estetik Cevrimigi derslerde Cevrimi¢i derslerde oyunlagtirma | Cevrimigi derslerde oyunlastirma siirecinde

oyunlastirma siirecinde stirecinde kullanilacak estetik kullanilacak estetik tasarim kurgusu ¢evrimigci
kullanilacak estetik tasarim tasarim ¢evrimigi dersin dersin yapisi1 ve katilimcilar dikkate alinarak
¢evrimigi dersin yapisina katilimcilarina uygundur. dersin uygun modiiliinde ve zamaninda
uygundur. kullanilir.
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2.6. Oyunlastirma Uygulamalari ve Egitimde Oyunlastirma- flgili Cahsmalar

Oyunlastirma yaklasimi, uygulanabilirligi ag¢isindan, okul ©ncesi donemden
baslayarak yetiskin egitimine dogru uzanan genis bir kitleye hitap eder. Ozellikle
cocuklarda oyun giidiistiniin diger bireylere gore daha yiiksek diizeyde olmasi, oyun
unsurlarinin bu dénemde kullanilmasini kolaylastirirken, dijital ortam ve aracglarin
yayginlagmasiyla birlikte yetiskinleri hedef alan oyunlastirma Ornekleri de artig
gostermistir. Oyunlagtirma uygulamalari, dijital olmayan ve dijital olmak iizere iki ayr1
grupta incelenebilir. Dijital olmayan oyunlastirma uygulamalar1 arasinda sise geri
donilistimii oyunlari, fiziksel aktiviteler yardimiyla odiil/’kazanim elde etme, piano
merdivenler, hiz kameras1 piyangosu gibi uygulamalar vardir. Ancak bunlarin haricinde
bir¢ok uygulama oyun 6gelerini kullanaraktadir. Dikkatli bir gozle bakildiginda bu

uygulamalarin oyunlagtirilmis siirecler icerdigi goriilebilir.
2.6.1. Geri doniisiim uygulamalari

Atik maddelerin geri doniisiimii i¢in toplanmasi ve ayristirilmasi ¢ogu zaman en
zahmetli ve zor kismidir. Bu problemin ¢6ziimii i¢in oyunlastirilmis siirecler kullanilmasi
atik maddelerin toplanabilmesi i¢in dnemli firsatlar sunabilmektedir. Pet, cam sise ya da
metal kutular1 makineye atan bireylere bunun karsiliginda farkli 6dil secenekleri
sunulmaktadir (McQuarrie, 2014; Pendrill, 2015). Verilen odiiller arasinda indirim ve

aligveris kuponlari, bedava igecek, hediye ¢ekleri bulunmaktadir.

|
#HappinessRecycled ||

——

Sekil 2.17. Oyunlastiriimis geri déniisiim birimleri

Bir diger geri doniisiim uygulamasi ise RecycleBank’ dir. Bireylerin geri doniisiime

daha fazla katki vermeleri, enerji tasarrufu saglamalar1 ve ¢evredeki atiklarin
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azaltilmasini amaglayan New York merkezli uygulama, siirdiiriilebilirlik konusundaki
quizlerin yer aldig1 bir web sitesidir. Siteye iiye olunmas1 sonrasinda puan kazanilmasin
saglayan sorular sonrasinda kullanicilar hem yeni bilgiler 6grenir, hem de puanlari

karsiliginda cesitli gercek ddiillere sahip olabilir (Wills, 2012).
2.6.2. Fiziksel aktiviteleri tesvik eden odiil/’kazanim uygulamalari

Fiziksel aktivitelere dayali oyunsu uygulamalardan biri ¢esitli alanlara yerlestirilen
ve pedal cevirerek mobil araclarin sarj edilmesini saglayan standlardir. Bu noktalarda
bireyler hem saglikli bir fiziksel aktiviteye yonlendirilmekte hem de giindelik yagamda
bireylerde haberlesme ve bilgi edinimlerinin temel kaynagi olan akilli mobil cihazlarini
sarj edebilmektedir. Bu uygulamalara 6rnek olarak Amsterdam Schiphol ve Brisbane

havalanlarindaki standlar 6rnek gdsterilebilir.

Sekil 2.18. Brisbane Havaalant akillt mobil arag sarj tinitesi

Yolcularin beklerken sikilmamalari, saglikli yagam baglaminda bir fiziksel aktivite
gergeklestirmeleri ve bunun getirisi olarak mobil cihazlarii yolculuklar oncesinde sarj
edebilmeleri amaciyla yolcular, pedal cevirerek kendi hareket enerjilerini kendi
faydalarina kullanabilmektedir. Bu uygulamalar alternatif yesil enerji kaynaklarinin
kullanilarak bireyleri bu konuda bilinglendirme ve g¢evreye katki saglama konusunda

oldukca anlamli ve islevseldir (Hinchliffe ve Begley, 2017; Lepisto, 2014).
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Sekil 2.19. Schiphol Havaalani akilli mobil arag sarj tinitesi

Toplu tagimada biletsiz kullanim sorununa bir ¢ézlim Onerisi olarak Moskova
metrosunda gerceklestirilen uygulamada belirli bir sayida squat (egil-kalk hareketi) yapan
yolculara ticretsiz olarak metro bileti dagitilmistir. Boylelikle metro ile yolculuk yapmak
isteyen ancak ¢esitli nedenlerden dolay: bilet edinemeyen yolcular i¢in eglenceli ve yasal
bir seyahat alternatifi olusturulmus, saglikli bir fiziksel aktivite tesvik edilmistir (Bellini,

2013; Yilmaz, 2015).
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Sekil 2.20. Moskova metrosunda squat ile ticretsiz metro bileti

Bir diger uygulama ise piyano merdiven uygulamasidir. Bu uygulama Isveg’in Stockholm

sehrinde bir metro istasyonunda hayata gecirilmistir (Yilmaz, 2015). Metro gibi toplu
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tagima araclarina ulasmak i¢in genellikle klasik basamaklardan olusan merdivenler ve
yiirliyen merdivenler yanyana konumlanmaktadir. Yolcular ise genellikle daha az
yorulmak adina yiirliyen merdivenleri tercih etmektedir. Hareketsiz ve buna bagli olarak
gelisebilen sagliksiz yasam tarzina bir ¢oziim Onerisi olarak ortaya cikan piyano
merdivenler fikri, metronun klasik basamakli merdivenlerinin yerine piyano gibi ses
cikabilen tuslar konulmasiyla olusturulmustur. Uygulama sonucunda bireylerin
bircogunun bu eglenceli aktvitenin bir pargasi olma istegi agir basmis, bu merdivenleri
kullanim orani, yliriiyen merdivene gore ¢ok fazla artmistir. Yayginlasan uygulama

bir¢ok metro ve aligveris merkezinde saglikli yasami eglenceli bir sekilde desteklemistir.

Sekil 2.21. Piano merdivenler
Kaynak: https://www.flickr.com/photos/kj /3668908841

Oyunlastirma ve oyunsal yaklagimlar, giinliik hayatta karsilasabilinen &nemli
sorunlara eglenceli ¢6ziimler sunabilmektedir. Bunlardan biri de hiz kamerasi ¢ekilisidir.
Oldukca fazla kaza olabilen bir caddede siiriiciilerin bu tehlikeden uzak durabilmeleri i¢in
belirli bir hiz limitini gegmemeleri gerekmedir. Bu hiz limiti asildiginda siiriiclilere para
cezast verilmekte, smir1 agmayan siirliciilere ise kurallara uymalarindan dolayr bir
piyangoya katilim hakki sunulmaktadir. Piyangodan verilecek 6diil, para cezasi kesilen
stirticiilerin 6demis oldugu cezalardan karsilanmaktadir. Bu uygulama sonrasi hiz limitine

uyan siiriicii sayis1 hissedilir derecede artmistir (Sorrel, 2010; Yilmaz, 2015).

94



Bu kisima kadar deginilen oyunlastirma uygulamalar1 genellikle giindelik yasamda
cesitli problemlere ¢oziim iiretmek, bu esnada da gevre ve saglik bilinci gibi konulara
destek vermek amaci ile olusturulmus uygulamalardir. Diger oyunlastirma uygulamalari
grubu ise bitiiniiyle dijital bir araca veya programa bagli olarak tasarlanmis
uygulamalardir. Bunlardan en bilinenlerden biri ise Swarm uygulamasidir. Swarm,

konum tabanli bir yer etiketleme uygulamasidir.

2.6.3. Swarm
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Sekil 2.22. Swarm uygulamast ekran gériintiileri
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Kaynak: http://foursquareturkiye.com/2015/08/24/yeni-swarm-ile-hayati-oyuna-
donusturun

Swarm uygulamasi genellikle mobil akilli cihazlar iizerinden kullanilabilen bir
uygulamadir. Kullanicilar gittikleri mekanlarda uygulama yardimiyla oraya gittiklerine
dair bir durum gilincellemesi-etiketi yaymlar. Bu giincelleme ise kullanicilara puan
kazandirarak arkadas listesindeki diger kullanicilar ile yarigmasini beraberinde getirir.
Kazanilan ve “Coin” olarak adlandirilan puanlar bir hafta boyunca biriktirilerek liderlik
tablosunda diger kisilerin puanlarina gore siralanir. Uygulayict sirketin yani Foursquare’
in aciklamasina gore “su an i¢in bu Coin’lerle sadece liderlik siralamasi {izerinden
yarigabilmektedir ancak ilerde kazanilan Coin’ler farkli alanlarda da” kullanabilir.

Uygulamada mesaj ve bildirim 6zelligide bulunmakta, kullanicilar uygulama iizerinden
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birbirlerine arkadaslik istegi yollayabilmektedir. Bu acidan bakildiginda uygulamanin
oyunsal yapisi disinda sosyal baglami da bulunmaktadir. Uygulama ile kullanicilara yakin
konumda bulunan diger kullanicilarin yerleri ayrica ayni mekanda bulunulan
kullanicilarin profilleri de goriilebilmektedir. Bu durumda sosyallesme agisindan oldukca
islevsel goziikmekte, Swarm uygulamasi bir tanigma/bulugsma uygulamasi olarak

kullanilabilmektedir.
2.6.4. Khan Academy, Kahoot, ClassDojo, Duolingo, Memrise

Oyunlagtirma unsurlarinin goriilebilecegi bir diger uygulama ise iicretsiz ¢evrimigi
dersler sunan bir platform olan Khan Academy’ dir. 3000 den fazla ders ve 36 farkli dilde
yayin yapabilen bu olusum matematik, fen bilimleri, ekonomi ve finans, sanat ve sosyal
bilimler, bilgisayar bilimi konularinda derslere sahiptir. Khan Academy “beceri gelisim
agaclar1” vb. bircok oyun mekanigini yeni siniflar1 agabilme ve yeni becerilerin edinimi
icin kullanmaktadir. Katilimcilarin basarma duygusunu giiglendiren bu ve benzeri
uygulamalar giiciinii eglenceye yonelik oyunlastirilmis siireclerden alir (Bruenner, 2011;
Chou, 2017).

Kahoot smif i¢inde veya ¢esitli 6grenme ortamlarinda kullanilan bir oyunlagtirma
uygulamasidir. Oldukea yiiksek kullanici sayilarina ulasan Kahoot ile yas veya igerik
siir1 olmadan ¢oktan se¢meli sorular igeren yarigmalar olusturulabilir. Bu uygulama
internet baglantisina sahip mobil araglar ve kisisel bilgisayarlar iizerinden
kullanilabilmektedir. Olusturulan sorular kullanicilarin bilgi diizeylerinin 6l¢iilmesine
yardim ederken, eglenceli bir siire¢ de saglar.

Uygulama katilimcilarin herbirinin ayr1 cihazlarla ancak ortak bir monitor
tizerinden gergeklesir. Bu monitor etkilesimli bir tahta, projeksiyon cihazindan yansitilan
bilgisayar ekrani1 goriintiisli veya Skype, Google Hangouts, Adobe Connect gibi goriintii
paylasim programlari olabilir. Kahoot oynanirken olusturulmus sorular ekrana yansitilir,
kullanicilar kendi cihazlarindan sorulara cevap verir. Oyun sosyal Ogrenmeyi
destekleyecek sekilde grupla veya bireysel olarak oynanabilir. Bununla beraber 6grenme
ve yarigma siirecine katilim ve adanmighigi arttirmak i¢in video, gorsel veya diyagramlar
da olusturulan quizin igerigine dahil edilebilir. Sonug¢ olarak uygulama kullanicilarin
beraberce eglenceli sekilde zaman gecirdikleri bir kamp atesi etrafi birlikteligine
donebilmektedir. Uygulamanin en 6nemli 6zelliklerinden biri de katilimcilarin kendi

amagclar1 dogrultusunda kendi yaraticiliklarini kullanarak quiz olusturabilmeleridir.
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Sekil 2.23. Swnif icinde Kahoot uygulamast

Kaynak: http://sappingtonmakerspace.blogspot.com.tr/2015/03/miss-muffet-miss-
muffet-sat-on-robot.html

https://lookoutforlearning.files.wordpress.com/2016/06/kahoot-in-action.png?w=584

ClassDojo oyunlastirma unsurlaria sahip bir smif i¢i yonetim programidir. Bu
program anlik geribildirim ve ddiiller yardimiyla 6grenenlerin 6grenme siirecine katilim,
motivasyon ve adanmisliklarinmi arttrimaya c¢aligir. Uygulama igerisinde her bir 6grenen
kendilerine ait avatarlara sahiptir. Ders yoneticisi her bir 6grenene anlik geri bildirim
saglar, dgrenenler ise bu geri bildirimlerden puanlar kazanir. Pozitif geribildirimler

zamanla i¢sel motivasyonu arttirir ve 6grenene sinif igi stireglerde bir tutum kazandirir
(Chou, 2017).
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Sekil 2.24. ClassDojo uygulamasi ekran goriintiisii
Kaynak: https://techcrunch.com/2012/08/15/classdojo-launch-seed-funding/
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ClassDojo olumlu davranislarin desteklenmesi, olumsuz davraniglarin tanimlanip
anlatilabilmesi i¢in oldukca islevsel bir oyunlagtirma uygulamasi olarak gorilebilir
(Empson, 2012)

Bir diger oyunsal unsurlar igeren uygulama ise dil 6grenme platformu olarak
kullanilan Duolingo’ dur. Duolingo uygulamasi igerdigi farkli modiiller ve asamalarla
dijital bir dil 6grenme mekanizmas1 sunar. Duolingo pek ¢ok farkli dil secenegi ve 200
Milyondan fazla kullanicisiyla tamamen {icretsiz egitim sunan bir platform olup
kullanicilar verdikleri dil testlerine verdikleri yanitlardan puanlar kazanir. Platformun

web sitesi 6grenmeye bakis acilarini ise su sekilde agiklar (https://tr.duolingo.com/info):

“Cevrimigi 6grenimde motivasyonu korumak zordur. Bu nedenle Duolingo'yu insanlarin

yeni becerileri oyun oynar gibi kazanmayi isteyecekleri, eglenceli bir yer haline getirdik.”

Dukkan
= Lesson Complete! +10 xp
.’ Heart Bonus! +3 xpP
: NEXT LEVEL
Can Kazanma Seri Dondurma 230 / 500 XP
7
TODAY
20 XP
A ‘ Sy
~
Zamanl Alstirma ikiye katla L (AL N th L Sl

CONTINUE

Sekil 2.25. Duolingo uygulamasi ekran goriintiisii

Kaynak: http://digitalage.com.tr/duolingo-yaraticisi-luis-von-ahn-dil-ogrenimini-
herkes-icin-ucretsiz-hale-getirdik/
Duolingo uygulamasi Ogrenenlere karsilastiklar1 yabanci kelimeleri daha iyi
anlamalar1 ve hatirlamalar1 igin ¢eviri araglari sunar. Ogrenenler digerlerinin geviri
kalitelerine oy verebilir, anlama ve 68renme i¢in degerli geri bildirimler saglayabilir.

Bunlar1 yaparken ise 6grenenler beceri puanlar1 kazanir. Buna ek olarak kullanicilara
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sorulan sorular siire kisitli olabilir. Kullanicilar verilen siire igerisinde sorular
cevaplayarak zaman bonuslart da kazanabilir. Kullanicilarin ¢esitli agamalar ve testler
icin “can”lar1 vardir. Yanlis cevaplar canlarin kaybedilmesine ve boylelikle diger
asamaya gecisi engelleyebilir (Chou, 2017). Duolingo ile birlikte oyunlastirilmis bir diger
dijital 6grenme platformu da Memrise’ dir. Memrise 6grenme siirecinde hafiza destegi
olarak flashcard lar kullanan, 25 farkli dilde 150 den fazla dil dersi sunan iicretsiz bir
uygulamadir. Uygulamanin 20 milyondan fazla kayitli kullanicis1 bulunmaktadir.
Uygulama; gorsel, isitsel ve hafiza tekniklerini 6zellikle dil 6gretiminde ise kosar.
Kulanicilar dersleri tamamladiklarinda ve yeni kelimeler 6grendiklerinde pualar toplarlar.
Bu puanlar farkli asamalara gecmek i¢in kullanilir (Fisher, 2017). Memrise
uygulamasinin temelinde bilim, topluluk olma ve eglence vardir. Uygulama 6grenme
siirecleri icin “Memrise Bahgesi” adi verilen sanal bir siire¢ tanimlar. Bu siire¢ ise su

sekilde aciklanmastir;

Her sozciik hayata bir tohum olarak bagslar. Uzun Siireli Belleginizde (USB) c¢icek haline
getirene kadar tekrarlar ve testler yoluyla beslersiniz. Uzun Siireli Bellege girdikten sonra,
solmaya karst korumak igin her bir bellegi gozden gecirmeniz gerekir - tipki bir ¢icegin

saglikly kalmasi igin suluyormussunuz gibi.

Greenhouse 10 pl i
ants sprouting
Short term memory p P

Mouse over your plants to see how your knowledge is growing.

Long term memory plants ready for watering

Sekil 2.26. Memrise bahcesi

Kaynak: http://digitalage.com.tr/duolingo-yaraticisi-luis-von-ahn-dil-ogrenimini-
herkes-icin-ucretsiz-hale-getirdik/
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2.6.5. Fitness ve Saghk Uygulamalar

Yayginlasan mobil akilli cihazlar ve giyilebilir teknolojilerle beraber
oyunastirmanin en fazla etki edebildigi alanlardan biri de spor ve saglikli yasam
uygulamalaridir. Genellikle yorucu ve zahmetli kimi zaman ihmal edilen ancak yapilmasi
saglik icin mutlak olan spor ve saglikli yagam aktiviteleri oyunlastirilmis uygulamalarla

birlikte daha eglenceli hale gelmistir.
2.6.5.1. Nike+ Run Club

Spor alaninda 6nde gelen uluslararasi sirketlerden biri olan Nike firmasi, bireylerin
kosu aktivitelerini daha eglenceli hale getirmek amaciyla Nike+ Run Club uygulamasini
gelistirmistir. ~ Oncelikli olarak kullanicilarin kisisel verilerini ayakkabilar, akill
telefonlar ve akilli saatler ile toplamay1 amaglayan uygulama, kullacilarin gelisim ve
ulagmasi gereken hedeflerine varma durumlarini gorsel olarak takip edebilmelerini saglar.
Bununla birlikte uygulama kullanicilarin kendi performanslarini diger kullanicilarla
karsilagtirabilmesini ve sosyal medyada yayinlayabilmesine olanak tanir. Kullanicilar
kendilerine verilen hedefleri ulasmaya caligir. Ulasilan hedefler kullanicilarin yeni 6diil
olarak bir etiket kazanmalarina neden olur. Coklu gorevler, basar1 ddiileri, skor tahtasi,

miicadeleler uygulamanin belli bagli oyunsal 6geleri arasindadir.
2.6.5.2. Zombies, Run

Kosu aktivitesini oyunlastirma unsurlariyla eglenceli ve heyecanl hale getiren bir
diger uygulama ise Zombies, Run! dir. Uygulamanin ana karakteri kullanicidir ve bu
karakter Abel Township adinda zombilerle ¢evrelenmis bir yerde, zombilerden kagmaya,
hayatta kalmaya ve cesitli malzemeleri toplamaya calisir. Verilen gorevler sahip olunan
akilli cihazlar aracilifiyla sesli olarak kullaniciya anlatilir. Gorevler esnasinda
kullanicilar bir yerden bagka bir yere kosar. Uygulamanin ana odagi kosuyu eglenceli
hale getirmektir. Gorevler harita tizerindeki konumlar arasinda gerceklestirilir. Oyun
hikayesine gore Abel Township hayatta kalanlarin toplandigi bir ana merkezdir. Bu
merkezi gliclendirmek kullanic1 gérevler esnasinda ¢evreden hayatta kalma malzemeleri,
bilgi ve gizlenmis parcalarii ararlar. Bu mekanikler kampin biiylimesi ve gelistirilmesi
icin kullanilir. Uygulamada kullanicilar, kosu aktiviteleri sirasindaki kosu rotalarini ve

kosu tempolarmi gorebilir. Gorevler sirasinda miizik dinleyebilir. Zombies, Run ‘ da
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oyunlagtirmanin kurgusu her yil yenilenir ve farkli hikaye/gorevler oyuna dahil olur

(Krest, 2016).

Bring news of an impending zombie attack

‘Wﬁ' Racing to Brunswick

Janine calls for Runner 5 aver the PA for an
emergency, She is homified to discover a brown
stain on Sam's desk. He arives in the comms
shack and informs her that it's only Marmite. He
takes over at the desk as Janine tells him that
Brunswick, a nearby settlement, Is in the path of a
horde of zoms. A Runner is needed to wam them

The Walls Are Coming Down

Fanfario
12.61 km/h

+03:03

+01:00 +02:00 +03:00

This is probably still good. The tin's still sealed,

even though it's so bashed up you can't tell what's
in it. Maybe it's Spam.

Sekil 2.27. Zombies, Run uygulamasi ekran goériintiisi
Kaynak: http://wenghonnfitness.com/zombie-run-cardio-apps-to-loss-weight/
2.6.5.3. 7 Minute Superhero

Superhero Workout adli uygulama, fitness ¢aligmalarini daha oyunsal hale getiren
bir oyunlastirilmis uygulama olarak kullanilmaktadir. Uygulamanin kurgusunda kullanici
sanal olarak AEGIS One adinda 6zel bir savas giysisi kullanir. Bu giysinin 6zelliklerini
arttirmak i¢in ise (silahlar1 ve kalkanlar1 aktive etmek, cesitli ozellikleri agmak vb..)
kullanicinin gesitli egzersizleri tamamlamasi gerekmektedir. Bu egzersizler kamera
tabanl bir hareket algilayicisi tarafindan izlenerek takip edilir. Uygulama bu 6zelligiyle
egzersizde kag adet tekrar yapildigini sayabilir. Daha biiyiik ekranlara da yansitilabilen
uygulama yapilan hareketlerin kullanic1 tarafindanda kolaylikla takip edilebilmesini

saglar.
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Sekil 2.28. 7 Minute Superhero uygulamasi ekran goriintiisti
Kaynak: https://www.greenbot.com/article/2912382/get-in-shape-with-the-10-
best-android-fitness-apps.html#slide11

2.6.5.4. Grush Toothy Castles

Bu uygulama 6zellikle ¢ocuklarin dis sagliklari i¢in 6nemli olan diizenli ve dogru
dis fircalama etkinliklerini eglenceli hale getirir (Yilmaz, 2015). Akill1 bir dis firgas: ile
beraber kullanilabilen oyunlastirma uygulamasi, ¢ocuklarin dislerinin fir¢alanmamis
yerlerinde bulunan canavarlarn fircalayarak kovmasi kurgusuna dayalidir. Kullanilan
akilli firca, harekete ve dokunmaya duyarli olup agiz icerisindeki binlerce veri noktasinin
verisini kullanabilir.  Bluetooth teknolojisi aracilifiyla bulut sistemler iizerinde

tutulabilen veriler analiz edilerek Grush Toothy Castles uygulamasina doniismiistiir.

Sekil 2.29. Grush Toothy Castles uygulamasina ait ekran goriintiisii

Kaynak: https://www.grushgamer.com/
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2.6.5.5. Plant Nanny-Water Reminder

Oyunlastirmanin saglik alanma yansimlarindan biri de su i¢imi hatirlaticilaridir.
Bunlardan biri olan Plant Nanny uygulamasi bireylerin giinliik su ihtiyag¢larini kendilerine
diizenli olarak hatirlatan oyunlastirilmis bir uygulamadir. Uygulamada akilli telefonda
yasayan sanal bir c¢icek bulunmaktadir. Bu sevimli ¢icegi canli tutabilmek ve

biiyiitebilmek i¢in ona belirli araliklarla su vermek gerekir.

Sekil 2.30. Plant Nanny-Water Reminder ekran gériintiisti

Kaynak: http://www.businessinsider.com/what-is-plant-nanny-2015-3

Kullanici her su ictiginde Sekil 2.30 da de goriilen ekranin sag alt tarafindaki
daireye dokunur. Amag ise bireyin giinliik ihtiyact olan su miktarin1 oyunsal sekilde
tamamlamaktir. Bu sekilde sanal ¢icek de mutlu olmakta ve biliyiimektedir. Su igme ve
dolayisiyla ¢igegin sulanma islemi unutulursa ¢igek mutsuz olmakta, birden fazla unutma
ve ihmal durumunda ise ¢igek dlmektedir. Bu durumda oyuna yeniden baslamak gerekir
(Kosoff, 2015). Kullanicilar1 oyunlastirilmig siirecte tutan motivasyon ise ¢iceklerin
sevimli goriintiisiidiir. Cicekler yeterli biiylikliige ulastiklarinda sanal bir bahgeye
dikilebilirler. Bu durumda ise tohum sahibi olunabilir, tohumlar ise farkli ¢igekler veya

uygulama igin farkli arka planlar almak i¢in kullanilabilir.
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2.6.6. Diger Online Uygulamalar
2.6.6.1. Captain Up

Captain Up, web sitelerini oyun mekanikleri ve sosyal araglarla destekleyen, web
sitelerinde yasanabilen statik izleme stireglerini eglenceli hale getirebilen boylelikle ilgili
web sitesine adanmigligr arttirabilecek bir oyunlastirilmig bir uygulamadir. Uygulama
web sitesine modiiler olarak entegre olur. Uygulama, web sitesi lizerindeki icerikle
kullanicilarin nasil etkilestigi ile ilgili kullanict davramiglarini izler. Web sitelerinin
yoneticileri, istendik kullanici hareketlerine kullanicilar1 yonledirebilmek i¢in puanlar,
seviyeler, liderlik siralamalari, 6diiller ve basar1 madalyalar1 gibi oyunlastirma bilesenleri
kullanabilir.

Uygulama ile web site yoneticileri en adanmis miisterilerine ulasabilir. Bununla
birlikte kullanicilar sosyal ag profilleri iizerinden birbirleriyle ile de iletisime gegebilir,
topluluk olusturabilir. ilgili siteye ilk kez giren kullanicilar gesitli oryantasyon mesajlar
aracilifiyla zaman yonetimlerini etkili sekilde yapabilir. Uygulama web sitesinin sag
tarafinda kiiclik bir alanda kendini gosterir. Boylelikle web siteleri i¢in gorsel veya

diizensel sikintilarin yasanmasinin oniine gegilir.
2.6.6.2. Gamification Guru

Gamification Guru, oyunlastirma alaninda c¢alisan bireyler, akademisyenler veya
uzmanlarin yer aldig: bir lidelik siralamasidir. Bu siralamada yer alabilmek i¢in dncelikli
olarak ilgili listeyi hazirlayan web sitesine iiye olunmalidir. Siralama igin tylerin
oyunlastirma kapsaminda olusturduklar1 tweetler, slideshare sunumlarinin goriintiilenme
sayilar1 gibi degiskenler izlenir. Boylelikle bu alanda ¢alisan bireyler konuyla ilgili dijital
etkilerine gore siralanir ve bir “guru” listesi olusturulur. Oyunlastirma konusunda giincel
haberleri veya sunumlari canli tutabilen uygulama oyunlastirma ¢ercevesinde ortak ilgiye

sahip bireylei biraraya getirebilen bir yapidadir.
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Sekil 2.31. Gamification Guru listesi

Dikkat edilirse oyunlastirilmis uygulamalar genellikle yapilmasi faydali ancak
gergeklestirilmesi kimi zaman ihmal edilebilen eylemler i¢in tasarlanmistir. Ortak nokta
ise kullanicilar1 siireglere adanmis (engaged) hale getirmek, motivasyonlarini ve
devamliliklarmi arttirmaktir. S6zii edilen tim gilinlik yasam uygulamalariyla birlikte
oyunlastirma oOzellikle egitim alaninda da benzer sorunlarin ¢6ziimii igin

kullanilabilmektedir.
2.6.7. Egitimde Oyunlastirma-ilgili Calismalar

Bu boliimde oyunlastirmanin egitimsel siireclerde kullanimlarini inceleyen
caligmalara yer verilecektir. Yillara gore egittimde oyunlastirma ile ilgili yapilmis
caligmalar incelendiginde, ‘oyunlagtirma’ c¢alismalarinin sayisinin  hizla arttigi
goriilmektedir (Sezgin, 2016). Okullarda 6grenme-6gretme siirecleriyle ilgili yasanabilen
iki temel sorun Ogrenenlerin motivasyon ve adanmigliklarinin saglanamamasidir.
Oyunlagtirma yaklasimi, oyunun dogasindan ileri gelen motivasyon unsurunu saglanmast

ozelligi ile (Deterding, 2012) yasanabilen sorunlara ¢6ziim sunabilecek yapidadir (Lee ve
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Hammer, 2011). Bu baglamda oyunlastirmanin egitsel potansiyellerinin, kullanimlarinin

ve lizerine egilinebilecek degiskenlerin anlasilabilmesi 6nemli géziikmektedir.
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Sekil 2.32. 2010-2016 yillar: arasinda egitimde oyunlastirmanin farkli 6grenme

ortamlarmda kullanilma durumu (Sezgin, 2016)

Oyunlagmanin giderek artan bir yonelimle egitim alaninda kullanilmas1 (Dicheva vd.,
2015; de Sousa Borges vd., 2014; Sezgin, 2016) ile birlikte egitimde oyunlastirma
alaninda yapilmis ¢alismalar 6rgiin ve harmanlanmis (blended) 6grenme ortamlarinda
daha yogun gergeklestirilmistir. Ancak ¢evrimigi dersler ve sanal 6grenme ortamlarinda
da oyunlastirma kullaniminin artmakta oldugu sdylenebilir (Sezgin, 2016).

Brewer ve digerlerinin gerceklestirdigi ¢aligmada (2013), 5-7 yas araligindaki
cocuklarin deneysel ¢alismalara adanmislik ve motivasyonlariin saglanabilmesi ile ilgili
durumlar incelenmistir. Deney siiresinin uzunlugu, motivasyon ve ortam degiskenlerinin
incelendigi ¢calismada, katilimcilarin laboratuar ¢aligmalarina adanmisliklarini arttirmak
i¢in oyunlastirma bilesenleri igeren ¢alisma protokolleri hazirlanmustir. Tki asamasi olan
calismanin ilk asamasinda gozlemlenen motivasyon ve kalite sorunlarina karsin ikinci
asamada oyunlastirma bilesenleri kullanilmig ve ikinci asama sonunda katilimcilarin daha
yiiksek motivasyona ve 73% ten 97% ye kadar artan gérev tamamlama yiizdelerine sahip
olduklar1 goriilmiistiir.

Wang ve digerlerinin (2016) calismasinda Edventure adli oyun tabanli bir sistem
gelistirilmistir. Bu sistem 6dev veya simif i¢i aktiviteleri oyuna ¢eviren Ogrenenlerin
problem ¢6zme veya kurma yoluyla birbirleri ile yarisabildikleri bir yap1 sunmaktadir.

Edventure, 6dev hazirlama sirasinda 6grenenlere isbirlikli ¢alisma firsati sunmakta,
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ogrenenlerin 6dev hazirlama konusundaki motivasyonlarini canli tutarak daha iyi
ogrenme kazanimlar1 saglanmasina da destek olabilmektedir. Sistem, 6grenenlerin 6dev
hazirlarken akranlari i¢in de problemler hazirlamalarin1 gerektirmektedir. Bu gereklilik
Ogrenenlerin analiz, degerlendirme ve yaratma becerilerini harekete gecirir. Calismada
Edventure etkililiginin belirlenebilmesi i¢in arastirmacilar tarafindan, “diferansiyel
denklemler” dersinde kullanilmistir. Calisma sonuglarma gore yaklasik olarak 70%
O0grenen, Edventure kullanirken isbirlikli olarak 6grenebilmis ve daha fazla 6dev
problemi ¢O6zmiistlir. Sistemde Ogrenenler 3 turda yer alan etkinliklerden puanlar
kazanabilmektedir. Calismaya gore derste iyi performans gosteren 6grenene gruplarinin
sayist 6’dan 10’a yiikselmistir. Bu durum sistemin 6grenen motivasyonlarini da
arttirdi@ina isaret etmektedir. Grup tlyelerinin 70%’ 1 Edventure kullandiktan sonra daha
iyi isbirlikleri kurmustur. Ogrenenler de sistem hakkinda olumlu goriisler ortaya
koymustur.

Eleftheria ve digerlerinin gerceklestirdigi calismada (2013), 6grenenlerin fen
Ogretiminde motivasyon ve adanmisliklarini arttirmak i¢in oyunlagtirilmis bir arttirilmis
gerceklik kitabi olusturulmasi amaclanmistir. Calismada Ogrenenler, deney ve bazi
gorevleri gerceklestirebilmek ic¢in oyunlastirilmis sanal bir laboratuar kullanmus,
boylelikle bilgi diizeylerini arttirabilecekleri ve kendilerini test edebilecekleri bir ortam
kullanmiglardir. Puanlar, seviyeler, rozetller, miicadeleler, kilitli igerik, yeniden oynatma
ve istege bagli 6zellestirebilme gibi oyunlastirma elementlerinin kullanildigi ¢alismada
fen egitiminde 6grenme siirecinin daha eglenceli ve konu iceriginin 6grenenler tarafindan
daha iyi anlasilabilmesi hedeflenmistir.

Benzer bir calismada Fleischmann ve Ariel (2016), Ogrenenlerin laboratuar
testlerinde yasadiklar1 problemlere bir ¢oziim olarak oyunlagtirilmis web tabanli
“Enzyme Linked Immunosorbent Assays (ELISAs)” araci gelistirilmistir. Dijital bir
laboratuar uygulamasi olan ara¢ ile birlikte O6grenenlerin laboratuar testlerindeki
kazanimlarinin daha verimli hale getirilmesi hedeflenmistir. Calisma kapsaminda lisans
diizeyinde 3. Sinif 6grenenleri gelistirilmis web tabanlt ELISA araci ¢er¢evesinde farkl
O0grenme aktiviteleri gergeklestirmis sonrasinda ise Ogrenme deneyimleriyle ilgili
geribildirim saglamislardir. Aktiviteler dncesinde Ogrenenlere kullanilacak ara¢ olan
ELISA hakkinda bilgilendirme toplantis1 yapilmistir. Bir y1l siiren ¢alismaya 30 6grenen
katilmis olup, tiim 6grenme aktiviteleri sona erdiginde 6grenenler degerlendirme anketine

katilmistir. Calisma sinucuna gore oyunlastirilmis ELISA aracini kullanan 68renenlerin
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90% oraninda O0grenme siireclerinden doyum sagladiklart belirlenmis, bu durumun
oyunlagtirma yaklasimiyla ikigkilendirilebilecegi vurgulanmistir. Elde edilen diger
bulgulara goére oyunlastirilmis aracin etkilesimlilik 6zelligi ve gorsellestirme becerileri
O0grenme siirecininin daha iyi anlasilabilmesine ve akilda kalic1 olmasina neden olmustur.

Cheong, Filippou ve Cheong’un (2014) calismasinda amag lisans diizeyindeki
Ogrenenlerin oyun elementleri, oyunlastirilmis sistemler ve aktiviteler ile ilgili algilarini
belirlemektir. Arastirma katilimcilarimi bilgi teknolojileri boliimiindeki 179 6grenen
katilmis, uygulanan anketten ise 51° i kullanilmistir. Ankette 68renenler kisisel bilgileri,
oyun deneyimleri, oyunlastirma konusundaki tutumlar1 ve bazi oyun elementlerinin
(puanlar, liderlik tahtalari, durum cubuklart vb) faydalari ile ilgili gorislerini
belirtmislerdir. Arastirma sonucglarina gére 6grenenlerin oyunlastirmaya karsi ilgilerinin
yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Bununla birlikte katilimcilar sosyal etkilesim
ogelerinin yer aldig1 oyunlara karsi daha ilgilidir. Ogrenenlerin oyun oynama nedenleri
arasinda en yiiksek oranda etkili olan digerleriyle oynama (29.90%) ve sikilma
durumlaridir (29.90%). Arastirmanin diger bir bulgusu ise 6grenenlerin oyun konusunda
ilgili olmalarma karsin oyunlagtirma terimini ¢ok azinin duymus olmasidir. Ancak
Ogrenenlerin genel algis1 incelendiginde dgrenenlerin tam olarak ne anlama geldigini
bilmeselerde oyunlagtirmanin oyunsu bir etkinlik siireci oldugunu diisiindiikleri, bu
baglamda da oyunlastirmaya kars1 ilgili oyunlagtirmanin 6grenme stireclerine ilgilerine
ve anlama durumlarina katki saglayacagina inandiklar1 goriilmiistir.

Villagrasa ve digerlerinin ¢alismasinda (2014), lisans diizeyinde bir animasyon
dersini LEGO temasi ile beraber oyunlastirmislardir. Ders kapsamini 3D igerik tiretimi,
modelleme, basit bilgisayar animasyonu bilgisi, model tabanli tasarim, video oyunlar ve
sesli-gorsel medya tiretimi gibi konular olusturmaktadir. Bu baglamda derste Schoology
O0grenme yonetim sistemi kullanilmis, bu yonetim sistemi ise arastirmacilar tarafindan
olusturulan ve GLABS (Gamified LABoratorieS) adi verilen uygulamayla
oyunlagtirllmigtir. Derste avatar, Ogrenme analitikleri ve puanlar, gorevler ve macera
haritas1 gibi oyunlastirma elementleri kullanilmistir. Dersin baglangicinda 6grenenlerin
dersle ilgili tutumlarini belirlemek i¢in bir test uygulanmistir. Ders siirecinde 6grenenler
isbirlikli ¢alisma ve etkilesim amaciyla gruplar halinde calismiglardir. Arastirmacilar
grup ici tartismalar1 desteklemis ve her grup i¢in yarismalar olusturmuslardir. Bununla
birlikte dersin oyunlastirllmis kurgusunda oyuncak endiistrisi ve mobil oyun

uygulamalarina yonelik olarak sanal bir 3D modelleme ve {iretim sirketi kurulmustur.
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Ogrenenler baz1 gorev pozisyonlar: igin tecriibe ve para kazanabilecekleri sekilde ise
alinirlar. Olusturulan her model degerlendirilir ve modeller i¢in 6grenenler puanlar
kazanir. Bununla birlikte her hafta ne kadar kazandiklar1 konusunda bilgilendirilirler.
Olusturulan modellerin her hafta degerlendirilmesi konusu ise Ogrenenlerin pozitif
performans gostermesi icin Onemlidir. Arastirma sonucuna gore ise Ogrenenler
oyunlagtirilmis derste oyunlastirma Ogeleriyle calismaktan dolayir yiiksek derecede
motivasyona sahip olmuslardir. Bununla beraber 6grenenlerin igerigi kolaylikla takip
edebilmeleri, yeni gorevleri gorebilmeleri, kendi 6§renme siireclerini izleyebilmeleri,
ders igerigine adanmislik saglama etkisi nedeniyle 6grenme siireglerinde 6nemli etkiye
sahip olabilmektedir.

Oyunlagtirmanin egitsel ortamlarda uygulanmasiyla ilgili negatif 6grenme
sonuglarin gozlendigi calismalar da bulunmaktadir. Bunlardan biri olan Hanus ve Fox’
un (2015) 6grenen motivasyonlar1 ve adanmisliklarini konu edinen ¢aligsmalarinda egitsel
oyunlagtirmanin gercek yasam durumlarindaki etkileri arastirilmistir. Arastirma
kapsaminda Hanus ve Fox (2015), 80 Ogreneni ayni derste 2 ayri sinifa ayirmis,
gruplardan biri 16 haftalik ders silireci boyunca katilim, rozet tamamlama, ¢evrimigi
liderlik tahtasi takibi gerektiren oyunlastirilmis bir ders siireci gecirmistir. Diger sinif ise
oyunlagtirma yapilmamig bir ders silireci gecirmistir. Ancak her iki sinifta da ders
materyalleri, smavlar ayni sekilde uygulanmistir. Arastirmacilar sosyal benzerlik,
yarisma ve 6dil sistemlerinin uzun donemde 6grenen motivasyonu, doyumu, adanmislhigi
ve aldiklar1 zevke zarar verici etkileri olabilmecegi hipotezini ortaya atmiglardir. Ders
stireci boyunca Ogrenenlere 4 ayr1 zamanda 6lgme araci uygulanmig Olgiimlerde ise
motivasyonel, psikolojik ve davramigsal bazi degiskenler izlenmistir. Arastirma
bulgularina gore baslangicta ayni i¢sel motivasyon, doyum, ¢aba, sosyal benzerlige sahip
olan 6grenenlerden oyunlagtirilmis ders siireci geciren grubun bu degiskenlerinin
oyunlastirilmamis ders grubuna gore azalma egilimi gosterdigi belirlenmistir. Bununla
birlikte ders final bagar1 notlarinin i¢sel motivasyonla iligkili oldugu, dolayisiyla daha
diisiik igsel motivasyona sahip oyunlastirilmis ders siireci geciren grubun basari
notlarinda da diistik skorlar gézlenmistir.

Jagust ve digerlerinin (2017) ¢alismasinda ilkolkul 2 ve 3. sinif diizeyinde ve
oyunlagtirilmig bir dijital matematik dersi silireci aragtirmaya konu olmustur. Arastirma
katilimeilarini toplam 3 simiftan 59 ilkokul Ogreneni olusturmaktadir. Arastirma

kapsaminda katilimcilar canli liderlik tablosunun kullanildi§i oyunlastirilmis ve
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oyunlastirilmamus iki ayr1 smifa ayrilmislardir. ki asamadan olusan arastirmanin ilk
asamasinda Ogrenenlerden ders sirast Odevlerini tablet bilgisayarlarinda dersin 15
dakikasinda siirecek sekilde yapmalar1 istenmistir. Bu asamada 6grenenler liderlik
tablosu oldugundan habersizdirler. Bu asamadan 2 hafta sonra ger¢eklesen arastirmanin
ikinci asamasinda ise Ogrenenlere karsilastirilabilir problemler yardimiyla esitsizlik
konusu anlatilmigtir. Ancak bu sirada liderlik tahtasi uygulamasi tiim sinifin 6niindeki
ekrana yansitilmis ayrica 6grenenlerin tablet bilgisayarlarinda 15 dakikalik bir sayacla
birlikte goriintiilenmesi saglanmistir. Arsatirma bulgularima gore oyunlastirilmis ders
ortaminin dgrenenlerin motivasyonun pozitif yonde etkilendigi gozlenmis, 6grenenlerin
verilen aligtirma iizerindeki odaklanmalariin daha uzun siirdiigii, boylelikle daha fazla
problem ¢6zme sansi elde ettikleri belirlenmistir. Bunun tersi olarak oyunlastirilmamis
ders siirecinde 6grenenlerin daha hizli sekilde sikildiklari, alistirmalarda daha yavas ve
rahatsiz hareket ettikleri ve sonug¢ olarak daha az sayida matematik problemi ile
ilgilenebildikleri tespit edilmistir. Liderlik tahtasi uygulamasi ile yanlis problem
¢Ozlimlerine yanlis cevaplar verilebilse de, 6grenenler problemleri miimkiin oldugunca
hizli ve dogru yapmaya gayret gostermislerdir. Arastirma kapsaminda 6gretmenlerle
yapilan goriigmelerde, 0grenenlerde motivasyon artistyla birlikte daha fazla ve daha
dogru matematik gorevi/problemi ¢ozliimii gergeklestirilebilmekte bu ise dgrenenlerin
matematik bilgi ve becerilerini gelistirmektedir. Ancak arastirmaya gore dikkat edilmesi
gereken noktalardan biri oyunlastirma mekaniklerinin her 6grenende benzer istendik
ciktilar saglayamayabilecedir. Calisma baglaminda kullanilan liderlik tablosu kullanimi
iyi bir siralama elde edemeyen Ogrenenlerin motivasyonlarini kaybetmelerine neden

olmustur.
2.7. Cevrimic¢i Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastirma ve Uyarlanabilirlik

Gelisen teknolojinin bir getirisi olarak hemen hemen her bireyin sahip olabildigi
tasinabilir bilgisayarlar veya akilli cihazlar, bunlarin yaninda ¢ogu yerden erisilebilen
ucuz internet, ¢evrimic¢i ortamlarda 6grenme faaliyetlerinin de giderek yayginlagsmasina
neden olmustir. Bu 6grenme faaliyetlerinde her ne kadar bireyin 6z diizenleme becerileri
O0grenme baglaminda Onemli rol oynasa da, Ogrenme-Ogretme faaliyetlerinin
tasarimcilarina da bireyin silirece adanmisligini, motivasyonu ve doyumunu saglama
konusunda 6nemli gorevler diismektedir. Bu baglamda oyunlastirmanin cevrimici

O0grenme-0gretme siireglerinde kullanilmas1 bununla beraber bireye 6zgii bir modelle
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sunulmasi, oyunla 6grenme i¢giidiisiine sahip insan i¢in oldukg¢a verimli egitsel ortamlar
olusturulabilmesine katkida bulunacaktir. Alanyazinda konuyla ilgili gerceklestirilmis
caligmalarin incelenmesi ise bu baglamda 6nemli goziikmektedir.

Betts ve digerlerinin (2013) ¢alismasinda “Curatr” adinda oyunlastirilmis web
tabanli isbirlikli bir 6grenme araci gelistirilmistir. Bu ara¢ cevrimici bir derste
kullanilabilmekte, deneyim puanlari, seviyeler, zorluk seviyesi ve segcme 6zgiirliigli gibi
oyunlastirma elementleri kullanmaktadir. Toplamda bir yariy1 siiren arastirmaya yorum,
paylasim ve etiketleme gibi toplam 6152 baglant1 gergeklestiren 33 6grenen katilmistir.
Arastirma sonucglarina gore Ogrenenlerin siirecin tamaminda kazandiklari deneyim
puanlar1 6dev puanlartyla korelasyon gostermis, ayrica derse katilim seviyesi ile final
puanlar1 arasinda da korelasyon tespit edilmistir. Arastirma bulgular1 oyunlastirmanin
O0grenme deneyimi ve 6grenen performansinin gelistirilmesine katkida bulundugunu
isaret etmektedir.

De-Marcos ve digerlerinin ¢alismasinda (2014) geleneksel anlatimla
gergeklestirilen ¢evrimici 0grenme, oyunlastirilmis cevrimi¢i 6grenme ve sosyal ag
baglamli ¢cevrimig¢i 6grenme yontemleri karsilastirilmistir. Arastirma lisan diizeyinde bir
derste Ogrenenlerin akademik basarilari, katilimlar1 ve tutumlar gibi degiskenlerine
odaklanmistir. Arastirma bulgularina gore oyunlastirma ve sosyal ag baglamli ¢evrimigi
O0grenme  geleneksel anlatimla gerceklestirilen c¢evrimi¢i  Ogrenmeye  gore
uygulamaya/pratige doniik akademik basar1 degiskenine gore daha etkilidir. Ancak
bilgiye doniik akademik basarinin dl¢iilmesi konusunda klasik anlatima dayali ¢evrimigi
O0grenme yonteminin daha iyi oldugu gozlenmistir. Bununla birlikte Ogrenenlerin
oyunlastirmaya yonelik tutumlar1 da pozitif olarak belirlenmistir.

Dominguez ve digerlerinin (2013) calismasinda arastirmacilar Blackboard e-
O0grenme platformu {izerinde ¢alisabilen bir oyunlastirma eklentisi gelistirmislerdir.
Lisans diizeyindeki bilgi ve iletisim teknolojileri dersinin bu eklenti ile oyunlastiriimasi
saglanmis ve ders katilimcilari oyunlastirma yaklasiminin 6grenimsel etkilerinin
belirlenebilmesi i¢in deney ve kontrol grubu olmak iizere iki ayr1 gruba ayrilmistir
Aragtirma siireci toplamda 211 6grenen ile siirdiiriilmiistiir bu 6grenenlerin 173’1
arastirmaya katki saglamistir. Dersin baslamasinin oncesinde &grenenlerden kisisel
profillerini ve ¢esitli konulardaki 6n bilgilerini belirleyen testleri doldurmalar1 istenmistir.
Bunlar arasinda bilgi ve iletisim teknolojileri ile ilgili beceri ve bilgileri, kelime islemci,

excel, sunu hazirlama ve veritabanlari ile ilgili 6n bilgileri bulunmaktadir. Caligmada
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kontrol grubu insaat miihendisligi, hemsirelik, turizm, c¢ocuk egitimi, sinif egitimi,
isletme yonetimi gibi alanlardan, 1. ve 2. sinif 6grenenlerinden olugmustur. Deney
grubunda ise ekonomi, isletme yonetimi, bankacilik ve finans, ekonomi ve uluslararasi
isletme gibi alanlardan 1. siif 6grenenleri yer almistir. Gruplar e-6grenme sistemi
tizerinde iki ayr1 sanal sinifta 6grenim gormiis bununla birlikte 6grenenlerin bir¢ogu uzak
fiziki alanlardan calismaya katilmig, boylelikle birbirleriyle iletisimleri (aktiviteleri
paylasmalar1 acisindan) en aza indirgenmistir. Iki grup igin de ayn1 dlgme yaklasim ve
araclar1 kullanilmistir. Dersin oyunlastirilmig siiriimii 36 miicadeleye dayali basari
noktasi icermektedir. Bu basarilarin elde edilmesi ile Ogrenenler ¢esitli kupalar
kazanmaktadir. Bununla birlikte katilim  gdsteren  Ogrenenlerde  madalya
kazanabilmektedir. Oyunlastirilmamis kontrol grubunda ise Ogrenenlere icerik pdf
dosyalar1 halinde sunulmaktadir. Arastirmanin bulgularina goére oyunlastirilmis deney
grubunda dersi tamamlayan 6grenenlerin uygulamaya dayali aktivitelerde daha iyi basar1
puanlar aldig1 ve i¢sel motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu goriilmistiir. Ancak ayni
basariy1 yazili 6devlerde gosterememisler ve derse katilim konusunda da eksik kaldiklar
gorilmistiir. Bununla birlikte oyunlastirmanin 6grenenler iizerinde yiiksek sosyal ve
duygusal etkileri oldugu belirlenmistir. Odiil sistemleri, liderlik tahtas1 ve sosyal
miicadele aktivitelerinin bu etkilerin olusabilmesi baglaminda motivasyon sagladigi
diisiiniilmektedir. Arastirmanin dikkat ¢ekici bir diger sonucu ise oyunlastirmanin biligsel
etkisinin diger gruptaki 0grenenlere gore anlamli bir fark olusturmamasidir. Kontrol
grubundaki 6grenenlerde deney grubundaki 6grenenlere gore benzer basar1 puanlari elde
ettikleri belirlenmistir.

Barata (2013) ve digerlerinin g¢aligmasinda ise lisansiistii diizeyindeki bilgi
sistemleri ve bilgisayar miithendisligi boliimiiniin bir dersi deneyim puanlari, seviyeler,
liderlik tahtasi, miicadeleler ve rozetler yardimiyla oyunlastirilmistir. Calismada ayni
dersin bir 6nceki donemdeki verileri, oyunlastirilmig olan ddnemdeki verilerle
karsilagtirilmistir. Dersler Moodle 6grenme yonetim sistemi tizerinde ytiriitiilmiis olup ilk
yil derse katilmig 42 Ogrenen, oyunlastirilmis donemde 35 Ggrenene diismiistiir.
Aragtirma sonucglarina gore oyunlastirma yaklasimi, Ogrenenlerin derse olan
adanmisliklarina ve ¢evrimigi ders aktivitelerine katilimlarina poizitif olarak etki etmistir.
Derse katilim ilk yila oranla 11% oraninda artmis, dersin ¢evrimigi tartigma ortaminda
yer alan postlar 511%, bunlara verilen cevaplar ise 845% oraninda artig gostermistir. Elde

edilen beraber O0grenenlerin oyunlastirilmis siirecin 6grenenlerin derse katilimlarini
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onemli 6lciide arttirdigr belirlenmistir. Ogrenenler ayrica oyunlastiriimis derslerin diger
derslere gore daha ilging, motive edici e daha kolay Ogrenilebilir oldugunu ifade
etmislerdir.

Monterrat ve digerlerinin (2015) calismasi uyarlanabilir oyunlastirma arastirmalari
konusunda oyuncu/6grenen profili diizeyinde gerceklestirilmistir. Calisma oyuncu
profillerine gore oyunlastirmay1 uyarlayabilme konusunda bir model dnermektedir. iki
boyutlu ¢alismanin bir boyutu konuyla ilgili uzman goériislerine ikinci boyut ise deneysel
arastirma siirecine dayanmaktadir. Arastirmanin oyunlastirilmis ¢evrimig¢i ders kismi
Projet Voltairel adindaki projeye dayanmaktadir. Buna gdre oyunlastirilmis ¢evrimigi
ortam Fransizca dilbilgisi kurallarimin 6grenilmesi icin tasarlanmistir. Kullanilan
O0grenme sistemi O8renene sunulacak icerigin zorluk seviyesini 08renenin kazanim
siireclerinde elde ettigi basariya gore uyarlayabilmektedir. Bununla beraber sistemde
farkli oyun mekanikleri igeren 5 oyun 6zelligi bulunmaktadir. Bu 6zellikler; kullanicilar
tarafindan bir dilbilgisi kurali 6grenildiginde verilen yildizlar, liderlik tahtasi,
kullanicilarin birbirlerine ipucu ve destek sagladiklar1 sosyal etkilesimlilik, Fransizca
heceleme kurallar1 ile ilgili anektodlar igeren bayraklar1 sanal bir tepe tirmanisinda
toplama ve kullanicilarin hizli hareket etmelerini saglayan zamanlayicidir. Calismada
oyun Ozellikleri ve oyuncu tipleri arasinda lineer bir iliski kurulmustur.

de Santana ve digerlerinin (2016) calismasinda aragtirmacilar MeuTutor
oyunlastirilmis uyarlanabilir ¢evrimici Ogrenme ortaminda oyun elementlerinin
O0grenenlerin motivasyonlarma etki edip etmedigini arastirmislardir. MeuTutor, akilli
egitsel amagli bir web ortami olup Ogrenenlerin 6grenmelerini 6gretim kalitesi ve
performansa dayali olarak ve bireye 6zel sekilde sunabilen bir platformdur. Bu baglam
cercevesinde arastirmacilar pedagojik Oneri silireci adi verilen bir siiregte, hangi oyun
elementlerinin 6grenmeyle iliskili olarak 6grenme ortamina gelistirme 6nerileri sunarak
O0grenmeyi destekledigini incelemislerdir. Aragtirmada Ogrenme performansit ve
Ogrenenlerin oyun elementleriyle etkilesimlerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda 6grenenlerin oyun mekanikleriyle etkilesimleri incelenmistir. Caligmaya
833 6grenen katilmistir. Katilimcilar seviyelerine gore 4 gruba ayrilmistir. Oyunlagtirma
elementlerinin 6grenmeyi ne derecede etkiledigini belirlemek i¢in oyunlastirma
elementleri ile performans arasinda Pearson korelasyon katsayilarina bakilmistir.
Aragtirma sonuglaria gore 1, 2 ve 3. Seviyelerdeki 6grenenler birden fazla oyun elementi

ile etkilesim kurmusken, 4. Seviyedeki 6grenenler ise performasnlarini anlamli derecede
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etkileyen oyun etkilesimlerini tercih etmislerdir. Calisma 6grenenlerin performanslarini
gelistirmek, 6grenme ortaminin egitsel boyutlarin1 gelistirmek, 6grenenlere rehberlik
saglamak ve cevrimi¢i O6grenme ortaminda daha anlamli etkilesimler saglamak
konusunda 6neriler sunmaktadir.

Gen¢ ve digerlerinin (2014) calismasi, kitlesel agik ¢cevrimigi dersler (KACD) i¢in
bir oyunlagtirma modeli sunmaktadir. Sosyal aglar ve 6gretim dersi, ¢aligma kapsaminda
Moodle platformuna taginmistir. Moodle 6grenme yonetim sistemi farklt modiil ve
eklentilerin oyunlagtirma kapsaminda kullanilmasi i¢in uygun olup, durum c¢ubugu,
rozetler ve quizler gibi elementleri igerebilmektedir. Calismada bunlara ek olarak iki
farkli modiil daha Moodle iizerine entegre edilmistir. Bunlardan biri 6grenenlerin verilen
gorev ve ders aktivitelerini tamamlama durumlarinda kazandiklar1 puanlar1 siralayan
liderlik tablosu, digeri ise Ogrenenlerin sartlar1 saglayarak dersi tamamlamalari
durumunda tamamlama sertifikas1 saglayan sertifika eklentisidir. Calismada sosyal
baglamda isbirlikli bir KACD modeli sunulmustur. Modelin 3 katmandan olugmaktadir.
Bunlardan ilki teknoloji katmanidir. Bu katman ders platformu, sosyal ag ozelliklerini
oyunlastirma elementleri yoluyla 6grenme toplulugunun olusumunu destekler. Diger
katman olan alistirma stratejisi katmani 6grenenlerin katilimlarini saglayacak sekilde ilgi
cekici aktivitelerin tasarlandigi katmandir. Ugiincii katman ise isbirlikli katmandur.
Uygulayici tarafindan motivasyonel yonetimin saglandigi ve oyunlastirmanin yer aldig
uygulamanin  Ozelliklerinin ~ kullanildigr  katmandir. Calisma egitimde sosyal
oyunlastirmanin uygulanabilmesi, sanal 6grenme toluluklarinin i¢in tamamylayici bir
kaynak yaratmasi ve KACD’lerde goriilen baz1 zayifliklarin ¢oziimii i¢in Oneriler
sunmaktadir.

Knutas ve digerlerinin (2017) calismas1 bilgisayar destekli ve isbirlikli 6grenme
ortamlar1 i¢in 3 farkli tasarim ¢ergevesini birlestirerek kisilestirme tasarimi sunmaktadir.
Babhsi gecen cergeveler igsel beceri atomlar (lens of intrinsic skill atoms), oyunlastirma
kullanicr tipleri altigeni ve oyunlastirma i¢in etkili tasarim deneyimleridir. Calismada
tasarim siireci sonucunda igbirlikli 6grenme ortamlar1 i¢in baglam farkindalikli ve
kisisellestirilmis bir oyunlagtirma kural seti olusturulmustur. Bununla birlikte ¢alismada
oyunlastirma kural setlerinin bilgisayarlar tarafindan okunabilen ve siniflandirilabilen bir
yapiya biriindiiriilmesi i¢in bir algoritma da meydana getirilmistir. Algoritma
kisisellestirilmis oyunlastirma ozellikleri kullanmak isteyen isbirlikli 6grenme

ortamlarinin gelistirilmesinde kullanabilecek yapidadir. Calismada etkilesi ortamu ile
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etkilesim kurallar1 arasinda bir ayrim vurgulanmistir. Ortam ve kurallarin
ayristirilmasiyla tiim  sistemin oyunlastirilmast mantigmin yeniden gelistirilmesi
zorunlulugu ortadan kalkmistir. Arastirma sonucunda arastirmacilar ¢alismada belirtilen
sirec ve islemlerden yola ¢ikarak kisisellestirilmis bir oyunlastirma yazilimi
sunmuslardir.

Paiva ve digerlerinin (2015) ¢alismasinda oyunlastirilmis bir ¢evrimi¢i 6grenme
ortaminda Ogrenenlerin gerceklestirdikleri etkilesimlere gére 6grenenleri siniflandirma
amaci gldiilmistiir. Elde edilen veriler dogrultusunda ise 6grenenleri 6grenme siirecine
adanmis halde tutabilmek i¢in “gdrevler” adinda bir oyunlastirma elementi yaratilmistir.
Bu element 6grenenlerin en c¢ok ortaklik gosterdikleri etkilesimler, en az ortaklik
gosterdikleri etkilesimler ve bir seferde gergeklestirdikleri farkli tiirdeki etkilesimler
tizerine odaklanmistir. Arastirmada 6grenen siniflandirmasi, 6nceki ¢alismada da bahsi
gecen pedagojik Oneri siireci ad1 verilen siirecin ardindan gerceklestirilmistir. Asil amaci
Ogreticileri kisisellestirilmis gorevler liretme konusunda desteklemek olan arastirmada,
uyarlanabilir bir oyunlastirilmis ¢evrimigi 6grenme ortami olan MeuTutor kullanilmistir.
10,000 6grenenin kayith oldugu 6grenme ortami, yapay zeka teknikleriyle 6grenenlere
mentorlik saglabilecek bir yapidir. Calismada, 6grenenleri siniflandirma modeli, Bartle’
m 4 oyuncu tipinin MeuTutor 6grenme ortaminin &zelliklerine adapte edilmesi ile
saglanmis, elde edilen veriler dogrultusunda elde edilen siniflandirmanin etkilesimsel
gorev olusturma siirecini destekledigi goriilmiistiir.

Monterrat (2014) ve digerlerinin ¢alismasinda ¢esitli 6grenme ortamlaria eklenti
olarak, genellenebilir ve uyarlanabilir bir oyunlastirma sistemi sunulmustur. Sunulan
sistem etkilesim bagmtilarimi analiz ederek otomatik olarak bireysellestirmeye olanak
tanimaktadir. Caligmada ilk olarak oyunlagtirma elementlerinin genellenebilirligini
saglamak i¢in bir yap1 sunulmustur. Sonrasinda ise oyun elementlerinin
uyarlanabilirligini saglamak i¢in bir kullanic1 modeli tanimlanmistir. Aragtirmada sozii
edilen genellenebilirlik durumu, oyun elementlerinin ortamdan bagimsiz olarak
gosterdikleri fonksiyonlarla saglanabilmektedir. Uyarlanabilirlik ise kullanict modeli ile
saglanmaktadir. Arastirmada uyarlama siireci 4 basamaktan olugsmaktadir. Buna gore;
O0grenme ortami ve oyun elementleriyle ilgili veriler izlenir. Sonrasinda 6grenenlerin
adanmiglhik diizeyi belirlenir. Sonrasinda oyuncu modeli, 6§renenlerin basit diizeydeki
verileri, ortam verileri ve icerik verileri kullanilarak uyarlama kurallarina gore

giincellenir. Son olarak ise 0grenene saglanan arayiiziin en uygun oyuncu modeli ile
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eslestirilmesi saglanmaya c¢alisilir. Calismada modellenen sistem tiim O6grenme
aktivitelerini bir oyuna doniistiirme amaci tagimamaktadir.

Bockle ve digerleri (2017) uyarlanabilir oyunlastirmanin igleyisi ve sundugu
cOzlimleri anlamak i¢in konu iizerinde sistematik bir alanyazin taramasi
gerceklestirmistir. Calisma kapsaminda 43 arastirma incelenmistir. Arastirma sonuglarina
gore aragtirmacilar 5 arastirma zorlugu belirlemis, bunlar dogrultusunda bu alanda
caligma yapacak olan arastirmacilara temel olusturabilecek Onerilerde bulunmuslardir.
Aragtirma, oyunlagtirma alaninda 6zellikle uyarlanabilir oyunlagtirmanin, 68renenlerin
uzun siireli adanmigliklarini saglama konusunda giderek artan diizeyde ¢alisilan bir konu
haline geldigini vurgulamaktadir.

Gil ve digerlerinin (2015) c¢alismasinda oyunlastirma alanyazinindaki
genellenebilir 6zellikteki oyunsal mekanikler ve oyuncu tiplerinin e-6grenme
ortamindaki durumlari belirlenmeye c¢alisilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda iyi bilinen
oyunlasgtirma mekanikleri bir takim Ogrenme aktivitesiyle birlestirilmis, e-0grenme
sistemindeki islevleri, 6grenmedeki etkililikleri, mekaniklerin arasindaki ve onlarla
iliskilendirilen oyuncu tipleri ile baglantilar1 incelenmistir. Arastirma sonuglarina gore e-
O0grenme ortaminda basaranlar (achiever), sosyallesenler (socializers) ve yardimseverler
(philanthropist) oyuncu tipine sahip Ogrenenler 6grenme aktivitelerinde daha rahat
hareket etmisler ancak kesfedici (explorer) oyuncu tipine sahip 6grenenler 6grenme
aktivitelerinde daha etkisiz goriinmiislerdir. Calismada ayrica kullanimlar1 ve 6grenen
degerlendirmesi  dogrultusunda  belirli  oyunlastirma  mekanikleri  “isbirlikli
(collaborative) mekanikler” ve “miicadele tabanli (challenge-based) mekanikler” olarak

tanimlanmiglardir.

116



3. YONTEM

Bu boliim, aragtirmanin yontemi ve uygulanmasina iligskin bagliklar1 icermektedir.
Boliimde sirastyla aragtirmanin modeli, aragtirmanin deseni, arastirmanin inanirligi,
arastirmanin gliclii ve siirli yonleri incelenmistir. Aragtirma alani, katilimcilar, veri
toplama teknigi, veri toplama araclarinin hazirlanmasi, veri toplama siireci, verilerin

analizi alt bagliklar1 aragtirma deseni baglig1 altinda sunulmustur.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada ¢evrimigi dersler i¢in uyarlanabilir oyunlastirma tasariminin ne
sekilde ve nasil uygulanabilecegine yonelik ilkelerinin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu
ama¢ dogrultusunda ilgili ilkelerin belirlenebilmesi, oyunlastirma yaklasimi ve
uyarlanabilir 6grenme kurami ¢er¢evesinde uzman goriislerine dayali bir degerlendirme
ile gerceklestirilmistir. Caligma nitel bir durum c¢aligsmasidir.

Nitel arastirmalar c¢esitli olay, olgu, yapi, sistem veya davranmiglarin en temel
yapitaglarinin anlasilmasi, bilesenler arasindaki baglantilarin goriilebilmesi ve biitiiniin
derinlemesine anlagilmasini saglayacak zengin betimlemeler (Merriam ve Tisdell, 2015)
sunar. Nasil ve neden sorulari nitel arastirmalarda temel sorgulari olusturur. Nitel
arastirmalarda ikna edici genellemeler yapilmaya calisilir ancak bu genellemeler
istatistiksel genellemeler degildir (Yin, 2009). Hem katilimcilarin hem de arastirmacilarin
anlamas1 ve anlamlandirmasi odakli bir siire¢ s6z konusudur (Fraenkel ve Wallen, 2009).
Nitel aragtirmalarda degiskenlerin test edilmesi degil, kesfedilmesi 6nemlidir (Corbin ve
Strauss, 2008, s.12)

Durum c¢alismalar1 giincel goriinglilerin derin olarak ve ger¢ek yasam
baglamlarinda inceleyen ampirik sorgulardir. Bu sorgular 6zellikle goriingii ve baglamin
siirlariin yeterli diizeyde ve agik olarak anlasilamadigi durumlarda kullanilir (Yin,
2009). Durum caligmalar1 konusu bakimindan karmasik, 6zel ve dinamik baglamlari, bir
olayin igindeki etkilesimleri ve diger faktorleri inceler. Bu caligmalarin tanimlama
yapmaya olanak saglayan sinirlar1 vardir. Cesitli sistemlerdeki rol ve iglevleri, bireylerin
veya gruplarin karakteristikleri durum c¢aligmalariyla belirlenebilir (Cohen vd., 2013,

5.253).

117



Yeni teknolojiler, giincel sistemler veya sosyal olusumlar, karmasik iligkilerin yer
aldig1 olaylar durum calismasi cercevesinde ele alinabilir. Nitel arastirmada durum
caligmalar1 olaylarin yogun ve derinlemesine bir sekilde ¢alisilmasi ile ilgili bir deseni
ifade eder (Glesne, 2012, s.30).

Durum calismalarinda ¢alismaya temel olusturan kuram/yaklagimlar sunduklar
ilke, yonerge veya kurallar ile ¢alisilan duruma cergeve olusturabilir. Bu cerceve ile
birlikte verilerin toplanmasi sistemli ve kapsayici sekilde stirdiiriilebilmektedir (Yin,
2009). Durum ¢alismalar1 eyleme dogru atilan bir adimdir. Eylemin bulundugu ortamda
gerceklesen durum c¢aligmalart eyleme katki saglar. Cikarimsal veya dogrudan
kullanilabilecek veriler saglayabilen bu ¢aligmalar birgok egitsel konuda kullanilabilir.
Egitsel ortam ve amaclarin karmasikligi ve cesitliligi, egitsel amacin, arastirmaci veya
kullanicilarin elindeki verilerden farkli verilerin de olabilecegi gergegini beraberinde
getirir. Durum c¢alismalari bu anlamda aragtirmacilara yeniden yorumlama ve gercek
olana gore tasarlama firsati sunar. Durum ¢alismalar1 gergegi sunma konusunda giiclii

olsalar da diizenlenmesi zor olan bir aragtirma desenidir (Cohen vd., 2013).

Durum c¢alismalarinda arastirmaci, aragtirmanin birimini bir baska deyisle
arastiritlan durumun kendisini inceler (Stake, 2005). Bu noktada arastirilan durumun
sinirlt bir sistem olmasi, durumun etrafindaki karisikligin bir kisminin (Merriam ve
Tisdell, 2015), konu dis1 birakilabilmesine yardimei olur. Buna gore durum ¢alismalari;
“siirli bir sistemin derinlemesine tanimlanmasi ve analiz edilmesi” olarak da
tanimlanabilir. Benzer sekilde Cresswell de (2007), durum c¢aligmalarini, sinirli bir veya
birden c¢ok sistemin birden fazla veri toplama kaynagi kullanilarak derinlemesine
incelenmesi ve arastirma siireci igerisinde elde edilen veriler 1s18inda durumun
betimlenerek ilgili temalarin sunulmasi olarak tanimlamistir.

Durum c¢aligmalar1 nitel verilerle siirdiiriilebildigi gibi tamamiyla nicel verilerin
kullanildigr durum c¢alismalar1 da gozlenebilir. Durum caligmalar1 deneysel ¢alismalar
gibi bir 6rneklem temsil etmez. Durum ¢aligsmalarinin amaci kuramlar1 genisletmek ve
genellemektir. Bu genelleme 6nceden de belirtildigi gibi istatiksel bir genelleme degil
analitik bir genellemedir (Yin, 2009, s.11). Durum ¢alismalariyla kuramsal tanimlamalar
da yapilabilir. Ancak bu tanimlamalar sunulan durumun igerdigi kanitlarla beraber ifade
edilmelidir. Bu kanitlar; tek bir 6rnekten 6rnegin sunuldugu sinifa, tek bir durumun

ozelliklerinden 6rnegin dahil oldugu durumlarin aym 6zellikler gdstermesine veya bir
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durumun bir par¢asinin 6zelliklerinin durumun tamamina yansimasinin belirlenmesi ile
saglanabilir (Cohen vd., 2013).
Durum ¢alismalar1 dogrusal ancak tekrara dayali bir arastirma desenidir. Bu desenin

basamaklar1 Sekil 3.1. de sunulmaktadir.

(=
/ VERI

<« TOPLAMA

/

Sekil 3.1. Dogrusal ancak yinelenen bir desen olarak durum ¢alismasi

Durum caligmalar1 4 farkli tipte siniflandirilabilir. Bunlar sekil 3.2 de goriildiigl iizere
biitiinciil tek durum deseni (single-case holistic design), i¢ ige gecmis gegmis tek durum
deseni (single-case embedded design), biitiinciil ¢oklu durum deseni (multiple-case
holistic design) ve i¢ i¢ce gecmis ¢coklu durum deseni (multiple-case embedded design) dir
(Yin, 2009).

Biitiinciil tek durum caligmalarinda tek bir analiz birimi (birey, kurum, program vb.)
vardir. Bu arastirma ¢evrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlagtirma ilkelerini incelemeyi

amag edinmistir. Calisma bu yoniiyle biitiincii bir tek durum ¢aligsmasidir.
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TiP ll-ig ice gegmis gegmis tek
durum deseni (single-case

embedded design)

Durum Calismalari

TiP llI-biitiinciil goklu durum TiP IV-i¢ ice ge¢mis ¢oklu durum

deseni (multiple-case holistic deseni (multiple-case embedded
design) design)

Sekil 3.2. Durum ¢calismasi desenleri

Biitiinciil tek durum c¢aligmalari, iyi formiile edilmis bir kuramin test edilmesi
sirasinda meydana gelmis kritik durumlan acgiklar. Tek durum deseni, kuramin test
edilmesi sirasinda yasanabilecek tim kosullar1 karsilayabilir. Bunlar arasinda kuramin
kabulii, genisletilmesi veya kurama meydan okuma gibi sonuglar vardir. Tek durum
caligmalar1 kuramin Onermelerinin dogrulugunu irdeleyebilecek yapida siirecleri
icerebilir, bununla birlikte daha iligkili alternatif 6nermelerin sunulabilmesine de zemin
hazirlar. Biitiinclil tek durum c¢alismalarini diger durum caligmalarindan ayiran
Ozelliklerden en Onemlisi dikkate deger kuramlarin test edilmesini saglamadaki

yeterliligidir (Yin, 2009).
3.2. Arastirma Siireci

Bu aragtirma c¢evrimigi dersler i¢in oyunlagtirma yaklasiminin uyarlanabilirlik
baglaminda nasil ele alinabilecegi, gerceklestirilecek bir oyunlastirilmis uyarlanabilir
dersin hangi ilke ve yonergeler etrafinda sekillendirilebilecegi konusu amag edinilmistir.
Bu amag¢ dogrultusunda konuyla ilgili alanlarinda sayili olarak nitelendirilebilecek
uzmanlarla 4 turdan olusan bir delphi paneli gergeklestirilmistir (n=12). 4 tur sonunda,
delphi panelindeki uzman goriislerinden elde edilen veriler, uyarlanabilir oyunlastirmanin
cevrimi¢i derslerde uygulanabilmesine iliskin ilkelerin olusturulmasini saglamistir.

Belirlenen ilkeler, oyunlagtirma alaninda tasarim konusunda ¢alisan uzmanlara sunulmus,
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bu uzmanlarla bir odak grup goriismesi gerceklestirilmistir. Arastirma siireci asagida

sekil 3.3 de gorsellestirilmistir.

Arastirma sorularinin dilsel ve igeriksel olarak alan ve
dil uzmanlarin gérusiine sunulmasi

veri saglamasi

v
[ ecler s stetemereSonHoiinvermest

Sekil 3.3. Arastirma siireci
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Arastirma Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri birimi tarafindan
desteklenmis olup (Proje Numarasi:1706E362), calismanin gergeklestirilebilmesi i¢in
gerekli izinler ilgili kurumdan alinmigtir. Gorlisme sorulari, ¢alismanin kuramsal
cercevesini olusturan oyunlastirma yaklasimi ve uyarlanabilir 6grenme kuramindan
olusan kuramsal dizey aracilifiyla gelistirmistir. Kuramsal dizey gelistirilirken 6ncelikli
olarak ilgili kuram ve yaklagimla ilgili detayli bir alanyazin taramasi gerceklestirilmis,
kuramsal g¢ergeveleri olusturan ilke ve dnermeler listelenmistir. Olusan kuramsal matris
3x3 diizeydedir. Matrisi olusturdugu her bir kesisim hiicresi arastirmaci tarafindan
oyunlastirma yaklagimi ve uyarlanabilir 6grenme kurami baglaminda dnermeler halinde
islenmis ve 3 alan uzmani tarafindan da uygunlugu kontrol edilmistir. Bu yolla
olusturulan sorular delphi panelinin ilk turunda 6l¢me araci olarak kullanilmistir (Ek 2).
Delphi panelinin ilk turu nitel bir siire¢ olarak devam etmistir. Bu turda ¢evrimigi dersler
ve oyunlastirma - estetik unsurlarin arasinda iliskilerinin uyarlanabilirlik baglaminda
sorgulanmast amaglanmistir. Panelin ikinci turunda, ilk turda elde edilen veriler
diizenlenerek temalar haline getirilmis, ilgili temalarin 6nemi olusturulan anket ile
saptanmaya calisilmistir. Niceliksel yontemlerin kullanildig1 bu turda ¢evrimici derslerde
oyunlagtirma ve estetik unsurlarin arasinda iligkilerinin uyarlanabilirlik baglaminda
saptanmasi baglaminda uzlas1 diizeyi belirlenmeye g¢alisilmistir. Delphi panelinin son
turunda ise, dnceki turda uzlasi diizeylerine gore tasarimsal ilkeler belirlenmis, ¢cevrimici
dersler i¢in oyunlastirma ve estetik unsurlarin uyarlanabilir olarak islevsel hale
getirilmesi agamalarinin saptanmasi amaci giidilmiistiir.

Veriler ilgili uzmanlardan e-posta aracigiyla toplanmis, elde edilen veriler
diizenlenerek tekrar alan ve dil uzmanlarinin goriislerine sunulmustur. Bu asamada veriler
transkript edilerek kayit altina alinmais, arastirma sorularina uygun olarak icerik analizleri
gerceklestirilmistir. Analiz asamasinda Excel ve Nvivo nitel analiz yazilimi
kullanilmistir. Igerik analizi sonrasi olusan temalar diizenlenerek anket haline
getirilmistir. Cevrimig¢i derslerde uyarlanabilirlik ¢ergevesine gore oyunlagtirma tasarimi
ilkelerinin belirlenmesi konusunda uzmanlarin goriislerinin alinmasi1 ve odak grup
goriismesi Oncesinde yar1 yapilandirilmis agik uclu sorularinin belirlenmesine yonelik de
alan ve dil uzmanlarinin goriisii alinmig, gerekli diizenlemelerin ardindan goriisme
sorular1 belirlenmistir (Ek 6). Bununla birlikte nicel ve nitel verilerin toplandig1 Delphi
turlar1 sonrasinda uzmanlarin Onerip iizerinde uzlasiya vardiklari tasarim ilkeleri,

uyarlanabilirlik-oyunlastirma ve ¢evrimi¢i 6grenme kapsaminda gerceklestirilen bir
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bilimsel aragtirma projesinin c¢alisma grubundan uzmanlarla odak grup goriismesi
gerceklestirilerek veri saglamasi gerceklestirilmis, belirlenen ilkelerin islerligi ile ilgili
gorlsler belirlenmeye calisilmistir. Bu baglamda g¢alisma grubundaki 6 uzman da
arastirmanin katilimcilar1 olarak odak grup goriismesinde yer almistir. Odak grup
goriismesi ses kayit cihazi ile kayit altina alinmis ve transkript edilmistir. Elde edilen
veriler igerik analizi ile incelenmis, delphi turlar1 sonucunda ortaya ¢ikan ilkeler arasinda
tasarimsal olarak anlam ifade etmeyen maddeler belirlenmis ve tasarim ilkeleri
yonergesinden ¢ikarilmistir. Arastirma sonunda belirlenen tasarim ilkeleri modellenerek

liste halinde raporlanmuistir.
3.2.1. Delphi yontemi

Delphi yontemi uzman goriislerini toplamak ve degerlendirmek i¢in kullanilan
yinelemeli (iterative) ve geribildirime dayali bir veri toplama siirecidir. Delphi yontemi
bir problem veya fenomenle ilgili arastirmacilarca yeterli bilginin olmadiginin anlasildigi
durumlarda bununla birlikte amacin spesifik bir problem, firsat, ¢co6ziim veya 6ngorii ile
ilgili anlayisin gelistirilmesi oldugu durumlara, bir veri toplama teknigi olarak iyi uyum
saglar (Skulmoski, Hartman ve Krahn, 2007). Delphi teknigi genellikle birbirini takip
eden 2 veya 3 anket turundan olusan, her turdan sonra sonuglarin katilimcilara
diizenlenerek geri yollandig1, uzmanlar arasinda goriis birligine ulagilmanin amaclandig
arastirma yaklasimidir (Hanafin, 2004). Bu yaklasimin isimlendirilmesi gelecekle ilgili
gorlsler sunan ve nasihatler veren, Delphi’ de yasamis antik Yunan kahinlerinden ileri
gelmektedir (Gupta ve Clarke, 1996, s.185).Delphi yontemi grup problem ¢oziimii ve
model yapilandirilmas1 amaciyla kullanilan grup iletisimi siirecinin planlanmasidir. Bu
yoniiyle delphi, bir probleme iliskin kollektif akil yiiriitme araci olarak goriilebilir
(Linstone ve Turloff, 1975).

Delphi yontemi uzman goriislerine dayali bir karar verme ve 6ngorii saglamaya
yonelik popiiler bir tekniktir. Bahsi edilen popiilerlige, direk etkilesim yoluyla
saglanabilen grupsal goriis tabanli veri toplama tekniklerine bir alternatif sunmasi, bunu
yaparken katilimcilarin arasinda yaganabilen istenmeyen bazi psikolojik etkileri (grup ici
baskin karakter, engelleme, ¢cekinme... vb) azaltabilmesi zemin hazirlamistir. Bununla
birlikte esnek bir yontem olusu, istatistiksel verilerle detayli anlatim saglayabilme,
geribildirim ve basit uygulanabilirlik de bu yontemin Onemli avantajlari arasinda

gosterilebilir (Landeta, 2006). Benzer sekilde Clayton (1997) delphi yontemini,
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aragtirmacilara bireylerin yiizyiize goriismesini gerektirmeyen, sosyo-psikolojik yan
etkileri azaltabilen ve boylelikle arastirilan konuya odak saglayabilen bir iletisim araci
olarak tanimlamistir. Delphi yontemi karar verme, 6ngorii, yargt veya karar destek araci
olarak kullanilir (Rowe ve Wright, 1999). Bunlara ek olarak bir delphi yonteminin bir
diger 6zelligi, “heniliz olmayanmn” arastirilmasidir (Skulmoski ve Hartman, 2002). Bu
yonleriyle de delphi yontemi popiilerligini korumakta, gelismeye de deam etmektedir.
Ozellikle ¢evrimigi ortamlar ve ¢evrimici isbirlikli 6grenme uygulamalar ile birlikte
delphi yonteminin etkili ve verimli kullanilabilmesi olduk¢a kolaylasmaktadir (Turoff
vd., 2004; Turoff vd., 2006). Bilgisayar yazilimlarin verileri diizenleme becerileri ve
neredeyse her bireyin internete baglanabilme kapasite ile birlikte delphi ¢alismalarinin
yeni bir bliylime egilimine girmesi olagan bir durumdur (Linstone ve Turloff, 2011).
Delphi yontemiyle giincel veya gelecek egitsel ihtiyaglarla ilgili planlama saglanmasina
yonelik gilivenilir bilgi elde edilebilir (Linstone ve Turoff, 1975). Klasik delphi

yonteminin 4 ana 6zelligi bulunmaktadir (Rowe ve Wright, 1999):

1. Anonimlik: Buna gore ilk o6zellik delphi katilimcilarinin  anonimlikleridir.
Katilimcilar sosyal baski veya grup i¢indeki diger uzmanarin baskisini iizerlerinde
hissetmeden rahat bir sekilde konuyla ilgili goriislerini belirtebilirler. Bu durum
siirecte yasanabilecek negatif

2. Yineleme (iteration): Ikinci 6zellik yineleme 6zelligidir. Delphi katilimcilart delphi
turlar1 boyunca kendi goriislerini inceleyip diizeltebilirler. Siirecte katilimcilar diger
uzmanlarin da bakis agilarini anlayabilir, buna bagh olarak kendi fikirlerini revize
edebilir. Bu durum yinelemeli bir siireci yanisitir.

3. Geribildirim: Ugiincii 6zellik kontrollii geribildirim 6zelligidir. Buna gore
katilimcilarin daha onceki turlardaki goriisleri diger katilimcilarin goriisleriyle
birlestirilerek arastirmacilar tarafindan diizenlenir, katilimcilara sunulur. Bu
asamada gereksiz bilgi, arastirmada siireci yoneten koordinator arastirmaci
tarafindan elenerek katilimcilara tekrar sunulur.

4. Istatistiki grup cevabi: Son 6zellik ise grup halinde verilmis cevaplarin niceliksel

analiz ve yorumlamayla istatistiksel olarak birlestirilebilmesi 6zelligidir.

Delphi yonteminde ana ama¢ uzmanlar arasinda bir goriis birligi saglamaktir. Goris
birligine katilimcilarin delphi turlar1 boyunca verdikleri cevaplarin arasindaki varyansin

Olclilmesi ile ulasilabilir. Varyansin azalmasi ile goriis birligine yaklasilir (Rowe ve
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Wright, 1999). Delphi yonteminin 3 farkli ¢esidi bulunmaktadir: Bunlardan klasik delphi
yonteminde, delphinin dnceden belirtilen dort 6zelligine ek olarak cevaplarin tutarlilig
ozelliginden de bahsedilebilir. Klasik delphide katilimcilar uzmanliklar1 dogrultusunda
belirli konularda diisiincelerini aktarirlar. Ikinci tiir olan politik delphide amag cevaplarin
tutarliligini saglamak degildir. Bunun yerine yapilandirilmis kamusal diyalog yardimiyla
politik alternatifler iiretmek amac edinilmistir. Politik delphide yiiksek katilim
saglanmaya calisilarak miimkiin oldugunda farkli goriise ulagilmaya c¢alisilir, farkl
gorlslerin karsilagtirilmasi yapilir. Diger delphi tiirii ise kararsal delphidir. Sosyal
gelismeler i¢in karar verme mekanizmasi olusturmak i¢in kullanilir. Karar vericiler ayni
zamanda delphinin katilimcilaridir ve gorev yaptiklari pozisyonlarina gore hiyerarsik
olarak segcilirler. Bu delphi tiiriiniin ayirt edici 6zelliklerinden biri katilimcilarin bilinmesi

ama cevaplarin anonim olmasidir (Hanafin, 2004).
3.2.1.1. Delphi yonteminde arastirma siireci

Delphi arastirmasi siirecinde birbirini izleyen en az iki tur yer alir (Thangaratinam ve
Redman, 2005). Delphi yonteminde her sorgu turu bir 6nceki turun sonuglarina gore
gerceklestirilir. ilk turda genellikle acik uglu sorular yer alir. Bu sorularm

hazirlanmasinda deneyim, alanyazin taramasi veya yapilmig pilot calismalarin verileri

kullanilir.
Deneyim Alanvazin Pilot Calisma
TFaramasi
Arastirma »| Arastirma » Kaulma »| Delphil » Delphil > Delphi |
Sorusu TFasarnim Secimi Tur Pilot Tur Anket
Delphi |
- T'ur Analiz
A 4
Delphi 2 | Delphi2 Delphi 2 Delphi 3
Tur Anket Tur Pilot | Tur Analiz Tur Anket
Dogrulama | Delphi 3 e Delphi 3
Raporlama i Tur Anket | Tur Pilot

Sekil 3.4. Delphi siirecinin genel akist
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Delphi siireci ilk turu i¢in sorular hazirlandiktan sonra arastirmanin katilimcilari belirli
oOlgiitler gozetilerek belirlenir. Katilimcilarin belirlenmesi delphi yontemi i¢in en kritik
konulardan biridir. Katilimcilarini uzmanlarin olusturdugu delphi ¢alismalarinda,
uzmanlik kavrami 4 6zellik icerir. Bunlardan ilki arastirilan konularla ile ilgili bilgi ve
deneyimdir. Ikinci 6zellik katilim igin gdsterilen istekliliktir. Diger bir dlgiit yeterli
katilim i¢in yeterli zamana sahip olabilme, son Ozellik ise etkili iletisim kurabilme
kapasitesidir (Adler ve Ziglio, 1996). Delphi siireci ilk turu i¢in sorular1 hazirlanirken
arastirmacilarin 6zellikle mantiksal ve dilsel biitiinliigli saglayabilme konusunda 6zenli
ve dikkatli olmalar1 olduk¢a 6nemlidir. Bu turda sorularin sekilsel, dilsel veya igeriksel
olarak anlasilamamasi, uzmanlarin yersiz, yetersiz ve arastirma amacina uygun olmayan
cevaplar vermesine neden olabilir. Bu noktada bazi1 delphi arastirma siireclerinde siire¢
oncesi bir pilot calisma gerceklestirilebilir (Skulmoski, Hartman ve Krahn, 2007).

Ik tur sorulari katilimcilara gonderildikten sonra gelen cevaplar arastirma
cercevesine gore analiz edilir. Bu asamada genellikle olusturulan kodlar yardimiyla
iceriksel analiz gerceklestirilir. Analizle birlikte iligkisel haritalarin olusturulmasi veya
Nvivo gibi analiz programlar1 kullanilmasi da, igerigin diizenlenebilmesi ve daha iyi
anlsilabilmesi icin yardimei olabilmektedir. Ilk tur sonunda elde edilen verilerin analizi
gerceklestirildikten sonra konu c¢ercevesine uygun olarak bir goriis listesi olusur.
Arastirmacilar bu listeyi iyi yapilandirilmig bir anket haline getirmelidir (Hsu ve
Sandford, 2007). Olusturulan anketin katilimcilara gonderilmesiyle birlikte ikinci delphi
turu baslar. Bu turda uzmanlarin ilk turda elde edilen goriisleri gbzden gecirmesi istenir.
Gozden gecirmeye ek olarak goriislerin derecelendirilmesi veya siralanmasi da talep
edilebilir. Bu asama delphi aragtirmasinin sonuglarinin giivenirliginin gelistirilmesi i¢in
oldukca 6nemlidir (Adler ve Ziglio, 1996). Uzlas1 saglanan veya saglanamayan alanlar
genellikle bu turda belirlenilir.

Ucgiincii turda ikinci tur sonunda elde edilen ve derecelendirilmis veriler analiz
edilerek gerektiginde yeni anket maddeleri olusturulur. Uzlas1 diizeyi diisiik olan veya
arastirma kapsaminda anlamli olmayabilecek maddeler ise anketten ¢ikarilir. Bu turda
ikinci tura oranla kii¢iik bir goriis birligi artis1 saglanabilir (Hsu ve Sandford, 2007).
Delphi siirecinin son asamasinda ise delphi turlar1 sonucunda elde edilen veriler
dogrulanir, genellestirilerek raporlastirilir.  Delphi  turlar1  arastirma  sorusu

cevaplandiginda, bir baska deyisle uzmanlar arasi goriis birligine varildiginda
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sonlandirilir. Arastirmacilarin goriis birligine varilamadigini diisiindiigii durumlarda

delphi turlarinin sayisi arttirilabilir
3.2.1.2. Delphi yonteminde katilimci sayisi

Delphi yonteminde katilime1 sayilarina iliskin kesin ve gecerli sayilan kurallar
bulunmamakla birlikte katilimer sayisi ile ilgili farkli goriisler bulunmaktadir. Linstone
(1978) delphi aragtirmalarinda uygun katilimci sayisinin en az 7 olmasi gerektigini ancak
4 ile 3000 katilimcinin bir delphi panelinde yer alabilecegini, Reid (1988) ise delphi
panelinde katilimc1 sayisinin en az 10 olmasi gerektigini belirtmislerdir. Ancak bu sayilar
arastirma problemine ve konusuna bagli degisebilmektedir (Cuhls, 2003).

Delphi ¢aligmalar1 bir popiilasyonu temsil eden istatistiksel bir Ornekleme
dayandirilmaz. Delphi bir grup karar mekanizmasi olup, gercekten nitelikli uzmanlar
yardimiyla ¢esitli konular lizerinde derin anlamlandirma amaci giider. Bu agidan delphi
stireci i¢in en dnemli konu, arastirmada yer alacak uzmanlarin sayisindan ¢ok uzmanlarin

kalitesine baglidir (Okoli ve Pawlowski, 2004; Powell, 2003).
3.2.1.3. Delphi yonteminde analiz ve goriis birligi

Delphi caligmalarinda goriis birligi farkl sekillerde tanimlanabilir. Olusturulan
maddeler arasinda bir uzlas1 yiizdesi belirlemek goriilen ortak uygulamalardandir.
Belirlenen bu yiizdeler farkli diizeylerde olabilir, diizeyler ise arastirmacilara ve
arastirilan konulara baglhidir. Bununla birlikte arastirilan konunun alani da, uzlas: diizey
yiizdelerinin belirlenebilmesi agisindan olduk¢a onemlidir (Keeney vd., 2006). Bazi
arastirmalarda (Williams ve Webb, 1994) uzlas1 diizeyinin %100 olmas: halinde
uzlasidan bahsedilirken, bir diger arastirmada (Beech, 1997), bu diizey %55 olarak
belirlenebilmektedir. Ge¢mis ¢aligmalarda uzlasi diizeyi i¢in (The range of agreement
level) %50- %80 aras1 degerler kullanilmistir (Kerrigan, 2005). Bunlardan Green’ in
(1982) calismasinda dortlii Likert tipi ankette 3 ve iizeri secilim saglanan ve en az %70
uzlas1 diizeyi saglanmali, medyanin 3.25 ve {izeri olmasi gerekmektedir. Bununla beraber
her bir turdaki uzlas1 diizeyi, aragtirmaci tarafindan konu baglami dikkate alinarak farkli
yiizdelerde belirlenebilir. Bozkurt’ un (2013) ¢alismasinda, delphi panelinin tigiincii tur
icin uzlagsma oOl¢iitleri olarak uzlasma diizeyi en az %80; medyan en az 4; ¢eyrekler arasi
genislik en az 1 olarak belirlenmistir. Dordiincii Delphi turu i¢in uzlasma olgiitleri olarak

uzlagsma diizeyi en az %90; medyan en az 4; g¢eyrekler aras1 genislik en az 1 olarak
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belirlenmistir. Uzlas1 diizeyi ile ilgili yiizde delphi siirecinin 6ncesinde arastirmacilar
tarafindan belirlenir (Miller, 2006).

Delphi yontemiyle yapilan arastirmalar, hem niteliksel hem de niceliksel verilerin
toplanip analiz edildigi agsamalari icerebilir. Genellikle delphi panelinin ilk turunda nitel
analizler gergeklestirilirken, daha sonraki agsamalarda goriis birliginin incelenmesi
genellikle ortalama, medyan ve mod gibi merkezi egilim olgiileri ile standart sapma ve
ceyrekler arasi uzaklik gibi dagilim 6l¢iileriyle belirlenir (Hasson, Keeney ve McKenna,
2000). Bu o6l¢iilerden hangilerinin kullanilacagi arastirmanin baglamina ve turlarda yer
alan anketlerin yapisina baglidir. Baz1 arastirmacilara gére mod ve medyan (Hsu ve
Sandford, 2007; Jacobs, 1996), bazilarina gore ise (Murray ve Jarman, 1987) ortalama
kullanilmasi daha islevseldir. Ludwig’ e gore (1994), delphi siirecinde alinan yanitlar, bir
veya birka¢ anket maddesinin iizerinde yigilabilir bu baglamda ortalama ve medyan
yaniltic1 olabilmektedir. Bu duruma ¢6ziim olarak g¢eyrekler arasi genislik (IQR)
degerinin kullanilmasi, bununla birlikte u¢ noktalardaki yanitlarin goriis birligini
etkilemesinin engellenmesi i¢in medyan ve ¢eyrekler arasi genislik degerlerinin
beraberce kullanilmasi (Cochran, 1983; Mullen, 2003) islevsel goziikmektedir. Bu
arastirmada kullanilan ve Delphi ¢alismalarinda uzlas1 saglama 6l¢iitii olarak kullanilan
ceyrekler arast genislik (CAG) igin, alanyazinda belirlenmis ortak bir diizey yoktur.
Farkli arastirma amaclarina gore aragtirmacilar farkli diizeylerde CAG degerleri
belirlenebilir. CAG, standart sapmaya gore diisiik katilimci sayis1 veya ug degerlerin
sonucu etkileyebilecegi durumlarda kullanilabilir olmasiyla, delphi ¢aligmalarina daha
uygun bir dagilim 6l¢tistidiir. CAG diizeyi i¢in kritik nokta belirlenirken kullanilan 6lgme
aracinin derecelendirmesi 6nemlidir (Chen, 2015)

Delphi  katilimcilarinin ~ goriislerinin ~ farkli  derecelendirme araglar ile
degerlendirilebilmektedir. Genellikle Likert tipi dlgekler gibi lineer niimerik dlgekler
derecelendirme ve dolayisyla goriis birliginin denetlenmesi ic¢in kullanilmaktadir

(Thangaratinam ve Redman, 2005)
3.2.2. Veri toplama araclariin hazirlanmasi

Aragtirma stliresince 5 farkli veri toplama aracit kullanilmistir. Bunlardan ilki
kuramsal matris yardimiyla olusturulan ve yar1 yapilandirtlmis acik uglu sorularin yer
aldig1 goriisme formudur. Form (Ek 2), 9 farkli acik u¢lu soru igermekte olup, sorular

caligmanin kuramsal c¢ergevesini olusturan oyunlastirma yaklasimi ve uyarlanabilir
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o6grenme kuramindan olusan kuramsal dizey araciligiyla gelistirmistir. Kuramsal dizey
gelistirilirken Oncelikli olarak ilgili kuram ve yaklasimla ilgili detayli bir alanyazin
taramas1 gerceklestirilmis, kuramsal c¢ergeveleri olusturan ilke ve Onermeler
listelenmistir. Olusan kuramsal matris 3x3 diizeydedir. Matrisi olusturdugu her bir
kesisim hiicresi arastirmaci tarafindan oyunlastirma yaklasimi ve uyarlanabilir 6grenme
kurami1 baglaminda 6nermeler halinde islenmis ve 3 alan uzmani tarafindan da uygunlugu
kontrol edilmistir.

Alan uzmanlarimin ifadesel ve igeriksel kontrolii sonrasi hazirlanan yari
yapilandirilmis gériisme sorulari, arastirmaci tarafindan Ingilizceye gevrilmistir. Cevrilen
sorular bir yabanci dil okutmani aracilifryla Tiirkce anlamsal karsiigin Ingilizcede de
saglanip saglanmadigmin kontrolii amaciyla dilsel olarak incelenmistir. Inceleme
sonucunda gerekli diizeltmeler yapilmis, sorular anadili Ingilizce olan 1, anadili Tiirkce
olup cok iyi derecede ingilizce yazma-konusma becerisine sahip 2 birey ile dlgme
aracinin pilot calismast gerceklestirilmistir. Pilot calismasi sonucunda goriisme
sorularinin bazilarinin benzer soru koklerine sahip oldugu ve dolayisiyla daha kisa
ifadelerle sunulabilecegi karar1 alinmis ve bu dogrultuda veri toplama aracina son hali
verilmigtir.

Arastirmada kullanilan bir diger veri toplama araci delphi panelinin ikinci ve
ticiincii turunda kullanilan 5°1i Likert tipi anket formudur. Bu anket ilk turda uzmanlardan
gelen yanitlarin igeriksel olarak analizi sonucunda olusturulmustur. Analiz sonucunda
olusan 12 tema altinda 129 tasarim Onermesi belirlenmistir. Olusturulan anket,
katilimcilarin elde edilen 6nermeleri; onemli degil, biraz énemli, orta derecede onemli,
onemli ve ¢ok onemli seceneklerden birisi ile nitelendirmelerini amaglamistir. Bu veri
toplama arac1 ayni zamanda, uzmanlarin birinci turdaki goriislerini revize edebilmelerine
olanak saglayan bir boliim de igermektedir (Ek 4).

Arastirmanin veri toplama araglarinin bir digeri ise odak grup goriismesinin
gerceklestirilmesi i¢in kullanilan yar1 yapilandirilmis odak grup goriismesi formudur (Ek
6). Form, delphi paneli sonrasinda belirlenen uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi
ilkelerinin tasarimsal uygunluk ve islevlerinin sorgulanmasi amaciyla hazirlanmais,
iceriksel ve anlamsal yapis1 2 alan uzmaninin goriisiine sunulmustur. Uzman goriisleri
sonrast 4 sorudan olusan veri toplama aracina son sekli verilmistir. Veri toplama
araclarina iliskin gerekli izinler ilgili iniversite biriminden temin edilmis, veri toplama

araclariin etik uygunlugu ilgili komisyonca onaylanmaistir.
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Delphi paneli i¢in hazirlanan ilk veri toplama araci, Google Formlar yardimiyla
hem ¢evrimigi bir form seklinde hem de kelime islemcide (Microsoft Word) hazirlanan
sablon seklinde arastirmacilara gonderilmis, kendileri i¢in uygun olan sekilde geri doniis
yapmalar1 istenmistir. Diger turlardaki anketler ise Google Formlar yardimiyla
olusturularak katilimcilara sunulmustur. Bununla birlikte veri toplama araclarinda
uzmanlarin anonimliklerinin korundugu belirtilmistir. Odak grup gorlismesi i¢in
hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formunda ise katilimeilara goniillii katilima dair

bilgiler verilmis, bireysel olarak da onay vermeleri saglanmustir.
3.3. Katihmecilar ve katihmcilarin se¢imi

Nitel aragtirmalarda katilimci grubun biyiikligiinii belirlemeye dair bir kural
yoktur. Eger durumlar bilgi yiikliiyse kiigiik bir grup katilimcidan elde edilen
derinlemesine bilgiler ¢ok degerli olabilir (Patton, 2014). Delphi arastirmalarinda da ayni
durum s6z konusudur. Arastirma katilimcilarinin uzmanliklarinin derecesi, katilimci
sayisindan ¢ok daha 6nemlidir (Okoli ve Pawlowski, 2004).

Bu arastirma kapsaminda ¢evrimici dersler i¢in uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi
ilkeleri uzman goriislerine dayali olarak incelenmek istenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda

arastirma katilimcilar1 agsagida verilen olgiitler dogrultusunda belirlenmistir:

e E-0grenme, oyunlastirma ve uyarlanabilirlik konularinin tamamaiyla ilgili bilimsel bir
arastirma gergeklestirmis olmak

e En az doktora seviyesine sahip olmak

Calisma, konusu itibariyle alanyazinda sinirli yonleriyle arastirilmis, konunun
biitiinii itibariyle de arastiritlmamis bir konudur. Bu baglamda belirlenen olgiitleri
saglayan uzman sayis1 da oldukga sinirhdir. Olgiitleri saglayan, e-6grenme, oyunlastirma
ve uyarlanabilir ortamlar konularmin tamamiyla ilgili ¢aligmalari olan toplam 41
akademisyen tespit edilmistir. Bu tespit Oncesinde konu kapsamindaki alanyazin
derinlemesine olarak taranmis, istenen Olgiitleri tam olarak karsilayan 11 adet ¢alisma
bulunmustur. Tarama Google Scholar ve Researchgate ve Academia veritabanlarinda
gergeklestirilmistir. Google Scholar alanda gecerli tiim veritabanlarini tarabilme
becerisine sahiptir. Ilgili uzmanlar bulunan ¢alismalar referans alimarak belirlendikten
sonraki agamada 6zellikle oyunlastirma ve uyarlanabilir 6grenmenin ¢alisma baglaminda

ne sekilde ele alindig1 ve operasyonel tanimlarini igeren bir katilim ¢agrist hazirlanmistir.
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Katilim cagrismin Ingilizce versiyonunun dilsel kontrolii, bir Ingilizce okutmani
aracilifiyla saglanmis, katilim c¢agrisi, her katilimci i¢in ayri ayr1 gonderilmistir.
Katilimcilar e-posta yolu ile ¢alismaya davet edilmis 15 akademisyen ¢agriya olumlu
yanit vermis, 5 katilimer is yogunlugu, idari gorevler, saglik durumlari ve gergek ¢aligsma
alaninin farkli olmasi nedenlerine bagl olarak olumsuz yanit vermistir. 21 uzman ¢agriya
yanit vermemistir.

Delphi arastirmalar1 karar verme ve anlayist gelistirmeyi amag¢ edinen
arastirmalardir. Bu agidan bakildiginda delphi katilimcilarinin siirece aktif ve motive
olmus olarak katilim gostermeleri olduk¢a 6nemlidir (Delbecq vd., 1975).Katilimcilarin
calismaya davet siireglerinde bir¢ok uzman sahip olduklari is ve ¢alisma yogunluklari
sebebiyle calismaya katilma konusunda kararsiz kalmislardir. Bu durum karsisinda,
uzmanlarin arastirmada goniillii ve istekli sekilde yer almalar1 amaglanmis, ¢alismanin
biricikligi konusunda uzmanlar ikna edilerek panelde yer almalari tesvik edilmistir.

Arastirmaya katilmayir kabul etmis olan uzmanlarin g¢alisma sayilari, gorev
yaptiklar1 kurum ve pozisyonlar dikkate alindiginda, katilimer grubunun temsil giicii
yiiksek bir delphi panelist grubu olusturdugu ifade edilebilir. Arastirmaya katilmay1 kabul

etmis olan uzmanlarin tilkelere gore dagilimi tablo 3.1 de gosterilmistir.

Tablo 3.1. Delphi panelist grubunun unvan ve bulunduklar iilkeler

PANELIST = UNVAN KURUM ULKE
1 Dogent Dr. University of Milano ITALYA
2 Dogent Dr. Université Jean Moulin FRANSA
3 Profesor Dr. Lappeenranta University of Technology FINLANDIYA
4 Uzman, Dr. RMIT University AVUSTRALYA
5 Profesor Dr. Polytechnic University of Catalonia ISPANYA
6 Dogent Dr. University of Warwick INGILTERE
7 Dogent Dr. Université de Lyon FRANSA
8 Profesor Dr. Edge Hill University INGILTERE
9 Profesor Dr. Transformacién Digital Universidad de Alicante ISPANYA
10 Uzman, Dr. Ben Gurion University of the Negev ISRAIL
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11 Profesor Dr. Federal University of Alagoas BREZILYA

12 Yrd. Dogent Dr.  University of Milano ITALYA

13 Yrd. Dogent Dr.  Goa University HINDISTAN
14 Profesor Dr. University of Granada ISPANYA
15 Profesor Dr. University of Applied Sciences Stralsund ALMANYA

Arastirmada Delphi panelini Ispanya (3), Ingiltere (2), Fransa (2), Italya (2), Almanya
(1), Finlandiya (1), Avustralya (1), Israil (1), Brezilya (1) ve Hindistan (1) iilkelerinde
cesitli {liniversitelerde gorev yapan 15 akademisyen olusturmustur. Ancak delphi
panelinin ilk turuna ¢aligmaya katilmay1 kabul eden akademisyenlerden 2’ si ise katilim
cagrisin1 kabul ettikleri tarih ile arastirmanin basladigi tarihteki yogunluklar1 arasinda
beklenmedik artislar oldugunu belirterek panele katilmaktan vazge¢misler, 1’1 ise delphi
turu anket formuna oldukca yetersiz cevap vererek calismaya goniillii olmamistir. Son

durumda delphi paneline 9 farkli iilkeden 12 konu uzmani katilim gostermistir.
3.4. Veri toplama siireci

Bu boliimde arastirma boyunca gergeklestirilen veri toplama siiregleri detayli bir
sekilde ele alinacaktir. Arastirma genel yapi itibariyle iki asamadan olusmaktadir. Ilk
asamada 4 turdan olusan delphi paneli gerceklestirilmistir. Toplam 8 ay siiren bu asamayz,
cevrimi¢i ders tasarim uzmanlariyla gerceklestirilen odak grup goriismesi izlemistir.
Aragtirma kapsaminda ilk katilim c¢agrisi 26 Temmuz 2017 tarihinde gonderilmistir. Bu
cagridan 45 giin sonra, 11 Eyliil 2017 tarihinde gonderilen ikinci ¢agriyla birlikte toplam

20 uzman arastirmaya katilma-katilmama durumlariyla ilgili doniit vermistir.
3.4.1. Delphi 1. tur goriismeleri

Delphi panelinin birinci turu i¢in, katilim ¢agrisina olumlu yanit veren uzmanlar
icin hazirlanan veri toplama araci katilimecilara 27 Kasim 2017 tarihinde e-posta
aracilifiyla gonderilmistir. Gonderilen e-postalarda veri toplama araci, hem Google
Formlar yardimiyla ¢evrimic¢i bir form seklinde hem de kelime islemcide (Microsoft

Word) hazirlanan bir sablon seklinde arastirmacilara gonderilmis, kendileri i¢in uygun
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olan sekilde geri doniis yapmalari istenmistir. Aragtirma katilimcilarindan ilk agamada
goriisme sorularin1 17 Aralik 2017 tarihine kadar yanitlamalari istenmistir. Ancak
belirlenen tarihte yeterli sayida geri doniis saglanamamistir. Bu baglamda katilimcilara,
18 Aralik 2017 de bir hatirlatma e-postasi atilmis, gonderilen forma geri doniis orani
arttirllmaya ¢aligilmistir. Bu siirecte iki uzman bulunduklari iilke disinda seyahat halinde
olduklarin1  belirtmis ileriki bir tarihte gonderilen veri toplama formunu
cevaplandiracaklarini belirtmislerdir. Veri toplama siireci 28 Aralik 2017 tarihine kadar
devam etmstir. Daha 6nceden ¢alismaya katilmay1 kabul etmis olan bes uzmandan ikisi
is yogunluklarinin katilim yanitinin verildigi tarihe gore artmasini gerekge gostererek,
digeri ise herhangi bir gerekce gostermeksizin ilk delphi turuna katilmamislardir.
Toplamda 12 uzman delphi panelinin ilk turuna katilim gdstermistir. Panelin birinci turu

10 hafta stirmiistiir.
3.4.2. Delphi 2. tur goriismeleri

Delphi panelinin birinci turu i¢in ilk turda elde edilen nitel veriler Nvivo programi
yardimiyla analiz edilmis, analiz sonucunda olusan 13 tema altinda 152 tasarim onermesi
belirlenmistir. Onermeler arastirmaci ve agik ve uzaktan 6grenme alanindaki bir diger
uzman tarafindan tekrar degerlendirilmis, birbirleriyle benzer olan 6nermeler elenerek 12
tema altinda 129 6nerme listelenmistir. Belirlenen dnermeler temalarin altinda kalacak
sekilde 5°li Likert tipi anket formuna doniistiirilmistir. Anket formu Onem
derecelendirme amaci tagimaktadir. Olusturulan anket (Ek 4), katilimcilarin, elde edilen
onermeleri; 1’ den 5’ e dogru, sirasiyla 6nemli degil, biraz 6nemli, orta derecede onemli,
onemli ve ¢ok onemli segeneklerden birisi ile nitelendirmelerini amacglamistir. Anket
formu ayn1 zamanda, uzmanlarin birinci turdaki goriislerini revize edebilmelerine olanak
saglayan bir boliim ve bununla birlikte goriis ve onerilerini tekrar ifade edebilecekleri bir
alan da igermektedir.

Ikinci tur i¢in olusturulan anket birinci turdaki benzer dilsel islemlerden gegmistir.
Temel fark ise gerceklestirilen tematik analizin uzmanlarin vermis oldugu Ingilizce
yanitlar iizerinden gergeklestirilmesidir. Alan uzmanlarinin kontrolii sonrasi hazirlanan
anket maddeleri bir yabanci dil okutmani araciligiyla dilsel ve anlamsal olarak tekrar
kontrol edilmistir. Ilk turdakine benzer sekilde, olusturulan maddeler anadili ingilizce
olan 1, anadili Tiirk¢e olup ¢ok iyi derecede Ingilizce yazma-konusma becerisine sahip

ve ikisi alan uzmani olmak iizere 3 akademisyenin yardimiyla anket formunun pilot
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calismasi gerceklestirilmistir. Pilot calisma sonucu gelen geri doniitler ile tasarim
onermeleri listesinde gerekli diizenlemeler gerceklestirilmistir. Oneriler dogrultusunda,
tasarim Onermelerini igeren anket formuna son hali verilmistir. Anket formu Google
Formlar araciligiyla c¢evrimigi olarak cevaplanabilir 6zellikte hazirlanmis, forma ait
cevaplama linki, gerekli agiklama ve tesekkiir ifadeleriyle birlikte 19 Subat 2018 tarihinde
uzmanlara gonderilmistir. Uzmanlardan anket formunu 26 Subat 2018 tarihine kadar
cevaplamalar1 istenmistir. Delphi panelinin ikinci turu 10 uzmanin anket formunu
yanitlamasiyla beraber 11 Mart 2018 tarihinde sona ermistir.

Ikinci turda verilen anket formuna verilen yanitlar, formda kullanilan tasarim
onermelerinin uzlas1 diizeylerinin belirlenebilmesi amaciyla Excel ve SPSS programlari
kullanilarak 6nceden belirlenen uzlag1 Olgiitlerine gore incelenmistir. Bu turda uzlasi

diizeylerinin altina kalan 28 madde belirlenmistir.
3.4.3. Delphi 3. tur goriismeleri

Anket formu bir 6nceki turda oldugu iizere 5’1i Likert tipi bir 6lgek yapisinda olmak
tizere Google Formlar iizerinden bir 6nceki anket formu revize edilerek / giincellenerek
panelistlere e-posta aracilifiyla gonderilmistir. Bu tur 6ncesi bir 6nceki anket formunda
var olan maddelere ek olarak onerilen 7 ek madde ve 1 yeni tema, aragtirmaci ve iki alan
uzmaniyla birlikte degerlendirilmis ve maddelerin anket formuna eklenmemesinde karar
verilmistir. 3. tur anket formu 12 tema ve ikinci turdakine benzer sekilde 129 6nerme
maddesini icermektedir. Kullanilan 5“li Likert 6l¢egi, onemli degil, biraz onemli, orta
derecede onemli, onemli ve ¢ok onemli segeneklerini icermektedir. Bu turda uzlasi diizeyi
%70, medyanm1 4, ceyrekler arasi genislik degeri 1,5’in altinda olan maddeler
isaretlenmistir.

Ugiincii tur igin anket formu hazirlanirken ikinci turda uzlas1 diizeyleri
hesaplanirken kullanilmis olan medyan ve ceyrekler arasi genislik degeri ile birlikte
hesaplanan uzlas1 diizeylerine iliskin frekans bilgileri iiclincii tur anket formunda
uzmanlarin incelemesine sunulmustur. Anket formu 6nceki turda oldugu iizere anadili
Ingilizce olan 1, anadili Tiirkge olup cok iyi derecede Ingilizce yazma-konusma
becerisine biri alan uzmani olmak lizere sahip 2 akademisyenin yardimiyla anket
formunun pilot calismasi1 gergeklestirilmistir. Pilot ¢alisma sonucu gelen geridoniitler ile

onermelerin ifadesel yapilariyla ilgili gerekli diizenlemeler gerceklestirilmistir.
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Delphi paneli ii¢iincii turu, ikinci tur i¢in olusturulan anketin benzeridir. Bu turda
5’1i derecelendirilmis anket formuna ikinci turda elde edilmis uzlasi dlgiitlerine (CAG, 4-
5 % ve medyan) ait degerler de eklenerek panelistlere tekrar yonlendirilmistir. Bununla
beraber katilimcilara, elde edilmis olan 6nermelerin uzlas:1 diizeyleri ile ilgili bulgulara
olan bakis agilar1 veya eklemek istedikleri oneri/diisiinceler sorulmustur. 3. tur da, bir ve
ikinci turdaki benzer dilsel islemlerden ge¢mistir. Forma ait cevaplama linki, gerekli
aciklama ve tesekkiir ifadeleriyle birlikte 12 Mart 2018 tarihinde uzmanlara
gonderilmistir. Uzmanlardan anket formunu 22 Mart 2018 tarihine kadar cevaplamalari
istenmistir. Delphi panelinin ikinci turu 9 uzmanin anket formunu yanitlamasiyla beraber
21 Mart 2018 tarihinde sona ermistir.

Bu turda anket formuna verilen yanitlar, formda kullanilan tasarim 6nermelerinin
uzlasi diizeylerinin tekrar belirlenebilmesi ve bdylelikle grup uzlasi diizeyinin
kararliligmin incelenmesi amaciyla SPSS programi kullanilarak 6nceden belirlenen
uzlas1 Olgiitlerine gore incelenmistir. Bu turda uzlas: diizeylerinin altina kalan 26 madde
degisim potansiyellerinin incelenmesi i¢in bir sonraki turda panelistlere tekrar

yoneltilmigtir. 12 tema 101 madde de ise uzlas1 saglanmaistir.
3.4.4. Delphi 4. tur goriismeleri

Delphi panelinin ikinci ve ii¢ilincii turunda elde edilen veriler ve saglanan geri
doniitlerle birlikte panelin dordiinciituru i¢in 12 tema igerisinde 129 maddelik bir tematik
onerme listesi hazirlanmistir. Bu listelerde 101 madde {lizerinde uzlas1 saglanmis, 16
madde iizerinde uzlas1 saglanamamistir. Bu turda 2. ve 3. turda kesin grup uzlasisi
saglanamayan 12 madde madde katilimcilara yoneltilmistir. Bu turda daha onceden
olusturulmus olan kuramsal dizey tekrar incelenerek 6zellikle uyarlanabilirlik ile ilgili
Oneriler tasarim onermeleriyle birlikte dikkate alinmastir.

Dordiincii tur anket formu 22 Mart 2018 tarihinde panelistlere gonderilmistir, bu
tur 12 Nisan 2018 tarihinde sona erdirilmistir. Delphi turlar1 aragtirma sorusu
cevaplandiginda, bir baska ifadeyle uzmanlar arast gorlis birligine varildiginda
sonlandirilir. Delphi aragtirmalarinda ulasilmasi hedeflenen bilginin elde edilebilmesi
icin genellikle ii¢ turun yeterli oldugu ifade edilmektedir (Hsu ve Sandford, 2007).
Ugiincii turdan itibaren arastirmact istatistiki ve geri doniitsel olara uzmanlar arasinda
goriis birligine varildigin1 gézlemlemistir. Bu baglamda delphi siireci dordiincii turun

ardindan sonlandirilmistir.
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Tablo 3.2. Delphi paneli turlara gére katilim oranlart

Katilim gosteren

Delphi Paneli panelist sayisi (n=12) Katilim Oram
1. Turu 12 %100

2. Turu 10 %383,3

3. Turu 9 %75

4. Turu 6 %50

3.4.5. Odak grup goriismesi

Delphi panelinin sonra ermesiyle birlikte 12 tema altinda birlesen 113 tasarim
onerisi elde edilmistir. Elde edilen tasarim 6nerileri Anadolu Universitesi’ nde calisan 6
kisilik bir tasarim uzmani ve akademisyen grubuna sunularak delphi panelinden elde
edilen analiz sonuglarinin saglamasinin yapilmasi planlanmistir. Bu dogrultuda belirtilen
katilime1 grubuyla 30 Mart 2018 tarihinde toplamda 70 dakika siiren bir odak grup
goriismesi gerceklestirilmistir.

Gortigme Oncesinde katilimeilar ayri ar1 aragtirmanin konu ve kapsami hakkinda
bilgilendirilmis, aragtirmaya katilimlarinin 6nemi kendilerine aktarilmistir. Bununla
birlikte katilicilara, diger katilimcilarla ilgili bilgi verilmis, goriisme sirasinda
yasanabilecek psikolojik etmenler (¢cekinme, motivasyon kaybi, baskin tip vb) en aza
indirgenmeye calisilmistir. Bu baglamda odak grup goriismesine toplamda 6 katilmci
goniillii olarak katilmay1 kabul etmistir.

Odak grup goriismesi, bir konu hakkinda bilgisi olan insanlarla bir topluluk halinde
goriisme yapildig1 bir veri toplama yontemidir (Krueger ve Casey, 2014). Patton ise
(2014, s.385) odak grup goriismesini kiiclik bir katilimci grubu ile belirli bir konu
tizerinde yapilan goriigme tiirii olarak tanimlamistir. Buna gore gruplar genellikle benzer
uzmanlik alanina veya tecriibeye sahip 6 ila 10 kisiden olusur. Bireysel goriismelerden
farkli olarak odak grup goriismesinde katilimcilar diger katilimcilarin yorum ve fikirlerini
dinleme sansina sahip olur bu dogrultuda da konuyla ilgili kendi yanitlarini1 gelistirebilir,
bunlara bagli olarak kendi 6zgiin fikirlerinden daha gelismis fikirler olusturabilirler. Odak
grup goriimelerinin avantajlart su sekilde ifade edilebilir (Patton, 2014, s.386):

e Veri toplama maliyeti ve eforu diistiktiir.

136



e Katilimcilar araasindaki etkilesimler ile birlikte toplanmasi planlanan verinin

kalitesi de artabilir.

e Arastirmaci bakimindan, toplanmakta olan verinin tutarliligi ve ¢esitliligi hizli

sekilde degerlendirilebilir.
e Katilimcilar i¢in bireysel goriismeye gore daha eglencelidir.

Odak gruplarin olusturulmasi goriisiilecek konunun durumu ile yakindan ilgilidir
(Merriam, 2009; s.94). Arastirilan konunun karmagsikligina bagli olarak bireysel
goriismeler yerine odak grup goriismesi tercih edilmesi daha uygun olabilir. Bu baglamda
da odak gruplara amacl olarak katilimci secilir ve goriismeye dahil edilir. Odak grup
goriismeleri ¢oklu bakis acilarmin ifade edilmesine dayali oldugu icin Ozellikle

degerlendirme arastirmalari i¢in kullanighdir (Glesne, 2012, s.176).

Tablo 3.3. Odak grup gériismesi katilimcilar

Katilimel Unvan Gorev

1 Dr. Ogr. Uyesi Akademisyen
2 Ogr. Gér. Akademisyen
3 Ogr. Gor. Akademisyen
4 Ogr. Gér. Akademisyen
5 Dr. Uzman

6 Ars. Gor. Dr. Akademisyen

Arastirma kapsaminda hazirlanan odak grup goriismesi formu dort farkli yar
yapilandirilmis goriisme sorusu igermektedir. Goriisme formu odak grup goriismesi i¢in
belirlenen tarih olan 30 Mart 2018 den 3 giin 6nce katilimcilara iletilmistir. Bu durum
goriismeye katilanlarin goriisme oncesi ve esnasinda kendileri giivenli hissetmeleri i¢in
onemli goriilmektedir. Odak grup goriismesi ses kaydi sirasinda katilimcilarin seslerinin
karigsabilme ihtimaline karsin video kaydina alinmis, bu eylem ise tiim katilimcilarin
yazili izni ile gerceklestirilmistir. Boylelikle veri kaybi en aza indirgenmeye caligiimistir.
Odak grup gorlismesi Oncesinde aragtirmaci, katilimcilarin ortama ve birliktelige
alisabilmeleri adina konu ile ilgili glincel egilimlerden bahsetmis katilimcilarin stres
diizeylerini azaltmaya ¢alismistir.

Odak grup goriismesi 6n goriisme ve alisma evresiyle birlikte toplam 85 dakika
stirmiistiir. Odak grup goriismesi sonrasi ilgili kayitlar transkript edilerek elektronik
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ortama aktarilmustir. Tlgili dokiimler arastirmaci tarafindan diizenlenerek igeriksel olarak
analiz edilmis, elde edilen veriler delphi panelinden elde edilen veriler ile birlikte
degerlendirilmis, ¢evrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlagtirmanin tasarimsal boyutunun

iredelenmesi ve nasil gerceklestirilebilecegine iliskin gorsel bir model sunulmustur.
3.5. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda oncelikli olarak uzmanlarla gergeklestirilen ve {i¢ turdan
olusan delphi panelinden elde edilen veriler ardisik olarak analiz edilmistir. Delphi
arastirmalarinda veri analizi siirecle paralel olarak devam eder. Bununla birlikte, panel
sonrasi1 yapilmis olan odak grup goriismesi de icerik analizi yontemiyle incelenmistir. Bu
bdliimde verilerin analizi siireci detaylandirilmistir.

Nitel analiz; “verileri bulgulara ¢evirme iglemi” olarak tanimlanabilir. Bu igslemde
arastirma amaci yapilan tiim analizlere yon verir (Patton, 2014, s.432-434). Nitel
arastirmalarda analiz, timevarimci bir siireci yansitir. Kuramsal alt yapi, kategori ve
degiskenler calismaya yOn verip aragtirmaya cerceve olusturabilir ancak diger baska
unsurlarin da arastirmayla birlikte ortaya ¢ikmasi beklenebilir (Altheide, 1987; akt:
Merriam, 2009, s.205).

Arastirma kapsaminda farkli veri toplama yaklagimlar1 benimsenmis, verilerin
analizi ise igerik analizi ve basit istatistiki dl¢iimler ile gerceklestirilmistir. I¢erik analizi,
verideki ilk Oriintiileri belirleme, kodlama, kategorize etme ve etiketlendirme i¢in analiz
edilmesidir (Patton, 2014, 5.463). Igerik analiziyle birlikte delphi paneli ilk turundan elde
edilen veriler kategori ve Oriintiileri baglaminda incelenmis, kod, kategori, tema, ana tema
hiyerarsisi kullanilarak derlenmistir. Dort turdan olusan delphi panelinin ilk turunda
arastirma katilimcilar1 olan uzmanlara toplamda 9 acik uclu goriisme sorusu
yoneltilmistir.

Panelde ilk tur sonunda elde edilen veriler oncelikli olarak kelime islemci
programina aktarilarak yazim hatalar1 diizeltilmis, dosya olarak kaydedilmis sonrasinda
ise verileri iceren dosyalar Nvivo 10 nitel analiz destekleme yazilimina aktarilmaistir.
Nvivo, goriismeler, acik uglu sorular, dokiimanlar, sosyal medya, web igerigi vb.
kaynaklarda bulunabilen yapilandirilmamis nitel verilerin diizenlenmesi ve boylelikle
verilerin nitel analizi ile ilgili bir destek yazilimidir. Nvivo nitel analiz siirecinde verilerin
yonetilmesi, veriler arasinda gezinme konularinda zaman tasarrufu saglayarak

arastirmacilara fayda saglayabilmektedir.

138



Veri setindeki anlamh
birimleri bulma

( 1 ( Temalan aragtirma 1
Yorumlama
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Veriyi orgutleme
Raporlagtirma Gegici kategori bulma

Temalagtirma

7

Kod tema iligkisini
kurma

Kesinlegen kategori
bulma

/ ksel homojen\ L

EVET HAYIR
Dgsal heterojen r—

Sekil 3.5. Nitel analiz siireci

Kaynak: Yurdakul’ dan (2004) uyarlanmustir.

Gorligme sorularinin igeriksel olarak analiz edilmesiyle elde edilen kategoriler,
panelin ilk turunun giivenirligi ve gecerliligi i¢in iki kritere gore degerlendirilirmistir.
Bunlar i¢ homojenlik ve dis heterojenlik kriterleri olup, i¢ homojenlik verilerin, ait oldugu
kategoriye ne kadar biitlinliik sagladig1 ya da anlamli sekilde benzestigi ile ilgilidir. Dig
heterojenlik ise kategoriler arasindaki farklarin ne derece belirgin ve anlasilir oldugu ile
ilgilidir. Cok sayida belirli bir gruba atanamayan veri maddesinin olmasi kategori
sisteminde temel bir hataya isaret eder (Guba, 1978; akt: Patton, 2014, s.465-466). Bu
baglamda 6zellikle ilk tur sonrasinda gergeklestirilmis igerik analizi hem arastirmanin
giivenirligini arttirmak hem de i¢ homojenlik dis heterojenlik konusunda gecerliligi
ortaya koymak i¢in kodlayicilar arasi giivenirlik (interrater reliability) ve kodlayict
giivenirligi (intrarater reliability) katsayilar1 incelenmistir. Igerik ¢dziimlemelerinin

sayisallagtirilmasi nitel arastirmalarin geneli i¢in ¢ok anlamli géziikmese de, belirli
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konularda goriis birligine varilmasi ve dnerme modellerinin olusturulmasini amaclayan
caligmalarda 6nemli goriilebilir. Bu dogrultuda ilk tur icerik analizi oriintiileri, uzaktan
egitim alaninda uzman bir diger arastirmaci araciligiyla tekrar edilmis, bununla birlikte
arastirmact icerik analizini yaptiktan 30 giin sonra analizi tekrar etmistir (tek
degerlendirici). Arastirmanin bu turunda hesaplanmig olan kodlayicilar arasi giivenirlik
katsayis1 (interrater reliability) k =0. 888 ve kodlayic1 giivenirligi (intrarater reliability)
=0.955 olarak tespit edilmistir. lgili giivenirlik diizeyleri Cohen Kappa istatistigine gore
gergeklestirilmis olup (Cohen, 1960; akt: Stemler, 2001), 0.81 ve 1.00 aras1 degerler

miilkemmel uyum oldugunu gosterir (Landis ve Koch, 1977).

Tablo 3.4. Kappa katsayilarinin degerlendirilmesi

Kappa Uzlas1

<0 Sans uzlagisindan bile diisiik uzlasi (sistematik zitlik)
0.01-0.20 Zayif uzlasi

0.21-0.40 Onemsiz uzlast

0.41-0.60 Orta dereceli uzlagi

0.61-0.80 Onemli /Tatmin edici uzlas

0.81-0.99 Miikemmel uzlasi

Kaynak: Landis ve Koch (1977)’dan uyarlanmistir

Bu veriler de arastirmanin ilk turunda gergeklestirilen icerik analizinin giivenilir ve
gecerli oldugu konusunda ipucu saglamaktadir. Bu dogrultuda da birinci turdan elde
edilen bulgularin kendi igerisinde tutarl ve anlamli oldugu ayrica ortaya ¢ikan oriintiilerin
de anlaml1 bir biitiin olusturdugu sdylenebilir. Birinci turun sonunda bulgular kisminda
detayli olarak belirtildigi lizere 12 tema altinda 152 6nerme belirlenmistir. Delphi
panelinin ikinci turunda ise birinci turda ortaya cikarilan tema ve kategorilere gore 129
Oonerme maddesi ve 2 agik acgik uglu sorudan olusan anket katilimcilara uygulanmais,
katilimcilar ilk turda elde edilen Onermeleri 6nem derecelerine gére 1-5 arasinda
derecelendirmislerdir. Calismada kullanilan uzlasi diizeyi, ikinci ve iiglincii turda 5°1i
Likert 6l¢eginde (4) onemli ve (5) ¢ok onemli yanitin1 verenlerin toplamidir. Bununla
beraber calismada uzman degerlendirmeleri arasinda uzlas1 dlgiitleri olarak medyan ve
ceyrekler arasi genislik (interquartile range) benzerlik ve farklilik ol¢iileri kullanilmistir.
Istatistiksel dogrular acisindan bakildiginda da normal dagilmayan bir veri grubunda
medyan ve ceyrekler arasi genislik kullanilmasi dogru bir yaklasim olacaktir (Erkus,

2011).

140



Medyan, bir grup verinin (verilen yanitlarin) biiyiikliik sirasina gore siralanmasi
sonucu %350’ nci degeri bir baska deyisle, tam ortada kalan degeridir. Ceyrek degerler
kiiciikten biiyiige dogru siralanmis verileri dort esit parcaya bolen degerlerdir. Ceyrekler
aras1 genislik ise birinci ¢eyrek, yanitlarin %25'ini soluna, %75'in1 de sagina, ii¢lincii
ceyrek, yanitlarin %25'ini sagina, %75'ini de soluna alan noktadir. Bu iki nokta arasindaki
fark ise geyrekler arasi genislik olarak ifade edilir. Genellikle C1 ile C3 arasi, uzlasma
saglanan alan olarak kabul edilmektedir (Akkurt, 2016). Birinci ve {¢iincii ¢eyrek
arasinda cikan farkin az olmasi goriis birligini, farkin fazla olmasi ise goriis birligi
olmadigini ifade eder (Bozkurt, 2013). Delphi arastirmasinin ikinci ve {igiincii turunda

belirlenen uzlagma uzlagma olgiitleri asagida yer almaktadir:

Tablo 3.5. Delphi turlari uzlas: olgiitleri

IKINCi TUR UCUNCU TUR DORDUNCU TUR
Medyan > 4 Medyan > 4 Medyan > 4
CAG<1,5 CAG<1,5 CAG<1

Frekans 4-5 > %70 Frekans 4-5 > %70 Frekans 4-5 > %90

Delphi turlan i¢in uzlas1 6l¢iileri IBM SPSS Statistics 20.0 programi kullanilarak
hesaplanmistir. Delphi panelinin ikinci turu sonrasi ilk turda belirlenmis olan 129 6nerme
maddesine Oneriler dogrultusunda 3 madde eklenmis, {iclincli tur sonrasinda ise 132
onerme maddesinden uzlasi diizeyinin altinda kalan 5 madde daha analiz kapsami disinda

birakilmistir.

Tablo 3.6. Delphi paneli turlara gore olusan ve elenen énerme sayilart

Asama Onerme Sayisi Elenen Onerme Eklenen Onerme Toplam
Sayis1 Sayisi

Tur 1 152 23 - 129

Tur 2 129 - - 129

Tur 3 129 20 - 109

Tur 4 8 4 - 4
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Odak grup goriismenin analizinde 6nemli olan kisim bireysel goriislerle grupta olusan
ortak goriis birliginin ayirt edilmesidir. Bir baska deyisle farkli durum analizi 6nemlidir.

Aragtirmacilarin dikkati azinlik goriislere odaklanmalidir (Balci, 2011).
3.6. Arastirmanmin Inandiricihg / Gegerlik ve Giivenirligi

Nitel arastirmalar, nicel arastirmalardan farkli bir terminoloji kullanir. Nitel
arastirmalar, ulagilan sonuglarin uygun ve mantikli oldugu ile ilgili ikna edici bir anlatiya
sahiptir (Firestone, 1987; akt: Merriam, 2009). Nitel arastirmalarin bilimsel olarak gecerli
ve glivenilir olmasi, bu tiirdeki ¢caligmalarin 6zellikle uygulanmasinda gosterilen 6zenle
ilgilidir. Bu baglamda nitel arastirmadaki 6zen, kalite ve giivenirlik konular1 nicel bakis
acisindaki geleneksel gecerlik ve giivenirlik basliklar1 altinda tartisilabilmektedir
(Merriam, 2009, s.210). Bu duruma kars1 Lincoln ve Guba (1985°den aktaran Creswell,
2013), genellikle nicel arastirma metadolojisi igerisinde kabul goren gegerlik ve
giivenirlik yerine nitel arastirmanin dogasina uygun sekilde alternatif kavramlar (Yildirim
ve Simsek, 2013, s.298) ortaya koymuslardir. Buna gore i¢ gecerlik, dis gecerlik,
giivenirlik ve nesnellik kavramlar1 yerine inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlilik ve

dogrulanabilirlik gibi kavramlar kullanilabilir.

“Gegerlilik ve giivenirlik tiirtine bakilmaksizin herhangi bir arastirmanin kavramsal
cercevesinin olusturulmasi, verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve yorumlanmasi ile
bilgilerinin sunulmasi1 asamalarini ilgilendiren 6nemli kaygilardir” (Merriam, 2009,
s.210). Genel olarak i¢ gecerlik aragtirma siireci ve elde edilen bulgularin arastirma
amacin1 yordama durumunun yeterliligini, dis gegerlilik arastirma sonuglarinin
genellenebilir olmasini, i¢ gilivenirlik baska aragtirmacilarin da ayni verileri kullanarak
ayni sonuclara ulagabilmesi durumunu, dis giivenirlik ise benzer ortamlarda ayni
arastirma sonugclari elde edilebilmesi durumunu (LeCompte ve Goetz, 1982; akt:Yildirim
ve Simsek, 2013) anlatir. Ancak nicel arastirmada kullanilan bu kavramlar daha 6ncede
belirtildigi lizere nitel arastirmalar i¢in uygun degildir.

Nitel arastirmalarda i¢ gegerlilik inandiricilik kavrami ile ifade edilebilir. Nitel
aragtirmalarin inandiriciligr birbiriyle iligkili ancak farkli arastirma 6gelerine baglidir.
Bunlar; titiz ve siki yontem takibi, arastirmacinin egitim ve deneyimi, verilerin takibi ve
tiimevarimsal analize inanma ve amagcli olarak se¢ilmis katilimcilara giiven duyma

ogeleridir (Patton, 2014, s.552).
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Tablo 3.7. Gegerlik ve giivenirlik konusunda nicel ve nitel arastirmalarda kullanilan

kavramlarin karsilastiriimasi

Nicel arastirma Nitel arastirma

Kullanilan yontemler

i¢ gecerlilik Inandiricilik

Uzun siireli etkilesim
Derinlik odakl1 veri toplama
Cesitleme

Uzman incelemesi

Katilime1 dogrulamasi

Dis gecerlilik Aktarilabilirlik

Ayrintili betimleme

Amagli katilimei se¢imi

i¢ giivenirlik Tutarlik

Tutarlilik incelemesi

Dis giivenirlik Dogrulanabilirlik

Dogruluk incelemesi

Kaynak: Erlandson vd., 1993’ den uyarlanmistir.

Nitel arastirmalarda inandiriciligin  saglanabilmesi kullanilan ydntemlerden

bazilart; uzun siireli etkilesim, detayli veri toplama, ¢esitleme, uzman incelemesine

sunma ve katilimc1 dogrulamasi saglamadir. Uzun siireli etkilesim arastirmacinin nitel

arastirma stireci igerisindeki tiim bilesenlerle uzun siireli bir i¢sellestirme siireci yagamasi

gerekmesi durumunu yansitir (Yildirirm ve Simsek, 2013). Uzun siireli olarak siirecle

etkilesim i¢inde olan aragtirmaci, siirece iligkin 6n yargilarindan kurtulabilir, veri toplama

stirecini daha saglikli kilabilir. Detayli veya derinlik odakl1 veri toplama arastirilan olaya

veya olguya 151k tutabilecek Oriintiilerin farkedilmesini saglar. Cesitleme nitel arastirmada

arastirllan konuya farkli agilardan bakilmasii saglar. Dort gesitleme yontemi vardir

(Patton, 2014, s.556):

e Yontem cesitlemesi: Farkli veri toplama yontemleri kullanilmasidir.

e Kaynak ¢esitlemesi: Farkli veri toplama kaynaklari kullanilmasidir.

e Analizci ¢esitlemesi: Bulgularin gozden gecirilmesi ve kontrolii icin farkh

arastirmacilar kullanilmasidir.

e Kuram c¢esitlemesi: Veriyi anlamak i¢in farkh

kullanilmasidir.
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Arastirma konusunun ve siirecinin, konu alaninda bilgili baska uzmanlarin da
degerlendirmesini saglamak, bdylelikle caligmanin siirecine katki verebilecek geri
dontitler elde etmek, arastirma inandiriciligini yiikselten bir bagka stratejidir. Bir diger
strateji  ise  katilmci  dogrulamasidir. Katilimc1  dogrulamasi  ise arastirma
katilimcilarindan siireg igerisinde ortaya ¢ikmakta olan bulgularla ilgili geri bildirim
istenmesine dayalidir. Bu durum aragtirmacinin sahip olabilecegi 6znel varsayimlarin
bununla birlikte katilimcilarin ortaya koyduklari bakis agilarin1 yanlis yorumlama

olasiligini azaltmanin énemli bir yoludur (Maxwell, 2005, s.111).

Nitel calismalarda dis gecerlik dogru kullanimla ise aktarilabilirlik, arastirmada
caligilan olgu veya durumun zengin ve yogun tanimlanmasinin yapilmasi ile miimkiin
olabilir. Bu tanimlamalar ¢alisilan ortamin, katilimci o6zelliklerinin, veri toplama
stireclerinin ve verilerin detayli betimlenmesi ile saglanabilmektedir (Merriam, 2009,
s.227). Bunun saglanabilmesi icin 0&zellikle delphi calismalarinda veri toplama
siireclerine uygun ve yeterli katilimcilarin secilmesi 6nemli rol oynamaktadir. Nitel
arastirmalarda tutarlilik ise, nicel arastirmadaki i¢ glivenirlik gibi ayn1 arastirma ile tekrar
ayni sonuglara ulasabilme degil olarak ifade edilemez. Nitel aragtirmalarda bu durum,
elde edilen verilerle sonuglarin tutarliligi olarak ifade edilir (Merriam, 2009, s.221). Diger
strateji olan dogrulanabilirlik ise nitel arastirma silireci yliriiten bir arastirmacinin
arastirma sorularmi topladig verilerle teyit edebilmesi ve bu dogrultuda mantikli bir
cergeve sunabilmesi esasina dayanir (Yildirim ve Simsek, 2013, 5.306).

Bu calisma c¢evrimig¢i derslerde uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkelerini
inceleyen bir durum ¢alismasidir. Yin (2009, s.40) durum c¢alismalarinin kalitesinin 4
farkli faktoriin gozetilmesi ile saglanabilecegini ifade etmistir. Bu ifadeleri ise genellikle
nicel metadolojide kullanilan bazi kiterleri nitel aragtirmanin dogasina uydurarak

vermistir. Genel bilinirligi ile bu faktorler su sekilde aciklanabilir:

e Yap1 gegerligi (Construct validity): Calisilan kavramlarla ilgili dogru operasyonel

birimlerin kullanilmasi

e ¢ Gegerlik: Calismada konu bilesenlerinin arasindaki iliskilerin arastirma amacin

yansitma durumu
e Dis Gegerlik: Calismalarin genellenebilirlik durumu

e Giivenirlik: Caligmanin ayni verilerler tekrarlanabilirlik durumu
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Yin (2009, s.41) bahsi gegen bu faktorlerin durum ¢alismalarinda nasil kullanilabilecegini

ise tablo 3.8. deki sekliyle aciklamistir.

Tablo 3.8. Durum ¢alismalarinin kalitesinin degerlendirilebilcegi stratejiler

FAKTOR DURUM CALISMASI STRATEJISI ASAMA

Yapi gecerligi Coklu veri kaynag1 kullanilmali Veri toplama
Kanit zincirinin olugturulmali Veri toplama
Caligma raporuyla ilgili katilimcilarin Derleme
bilgilendirilmesi

i¢ gecerlik Oriintii eslestirmesi yapilmali Veri analizi

(inamirhk) Anlam yapis1 kurulmali ve gorsellestirilmeli Veri analizi

Zit anlamsal yapilar ortaya konulmali

Mantiksal modellemeler olusturulmali

Veri analizi

Veri analizi

Dis gecerlik Biitiinciil tek durum c¢aligmalari i¢in  kuram Arastirmanin
kullanilmali tasarimi
(Aktarilabilirlik)
Biitiinciil ¢oklu durum c¢aligmalart i¢in kopyalama Arastirmanin
mantig1 kullanilmali tasarimi
Giivenirlik Durum ¢aligmasi prosediirii kullanilmali Veri toplama
(Tutarhhk ve Durum ¢aligmasi veritabani kurulmali Veri toplama
Dogrulanabilirlik)

Durum c¢alismalarinda yapt gegerliligini arttirmak ic¢in veri

toplama siirecinde;

coklu veri kaynagi kullanilmali, verilere iliskin bir kanit zinciri olusturulmali, ¢alisma

sonunda ¢alisma raporuyla ilgili katihmecilar bilgilendirilmelidir. I¢ gegerliligin

arttirilmasi i¢in; veri analizinde arastirma durumuyla ilgili bilesenler detayli incelenerek

Oriintli eslestirmesi yapilmali, buna iliskin anlam yapilar1 kurulmali ve gorsellestirilmeli,

zit anlamsal yapilar ortaya konulmali ve veriye iliskin mantiksal modellemeler

olusturulmalidir. Biitiinciil tek durum c¢alismalarinda dis gegerliligin arttirilmasi igin

arastirma g¢ergevesini olusturulan kuramlar detayli olarak tanimlanmalidir. Glivenirligi

saglamak i¢in ise arastirmacilar durum calismasi prosediirii kullanmali ve durum

caligmasi veritabani kurmalidir (Yin, 2009, s.41). Yin’in (2009) durum ¢alismalar1 igin

onerdigi oOlgiitler nicel pespektife yakin bir terminoloji kullandig1 i¢in sekilsel olarak

elestirilebilir.
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Nitel arastirmalarda inanirhigin  ve anlamliligin 6nemi katilimecr grubun
biiyiikliigiinden ¢ok, seg¢ilen durumlarin bilgi yiiklii olmasi ve arastirmacinin gozlemsel
ve analitik becerilerinin olmasma baghdir (Patton, 2014). Bu dogrultuda caligmada
oncelikli olarak konu baglaminin derinlemesine ortaya ¢ikarilabilecegi kalitede
uzmanlara ulasilmasi hedeflenmistir. Gergeklestirilen detayli 6n arastirma ve alanyazin
taramasi siireci, arastirmanin gecerliligi konusunda 6nem tasiyan uzman grubunun
istenen Olgiitlerde olmasi saglanmistir. Delphi ¢alismalarinda segilen durumlarin bilgi
yiiklii olmasi1 arastirmanin veri kaynaklarinin diizeyi ile saglanir. Delphi ¢alismalarinda
arastirma problemi, uzmanlarin se¢imi, veri toplama yontemlerinin belirlenmesi, uzlagsma
diizeylerinin ne olacagmin belirlenmesi, arastirmacmin kategorik ayrim ve analitik
cikarimlarin nasil yapildigini agiklayan yonergeleri acikca ifade etmeleri bu ¢calismalarin
inandiriciligr agisindan oldukca 6nemlidir (Fink vd., 1991).

Bu calismada inanirlik, aktarilabilirlik, tutarlilik ve dogrulanabilirlik i¢in izlenen
yontemler asagidaki tablo 3.7 ve tablo 3.8’ de yer alan sekliyle asagidaki sekillerde

uygulanmustir.

e Arastirma, kuramsal temeller ¢ergcevesinde sekillendirilmis (oyunlastirma yaklagima,
uyarlanabilir 6grenme) aragtirma problemine farkli kuramlarin penceresinden
bakilmistir. Bu baglamda ¢alismada kuramsal ¢esitleme s6z konusudur. Veri toplama
araclarinin hazirlanmasi, veri toplama siireci ve sonu¢ asamalarinda bu g¢ergeveler

disina ¢ikilmamuistir.

e Kuramsal cercevelerin matrissel eslesmesi sonucu olusan matris birimlerinin

anlamlig1 uzman goriistine sunularak onay alinmustir.

e Verilerin analizi ve kontrolii i¢in farkli arastirmacilar ise kosulmus, acik ve uzaktan
O0grenme alaninda calisan bir diger arastirmacidan analizin kontroliinii saglamasi
istenmis, bununla birlikte arastirmaci da kendi yiiriittiigii analiz siirecinin 30 giin

sonra tekrarini yapmistir. Analizin yiiksek diizeyde tutarli oldugu belirlenmistir.

e Derinlik odakli veri toplama kapsaminda delphi ¢aligsmasi yriitiilmiis, katilimcilar
belirlenen 6zel 6l¢iitler dogrultusunda amagh olarak detayli bir alanyazin taramasi
sonucu se¢ilmistir. Bu agidan bakildiginda aragtirmaya goniillii olarak katillmis tiim
uzmanlar, arastirmanin alaninda 6zgiin olarak degerlendirilebilecek konusu ile ilgili

calisan uzman akademisyenlerdir.
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Delphi paneli sonrasinda elde edilen bulgular farkli veri kaynaklar1 ve veri toplama
yontemleri kullanilarak desteklenmis, kaynak ve yontem ¢esitlemesi saglanmistir.
Tiim veri toplama siiregleri sonrasinda elde edilen bulgular anlamli bir biitiin

olusturmaktadir.

Veri toplama araglar1 hazirlanirken izleme komisyonu araciligiyla kontrol ve

uygunluk degerlendirmesi yapilmigtir.

Arastirma siiresince katilimc1 uzmanlar ve elde edilen bulgular tekrarli geri bildirim
stirecleriyle beslenmistir. Calisma geri doniitlere gore nitel arastirmanin dogasina

uygun sekilde revize edilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular ile katilimcilara yoneltilen yar1 yapilandirilmig

sorularm igeriksel yapilar tutarlidir.

Alanyazindaki ¢alismanin ¢ergevesini olusturan kuramsal ¢er¢evenin bilesenleri ile
ilgili farkli ifade ve tamimlamalar yapilabilmektedir. Bu duruma karsilik, arastirmaci,
alanyazinin derinlemesine taranmasi sonucu elde ettigi ve calismaya cergeve
olusturacak kavramlar1 katilimcilara agiklamis kavram karmagasinin Oniine
gecmistir.

Delphi ilk turunda elde edilen 6nermelerin uygulanabilir olup olmadigi panelin ikinci
turunda katilimcilara agik uglu bir soru ile sorulmus, elde edilen yanitlarin konu

iginde yer alan kavramsal baglantilarin inandirict oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Delphi panelinde uzlasi diizeyinin belirlenmesini saglayan diizeylere iliskin bir alan

ve bir 6lgme ve degerlendirme uzmanindan uzman goriisii alinmistir.

Calismada izlenen arastirma siireci detayl olarak agiklanmis, gérsel modellemelerle

somutlastirilmistir.

Yiizyiize gerceklestirilen odak grup goriismesi sonrasinda kayit altina alinan veriler
transkript edilip elektronik ortama aktarilmis, kayit ve transkriptin arasindaki
dogruluk teyit edilmistir.

Delphi paneli ilk ve ikinci turu ile odak grup goriismesi Oncesinde goriisme
sorularmin dilsel tutarlilig ve dogrulugu anadili Ingilizce olan bir okutman,ve ileri
derecede Ingilizce yazma okuma becerisine sahip bir alan uzmani olmak iizere iki

bireyle pilot calismasi gerceklestirilmistir.
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e Arastirmanin amaci ve kapsami veri toplama siirecleri 6ncesinde tiim katilimcilara

aktarilmastir.

e Arastirma kapsaminda elde edilen tiim veriler yedeklenmistir.
3.7. Arastirmanin Giigclii ve Simirh Yonleri

Bu arastirma, ¢evrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkelerinin
belirlenebilmesine ve belirlenen ilkelerin kiimelenerek gorsel olarak modellenmesini
amaglayan bir nitel durum ¢aligmasidir. Alanyazinda ¢alisgmamis veya kisitli yonleriyle
caligilmis bir konu olan uyarlanabilir oyunlastirmaya iliskin ilkeler, bu konuda ¢alisma
gerceklestirmis uzmanlarin goriislerine ve deneyimlerine bagli olarak gergeklestirilmistir.
Aragtirmada, delphi yontemi kullanilmistir, boylelikle yontemin dogas1 geregi “heniiz
bilinmeyen veya az bilinen” bir duruma iliskin ¢ikarimlarda bulunulmus, gelecekte bu
konuda gerceklestirilecek arastirmalara yonelik Ongérii niteliginde sonuglar elde
edilmistir.

Delphi arastirmalarinin giliclii yonlerinden biri arastirma sonuglarmin basit ve
herkes tarafindan anlasilabilecek bulgular icermesidir. Bununla birlikte delphi ¢alismalari
genis Oleekli veri setlerinde kaybolabilecek biricik Ozellikleri yakalayabilecek tlirde
caligmalardir. Gergek durumu yansitma konusunda oldukga giiclii olan delphi ¢alismalari
benzer durum veya yapilar i¢in 6ngorii veya ipucu saglar. Bununla beraber delphi
caligmalariyla birlikte kontrol edilemeyen bazi degiskenlerin delphi turlari sirasinda
farkedilebilmesi olduk¢a kolaydir. Arastirmacinin uzmanliklart disinda kalan bazi
konular olabilir bu baglamda delphi turlarini takiben bir bagka veri kaynagi kullanarak
veri kaynagi cesitlemesi yapilmasi gerekli olabilmektedir. Bununla beraber delphi
caligmalarinda katilimcilarin kendi isylikii veya yasayislart geregi yasadiklari siire
kisitlart karar verme ve ifade etme siireglerini olumsuz etkileyebilir (Clayton, 1997).

Arastirma kapsaminda elde edilen verilen amagli olarak belirlenmis uzmanlarin
gortsleriyle sinirlidir. Arastirmanin giiclii yonlerinden birisi katilimcilarin amacl olarak
belirli Olgiitlere gore belirlenmis olmasindan ileri gelmektedir. Arastirmaya goniillii
olarak katilim gostermis tiim uzmanlar alanyazinda dogrulanabilcek sekilde konuyla ilgili
en az bir ¢alisma gerceklestirmis, dahasi alanlarinda uzman bireylerdir. Arastirmanin
sinirlt yonlerinden biri ise arastirmaya katilan uzman sayisinin alanyazinda belirlenen
sayinin % 35’1 diizeyinde kalmasidir. Ancak bu noktada arasgtirma katilimcilarinin

tiimiiniin y1l i¢indeki akademik gorev ve yogunluklar: bulundugu gézden kagmamalidir.
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Bunlara ek olarak nitel durum caligmalarda katilimci sayisindan ¢ok katilimcilarin
uzmanliklar1 dolayisiyla zengin bilgi kaynagi olmalar1 6nemlidir. Delphi ¢alismalarinda
sinirlilik olarak goriilebilecek bir diger durum ise katilime1r uzmanlarin konuyla ilgili
gorlslerinin zamanla degisebilmesi durumudur. Ancak bu durum bir smirlilik olarak
degil nitel arastirmalarin temelinde var olan genellenebilirlige uzak ve 6zel durumlarin
arastirilmasi kapsaminda degerlendirilebilir (Eby, 2013, 5.77).

Oyunlagtirma bir tasarim dili olarak goriilmekle birlikte (Froehlich, 2015) bu dille
ilgili gerceklestirilmis tanimlamalar bireye 6zgiiliikten uzak ve salt 6gretim tasarimi
ilkelerine dayandirilmaktadir. Bu baglamda aragtirma konusu olan ¢evrimi¢i derslerde
uyarlanabilir oyunlastirma 6zellikle agik ve uzaktan 6grenme alanina bu tasarim diliyle

ilgili 6nemli 6ngdriiler sunacaktir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde bulgular ve bulgularin yorumlarina yer verilmektedir. Aragtirmanin iki
farkl1 asamasindan elde edilen bulgular ve bulgulara iliskin yorumlar bu bdliimde
arastirma sorular1 baglaminda agiklanmaktadir. ilk kisimda 4 turdan olusan delphi
paneline iligkin bulgulara yer verilmis, ikinci kisimda ise odak grup goriismesine iliskin

bulgular sunulmustur.
4.1. Delphi Calismasi1 Bulgular:

Arastirma kapsaminda siirdiiriilen Delphi ¢aligsmasi dort turdan olusmustur. Panelin
ilk turunda panele katilim gosteren 12 panelist, kuramsal matris yoluyla elde edilen yar
yapilandirilmis gériisme sorularmi yanitlamislardir. lk tur sonunda elde edilen verilerle
gerceklestirilen igerik analizine gére c¢evrimici dersler i¢cin uyarlanabilir oyunlastirma
tasarimina iligskin, 12 tema ve 152 6nermeden (kod) olusan bir yap1 olusmustur. Delphi
caligmasinin ikinci ve U¢lincli turunda ise panelistlerin goriisleri dogrultusunda ortaya
cikan Onermeler panelistlere tekrar sunulmus, 5°li Likert tiirlinde hazirlanan anket
formuyla Onermelerle ilgili goriis birlikleri sorgulanmistir. Son turda ise uzlasi

saglanilamayan maddeler panelistlere tekrar yoneltilmistir.

4.1.1. Delphi paneli birinci turu ve uzman degerlendirmesi sonrasina iliskin

bulgular

Delphi paneli birinci turunda panelistlere 9 acik uglu yar1 yapilandirilmis goriisme
sorusu sorulmustur. Sorular oyunlastirma bilesenleri olan mekanikler, dinamikler ve
estetik unsurunun, uyarlanabilirlik Olciitleri altinda bir c¢evrimi¢i derste nasil
uygulanabilecegine yonelik sorgulamalar1 igermektedir (Ek 2)

Belirli daraltilmis kriterlere gore belirlenen 12 panelist, delphi panelinin ilk turunda
kendilerine yoneltilen sorulara yazili olarak yanit vermis, elde edilen yanitlar Microsoft
Word, Excel ve NVivo 10 yazilimlar1 yardimiyla analiz edilmistir. Gergeklestirilen
analizin ilk asamasi sonucunda 152 kod (6nerme) elde edilmistir. Tekrarli ve kategorik
olarak birbirleriyle ayn1 anlama gelen kodlar degerlendirildiginde ilk tur sonucunda 12
tema altinda 129 tasarim Onerisi belirlenmistir. Arastirmaci tarafindan gergeklestirilen ilk
tur icerik analizi Oriintiileri, uzaktan egitim alaninda uzman bir diger arastirmaci
araciligiyla tekrar edilmis, bununla birlikte arastirmaci icerik analizini yaptiktan 30 giin

sonra analizi tekrar etmistir (tek degerlendirici). Arastirmanin bu turunda hesaplanmis
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olan kodlayicilar aras1 giivenirlik katsayist (interrater reliability) k =0. 848 ve kodlayici
giivenirligi (intrarater reliability) k =0.941 olarak tespit edilmistir. Ilk tur sonunda elde

edilen temalar ve igerdikleri onermelerin sayis1 Tablo 4.1.” de gosterilmektedir.

Tablo 4.1. Delphi paneli birinci tur sonucu olusan temalar

Temalar Onerme Sayisi
1. MDE kullanimi ve adaptasyonu 23
2. Geribildirim 10
3. Uyarlama karar vericisi-motoru 15
4. Ogrenenlere iliskin veri 19
5. Cevresel veri 4
6. Dersin yapisina iligkin veri 12
7. Ogrenme gorev ve hedefleri 10
8. Platform ve destek materyalleri 6
9. Olgme ve degerlendirme 6
10. Etik ve giivenlik 3
11. Icerik / Baglam 2
12. Genel etkenler 19

Toplam 129

4.1.1.1. MDE kullanimi ve adaptasyonu

Arastirma bulgulariyla elde edilen kodlarin (6nermelerin) tematik olarak biraraya
getirilmesiyle ortaya ¢ikmis olan “MDE (mekanik-dinamik-estetik) kullanimi ve
adaptasyonu” temasi, ¢alismaya konu olan oyunlastirmanin ana yapisini olusturur. 11k tur
sonucunda olugan bu temanin altinda 23 6nerme yer almistir. Oyunlastirmanin ¢evrimigi
dersteki temel isleyislerini uyarlanabilirlik boyutlariyla yorumlayan bu temada 6zellikle
oyunlastirma mekaniklerinin kullanimai ile ilgili 6nermeler 6ne ¢ikmistir. Bazi goriisler
incelendiginde;

P6: Farkli mekaniklerin dersin farkli agamalarinda yer almast 6nemlidir. Mekanikler dersin
tek bir asamasinda bir kerede kullanilmamalidir. Mekanikler dersin tiim asamalarinda onerilmelidir ancak

bu mekanikler belirli bir davranis ¢esidini tesvik etmek i¢in kullanilmalidir. Bu davranis ise belki daha az

goriilen ama arzu edilen bir davranistir.

Bu noktada oyunlastirma Ogelerinin dersin birgok asamasinda etkin olmasi
gerekliligi, bununla beraber az goriilen bazi davranislan tesvik edici mekaniklerin
tasarima eklenmesi gerektigi 6n plana ¢ikmaktadir. Bir diger dnemli nokta ise farkli
O0grenme hizlarina sahip olan 6grenenlerin, oyunlastirilmis siire¢ igerisinde igerik veya
aktivite tekrarlar1 yoluyla kendi 6grenme hizlarin1 diizenlemeleridir. Tekrarlama karar1
alan 6grenenler icin saglanacak tekrarlama bildirimleri bir geribildirimden ziyade bir

“pekistirme mekanigi” olarak kullanilabilecektir.
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P8: Kullanilabilecek bir diger 6zellik ise arka arkaya verilen dogru yanitlarin sayisini
raporlayan bununla birlikte belirli bir puana yakin olan olan 6grenenlerin isimlerini yansitan lider tahtasi
ozelligidir. Ogrenenler bu 6zellik yoluyla yakin olarak bildikleri diger 6grenenlerden, 6grenme baglaminda
ne kadar ileride veya geride olduklarini takip edebilecek ve bundan memnuniyet duyacaklardir.

P11: Bu ortamlarda isleyen farkli fonksiyonlardan lider tahtasi fonksiyonu aktive edilebilir.

Hizli 6grenenler ve yarismact kullanicilar igin lider tahtast kullanilabilir.

Bir¢cok oyunlastirilmis uygulamada goézlemlenebilecek bir mekanik olan lider
tahtalar1, 6grenenlerin oyunlastirilmig bir derste farkli 6zelliklerine gore kullanilabilecek
yapidadir. Lider tahtalarmin tematik olarak  kullanilmasi, farkli  Ogrenen
karakteristiklerine uyarlanabilecektir. Ornegin cinsiyete gore, belirli yas gruplarma gore,
biligsel bicime gore, oyuncu tipi veya grenen stiline..vb gore farklilasan ancak bu gruplar
icerisinde siralama saglayarak, 6grenenlerin benzer 6grenenler arasindaki durumlarini

gormeleri istenen asamalarda lider tahtalari, amaca yonelik islevsellikte kullanilabilir.

P5: Mesela Iversity platformundaki ana oyunlastirma elementi kilometre tasi konseptidir.
Iversity’ nin Oncelikli amac1 adanmigligl arttirmak, 6grenen devamliligini saglamak, icerik ve platforma
olan bagimlilig1 arttirmaktir. Sonug olarak agiklayici bir yaklagim olarak kilometre tagi konsepti, insanlar1
etkili bir sekilde alistirma yapmaya ve teknolojik/iceriksel gelismelere uygun bir 6grenme hizi kurulmasina

yardimci olur. Platformda bu gibi oyunlastirma elementleri genellikle ilave tesvik araglar1 olarak kullanilir.

Uyarlanabilir oyunlastirma tasariminda ¢evrimici dersler gibi farkli agamalari olan
siirecler dikkate alindiginda Ogrenenlerin siirece adanmishgi (engagement), katilim
konusunda devamliliklar1 ve motivasyonlarinin saglanmasi olduk¢a Onemlidir. Bu
baglamda Ogrenenlerin kendi 6grenme durumlarini gorerek kazanimlarinin farkinda
olmalari, bir “kilometre tas1 mekanigi (milestone mechanic) yardimiyla
gergeklestirilebilir. Bu mekanik, 6grenenleri gelecek kazanimlar konusunda da motive
ederek kendi 6grenme yollarin1 hesaplayabilmelerinde 6nemli rol iistlenebilir. Bununla
beraber kilometre tast mekanigi Ogrenenlerin kendi hizlarina uygun bireysel
planlamalarinda ve 6z-degerlendirmelerinde de kullanilabilecek kilit mekaniklerden biri
olarak goziikkmektedir. Bu mekanigin tesvik edici geribildirimlerle kullanilmasi

etkililigini arttirabilecektir.

P7: ...gerceklestirilen ¢evrimigi dersler veya cesitli ortamlarla ilgili tasarimlarda goriilen
eksikliklerden biri 6greneni dersin baglami igerisinde tam olarak konumlandirilamamasi ve 6grenenlere
dersin isleyisinde yasanan durumlar kapsaminda yeterli sekilde yonlendirememe durumudur. Ogrencilerle
gerceklestirdigim goriigmelerde dersin hedefi ile kendilerinin durumunu, bununla birlikte yaptiklar
secimlerinin kendi 6grenme siireclerini nasil etkiledigini ve kendi iradeleriyle gergeklestirdikleri eylemlerin
sonuglarini gérmekten duyacaklari memnuniyete vurgu yaptilar. Burada “kendi” kavrami bu siireclerin

oyunlastirma elementlerinin uyarlanabilir kullanimini refere etti.
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Oyun 6gesi iceren birgok slirecin bir geregi olarak, gerceklestirilen eylemlerin bir
sonucu gozlemlenebilir. Ancak oyunlastirma, dogas1 geregi eylemde kesin bir neden
aramaz. Buna ragmen egitsel silirecler ve bu siireglerin bir hedefi/anlami oldugu
diisiiniildiiglinde oyunlastirmanin i¢inde bulunda siirecin daha iligkisel oldugu
diistiniilebilir. Bu agidan bakildiginda 6grenenlere eylemlerinin sonuglarini gérme sansi
vermek i¢in gorsel 6geler ve duygu durum belirtegleri iceren “neden-sonug gosterge
mekanigi” (cause and effect monitor mechanic) kullanilabilir. Bir 6nceki kilometre tasi
mekanigi Onerisi gibi bu mekanik de tesvik edici geribildirimlerle kullanilmasi halinde

etkililigini arttirabilecektir.

P7: Ogrenme tasarimcilari dgrenenlerin adanmishk ve motivasyonlarini arttirmak igin
miicadeleye dayali, etkilesimli 6grenme araglar1 ve objeleri diisiinmeye ve tasarlamaya baslamali. Bunlar
arasinda gevrimici 6grenmeye de uygun olarak oyun diigiincesi dnemlidir. Oyun diislincesiyle tasarlanmis
farkliliklar1 gozeten bir 6grenme ortaminda drnegin sistem kazanilan puan ve rozetleri baska sanal esyalarla
degistirebilmeli, hatta gercek biletler (sinema vb), ders kayit veya Ogrenim harci indirimleri
kazanabilmelidir. Bu degisim ulasilmasi istenen hedef ve davraniglarda daha adanmig o6grenenler

olusmasina neden olacaktir.

Oyunlastirma mekaniklerinin en sik kullanilanlarindan olan puan ve rozetler
(Sezgin, 2016), genellikle oyuncularin eylemlerinden ileri gelen sonuglar1 oyunculara
kazanim olarak sunan mekaniklerdir. Ogrenenler oyunlastirilmis ¢evrimigi siiregte puan
ve cesitli rozetler (Korkusuz, maceraci, uzman, yetkili... vb) kazanarak, benzer
ozelliklere sahip diger 6grenenlerle yarisabilir. Kazanma giidiisiiyle beraber 6grenenler
arasinda rekabeti arttirabilecek bu mekanikler bircok oyun tabanli uygulamada
kullanilmaktadir. Uyarlanabilirlik baglaminda ¢evrimigi bir derste sisteme eklenecek bu
mekanikler, oyuncu tipleri, 6grenme stilleri ve birgok demografik birey/grup 6zelligine
gore farklilastirilabilir. Bununla birlikte ise bu mekaniklerin diger mekaniklerle beraber
kullanilmasi, adanmisglik, siire¢ devamlilig1r ve motivasyon baglaminda tesvik edici bir
0diil yontemi olarak da goriilebilir. Bu baglamda ¢verimigi uyarlanabilir oyunlagtirmada
Ogrenenlere, diger oyunlastirma uygulamalarina benzer sekilde, puan ve rozetleri sanal
veya gercek esyalar ile degistirme firsat1 verilmeldir. Bunlar arasinda ¢esitli indirimler,

geziler, bedava biletler, ders kayit indirimleri veya 6grenim harci indirimleri olabilir.

P7: ...en ¢ok kullanilan destek/miidahale yontemlerinden biri, kullanicilar1 kendi 6§renme
stirecleriyle ilgili bilgilendirmeyi amaclayan (gesitli 6devlere iligkin son giin hatirlatmalari, kisisel
geribildirim.. vb) boylelikle 6neri ve destek saglayabilecek araglari kullanmaktir. Burada uyarlanabilirlik
baglaminda dnemli olan nokta kisisel igeriklerin ve uyarlanabilir yonlendirme bilgilerinin kullanicinin var

olan bilgileriyle birlikte harmanlanarak kullaniciya farkli 6grenme yollar1 seklinde tekrar sunulmasidir.
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Oyunlastirilmig siiregte 6grenenlerin kendi 6zellikleri veya dahil olduklart gruplar
baglaminda kendi Ogrenme siirecleriyle ilgili bilgilendirilmeleri, 6grenenlerde 6z
diizenleme becerilerini ise kosarak bireylerin kendi 6grenmelerini anlamalarina yardimci
olabilir. Bu durum ise 6grenmeyi 6grenme olarak tanimlanabilecek iist bilisin etkin
kilinmasinda 6nemlidir. Bu kapsamda da ¢evrimigi uyarlanabilir ders tasariminda aktivite
ve ilerleme/0grenme yolu monitdrii kullanilarak 6grenenlerin  kendi &grenme
yolculuklarin1 gérmesini saglanabilir.

Ozellikle uyarlanabilir 6zellikteki bir ¢evrimi¢i oyunlastirma siirecinde anahtar
noktalardan biri, 6grenenlere, farkli 6zelliklerin gozetilerek, 6grenme baglamina uygun
Oneriler sunulmasidir. Calisma kapsaminda yer alan panelistlerin bir¢ogu Oneri ve
onerilerin uyarlanmasi konusuna vurgu yapmustir. Oneriler birden fazla boyutu

[3

icermekte; “...pedagojik Oneri siireci olusturarak hangi oyunlastirma elementlerinin

ogrenmede etkili oldugunun belirlenmesi”, “...0nerilerin uygunlugunun kontrol edilmesi,
ulastirilmast ve yaratilmasinin yollarinin bulunmasi gereklidir. Bunlar bir bilgisayarl
siire¢ ile otomatik olarak ¢alistirilmalidir” gibi 6nerilere iliskin farkli noktalar1 isaret

etmektedir.

P7: Dersin tiim asamalarinda otomatiklesmis ve dinamik bir 6neri mekanizmasi kullanilmasi
gerekebilir. Bu ise karmasik bir veri isleme siireci tasarini gerektirecektir. Ornegin, igerik edinimine gore;
Ogrenenlerin bilgi diizeyi veya diger dgrenenlerin puanlamasina dayali, sosyal baglama gore; simdiki
o6grenme konusunda diger Ogrenenlerin Onerilmesi, dgrenen ilgisine gore baska forum ve gruplarin
Onerilmesi bu Oneri yapisiyla miimkiin olabilir ancak dedigim gibi bunun maliyet ve fayda analizinin
uzmanlarca yapilmasi gereklidir. Belki yapay zekali bir asistan veya karmasik algoritmalar {ireten bir sistem

kullanilabilir.

Yontem ve dersin isleyisinden bagimsiz olarak Ogrenme ortamlarinda aninda
geribildirim ve 6neri sunmak, 6grenme siireci agisindan 6grenenleri oldukga tesvik edici
olabilir. Ogrenenlerin siirecteki eksikliklerini gormesi, kendi dgrenmesinin farkinda
olmasi, kisilik 6zelliklerine gore sosyal veya psikolojik baski hissetmemesi 6grenme
verimliligi acisindan &nemli konulardir. Ozellikle ¢evrimici derslerde &grenenlere
saglanan Oneri ve degerlendirmeler konusunda eksiklikler yasanabilmektedir. Kendi
O0grenme siirecini degerlendirmek ve diizenlemek zorunda olan g¢evrimigi Ogrenenler,
icerik edinimlerine destek saglayabilecek Onerileri alarak siirece daha adanmis hale
gelebilirler. Bununla birlikte sosyal baglamda alinabilecek akran veya benzer ilgi alanina
sahip topluluklardan alinan destekler, 6grenenler i¢in tiim 6grenme siirecini olumlu yonde

etkileyebilecek etkenler olarak gdziikmektedir. Onerilerim ise kosulmas1 baglaminda ise
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cevrimici dersin 6grenen sayist onemlidir. Kiigiik 6lcekli ¢evrimigi dersler i¢cin mentdr
veya mentdr gruplart kullanilabilir. Ancak kitlesel ve orta biiyiikliikteki dersler igin
otomatik Oneri ve destek saglayabilecek yapilara ihtiya¢ duyulabilir. Panelist goriislerine
gore; 6grenenlerin simdiki bilgi diizeyleri veya diger 6grenenlerin siralamasini referans
alarak Ogrenenlere c¢esitli konular1 Onerebilme becerisine sahip bir “Gneri bot™u
olusturulabilir (orta veya kitlesel biiyiikliikteki dersler icin). Oneri botunun ise
Ogrenenlere; 0grenme konusundaki anahtar Ogrenenleri veya 6grenen ilgilerine gore
o0grenme konusundaki diger sosyal gruplar1 onerebilmesi, 6nemli tasarim adimlarindan

biri olabilir. Benzer goriislerde
P4: “...anlk basarisizhiga karsi &grenenlerin aktivitelerinin anlik bir destek birimi ile
desteklenmesi” ve ‘“cevrimi¢i 6grenmede oyunlastirmanin amaci &grenenlerin basarisiz kalmalarina

ragmen c¢aligmaya devam ettirilmesidir. Kisisel asistanlar teknoloji durumuna gore ileride kullanilabilir”
seklinde yeralan ifadelerde belirtilen yap1 akilli dijital asistanlardir. Giyilebilir
teknolojilerle birlikte siklikla kullanilmaya baslayan bu teknolojiler bahsi gegen asistanlar
icin altyapi olusturmaktadir. Buradan hareketle, oyunlastirilmis kisisel bir dijital asistan
olusturularak, bu asistan yardimiyla 6grenenlerin sliregte basarisiz olmalarina ragmen

aktiviteleri desteklenebilir.

P6: Ogrenen bir diger karakter gibi davranabilir bdylelikle oyunlastiriimis uygulama da bir
rol oynama oyununa doniistiiriilebilir ancak bu yolla belirli bir psikolojik ihtiyact desteklerken diger
ihtiyaclart baskilamamak gerekir. Oyunlastirma ile ilgili gorevler sadece birini desteklemek icin
kullamlmamalidir. Ornegin derste sosyal etkilesimin arttirilmasi gerektiginde, &grenenler bu konuda

kendilerini zorlanmig veya hareket 6zgiirliiklerini azalmis hissetmemelidirler.

Ogrenenlerin etkilesimlerinin tesvik edilmesi ve ruhsal rahatliklarinin saglanmasi
i¢in avatarlarin kullanilmasi fikri 6ne ¢ikmistir. Avatarlar kullanicilarin kendilerinin
secebildigi, kisisellestirilebilen, genellikle ¢esitli gergek disi karakterlerden olusan gorsel
temsillerdir. Avatarlar kullanildig1 bireyi temsil eder ve kullanicinin gergek kimligini
gizler. Bu acgidan bakildiginda kisisellestirmeye ve saklanan/baskilanan ozelliklerin
Ogrenenler tarafindan rahatca ortaya cikarilmasina 6n ayak olur. Boylelikle avatarlar,
Ogrenenlerde 6grenme ortaminda ruhsal ve psikolojik bir rahatlik saglayarak, 6grenen
potansiyelinin tam olarak ortaya cikarilabilmesinde yardimci olabilecek bir mekanik

olarak kullanilabilirler.

PS: ...bir tepeye tirmanan dagciyr temsil eder. Toirmanis giizergahina yerlestirilmis olan
bayraklar rota hakkinda bilgi verir. Bunlar 6grenme siireci ile eslestirildiginde temel konular1 temsil eder,
bununla birlikte eski bilgilerinin de bu siirecte gerektiginde 6grenenlere animsatilmasi gereklidir.

P7: Ogrenme yolundaki 6grenme konularinin etiketleme ve izleme bayraklari kullanma. ...

155



Ogrenme siireglerde dnemli konulardan biri de dnceki bilgilerin tespit edilmesi ve
gerektiginde geri getirilmesidir. Ogrenme tasarimcilari, dgrenenlerin eski bilgileri ve
hazirbulunusluklarini yeni bilgilerle saglikli eslestirebilmek i¢in eski bilgiyi geri getirme
yontem veya mekanikleri kullanabilirler. Bu durum o6grenende var olan bilgi
yapbozlarmin pargalarnin bulunmasini ve eksik yonlerinin farkedilmesine yardimci
olabilir. Bu dogrultuda 6grenme yolundaki c¢ekirdek konular i¢in “izleme bayragi
mekanigi” (flag up mechanic), sgrenenlere onceki bilgilerini transfer edebilmelerine
firsat veren “anektod mekanigi” (anecdotes mechanic) kullanilabilir.

Bulgular kapsaminda ulasilan MDE kullanimi ve adaptasyonu temast
incelendiginde, tasarim Onermelerin bir¢ogunun oyunlastirma mekanikleri kapsamina
girdigi anlasilmaktadir. Oyunlastirma mekanikleri, siliregte kullanicilarin etkilesime
girdigi temel parcalardir. Bu baglamda uyarlanabilirlik asamasinda en O6nemli
asamalardan birinin agirlikla mekanikler iizerinde kurulmus olmasi normal karsilanabilir.
Panelist gortislerine gore (K9), “oyun mekanikleri oyunlastirmada en fazla yer edinen
parcalardir. Bununla birlikte bu parcalar 6grenen karakteristiklerine uyarlanmali ve

Ogrenenlerin oyunlastirma deneyimini anlayabilmeleri saglanmali”dir.

P11: Bir sonraki arastirma makalem i¢in kullanict merkezli oyunlastirma tasarimi (level 1 —
diisiik seviye, level 2 — orta seviye, level 3 — yiiksek seviye) ¢alisacagim. Bu {i¢ seviyeyi 6n plandaki
kullanic1 analizi (6nceki kullanim verilerine gore) gergeklestirerek tanimladik. Bu noktada 6nerim, mekanik
ve dinamik kullanimi i¢in dersin dogru agamasinin belirlenebilmesi amaciyla kullanic1 hikayeleri (dersin
farkli boliimlerinde ulagilmast gereken kazanimlara iliskin teorik varsayimlar) olusturulmasidir.

P5: lIyi bir gdzlem sonucu 6gretim tasarimina oyunlastirma entegre edilmesi igin, ders
iceriginde kahramanin yolculuklar1 ve bulmacalar1 gibi oyunlastirma elementleri kullanilmalidir. Bunlar
6grenme deneyimini daha adanmig hale getirebilir.

Ogrenenlere 6zel kullanici hikayeleri olusturma ve oyunlastirma siirecinin
arkaplaninda hikayesel bir kurgu yaratma, oyunlastirma siirecinde yer alan 6grenenlerin,
kendilerinden bir parga bulabildikleri bir 6grenme yolculuguna ¢ikmalarint saglar. Bu
hikaye ve kurgularda bireysel 6zellik belirleyicidir. Dolayisiyla bunlar olusturulurken
hikayenin yoniinii uygun uyarlama stratejini belirleyen icerik tasarimcilar1 ve yapay
ajanlar saglayabilir.

P11: Bence bu oldukca giiclii bir sekilde amaciniza ve baglaminiza gore degisir. Bircok
oyunlastirma uygulamasinda yeni baslayanlar i¢in d6grenenlerin oyunlastiorma mekanikleriyle etkilesimi
saglanarak, oryantasyon ve ddiiller ilk basta kullanicilara sunularak siirece daha adanmig hale gelmeleri

saglanmaya ¢alisilir.
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P9: Dinamikler 6zellikle dersin basinda dgrenenlerin dikkatini ¢gekmek ve motivastonlarini

saglamak i¢in kullanilmalidir.

Panelist goriislerinden hareketle, oyunlagtirma dinamikleri 6zellikle, ders siirecinin
basinda Ogrenenlerin dikkatini ¢ekmek ve motivasyonlarini saglamak igin
kullanilmalidir. Dinamikler genel olarak oyunlastirma siirecinde yer alan mekanikler ile
kullanicilarin etkilesimini ifade eder. Miicadele, kurtarma, ilerleme, aligveris... vb gibi
etkilesimler kullanicilarda hissi deneyimlerin olugsmasina bununla birlikte oyunlastirma
sisteminin taninmasina yardimci olur. Bu baglamda diisiiniildiigiinde uyarlanabilir bir
cevrimigi derste siirecin basinda 6grenenlerin adanmigliginin saglanmasi gerekli olmakla
birlikte her 6grenenin ayni oyunlastirma dinamiklerine ayni hissi tepkiyi vermeyecekleri
de aciktir. Bu dogrultuda dersin basinda kullanilacak dinamikler kisisel 6zelliklere gore
farklilasmis mekanikler {lizerinden gerceklestirilmeli, mekanik-dinamik eslestirmesi
dogru yapilmalidir.

Panelist 5, uyarlanabilir oyunlastirma siireci i¢in “insaa etkilesimi’nden sz etmis,
bu etkilesimi “Ogrenenin oyun igerisinde yaptigi veya irettigi bir objenin gerekliligi”
olarak agiklamistir. Ozellikle yaparak, yasarak dgrenme veya eller serbest 6grenme gibi
yaklasimlardan ileri gelmis olabilecek bu goriis, farkli ilgi alan1 ve ihtiyaglari olan
bireylerin belirlenip dersin yapist1 da dikkate alinarak (teorik, uygulamali, saha
caligmasina dayali.. vb) uygulanabilir yapidadir. Bir diger panelist ise (K6), “siirecte
baglantic1 (connectivist) bir bir strateji kullanilmasi boylelikle 6grenme toplulugunda,
Ogrenenlerin, aktiviteler sonucunda yeni 6grenme kaynaklar: iiretmesi gerekliligi” nden
sO0z etmistir. Bu baglamda “Ogrenenlerin oyunsal siirecte yaptigi veya olusturdugu
trlinlere tesvik edici “insaa dinamigi” kullanilmali” ilkesi uyarlanabilir ¢evrimigci
oyunlastirilmis dersin 6nemli ve etkili bir parcasi haline gelebilir.

Birgok panelist uyarlanabilirlige dayali bir ¢evrimigi derste sosyal etkilesime dayali
MDE kullanimina vurgu yapmustir.

P6: ...ilerleyisini sosyal aglarda paylasim yapmaya ya da arkadas edinmeye dgrenenler ders
igerisinde yer alan bagka tiirde etkilesimleri reddedebilir ve testlerde diisiik performans gosterebilir. Bu
Ogrenenler sosyal etkilesimlere daha ¢ok egilimlidir. Bu yiizden oyunlastirilmis siirecin igerisinde ya da
dersin bagka bir agsamasinda sosyal elementlerin kullaniminin iizerinde durulmalidir.

P7: Simdiki e-6grenme sistemleri 6grenenlerin kendi hizlarinda hareket etmelerine firsat
vermekte, bu ise 0grenenleri 6grenme ortamindaki diger akranlarindan izole edebilmektedir. Sosyal
ortamdaki isbirligi ve etkilesimden edinilen O6grenmeyi kisitlayan ve oOgrenenin kimi zaman
kaybolmus/yalniz kalmis hissetmesine neden olabilen bu durum sosyal taninma, ddiiller, 6grenme topluluk

olusturma gibi sosyal oyunlastirma 6geleri olarak adlandirilabilecek unsurlarla giderilebilir. Arastirmalara
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gore bir sosyal gruba ait olmak motivasyon ve etkili grenme becerilerini gelistirmektedir. Tiim bu unsurlar
ogrenenlerin adanmisligini saglama, 6grenme becerilerini ve sosyal yeteneklerini gelistirmelerine yardimet1
olur.

P8: Sosyallige, yarigma ve miicadeleye dayali gorevlerin 19-22 yas grubundaki 6grenenler

icin favori oyunlagtirma bilesenlerinden oldugunu buldum.

Panelist goriisleri, farkli sosyal gruplart etkili kullanabilmek igin, cesitli sosyal
oyunlastirma elementleri kullanilmas1 gerekti§ine vurgu yapmaktadir. Cevrimigi
derslerin yer aldig1 platformlarin ve ¢evrimig¢i yapinin dogasi1 geregi, bununla beraber
hayatin her alaninda goriilebilen sosyal medya etkisi ile beraber ¢evrimi¢i oyunlagtirma
stireclerinde de sosyal MDE bilesenlerinin kullanilmast 6nemli géziikmektedir. Sosyal
oyunlastirma bilesenleri siirece uyarlanirken, 6grenenlerin kisilik 6zellikleri ve sistem
kullanimlar1 dikkatlice incelenmelidir. Elde edilen veriler farkli bireylerin farkli

bilesenleri kullanabilmesi konusunda tasarimcilara yol gdsterebilecektir.

P7: Ogrenenler genel olarak derste sunulan materyalin dnceki 6grenmeleriyle, kariyerleriyle
ve giinliik yasantilariyla iliskili olmasini isterler. Yani yeni nesil dgrenenler otantik 6grenme deneyimi
arayisi igindedir. Genellikle de 6grenenler kendi dnceki bilgileriyle bagdaslastirabilecekleri ve 6grendikleri

konu ve gergek diinyay1 baglayan aktivitelerde daha adanmis hale gelirler.

Bu dogrultuda gercgek diinya ve 6grenme baglamini baglayan bir “baglayict dinamik
(connector dynamic)” olusturularak kullanilmasi ilgili dinamigi kendi 6grenme veya
giinlik yasantisiyla eslestirebilen Ogrenenler igin adanmighgi arttirict bir etkide

bulunabilecektir.

P7: ...cevrimici 6grenme ortamlarinda aktivite ve gorevler genellikle bir statii veya 6grenme
toplulugu icerisinde bir sayginlig1 ifade eder. Bu &geler farkli 6zelliklerin kilidinin agilmasina ve yeni
kazanim hedeflerine bununla birlikte 6grenenleri motive ederek aktivitelere daha etkin katilmalarina neden
olur. .. kisisel hedeflere ulagma baglaminda (beceri tamamlama, statii kazanimi..vb) 6grenen katkilarinin

gorsellestirilmesi gerekmektedir.

Oyunlastirilmis siireclerde ¢esitli sanal kazanimlar elde edilebilmektedir. Bunlar
arasinda sayginlik, rozetler, statii, beceri etiketi..vb. bulunur. Bu kazanimlar ¢evrimici
dersin biitliniinde oyunlastirilmis siirecin bir pargasi olarak kullanilarak, dersin farkli
asamalari ile ilgili bir sahip olunmasi/gecilmesi gereken bir basamak islevi gorebilir. Bu
baglamda goriislerden yola c¢ikilarak, “belirli statii ve saygnlik durumuna baglanan
gorevler, ders igerisinde farkli 6zelliklerin kilidini agmak i¢in kullanilmali” ve * kisisel
hedeflere ulagsma baglaminda (beceriler, statii..vb) olasi “gelecek kazanimlar”

gosterilmeli” tasarim Onerileri ortaya ¢ikmistir.
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Oyunlastirmada estetik oyunsal siiregle birlikte oyuncularda yaratilmak istenen
duygusal deneyimlerdir. Basari, epik anlam, kesfetme heyecani bu deneyimlerden
yalnizca birkagidir (Kim, 2015). MDE kullanimi ve adaptasyonuna iliskin katilimc1
gorlislerinde estetik bilesenine iligkin degerlendirmeler genellikle sistem tasarimi
diizeyindedir. Ornegin kisisel 6zelliklere gore ortam ambiyansinin (miizik, gorseller, renk
diizeni..vb) uyarlanmasi ile estetik boyuta vurgu yapilmistir. Bunun diginda ise genellikle

oyunlastirma dinamikleri lizerinden hissi deneyim referans gosterilmistir.

Tablo 4.2. MDE kullanimi ve adaptasyonu temasina iliskin tasarim onerileri

MDE kullanim ve adaptasyonu

1. Siirecte daha az goriilen belirli bir davranisi pozitif yonde uyarmak icin “tesvik mekanigi (stimulus
mechanic) kullan

2. Dinamikleri 6zellikle, ders siirecinin basinda ogrenenlerin dikkatini ¢ekmek ve motivasyonlarini
saglamak icin kullanilmali

3. Ogrenenler kendi 6grenme hizlarini tanimlamak igin tekrarlama karar1 alabilmelidir. Bu dogrultuda
tekrarlama bildirimleri kullanilmali

4. Yarismaci 6grenenler igin lidelik tahtas1 kullanilmali

5. Ogrenenlerin 6grenme derecelerini kendilerine bildirmek icin “kilometre tas1” mekanigi kullanilmali,
bu mekanik tesvik amaciyla ise kogsulmalidir

6. Ogrenenlere eylemlerinin sonuglarini gérme sans1 vermek icin “neden-sonug gdsterge mekanigi” (cause
and effect monitor mechanic) kullanilmali

7. Puan ve rozetleri sanal esyalar ile degistirme firsat1 verilmeli. (Bunlar arasinda ¢esitli indirimler, geziler,
bedava biletler, ders kayit indirimleri veya 6grenim harc1 indirimleri olabilir)

8. Aktivite ve ilerleme/dgrenme yolu monitdrii kulanarak dgrenenlerin kendi d6grenme yolculuklarim
gormesini saglanmali

9. Ogrenenlerin simdiki bilgi diizeyleri veya diger 6grenenlerin siralamasini referans alarak dgrenenlere
¢esitli konular1 6nerebilme becerisine sahip bir “Oneri bot”u yaratilmali (Orta veya kitlesel biiyiikliikteki

dersler igin)

10. “Oneri bot” u 6grenenlere; dgrenme konusundaki anahtar dgrenenleri veya dgrenen ilgilerine gore
6grenme konusundaki diger sosyal gruplari 6nerir.

11. Oyunlastirtlmig kisisel bir dijital asistan olusturulmali bdylece &grenenlerin siiregte basarisiz
olmalarina ragmen aktiviteleri desteklenebilir

12. Yonergeler ve ipuglari ajani olusturulmali ancak dgrenenlere sadece basit ve temel diizeyde yonergeler
ve ipucu verilmeli

13. Ogrenenlerin etkilesimlerinin tesvik edilmesi ve ruhsal rahathiklarinin saglanmasi igin avatarlar
kullanilmali

14. Daha fazla destege gereksinim duyan 6grenenler i¢in chatbot (6neri botu veya benzeri) kullanilmali
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15. Ogrenme yolundaki cekirdek konular i¢in “izleme bayragi mekanigi” (flag up mechanic) kullanilmali
16. Katilimi desteklemek, siirecteki katilimlarin niceligi ve niteligini arttirmak igin “ddiiller” kullanilmali

17. Ogrenenlerin oyunsal siirecte yaptig1 veya olusturdugu iiriinlere tesvik edici “insaa dinamigi”
kullanilmal

18. Ogrenenlere dzel kullanici hikdyeleri olustur ve oyunlastirma siirecinin arkaplaninda hikayesel
kurgu yarat

19. Ogrenenlere 6nceki bilgilerini transfer edebilmelerine firsat veren “anektod mekanigi” (anecdotes
mechanic) kullanilmali

20. Farkli sosyal gruplari etkili kullanabilmek i¢in, ¢esitli sosyal oyunlastirma elementleri kullanilmali

2

21. Gergek diinya ve 6grenme baglamini baglayan bir “baglayict dinamik (connector dynamic)
olusturularak kullanilmali

22. Belirli statii ve sayginlik durumuna baglanan gorevleri, ders igerisinde farkli 6zelliklerin kilidini
acmak icin kullanilmali

23. Kigsisel hedeflere ulasma baglaminda (beceriler, statii..vb) olas1 “gelecek kazanimlar” gosterilmeli

4.1.1.2. Geri bildirim

Oyunlagtirma 1ile 1ilgili bircok kaynakta geri bildirim oyun mekanikleri
siniflandirmasi altinda degerlendirilir. Birgcok cesidi olmakla birlikte (pozitif, negatif,
negatif ileri beslemeli, pozitif ileri beslemeli, formal, informal, yapilandirilmis,
anekdotal.. vb), geri bildirimler oyunsal baglamlarda kullanicilarin siklikla karsilagtig
mekaniklerdir. Ancak ¢esitliligi ve farkli durumlarda farkli amaglar i¢in uyarlanabilecek
yapist nedeniyle diger mekaniklerden ayri olarak degerlendirilebilir. Arastirmadan elde
edilen verilerin analizi asamasinda da buna paralel bir bulgu elde edilmis, geri bildirim
ile ilgili mekaniklerden ayr1 olarak degerlendirilebilecek bir dnerme grubu ortaya

¢cikmustir.

P6: Pozitif ve yeterlilige dayali geri bildirim saglanmali. Ayrica oyunlastirilmis ders
siirecinde verilen gorevlerde anlamli olmali, geri bildirim de anlamli ve pozitif olmali. Ogrenenler
tarafindan ceza olarak algilanabilecek geri bildirimlerden ise kaginilmalidir. Genel anlayis olarak geri
bildirim 6grenene yapabilme hissi yaratmalidir.

Ogrenme ortamlarinda dgrenenlere sunulan geri bildirimlerle ilgili farkli
boyutlardan bahsedilebilir. Calisma kapsaminda ilgili goriistelerden yola ¢ikarak; “ceza
olarak algilanabilecek herhangi bir geribildirim kullanilmamalidir” ve “beceriye dayali
geri bildirim saglanmalidir” gibi iki farkli tasarim 6nerisine ulagilmistir. Bu Onerilerden
ilkinde yer alan ceza kavrami oyun siireclerinde o&diillerle birlikte kullanilan

mekaniklerdendir. Ancak bu mekanigin geri bildirim gibi kullanicilarda “yapabilme
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hissi” yaratmaya ¢aligan bir baska islem ile birlikte kullanilmasi, olusturulmaya calisilan
hissi deneyimin seketeye ugramasina sebep olabilecegi de diisiiniilebilir. Bir diger
oneride ise beceriye-yeterlilige dayali geri bildirim konusuna deginilmistir. Ozellikle
uyarlanabilirlik konusunda 6nemli olan bu 6neri, 6grenenin var olan becerilerini ve
yeterliliklerini destekleyici, tesvik edici ve tamamlayict nitelikte olmalidir. Ogrenen
tarafindan sahip olunmayan beceri veya yeterlilikler {izerinden gerceklestirilen geri
bildirim, 6grenenin 6grenme siirecinde yasadigi karmasa ve mental yogunlugun daha
fazla artmasina, 6grenme hedefine iliskin ilerleyisin yavaslamasina ve 6zgiiven eksikligi
vb. duygusal degisimlere sebep olabilir. Bu baglamda da “beceriye-yeterlilige dayali geri
bildirim” saglama, oyunlastirilmis ¢evrimi¢i bir dersteki uyarlanabilirlik konusunda
O0grenme tasarimcilar1 tarafindan iizerinde durulmasi gereken bir nokta olarak

degerlendirilebilir.

P7: Uyarlanabilir oyun mekanikleri ve dinamikler, ger¢ek uyarlanabilir oyunlastirma
elementleri bunlardir. Uyarlanabilir uyar1 mesajlar1 ortak bir geri bildirim yontemi olarak oyunlastirma
alanyazminda kullanilir. Bu mesajlar kullanicilar dnceden belirlenmis kurallarin oldugu oyunlastirilmis

siireclerde, kural disina ¢ikan kullanicilar i¢in kullanilir.

Uyar1 mesajlarindan olusan geri bildirim yontemi oyun merkezli yaklasimlarda
siklikla kullanilan bir geri bildirim yontemi olup genellikle oyunlu siirecin sinirlarini
kullanicilara hatirlatir. Oyun kavrami yapisi geregi belirli kural ve kisitlamalardan olusur.
Oyunlastirmanin merkezinde yer alan oyun diisiincesi bir 0grenme siirecinde kesin
siirlar belirlemese de, kullanilan oyunlasgtirma yaklasiminin hedefi ve uygulanan
oyunlastirma bilesenlerinin  biitiinliigli bununla beraber oyunlastirma kurgusu,
Ogrenenlerin kisitlama veya smirlar1 goérebilmesi i¢in 6nemli olabilir. Bu noktada da
ogrenenler i¢in kisisel verilere dayali olusturulmus 6grenen modeli, uyar1 mesajlarinin
tesvik kiric1 degil tesvik edici sekilde hazirlanabilmesine firsat verecektir. Bu agidan,
panelist goriiglerinden ileri gelen “biricik 6grenen modeli ile kisisel olarak uyarlanmis

uyar1 mesajlar1 kullanilmali” 6nerisi geri bildirim temasi altinda degerlendirilebilir.

P6: Ogrenmenin desteklenmesi kullanicilara égrenme siireglerinde uyarlanabilir destekler
sunmaktan geger. Ornegin bu bakis agisinda farkli uygulamalar olabilir. Dinamik puan hesaplama veya
ornegin ilkokul diizeyinde bir egitsel sistemde formatif geri bildirim ve 6grenme analitiklerinin birlikte

kullanilmasi gibi..

Panelist goriiglerine gore geri bildirim temasi altinda ortaya ¢ikan bir diger 6nerme
ise “kisisel 6grenme ortaminda formatif geri bildirim saglamak i¢in ilerleme gubuklari

kullanilmalidir” 6nermesidir. Formatif geri bildirim dgrenenin davranig veya diisiincesini
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degistirerek 0grenmesinin gelistirilmesini amagclar. Etkili bir formatif geri bildirim ise
basit, agiklayict ve ilgili géreve odakli olmalidir (Shute, 2008). ilerleme ¢ubuklari ise
O0grenme siirecinde 6grenenin kendi 6grenme durumunu, 6grenme hedefleri baglaminda
gbdzden gecirebilmesine olanak veren, 6grenenin kendi siirecini diizenlemesine yardimci
olan oyunlagtirma mekaniklerindendir. Bu baglamda 6grenenlere 6zellikle formatif geri
bildirim saglanmasi i¢in ilerleme ¢ubuklarinin kullanilmasi olduk¢a verimli 6grenme
edinimleri saglayabilir.

P7: Genel olarak kabul gdren bir durum ise ¢evrimici 6grenme sistemlerinin tasariminda
etkilesimlilik kritik bir role sahiptir. Belli etkilesimler dogrudan 6grenenin biitiin deneyimini etkiler ve
Ogrenme siirecine devam etmesi i¢in motivasyon saglar. Cevrimig¢i 6grenmenin etkiligini arastiran bazi
caligmalarda gordiigiim lizere, aninda geri bildirim, kisa vadeli hedefler ve igeriksel “akis” konulari
lizerinde durmus.

...0grenenler hizli geri bildirim dongiileri almali. Bu onlarin 6grenmelerini diizenleyip yeniden

ingaa etmelerine yardimci olacaktir. Ayrica kisisel 6grenme ortamlarindaki ilerleme g¢ubuklarinin

giincellenmesi de bu geri bildirimlerle saglanabilir.

Katilimc1 goriislerinden hareketle ortaya cikan bir diger 6nerme “Ogrenenler
O0grenme siireglerini yapilandirabilecekleri hizli geribildirim dongiileri almalidir”
onermesidir. Oyunlastirma siirecini karmasikligi, 6grenenin 6zellikleri ve dersin yapisi
gbz Online almarak geri bildirimlerin 6grenen anlayisimi gelistirici bir sekilde,
gerektiginde ise bildirim dongiileri olarak Ogrenene sunulmasi, ders kapsaminda

hedeflenen ¢iktiy1 saglama konusunda 6nemli bir tasarim adimi olabilir.

P10: Geri bildirim tiim dgrenenler i¢in dnemlidir ancak uyarlanan geri bildirimin tiirii de
onemlidir. SOyledigim iizere geri bildirim dersim tiim asamalarinda kullanilmalidir. Asil soru geri
bildirimin detay diizeyi, geri bildirimin siklig1 ve tiiriiniin nasil olmasi gerektigidir. Ozellikle égrenme
ortamlarinda Csikszentmihalyi’ nin ¢aligmasi bu konuyla oldukga ilgilidir: Beceri ve miicadele arasinda

dogru dengeyi kurabilmek..

Panelist goriislerinden elde edilen bulgularin bir digerinde “dersin farkli agamalari
icin geribildirim tliriinii belirleyin (pozitif, negatif, negatif ileri beslemeli, pozitif ileri
beslemeli, formal, informal.. vb)” Onermesi yer almaktadir. Bu onermeye gore geri
bildirimin tiirii, dersin devami ve bireyin 6grenme siireci i¢in olduk¢a dnemlidir. Dersin
farkli asamalarda kullanilan geri bildirimin tiirii (formatif, bilgilendirici, pozitif, negatif,
negatif ileri beslemeli, pozitif ileri beslemeli, formal, informal, yapilandirilmis,
anekdotal.. vb), Ogrenenin oyunlastirilmis ¢evrimic¢i dersteki davranigsal siirecini
etkileyebilir, ona rehberlik ederek Ogreneni siiregte yonlendirebilir. Bununla beraber

Ogrenenin, kendi 6grenme siireci lizerinde diisiinmesini, bu siireci yonetebilmesini,
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oyunlastirilmis baglami daha net sekilde anlayabilmesini, hatali ilerleme yollarin
farkedebilmesini, dogru ilerleyise neden olan 6zellik ve davranislar pekistirebilmesini

O0grenme baglami ile giinliik olaylar arasinda bag kurabilmesini de saglayabilir.

P11: Taslak oyunlagtirma tasarimda ilk olarak dersin tasarimi diisiiniilmelidir. Bu tasarim
ders igeriginin karmagikligi, siiresel olarak uzunlugu ve geri bildirim dongiilerinin sayisi gibi unsurlari
icerir. Mekanik ve dinamik se¢iminde de; daha karmasik dersler i¢in daha kisa aralikli tekrarlamalar ve geri
bildirimler, daha kisa ders siiresi ve karmasiklik seviyesinin hizli artmamasi énemlidir. Dersin karmagsikligi
bu acidan geribildirim ve tekrarlamalar i¢in belirleyicidir. Karmagik sayisal derslerde daha sik ve didaktik
geri bildirimler kullanilmas1 6grenenlerin desteklenmesine yardimci olur. Duolingo ise buna zit 6rnek

olarak verilebilir.

Bu goriisten elde edilen kod; “dersin karmasikligina gore geri bildirim sikligi
ayarlanmalidir” 6nermesidir. Arastirma kapsaminda ele alinan uyarlanabilir oyunlagtirma
tasariminin  ¢evrimici derslerdeki uygulanisi, cevrimici dersin genel yapisindan
etkilenebilir. Cevrimigi dersler ¢cok farkli yapisal 6zelliklere sahip olabilir. Teorik dersler,
uygulamali dersler, saha veya laboratuar ¢alismasi gerektiren dersler, kitlesel acik dersler,
baglantic1 (connectivist) dersler, eszamanli veya eszamansiz dersler bunlardan yalnizca
bazilaridir. Bu dersler arasinda temel farkliliklardan biri ders igeriginin karmasikligt ve
zorlugudur. Bu baglamda panelist goriisiinde de belirtilmis oldugu gibi karmasik icerige
ve uygulamalara sahip derslerde uygulanan oyunlagtirma yaklasimi, 6grenenlerin 6nceki
ogrenmelerine, hazirbulunusluklarima ve becerilerine goére uyarlanabilir. Ayrica bu
derslerde 6nemli noktalardan biri, daha sik ve aciklayict geri bildirimler araciligiyla

Ogrenenlere daha verimli bir oyunlastirma deneyimi sunulabilmesidir.

P4: ...6grenenlerin ilerleyisleri ve su andaki durumlari onlara agik¢a ve grafiksel olarak
gosterilmelidir. [lerleme/basar1 hissi onlar1 daha sonraki asamalar icin giidiiler. Ders materyalleri (6grenme
materyalleri) ve 6grenen becerilerinin iyi dengelenmesi 6grenmede “akis” durumuna isaret eder. Bu
dgrenmenin en etkili ve verimli yoludur. Ogrenenlerin ders siirecindeki her basarili aktivitesi pozitif geri
bildirim saglayacak sekilde ddiillendirilmelidir. Ogrenenler bundan herzaman hoslanir. Oyunlastirmanin
temel noktalarindan biri pozitif geri bildirimdir. Pozitif geri bildirim 6grenenlerin motivasyon ve
Ozsaygilarini arttirir.

...0rmegin bu konuyla ilgili Kljajic-Borstnar, Kljajic, Skraba, Kofjac ve Rajkovic’ in
caligmalarinda ise bireysel bilgilendirici geri bildirimlerin bireysel dgrenmeye katki saglayacag: ifade
ediliyor.

Iceriksel analizinden hareketle “geri bildirimler agik, anlasilir ve yiiksek
gorlniirliige sahip olmalidir” ve “68renenin oyunlastirilmis aktivitelerdeki her basarisi

bir pozitif geribildirim olarak 6diillendirilmelidir” seklinde ifade edilen iki farkli kod

tespit edilmistir. Geri bildirimler &zellikle dijital platformlarda yer alan ¢evrimici
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ortamlar ve dijital oyun elementleri ile birlikte genellikle dijital yapiya ve gorsel tasarima
sahiptir. Geri bildirimin 1iletildigi platformun o6zelliklerine bagli olmakla birlikte
Ogrenenin kolay farkedebilecegi, kolay okunup anlasilabilir kullanicida biligsel yliklenme
yaratmayacak icerik ve tasarimda geri bildirimler saglanmasi 6grenme siirecinin etkililigi
ve eglence unsurunun azalmamasi i¢in gerekli goriilebilir. Diger 6nerme ise pozitif geri
bildirimlere vurgu yapmaktadir. Oyunlastirma 6grenen motivasyon ve adanmislhigina
yonelik bununla birlikte eglence unusurunun 6n planda oldugu bir yaklasimdir.
Ogrenenlerin 6grenme siirecinin herhangi bir asamasinda zorlanmasi ise neredeyse tiim
ogrenme siirecleri i¢in siklikla rastlanilan ve cogu zamanda gerekli bir durumdur. Pozitif
geri bildirimler 6grenme siirecinde 6greneni, kendileri i¢in olumlu anlamlar ifade eden
sekillerde desteklemek ve tesvik etmektir. Pozitif geri bildirim 6grenenin zor bir 6grenme
durumunda takilmasi halinde onu ayaga kaldirmayr amaglar, 6greneni olumsuzluga
diistirebilecek etkilerden kacginir. Bu baglamda pozitif geri bildirim, oyunlagtirma

yaklasimina oldukg¢a uygun bir geri bildirim tiirtidiir.
P1: Genellikle oyunlastirilmig ders siirecinde arkaplanda bir hikaye olmalidir. Bu hikayede
kullanicilar miicadele, bulmaca, cesitli sorgular ve bazi etkilesimler yasar. Bu aktiviteler sirasinda

kullaniciy1 yonlendiren kurgusal geribildirimler olduk¢a 6nemli olarak goriilebilir.

Analiz sonucu ortaya ¢ikan bir diger tasarim Snermesi “miimkiin olan agsamalarda
anektodal geri bildirim kullanilmalidir” 6nermesidir. Anekdot, genel olarak “bir olayin
bash basina bir biitiinliikk gosteren kiiciik bir pargas1” veya “Oykiimsii niteligi olan kisa
anlat’” olarak tanmimlanmistir. Anekdotal geri bildirim ise oyunlastirilmis silirecin
senaryosuna bagli olarak oyunlastirilan aktivitelerin igerisinde oyunculara kurguya ve
kurguya benzesik giinliik olaylardan derlenebilen 6rnek bilgilendirici, yonlendirici veya
tesvik edici bildirimlerin sunulmasidir. Oyunlastirma siireci igersinde Ogrenenlere
sunulan geri bildirimlerin tamami, 6grenenlerin farkli 6zelliklerine gore uyarlanabilir
yapidadir. Genel olarak bir sistemdeki geri bildirimim unsurunun yapisi, dogas1 geregi
uyarlamaya uygundur. Bu baglamda uyarlanabilir oyunlastirma yaklasiminda geri

bildirim kilit dneme sahip bilesenlerden biri olarak degerlendirilebilir.

Tablo 4.3. Geri bildirim temasina iliskin tasarim énerileri

Geri bildirim

1. Geribildirimler acik, anlasilir ve yiiksek goriiniirliige sahip olmalidir

2. Ogrenenler dgrenme siireglerini yapilandirabilecekleri hizl geribildirim déngiileri almalidir

3. Ceza olarak algilanabilecek herhangi bir geribildirim kullanilmamalidir
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4. Biricik 6grenen modeli ile kigisel olarak uyarlanmig uyar1 mesajar1 kullanilmalidir
5. Dersin karmasikligina gore geribildirim siklig1 ayarlanmalidir

6. Ogrenenin oyunlastirilmis aktivitelerdeki her basaris bir pozitif geribildirim olarak
odiillendirilmelidir.

7. Dersin farkli agamalart i¢in geribildirim tiiriinii belirleyin (pozitif, negatif, negatif ileri beslemeli,
pozitif ileri beslemeli, formal, informal.. vb)

8. Beceriye dayali geri bildirim saglanmalidir.

9. Kisisel 6grenme ortaminda formatif geri bildirim saglamak i¢in ilerleme ¢ubuklar1
kullanilmalidir.

10. Miimkiin olan asamalarda anektodal geri bildirim kullanilmalidir

4.1.1.3. Ogrenenlere iliskin veriler

Calisma bulgularinda ulasilan temalardan biri de “6grenenlere iligskin
veriler’temasidir. Bu tema altinda 6grenenlerin bireysel farkliliklarina dayanan farkli
ozelliklerine vurgu yapilmistir. Ogrenenlere iliskin veriler temasi, temelde “ders siireci

Oncesi” ve “siire¢ sirasinda” olmak tizere iki alt temaya ayrilmistir.
4.1.1.3.1. Ders siireci oéncesinde dikkate alinmasi gereken ogrenen verileri

Ogrenenlerin bireysel farkliliklarma dayanan ogrenen verilerinin bir béliimii
cevrimi¢i derste oyunlagtirma siirecinin Oncesinde toplanarak degerlendirme altina
alinmalidir. Bir¢ok 6gernen verisinin toplanarak (ders katilimcilarinin sayisina da bagh
olarak) bu verileri anlamli biitiinler haline getirmek yapilacak uyarlamalar baglaminda
onemli goziikmekle beraber, oldukca 6nemli bir ¢aba ve planlama gerektirir.

Ogrenen verilerine iliskin verilerin elde edildigi uzman gériislerinden bazilar1 ve

elde edilen bulgular agagida yer almaktadir.

P4: Cevrimici derste 6grenenlerin, professorlerin, ders yoneticisi konumundaki personelin
ve mentorlerin ihtiyaglarini belirleyerek bunlara uygun olarak hizli uyarlama yapmak Onemlidir.
...kullanic1 araytizleri 6grenen ihtiyaglarina gore diizenlenmelidir.

...e-0grenme modellerinden biri tasarlanirken kullanicilar1 ve onlarin ihtiyaclarini
bilmeliyiz. Ozellikle yiiksekdgretimde cogu grenenin bir kisisel hedefi ve kariyer yonelimi vardir.

P5: Is, oyunlastirmanin gercek tasarim ve uygulanmasina geldiginde bizim arastirmamizin
sonuglari, baslangic noktasmin &grenenlerin ihtiyag, mptivasyon ve hedefleri olmasi gerektigini isaret

etmistir.
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P7: Yeni 6grenenlerin e-6grenme tasarlanirken dikkat edilmesi gereken gok farkli ihtiyaglari
olabilmektedir. Bunlar yetkilendirme/motivasyon, sosyal kimlik ve otantik dgrenme deneyimi olarak
Ozetlenebilir. Tabiki burada basit veya kapsamli diizeyde (psikolojik, fizyolojik) birgok farkli ihtiyag

tiiriinden bahsedebiliriz.

Panelistlerin  goriisleri dogrultusunda, “6grenenlerin ihtiyaglarmi (6&renme
ihtiyaclar, psikolojik ihtiyaglar..vb) ve ilgi alanlarin1 sorun” tasarim Onermesine
ulasilmistir. Ogrenen ihtiyaglar farkli tiirlerde olabilir. Genel basliklar halinde bunlar;
psikolojik ihtiyaglar, fizyolojik ihtiyaglar, 6grenme hedeflerine yonelik ihtiyaclar, sosyal
ihtiyaclar, 6zel gereksinimler seklinde siralanabilir. Cevrimig¢i derslerde, dersin
bliylikliigline gore Ogrenenlerin birbirinden farkli ihtiyaglara, beklentilere veya ilgi
alanlarinda olabilecegi beklenen bir durumdur. Hangi ihtiyag tiirii veya hangi ilgi alaninin
uyarlanabilir oyunlastirma tasariminda kullanilabilecegi ise dersin hedeflerine ve
ulagmak istedigi 6grenimsel alana gore secilmelidir.

Ozellikle cevrimigi platformalarda yer alan sosyal ortamlarda, ¢ok farkli
altyapilardan gelen farkli ozelliklere sahip bireyler bulunabilmektedir. Bu bireyler
birbirlerinden farkli olsalarda, bu farkliliklar1 baglaminda benzer olabilecekleri
bireylerinde ayn1 ortamda bulunmasi olagan bir durumdur. Bu baglamda c¢esitlilik i¢ginde
birlik saglamak ve uyarlamalar gerceklestirecek referans noktalar1 belirlemek de 6nemli

goziikkmektedir. Bazi panelistler bu konuya deginmis, goriisleri ise asagida sunulmustur.

P7: ¢evrimigi ders igin veya bagka bir egitsel uygulama icin kiimleme analizi belirli tipte
Ogrenenleri (6nde gelen kullanici, sik kullanici..vb) gruplamak igin, dnceki kullanim aligkanliklarin
belirlemek i¢in yapilir

P3: ...Cografi ayrimda, insanlar oturduklar yer, iilke, sehir..vb ne gore gruplara ayrilir.

P7: Aynm1 konuyu 6grenmek i¢in kayit yaptirmig 6grenenleri grup haline getirin, ayn1 ilgi
alanina sahip 6grenenleri gruplayin.

P12: ...derse daha fazla oyun elementi eklemeyi disiinebiliriz. Bu asama dersin hedef

kitlesinin karakteristiklerine baghdir.
Ilgili goriislere gore “dgrenenlerin karakteristiklerini gruplara ayirin ve bunlara iliskin
kiimeler olusturun” tasarim 6nermesi ortaya ¢ikmistir. Buna gore oyunlastirma siirecinde
gerceklestirilecek uyarlamalar i¢in 6grenenler benzer Ozelliklerine ve tespit edilen
ilgilerine gore kiimelendirilmeli, bu kiimelere tek bir 6grenen gibi davranilmalidir.

P3: Ogrenlerin demografik béliimlendirilmesinde dzellikle yas, cinsiyet, sosyal statii, egitim
durumu ve meslek bilgisi gibi kategoriler olusturulabilir. Ornegin geng erkek dgrenenler ya da orta yash
evli bayanlar gibi...

P6: Ogrenenlerin yas ve cinsiyet gibi basit verilerine dikkat etmeliyiz. Bu degiskenler

ozellikle dikkat ve motivasyon iizerinde farkl diizeylerde etkilere sahiptir. Ornegin bizim ¢alismamizda da
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kullandigimiz bir ilgili arastirmaya gore ileri yash yetiskinler oyun ortamlarinda siire kisitlamalarindan
hoslanmamakta.

P9: Bana gore oyun mekanikleri oyunlastirmadaki daha fazla 6ne ¢ikan elementler ancak
Ogrenenlerin 6grenme deneyimini anlayabilmeleri icin bu elementlerin 6grenen karakteristiklerine
uygulanmasi gerekli. Farkli yas gruplar1 farkli mekanikler gerektirir.

P5: ...Ciinkii ¢gevrimici 6grenme ortamlari birbirinden farkli gruplardaki 6grenenlerin ilgisini
¢ekebilir. Bunlar arasinda egitsel ve kiiltiirel altyapi, motivasyon ve 6grenme stilleri vardir. Bu agidan siireg
tasarlanirken 6zellikle bir grubun dikkatini ¢ekecek bir tasarim yerine ¢gogunlugun da kisisel hedeflerine
ulagabilmesinde yardime1 6zellikler etkin kilinmalidir.

P10: ...Etki i¢in: Ogrenenlerin sayisi, oyunlastirma 6zellikleri bakimindan 6grenenlerin
altyapilari/ge¢misleri ile 6grenen karakteristikleri ve igerik arasindaki denge, muhtemelen daha az bir
etkiye sahiptir. Ornegin yeni baslayanlar ya da cocuklar oyunlastirilmis ozellikleri daha g¢ok

sevebilecekkeni daha deneyimli 6grenenler oyunlastirilmis siireci rahatsiz edici veya gereksiz bulabilirler.

Panelist goriislerinden ileri gelen bir diger tasarim Onermesi ise “yas grubu,
egitimsel gecmis, meslek ve sosyal statii gibi unsurlari dikkate alin ve bunlara iligkin veri
toplayin” seklinde ifade edilmektedir. Sonu¢ kisminda da belirtildigi {izere yas grubu,
egitimsel ge¢mis, meslek, cinsiyet ve sosyal statii demografik degiskenler 6grenme
ortamlarinda herhangi bir uyarlama seklinde siklikla kullanilan verilerdir. Ozellikle oyun
unusurlarmin 6n planda oldugu ortamlarda yas, uyarlama i¢in 6nemli bir degisken haline
gelmektedir. Farkli yas gruplarinin  oyun oynama davranislart  degiskenlik
gosterebilmektedir. Bu durum, oyunlastirilmis bir siiregte 6grenen adanmishiginin
saglanmasi konusunda kilit 6neme sahip olabilir. Bunlara ek olarak diger demografik
degiskenlerden egitsel gegmis, sosyal statli gibi veriler 6grenene sunulacak uyarlama
icerikleri ve eylemleri icin énemli gdziikkmektedir. Ozellikle genis katilimli ¢evrimici
derslerde ¢ok farkl diizeylerde 6grenenler bulunabilmesi, icerigin bu iki degiskene gore
gruplandirilarak / farklilagtirilarak sunulmasi gerekliligini dogurur. Benzer sekilde
meslek bilgilerinin, oyunlastirilmis siiregte ger¢ek yasamla bag kurulmasi konusundaki
gerekli uyarlamalar icin 6nemli olarak goriilebilir. Cinsiyet degiskeni ise bir baska

tasarim onermesinde yer almistir.

P5: Oyunlastirma uygulamaya dokiiliirken bunu kullanan platformlarfarkli motivasyonlar ve
kiiltiirel altyapilara sahip farkl tiirde kullanicilar1 dikkate alarak tasarlanmalidir.

...kiltiirel farkliliklar kullanict motivasyonunu, yarigmaya dayali dinamikleri, direk geri
bildirimi veya basarisizlik gosteren kullanicilarla ilgilenilme seklini etkileyebilir.

P12: Her durum farklidir. Ayni mekaniklerin farkli ggruplardan insanlara birseyler 6gretmek

icin kullanilabilecegini diisiinemeyiz. Bu insanlar farkli yas, kiiltiirel altyap1 veya ilgi alanlarindan olabilir.
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...Gergekte oyun gelistiren herhangi bir firma tirettigi iirtinii farkli kullanici gruplarina (dogu
ve bat1 tilkeleri, farkli diller..vb) gore yerellestirmek zorundadir. Bir dersin oyunlastirilmasinda da bu

durum dersin ne kadar kapsamli (genis bir kitleye hitap ettigi) olduguna gore degisir.

Ogrenen verilerine dayali bir diger tasarim 6nermesi ise “kiiltiirel kimlik, anadil ve
yasanilan lokasyonu dikkate alin” ifadesi ile diizenlenmistir. Cevrimi¢i 6grenmede
bireysel farkliliklar baglaminda en oOnemli konulardan biri, 6grenenlerin kiiltiirel
farklilikaridir. Ozellikle orta ve yiiksek Ogrenen sayisina sahip ¢evrimici derslerde
kiiltiirel farkliliklara yapilan vurgu ve uyarlama, derste yer alan uygulamalarin, sosyal
ortamlarin ve dolaysiyla oyunlastirma siirecinin her birey tarafindan farkli algilanmasina
neden olacak baglam ve baglantilar1 igermesine bir ¢6zliim sunabilecektir. Bunlara ek
olarak Ogrenenler tarafindan konusulan anadil, 6zellikle ¢ok ululu ve ¢ok kiiltiirlii
derlerde, ders ve oyunlastirma iceriginin anlagilmasini dolayisiyla siirecin dogru ve etkin

olarak devamlilig1 i¢in dikkat edilmesi gereken bir bagka degisken olarak goriilebilir.

P6: Ogrenenlerin yas ve cinsiyet gibi basit verilerine dikkat etmeliyiz. Bu degiskenler
ozellikle dikkat ve motivasyon iizerinde farkl diizeylerde etkilere sahiptir... Ornegin kadinlar role oynama
oyunlarimi (RPG) tercih ederken, erkeker macera, aksiyon, spor oyunlarini daha ¢ok tercih ederbilir. Bu
cinsiyet yapisinin getirdigi biligsel ve duygusal bakis acilarindan kaynaklaniyor olabilir.

P7: Uyarlanabilir oyunlagtirma tasarimi igin kullanict bilgilerini (cinsiyet, sistem kullanim
verisi, kisilik, kullnic1 tipi, ¢esitli oyunlastirma elementleri icin tercihler) uyarlanabilir oyunlastirma
tasariminda uyarlama kriteri olarak kullaninin.

P8: Baglamak i¢in cinsiyet ve dgrenme stilleri kullanilabilir. Performansa gore daha fazla

estetik degisim eklenebilir. En basindan beri ayni sekilde hissediyorum...

Siireg Oncesinde dikkate alinmasi gereken Ogrenen verilerine iliskin bir diger
tasarim Onermesi, “uyarlama ic¢in 0grenme stili ve cinsiyet dikkate alarak baslayin”
seklinde ifade edilmistir. Birgok Ogretimsel uygulamada oldugu gibi oyunlastirma
yaklagimimin yer aldig1 uygulamalarda da cinsiyet farki dikkte alinmasi gereken onemli
bir degisken olarak goriilebilir. Arastirmanin sonu¢ kisminda da belirtildigi {izere
alanyazinda oyunlastirilmis ortamlarda cinsiyet degiskenin farkli 6grenimsel bagimli
degiskenler iizerindeki etkileri ortaya konulmustur. Benzer sekilde 6grenme stili de
bireysel farkliliklara dayali 6grenme/6gretme igerigi ve uygulamalar1 hazirlanmasi igin

onemli degiskenleri barindiran bir farklilik ¢esididir.

P5: Alanyazinda oyun mekaniklerini kullanicilarin kisiliklerine gore uyarlayan bir ¢aligma
hatirhyorum. Kisilik tipleri oyuncularin farkli oyun mekanikleriyle etkilesmesi igin kullamlmis. Ornegin
diger oyuncular ile miicadele veya bulmaca ¢ézme gibi eylemler i¢in oyuncular kisilik tiplerine gore
ayrilmis. Bu sekilde farkli oyunlagtirma dinamikleri farkli 6grenenler i¢in uyarlanarak kullanilabilir. Benzer

bir yaklasim oyunlastirilmis derste kullanilabilir.
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P7: Uyarlanabilir oyunlastirmada uyarlama kriterleri olarak kullanilabilecek iki element
kisilik tiirleri ve oyuncu tiirleridir. Bu elementler uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi i¢in 6nemli girdilerdir.
Kisilik tiirleri ve oyuncu tiirleri oyunlastirma elementleri i¢in farkli tercihlere yonelten ozelliklerdir.
Ozellikle oyuncu tipolojileri ve oyunlastirma elementleri ile ilgili artan sayida calisma bulunmaktadir.
...Oyunlasgtirilmis ortamlarda kullanici tipleriyle (oyuncu tipi, kullanici tipi) ilgili uygulamalar ve
gelistirme asamalarin incelenmesi ve anlasilmasi gereklidir.

P6: Bu dogrultudaki yorum sonucu, oyuncu tiplerinin oyunlagtirmayr kisisellestirme

baglaminda degerli bir arag oldugunu diisiiniiyoruz

Panelist goriislerinden hareketle gore “kisilik tiirlerini (personality types) dikkate
alin” ve “oyuncu tiirlerini (player types) dikkate alin tasarim Onerileri ortaya ¢ikarilmistir.
Giderek artan oyunlastirma arastirmalarinda, diger tim egitsel yaklasimlarda oldugu
lizere bireysellestirme ve uyarlanabilirlik ¢calismalari 6n planda yer almaya baslamistir.
Bu durumda “tek beden herkese uymaz” yaklasimi etkilidir. Arastirmanin alanyazin
kisminda da belirtildigi iizere oyun temelli 6grenme yaklasimlarinda en Onemli
degiskenlerden biri oyuncu tiirleridir. Birgok farkli arastirmacinin tanimladigi farklh
oyuncu smiflandirmalart mevcuttur. Bu siniflandirmalar da kisilik tiirleri gibi bireylerin
oyun oynarken gosterdikleri baskin olan bazi 6zelliklerine vurgu yapar. Bu 6zellikler
oyun temelli ortamlarda bireylerin siniflandirilarak oyun bilesenlerinin buna gore
uyarlanabilmesinde 6nemli goziikmekle birlikte ¢evrimig¢i dersin oyunlastirma yapisina
gore de farklilik gosterebilir. Kisilik 6zellikleri de derste yer alan farkli bilesenlerin
kullanim1 konusunda tasarimcilara yon verebilecek o6zelliklerdir. Myers-Briggs ve bes

faktor modeli (five factor model) en sik kullanilan kisilik tipi araglarindandir.

K7: Ogrenenler ders materyallerinin dnceki grenmeleriyle, giinlik yasantilariyla ve
kariyerleriyle baglantili olamasmi beklerler. Daha dogrusu 6grenen kendisi igin otantik bir dgrenme
deneyimi arar. Ogrendikleri ve gergek hayat arasinda baglant: kurulabilen dgrenme durumlari, dgrenenleri
daha adanmus hale getirir.

K1: ...oyunlastirmanin uyarlanmasi bence bir dersin birkag kez {ist iiste tekrarlanarak yeterli
sayida Ogrenen verisi elde edilmesi sonrasi planlanmalidir. Ogrenenlerin ge¢mis bilgi diizeyleri,
kazanimlari, gelisimleri izlenmeli oyunlastirma i¢in hangi uyarlama kriterleri secilecegi bunlara gore
belirlenmelidir. Dersin basinda kayitli 6grenenlerin konuyla ilgili bilgi ve basarilarinin 6lgiilmesi

uyarlanmis oyunlastirmanin sonuglarini degerlendirmek igin 6nemlidir.

Ogrenen verilerine ilisgkin bir diger tasarim &nermesi ise “ders sonrasi
degerlendirme i¢in 6grenenlerin dnceki bilgi diizeylerini ve basarilarini 6l¢iin” ifadesiyle
ortaya konulmustur. Oyunlagtirma konusunda 6nemli bir nokta da oyunlastirilmig

stireclerin 0grenenler acisindan siirekliliginin saglanmasidir. Bu baglamda bu yolla
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olusturulmus derslerin de siire¢ igerisinde tasarimsal olarak edinilen deneyimler
dogrultusunda giincellenmesi, siirdiiriilebilirlik konusuna katki saglayacaktir.

Aragtirma ilk turunda panelist goriislerine gore, uyarlanabilir oyunlastirma igeren
bir ¢evrimi¢i ders tasariminda gbéz Oniinde bulundurulabilecek ders Oncesi O0grenen
verilerine iliskin Onermelerden bazilar1 da sirasiyla sunulmustur. Bunlar; “farkli
degiskenlere gore 6grenen grubunun heterojenligini kontrol edin”,* belirli biricik 6grenen
tiirlerini tespit edebilmek ic¢in kullanic1 verisi igeren 6grenen matrisleri olusturun”, *
erigilebilirlige onem verin, engelli bireyler ile ilgili gereksinim verileri toplaym”
onermeleridir. Buna gore 6zellikle orta ve biiyiik katilimli derslerde benzer 6zelliklere
sahip Ogrenen gruplarinin belirlenerek olusturulmasi sirasinda olusturulan gruplarin
homojen veya heterojenligi kontrol edilmelidir. Birden fazla bireysel farkliligin uyarlama
kriteri olarak kullanilacagi durumlarda gruplarin kendi i¢inde homojen olmasi, tek
boyutlu bir bireysel farklilik degiskenin kullanilmasi durumunda ise 6grenen grubunun o
degisken bakimindan heterojenliginin tespit edilmesi tasarimsal agidan Onemli bir
yaklasim olabilir. Bir diger tasarim Onermesinin ifade ettigi boyut ise, hedef ve icerik
alan1 dogrultusunda her dersin ve dersin yer aldigi platformun kendine 6zel d6grenen
siiflandirmalar1 olusturmasidir. Bu siniflandirmalar tek bir degisken icermeyebilir.
Birden ¢ok degisken ise matrissel yapilar araciliiyla biitiinsel hale getirilerek biricik bir
Ogrenen tipi, ilgili ders/platform i¢in olusturulabilir. Matrissel yapilar ders tasarimcilar
ve oyunlastirma uzmanlar tarafindan formiile edilmelidir. Diger bir 6nemli veri grubu
ise Ozel gereksinime ihtiya¢ duyan bireyler ile ¢esitli engel durumlarina sahip olan
bireylerin ¢evrimigi derste kendilerini temsil edebilmelerine kolaylik saglayabilecek
verilerden olusur. Bu veriler ders dncesinde elde edilmeye caligilarak, bu bireylerin farkli
Ozellikleri baglaminda oyunlastirilmis siirecte yer alabilmesini kolaylastirabilecek

uyarlamalarin yapilmasina olanak saglayabilecektir.
4.1.1.3.2. Ders siireci sirasinda dikkate alinmasi gereken dgrenen verileri

Ogrenen verilerinin bir boliimii ¢evrimigi ders sirasinda dgrenenlerin davranis,
etkilesim ve performanslarina gore tespit edilerek, uyarlamalar bu verilere gore
yonlendirilebilir.

Bunlardan biri olan 6grenenlerin 6grenme hizlar ile ilgili 7. Panelist; “su andaki
bir¢ok cevrimici 6grenme sistemi Ogrenenlerin kendi hizlarinda ilerlemesine olanak

vermektedir. Dezavantajlari olmasina ragmen bu olanak da énemli bir uyarlanabilirlik
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ozelligidir” seklinde goriis bildirmistir. Diger panelistlerin de (P6, P8) 6grenme hizlarina
vurgu yapmis, bu goriisler dogrultusunda “6grenlerin kendi hizlarinda hareket etmelerine

izin verin” tasarim Onermesi ortaya ¢ikmistir.

P8: ....performansa dayali olarak bazi estetik degisiklikleri yapilabilir. Bu baglamda
performans gostergeleri nelerdir belirlenmeli (ders basarist ve amaci igin) ve bunlara iliskin veriler kayit
altinda tutulmalidur.

P4: Diisiik performans ve dersi birakma e-6grenme de dahil birgok egitim sisteminde
goriilebilir. E-6grenmede oyunlastirma yaklagimi, basarisiz performansa karsi 6grenenleri desteklemek,
derse devamlarini saglamak amaciyla kullanilir. Bu dogrultuda oyunlastirma siirecindedgrenenlerin e-

Ogrenme siiregleriyle ilgili veri toplamaliyiz. Bu veriler analiz ve en uygun sekilde uyarlama i¢in 6nemlidir.

Oyunlagtirmada, mekaniklerden estetige dogru isleyen bir deneyim siireci
bulunmaktadir. Bu deneyim siirecinin ¢iktis1 ise estetik yani hissi deneyimlemedir.
Oyunlastirma stireci igerisinde estetik bilesenlerine iliskin dinamik degisimler igin
Ogrenenlerin birbirleriyle, mentorlerle, sistemle ve igerikle etkilesimleri ders yoneticileri
tarafindan izlenmeli bununla birlikte oyunlastirilmis dersin yer aldig1 platform da gerekli
aktvite verilerini kayit altina alabilmelidir. Boylelikle gerekli degerlendirmeler yapilarak
Ogrenenlere daha Ozellesmis bir siire¢ deneyimi yasatilabilir. Panelist goriislerinden
hareketle; “estetik degisimler saglayabilmek i¢cin 6grenenler icin performans kayitlari
olusturun” tasarim Onermesi ders siireci igerisinde degerlendirilebilecek 6grenen

verilerinin aktivite sonuglarina vurgu yapmaktadir.

P10: Ogrenenlerin algilar1 dersin her asamast icin olduk¢a 6nemlidir ciinkii 6grenenin sistemi
yargilayabildigi, bir baska deyisle kisisel (objektif olmayan) goriislerini yansitabilmektedir. Bu yansimalari
olgmek oldukga ilgingtir ama her zaman miimkiin olmayabilir. Olgiimle saglanacak yarar ile
olusturulabilecek biligsel ek yiiklerin arasindaki denge dikkate alinmalidir. Miimkiin oldugunda ortiik
6lgme yontemleri (kullanici davranisint agik sorular sormadan takip etme gibi) algilarin dl¢tilmesi icin
kullanilmalidur.

P3: Psikografik ayirma insanlar1 tutum, algi, deger, yasam bigimi gibi verilere gore
gruplamaya galisir. Derste 6grenenlerin psikografik verileri dersin degerlendirilmesi ve giincellenmesi igin

6nemli olabilir.

Panelist goriislerinden ileri gelen bir baska tasarim oOnermesi; “dersin farkl
asamalarinda Ogrenen algi ve tutumlarini 6lgerek degerlendirme altina alin” seklinde
olusmustur. Buna gore ders siirecinde oyunlastirma yaklagiminin kullanimi ve farkl
bireyler i¢in degerlendirilebilmesi, 6grenenlerin algilarinin ve tutumlarinin belirlenmesi
ile saglikli olarak desteklenebilir. Bunlarda algi ders dncesinde veya oyunlastirilmais siireg
sirasinda da olciilebilecekkeni tutumlarin ders siirecinde degerlendirme altina alinmasi

daha uygun olabilir.
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Panelist 5; “daha once de belirttigim gibi 6grenme materyalinin ve igeriginin
zorlugunu belirleyecek olan birim, 6grenenlerin gecmis basari ve ¢iktilarina gére bunlari
uyarlamalidir” goriisti ile 6grenenlerin 6nceki 6grenmeleri ve 6grenme kazanimlarina
vurgu yapmistir. Buna gore; “Ogrenenlerin basar1 gegmisi ¢iktisini dikkate alarak
O6grenme materyalinin gili¢liiglinli uyarlayin” tasarim onerisine ulasilmistir. Bu 6nermeye
gore Ogrenenlerin basar1 gecmisi, dersin oyunlagtirma Oncesi bir asamasinda,
oyunlastirilmis siiregte bir aktivite bagarinda ya da bagli kazanimlar igeren dersler i¢in 6n
kosul olarak dikkate alinabilir. Bu baglamda 6grenenler basar1 ge¢mislerine ya da elde

etmis olduklar1 6grenimsel kazanimlara goére siniflandirilabilirler.

P6: ...adanmighigin Olgiilmesi Onemli olabilir. Adanmishigin dlgiilmesi insanlarin
degerlendirmelerine (gézlem veya 6z degerlendirme araglariyla) veya g6z takibi gibi bilgisayarli
yaklagimlarla gergeklestirilmektedir. Bouvier ve digerlerinin ¢aligmasi oyun etkilesimlerinde 6grenenlerin
adanmis ya da adanmis olmadiginin tespiti icin bir siniflandirma olusturmus, benzer sekilde bir diger
arastirmada da yanlis hatirlamiyorsam egitsel oyunlarda adanmis bireylerin tespiti i¢in bir kontrol listesi

hazirlamslar.

Bir diger 6grenen verisine dayali tasarim Onermesi; “kullanilan oyunlastirma
mekaniklerini silire¢ icerisinde revize edebilmek i¢in 6grenenlerin adanmislik veya
ilgisizlik diizeylerini gdzlemleyin” ifadesi ile ortaya konulmustur. Ogrenme siiregleri
icin, 6zellikle veri kaynaklarinin ¢ok fazla arttigi ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda, bu
arastirmanin da ana ¢ikis noktasini olusturan, 6grenen motivasyonu ve adanmigliginin
saglanmasi, oyunlastirmanin ana hedefleridir. Bu baglamda oyunlastirilmig bir siirecte
hangi elementlerin 6grenen adanmisligini arttirabildigi veya ilgisizlige neden oldugu,
stire¢ igerisinde gozlenerek ilgili elementlerin kullanimi bu etkileri arttirmak igin tekrar
diizenlenebilmelidir.

Panelist 6: “...kullanilan bazi niceliksel gostergeler arasinda katilim, tamamlama
diizeyi, Ogrenenlerin doyumlar1 bulunur. Genellikle Ogrenenlere dogrudan sorular
sormadan da sistemle olan etkilesimleri takip edilerek doyum diizeyleri, dikkatleri ve
adanmisliklarint iceren veriler elde edilebilir”. Bu goriisten de hareketle dersin
degerlendirilmesi ve revize edilebilmesi i¢in 6grenen doyum/memnuniyet diizeylerini
gozlemlemek siirecin etkili tasarim1 ve planlanmasi i¢in 6nemli bir ilke olarak dikkate
alinabilir. Bu baglamda ilgili tasarim Onermesi; “bireylerin doyum/memnuniyet
diizeylerini gézlemleyin ve veri toplayin” seklinde ifade edilmistir.

Panelist goriislerinden hareketle, arastirma bulgularindan 68renen verilerine dayali

olan diger tasarim Onermeleri ise; “log analizi yontemiyle kullanicilar1 sistemle olan
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etkilesimlerini takip edin ve bunlar1 mekanik kullanimina uyarlayin” ve “uyarlanabilir
tasarimi revize edebilmek icin biligsel yiik ile bilissel bicimlerine gore alan bagimli / alan
bagimsiz bireylere dikkat edin” seklinde olusmustur. Log analizi, herhangi bir dijital
sistemde, sistem kullanicilarinin sisteme giris, ¢ikis ve etkilesimlerine iliskin verilerin
tespit edilmesi ve kayit altina alinmasi siireclerini igerir. Cevrimigi dersler i¢in de, log
analizi, 6zellikle 6grenme yOnetim sistemlerinde siklikla kullanilan yontemlerden biridir.
Bu baglamda sistem kullaniomma dayali etkilesimlere bagli olarak &grenen
karakteristiklerinin tespiti log analizi yontemiyle saglanabilir, boylelikle de 6zellikle
gerekli  oyunlastirma  mekaniklerinin  kullanimlar1  ile ilgili  uyarlamalar
gerceklestirilebilir. Diger bir tasarim Onermesi ise 6grenmede bireysel farkliliklar
konusunda siklikla karsilagilan biligssel bigim ve biligsel yiiklenme konularma vurgu
yapmaktadir. Panelist 5, bir diger uyarlanabilir oyunlastirma ¢alismasinda “biligsel agag¢”
olusturarak, 6grenenlerin biligsel yapilarimi semalastirmalarina deginmistir. Buna gore
uyarlanabilir tasarimda 6grenenler iizerinde belirli bir bilissel yiikklenme olusabilir. Bu
yiiklenmenin tespiti ve 6grenmeyi olumsuz etkilemeyecek sekilde tasarimin revize
edilmesi 6nemli goziikmektedir. Ayrica derse katilim gosteren Ogrenenlerin biligsel
bicimleri de belirleyici bir uyarlama kriteri olarak kullanilabilir. Biligsel bi¢im, ders

tasarimcilarina dersi farkli sekillerde uyarlayabilecekleri birtakim 6zellikler sunabilir.

Tablo 4.4. Ogrenen verileri temasina iliskin tasarim énerileri

Ogrenen verisi (siirec 6ncesi)

1. Ogrenenlerin ihtiyaglarin1 (6grenme ihtiyaglari, psikolojik ihtiyaclar..vb) ve ilgi alanlarin1 sorun
2. Ogrenenlerin karakteristiklerini gruplara ayirin ve bunlara iligkin kiimeler olusturun

3. Yas grubu, egitimsel gegmis, meslek ve sosyal statii gibi unsurlari dikkate alin ve bunlara iligkin veri
toplayin

4. Kiiltiirel kimlik, anadil ve yasanilan lokasyonu dikkate alin

5. Uyarlama i¢in 6grenme stili ve cinsiyet dikkate alarak baglayin

6. Kisilik tiirlerini (personality types) dikkate alin

7. Oyuncu tiplerini (player types) dikkate alin

8. Farkli degiskenlere gore 6grenen grubunun heterojenligini kontrol edin

9. Ders sonrasi degerlendirme i¢in 6grenenlerin dnceki bilgi diizeylerini ve basarilarini 6l¢iin

10. Belirli biricik 6grenen tiirlerini tespit edebilmek i¢in kullanici verisi igeren O0grenen matrisleri
olusturun
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11. Erisilebilirlige 6nem verin, engelli bireyler ile ilgili gereksinim verileri toplayin

Ogrenen verisi (siirec sirasinda)

12. Ogrenlerin kendi hizlarinda hareket etmelerine izin verin

13. Estetik degisimler saglayabilmek i¢in 6grenenler i¢in performans kayitlar olugturun

14. Dersin farkli agamalarinda dgrenen algi ve tutumlarini dlgerek degerlendirme altina alin

15. Ogrenenlerin basar1 gegmisi ¢iktistni dikkate alarak 6grenme materyalinin giigliigiinii uyarlayin

16. Kullanilan oyunlagtirma mekaniklerini siire¢ igerisinde revize edebilmek igin Ogrenenlerin
adanmiglik veya ilgisizlik diizeylerini gézlemleyin

17. Log analizi yontemiyle kullanicilar1 sistemle olan etkilesimlerini takip edin ve bunlar1 mekanik
kullanimina uyarlayin

18. Uyarlanabilir tasarim revize edebilmek i¢in biligsel yiik ile biligsel bigimlerine gore alan bagimi /
alan bagimsiz bireylere dikkat edin

19. Bireylerin doyum/memnuniyet diizeylerini gézlemleyin ve veri toplayin

4.1.1.4. Cevresel veriler

Uyarlanabilir ortamlarda siklikla karsilan konulardan biri, ¢evresel verilerin
toplanarak uyarlamalara dahil edilmesidir. Oyunlastirmanin kullanilacagi c¢evrimigi
dersin baglami bu verilerin ne sekilde kullanilabilecegi konusunda belitleyicidir. Ornegin
oyunlagtirilmis ders, sanal laboratuar uygulamasi veya alan gezileri igeriyorsa bu
uygulamalarla ilgili ¢cevresel verilerin toplanmasi (sicaklik, bitki ortiisii, lokasyon..vb),

uyarlamalarin verimli sekilde gerceklestirilebilmesi i¢in 6nemli hale gelebilecektir.

P6: Oyunlastirilmis ¢cevrimici ders gibi bir sistemde, sistemin yer aldig1 platformun cevresel
verileri otomatik olarak toplayabilme becerisi 6nemli..

...Birden fazla ortamdan bahsedebiliriz. Yazilim ortami (tarayict vb.), donanim ortami
(6grenenin kullandig1 arag) ve o6grenme ortamu (lokasyon ve cevredeki objeler). Genellikle iigiincii
kategoride veri toplama isi gliniimiizde oldukg¢a zordur ancak mobil araglarla bu sorun kismen de olsa
agtlabilir.

P7: Dersin baglami, uyarlamanin derecesi-diizeyi i¢in temel olusturabilecek sekilde
kullanilabilir. Lokasyon ve o&greneni kullandigi cihaz (mobil araglar gibi) dersin baglamina gore

degerlendirilebilir.

Panelist goriislerinden yolagikarak “gevresel verilerin (lokasyon, bio-veri, 6grenme
ortaminin sicakligi, fiziki ortamda bulunan objeler..vb) toplanabilmesi i¢in mobil araglar
veya giyilebilir teknolojiler kullanilmali” tasarim 6nerisine ulagilmistir. Buna gore sadece
Ogrenenlere veya ders yapisina iliskin veriler degil, 6grenme baglaminin yer aldig

cevresel veriler de 6grenmeye kaynak saglayabilecek zengin durumlar igeriyor olabilir.

174



Bu durumlar kullanabilmek i¢in ¢evrimigi ders tasarimcilari ve planlayicilart dersin
baglamini ve &grenenin c¢evresini de inceleyerek 6zellikle uygulamaya yoniik olarak

gergeklestirilen ¢cevrimici derslerde ¢evresel verileri etkin olarak kullanabilmelidir.

P7: Zaman ve lokasyon bilgilerini tespit ederek bunu oyunlastirmaya baglamak da kimi
zaman uyarlama icin gergeklestirilebilecek bir adimdir. Ogrenenlerin sistem ve digerleriyle etkilesimini
gorsellestirerek bunlarin ger¢eklesme zamanlarini diger etkilesimleri tesvik etmek icin kullanabiliriz.

...Bir sosyal grubu katilim ve topluluk olma duygusu 6grenenlerde motivasyonu ve etkili
O0grenmeyi genel olarak arttirir.

P6: Sosyal etkilesimi tesvik etmeliyiz. Oyunlastirmada kullanici eylemlerine pozitif etki
yapan bazi unsurlar vardir. Bunu saglayabilecek zaman ve ortak kiiltiir gibi degiskenler pozitif etki i¢in

kullanilabilir.

Ilgili panelist goriislerinden hareketle ortaya ¢ikan bir diger tasarim dnermesi de; “sosyal
etkilesimi arttirmak i¢in zaman ve lokasyon verilerini kullan” 6nermesidir. Bu dnerme,
ayni zaman dilimlerinde oyunlastirilmis sistemi kullanma verileri olan, ortak bir ilgi alan,
lokasyon, deger ya da kiiltiir 68esini paylasan 6grenenler arasinda, sosyal etkilesimin
arttirilabilmesine vurgu yapmaktadir. Sosyal etkilesim, panelistlerin bir¢ogu tarafindan
pozitif etkileri olan ve oyunlastirilmis ders etkinligini arttirabilecek bir etkilesim tiirii
olarak ifade edilmistir. Bu dogrultuda gergeklestirilecek uyarlamalar zaman ve lokasyon

degiskenlerine gore diizenlenebilir.

P6: ...Ayrica 0grenen tarafindan siirecte kullanilan araci da bilmemiz Snemlidir. Bazi
oyunlastirma yollar1 bazi durumlar i¢in ilgili bir durum olabilir. Ancak eglencenin kisisellestirilebilmesi
i¢in arag Ozelliklerine bagimli ya da bagimsiz da ¢alisabilen siiregler olusturulmalidir.

P1: ...Cevrimigi dersler basit olarak diistiniildiigiinde bir internet baglantis: gerektirir. Bazi
gelismis oyunlastirma ve uyarlama mekanizmalari diisiiniildiigiinde sahip olunan bant genisligi de 6nemli

hale gelebilir.

Cevresel verilere iliskin ortaya ¢ikan diger tasarim onermeleri ise; “O8renenlerin
donanim kapasiteleri kontrol edilmeli” ve “Ogrenenlerin internet baglantis1 olanaklar
kontrol edilmeli” seklinde olusmustur. Bu 6nermelere gore, temelde dijital bir yapis1 olan
cevrimi¢i uyarlanabilir oyunlastirma yaklagimi, 68renenlerin derse baglanmak ig¢in
kullandiklar1 ya da kullanabilecekleri cihazlardan bagimsiz degildir. Dolayisiyla bu
cihazlara iligkin 6zellik ve becerilerin belirlenmesi ve kayit altina alinmasi 6zellikle
diisiik katiliml kiigtik derslerde oyunlagtirmanin en uygun sekilde planlanabilmesi igin
onemli goziikkmektedir. Bu durum uygulama siireci igeren oyunlastirilmis dersler (sanal
deneyler, arazi gezileri, miize ziyaretleri.. vb) i¢in de 6nemli avantajlar sunabilir. Bunlara

ek olarak 6grenenlerin ¢evrimi¢i derse (es zamanli veya eszamasiz) baglanmalart ve
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oyunlagtirilmig silire¢ icerisinde yer alabilmeleri i¢in sahip olduklar1 internet

baglantilarinin da denmli bir oldugu gozden kagmamalidir.

Tablo 4.5. Cevresel veriler temasina iliskin tasarum onerileri

Cevresel veri

1. Cevresel verilerin (lokasyon, bioveri, 0grenme ortaminin sicaklifi, fiziki ortamda bulunan
objeler..vb) toplanabilmesi i¢in mobil araglar veya giyilebilir teknolojiler kullanilmal

2. Sosyal etkilesimi arttirmak i¢in zaman ve lokasyon verilerini kullan
3. Ogrenenlerin donamm kapasiteleri kontrol edilmeli

4. Ogrenenlerin internet baglantis1 olanaklari kontrol edilmeli

4.1.1.5. Ders yapisi verileri

Cevrimici uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkeleri incelenirken, géz Oniinde
bulundurulan bir diger 6nemli konu, oyunlastirilmis siirecin yer alacagi ¢cevrimigi dersin
yapisidir. Cevrimigi dersler birgok farkli alanda ve tiirde olabilmekte, bir¢ok degiskene
gore cevrimigi derslerin yapisi farklilasabilmektedir. Cevrimigi dersler, biiytikliiklerine
gore, uygulanislarina gore, alanlarina gore... vb 6zelliklere gore farklilik gosterebilse de,
bir ¢evrimigi dersin oyunlastirilmasi dersin yapisini biitiiniiyle degistirmez. Bu baglamda
oyunlastirilmig siirecin uyarlanmasi ele alinirken, dersin yapisina iligkin verilerin de

dikkate alinmas1 gerekmektedir.

P11: Oncelikli olarak dersin amaciyla baslarsin (ders tasarimini neden yapacaksin, hedeflerin
nelerdir?) Bu ama¢ dogrultusunda aldigin karara gore 6grenen sayisini azaltir veya arttirabilirsin. Tabiki
bunu yaparken dersin karmasikligin1 da dikkate almalisin. Oyunlagtirma uygulamalarinin birgogu bence
diistik diizeyli gorevler i¢in daha uygundur.

P6: ...grubun bilyiikliigiine bakmak gerekli.

Panelist goriisleri, derste yer alacak d6grenen sayisina vurgu yapmaktadir. Bununla
beraber derste hedeflenen c¢iktilar dogrultusunda O6grenen sayisinin, dersin
uygulanabilirligini etkiledigi sonucu da panelist goriislerinden elde edilebilmektedir.
Ornegin karmasik diizeyde igerige sahip bir ¢evrimici derste grenen sayismnin fazla veya
az olmasi, uyarlanabilir oyunlastirmanin hedefleri i¢in uygun olmayabilir. Bu kontrol ders
tasarimcilart ve alan uzmanlarinin bakis agilar1 ve planlamalarma baglidir. Panelist
gorlslerinden hareketle, “amaciniza gore 6grenen sayisini belirleyin (ders bliylikligiinii

siiflandirin)” tasarim 6nermesi ortaya ¢ikarilmistir.
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P11: Uzerinde galisilacak ilk fikir: Ders tasarimi (igerigin karmasikhig1, uzunlugu, gerekli
geri bildirim dongiilerinin sayisi...

P2: Ders igerigi kisa olmalidir. Maksimum 20 dakika...

P5: Ders igeriginin ne kadar detayl1 oldugu, ders tasarimcilari tarafindan belirlenebilmelidir.
Detayli ama sikici olabilen igerigin degistirilebilmesi anlaminda...

...oyun ortamindaki gorevler, 6grenenlerin dgrenme igerigini alabilmesini saglar. Bu yilizden
bu gorevler 6grenenler siirece uyum gosterebilsin diye seviyeler halinde tasarlanmalidir. Farkli zorluklarda

tasarlanan seviyeler ile 6grenenlerin, tesvik edilmeden de 6grenmeye devam etmeleri saglanabilir.

Dersin yapisina iliskin verileri iceren panelist goriislerinden yola ¢ikarak ortaya
cikmis bir diger tasarim dnermesi "ders iceriginin karmasikligi/zorlugu ve ders siiresinin
uzunlugunu g6z 6niinde bulundurun” seklindedir. Cevrimigi dersler genellikle amacina
yonelik birgok igerik barmndirir. Igerikler gorsel, isitsel veya kinestetik oOgeler
barmdirabilir. Bu 6gelerin tamami ¢evrimi¢i dersin detayliligini ve siiresel olarak
uzunlugunu olusturur. Oyunlastirilmis 6gelere sahip bir ¢evrimici ders temel olarak
motivasyon, adanmislik, siirdiiriilebilirlik gibi faktorlere yonelse de, bu yonelim ancak
dogru ‘“‘akis” saglanarak gerceklestirilebilecektir. Bu dogrultuda ders igeriginin
karmagiklig1 ve siiresi gibi konulara da dikkat edilmesi gerekebilir.

Bir diger goriiste panelist 11; “Bir diger konu mekanik ve dinamiklerin se¢imi.
Daha karmasik dersler icin daha sik tekrarlar, geri bildirim, daha kisa siire, zorlugun
birden bire artmamasi1 gibi konulara dikkat edilmelidir” seklinde goriis bildirmistir.
Cevrimigi dersler igerdikleri uygulama ve alanlarina gore farkli zor konulara,
oyunlagtirma baglaminda da farkli zorluk seviyelerine sahip olabilirler. Bu agidan
bakildiginda 6zellikle karmasikli / zorluk seviyesi normalin {izerinde olan (sayisal alanlar,
fen, miihendislik, dil 6grenimi... vb) derslerde seviyeler, tiim 6grenen grubunun farkl
Ozellikleri de diisiiniilerek hizli bir sekilde artmamalidir. Bu goriisten de hareketle;
“karmagik bir derste zorluk seviyesi hizl1 yiilkselmemeli” tasarim Onerisine ulagilmistir.
Ancak bu noktada da dersin hedef kitlesinin dnceki 6grenmeleri ve 6grenme hizlarina
gore planlama yapilmasi onemli goziikmektedir. Ornegin az katilicinin bulundugu bir
cevrimigi derste veya iistlin yetenekli 6grenenlerden olusan bir 68renen grubunda zorluk

seviyesi 0grenen ozelliklerine gore sekillendirilebilir.
P4: ...deneyim ve gorevlerin tekrari, ana amacin daha kiigiik amaglara boliinmesi, amaca
farkli yollardan ulasabilme, farkli oyun mekanikleri kullanilmasi, basarisizlik durumunda aktivitelerin

tesvik edilmesi bunlardan bazilaridir.
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...oyunlastirma teorisine gore cevrimi¢i 0grenmede ana hedefler daha kiigiik hedeflere
boliinerek diizenlenmelidir. Daha kiiciik bir hedefe ulagsmak daha kolaydir ve bu 6grenen motivasyon ve
doyumunda artis saglayabilir.

P7: Kisa vadeli hedefler 6grenene biiyiik bir gorevi kiiciik basarilabilir gorevler haline

getirmesine yardimci olur.

Panelist gortislerine gore ortaya ¢ikan bir diger tasarim onermesi, “dersin zorluk
derecesine uygun kii¢iik 6grenme parcalar1 kullanin” 6nermesidir. Cevrimigi derslerde
icerik alanlarina gdre karmasik/zorlu igerige sahip dersler bulunabilir. Ozellikle sayisal
alanlar, mithendislik, fen, dil 6gretimi, bilisim vb. alanlarda dersin amaci dogrultusunda
ulasilmast seklinde verilebilir. Tek seferde anlasilmasi O6grenenleri biligsel olarak
zorlayabilecek olan igerikler, oyunlastirma siirecinde kii¢iik parcalara bdliinerek

Ogrenenlere uyarlanabilir.

P7: Giinlimiizde e-6grenme tasarimlar1 6grenenleri ders baglaminda konumlandirip buna
gore gerekli yonlendirmleri saglayamadilari igin yetersiz kalmaktadir.

P9: Bence oyunlagtirma her zaman ders hedeflerine ve genel tasarimina uyarlanmali.
Oyunlagtirilmis deneyimleri yaratmak icin tek bir tarif yoktur. Bunun yerine oyunlastirilmis bir ders
tasarlarken, deneyimin yer alacagi baglami goz onlinde bulundurmak ¢ok dnemlidir. Ders yapisi, dersin
Oznesi, 0grenen karakteristikleri gibi. ..

P10: Farkli cevrimigi ders baglamlarinda kullanilmasi gereken farkli mekanikler, dinamikler
ve estetikler vardir. Ben ders baglami igin ders yapisi ifadesini kullanmazdim, yap1 dersin hiyerarsisini
anlatiyor...

P12: ...ders karakteristiklerine bakilmali (kag saat, hangi disiplin, sadece teorik mi yoksa

uygulamast da var mu, 3grenenler bireysel mi grup hainde mi calismak istiyor...)

Panelist goriislerinden yola c¢ikarak “dersin uygulanisimi ve isleyis yapisini
simiflandirin (uygulamali veya teorik icerik, temel veya staj dersi)” Onermesi ortaya
cikmigtir. Bu tasarim 6nermesine gore, oyunlastirilacak olan ¢evrimigi ders igerik alanina
veya isleyisine gore siniflandirilmali, kullanilacak uyarlamalar bu simiflandirmaya gore
diizenlenmelidir. Daha 6nceden de belirtildigi {izere ¢evrimigi dersler yapilar itibariyle
cok farkl: cesitlilikte olabilir. Bu ¢esitlilik i¢erisinde teorik veya uygulamali yapi, dersin
yer aldig1 disiplin, dersin kuramsal altyapisi, dersin yer alidg1 platform... vb boyutlar yer
alabilir. Bu baglamda dersin uyarlanabilir olarak oyunlastirilmasi i¢in 6ncelikli olarak
dersin ilgili ozelliklere gore smiflandirilmasi, uyarlamalarin daha saglikli sekilde
yapilabilmesi i¢in 6nemli olabilir.

P2: Agik navigasyon ve tanitim/bilgilendirme bilgileri 6grenenlerin aradiklarini bulmalarina,

bosa enerji harcanmasmin azaltilmasina ve O&grenenlerin Onemli ydnerge ve Odevleri gozden
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kagirmamalarina yardimer olur. Bunun i¢in karmasik navigasyonel tasarim unsuru ve bilesenlerin de

onlenmesi gerekir. Dersin ilk sayfasi agildiginda direk duyuru sayfasinin goriintiilenmesi de iyi olur.

Bir diger tasarim Onermesi ise su sekildedir: “Goriliniir bir ders duyurusu alani
kullanin”. Buna goére oyunlastirilmis bir derste oyunlagtirmanin yapisindan ileri gelen
yonerge ve bildirimler olsa da, dersin genel isleyisi ile ilgili dgrenenlerin rahatlikla
gorebilecekleri bir duyuru alanm1 olmasi da 6nemlidir. Bu duyuru alaninda sinavlar,
Odevler, gorevlere iliskin tarihler, oyunlastirilmis duyurular gibi bildirimler

yayinlanabilir.

P4: Kullanici arayiizii tasarimi 6grenenlerin neyi nasil kullandiklarini ve gereksinimlerini
ongorebilen, kolay ulasilabilir, kolay anlasilabilir ve ounlastirilmig aktiviteleri destekleyebilecek sekilde
diizenlenmeli. Ayrica birde dgretimsel tasarim ve gorsel tasarim unsurlarina da bakmak gerek.

P5: Arayiiz sade olmali. Ogrenenleri bilissel olarak yorabilecek gereksiz seylerle

doldurulmamalidir.

Goriislerden ileri gelen ilgili tasarim Onermeleri; “kafa karistirict navigasyonel
yapilari engelleyin” ve “bilissel asir1 yliklenmeyi engellemek i¢in kafa karistirici arayiize
izin vermeyin” seklinde siralanmisgtir. Bunlara gore Oncelikle Ogrenenlerin
oyunlastirilmig dersin yer aldig1 platformda gezinme davranislarii kontrol etmek, bu
konuda Ogrenenlerin gorsel ya da bilissel olarak rahatsiz edebilecek kullanimlardan
kaginmak gereklidir. Bu baglamda 6grenenlerin kullandiklar1 gezinme yapilarinin sade
ve anlasilabilir olmas1 6nemli goziikebilir. Bununla beraber 6grenenlerin oyunlastiriimis
stirecle etkilesime girecekleri arayiiziin benzer sekilde sade ve anlasilir tasarimda olmast,
gereksiz menii ve alanlardan arindirilmasi, 6grenenlerde arayiiziin tasarimindan ileri
gelebilecek biligsel asir1 yliklenmeleri durumlarinin azaltilmasinda rol oynayabilir.

Bir diger goriiste panelist 2, “dersin takvimi izlence veya ayri bir dokiimanla,
tarihlerle birlikte gosterilmelidir. Bu gdsterimin igerisinde ¢evrimi¢i 6grenenlerle ilgili
bilgiler, netiket gereksinimleri, teknik destek bilgisi gibi igerikler olmalidir. Bu
Ogrenenler i¢in 6nemli..” ifadesiyle goriislerini ortaya koymustur. Buradan hareketle ise;
“Ogrenenlere teknik destek veya netiket gereklilikleri gibi bilgiler saglayin” tasarim
Oonermesine ulagilmistir. Dijital platformlar iizerinden gerceklesen ¢verimigi dersler,
oyunlastirma ve uyarlanabilirlik, Ogrenenlerin, gerektigi takdirde teknik destek
almalarina olanak vermeli ayrica sosyal ortam davranislarinin da, diger 6grenenleri
negatif etkilememek i¢in netiket bilgilerine gore yonlendirilmis olmasi1 gerekmektedir.

Bir diger goriiste panelist 2; “Ogrenme ¢iktilarinin énceden belirlenmesi dersin yol

haritasidir. A¢ikga belirtilen ¢iktilar, neyi, ne kadar, hangi derinlikte ilerleyecegini hem
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ogrenenlere hem de dersle ilgili yonetici ve mentorlere hatirlatir. Ciktilar dlgtilebilir veya
gozlemlenebilir 6zellikte olmalidir” ifadesiyle 6grenme kazanimlarina iliskin bakis
acisin1 yansitmistir. Buna gore “ders Oncesinde Olgiilebilir ve godzlemlenebilir ders
kazanimlar1 tanimlaym” tasarim Onermesine ulagilmistir. Cevrimigi derslerin
degerlendirilmesiyle ilgili ¢ok fazla ¢calisma olmamasina ragmen, bu derslerin islevselligi
veya amacina ulasip ulagsmadigi ders planlayicilan tarafindan belirlenebilmelidir. Bu
durum dersin gerektiginde tekrar diizenlenmesi, giincellenmesi, yeni uyarlama olgiitleri
belirlenebilmesi agisindan 6nemlidir. Ders dncesinde dl¢iilebilir ve gozlemlenebilir ders
kazanimlar1 tanimlanmasi, ders deneyiminin degerlendirilebilmesini saglar.

Dersin yapist ile ilgili diger panelist goriislerinden bazilari ise su sekildedir:
“Ogretim materyalleri farkli formatlarda olabilir ama uzaktan egitim igin gorsel veya
niteliksel olarak en 1yi sekilde hazirlanmis olmalidir. Bunlar oyunlagtirmada
bilesenlerdir” (panelist 2). “Gorsel tasarim, ders amaglar1 dogrultusunda, kullanicilar
estetik  olarak  tatmin  edebilecek  sekilde  oyunlastirma  elementlerine
yansitilmalidir’(panelist 4). “...Oyunlastirma seviyesi akilli bir sistem tarafindan
hesaplanabilir” (panelist 5). “...Uyarlanabilir oyunlastirma ortamlarinda dogru dengeyi
bulabilmek i¢in ve kullanicilar1 ortak bir hedef dogrultusunda toplayabilmek ic¢in
oyunlasgtirma ortaminin seviyesini belirlemek lazim. Mikro seviye, makro seviye gibi...”.
Bu goriislerden yola ¢ikarak; “tiim oyunlastirma bilesenleri, gorsel ve isitsel olarak
yiiksek kalitede olmalidir”, “dersten 6nce derste uygulanacak oyunlastirma siirecinin
seviyesini hesaplayin ve siniflandirin gibi tasarim 6nermelerine ulagilmistir. Cevrimigi
dersler genellikle gorsel, video ve dinamik igerikler gibi farkli bilesenler kullanirlar. Bu
bilesenlerin oyunlagtirma siireci de dikkate alinarak agiklayici, net ve uygun biiytikliikte
olmasi, ayrica renk kontrasti ve sekil zemin iligkisi bakimindan da anlagilir olmasi,
Ogrenenlerin fiziksel ve zihinsel olarak daha fazla yorulmalarini engelleyebilir. Bu
baglamda oyunlastirma tasarimi ve dersin biitiiniinde yiiksek kaliteli gorsel-isitsel ogeler
kullanilmalidir.

Oyunlagtirma, oyunu temel alan bir yaklagimdir. Oyunlar ise farkli zorluk ve
oynanma seviyeleri olan sistemlerdir. Oyunlastirilmis ¢evrimigi dersler diisiiniildiigiinde,
farkli bireysel 6zelliklere sahip 6grenenler de oyunsal sistemin igerisine girmektedir. Bu
acidan bakildiginda tiim bu pargalarin bir araya getirilmesi ve beraberce bir bakis agisi
saglanmasi i¢in bu sistemin bazi yonlerinin sinirlandirilmasi dogru bir yaklagim olacaktir.

Ogrenen 6zelliklerinin gruplandirilarak uyarlama 6lgiitii olarak bu dzelliklerden amagl
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olarak bazilarinin kullanilmasi veya oyunlastirilmis siiregle ilgili dnceden tanimli bir
seviye belirlenmesi uyarlanabilir oyunlastirma igeren bir ¢evrimici dersin tasarlanmasi

i¢cin dogru yaklasim olarak goriilebilir.

Tablo 4.6. Ders yapist verilerine iligkin tasarim onermeleri

Ders yapisi verisi

1. Amaciniza gore 6grenen sayisini belirleyin (Ders biiyiikliigiinii siniflandirin)

2. Ders iceriginin karmasikligi/zorlugu ve ders siiresinin uzunlugunu géz 6nitinde bulundurun

3. Karmasik bir derste zorluk seviyesi hizli ylikselmemeli

4. Dersin zorluk derecesine uygun kiigiik 6grenme pargalari kullanin

5. Dersin uygulanisini ve isleyis yapisini siniflandirin (uygulamali veya teorik igerik, temel veya staj
dersi)

6. Goriiniir bir ders duyurusu alan1 kullanin

7. Kafa karigtirict navigasyonel yapilar1 engelleyin

8. Bilissel asir1 yiikklenmeyi engellemek i¢in kafa karistirict arayiize izin vermeyin

9. Ogrenenlere teknik destek veya netiket gereklilikleri gibi bilgiler saglayin

10. Ders 6ncesinde 6lgiilebilir ve gdzlemlenebilir ders kazanimlari tanimlayin

11. Tim oyunlastirma bilesenleri, gorsel ve isitsel olarak yiiksek kalitede olmalidir

12. Dersten 6nce derste uygulanacak oyunlagtirma siirecinin seviyesini hesaplayimn ve siniflandirin

4.1.1.6. Ogrenme hedef ve gorevleri

Cevrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkelerinin incelendigi
calisma kapsaminda, arastirma bulgularindan hareketle ulasilan bir diger tema ise
“0grenme hedef ve gorevleri” temasidir. Tema kapsaminda 10 tasarim Onermesi yer
almaktadir. Bu tasarim Onermelerinden ilki “Oncelikle dersin hedeflerini ve amagclarini
belirleyerek baslaym” énermesidir. Onermeye iliskin panelist goriislerinden bazilari ise

asagida sunulmustur.

P7: Sundugumuz gergevenin ilk elementi “uyarlamanin hedefi” olup bu bazi alt amaglari
icinde barmdirir. Bunlar sirastyla; kullanicinin durumda degisiklik yaratma (kullanicinin amag, motivasyon
ve inanglari ile ilgili tutum degisikligini ifade etmekte), 6grenmeyi destekleme, katilimi destekleme ve
kullanic1 ve aktivite arasinda anlam yaratmak gibi alt amaglardir.

P11: Ders tasarimi oyunlastirma mekanikleri, dinamikleri ve estetik unsurlarin se¢imi
iizerinde etkilidir. Bu yiizden oncelikle dersinizin amaci ve hedeflerinizi belirlemek ile baslamalisiniz.

...sanirim mekaniklerin rolii oyunlastirma yaklagiminizin amaglari tarafindan etkilenir.
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P5: Opyunlastirmanin  gergek tasarimi  ve uygulanmasma geldigimizde, arastirma

bulgularimiz baslangi¢ noktasinin 6grenenlerin ihtiyaglari, motivasyonlari ve dersin amaci olmalidir.

Cevrimigi dersler bir¢ok yas grubunun i¢inde yer alabildigi, akredite veya akredite
olmayan, kiiciik veya mega biiyiiklilkkte, tamamen c¢evrimi¢i veya harmanlanmis
O0grenmede yer alabilen 0grenme yapilaridir. Bu derslerin ortak oOzellikleri ise bir
o0grenme-0gretme hedefi ve amacglarinin bulunmasidir. Oyunlastirmanin 6grenmede
kullanilmasinin ana amaglarindan en 6nemli ikisi adanmislik ve motivasyon saglamaktir.
Bu amag dogrultusunda ¢evrimigi derslerde oyunlastirma siiregleri bir amaca veya hedefe
paralel gerceklesir. Bu baglamda derste oyunlastirmanin tasarlanmasi 6ncesinde dersin
amaci nedir, hedeflenen degisiklikler (6grenenlerde) nelerdir sorularinin cevaplanmasi

onemli goziikmektedir.

P7: Ogrenen ve etkinlik arasinda anlamsal bag kurmak gereklidir: Bu 6grenen merkezli
kuramsal bir cergeveye isaret eder. Ogrenen hedefleri ve oyunsal olmayan durum arasinda anlaml bir bag
kurmak anlaminda...

...tasarim altta yatan motivasyonel kurama gore yapilmalidir.

P6: Ornegin bizim ¢aligmamizda; 6z-kararlilik kuramu, isbirlikli §grenme ve oyunlastirmanin
egitimde kullanilmasiyla ilgili sezgisel yaklasim kuramlar1 sentezlenerek, oyunlastirma gorevlerinin

tasariminda gergeve olarak kullanild.

Panelist goriislerinen hareketle, “ilgili teorileri sentezleyerek amag i¢in uygun bir
kuramsal altyap1 saglaym” tasarim onermesine ulasilmistir. Tiim egitsel uygulamalarin
temelinde, egitsel siireci ¢ergeveleyecek kuramsal altyapilar bulunur. Dersin hedefleri
O0grenme-0gretme siirecini ¢evreleyen ilk unsurlardan bir olsa da, bu hedeflere ulagilmasi
icin tasarlanan siireclerin arka planinda, siireglere rehberlik edecek, cok verililigi
sinirlayabilecek, boylelikle istenen/gerekli uyarlamalarin gergeklestirilebilmesine olanak
saglayacak kuramsal g¢ergeveler olmalidir. Oyunlagtirma yaklagiminin arka planinda
bircok kuramsal altyapi bulunur. Bu kuramsal altyapilar oyunlagtirmanin baglaminda
gbre oyunlastirma silireglerine tanim saglar. Bununla beraber bir ¢evrimigi derste 6n
planda olan etkilesim unsuruna da farkl iletisim kuramlar rehberlik eder. Bu dogrultuda
cevrimigi uyarlanabilir oyunlastirma siireclerinde, dersin amacina hizmet eden kuramsal
altyapilar iy1 degerlendirilmeli, 6grenme tasarimcilar1 tarafindan sentelenerek ¢evrimigi

derste tasarlanacak oyunlastirma siirecine kuramsal altyap1 saglanmalidir.
P7: Ogrenmeyi seviyeler ve asamalar halinde, birden ¢ok dgrenme yolunu destekleyecek
sekilde tasarlamaliyiz. Tekrar edilen/pekistirilen deneyim, problem ve aligtirmalar da bu 6grenme

yollarinda bulunmahdir. Ogrenmeyle ilgili gdrevler, problem ve aligtirmalar, grenenlerin beceri seviyeleri
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ve bilgi durumlarina uyarlanmaldir. Ogrenen bir alistirmay bitirdiginde kazandig1 puanlarla yeni seviyeye
gecebilmelidir.

...kisisellestirilmis igerik, bireysel ger bildirim islemi i¢in kullanilabilir. Uyarlanabilir
gezinim (farkli 6grenme yolu), 6grenenin becerilerinin veya basarilarinin ayni amaca ulagmaya calisan
farkli yollar ile uygun bir 6grenme deneyimi saglar.

...Ogrenenlerin motivasyon ve dzgiivenlerini saglamak i¢in amaca ulagmalarini saglayacak
farkli 6grenme yollar: tasarlanmalidir. Bu, dgrenenlerin kendi 6grenme hedefleri dogrultusunda farkli
yollar segerek deneyimlemelerini tesvik eder.

P4: Onerilerden bazilar1 sunlar olabilir: Gérevleri 6grenen beceri diizeylerine uyarlamak,
Ogrenenlere deneyim ve gorev tekrari firsatt vermek, ana amaci daha kii¢ilk amaclara bolmek, amaca
yonelik farkli 6grenme yollar1 sunmak...

P5: ...0grenenler oyunlastirilmis siirecte konu tekrari karari verebilmelidir. Bu firsata sahip

olmalidirlar.

Panelist goriislerinden hareketle, “birden fazla 6grenme yolunu destekleyecek
sekilde oOgrenmeyi seviyeler ve asamalar halinde tasarlayin”, “gorevlerin
tekrarlanabilmesine izin verilmelidir”, “gorevleri Ogrenen beceri seviyerlerine
uyarlanmalidir” tasarim Onermelerine ulasilmistir. Cevrimi¢i 6grenme kapsaminda
gerceklestirilecek oyunlagtirma uygulamalarinda, daha 6nceki tasarim dnermelerinde de
deginildigi lizere konular genellikle bir biitiin halinde 6grenenlere sunulmamalidir.
Oyunlagtirmanin igerdigi gorevler daha kiiciik parcalar olarak diisiiniilebilir. Bu pargalar
ise oyunlastirma deneyiminin biitliniinii olugturur. Gorevlerin alternatifli olmasi, bununla
birlikte zorluk seviyelerin degiskenlik gdstermesi tiim oyunlastirma deneyimini de
olumlu yonde etkileyebilir. Ogrenenlerin asamalar1 gecerek seviye atlamalari, 6z-giiven,
O0grenme motivasyonu, siirece adanmislik, basarma hissi, 6z-diizenleme gibi duygu ve
becerilerin de gelismesine yardimet olabilir. Uzerinde durulmasi gereken bir diger konu
da oyunlastirmada yer alan gorevlerin tekrar edilebilirlik durumudur. Ogrenenlere siirecte
yer alan bir aktivite veya gorevi tekrar edebilme 6zgiirliigii taninmasi, 6zellikle farkli
zorluk ve karmasiklik diizeyi olan veya yeteri kadar yonlendirme saglanmamis
gorevlerde, dgrenenlerin, 6grenme hizlari, 6grenmeyi 6grenme 6zellikleri ve pekistirme
gibi gereksinimlerine katki saglayabilecegi diisliniilebilir. Bir diger Onermede ise
gorevlerin O0grenen beceri seviyelerine uyarlanmasi gerekliligine vurgu yapilmistir.
Burada aslinda akilli uyarlama sistemlerine dayali dinamik uyarlama konu edilmistir.
Beceri seviyelerinden kasit ise 6n degerlendirme sonucu dgrenenlerin, dgrenme siirecine

uygun kisisel ilgi yetenek ve seviyelerinin belirlenmesidir. Buna uygun
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zorluk/karmasiklik seviyesinde gorevlerin tasarlanmasi ise gorevlerin beceri seviyelerine

uyarlanmasi firsatin1 6grenme tasarimcilarina saglayacaktir.

PS: Oyunlastirilmis aktiviteler veya ders igerisindeki diger gorevler 6grenenin 0grenme
icerigini alabilmesini saglar. Bu yiizden bu gorevler 6grenenlerin 6grenme ortamina uyum saglayabilmeleri
icin farkli seviyeler halinde tasarlanmalidir. Farkli zorluk tiirlindeki seviyeler 6grenenlerin siirecten

kopmadan desteklenmesine yardimect olur.

Ulagilan bir diger tasarim onermesi de “oyunlastirilmis aktivite veya gorevlerin
seviyesini onceden tanimlayin” onermesidir. Bu 6nerme bir 6nceki dnermeden farkli
olarak oyunlastirmanin yer aldig1 disiplin ve konu alani ile 6grenen grubunun 6zellikleri
harmanlanarak alana ve gruba 6zgii zorluk seviyesinde dnceden belirlenmis gorevlerin
ise kosulmasi gerekliligine vurgu yapmaktadir. Ayrica oyunlagtirma kapsamdaki
birbirinden ayr1 gorev ve aktivitelerin oyunlastirma kurgusu igerisindeki yeri de
tasarimcilar tarafindan konumlandirilarak gorevlerin zorluk seviyesi belirlenirken bu

oncelik siras1 da dikkate alinabilir.

P7: Karmasik 6grenme gorevleri daha basit gorevlere boliinmeli, gérevlerin zorluk dereceleri
ise dgrenenlerin becerileriyle ¢6ziibilecekleri diizeyde ayarlanmalidir, bdylece gorevi bagartyla tamamlama
konusunda 6grenen beklenti i¢ined kalabilir.

...ders i¢in kisa vadeli hedefler tanimlamak, 6grenenlerin kapsamli gorevleri daha kiigiik

bagsarilabilir gérev pargalarina ayirmalarina yardimci olabilir.

P4: Oyunlastirma icin kiigiik gorevler kullanm.

Panelist goriislerine gore ortaya ¢ikan bir diger tasarim Onermesi ise “karmasik
O0grenme gorevleri daha basit gérevlere boliinmeli” onermesidir. Daha 6nceki boliimlerde
de belirtildigi tlizere bir 6grenme konusunun tek kurgu ve tasarimla oyunlastirilmast,
oyunlagtirmanin ana fikrine aykiri bir yaklasim olabilir. Oyunlasgtirma 6grenenlerin
eglence ve O0grenme giidiilerini canli tutmaya calisan bir yaklagimdir. Bu baglamda
Ogrenenlerin oyunlastirilmis aktivitelerin zorlugu veya karmasikligi altinda bilissel veya
fiziksel olarak yorulmalari engellenmelidir. Ogrenme gorevlerinin daha dar kapsamli ve
basit gorevlere boliinerek eglence unsuru ve dgrenme arasinda denge saglanmasi bahsi
edilen soruna ¢oziim sunabilir.

Ogrenme hedef ve gorevlerine iliskin bir diger panelist goriisii ise (P8); “kendi
aragtirmamizda yarigmaci, beceriye dayali ve sosyal gorevlerin yas grubu 19-22 arasinda
olan Ogrenen grubunda olduk¢a tutuldugunu goézlemledik™ ifadesiyle belirtilmistir.
Ogrenenlerin yas grubunun belirlenmesi oyunlastiriimis aktivite planlamasi i¢in oldukga

onemli bir uyarlama araci olarak goriilmektedir. Ancak bir diger 6nemli konu da,
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oyunlagtirma bilesenlerinin karakterlerini belirlemek olarak goriilebilir. Bu noktada
ozellikle oyunlagtirma mekanikleri farkli karakter ve ozellikleri yansitabilecegi,
yarigmaci, sosyal, beceriye dayali, isbirligi saglayici...vb ozellikleri olabilecegi dikkate
alabilir. Bu bilesenlerin ¢esitlendirilmesi uyarlanabilir oyunlastirma i¢in 6nemlidir.
Panelist goriiglerinden yola ¢ikarak; “farkli tiirde gorev ve bilesenler kullanin (yarigmaci,

sosyal veya beceriye dayali)” tasarim dnermesine ulagilmstir.

P8: Estetik kurgu da 6grenen karakteristiklerine uygun olmalidir. Ayni zamanda her gérevin
icerik, amag ve gorevleri agik¢a tanimlanmalidir.
P6: ...Oyunlastirmayr cevap aranacak aktivitenin amaglari ile paralel tutmaliyiz.

Oyunlastirma, basart hedefi ve motivasyonu desteklemeli.

Panelist goriislerinde yola ¢ikilarak olusturulmus bir diger tasarim énermesi de “her
oyunlagtirilmig gorevin amaci, igerigi ve hedefleri agik¢ca tanimlanmis olmalidir”
ifadesiyle belirtilmistir. Bu Onerme, oyunlastirilmis siirecte yer alan aktivitelerin
oyunlastirma deneyiminin tamamina etki edebildigine, dolayisiyla deneyimin sorunsuz
ve tatmin edici olabilmesi i¢in dgrenenlerin oyunlagtirma kapsamindaki gorevleri iyi
anlamis ve 6grenme hedefleri dogrultusunda i¢sellestirmis olmasi beklenebilir. Ogrenme
hedef ve gorevlerine iliskin panelist goriislerinden (P7) bir digeri de su sekildedir:
“Ogrenenler, Ogrenme siirecinde farkli roller oynama ve Ogrenme aktivitesinin
tasariminda yer almaya tesvik edilmelidir. Degerlendirme konusunda da (akran
degerlendirmesi...vb) rol oynamalidir”. Bu goriise gore 6grenenlerin oyunlastirma siireci
icerisinde aktif olarak rol almalari, slirecte bazi aktivite ve gorevlerin planlanmasinda
gorevli olmalarinin siirece olumlu katkilar1 olacag vurgulanmistir. Ogrenenlere siireg
tasariminda sorumluluk vermek, dersin baglamdaki farkli degiskenlere gore; yas grubu,
bireysel igbirlikli vb olarak aktivitenin tiirii ve aktivitenin gereklilikleri (gozlemsel,
deneysel, alan gezisi, fiziksel, biligsel..vb) dikkate alinarak gerceklestirilebilir. Buna gore
olusturulan diger bir tasarim 6nermesi; “6grenenler tasarim tabanli 6grenme konusunda

gorevlendirilmelidir” seklindedir.

Tablo 4.7. Ogrenme hedef ve gorevlerine iliskin tasarim onermeleri

Ogrenme hedef ve gorevleri

1. Oncelikle dersin hedeflerini ve amaglarin belirleyerek baslaymn
2. lgili teorileri sentezleyerek amag igin uygun bir kuramsal altyap1 saglaymn
3. Birden fazla 6grenme yolunu destekleyecek sekilde Ogrenmeyi seviyeler ve asamalar halinde

tasarlayin
4. Opyunlastirilmis aktivite ve gorevlerin seviyesini 0nceden tanimlayin
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5. Karmasik 6grenme gorevleri daha basit gorevlere boliinmeli

6. Farkli tiirde gorev ve bilesenler kullanin (yarigmaci, sosyal veya beceriye dayali)

7. Her oyunlastirilmis gérevin amaci, icerigi ve hedefleri agik¢a tanimlanmis olmalidir
8. Gorevlerin tekrarlanabilmesine izin verilmelidir

9. Gorevler 6grenen beceri seviyerlerine uyarlanmalidir

10. Ogrenenler tasarim tabanli 6grenme konusunda gérevlendirilmelidir

4.1.1.7. Platform ve Destek Materyalleri

Arastirma bulgularindan elde edilen bir diger tema ise uyarlanabilir ¢evrimigi
oyunlastirma sistemlerinde “platform ve destek materyalleri” dir. Tema altinda 6 tasarim
Onermesi yer almaktadir. Bunlardan biri; “kullanilan sistem sosyal ortamlara ve sosyal
etkilesime izin vermelidir” 6nermesidir. Bununla ilgili baz1 panelist goriisleri ise su
sekildedir:

P5: Oyunlastirmada yer alan sosyal ruh, ¢evrimigi 6grenmenin de etkilesimli dogasi geregi,
diger 6grenenlerle paylasilan ¢esitli deneyimleri tanimlayabilir. Cevrimigi 6grenmede oyunlastirmanin iki
ana yoni vardir. Biri sosyal biri ise bireysel bakis agisidir. Oyunlastirma gergeklestirilen dersin yer aldigi
yap1, Ogrenenlerin birbirlerinin dgrenme durumlarimi takip edebilmelerine, tartigma gruplarinda diger
Ogrenenlerin paylagimlarina destek sunabilmelerine, oyunlastirma grubunun igerisinde 6zel puanlamalarla
bir sayginlik derecesi kazanabilmelerine olanak saglamalidir”

P6: Oyunlagtirmanin yer aldig1 teknolojik katman, sosyal aglar1 ve 6grenme topluluklarini
oyunlagtirma elementleri baglaminda desteklemelidir.

...Oyunlagtirma sosyal etkilesimi desteklemelidir. Oyunlastirma gorevlerinin bazilart
kullanicilarin digerleri iizerinde pozitif etkileri olan goérevlerden olusur. Sistem o&zellikleri bu pozitif
etkilesimleri desteklemelidir..

...Kullanicilar sosyal ag iizerinde basari ve puanlarimi paylasabilmeli, kullanicilara bir
sosyallesmek i¢in chat olanag: saglanmalidir.

P7: Kullanicilar sosyal alanda 6grenmeyle ilgili kendi durumlarini giincelleyebilmelidir.
Sosyal bulunusluk, kabul ve ddiiller 6grenenleri motive ederek sosyal becerilerini ve 6grenme becerilerini
destekler. Bu agidan sistem sosyal alanlara izin vermeli, istenen davranis ve sosyal etkilesim (akran destegi

saglama, yorum yapabilme, tartigma postlart... vb) i¢in rozetler kullanilmalidir

Sosyal etkilesim ve sosyal eylemler, yayginlasan internet ve mobil ara¢ kullanimi1
ile standart bir davranig bigimine doniigmiistiir. Sosyal ag ve ortamlar artik ¢evrimici
O0grenme ortamlariyla birlikte degerlendirilebilmekte, cogu zaman birbirleriyle uyumlu

caligabilecek sekilde tasarimlanmaktadir. Bu agidan sosyal ortamlar 6grenme baglaminda
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Oonemli bir ama¢ ve ara¢ haline gelmektedir. Arastirmanin konusunu olusturan
uyarlanabilir ¢evrimig¢i ders ortamlari da bu araglart kullanma konusunda olduk¢a 6nemli
bilesenlere sahiptir. Oyunlagtirma felsefesinde yer alan oyunsal diisiinme, temelinde
yarisma, miicadele ve kesfetme duygularina dayalidir. Bu duygular ve bagarmaya iligkin
degiskenler, 6grenenler arasinda 6nemli bir tesvik edici olarak gorev yapar. Sosyal
etkilesimin oyunlastirilmis ortamlarinda kullanilabilmesi i¢in ise, ¢evrimi¢i derse ev
sahipligi yapan platformlarin bu 6zellikleri desteklemesi 6nemli bir tasarim konusu olarak
gortlebilir. Bir diger tasarim dnermesi ise “oyunlastirmanin yer alacagi ders platformu
Ogrenme siirecindeki kullanicilarin verilerini (sistem kullanimi, bireysel 6zellikler, amag,
icerik, 6genen durumu... vb) toplama amagl tasarima sahip olmalidir” Snermesidir.
Bununla ilgili bazi panelist goriisleri ise asagidaki gibidir.

P11: Benim 6nerim, kullanilan bilgi sisteminin 6genme baglaminda kullanic1 davraniglarim
toplamaya yonelik olarak tasarlanmasidir. Davraniglar, belirlenen 6zel bir dl¢iit, kullanic1 ve kullanim
verisi, hedefler, baglam ve durum verilerine gore olabilir. Bunlara gdre ise oyunlasgtirma mekanikleri
kullanicilara gore uyarlanabilir.

P2: .. .kullandigimiz 6grenme yonetim sistemi 0grenen verilerinin tutulmasi baglaminda
secildi. Tiim dl¢limler onun araciligryla toplandi.

P4: Cevrimigi 6grenme ile ilgili veri topluyorsak ozel bilgi sistemleri kullanmaliyiz.
Ogrenme icerik yonetim sistemleri (Learning Content Management System-LCMS) ve 8grenme yonetim

sistemleri (Learning Management Systems-LMS) bunlardan bazilaridir. Birgok Ogrenen verisini bu

paltformlar destekler.

Oyunlastirmanin 6grenenlere bagli verilere gore ¢cevrimici ortamlarda kullanilmast,
dijital platformlar araciligiyla gergeklesebilir. Bu platformlar yalnizca ders igin
olusturulabilecegi gibi (coursera, udemy... vb), cesitli 6grenme yOnetim veya igerik
yonetim sistemleri de (moodle, blackboard, sakai... vb) ¢cevrimi¢i derslerin sunulmasina
olanak taniyabilmektedir. Konu baglaminda, uyarlanabilir bir 6grenme siireci
diisiintildiiglinde, ¢evrimigi ders platformu, Uyarlanabilirlige 6lgiit saglayacak 6grenen
verilerini  toplaylp kayit altina alabilmeli, bu dogrultuda oyunlastirmanin
uyarlanabilmesini saglayabilmelidir.

Bir diger panelist goriisiinde “sistem farkli tiirde dosya (PDF, fotograf, video, ses,
sunum, flash... vb) veya veri tiirlerinin kullanimina uygun olmalidir” ifadesi yer almistir.
Oyunlagtirilmis stirecin yer aldigi ¢evrimigi derslerde, siirece veya dersin akisina gore
Ogrenenlere sunulan icerik ve aktiviteler degiskenlik gosterebilir. Sunulan igerik diiz
yazinsal tiirde olabilecegi gibi, gorsel-isitsel veya uygulamaya doniik tiirde olabilir. Bu

acidan 6grenenlere yapilan sunum veya bir bagka deyisle onlar i¢in hazirlanan 6grenme
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ortam1 farkl tlirde igerik ve verilerin kullanimina uygun olmalidir. Bunun yaninada
stirece aktif katilan 6grenenler ve 6ddev vb. performans Slgme araglarinin dgrenenlere
sunulabilmesi i¢in, ¢evrimigi dersin yer aldigi sistemin farkl tiirde veri ve dosya tiirlerini

desteklemesi gerekliliginden de bahsedilebilir.

P6: Ayrica bizim i¢in 6grenme ortamina baglanilan cihazin 6zellikleri de 6nemidir. Bu bazi
durumlarda bazi oyunlastirma yollarmin uygulanabilmesi i¢in Onemlidir. Eglence 6zelliklerinin
bireysellestirilebilmesi igin ise 6grenme uygulamasi basitce heryerde calisabilmelidir. Bu yiizden epifit
fonksiyonlar kullaniriz. Bunlar bir bagka uygulmaya eklenti seklinde yerlesir, yerlestigi uygulamaya zarar
vermez veya yapisini bozmaz. Ancak tek baslarina calisamazlar. Epifit bir oyunlastirma uygulamasi
kullanirsak, 6grenme uygulamasini bozmadan her 6grenen igin, eglence elementlerini kapatip agabilirz. Bu
uygulamalar uyarlanabilirligi destekler. Epifit fonksiyonlar oyunlastirma elementlerinin kullanimina
yoneliktir.

Panelist goriisiinden yola cikilarak; “eger uygunsa, epifit sistemler kullanilmalidir
(Baska bir sisteme entegre olup yapiy1 bozmadan kendi akigini isleten)” tasarim 6nermesi
ortaya konulmustur. Cevrimigi derslerde uyarlanabilir bir 6grenme ¢ergevesi sunabilmek,
uyarlanabilirlik i¢in kriterlerin Ogrenen verileri ve c¢evresel veriler kapsaminda
belirlenebilmesi ile miimkiin olabilir. Derse iligskin ¢evrimigi arayiiz tasarimi uyarlanabilir
ozellikler bakimindan 6nem verilmesi ve dikkatlice diizenlenmesi gerekli olan bir tasarim
arayiiziidiir. Ogreneni, 6grenme ortaminda ilk karsilayan bdliim olan ders arayiiziiniin,
fazla karmasik hale gelmesi bilissel yiik de dikkate alinarak istenen bir durum degildir.
Bu agidan cesitli ders arayiizlerine ve web sayfalarina entegre olabilen epitif sistemlerin
kullanimi ¢evrimigi uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi i¢in dikkate deger bir konu olarak
degerlendirilebilir.

P2: Cevrimig¢i derslerde materyaller ¢evrimici &grenen grubuna gore olusturulmalidir.
Cevrimi¢i 6grenenler kampiis i¢i veya ylizyiize 6grenme ortamlarinin kayit edilerek kendilerine sunulmasi
durumunda kendilerini dezavantajli, sikilmig hissedebilir, motivasyon kaybi da yasayabilirler. Ders
materyalleri dersin kazanimlarina goére belirlenmeli ve bircok 6grenenin 6zelliklerine uygun eglenceli
ozellikler icermelidir.

P7: ...dersin Ogrenenleri de siirece katilmali gerekli durumlarda igerik hazirlamali veya

gereki bazi dosyalar yiikleyerek katkida bulumali.

Platform ve destek materyalleri temasina iliskin diger tasarim Onermelerinden
ikisi; “6grenme materyallerine dosya ylikleyerek veya olugturarak katkida bulunulmasina
destek verilmelidir” ve “Ogretim materyalleri ders kazanimlari ile uyumlu olmalidir”
ifadeleriyle ortaya konulmustur. Hangi yaklasimla planlanmis olursa olsun, ¢evrimigi

O0grenme ortamlarinda Ogrenenler Ogrenme silirecine aktif katilim gostermeleri
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durumunda ders kazanimlarina daha fazla yaklasabilirler. Bu baglamda diisiiniildiigiinde
ogrenenlerin siirece verecekleri katkilarin ders planlayicilar tarafindan tesvik edilmesi,
Oonemli noktalardan biri olabilir. Bununla beraber katki veren ve vermeyen 6grenenlerin
siniflandirilmas1 da uyarlanabilirlik i¢in bir sonraki derste kullanilabilecek veriler
icerebilir. Ayrica 0grenme materyallerinin ders kazanimlarina uygun olmasi 6grenenlerin
stirece ilgileri, adanmisliklar1 ve motivasyonlar1 {izerinde etkili olabilecek bir diger

Oonerme olarak degerlendirilebilir.

Tablo 4.8. Platform ve destek materyallerine iliskin tasarim onermeleri

Platform ve Destek Materyalleri
1. Kullanilan sistem sosyal ortamlara ve sosyal etkilesime izin vermelidir.

2. Oyunlastirmanin yer alacagi ders platformu dgrenme siirecindeki kullanicilarin verilerini (sistem
kullanimi, bireysel 6zellikler, amag, icerik, 6§enen durumu... vb) toplama amacli tasarima sahip
olmalidir

3. Sistem farkli tiirde dosya (PDF, fotograf, video, ses, sunum, flash... vb) veya veri tiirlerinin
kullanimina uygun olmaldir

4. Eger uygunsa, epifit sistemler kullanilmalidir (Baska bir sisteme entegre olup yapiy1r bozmadan
kendi akigini igleten)

5. Ogretim materyalleri ders kazanimlari ile uyumlu olmalidir

6. Ogrenme materyallerine dosya yiikleyerek veya olusturarak katkida bulunulmasma destek
verilmelidir

4.1.1.8. Ol¢me ve Degerlendirme

Arastirma bulgularindan elde edilen bir diger tasarim temasi da “Glgme ve
degerlendirme” temasidir. Tema altinda 6 tasarim Onermesi yer almaktadir. Bunlardan

ilki “dersten 6nce puanlama politikalarini belirleyin” tasarim 6nermesidir.

P2: Ders kapsaminda 6ncelikli olarak ders izlencesi 6grenenlere detayl sekilde sunulmalidir
Bunlar arasinda ders yoneticisinin iletisim bilgileri ve puanlama politikalar1 yer alir. ...notlandirma
politikalar1 agikca ifade edilmelidir. Puanlama kriteri, rubrik puanlamasi.. vb. Ders yoneticisinin iletisim

geri donils siireleri ve notlandirma agtkea belirtilmelidir..

Cevrimici derslerde dersin amaci ve tiirline gore Olgme ve degerlendirme
yaklasimlar1 degisebilir. Standart test yontemleri ve 6dev gibi yontemler disinda, akran
degerlendirmesi, iiriine ve performansa dayali degerlendirme, s6zel kompozisyonlara
dayali degerlendirme gibi 6lgme ve degerlendirme yaklasimlar1 ¢evrimici derslerde
kullanilabilir. Oyunlastirilmis ve uyarlama mekanizmalar1 kullanilan bir ¢evrimigi derste

Ogrenenlere saglanan yonergeler ¢ok onemlidir. Bu yonergelerden biri de puanlandirma
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veya derecelendirmeye iliskin blgilendirmeleri icermelidir. Oyunlastirilmis siireclerde
ana hedef notlandirmaya iliskin olmasa da, uyarlanabilir oyunlagtirmanin kullanildig:
dersin biiylikliigiine, tiiriine, yer aldig1 disipline gore notlandirma kriterleri de 6nemli hale
gelebilir. Her iki durumda da derecelendirme, puanlama veya notlandirmaya iliskin

politikalar ders 6ncesinde belirlenerek, dersin baglangicinda d6grenenlere sunulmalidir.

P10: Bu da ayrica ucu agik bir aragtirma sorusudur. Benim kisisel goriisiim cevabin
durumdan duruma degisebilecegi yoniindedir. Onemli bir nokta, farkli oyun mekanikleri dersin farkl
asamalarinda ise kosulmalidir. Ozellikle rozetler istenen davramsin tesvik edilmesi icin klasik test

araglarina gore (sadece puanlarin artmasina neden olur) iyi bir aragtir.

Asil  hedefi Ogrenenlerin 0grenme siirecine adamisliklarini  saglamak ve
motivasyonlarint canli tutmak olan oyunlastrma ve uyarlanabilir O6grenme
yaklagimlarinda, 6l¢gme ve degerlendirme klasik ¢evrimici derslerden farkli yontemlerle
gergeklestirilebilir. Oyunlastirilmis bir ¢evrimigi ders ele alindiginda standart testler
sadece performansi niceliksel olarak ol¢erken, oyunlasitrmanin hissi deneyime dayali
siireci icin oyunlagtirma mekanikleri Olgme ve degerlendirme araglart olarak
kullanilabilir. Bunlardan biri oyunsal siirecteki ilerleyise, 6grenme siire¢lerinde ulasilan
asamalara, kazanilan basarilara, kiicik gorev ve hedeflere, gerceklestirilen g¢esitli
aktivitelere ve etkilesimlere dayali olarak 6grenenlere sunulan “rozetler (badges)dir.
Rozetler kullanicilarin ¢esitli sayginlik, riitbe veya uzmanlik kazanmimlarini gosteren
mekaniklerdir. Cevrimigi derste farkli bireysel veriler de dikkate alinarak rozetlerin
Olgme ve degerlendirme araglari olarak bireysel degerlendirme amacli kullaniimasi
oyunlastirma yaklagimina oldukca goziikmektedir. Bu dogrultu da panelist goriislerinden
de yola cikilarak elde edilen bir diger tasarim 6nermesi “sinavlar yerine rozetler kullanin”

ifade ile ortaya konulmustur.
P5: Ek olarak, oyunlastirma platformundaki 6grenenler tartisma forumlarinda tartisabilir,
akran puanlanmasinda rol alabilir ve ilerlemelerini derste bir araya geldikleri grup ile karsilastirabilirler.
P2: Eger dersin hedeflerinde ciddi kazanimlar bulunuyorsa, 6lgmeye iliskin bilesenler
(6devler, smavlar, projeler, tartismalar... vb) ders kazanimlar ile ve 6grenenlerin karsilagabilecekleri

biligsel efora paralel olarak planlanmali.

Panelist goriislerinden elde edilen diger iki tasarim Onermesi sirasiyla su sekildedir:
“Oyunlastirilmis smavlar biligsel ve igeriksel olarak ders kazanimlari paralel tutun”,
“ayn1 tlirden oyuncular/6grenenler arasinda puanlama yaparak dersteki diger
oyuncu/6grenen tlirleriyle karsilastirin”. Tasarim onermelerinden ilki, uyarlanabilir

oyunlastirilmis bir ¢evrimigi derste, oyunlastirilmis sinav yada sinav yerine gegebilecek
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uygulamalar iizerine vurgu yapmaktadir. Oyunlastirilmis smavlarin biligsel olarak
karmagiklig1 veya basitligi, ders kazanim ve hedeflerine bagli olarak belirlenebilir.
Boylelikle hem oyunlastirmanin eglence ve 6grenmeyi dengede tutan yapist bozulmaz
hem de kazanimlara iliskin degerlendirme verilerine ulasilabilir. Diger 6nermede ise
derste yapilacak degerlendirmenin objektif olabilmesi icin benzer Ozelliklere sahip
ogrenenler arasinda gercgeklestirilmesi gerekliligi vurgulanmaktadir. Buna gore 6ncelikle
benzer Ozellikteki 6grenenler arasi yapilacak degerlendirme daha sonra farkli gruplarla
karsilastirilarak, deneyim ve performanslar arasindaki farkliliklar ile nedenleri
belirlenebilecektir. Bu oyunlagtirmanin yeniden tasarimi ve giincellenmesi i¢in dnemli
bir degerlendirme Ol¢iitii olarak goriilebilir.
Olgme ve degerlendirme temasina iliskin diger kullanic1 gériiserinden bazilar ise su
agsagida yer alan sekliyle ifade edilmistir.

P1: Miimkiin olursa otantik dl¢gme araglar1 kullamin. Ornegin 6lgmeye dair bir senaryo verin,
fiziksel ¢evre veya objelerle ilgili sorular sorun...

P10: Onemli olarak herhangi bir 6lgme yontemi, 6lgmenin faydasi ve bilissel zorlayiciligi

arasinda denge kurmak zorundadir. Bu baglamda da miimkiin oldugunda 6grenenlere dogrudan sorular

yoneltmeden, gizil 6l¢gme metodlart sunulmalidir.

Panelist goriislerinden  hareketle, “bilgisayar yazilimi veya rozetlerle
degerlendirilemeyen otantik sinavlar i¢in bir sinav koordinatorii kullanin” ve “kii¢lik
Olcekli derslerde gizil/ortiilii 6lgme metodlar1 kullanin (kullanic1 davranisini agik sorular
yoneltmeden izleme)” gibi iki farkli tasarim 6nermesine ulagilmistir. Cevrimici derslerde
O0lgme ve degerlendirme yaklasimlart dersin Dbiiylikliigi ve igerigine gore
farklilasabilmektedir. Kiiclik 6l¢ekli derslerde yaparak 6grenme veya zengin 6grenme
durumlar1 igerebilen otantik 6lgme degerlendirme yaklasimlari, biiylik ve orta olgekli
cevrimigi derslere gore daha kolay uygulanabilir durumdadir. Ancak bu sinavlarin
bazilarinda uygulama asamasinda bir lgme uzmani veya simav gézetmeni bulunmasi,
otantik siavlarin gergeklestirilebilmesi i¢in gerekli bir kosul haline gelebilir. Ancak bu
gereklilik, ders planlayicilari tarafindan degerlendirilerek uygulamaya koyulabilir. Bir
diger tasarim Onermesi ise gizil dlgme degerlendirme yaklagimlarina vurgu yapmustir.
Ozellikle kiigiik olgekli derslerde gizil 6lgme yaklasimi kullanilmasi, 6grenenlerin
kendileri veya 6grenmeleriyle ilgili bilgileri daha rahat ifade etmelerine yol agabilir. Bu

durum uyarlanabilirlik i¢in istenen bir durumdur.
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Tablo 4.9. Olcme ve degerlendirme temasina iliskin tasarim énermeleri

Olgme ve Degerlendirme

1. Dersten 6nce puanlama politikalarini belirleyin
2. Sinavlar yerine rozetler kullanin

3. Ayni tiirden oyuncular/6grenenler arasinda puanlama yaparak dersteki diger oyuncu/Ggrenen
tiirleriyle karsilagtirin

4. Bilgisayar yazilimi veya rozetlerle degerlendirilemeyen otantik sinavlar i¢in bir sinav koordinatdrii
kullanin

5. Opyunlastirilmig sinavlari biligsel ve igeriksel olarak ders kazanimlari paralel tutun

6. Kiigiik olgekli derslerde gizil/ortiilii 6lgme metodlarr kullanin (kullanict davranmisini agik sorular
yoneltmeden izleme)

4.1.1.9. Telif ve giivenlik

Arastirma bulgulariyla beraber cevrimig¢i derslerde uyarlanabilir oyunlastirma
tasarimi konusunda elde edilen bir diger tasarim temasi olarak “telif ve glivenlik™ olarak

belirlenmistir. Tema altinda 3 tasarim 6nermesi yer almaktadir.

P2: Ders tasariminda telif yasalari takip edilmelidir. Ders bir biitiin olarak en iyi sekilde
sunulmalidir....kullanilan herhangi bir gorsel, yazinsal igerik, film veya kaynak materyalinin telif izinleri
almmis olmalidir. Izin alinamamasi durumunda ise tim izinsiz icerikler kaldirilmalidir. Bu énemli bir

konudur.

Tema altindaki ilk tasarim onermesi; “derste kullanilan tiim kaynak materyaller;
gorseller, yazinsal igerik, film ve mekaniklerin varsa telif haklariyla ilgili izinler
alinmalidir” ifadesiyle ortaya konulmustur. Telif haklar ile ilgili yasalar genellikle dijital
ortamlar i¢in tasarlanan tiim uygulama ve siire¢lerde 6nemli bir baglami olusturur.
Ozellikle gevrimigi ders tasariminda farkli video, gérsel, yazinsal icerik, uygulama gibi
telif haklarma tabi 6geler bulunabilir. Oyunlastirma da igerdigi kurgusal yapi icerisinde
farkli elementleri kulllanir. Bu elementler de benzer sekilde telif igerebilir. Cevrimigi
dersler ve oyunlastirma birlikte diisiiniildiiglinde kullanilan 6gelere iliskin telif izinlerinin
saglanmis olmasi, genis kitlelere hitap edebilen cevrimici 6grenmenin devamliligi,

giivenilirligi ve tanimirhig bakimindan 6nemli goziikmektedir.

P1: Cevrimici 6grenmenin yapisi geregi ders yoneticileri, mentorleri veya diger gorevliler
ile 6grenenler ayri lokasyonlarda bulunur. Ornegin dzelikle uygulamaya ydnelik bir oyunlastiriimis faaliyet
varsa (deney, doga goézlemi, fiziksel egzersiz, saha arastirmasi, cerrahi miidahale... vb) &grenenlerin
giivenli bir ortamda bulunduklarindan emin olunmalidir. Ancak bu orta veya yiiksek katilimli ¢evrimigi

dersler i¢in pek uygulanabilir degildir.
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...0zellikle fen alaninda 6grenmede deneyler 6nemlidir. Oyunlastirma yaklagimi sonucunda
deneyler de oyunlastirilabilir ancak bunlarla ilgili gerekli aciklama, yonerge ve uyar1 mesajlari 6grenenlere

saglanmalidir. Bu tiim deneyime dayali oyunlagtirilmis eylemler i¢in gegerlidir

Panelist goriislerinden yola c¢ikilarak elde edilen diger tasarim Onermeleri;“eger
yaparak Ogrenmeye dayali oyunlastirilmis bir aktivite varsa Ogrenenlerin giivenli
kosullarda oldugundan emin olun” ve “deneyime dayali oyunlastirilmis eylemler i¢in kisa
uyar1 mesajlar1 saglaym” ifadelerinden olusmaktadir. Cevrimigi dersler icinde bulundugu
disipline ve alana gore uygulamali, yaparak veya yasayarak 6grenme aktivitelerine dayali
stirecler icerebilir. Oyunlastirma da yapisi geregi 6grenen deneyiminin eglence unsuruyla
paralel sekilde gerceklestirilmesi ilkesine sahiptir. Oyunlastirilmis ¢evrimici derslerde
hem oyunlastirma aktiviteleri hem de dersin yapis1 geregi dis ¢evrede yer alabilecek oyun,
deney, doga goézlemi, fiziksel egzersiz, saha arastirmasi, cerrahi miidahale... vb
deneyimsel siirecler bulunabilir. Ancak bu siire¢ ve aktivitelerde 6grenenlerin giivenli
kosullarda ilgili deneyimi yasayabilmeleri planlama agisindan 6nemli bir konu olarak
degerlendirilebilir. Ogrenenlere, dngdriilen aktivitelerle ilgili kisa ve bilgilendirici kisa
uyar1 mesajlar1 saglanarak, onlarin hazirbulunugluklaria ve giiven duygularina olumlu

destek saglayabilecektir.

Tablo 4.10. Telif konular: ve giivenlik temasina iliskin tasarim onermeleri

Telif ve giivenlik

1. Derste kullanilan tiim kaynak materyaller; gorseller, yazinsal igerik, film ve mekaniklerin varsa
telif haklariyla ilgili izinler alinmalidir

2. Eger yaparak 6grenmeye dayali oyunlastirilmis bir aktivite varsa 6grenenlerin giivenli kosullarda
oldugundan emin olun”

3. Deneyime dayali oyunlastirilmig eylemler icin kisa uyar1 mesajlar1 saglayin

4.1.1.10. Icerik / Baglam

Cevrimigi uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi ilkeleri incelenirken, g6z Oniinde
bulundurulan bir diger 6nemli konu, oyunlastirilmis siirecin yer alacagi ¢cevrimici dersin
icerigi ve baglamidir. Buna gore arastirma bulgularindan elde edilen “igerik/baglam”
temasi altinda 2 tasarim Onermesi bulunmaktadir. Bu 6nermelerden ilki; “alana 6zgii
degerleri dikkate alin (saglik, fen egitimi, okul oncesi egitimi, teknik egitim... vb)”

ikincisi ise; “Ogrenme igeriginin detaylari agir1 karmasik olmamalidir” 6nermeleridir.
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P7: igerigi yer yoniiyle dikkate almak gerekli. Seviyeler, tekrar, hedefler, smavlar ve
ozellikle de alana 6zgii degerler (domain specific values) uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi i¢in kriterler
olarak belirlenebilir.

P11: ...6rnegin kisiye 6zel miicadeleler saglik alaninda siklikla kullanilir.

P1: Oyunlastirmanin amaci 6grenen motivasyonu ve adanmighigint saglamaktir. Ana hedef
budur. Ogretime iliskin hedefler ikinci planda denilebilir. Bence bir diger 6nemli konu 6grenme igeriginin
Ogreneni ¢ok fazla zorlayarak oyunlastirmanin amacindan saptirmasi ihtimali. Bence oyunlastirma ¢ok

karmasik bilgi igerigine sahip evrimici derslerde kullamlmamal. ..

Alana 0Ozgii degerler, cevrimig¢i derslerin ¢ok farkli baglam ve ortamlarda
kullanilmasi ile baglantili bir tasarim vurgusudur. Buna bagli olarak alana 6zgiin degerler,
farkli 6grenme-6gretme uygulamalarini ilgili disiplin ve baglamla iliskilendiren énemli
bir degerler biitiinlinii ifade eder. Bu degerler 6zellikle yaparak-yasayarak 6grenme
kapsamindaki oyunlastirilmis aktivitelerin planlanmasinda 6nemli géziikmektedir. Diger
tasarim Onermesi ise Ogrenme iceriginde asir1 karmasik yapilarin ve ifadelerin
engellenmesine vurgu yapmistir. Buna gore Ogrenenleri biligsel olarak cok fazla
zorlayarak, oyunlastirma siirecinden uzaklastiran veya bu duruma egilim olusturan
iceriksel zorluklar oyunlastirma siireclerinde, 06zellikle de ogrenenlerin  kendi
ogrenmelerinde genel diisiince olarak yalniz olduklari ¢evrimici 6grenme siireclerinde en

aza indirgenmelidir.

Tablo 4.11. Icerik/baglam temasina iliskin tasarim énermeleri

Icerik / Baglam

1. Alana 6zgii degerleri dikkate alin (saglik, fen egitimi, okul dncesi egitimi, teknik egitim... vb)

2. Ogrenme iceriginin detay: asir1 karmasik olmamalidir

4.1.1.11. Uyarlama karar vericisi-motoru

Aragtirma bulgularindan elde edilen bir diger tema ise uyarlanabilir ¢evrimigi

(3

oyunlastirma sistemlerinde uyarlamalar ile ilgili karar mekanizmasi “uyarlama karar
vericisi/motoru” temasidir. Genel bir akis semasi ve oneri grubu seklinde onermeler
iceren tema altinda 14 tasarim Onermesi yer almaktadir. Tasarim Onermeleri
incelendiginde 10 Onermenin oyunlastirma mekanikleri ile 6grenmeye iliskin farkl
gostergeler arasinda uyum saglanmasi temeline dayandig goriilmektedir. Bu gostergeler

bireysel farkliliklar baglaminda tiim egitsel ortamlarda dikkate alinmasi gereken
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degiskenleri igerir, bununla birlikte uyarlanabilir 6grenmeye dayali ortamlarda dnemli
birer uyarlama 6l¢iitii olarak kullanilacaktir.

Uyarlanabilir 6grenmenin s6z konusu oldugu Ogrenme ortamlarinda “ne
uyarlanacak, nereye ve ne zaman uyarlanacak, kime uyarlanacak™ gibi sorulara 6grenme
icerigi baglaminda cevap aranir. Bu sorulara cevap aranirken kontrol edilmesi gereken
¢ok fazla sayida degisken bulunur. Ogrenme-6gretim planlayicilar1 ve tasarimcilar,
O0grenme hedefleri veya programin amaclar1 kapsaminda, bu degiskenlerin bir boliimiinii
uyarlama Ol¢iitii olarak kullanarak 6grenmeyi 6zellestirebilirler. Bu noktada hangi
degiskenlerin kullanilacagi, ka¢ degiskenin beraber kullanilacagi, bir ¢evrimigi ders
baglaminda diisiiniildiigiinde hangi degiskenlerin hangi asamalarda kullanilacaginin
se¢imi oldukca 6nemli ve karmagik bir se¢cim dongiisii/mekanizmasi olarak goriilebilir.
Bu karmasiklig1 gidermek kiigiik 6l¢ekli derslerde insan bilisine bagli olabilecekken, daha
genis Olcekli derslerde veri grubunun karmasikligi ¢esitli bilgisayar sistemleri veya yapay
sinir aglarinm yardimiyla da gerceklestirilebilir. Ozellikle ders siirecinde toplanan
verilere dayali ve dinamik olarak uyarlanmasi gereken bazi1 fonksiyonlar i¢in bilgisayarli
veya yapay zeka tabanh sistemlerin kullanilmasi gerekli goziikmektedir.

Cevrimici bir derste kullanilan oyunlagtirma yaklagimi, G6grenenlerin sahip
olduklar1 oyuncu tipleriyle beraber kisilik tipleri, 6grenme stilleri, kiiltiirel alt yapilari,
algi, tutum ve ilgileri, cinsiyetleri, yaslari... vb bir¢ok degiskene gore farklilastirilabilir.
Sonug¢ boliimiinde de bahsedilecegi lizere, farkli bireylerin oyunlastirmaya karsi olan
yaklasimlar1 da farkli olabilmektedir. Birgok etken, oyunlastirilmis bir ¢evrimigi derste
bireysel veya kiimesel yaklagimda 6grenenlerin derse karsi istek ve tutumlarinda fark
yaratabilir 6zelliktedir. Bu agidan bakildiginda dersin amaci ve hedeflerinin dogru
belirlenmesi olduk¢a onemlidir. Ders amag¢ ve hedefleri tanimlandiktan sonra hangi
degiskenlerin hangi oyunlastirma bilegeni ile iligkilendirileceginin tespiti de dnemlidir.
Tema altinda yogunlukla oyunlastirma mekanikleri ile g¢esitli degiskenlerin
uyarlanmasina yonelik 6nermelerde bulunulmustur. Oyun / oyunlastirma mekanikleri,
sistemin temel parcalaridir. Cok cesitli yap1 ve karakterde mekaniklerin varligindan
bahsedilebilir. Bu baglamda sistemin yapi1 taslar1 olan mekaniklerin kullanilacak
uyarlama Olgiitlerine gére dogru sekilde smiflandirilmasi ve uygun bir planlama ile
uyarlanmasi uyarlanabilir oyunlastirma yaklasiminda temel yonelimi olsturdugundan sz

edilebilir.
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Tema altinda ortaya ¢ikan diger onermelerde 6grenme yolu ve sosyal etkilesime
iligkin ders veya oyunlastirma bilesenlerinin uyarlanmasina iliskin Oneriler yer
almaktadir. Oyunlastirma mekanikleri arasinda sosyal etkilesime yonelik islevsellige
sahip olanlar bulunabilse de, panelistler sosyal etkilesimi mekaniklerin uyarlanmasi
durumundan ayr1 olarak degerlendirmislerdir. Cevrimigi uyarlanabilir oyunlagtirma ele
alindiginda, dersin kendi yapist da oyunlagtirma siirecinin diginda bazi temel bilesenleri
icerebilir. Bu bilesenler oyunlastirma bilesenlerinde ayr1 veya onlarla uyumlu
calisabilecek sekilde konumlandirilmalidir.

Uyarlamaya iliskin farkli yap1 ve cesitlilikteki degiskenler, oyunlastirmanin
mekanik, dinamik ve estetik unusurundan olusan yapis1 dikkate alindiginda gerek statik
gerekse de dinamik bir oyunlastirma uyarlama siirecinde bir “uyarlama karar vericisi’nin
bulumasi 6nemli gézilkmektedir. Bu konuyla ilgili maliyet/fayda/zarar analizlerinin ders
baslangicindan 6nce yapilmasi, ¢evrimici dersin verimliligi icin gerekli olan bir bagka

boyuttur.

Tablo 4.12. Uyarlama karar vericisi/motoru temasina iliskin tasarim énermeleri

Uyarlama karar vericisi/motoru

1. Mekanikler kiimelendirilmis gruplarin karakteristik 6zelliklerine uyarlanmalidir
2. Mekanikler dersin karmagiklig1 dikkate alinarak uyarlanmalidir

3. Mekanikler ve cografi gostergeler (lokasyon, kiiltiirel yapi, oyun kiiltiirii... vb) arasinda uyum
yarat

4. Mekanikler ve demografik gostergeler (yas, cinsiyet, egitim durumu, sosyal statii, engel durumu,
meslek, gelir, deneyim... vb) arasinda uyum yarat.

5. Mekanikler ve psikografik gostergeler (6grenme stilleri, kisilik tipleri, algilar, tutumlar, ilgiler,
degerler, yasam stilleri... vb) arasinda uyum yarat

6. Mekanikler ve davranigsal gostergeler (kullanici durumu ve kullanim siklig1) arasinda uyum yarat

7. Mekanikler ve kullanicilarin duygusal durumuna iliskin gostergeler (stres diizeyi, doyum diizeyi,
nefret durumu, korku, yilma, 6zgiirliik... vb) arasinda uyum yarat

8. Mekanikler ve bilissel gostergeler (bilissel asir1 yiikklenme, alan bagimlilik ve alan bagimsizlik
ozellikleri) arasinda uyum yarat

9. Mekanikler ve oyuncu tipleri arasinda uyum yarat
10. Ders mekanikleri ve oyun mekanikleri arasinda uyum yarat
11. Ogrenme yolunu dgrenme stilleri ve kisilik tiplerine uyarla

12. Ogrenme yolunu oyuncu tiplerine gore uyarla
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13. Sosyal etkilesim araglarini 6grenenlerin oyuncu tiplerine, 6grenme stillerine, kisilik tiirlerine ve

biligsel stillerine uyarlaym

14. Sosyal etkilesim araglarini 6grenenlerin sistem kullanim loglarini dikkate alarak uyarlayin

4.1.1.12. Dikkate alinmasi gereken genel ilkeler

Arastirma kapsaminda panelist goriislerinin analizinden elde edilen temalardan bir

digeri ise ¢evrimic¢i dersin uyarlanabilir sekilde oyunlastirilmas: siirecinde dikkat

edilmesi gereken genel ilkeleri i¢eren temadir. Tema altinda 20 tasarim Onermesi yer

almaktadir. Cevrimi¢i 6grenmede uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi gergeklestirmek

isteyen tasarimcilar, Ogrenme-6gretim planlayicilart veya arastirmacilarin  siirecin

genelinde, dikkate alabilecekleri 6nermeleri igeren bu tema, Tablo 4.13” te sunulmustur.

Tema altinda; cevrimigi derse konu olan icerige, 6grenme yaklasimina, gérevlere, eglence

unsuru ve 6grenme arasindaki dengeye, tasarimcilar i¢in 6n hazirlik yapma gerekliligine,

uyarlamanin sekline, oyunlastirilmis aktivitelere, arayiiz tasarimina, 0grenene karsi

sergilenmesi gereken yaklasima, kullanilan oyunlagtirma mekaniklerinin tiiriine, oyuncu

tiplerine ve 6grenme ortaminin estetik tasarimina vurgu yapilmaktadir.

Tablo 4.13. Dikkate alinmasi gereken genel ilkelere iliskin tasarim 6nermeleri

Dikkate alinmasi gereken genel ilkeler

1.

2.

10.

11.

Yaparak 6grenme veya eller serbest 6grenme yaklagimlarinn kullanilacagi olanaklar saglayin
Ders, 6grenen grubunun “neyi eglenceli buldugu/bulabilecegi” dikkate alinarak oyunlastiriimali
Amaciniz, gergek hayati, siiregte arka planda yer alan bir hikdye ve arttirilmig/sanal gerceklik
tasarimlar1 yardimiyla oyunsal olarak kurgulamak olmali

Ogrenenlerin baglantilar1 gormesini amaglayin

Oyunlagtirma siirecinde miicadeleye dayali ama ydnetilebilir gérevler yapilandirin

Oyunlastirilmis igerigin verilmesi siirecinde “akis” 1 yakalamaya ¢aligin

Oyunlagtirilmig  ortamlarda farkli tipteki kullanicilar icin gelistirilen uygulamalar ig¢in
yasananabilecek zorluklari pilot bir ¢aligma arastirip anlamaya ¢aligin

Favori mekanikler ve farkli bireylerdeki etkileri arasindaki iligkiyi anlamaya calisin, se¢imlerde
bunu dikkate alin

Oyunlastirma elementleri dinamik olarak uyarlanabilmelidir

Cevrimig¢i 6grenmede oyunlastirmanin bireysel ve sosyal olarak 2 boyutu bulunur. Oyunlastirilmig
siire¢ tasarimindan 6nce bu iki boyutu dikkate alin

Siirdiiriilebilir bir ders i¢cin mekanikler, dinamikler ve estetik arasinda eglence dengesi yaratin
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Kiigiik 0Olgekli derslerde bazi aktiviteleri (forum paylasimlari, sosyal yarigmalar, goérev
basarisizliklari... vb) destekleyerek c¢ekingenlik ve rahatsizliklar1 engellemek igin aktivite
mentorleri kullanilmahidir

Ogrenenlerin temel bilgileri, eksik bilgileri ve dgrenilecek beceriler arasinda bir gerilim yaratin

Diisiik puanlar alan 6grenenleri sans faktorii ile seviye atlamasina olanak taniyarak heveslerinin
devamini saglayin

Oyunlastirilmis 6zellikler kullanilan platformun tasarim ve islevselligi arasinda biyiik 6lgiide
gizlenmis olarak yer almalidir

Herhangi bir oyunlastirilma mekaniginin goniilsiiz kullanimini engelleyin
Farkli oyun mekanikleri dersin farkli agamalarinda kullanilmalidir. Gerekli cesitliligi saglayin
Hem isbirligi tabanlt mekanikler hem de miicadele tabanli mekanikler bir arada kullanin

Ders i¢in bir oyuncu tipolojisi se¢in (Bartles, Hexad... vb) veya ders i¢in kendi oyucu tipolojinizi
yaratin

Estetik tasarimda grafikler, miizik ve ambiyansi kiimelendirilmis 6grenen gruplarinin dzelliklerini
dikkate alarak kullanin

4.1.2. Delphi paneli ikinci turuna iliskin bulgular

Delphi panelinin ikinci turunda, birinci turda elde edilen tema ve kodlar panelistlere

gonderilmis, panelistlerden onermeleri 5°li likert tiirde hazirlanmis form araciligiyla

degerlendirmeleri istenmistir. Bu turda panelistlere, kendilerine sunulan tema ve

onermeler disinda baska hangi tema veya Onermeler olabilecegi ve yer aldigi tema

baglaminda yer degistirmesi gerekebilecek 6nermeler sorulmustur.

Tablo 4.14. MDE (mekanik, dinamik, estetik tasarim) kullanimi ve adaptasyonu temasi

onermelere iliskin 2. tur uzlas: degerleri

MDE (mekanik, dinamik, estetik tasarim)
kullanimi ve adaptasyonu
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1 0 1 2 5 2 10 20 70 1 4 var
2 1 0 2 5 2 10 20 70 1 4 var
3 0 1 2 5 2 10 20 70 1 4 var
4 1 1 1 5 2 20 10 70 1 4 var
5 0 2 0 4 4 20 0 80 1,25 4 var
6 0 0 0 4 6 0 0 100 1,25 5 var
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7 0 1 0 4 5 10 0 90 1,25 4,5 var
8 2 1 1 2 4 30 10 60 3 4 yok
9 0 0 0 6 4 0 0 100 1,25 4 var
10 0 2 1 5 2 20 10 70 1 4 var
11 0 2 3 1 4 20 30 50 2,25 3,5 yok
12 0 0 3 5 2 0 30 70 1 4 var
13 1 0 0 8 1 10 0 90 0,25 4 var
14 0 3 2 3 2 30 20 50 2 3,5 yok
15 1 1 1 5 2 20 10 70 1 4 var
16 0 0 2 5 3 0 20 80 1 4 var
17 1 0 2 5 2 10 20 70 1 4 var
18 0 0 2 6 2 0 20 80 0,25 4 var
19 1 0 1 4 4 10 10 80 1,25 4 var
20 0 0 2 5 3 0 20 80 1 4 var
21 0 0 1 4 5 0 10 90 1,25 4,5 var
22 1 0 2 5 2 10 20 70 1 4 var
23 1 1 1 5 2 20 10 70 1 4 var

Delphi panelinin ikinci turunda, ilk turda yer almig 12 panelisten 2’si katilim
gostermemis, bu turdaki katilim orani1 %83,3 olarak belirlenmistir.  MDE (mekanik,
dinamik, estetik tasarim) kullanimi ve adaptasyonu temasi onermelere iliskin uzlasi
degerleri incelendiginde; 8, 11 ve 14. tasarim Onermelerinde uzlasi saglanamadig
(Ceyrekler aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte;
6 ve 9. dnermelerde tam uzlas1 saglandigi, 7,13 ve 21. tasarim onermelerinde ise yiiksek

diizeyde uzlasi saglandig1 goriilmektedir.

Tablo 4.15. Geri bildirim temasi 6nermelere iliskin 2. tur uzlasi degerleri

Geri bildirim
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24 0 1 1 2 6 10 10 80 1,25 5 var
25 0 1 1 5 3 10 10 80 1 4 var
26 1 1 1 5 2 20 10 70 1 4 var
27 0 0 2 8 0 0 20 80 0,25 4 var
28 0 0 3 7 0 0 30 70 1 4 var
29 1 0 0 5 4 10 0 90 1,25 4 var
30 0 0 2 7 1 20 80 0,25 4 var
31 0 0 1 8 1 10 90 0,25 4 var
32 0 0 1 6 3 10 90 1 4 var
33 0 1 3 5 1 10 30 60 1,25 4 yok
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Geri bildirim temas1 6nermelere iliskin uzlasi degerleri incelendiginde; 33. tasarim
Oonermesinde uzlasi saglanamadig1 (Ceyrekler arasi genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 %
>70), 29,13 ve 21. tasarim Onermelerinde ise yiiksek diizeyde uzlas1 saglandigi

gorilmektedir.

Tablo 4.16. Uyarlama karar vericisi / motoru temast énermelere iliskin 2. tur uzlast

degerleri

Uyarlama karar vericisi / motoru
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34 0 1 0 3 6 10 0 90 1,25 5 var
35 0 1 0 5 4 10 0 90 1,25 4 var
36 1 1 0 3 5 20 0 80 1,25 4,5 var
37 1 1 0 2 6 20 0 80 1,25 5 var
38 0 0 2 1 7 0 20 80 1 5 var
39 0 0 1 4 5 10 90 1,25 4,5 var
40 0 0 2 3 5 20 80 1,25 4,5 var
41 0 1 0 4 5 10 0 90 1,25 4,5 var
42 0 1 3 1 5 10 30 60 2,25 4,5 yok
43 0 0 0 8 2 0 0 100 0,25 4 var
44 0 1 1 2 6 10 10 80 1,25 5 var
45 1 0 1 2 6 10 10 80 1,25 5 var
46 0 1 2 5 2 10 20 70 1 4 var
47 0 1 3 3 3 10 30 60 2 4 yok
48 1 1 1 5 2 20 10 70 1 4 var

Uyarlama karar vericisi / motoru temasi Onermelere iliskin uzlagi degerleri
incelendiginde; 42 ve 47 no’lu tasarim Onermelerinde uzlasi saglanamadig (Ceyrekler
aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte 43.
Oonermede tam uzlasi saglandigi, 34, 35, 39 ve 41 no’lu tasarim dnermelerinde ise yiiksek
diizeyde uzlasi saglandig1 goriilmektedir. Bu temada uzlasi diizeylerinin karsilanamadigi
42 ve 47 no’lu tasarim Onermelerinde, likert tiirii 6lgme aracinda “ndtr” veya “kismen

katilma” ifadelerini isaretlemis adaylarin veri seti icerindeki yiiksek modlar1 goze
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carpmaktadir. Bu noktada bu maddelerin de uzlagsma diizeyine yakin Onermeler

sunduklar1 sdylenebilir.

Tablo 4.17. Siire¢ oncesi-siire¢ sirasi ogrenen verileri temasi onermelere iliskin 2. tur

uzlagsi degerleri

Siirec oncesi-siirec sirasi 6grenen verileri
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49 0 2 1 5 2 20 10 70 1 4 var
50 1 0 2 5 2 10 20 70 1 4 var
51 1 1 2 1 5 20 20 60 2,25 4.5 yok
52 1 1 1 5 2 20 10 70 1 4 var
53 1 0 2 5 2 10 20 70 1 4 var
54 0 1 1 2 6 10 10 80 1,25 5 var
55 0 1 3 1 5 10 30 60 2,25 4.5 yok
56 1 0 4 2 3 10 40 50 2 3,5 yok
57 1 0 1 4 4 10 10 80 1,25 4 var
58 1 0 2 6 1 10 20 70 1 4 var
59 0 0 1 4 5 0 10 90 1,25 4.5 var
60 0 0 0 3 7 0 0 100 1 5 var
61 0 1 2 5 2 10 20 70 1 4 var
62 0 0 3 5 2 0 30 70 1 4 var
63 0 1 0 3 6 10 0 90 1,25 5 var
64 0 0 0 3 7 0 0 100 1 5 var
65 0 0 0 8 2 0 0 100 0,25 4 var
66 0 0 0 4 6 0 0 100 1,25 5 var
67 0 1 1 6 2 10 10 80 0,25 4 var

Siire¢ Oncesi-siireg siras1 6grenen verileri temasi 6nermelere iligkin uzlasi degerleri
incelendiginde; 51, 55 ve 56 no’lu tasarim Onermelerinde uzlasi saglanamadigi
(Ceyrekler aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte
60, 64, 65 ve 66 no’lu onermelerde tam uzlas1 saglandigi, 59 ve 63 no’lu tasarim
onermelerinde ise yliksek diizeyde uzlasi saglandigi goriilmektedir. Bu temada uzlasi
diizeylerinin karsilanamadigi 55 ve 56 no’lu tasarim 6nermelerinde, likert tiiri 6lgme

aracinda “nétr” veya “kismen katilma” ifadelerini isaretlemis adaylarin veri seti
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icerindeki yiiksek modlar1 goze ¢arpmaktadir. Bu noktada bu maddelerin de uzlasma

diizeyine yakin onermeler sunduklar1 s6ylenebilir.

Tablo 4.18. Cevresel veriler temasit onermelere iliskin 2. tur uzlasi degerleri

Cevresel veriler
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68 1 2 1 1 5 30 10 60 3 4,5 yok
69 1 1 1 5 2 20 10 70 1 4 var
70 0 1 1 5 3 10 10 80 1 4 var
71 0 3 0 3 4 30 0 70 2,75 4 var

Cevresel veriler temas1 6nermelere iliskin uzlasi degerleri incelendiginde; 68 ve 71
no’lu tasarim Onermelerinde uzlas1 saglanamadigr (Ceyrekler arasi genislik < 1,5;

Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir.

Tablo 4.19. Ders yapisi verileri temasi onermelere iligkin 2. tur uzlasi: degerleri

Ders yapisi verileri
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72 0 0 1 2 7 10 90 1 5 var
73 0 0 0 5 5 0 100 1,25 4,5 var
74 1 1 2 4 2 20 20 60 1,25 4 yok
75 1 1 1 5 2 20 10 70 1 4 var
76 0 1 4 1 4 10 40 50 2,25 3,5 yok
77 1 1 2 5 1 20 20 60 1,25 4 yok
78 0 0 1 8 1 10 90 0,25 4 var
79 0 0 0 6 4 100 1,25 4 var
80 0 2 0 4 4 20 0 80 1,25 4 var
81 0 0 1 4 5 0 10 90 1,25 4,5 var
82 0 2 2 6 0 20 20 60 1,25 4 yok
83 0 1 1 4 4 10 10 80 1,25 4 var
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Ders verileri temast 6nermelere iligkin uzlasi degerleri incelendiginde; 74, 76, 77
82 no’lu tasarim Onermelerinde uzlasi saglanamadigi (Ceyrekler arasi geniglik < 1,5;
Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte 73 ve 79 no’lu 6nermelerde tam
uzlasi saglandigi, 72, 78 ve 81 no’lu tasarim onermelerinde ise yliksek diizeyde uzlasi
saglandig1 goriilmektedir. Bu temada uzlasi diizeylerinin karsilanamadigi 76 no’lu
tasarim Onermelerinde, likert tiirli 6lgme aracinda “ndtr” veya “kismen katilma”
ifadelerini isaretlemis adaylarin veri seti icerindeki yiiksek modu géze ¢arpmaktadir. Bu

noktada bu maddelerin de uzlagma diizeyine yakin 6nermeler sunduklar1 sdylenebilir.

Tablo 4.20. Ogrenme hedef ve gorevieri temasi onermelere iliskin 2. tur uzlasi degerleri

Ogrenme hedef ve gorevleri temasi
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84 0 0 0 2 8 0 0 100 025 5 var
85 0 1 0 4 5 10 0 90 125 45  var
86 0 1 0 4 5 10 0 90 125 45  var
87 0 1 1 5 3 10 10 80 1 4 var
88 0 0 4 1 5 40 60 2,25 4,5 yok
89 0 0 0 9 1 0 100 0,25 4 var
90 0 0 1 5 4 10 90 1,25 4 var
91 0 1 1 3 5 10 10 80 1,25 4,5 var
92 0 0 1 5 4 0 10 90 1,25 4 var
93 0 2 3 0 5 20 30 50 2,25 4 yok

Ogrenme hedef ve gorevleri temasi &nermelere iliskin uzlasi degerleri
incelendiginde; 88 ve 93 no’lu tasarim Snermelerinde uzlasi saglanamadigl (Ceyrekler
aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte 84 ve 89
no’lu dnermelerde tam uzlas1 saglandigi, 85, 86, 90 ve 92 no’lu tasarim 6nermelerinde
ise yiiksek diizeyde uzlasi saglandigir goriilmektedir. Bu temada uzlasi diizeylerinin
karsilanamadig1 ozellikle 88 ve 93 no’lu tasarim Onermelerinde, likert tliri 6lgme
aracinda “nétr” veya “kismen katilma” ifadelerini isaretlemis adaylarin veri seti
icerindeki yiiksek modu goze carpmaktadir. Bu noktada bu maddelerin de uzlagma

diizeyine yakin onermeler sunduklar1 s6ylenebilir.
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Tablo 4.21. Platform ve destek materyalleri temasi onermelere iliskin 2. tur uzlas

degerleri

Platform ve destek materyalleri
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94 0 1 3 2 4 10 30 60 2,25 4 yok
95 0 1 0 5 4 10 0 90 1,25 4 var
96 1 0 2 7 0 10 20 70 1 4 var
97 0 0 4 5 1 0 40 60 1,25 4 yok
98 0 0 0 7 3 0 100 1 4 var
99 0 0 3 5 2 0 30 70 1 4 var

Platform ve destek materyalleri temas: Onermelere iliskin uzlas1 degerleri
incelendiginde; 94 ve 97 no’lu tasarim Snermelerinde uzlasi saglanamadigl (Ceyrekler
aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte 98 no’lu
Oonermede tam uzlasi saglandigi, 95 no’lu tasarim onermede ise yliksek diizeyde uzlasi
saglandig1 goriilmektedir. Bu temada uzlasi diizeylerinin karsilanamadigi 6zellikle 94 ve
97 no’lu tasarim onermelerinde, likert tiirii 6l¢gme aracinda “nétr” veya “kismen katilma”
ifadelerini isaretlemis adaylarin veri seti igerindeki yiiksek modu goze ¢arpmaktadir. Bu

noktada bu maddelerin de uzlagma diizeyine yakin 6nermeler sunduklar1 sdylenebilir.

Tablo 4.22. Olcme ve degerlendirme temasi 6nermelere iliskin 2. tur uzlasi degerleri

Ol¢me ve degerlendirme
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100 0 0 1 5 4 0 10 90 1,25 4 var
101 0 3 0 2 5 30 0 70 2,75 4,5 var
102 1 3 1 1 4 40 10 50 3,25 3,5 yok
103 1 0 3 2 4 10 30 60 2,25 4 yok
104 0 0 1 7 2 10 90 0,25 4 var
105 0 0 0 2 8 0 100 0,25 5 var
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Olgme ve degerlendirme temasi dnermelere iliskin uzlas: degerleri incelendiginde;
101, 102 ve 103 no’lu tasarim Onermelerinde uzlast saglanamadigi (Ceyrekler arasi
genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte 105 no’lu
Oonermede tam uzlasi saglandigi, 100 ve 104 no’lu tasarim dnermede ise yiiksek diizeyde
uzlasi saglandig1 gortilmektedir. Bu temada uzlasi diizeylerinin kargilanamadigi 103 no’lu
tasarim Onermelerinde, likert tiirli 6lgme aracinda “ndtr” veya “kismen katilma”
ifadelerini isaretlemis adaylarin veri seti icerindeki yiiksek modu géze ¢arpmaktadir. Bu

noktada bu maddelerin de uzlagma diizeyine yakin 6nermeler sunduklar1 sdylenebilir.

Tablo 4.23. Telif ve giivenlik temasi onermelere iligkin 2. tur uzlas: degerleri

Telif ve giivenlik

- S - :
g % 0§ $s 8 0§ f. 5. 2. o §E 3
5 = :S £ 8§ B8 5 X ©ox oOX < S ~
= E N o s g g v} = <~ Z < = < O (5] D
S s g < g 9 o =

:0 ) o — <
106 0 0 1 5 4 0 10 90 1,25 4 var
107 0 0 5 10 90 1,25 4,5 var
108 0 0 2 6 0 20 80 0,25 4 var

Telif ve giivenlik temas1 onermelere iliskin uzlasi degerleri incelendiginde uzlasi
saglanamayan tasarim 6nermesi olmadigi goriilmekte (Ceyrekler arasi genislik < 1,5;
Medyan > 4; 4-5 % >70) bununla birlikte 106 ve 107 no’lu tasarim 6nermede yliksek

diizeyde uzlas1 saglandig1 goriilmektedir.

Tablo 4.24. Icerik ve baglam temasi onermelere iligkin 2. tur uzlasi degerleri

icerik ve baglam
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109 0 0 1 4 0 10 90 1,25 4,5 var
110 0 2 1 5 20 10 70 1 4 var
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Icerik ve baglam temas: 6nermelere iliskin uzlas: degerleri incelendiginde uzlast
saglanamayan tasarim Onermesi olmadigi goriilmekte (Ceyrekler arasi genislik < 1,5;
Medyan > 4; 4-5 % >70) bununla birlikte 109 no’lu tasarim 6nermede yiiksek diizeyde

uzlasi saglandig goriilmektedir.

Tablo 4.25. Genel ilkeler temasi onermelere iliskin 2. tur uzlasi degerleri

Genel ilkeler
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111 0 0 1 3 6 0 10 90 1,25 5 var
112 0 0 1 5 4 10 90 1,25 4 var
113 1 1 2 3 3 20 20 60 2 4 yok
114 0 0 0 5 5 0 0 100 1,25 4,5 var
115 0 1 2 5 2 10 20 70 1 4 var
116 0 0 0 5 5 0 0 100 1,25 4,5 var
117 0 0 1 2 7 0 10 90 1 5 var
118 1 0 0 5 4 10 0 90 1,25 4 var
119 0 1 0 6 3 10 0 90 1 4 var
120 0 2 0 7 1 20 80 0,25 4 var
121 1 0 1 4 4 10 10 80 1,25 4 var
122 0 1 3 1 5 10 30 60 2,25 4,5 yok
123 0 1 3 0 6 10 30 60 2,25 5 yok
124 1 0 2 5 2 10 20 70 1 4 var
125 0 2 2 2 4 20 20 60 2,25 4 yok
126 0 0 2 3 5 0 20 80 1,25 4,5 var
127 0 2 1 6 1 20 10 70 1 4 var
128 0 0 3 5 2 0 30 70 1 4 var
129 2 0 2 1 5 20 20 60 2,25 4,5 yok

Genel ilkeler temas1 onermelere iliskin uzlas1 degerleri incelendiginde; 113, 122,
123, 125, 127 ve 129 no’lu tasarim 6nermelerinde uzlasi saglanamadigi (Ceyrekler arasi
genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte, 114 ve 116 no’lu
Oonermelerde tam uzlast saglandigi, 111, 112, 117, 118 ve 119 no’lu tasarim
onermelerinde ise yiiksek diizeyde uzlasi saglandigi goriilmektedir. Bu temada uzlasi

diizeylerinin karsilanamadig1 6zellikle 122 ve 123 no’lu tasarim Onermelerinde, likert
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tiirii 6lgme aracinda “ndtr” veya “kismen katilma™ ifadelerini igaretlemis adaylarin veri
seti icerindeki yiiksek modu goze carpmaktadir. Bu noktada bu maddelerin de uzlasma
diizeyine yakin énermeler sunduklar1 sdylenebilir.

Delphi panelinin ikinci turunda, panelistlere ilgili temalarla ilgili goriis ve fikirleri
de ayrica sorulmus ii¢ panelist (P1, P8 ve P9) goriis bildirmistir. Panelistler, 6 farkli
temaya iligkin 18 6neride bulunmustur.

P1: MDE de “3. Ogrenenler kendi 6grenme hizlarim tanimlamak igin tekrarlama karari
(konu, gorev, aktivite..vb.) alabilmelidir. Bu dogrultuda tekrarlama bildirimleri kullanilmali” ve 6grenen
verisi temasinda “60. Ogrenenlerin kendi hizlarinda hareket etmelerine izin verin” aym goziikiiyor.
Aralarinda fark var mi?

...“5.Ogrenenlerin 6grenme derecelerini kendilerine bildirmek icin “kilometre tas1”
mekanigi kullanilmali, bu mekanik tesvik amacryla ise kosulmalidir” ile “8.Aktivite ve ilerleme/6grenme
yolu monitdrii kullanarak 6grenenlerin kendi 6grenme yolculuklarini gérmesini saglanmali” benziyor.

... “Ogrenenlere 6zel kullanic1 hikayeleri olustur ve oyunlastirma siirecinin arka planinda
hikayesel kurgu” maddesi bence kuramsal altyapry1 igaret ediyor.”

P8: “Ogrenme yolundaki ¢ekirdek konular icin “dikkat cekme mekanigi” (flag up mechanic)
kullanilmalr” bu nedir?”

... “insa dinamigi kullanilmali” bunu tanimlayin

...”Gergek diinya ve o6grenme baglamini baglayan bir “baglayici dinamik (connector
dynamic)” olusturularak kullanilmalr” liitfen nasil ¢alistigini agiklayin”

P9: “Farkli sosyal gruplar etkili kullanabilmek icin, ¢esitli sosyal oyunlastirma elementleri
kullanilmali”. Bence ayr1 bir temada sosyal elementlere iliskin bir yapilcaklar listesi olmali.

...“Kisisel hedeflere ulagsma baglaminda (beceriler, statii...vb) olast “gelecek kazanimlar”
gosterilmeli” ve “Ogrenenlere eylemlerinin sonuglarini gdrme sansi1 vermek igin “neden-sonug gdsterge
mekanigi” (cause and effect monitor mechanic) kullanilmali” bana aynilarmis gibi hissettiriyor.

... “Dersin farkli agsamalari i¢in geribildirim tiiriini belirleyin (pozitif, negatif, negatif ileri
beslemeli, pozitif ileri beslemeli, formal, informal.. vb)”” bence bu ayr1 bir arastirma konusu

... “Miimkiin olan asamalarda anektodal geri bildirim kullanilmalidir” ve “Ogrenenlere
onceki bilgilerini transfer edebilmelerine firsat veren “anektod mekanigi” (anecdotes mechanic)
kullanilmali” arasindaki farki anlayamadim. Agiklayabilirsiniz.

... “Ogrenme yolunu 6grenme stilleri ve kisilik tiplerine uyarla” ve “Sosyal etkilesim
araglarmi 6grenenlerin oyuncu tiplerine, 6grenme stillerine, kisilik tiirlerine ve biligsel stillerine uyarlayin”.
Bu maddeler igin diisiincem &grenme yolunun zaten sosyal etkilesimi igeriyor olmasidir. Bunu iki kez
diisiiniin.

... “Belirli biricik 6grenen tiirlerini tespit edebilmek icin kullanici verisi iceren 6grenen
matrisleri olusturun”. Bu kavrami detayli sekilde agiklar misiniz?

... “performans kayitlar1 olusturun”. Performans kayitlarindan kastiniz nedir? Bence ayr1 ayri

kavramsallastirilabilir.”
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... “Log analizi yontemiyle kullanicilari sistemle olan etkilesimlerini takip edin ve bunlari
mekanik kullanimina uyarlayin”. Bunu nasil kullanacaksiniz. Detayl sekilde agiklayin.

... “Uyarlanabilir tasarimi revize edebilmek i¢in biligsel yiik ile biligsel bi¢cimlerine gore alan
bagimi / alan bagimsiz bireylere dikkat edin”. Bu degiskenleri 6l¢mek olduk¢a zordur. Bu oldukca zor bir
oOneri ancak eger yapilabilirse oldukga belirleyici olur.

...“Dersin zorluk derecesine uygun kiiciik 6grenme pargalar1 kullanin” ve “Karmasik
O0grenme gorevleri daha basit gorevlere boliinmeli” maddeleri benzer goriiniiyor.

... “Eger uygunsa, epifit sistemler kullanin”. Bence bu gibi sistemlerle ilgili daha genis
aciklama olmali.

...”Oyunlastirilmis smavlar1 biligsel ve igeriksel olarak ders kazanimlar1 paralel tutun”.
Tekrar solemek gerekirse biligsel seviyeyi 6l¢mek zordur ve bugiinkii geleneksel sistemlerde bu ekstra bir

efor gerektirir.

Panelist Onerileri, ayn1 zamanda daha Once oyunlastirma alanyazininda siklikla
kullanilmamis olan bazi kavramlarin agiklanmasi iizerinde yogunlasmistir. Oneriler
dikkate alinarak gerek delphi paneli 3. turunda gerekse de odak grup goriismesinde
aciklanmak lizere bahsi gecen kavramlar arastirilarak katilimcilara veri toplama siireci
oncesinde sunulmustur. Bunlara ek olarak birbirleriyle benzer olarak belirtilen
maddelerden biri tekrar degerlendirilmek iizere 3. turda panelistlere sunulmus, diger iki

madde ise uzlasi sartlarini saglamiyor olmalari nedeniyle 6nerme listesinden ¢ikarilmistir.
4.1.3. Delphi paneli ii¢iincii turuna iliskin bulgular

Delphi panelinin {i¢lincli turunda, ikinci turda elde edilen tema ve kodlar
panelistlerin Onerileri dogrultusunda dilsel ve anlamsal olarak tekrar diizenlenerek
panelistlere gonderilmis, panelistlerden 6nermeleri 5°li likert tiirde hazirlanmis form
aracilifiyla tekrar degerlendirmeleri istenmistir. Bu turda panelistlere, kendilerine
sunulan tema ve 6nermeler disinda bagka hangi tema veya onermeler olabilecegi ve yer
aldig1 tema baglaminda yer degistirmesi gerekebilecek onermeler sorulmustur. Delphi
paneli ii¢lincii turu i¢in belirlenmis uzlasi 6l¢iitleri; ceyrekler arasi genislik < 1,5; medyan
>4; 4-5 yiizdesi >70 olarak belirlenmistir. Bu tura 8 panelist katilim gdstermistir. Katilim
yiizdesinin bu turda dnceki turlara gore diismiis olmasi, olusan 6énerme havuzunun fazla

sayida madde i¢cermesine bagli olarak degerlendirilebilir.
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Tablo 4.26. MDE (mekanik, dinamik, estetik tasarim) kullanimi ve adaptasyonu temasi

3. tur onermelere iliskin uzlasi degerleri

2. TUR 3. TUR
s i 9 8 2 . £ o 8 oF
NO 58 ©8 o8 < g R o o < 5 =
FS zZ2 =2 G 5 BT zZzZT F2 O 5 & &
5 o = q o = ¥

— <t — <t
1 10 20 70 1 4 0 37,5 625 1,25 4 yok
2 10 20 70 1 4 0 12,5 875 1 4 var
3 10 20 70 1 4 0 12,5 875 0 4 var
4 20 10 70 1 4 0 12,5 875 0,25 4 var
5 20 0 80 125 4 0 37,5 62,5 2 4,5  yok
6 0 0 100 125 5 0 0 100 0,25 4 var
7 10 0 90 125 45 0 0 100 0,25 5 var
8 30 10 60 3 4 0 37,5 62,5 1 4 var
9 0 0 100 125 4 0 0 100 1 4,5  var
10 20 10 70 1 4 0 0 100 0,25 4 var
11 20 30 50 225 35 0 37,5 62,5 1 4 var
12 0 30 70 1 4 0 25 75 0,5 4 var
13 10 0 90 025 4 0 0 100 0 4 var
14 30 20 50 2 35 25 12,5 62,5 1,25 4 var
15 20 10 70 1 4 0 37,5 625 2 4 yok
16 0 20 80 1 4 0 12,5 87,5 0,25 4 var
17 10 20 70 1 4 0 0 100 0 4 var
18 0 20 80 025 4 0 0 100 0,25 4 var
19 10 10 80 125 4 0 12,5 875 0,25 4 var
20 0 20 80 1 4 0 0 100 1 4,5  var
21 0 10 90 125 45 0 12,5 875 1 4 var
22 10 20 70 1 4 0 0 100 0,25 4 var
23 20 10 70 1 4 0 0 100 0 4 var

Delphi panelinin iigiincii turunda, MDE (mekanik, dinamik, estetik tasarim)
kullanim1 ve adaptasyonu temasi {iizerinde Onermelere iligkin uzlasi degerleri
incelendiginde; 1, 5, 8, 11, 14 ve 15 tasarim Onermelerinde uzlasi saglanamadig
(Ceyrekler aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte
Tablo 4.26° da, bu Onermelerden 1, 5 ve 15’ in bir 6nceki turda uzlasi saglanan
maddelerden oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda 1, 5 ve 15. maddelerin kararsiz
maddeler oldugu ve gerekli goriilmesi halinde bir diger delphi turunda tekrar panelistlere

sunulmasi gerektigi sonucuna varilmistir. 3. turda uzlas1 saglanamayan diger maddeler
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ise cevrimici Ogrenmede uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi Onerileri listesinden

cikartlmistir.

Tablo 4.27. Geri bildirim temasi 3. tur 6nermelere iligkin uzlasi degerleri

2. TUR 3. TUR

S 2. o 5 2. .. E. o 5 .2
o B ES B Z 0§ ER B8 &8 Z f &%

5 « = « = V;

— <t — <t
24 10 10 80 125 5 0 25 75 1,25 4 var
25 10 10 80 1 4 0 0 100 1 4 var
26 20 10 70 1 4 0 25 75 0,5 4 var
27 0 20 80 0,25 4 12,5 0 87,5 0 4 var
28 0 30 70 1 4 0 12,5 87,5 0 4 var
29 10 0 90 1,25 4 0 0 100 1 4 var
30 0 20 80 0,25 4 0 0 100 1 4 var
31 0 10 90 0,25 4 0 0 100 0,25 4 var
32 0 10 90 1 4 12,5 0 87,5 0,25 4 var
33 10 30 60 1,25 4 25 25 50 1,25 3,5 var

Geri bildirim temas1 6nermelere iliskin uzlasi degerleri incelendiginde; 33. tasarim
onermesinde uzlasi saglanamadig1 (Ceyrekler arasi genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 %

>70) goriilmektedir. Bu madde 6neri listesinden ¢ikarilacaktir.

Tablo 4.28. Uyarlama karar vericisi / motoru temast 3. tur onermelere iligkin uzlasi

degerleri
2. TUR 3. TUR

?gm S £z % s 9 £ “§« S £z “§« s 2 = s 3
No B EE BE 2§ ER B8 g8 3§ &%

5 o = q o = ¥

— < — <
34 10 0 90 1,25 5 0 0 100 1 5 var
35 10 0 90 1,25 4 25 12,5 62,5 L5 4 yok
36 20 0 80 1,25 45 0 0 100 0,25 4 var
37 20 0 80 1,25 5 0 0 100 1 4,5 var
38 0 20 80 1 5 0 0 100 1 5 var
39 0 10 90 1,25 45 0 0 100 1 4 var
40 0 20 80 1,25 45 0 12,5 87,5 1 4 var
41 10 0 90 1,25 45 0 12,5 87,5 1 4 var
42 10 30 60 225 45 125 25 62,5 1,25 4 var
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43 0 0 100 025 4 0 0 100 0 4 var
44 10 10 80 125 5 0 12,5 875 1 4 var
45 10 10 80 125 5 0 0 100 1 45  var
46 10 20 70 1 4 0 0 100 0 4 var
47 10 30 60 2 4 25 125 625 125 4 var
48 20 10 70 1 4 0 0 100 0 4 var

Uyarlama karar vericisi / motoru temasi Onermelere iliskin uzlagi degerleri
incelendiginde; 35, 42 ve 47 no’lu tasarim Onermelerinde uzlasi saglanamadigi
(Ceyrekler arasi genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bu 6nermelerden
35. maddenin bir 6nceki turda uzlasi saglanan maddelerden oldugu, bu dogrultuda da
gerekli goriilmesi halinde bir diger delphi turunda tekrar panelistlere sunulmasi gerektigi
sonucuna vartlmistir. 3. turda uzlasi saglanamayan diger maddeler ise c¢evrimigi

O0grenmede uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi onerileri listesinden ¢ikarilmistir.

Tablo 4.29. Siire¢ oncesi-siire¢ sirasi ogrenen verileri temasi onermelere iliskin 3. tur

uzlast degerleri

2. TUR 3. TUR

Tgm S E£c LE. < 9 g ?% o £ ?% o O g & %ﬂ
No EFE 38 E€ Z 0§ EE 28 EE Z 0§ &%

o o = q o = v

— < — <
49 20 10 70 1 4 0 0 100 0 4 var
50 10 20 70 1 4 0 0 100 0,25 4 var
51 20 20 60 2,25 45 25 12,5 62,5 1,5 4 var
52 20 10 70 1 4 0 0 100 0 4 var
53 10 20 70 1 0 12,5 87,5 0 4 var
54 10 10 80 1,25 5 0 12,5 87,5 1 4 var
55 10 30 60 2,25 45 0 37,5 62,5 2 4 var
56 10 40 50 2 3,5 25 12,5 62,5 1,25 4 var
57 10 10 80 1,25 4 12,5 0 87,5 1 4 var
58 10 20 70 1 4 0 12,5 87,5 0 4 var
59 0 10 90 125 45 0 0 100 1 4 var
60 0 0 100 1 5 0 0 100 1 5 var
61 10 20 70 1 4 0 0 100 0 4 var
62 0 30 70 1 4 0 12,5 87,5 0 4 var
63 10 0 90 1,25 5 0 0 100 1 4,5 var
64 0 0 100 1 5 0 0 100 1 5 var
65 0 0 100 0,25 4 0 0 100 0,25 4 var
66 0 0 100 1,25 5 0 0 100 1 4,5 var
67 10 10 80 0,25 4 0 0 100 0 4 var
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Siire¢ Oncesi-siire¢ sirast dgrenen verileri temasi Onermelere iliskin 3. tur uzlasi
degerleri incelendiginde; 51, 55 ve 56 no’lu tasarim 6nermelerinde uzlasi saglanamadig
(Ceyrekler aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bu bulguyla
beraber tema altindaki 3 Onerme, g¢evrimici Ogrenmede uyarlanabilir oyunlastirma

tasarimi Onerileri listesinden ¢ikarilmastir.

Tablo 4.30. Cevresel veriler temasi 6nermelere iligkin 3. tur uzlasi degerleri

2. TUR 3. TUR
£ £ g g 5
NO B B OBE = & & BE & = g 273
= < Z ~ = <~ (@ [F] = <~ Z ~ = <~ (@ (9] o o
o o = q o = v

— <t — <
68 30 10 60 3 45 25 125 625 175 4 var
69 20 10 70 1 4 0 0 100 0 4 var
70 10 10 80 1 4 0 0 100 025 4 var
71 30 0 70 2,75 4 25 25 50 125 35  var

Cevresel veriler temas1 6nermelere iliskin uzlasi degerleri incelendiginde; 68 ve 71
no’lu tasarim Onermelerinde uzlas1 saglanamadigr (Ceyrekler arasi genislik < 1,5;
Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bu bulguyla beraber tema altindaki 2 6nerme,
cevrimici Ogrenmede uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi Onerileri listesinden

¢ikarilmstir.

Tablo 4.31. Ders yapisi verileri temast onermelere iliskin 3. tur uzlasi degerleri

2. TUR 3. TUR

£ E £ £ 5
NO B B BE = & & BE & = g 273

= < Z ~ = <~ (@ () = <~ Z ~ = <~ (@ (9] o o

o o = q o = v

— <t — <
72 0 10 90 1 5 0 0 100 1 5 var
73 0 0 100 125 45 0 0 100 1 4,5 var
74 20 20 60 1,25 4 12,5 25 62,5 1 4 var
75 20 10 70 1 4 12,5 0 87,5 0 4 var
76 10 40 50 2,25 3,5 12,5 25 62,5 1 4 var
77 20 20 60 1,25 4 12,5 25 62,5 1 4 var
78 0 10 90 0,25 4 0 0 100 0 4 var
79 0 0 100 1,25 4 0 0 100 1 4 var
80 20 0 80 1,25 4 0 0 100 0,25 4 var




81 0 10 90 1,25 45 0 0 100 1 4 var
82 20 20 60 1,25 4 37,5 25 37,5 2,25 3 var
83 10 10 80 1,25 4 0 12,5 87,5 0,25 4 var

Ders verileri temas1 dnermelere iligkin uzlas1 degerleri incelendiginde; 74, 76, 77
ve 82 no’lu tasarim 6nermelerinde uzlasi saglanamadig (Ceyrekler arasi genislik < 1,5;
Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Maddeler iizerinde bir 6nceki turda da uzlasma
saglanamamigtir. Bu bulguyla beraber tema altindaki 4 6nerme, ¢evrimigi 6grenmede

uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi 6nerileri listesinden ¢ikarilmistir.

Tablo 4.32. Ogrenme hedef ve gorevieri temasi énermelere iligkin 3. tur uzlasi degerleri

2. TUR 3. TUR

£ £ g g 5
NO &R B BE = ® &R B & = g 273

= < Z ~ = <~ (@ [P] = <~ Z ~ = <~ (@ (9] o o

o o = q o = S

— <t — <t
84 0 0 100 025 5 0 0 100 025 5 var
8 10 0 90 125 45 0 0 100 1 4 var
86 10 0 9 125 45 0 0 100 1 45  var
87 10 10 80 1 4 0 125 875 025 4 var
88 0 40 60 225 45 375 0 62,5 2 4 var
89 0 0 100 025 4 0 125 875 025 4 var
9 0 10 9 125 4 0 125 875 1 5 var
91 10 100 8 125 45 0 0 100 1 4 var
2 0 10 9 125 4 0 0 100 1 4 var
93 20 30 50 225 4 125 25 625 125 4 var

Ogrenme hedef ve gorevleri temasi &nermelere iliskin uzlasi degerleri
incelendiginde; 88 ve 93 no’lu tasarim Onermelerinde uzlasi saglanamadig (Ceyrekler
arasi genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Daha 6nceki turda da uzlas
saglanamamig bu maddeler, ¢evrimi¢i 6grenmede uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi

Onerileri listesinden ¢ikarilmistir.
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Tablo 4.33. Platform ve destek materyalleri temasi onermelere iliskin 3. tur uzlas

degerleri
2. TUR 3. TUR

?gm S Ec ?gm <~ 9 § ?% S Eco ?% o O § =3 %ﬂ
No EE S8 ER g 0§ BR 28 EE g 3§ &%

o o = q o = v

— < — <
94 10 30 60 2,25 4 25 25 50 1,25 3,5 var
95 10 0 90 1,25 4 0 0 100 0 4 var
96 10 20 70 1 4 0 12,5 87,5 0,25 4 var
97 0 40 60 1,25 4 0 12,5 87,5 0 4 yok
98 0 0 100 1 4 12,5 25 62,5 1 4 yok
99 0 30 70 1 4 0 0 100 0,25 4 var

Platform ve destek materyalleri temasi Onermelere iliskin uzlasi degerleri
incelendiginde; 94 ve 98 no’lu tasarim 6nermelerinde uzlasi saglanamadigl (Ceyrekler
arasi genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte Tablo 4.33°
te, 98 no’lu Onermenin bir Onceki turda uzlasi saglanan maddelerden oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte dnceki turda {izerinde uzlasma saglanmis maddelerden
97 no’lu maddenin de bu turda uzlasi saglanan maddelerden oldugu goriilmiistiir. Bu
dogrultuda 97 ve 98 no’lu maddelerin kararsiz maddeler oldugu ve gerekli goriilmesi
halinde bir diger delphi turunda tekrar panelistlere sunulmasi gerekti§i sonucuna
varilmistir. 3. turda uzlas1 saglanamayan diger madde olan 94 no’lu madde ise ¢evrimici

O0grenmede uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi 6nerileri listesinden ¢ikarilmistir.

Tablo 4.34. Olcme ve degerlendirme temas: 6nermelere iliskin 3. tur uzlasi degerleri

2. TUR 3. TUR
E§ . 5§ . s & _ 5 -
& B8& g 2 e E& g > =
NO g 28 g8 5 0§ &€ 2£ g€ § 8 EE
5 o = q o = v
— <t — <t
100 0 10 90 1,25 4 0 12,5 87,5 1 4 var
101 30 0 70 2,75 45 25 12,5 62,5 1,25 4 var
102 40 10 50 325 35 25 25 50 1,25 3,5 var

103 10 30 60 2,25 4 12,5 25 62,5 1,25 4 var
104 0 10 90 0,25 4 0 12,5 87,5 0 4 var
105 0 0 100 0,25 5 0 0 100 1 5 var




Olgme ve degerlendirme temasi dnermelere iliskin uzlas: degerleri incelendiginde;
101, 102 ve 103 no’lu tasarim Onermelerinde uzlast saglanamadigi (Ceyrekler arasi
genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Daha onceki turda da uzlasi

saglanamamis bu maddeler, ¢evrimi¢i 6grenmede uyarlanabilir oyunlagtirma tasarimi

Onerileri listesinden ¢ikarilmistir.

Tablo 4.35. Telif ve giivenlik temasit onermelere iligkin 3. tur uzlast degerleri

2. TUR 3. TUR
£ £ £ £ 5
S L =25 § £ _ L &_ g X2
NO &% B BE = ® &% B & = g 273
= < Z ~ = <~ U [F) = <~ Z ~ = <~ O" [} (D o
o o = q o = ¥

— <t — <
106 0 10 90 125 4 0 0 100 1 45  var
107 0 10 90 125 45 0 0 100 1 4 var
108 0 20 80 025 4 0 125 875 025 4 var

Telif ve giivenlik temasi 6nermelere iliskin uzlas1 degerleri incelendiginde bu turda

da uzlas1 saglanamayan tasarim Onermesi olmadig1 goriilmektedir (Ceyrekler arasi

genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70).

Tablo 4.36. Icerik ve baglam temasi énermelere iligkin 3. tur uzlasi degerleri

2. TUR 3. TUR
E E £ £ B
NO o8 ©8 o < g o © o < s ==
= < Z ~ = <~ (@ (] = <~ Z ~ = <~ (@ Q (D o
o o = q o = v
— <t —_— <
109 0 10 9 125 45 0 0 100 025 4 var
110 20 10 70 1 4 12,5 0 87,5 0 4 var

Telif ve gilivenlik temasinda oldugu fizere, icerik ve baglam temasinda da,
onermelere iligkin uzlas1 degerleri incelendiginde uzlasi saglanamayan tasarim énermesi

olmadig1 goriilmektedir (Ceyrekler aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70).
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Tablo 4.37. Genel ilkeler temasi onermelere iliskin 3. tur uzlasi degerleri

2. TUR 3. TUR

TR TR T T
NO o8 ©8 o8 < g o © o < s ==

£ 22 g & 83 &< zZ2& &< & 3 §E

o o = q o = v

— < —_ <
111 0 10 90 1,25 5 0 0 100 1 4,5 var
112 0 10 90 1,25 4 0 12,5 87,5 1 4 var
113 20 20 60 2 4 12,5 25 62,5 1 4 var
114 0 0 100 1,25 4,5 0 12,5 87,5 1 4 var
115 10 20 70 1 4 0 37,5 62,5 1,25 4 yok
116 0 0 100 125 45 0 0 100 1 4 var
117 0 10 90 1 5 0 12,5 87,5 1 5 var
118 10 0 90 1,25 4 0 25 75 0,25 4 var
119 10 0 90 1 4 0 12,5 87,5 0 4 var
120 20 0 80 0,25 4 0 12,5 87,5 0 4 var
121 10 10 80 1,25 4 0 12,5 87,5 1 4 var
122 10 30 60 2,25 4.5 0 50 50 2 3,5 var
123 10 30 60 2,25 5 0 37,5 62,5 1,25 4 var
124 10 20 70 1 0 25 75 0,5 4 var
125 20 20 60 2,25 4 12,5 25 62,5 1,25 4 var
126 0 20 80 1,25 4,5 0 12,5 87,5 1 4 var
127 20 10 70 1 4 37,5 12,5 50 2 3,5 yok
128 0 30 70 1 4 12,5 12,5 75 1,25 4 var

129 20 20 60 225 45 0 375 625 1,25 4 var

Genel ilkeler temas1 onermelere iliskin uzlas1 degerleri incelendiginde; 113, 115,
122, 123, 125, 127 ve 129 no’lu tasarim 6nermelerinde uzlasi saglanamadig (Ceyrekler
aras1 genislik < 1,5; Medyan > 4; 4-5 % >70) goriilmektedir. Bununla birlikte Tablo 4.37°
de, bu 6nermelerden 115 ve 127’ nin bir 6nceki turda uzlasi saglanan maddelerden oldugu
gorilmektedir. Bu dogrultuda bu maddelerin kararsiz maddeler oldugu ve gerekli
goriilmesi halinde bir diger delphi turunda tekrar panelistlere sunulmasi gerektigi
sonucuna vartlmistir. 3. turda uzlasi saglanamayan diger maddeler ise c¢evrimici
O0grenmede uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi onerileri listesinden ¢ikarilmistir. Delphi

3. turuna iliskin analiz modelleri Ek 7° de sunulmustur.
4.1.4. Delphi paneli dordiincii turuna iliskin bulgular

Delphi panelinin doérdiincii turunda, tigiincii turda uzlasi saglanilamayan tasarim

Onermeleri, panelist goriisleri de dikkate alinarak panelistlere tekrar gonderilmis,
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panelistlerden Onermeleri ligiincii turdaki sekliyle 5°li likert tiirde hazirlanmis form
aracilifiyla degerlendirmeleri istenmistir. Dordiincii tura toplam 6 panelist katilmig, bu
turdaki katilim oranm1 %50 olmustur. Bu turda panelistlere, 6nceki turlarda iizerinde uzlasi
saglanamamis ve kararsiz maddeler olarak nitelendirilebilecek olan tasarim onermeleri
ile ilgili goriis ve Onerileri sorulmustur. Bununla birlikte uzlasilan maddelerle ilgili
herhangi bir goriis farkliligina sahip olup olmadiklar1 da panelistlere sorulmustur. Delphi
paneli dordiincii turu i¢in belirlenmis uzlasi 6l¢iitleri; ceyrekler arasi genislik < 1; medyan

> 4; 4-5 yiizdesi >90 olarak belirlenmistir.

Tablo 4.38. Delphi paneli 4. tur uzlasi durumlari

Delphi Paneli Delphi Paneli Delphi Paneli
2. Tur 3. Tur 4. Tur
ONERMELER Grup Uzlagist Grup Uzlagist Grup Uzlasist
1 var yok var
5 var yok var
15 var yok yok
35 var yok yok
97 yok var yok
98 var yok var
115 var yok var
127 var yok var

4.1.5. Odak grup goriismesine iliskin bulgular

Delphi panelinin 4. turu sonrasinda, 30 Mart 2018’ de arastirmanin ikinci veri
toplama asamasini olusturan bir odak grup goriismesi gerceklestirilmistir. Odak grup
gdriismesinin katilimeilarin1 Anadolu Universitesi A¢ikdgretim Fakiiltesi’nde gorevli ve
¢evrimigi ders tasarimi1 konusunda uzman 6 katilimci olusturmustur. Goriismenin en az
lic glin Oncesinde, katilimcilara delphi paneli ile birlikte olusan “cevrimigi derslerde
uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi Onerileri listesi” iletilmis ve incelemeleri istenmistir.

Goriisme, 76 dakika siirmiis ve goriisme siiresince katilimcilar, delphi paneli ile
birlikte olusan Onerme listesini tasarimsal uygulanabilirlik, uygunluk, gecerlilik ve
anlamlilik gibi yonleriyle degerlendirmislerdir. Bu boliimde odak grup goriismesi

katilimcilar1 harfler ile rastgele sekilde isimlendirilmistir.
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4.1.5.1. MDE kullanimi ve uyarlamas: temasina iligkin bulgular

MDE kullanim1 ve uyarlamasi temasi altinda bulunan bazi énermelere iliskin odak
grup goriismesinde ortaya ¢ikan goriisler asagida siralanmistir. Goriis bildirilmeyen
Oonermeler iizerinde uygun, kullanilabilir goriisleri 6n plana ¢ikmistir.

1. Siiregte daha az goriilen belirli bir davranisi pozitif yonde uyarmak igin “tesvik

mekanigi (stimulus mechanic) kullan

A: Tesvik etme mekanigi nedir biraz agiklanirsa iyi olur. Oyunlastirmanin temelinde tesvik
etme eylemi vardir zaten.

K: Boyle bir mekanigin kullanilabilmesi i¢in dersin igerisinde az goriilen davraniglarin da
belirlenmesi gerekecektir. Bu yiizden ders yoneticisine biiyiik is diisecektir. Igerik uzmani kimse, onun
tespit edecegi baska kimsenin kolay kolay algilayamayacag bir sey olur bu.

2. Ogrenenlere izel kullanmict hikdyeleri olustur ve oyunlastirma siirecinin arka

planinda hikayesel kurgu yarat

A: Bence olmali. Takip edecegi bir senaryo olusturulmali 6grenenlerin. Senaryonun gii¢lii
veya basit olmasi 6grenimsel tasarimla iliskilidir.

S: Kendi hikayeni yarat gibi bir sey de olabilir. Instagramdaki gibi.

E: Belli senaryolar olursa onceden olusturulmus cesitli degiskenlere gore cinsiyet, yas,
onceki deneyime sunulabilir. Ama 6nceden olusturulmus olmali. Cok zor diger tiirliisii.

6. Ogrenenlerin égrenme derecelerini kendilerine bildirmek icin “kilometre tasi”

mekanigi kullaniimali, bu mekanik tesvik amacuyla ise kosulmalidir

K: Kilometre tas1 mekanigi kullanilirken seviyeye de bakimali. Lisansiistii diizeyde mesela
bu mekanik tutmayabilir.
7. Ogrenenlere eylemlerinin sonuclarini gérme sansi vermek icin “neden-sonug

gosterge mekanigi” (cause and effect monitor mechanic) kullanilmali

A: Kullanilabilir ancak ac¢iklanmali.
K: Ogrenme hedefleri ve performans degerlerndirme yapisi olarak kullanilabilir.

8. Puan ve rozetleri sanal esyalar ile degistirme firsati verilmeli. (Bunlar arasinda
cesitli indirimler, geziler, bedava biletler, ders kayit indirimleri veya ogrenim harci
indirimleri olabilir)

E: Ben buna katilmiyorum. Egyalar sanal bile olsa farkli yas gruplarinda negatif etki yapabilir

ama yas grubuna gore bakilabilir tekrar.

S: Bu isi 6grenme hedeflerinin disina ¢ikarir. Ticarete ¢evirir.
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A: Bu mekanik Tiirkiye de ise yaramayabilir.

9. Aktivite ve ilerleme/ogrenme yolu monitorii kullanarak ogrenenlerin kendi

ogrenme yolculuklarini gérmesini saglanmali

A: Bu aslinda 6. madde ile benziyor. Birlestirilebilir

10. Ogrenenlerin simdiki bilgi diizeyleri veya diger égrenenlerin siralamasini
referans alarak ogrenenlere ¢esitli konulari 6nerebilme becerisine sahip bir “oneri bot”’u

yvaratilmali (Orta veya kitlesel biiyiikliikteki dersler i¢in)

K: Bu madde tasarimsal agidan ¢ok liiks. Bunu hem ekonomik hemde uzmanlik agisindan
herkes yapamaz. Var olan bir ortama yapay zeka boyutuyla bunu yansitabilmek ve bunu kurgulamak ¢ok
kolay degil. Ideal olabilir ama gergekte uygulanabilirligi diisiik. Giiniimiiz teknolojisi bu 6neri igin hazir
degil.

A: Bencede. Bot teachers adli g¢alismada 6grenmede motivasyonu sagliyor ama sosyal
etkilesimi de kisitladig igin pek tercih edilmiyor

11. Oyunlastiridmis kisisel bir dijital asistan olusturulmali boylece ogrenenlerin

stirecte basarisiz olmalarina ragmen aktiviteleri desteklenebilir

A: Dijital asistan bence ¢ok etkili degil.

H: Yapilabilse oldukca faydali olur ama agik olmak gerekirse uygulanabilirligi diistik

E: Oyunlastirilmis ders ile ilgili belirli baz1 basit konular1 (smav tarihi vs) hatirlatma
amactyla kullanilabilir mi?

S: Ogrenme asistan1 geldi aklima. En gok kullandig1 materyal tiiriinii segip veya kullandig
anahtar kelimelere gore seni yonlendirebilen ayrica sistem kullanimina gdre Oneri sunabilen bir asistan
yapilabilir. Ama benim bahsettigim asistan kendisi oyunlastirilmis bir asistan 6rnegidir.

14. Ogrenenlerin etkilesimlerinin tesvik edilmesi ve ruhsal rahatliklarinn

saglanmasi igin avatarlar kullanilmali

A: Secenek olarak avatarlar kullanicilara sunulabilir. Tercihe bagli olmali.

E: Avatar degilde kendi fotograflarini yliklemek isteyebilirler.

15. Daha fazla destege gereksinim duyan 6grenenler icin chatbot (6neri botu veya

benzeri) kullanilmali
A: Ben chatbotlara ¢ok sicak bakmiyorum

16. Ogrenme yolundaki cekirdek konular icin “dikkat cekme mekanigi” (flag up

mechanic) kullaniimal
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A: Dikkat cekme mekanigi nedir agiklanmasi lazim. Tanimi olmayan seyin uygulanmasi da
zor olabilir.
K: Bence bu biraz tehlikeli. Sanki diger konularin ¢ok anlamli olmadigini belirtiyor. Bence
kullanilmamali bu.
17. Katilimi desteklemek, siiregteki katilimlarin niceligi ve niteligini arttirmak igin

“odiiller” kullanilmali

A: Odiiller mutlaka igsel motivasyona ydnelik olmali. Takdir gibi.

E: Ogrenmek i¢cinmi derse devam edicek, 6diil kazanmak icinmi? Qdiiliin 6ye bir sey olmas1
lazimki 6diil mesela ¢ok iyi olursa orada amag 6diil kazanmak olur.

H: Davranisci bir yaklagim olur. Odiilii vermezsen artik birdaha yapmaz o etkinligi

A: Digsal motivasyon ¢ok elestiriliyor. Derste drop out olma ihtimali var.

18. Ogrenenlerin oyunsal siirecte yaptigi veya olusturdugu iiriinlere tesvik edici

“insa dinamigi” kullanilmal

K: Insaa dinamigi nedir anlamadim. Ancak eger uygulamaya doniik olarak gerceklestirilecek
bir aktiviteyse 6grenen diizeyi ve derse gore kullanilabilir.
S: Bu mekanigin ne oldugunun netlestirilmesi gerekir.
19. Ogrenenlere énceki bilgilerini transfer edebilmelerine firsat veren “anektod

mekanigi” (anecdotes mechanic) kullanilmali

A: Anketod mekanigini ilk kez duydum.
E: Once zengin bir veritbam olusturulmali bu anektodlarla ilgili. Cok giizel bir bankasi
olmasi lazim bunun. Bir de grubun seviyesine uygun anektodlarin ayristirilarak sunulmasi lazim.
K: Yasamin i¢cinden 6rnegi gibi
20. Farkli sosyal gruplart etkili kullanabilmek icin, ¢esitli sosyal oyunlastirma

elementleri kullaniimal

A: Cok genel bir ifade bence. Konustugumuz geyleri kapsayan bir sey

21. Gergek diinya ve ogrenme baglamini baglayan bir “baglayict dinamik

(connector dynamic)” olusturularak kullaniimal

K: Anektod mekanigine ¢ok benziyor. Birlestirilebilir.
M: Ne farki var anektod mekanigi ile aciklanmasi gerekli bence

A: Anektod mekanigi onermesi ile birlestir.

22. Belirli statii ve sayginlik durumuna baglanan gorevleri, ders icerisinde farkl

ozelliklerin kilidini acmak icin kullanilmali
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K: Seviyeye gore degisebilir bu. Yetigkin 6grenenlere uygun degil

A: Bir seviyeyi kilitlersen ve digerini gostermezsen bu mantikli gelmiyor bana
4.1.5.2. Geri bildirim temasina iliskin bulgular

26. Ceza olarak algilanabilecek herhangi bir geribildirim kullanilmamalidir.

E: istockta var mesela. Tkonlarla yanlis yapilan birseye geribildirimler sunuluyor. Ne yaptin
dogru olan bu degildi gibi. Basarisiz olundugunda gosterilecek bu gibi seylerde ceza yerine kullanilabilir.
K: Geribildirimi iyi tanimlamak gerekli. Siiregte neyin neden yanlis oldugunu da iyi
aktarmak gereklidir 6grenene. Ayrica yetigkinlerde durum nedir bakmak gerek
27. Biricik ogrenen modeli ile kisisel olarak uyarlanmis uyar: mesajlart

kullanmilmalidir

K: Biricik 6grenme modeli yerine bireysellestirilmis 6grenme modeli kullanilabilir bence.
A:Oradaki ifayi bireysellestirilmis 6grenme olarak kullanmak daha aciklayici olacaktir.

M: Katiliyorum. Biricik 6grenen deyince sanki ne demek istendigi belli olmuyor

29. Ogrenenin oyunlastirilmis aktivitelerdeki her basarisi bir pozitif geribildirim

olarak odiillendirilmelidir.

A: Her basarisi olmamali bence
K: Uygulanabilir ancak 6diiliin abartili bir sey olmamasi gerekli. Daha igsel motivasyona

doniik olarak kullanilabilir.
31. Beceriye dayali geri bildirim saglanmalidir.

A: Beceriye dayali derken? Bunun aciklanmas1 gerekli bence. 11k asamada anlasilmiyor.
M: Anliyamadim beceriye dayal1 ifadesini

K: ifade tammlanmali

33. Miimkiin olan asamalarda anektodal geri bildirim kullanilmalidir

K: Bunun yapilmas1 miimkiinse ¢ok etkili olur

E: Ozellikle meslek tiirii alanina cinsiyetine gére yapilirsa ok giizel olur.
4.1.5.3. Ogrenen verileri temasina iliskin bulgular

49. Ogrenenlerin ihtivaclarint (6grenme ihtivaglari, psikolojik ihtiyaglar...vb) ve

ilgi alanlarini sorun

S: Fazla soru sorularak 6grenen verilerinin ders dncesinde toplanmasi sorun yaratabilir.

Derse gireceksem de bile bu beni vazgegirebilir. Onun dozunu iyi ayarlamak lazim
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E: Bende analitiklerle verilerin elde edilmesini diisiiniiyorum soru sorarak degil

50. Ogrenenlerin karakteristiklerini gruplara aywin ve bunlara iliskin kiimeler

olusturun

A: Ben kiime mantigin1 dogru bulmuyorum. Ogrenmenin dogasina aykri

M: Bende

E: O zaman nasil 6zellestirme yapicaksin herkese gore. Sisteme hi¢ girmeyenle girenleri ayni
kefeye koyarak doniit verilemez.

K: Farkh 6zellikteki 6grenenlere gére heterojen gruplar olusturmalisin. Isbirlikli gruplar gibi.

Yani miimkiinse o gruplar kendi aralarinda daha fazla etkilesime girer.
53. Uyarlama i¢in ogrenme stili ve cinsiyet dikkate alarak baslayin

S: Ogrenme stili ¢ok tartisiliyor son zamanlarda. Buna alternatif 6grenme stratejileri ve
biligsel stratejilerine bakilabilir 6grenenlerin

E: Sadece cinsiyet degil diger demografik 6zelliklerle birlikte baslanilmali mesela yas gibi
54. Kisilik tiirlerini (personality types) dikkate alin

K: Kisilik tiirlerinden kasit nedir. Cok liiks bence.
A: 7. Madddeyi yaptiginda zaten (oyuncu tipleri) bircok maddeyi kapsiyor. 7. Yi yaptiysan
6 ya gerek yok. Cok fazla degisken bu sekilde bir arada kullanilamaz ¢ok hayali olur

56. Farkli degiskenlere gore 6grenen grubunun heterojenligini kontrol edin

K: Evet gruplar heterojen olmali
A: Bu yilizden ben 6nceki maddelerde gecen kiimelemeye karsiyim. Kiimeleme yapinca

homojen oluyor gruplar.

M: Evet bende buna takilmistim.

57. Ders sonrasi degerlendirme i¢in ogrenenlerin onceki bilgi diizeylerini ve

basarilarini él¢iin

H: Bu deneysel desenine bagl

E: Cok zor bunu yapmak. Hangi bilgisini basarisini 6l¢gmek gerek belirlemek lazim.
59. Erisilebilirlige onem verin, engelli bireyler ile ilgili gereksinim verileri toplayin

E: Veri toplamaktan ziyade igeriklerin erisilebilirlige uygun bir sekilde sunulmasi lazim.
Evrensel tasarim ilkelerine gore tasarim yapilirsa 6rnegin bir gorselin varsa senin bir alt metin olsun, videon
varsa altyazi olabilir, sesli betimleme olabilir

K:Bir siire¢ 6ncesinde tabiki engelli bireyler varsa bunlara iligkin verileri almak istersin. Eger
grupta bu sekilde 6zel gereksinime sahip Ogrenenler yoksa tasariminit buna uyarlamak isini oldukga

arttiracaktir.
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E: Ancak bence igerikleri verileri aldiktan sonra kisa siirede uyarlayamayiz
63. Ogrenenlerin basari gecmisi ¢iktisini dikkate alarak 6Srenme materyalinin

gli¢liigiinii uyarlayin

K: Dersin amaglar1 zaten 6nceden belirli bana miimkiin olan bir sey gibi goziikmiiyor
4.1.5.4. Cevresel veriler ve ders yapist verileri temalarina iligkin bulgular

69. Sosyal etkilesimi arttirmak i¢in zaman ve lokasyon verilerini kullan

K: Etkinlik tasarimlari i¢in evet ama onun disinda 6grenenin nerede ne yaptigiyla cok
ilgilenmiyorum. Tabiki kullanilabilir

E: Sosyal etkilesim igin evet Ornegin biz bazen whatsup gruplarindan hadi herkes
fotograflarin1 gondersin dioruz. Sinerji yaratmak i¢in. Arkadaglar bakin ben burdayim demek i¢in. Bu

bir¢ogunun hosuna gidebilir.
70. Ogrenenlerin donamm kapasiteleri kontrol edilmeli

E: Donanim kapasitelerini nasil kontrol edecegiz?

K: Diisiikse bunun bilinmesi lazim. Mobili varmi bilgisayar1 varmi

A: Ben ¢ok anlamli bulmuyorum. Buna da bakarsak ders i¢in 6grenen bulamayiz ¢iinkii ¢ok
fazla degisken var

E: Tabiki akilli telefon yoksa mesela lokasyon tabanli uygulamalari ¢alistirmayacaksin

72. Amaciniza gore 6grenen sayisint belirleyin (Ders biiyiikliigtinii siniflandirin)

A: Bence bu elestirel ve egitimde firsat esitligine aykiri bir durum
M: Acaba 500 kisi beklerken 100 kisi kaydolursa subelendirmek gerekebilir mi. Bu da

kastedilmis olabilir.

74. Karmasik bir derste zorluk seviyesi hizli yiikselmemeli

K: O hiz igerige gore degisir. Ancak genel olarak mantikli ve uygulanabilir bir 6nerme.

4.1.5.5. Ogrenme hedef ve gorevleri verileri / Platform ve destek verileri / Olgme ve
degerlendirme verileri temalarina iligkin bulgular
93. Ogrenenler tasarim tabanli 6grenme konusunda géreviendirilmelidir

K: Bu ne demek? Performans sergilemeleri konsunda tesvik edilmelidir gibi bigey olabilir
mi? Biraz daha agik yazilmali

A: Tasarim tabanli 6grenme oyunlastirilmis gorevleri siniflandiriyor orada bence gerek yok

98. Osgretim materyalleri ders kazammlart ile uyumlu olmalidir
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A': Bu madde zaten varsayilan olarak gelen bir 6zellik

H: Evet zaten dyle olmali yazmaya gerek olmayabilir.

99. Ogrenme materyallerine dosya yiikleyerek veya olusturarak katkida

bulunulmasina destek verilmelidir

M: Bu tasarim tabanli 6grenme maddesiyle benzer.

A: Her ogrenen istemiyor bunu. Azinliga yonelik

4.1.5.6. Olcme ve degerlendirme verileri / Telif verileri / Icerik baglam verileri

temalarina iliskin bulgular

101. Sinavlar yerine rozetler kullanin

K: Hayir bole olmamali
M: Hayir. Simavlarla birlikte olmali. Amaci ne o zaman smavlarin. Bence birlikte
kullanilmalilar.
102. Ayni tiirden oyuncular/6grenenler arasinda puanlama yaparak dersteki diger

oyuncu/ogrenen tiirleriyle karsilastirin

A: Siavlar1 oyunlasgtirma amactyla bole bir 6nerme var sanirim ama bana ¢ok mantikl
gelmedi. Ogrenmeyi 6lgmek icin yine bir dl¢iim yapilmalidir.
Bu goriislerle beraber telif verileri temasina iligkin katilimci goriisii “A: Bu temalar

varsayilan ve ¢ikarilmali bence” seklindedir.

4.1.5.7. Icerik baglam verileri / Uyarlama karar vericisi / Genel ilkeler temasina iliskin

bulgular

110. Ogrenme iceriginin detayr asirt karmasik olmamalidir

K: Bu bence igerik ve amaca gore degisir. Karmagikliktan kasit nedir. Amaglarla uyumlu

olmasi denilebilir bence karmasiklik yerine. Amagla iligkili olmasina dikkat edilmelidir.

Uyarlama karar vericisi temasina iligkin genel goriislerden birinde; “A: Genel
olarak ders Oncesinde Olcililmesi gereken veriler dersin kendi isleyisi ile ilgili kisimlardan
daha fazla. Siirekli 6l¢iim yapiliyor ama bu Olgiimler ile ne yapilacak yeterince

deginilmemis.” seklinde bir goriis ortaya koymustur.

40. Mekanikler ve kullanicilarin duygusal durumuna iligkin gostergeler (stres

diizeyi, doyum diizeyi, nefret durumu, korku, yilma, ézgiirliik... vb) arasinda uyum yarat
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S: Tartisma ortaminda sdylemlerini analiz ederek nefretini stresini vb durumlar1 analiz
edebileceksek bu uyarlamalar1 yapabiliriz ama bunun disinda bu hi¢ de kolay deil
111. Yaparak 6grenme veya eller serbest 6grenme yaklasimlarimin kullanilacagi

olanaklar saglayin

A: Cevrimigi dersleri ¢evrimigi ortama tagimak bence zorunlu degil. Zaten amag o sinirliligi
ortadan kaldirmak
112. Ders, ogrenen grubunun “neyi eglenceli buldugu/bulabilecegi” dikkate

alinarak oyunlagtirilmall

S: Bu ¢ok zor. Daha dnceden yasanmis verilere gore baksan bile sonraki 6grenen grubu farkl
olabilir.
113. Amaciniz, ger¢ek hayati, siiregte arka planda yer alan bir hikdye ve

arttirdmug/sanal gerceklik tasarimlart yardimiyla oyunsal olarak kurgulamak olmali

K ve E: Ifadede sondaki olmal1 ifadesi xorunluluk bildiriyor sanki. Olabilir, olmali. Ancak
zorunlu olmamali
123. Ogrenenlerin temel bilgileri, eksik bilgileri ve érenilecek beceriler arasinda

bir gerilim yaratin

E: Gerilim derken. Kigkirtmak gibi bir sey sanirim. Bence bu agik degil. Agiklanmali

Odak grup goriismesi sonucunda katilimcilar 49 tasarim ifadesiyle ilgili degisiklik
onermislerdir. Geriye kalan maddelerin uygulanabilirlik ve anlamliliklan ile ilgili ise
olumlu goriis bildirmisler, belirlenen ilkelerin herhangibir derste dikkatli ve koordineli
bir tasarimla birlikte kullanilabilir durumda oldugunu belirtmislerdir. Katilimer goriisleri
dogrultusunda 6 ve 9, 19 ve 21. maddeler birlestirilmis, 8, 10, 11, 15, 33, 54, 63, 101,
106, 107 ve 108. maddeler Oneri listesinden ¢ikarilmistir. Kalan maddeler arasinda ise
odak grup goriismesi Onerileri dogrultusunda anlamsal ve isleve yonelik diizeltmeler
yapilmistir. Bu maddeler 1, 11,13, 17, 27, 29, 31, 51, 53, 57, 72 ve 93. maddelerdir.

33, 47. ve 51, 71, 76, 97, 98, 115, 122, 123, 127. maddelerin ise odak grup
goriismesi uzmanlart ve arastirmaci tarafindan Onerme listesinde olmasi gerekliligi
diisiiniilmiis, bu dogrultuda {izerinde agiklayici tanimlamalar yapilarak oneri listesinden
cikarilmasindan vazgecilmistir. Bu maddelerin bazilarinin delphi turlarinda da kararsiz

kalinan maddelerden olduklar1 da goze ¢arpmaktadir.
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5.SONUC VE ONERILER

Acik ve uzaktan 6grenmenin diger tiim unsurlar gibi ¢evrimigi dersler de glinlimiiz
Ogrenenlerinin taleplerine uygun olarak teknolojinin dogru pedagojik yaklasimla
harmanlanmasin1  gerektirir. Yeni Ogrenme egilimleri, O0grenmenin oyunsal ve
uyarlanabilir tasarima uygun olusturmasi gerektigini gosterir (Annetta, Folta ve Klesath,
2010). Oyunlastirma; oyuna ait bilesenler ve eglence unsurunun, normalde oyunsallik
icermeyen ortamlara entegre edilmesi ve bu yolla 6grenenlerin motivasyonlarinin,
O0grenme stlireci adanmisliklarinin ve problem ¢dzme gibi becerilerinin gelistirilmesine
yonelik bir yaklagimdir. Ancak oyunlagtirmanin tanimi ve bilesenleri alanyazinca net
olarak ortaya ¢ikarilmamus, bir tasarim dili olarak kabul edilen oyunlastirma yaklagiminin
nasil kullanilabilecegine iliskin calismalar ise niceliksel ve niteliksel olarak sinirlidir.

Bu ¢alismada c¢evrimigi dersler i¢in uyarlanabilir oyunlastirma yaklagimina iliskin
tasarim ilkelerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 9 farkli {ilkeden
12 konu uzmanin katilim gosterdigi 4 tur siiren bir delphi paneli olusturulmustur. Panel
sonucu elde edilen tasarim onermelerini igeren bulgular, ¢evrimigi ders tasarimcilarindan
olusan bir uzman grubuyla kullanilabilirlik ve uygulanabilirlik yonleriyle tekrar
degerlendirilmistir. Aragtirma sonucunda 11 farkli tema altinda 102 tasarim ilkesi
edilmistir. Bu bolimde oncelikle, elde edilen temalara iliskin bulgular ayr1 ayri
yorumlanarak tartigilacak, daha sonra ise tiim temalar ve ¢alisma genelinde elde edilen
sonuglar biitiinciil bir yaklasimla ortaya konulacaktir. Tasarim ilkeleri ve temalar tablo

5.1’ de sunulmustur.

Tablo 5.1. Cevrimici dersler igin uyarlanabilir oyunlastirma tasarimu ilkeleri

MDE (Mekanik, dinamik, estetik tasarim) KULLANIMI VE ADAPTASYONU

1. Siiregte daha az goriilen belirli bir davranisi, pozitif yonde uyarmak i¢in “uyarict mekanik
(stimulus mechanic) kullan

2. Ogrenenlere dzel bireysel kullanic1 hikayeleri olustur ve oyunlastirma siirecinin arka planinda
hikayesel kurgu yarat

3. Dinamikler 6zellikle, ders siirecinin basinda, 6grenenlerin dikkatini ¢ekmek ve motivasyonlarini
saglamak icin kullanilmal

4. Ogrenenler kendi grenme hizlarmi tanimlamak igin tekrarlama karar1 (konu, gorev, aktivite..vb.)
alabilmelidir. Bu dogrultuda tekrarlama bildirimleri kullanilmali

5. Yarismaci 6grenenler icin liderlik tahtas1 kullanilmali

Ogrenenlerin  6grenme derecelerini kendilerine bildirmek icin “kilometre tasi” mekanigi
kullanilmali, veya aktivite ve ilerleme/6grenme yolu monitdrii kullanarak 6grenenlerin kendi
6grenme yolculuklarini gdrmesini saglanmalidir

7. Ogrenenlere eylemlerinin sonuclarini gérme sans1 vermek icin “neden-sonug gosterge mekanigi”
(cause and effect monitor mechanic) kullanilmali
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8. Oyunlastirilmig kisisel bir dijital asistan olusturulmali béylece 6grenenlerin siiregte basarisiz
olmalarina ragmen aktiviteleri desteklenebilir

9. Yonergeler ve ipuglari ajani olusturulmali ancak &grenenlere sadece basit ve temel diizeyde
yonergeler ve ipucu verilmeli

10. Ogrenenlerin etkilesimlerinin tesvik edilmesi ve ruhsal rahatliklarinin saglanmas: igin avatarlar
kulanabilme secenegi 6grenenlere sunulmali

11. Ogrenme yolundaki cekirdek konular igin “dikkat ¢ekme mekanigi” (flag up mechanic)
kullanilmal

12. Katilim1 desteklemek, siirecteki katilimlarin niceligi ve niteligini arttirmak i¢in i¢sel motivasyonu
hedef alan abartisiz “odiiller” kullanilmali

13. Ogrenenlerin oyunsal siiregte yaptig1 veya olusturdugu iiriinlere tesvik edici “insa dinamigi”
kullanilmal

14. Ogrenenlere dnceki bilgilerini transfer edebilmelerine firsat veren “anektod mekanigi” (anecdotes
mechanic) kullanilmali* / Gergek diinya ve 6grenme baglamini baglayan bir “baglayict dinamik
(connector dynamic)” olusturularak kullanilmali

15. Farkli sosyal gruplari etkili kullanabilmek i¢in, ¢esitli sosyal oyunlastirma elementleri kullanilmali

16. Belirli statii ve sayginlik durumuna baglanan gorevleri, ders igerisinde farkli 6zelliklerin kilidini
acmak i¢in kullaniimali

17. Kisisel hedeflere ulagsma baglaminda (beceriler, statii... vb) olasi “gelecek kazammlar”
gosterilmeli

GERI BILDIRIM

18. Geribildirimler agik, anlasilir ve yiiksek goriiniirliige sahip olmalidir

19. Ogrenenler dgrenme siireclerini yapilandirabilecekleri hizli geribildirim déngiileri almalidir

20. Ceza olarak algilanabilecek herhangi bir geribildirim kullanilmamalidir

21. Bireysel 6grenen modeli ile kisisel olarak uyarlanmig uyar1 mesajlar1 kullanilmalidir

22. Dersin karmagsikligina gore geribildirim siklig1 ayarlanmalidir

23. Ogrenenin oyunlastirilmis aktivitelerdeki kilit basarilar1 bir pozitif geribildirim olarak
odiillendirilmelidir.

24. Dersin farkli asamalari i¢in geribildirim tiirlinii belirleyin (pozitif, negatif, negatif ileri beslemeli,
pozitif ileri beslemeli, formal, informal.. vb)

25. Bireysel becerilere uygun geri bildirim saglanmalidir.

26. Kisisel 6grenme ortaminda formatif geri bildirim saglamak i¢in ilerleme ¢ubuklart
kullanilmalidir.

27. Miimkiin olan agsamalarda igerikle ilgili kurgusal, ger¢ek yasamdan drnekler veya
yasanmisliklardan 6rnekler sunarak isleyen anektodal geri bildirim kullanilmalidir

UYARLAMA KARAR VERICISI/MOTORU

28. Mekanikler kiimelendirilmis gruplarin karakteristik 6zelliklerine uyarlanmalidir

29. Mekanikler ve cografi gostergeler (lokasyon, kiiltiirel yapi, oyun kiiltiirii... vb) arasinda uyum
yarat

30. Mekanikler ve demografik gostergeler (yas, cinsiyet, egitim durumu, sosyal statii, engel durumu,
meslek, gelir, deneyim... vb) arasinda uyum yarat.

31. Mekanikler ve psikografik gostergeler (6grenme stilleri, kisilik tipleri, algilar, tutumlar, ilgiler,
degerler, yasam stilleri... vb) arasinda uyum yarat

32. Mekanikler ve davranissal gostergeler (kullanict durumu ve kullanim siklig1) arasinda uyum yarat

33. Mekanikler ve kullanicilarin duygusal durumuna iliskin gostergeler (stres diizeyi, doyum diizeyi,
nefret durumu, korku, yilma, 6zgiirliik... vb) arasinda uyum yarat

34. Mekanikler ve bilisgsel gostergeler (bilissel asir1 yliklenme, alan bagimlilik ve alan bagimsizlik
ozellikleri) arasinda uyum yarat

35. Mekanikler ve oyuncu tipleri arasinda uyum yarat

36. Ders mekanikleri ve oyun mekanikleri arasinda uyum yarat

37. Ogrenme yolunu 6grenme stilleri ve kisilik tiplerine uyarla

38. Ogrenme yolunu oyuncu tiplerine gére uyarla
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39.

Sosyal etkilesim araglarini 6grenenlerin oyuncu tiplerine, 6grenme stillerine, kisilik tiirlerine ve
biligsel stillerine uyarlaym

40.

Estetik tasarimda grafikler, miizik ve ambiyansi kiimelendirilmis 6grenen gruplarinin 6zelliklerini
dikkate alarak kullanin

OGRENEN VERISi (SUREC ONCESI - SIRASI)

41.

Ogrenenlerin ihtiyaglarim (6grenme ihtiyagclari, psikolojik ihtiyaglar... vb) ve ilgi alanlarin1 sorun

42.

Yas grubu, cinsiyet, egitimsel ge¢mis, meslek ve sosyal statii gibi unsurlar1 dikkate alin ve bunlara
iliskin veri toplayin

43.

Kiiltiirel kimlik, anadil ve yasanilan lokasyonu dikkate alin

44.

Uyarlama i¢in 6grenenlerin 6grenme stillerini belirleyin

45.

Ders sonrasi degerlendirme i¢in dgrenenlerin dgrenme hedefindeki onceki bilgi diizeylerini ve
basarilarini 6l¢iin

46.

Belirli bireysel 6grenen tiirlerini tespit edebilmek i¢in kullanict verisi igeren dgrenen matrisleri
olusturun

47.

Erisilebilirlige 6nem verin, engelli bireyler ile ilgili gereksinim verileri toplayin

48.

Ogrenenlerin kendi hizlarinda hareket etmelerine izin verin

49.

Estetik degisimler saglayabilmek icin 6grenenler i¢in performans kayitlari olusturun

50.

Dersin farkli asamalarinda dgrenen algi ve tutumlarini dlgerek degerlendirme altina alin

51.

Kullanilan oyunlastirma mekaniklerini siire¢ icerisinde revize edebilmek i¢in Ogrenenlerin
adanmislik veya ilgisizlik diizeylerini gdzlemleyin

52.

Log analizi yontemiyle kullanicilari sistemle olan etkilesimlerini takip edin ve bunlar1 mekanik
kullanimina uyarlayin

53.

Uyarlanabilir tasarimi revize edebilmek i¢in biligsel yiik ile biligsel bicimlerine gore alan bagimi
/ alan bagimsiz bireylere dikkat edin

54.

Bireylerin doyum/memnuniyet diizeylerini gozlemleyin ve veri toplayin

55.

Belirlediginiz 6grenenlerin karakteristiklerini gruplara ayirin ve bunlara iliskin kiimeler olusturun

56.

Oyuncu tiplerini (player types) dikkate alin

CEVRESEL VERI

57.

Sosyal etkilesimi arttirmak i¢in zaman ve lokasyon verilerini kullan

58.

Ogrenenlerin donanim kapasiteleri kontrol edilmeli

59.

Ogrenenlerin internet baglantis1 olanaklar1 kontrol edilmeli

DERS YAPISI VERISi

60.

Ders ¢esidine gore 6grenen sayisin belirleyin (Ders biiyiikliigiini siniflandirin)

61.

Ders igeriginin karmasikligi/zorlugu ve ders siiresinin uzunlugunu géz 6niinde bulundurun

62.

Dersin zorluk derecesine uygun kii¢iik 6grenme parcalart kullanin

63.

Dersin uygulanigini ve isleyis yapisini siniflandirin (uygulamali veya teorik icerik, temel veya staj
dersi)

64.

Kafa karistirict navigasyonel yapilari engelleyin

65.

Bilissel asir1 yiiklenmeyi engellemek igin kafa karistirici arayiize izin vermeyin

66.

Ogrenenlere teknik destek veya netiket gereklilikleri gibi bilgiler saglayin

67.

Ders 6ncesinde 6lgiilebilir ve gdzlemlenebilir ders kazanimlari tanimlayin

68.

Dersten dnce derste uygulanacak oyunlastirma siirecinin seviyesini hesaplayin ve siniflandirm

OGRENME HEDEF VE GOREVLERI

69.

Oncelikle dersin hedeflerini ve amaglarini belirleyerek baslaymn

70.

[lgili teorileri sentezleyerek amag igin uygun bir kuramsal altyap1 saglaymn

71.

Birden fazla 6grenme yolunu destekleyecek sekilde 6grenmeyi seviyeler ve asamalar halinde
tasarlayin
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72.

Oyunlagtirilmig aktivite ve gorevlerin seviyesini dnceden tanimlayin

73.

Farkli tiirde gérev ve bilesenler kullanin (yarismaci, sosyal veya beceriye dayali)

74.

Her oyunlastirilmig gérevin amaci, igerigi ve hedefleri agik¢a tanimlanmis olmalidir

75.

Gorevlerin tekrarlanabilmesine izin verilmelidir

76.

Gorevler 6grenen beceri seviyelerine uyarlanmalidir

71.

Ogrenenler uygulama tabanli 6grenme konusunda gorevlendirilmelidir

PLATFORM VE DESTEK MATERYALLER]

78.

Oyunlagtirmanin yer alacagi ders platformu 6grenme siirecindeki kullanicilarin verilerini (sistem
kullanimi, bireysel 6zellikler, amag, igerik, 6grenen durumu... vb) toplama amacli tasarima sahip
olmalidir

79.

Sistem farkli tirde dosya (PDF, fotograf, video, ses, sunum, flash... vb) veya veri tiirlerinin
kullanimina uygun olmalidir

80.

Eger uygunsa, epifit sistemler kullanilmalidir (Baska bir sisteme entegre olup yapiy1 bozmadan
kendi akigini igleten)

81. Ogrenme materyallerine dosya yiikleyerek veya olusturarak katkida bulunulmasina destek

verilmelidir
OLCME VE DEGERLENDIRME

82. Dersten 6nce puanlama politikalarimi belirleyin

83. Oyunlastirilmig sinavlari biligsel ve igeriksel olarak ders kazanimlari paralel tutun

84. Kiiciik 6lgekli derslerde gizil/ortiilii 6lgme metodlar: kullanin (kullanict davranigini agik sorular
yoneltmeden izleme)

ICERIK / BAGLAM
85. Alana 6zgii degerleri dikkate alin (saglik, fen egitimi, okul dncesi egitimi, teknik egitim... vb)
86. Ogrenme iceriginin detay1 asir1 karmasik olmamalidir
DIKKATE ALINMASI GEREKEN GENEL iLKELER

87. Yaparak dgrenme veya eller serbest 6grenme yaklagimlarinin kullanilacagi olanaklar saglayin

88. Ders, 0grenen grubunun “neyi eglenceli buldugu/bulabilecegi” dikkate alinarak oyunlastiriimali

89. Ogrenenlerin baglantilar1 gormesini amaglaymn

90. Oyunlastirma siirecinde miicadeleye dayali ama yonetilebilir gorevler yapilandirin

91. Oyunlastirilmig i¢erigin verilmesi siirecinde “akig” 1 yakalamaya ¢alisin

92. Oyunlastirilmig ortamlarda farkli tipteki kullanicilar igin gelistirilen uygulamalar igin
yasanabilecek zorluklari pilot bir ¢aligma arastirip anlamaya caligin

93. Favori mekanikler ve farkli bireylerdeki etkileri arasindaki iligkiyi anlamaya ¢aligin, segimlerde
bunu dikkate alin

94. Oyunlastirma elementleri dinamik olarak uyarlanabilmelidir

95. Cevrimigi 6grenmede oyunlastirmanin bireysel ve sosyal olarak 2 boyutu bulunur. Oyunlastirilmis
stire¢ tasarimindan dnce bu iki boyutu dikkate alin

96. Sirdiirtilebilir bir ders ig¢in mekanikler, dinamikler ve estetik arasinda eglence dengesi yaratin

97. Kiiciik oOlcekli derslerde bazi aktiviteleri (forum paylasimlari, sosyal yarigmalar, gorev
basarisizliklari... vb) destekleyerek c¢ekingenlik ve rahatsizliklari engellemek igin aktivite
mentorleri kullanilmalidir

98. Ogrenenlerin temel bilgileri, eksik bilgileri ve 6grenilecek beceriler arasinda bir gerilim yaratin

99. Diisiik puanlar alan 6grenenleri sans faktorii ile seviye atlamasina olanak taniyarak heveslerinin

devamini saglayin

100.Herhangi bir oyunlagtirilma mekaniginin goniilsiiz kullanimini engelleyin

101.Farkli oyun mekanikleri dersin farkli asamalarinda kullanilmalidir. Gerekli gesitliligi saglayin

102.Hem isbirligi tabanli mekanikler hem de miicadele tabanli mekanikler bir arada kullanin
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5.1. MDE (Mekanik, dinamik, estetik tasarim) kullanimi ve adaptasyonu temasina

iliskin sonuclar

Mekanikler, dinamikler ve estetik tasarim unsurlarindan olusan oyunlastirma
yaklasiminda, igerik analizi sonucu bilesenlerin uyarlanmasina yonelik bir tema olusmus,
tema altinda 17 tasarim ilkesine ulagilmistir. Tema ile ilgili arastirma bulgularina genel
olarak bakildiginda, uyarlanabilirlik ve cevrimici dersler ile beraber ele alindiginda
“mekaniklerin” uyarlanmasi dinamik ve estetik tasarim unsurlarina gore daha ¢ok 6n
plana ¢ikmistir. Bunun nedeninin ise oyunlarin ve oyunlastirmanin siireg
yapilandirmasinin temel yapitaglarinin mekaniklerden olugmasi gosterilebilir.

Oyunlar ve dolayisiyla oyun tabanli oyunlastirma yaklasimi kullanilarak 6grenme
motivasyonu saglanmaya calisildiginda karsilasilan en onemli zorluklardan biri, her
bireyin siirece veya aktiviteye ayni beklenti ve duygusal tepkiler vermemesidir. Bu agidan
bakildiginda da bireyler ayn1t oyun mekaniklerine de ayni duygusal tepkileri
vermeyebilirler (Yee, 2006). Bu gercek, ozellikle oyunlagtirma mekaniklerinin bireye
Ozellesmis sekilde uyarlanmasi gerekliligini beraberinde getirir. Tema altinda dikkat
ceken ifadeler arasinda; “uyarict mekanik (stimulus mechanic)”, “dikkat cekme mekanigi
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(flag up mechanic)”, “anektod mekanigi (anecdotes mechanic)”, “neden-sonug gosterge
mekanigi (cause and effect monitor mechanic)”, “insa dinamigi (construction dynamic)”,
“baglayict dinamik (connector dynamic)” gibi alanyazinda daha once kullanilmamis
oyunlastirma unsurlar1 bulunmaktadir. Ayrica uyarlanabilir oyunlastirma ¢alismalarinda
“oyunlastirilmig kisisel bir dijital asistan” olusturulmasi bulgusu da ¢aligsmada alanyazina
katki saglayabilecek 6dnemli sonuglardan biri olarak goriilebilir. S6zii edilen bu unsurlar
kisaca asagida siralanan sekliyle tanimlanabilir:

Kilometre tasi (milestone) mekanigi: Bir Ogrenme veya oyun siirecinde
Ogrenenlerin ulastig1 seviye veya gectigi asamayi bildiren oyun bileseni

Tesvik mekanigi (stimulus mechanic) : Daha az goriilen belirli bir davranisi
pozitif yonde uyarmak icin 6diil tabanli veya yasayabilecegi belirli bir hisse gore bireye
yon veren oyun bileseni.

Dikkat cekme mekanigi (flag up mechanic): Ornek-Tirmams giizergahina
yerlestirilmis olan bayraklar rota hakkinda bilgi verir. Yonle ilgili dagcilarin dikkatini

ceker. Bunlar 6grenme siireci ile eslestirildiginde temel konular1 temsil eder. Yol gosterir.
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Inga dinamigi: Ogrenenlerin cevrimici derste uygulamaya doniik; yaparak-
yasayarak Ogrenme, eller serbest O0grenme gibi yaklasimlara uygun etkilesimlerini
saglayan/saglamaya yonelik dinamik

Anektod mekanigi: Kurgusal veya gercek yasamdan 6rnekler, yagsanmisliklar ile
bagdagslagtirarak sunulan, 6grenenlerin dnceki olsar bilgi veya yasanmigliklarina atifta
bulunan boylelikle de 6grenenlere dnceki bilgilerini transfer edebilmelerine firsat veren
oyunlastirma mekanigi

Temelde, oyunlastirmanin temel felsefesi teknoloji lizerinde olusmamistir. Ancak
O6grenme ortamlarinin teknolojinin etkisiyle degisim ve doniisiim yasamaya baslamasi,
teknolojik sistemlerle kullanilan karar verme mekanizmalari, 6diiller gibi bir¢ok bilesenin
kullanilmaya baglamasi, boylelikle de motivasyon artist ve yiiksek adanmishk
diizeylerine ulasilmasina zemin hazirlamaktadir (Kapp, 2012). Ancak bu bilesenlerin
kullanilmas ile siireg bir oyuna déniismez. Ogrenme deneyimi ve performasinin igsel ve
digsal motivasyon unsurlartyla iyilestirilmesi oyunsu bir yapiyla saglanmaya g¢aligilir
(Dichev vd, 2014).

Katilimin desteklenmesi, sosyal gruplarin kullanilmasi, neden sonug iligkisine
dayali 0grenimsel siire¢ takibi ve kazanimlarin agik¢a Ogrenenlere gosterilmesi gibi
bulgular da, tema altinda elde edilen dnermelerin iceriklerinden bazilaridir. Kizilcec ve
Schneider (2015)’ in kitlesel agik bir c¢evrimici ders baglaminda gergeklestirdikleri
caligmalarinda, ¢evrimigi derse kayith 6grenenler arasinda, arkadaglari veya akranlar ile
beraber dersi alanlarin adanmisliklarinin daha yiliksek oldugu goriilmistiir. Dersteki
sosyal veya etkilesimsel yonleri gelistirmek ve boylelikle kullanicilarin sosyal
davraniglarini desteklemek i¢in basit oyunlastirma mekanikleri kullanilabilir. Ayrica
isbirlikli caligmalar i¢in 6grenme gruplarina yonelik bazi rozetler ve katilimlar arttirmak
icin sayginlik puanlarin da 6nemli islevleri vardir (Hansch, Newman ve Schildhauer,
2015). Krause ve digerlerinin ¢alismasinda ise oyunlastirmanin ¢evrimimi derslerde
kalicilik ve 6grenme basarisini pozitif yonde etkiledigi bulunmustur. Tema altinda sosyal
oyunlastirma elementlerinin kullanilmas1 Onerilmistir ancak bu element veya
mekaniklerin nerler olabilecegine iliskin degerlendirmede bulunulmamistir. Sosyal
oyunlastirma yaklasimia gore alanyazinda kullanilabilecek elementler arasinda; rakip
secme, sosyal ag entegrasyonu, lider tahtasi, konu baglamli tartisma forumu (Krause vd,
2015; Simdes, Redondo ve Vilas, 2013), agikca tanitilmis bir rozet sistemi (De-Marcos

vd., 2014) gibi bilesenler olabilir. Temada onerilen avatar kullanimina iliskin madde ise,
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kullanicilarin 6z-doyum duygusu gelistirmesi i¢in kullanilabilecek temsillerdendir. Bu
temsiller ise oyunlastirmada énemli olarak goriilebilir (De Freitas ve de Freitas, 2013;
Kapp, 2012; Sailer vd., 2013).

Kizilcec ve Schneider (2015) in ¢alismalarinda oldugu gibi bu arastirmada sosyal
etkilesim ve silirece katilim Onemli noktalar olarak ortaya ¢ikmistir. Sosyal etkilesim
konusunda Hansch, Newman ve Schildhauer (2015)’in ¢alismasinda dikkat ¢ekilen nokta
tartisma forumu gibi sosyal alanlarda birkag aktif kullanici/6grenen olurken, cogunlugun
sessiz olarak tabir edilen tiirde kullanicilar olmalar1 ve diger 6grenenlerle direk etkilesim
kurmamalaridir. Bunun asilmasi i¢in forumda katilim gosteren kullanicilar puan, rozet
veya topluluk yonetimi haklariyla ddiillendirilebilir (Hansch, Newman ve Schildhauer,
2015). Bu aragtirma kapsaminda elde edilen sonuglar bu 6zellik ve dikkat g¢ekilen
noktalar1 destekler niteliktedir.

Chang ve Wei (2016)’ nin ¢alismasinda kitlesel ¢evrimici bir 6grenme ortaminda
en ¢ok adanmiglik saglayan bes oyunlastirma mekanigi tanimlanmistir. Buna gore sanal
esya ve hediyeler ilk sirada yer almaktadir. Ogrenenin basari motivasyonu ile
iliskilendirilen sanal esya ve hediyeler, 6grenenlerin bir ¢evrimigi derste daha biiylik
basar1 elde etmek i¢in adanmislik olusturmalarina neden olur. Diger oyunlastirma
mekanikleri ise sirayla doniistiiriilebilir puanlar, lider tahtalari, gelistirilmis The Where’s
Wally isimli bir oyun ve kupa/rozet gibi mekaniklerdir. Liderlik tahtalarinda takim
puanlari ise bireysel puanlarindan daha ¢ok ilgi ¢ekmektedir. Bu ¢alismada elde edilen
MDE kullanimi ve adaptasyonu temasinda da, doniistiiriilebilir puanlar Gnermesi
haricinde, bu arastirmay1 destekleyici nitelikte sonuglara ulagilmigtir.

Borstnar ve digerlerinin ¢aligmasina gore (2011), 6grenenler ders Oncesinde,
cevrimi¢i 0grenme siireci sonucunda ne ogrenecekleri ve kazanacaklari konusunda ve
elde ettikleri bilgi ile uygulamada ne yapabilecekleri konusunda net olmalidir. Bockle ve
digerlerinin ¢alismasinda (2018) bir oyunlastirma bileseni olarak aktivite monitoriiniin
kullanighlik ve faydaliligi degerlendirilmis, O0grenme siirecinde pozitif bir etkisi
bulundugu belirtilmistir. Ogrenen deneyimlerine gére aktivite monitdrleri oyunlastiriimis
cevrimigi aktiviteler ve gercek diinya uygulamalar1 arasinda anlamli bir bag saglar.
Gergeklestirilen ¢alismada (Bockle vd, 2018), tasarlanmis olan aktivite monitorii ile
pozitif kullanicit kabulii ve geribildirimi, artan sistem kullanimi gibi sonuglar elde
edilmistir. Buna gore etkili bir uyarlanabilir 6grenme tasariminda basarili sekilde

kullanilabilecek bir yapi olusturulmustur. Tema altinda da, Bockle ve digerlerinin
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calismasindaki (2018) sonuclara paralel bicimde elde edilmis Onermelere paralel bir
“...veya aktivite ve ilerleme/6grenme yolu monitdrii kullanarak 6grenenlerin kendi
O0grenme yolculuklarini gérmesini saglanmalidir” 6nermesine ulagilmistir.

Arastirmada delphi paneli ve uzman goriileri sonrasinda O6nerme listesinden
cikarilan bazi maddeler arasinda; “puan ve rozetleri sanal esyalar ile degistirme firsati
verilmeli”, “Ogrenenlerin simdiki bilgi diizeyleri veya diger dgrenenlerin siralamasini
referans alarak ogrenenlere ¢esitli konular1 nerebilme becerisine sahip bir oneri botu
yaratilmal1”, “Daha fazla destege gereksinim duyan 6grenenler i¢in chatbot (6neri botu
veya benzeri) kullanilmali” ifadeleri yer almaktadir. Oyunlastirma siireci sirast veya
sonrasinda kazanilan puan veya rozetlerin sanal veya gercek esyalarla degistirilmesi
eylemi, dissal motivasyon unsuru olarak goriilebilir. Digsal motivasyona yonelik eylemler
ise oyunlagtirmanin siirdiirtilebilirlik 6zelligine, dolayisiyla uzun vadeli motivasyon ve
adanmislik amaglarina ters diismektedir (Dichev vd, 2014; Hansch, Newman ve
Schildhauer, 2015). Bu baglamda oyunlastirilmis siireglerde i¢sel motivasyon 6nemli bir
degisken olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlastirma tasarimi yapacak uzmanlarin bu
degiskeni dikkate almalar1 6nemli goziikmektedir. Diger maddelerde ifade edilen yapay
zeka tabanli uygulamalar ise oyunlastirilmis ¢evrimici uyarlanabilir derslerin geleceginde
onemli bir yere sahip olabilir (Urh vd., 2015).

Uyarlanabilir oyunlastirma beraberinde tasarimla ilgili birtakim soru ve zorluklari
da getirmektedir. Bu zorluklardan Onemli bir kismi, oyunlastirma mekanikleri,
dinamikleri ve kullanic1 karakteristiklerinin arasindaki iligkilerin belirlenmesi veya
uyarlanabilir oyunlagtirmaya iligkin tasarimin nasil etkili sekilde uygulanabilecegi
sorusuna dayanmaktadir. Ancak unutulmamalidir ki oyun elementlerinin optimal
seviyede birlikte kullanilarak gergeklestirilecek ideal bir oyunlastirma sistemi tasarlamak
oldukca zorlayict goziikmektedir (Seaborn ve Fels, 2015).

Arastirmact ve c¢evrimi¢i Ogrenme tasarimcilarinin, ¢evrimic¢i ortamlarin
oyunlastirilmas: s6z konusu oldugunda, 6zellikle 6grenenlerin 6grenme kurgusuyla
etkilesini saglayan temel bilesenler olan oyunlastirma mekaniklerinin kullanimi
konusunda dikkatli davranmalar1 gerekmektedir. Arastirma kapsaminda elde edilen
sonuglar mekaniklerin davranig yonetimi ve rehberligi konusunda kilit bilesenler

oldugunu isaret etmektedir.
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5.2. Geri bildirim temasina iliskin sonuclar

Birgok oyunlastirma caligmasinda geri bildirim bileseni “mekanikler”
siniflandirmasinin iginde yer almaktadir. Ancak bu c¢alisma kapsaminda geri bildirim
delphi paneli sonucu elde edilen bulgular sonucunda arastirmaci ve panelistler tarafindan
ayr1 ele alinmasi gereken bir tema olarak ortaya ¢ikmistir. Arastirmada elde edilen geri
bildirim temasi altinda 10 tasarim 6nermesi yer almaktadir.

Oyunlagtirma alaninda birgok ¢alismada geri bildirim bilesenine iligkin vurgular
onemli yer tutmaktadir (de Santana vd., 2016; Dicheva vd., 2015; Hamari ve Koivisto,
2013; Lee ve Hammer, 2011; McGonigal, 2011; Muntean, 2011; Naik ve Kamat, 2015).
Geri bildirimin oyun tabanli yaklasimlarda 6ne ¢ikmasi oldukca olagandir. Cilinkii oyunun
temel O6gelerinden biri, alanyazin boliimiinde detayli sekilde agiklandigi tlizere geri
bildirimdir. Oyun ve oyun tabanli yaklagimlar bir kurgu ve sistem igerisinde geri bildirim
dongiileri ile ilerleyen siiregleri barindirir. Bu dogrultuda da geri bildirim, 6zellikle
uyarlanabilir bir oyunlastirma stirecinde, etkilesimlili§in temelinde yer alan ana
bilesendir. Caligma kapsaminda bu tema altinda elde edilen tasarimsal Onermeler
arasinda; geribildirimlerin anlasilir ve goriiniir olmasi, 6grenenlere 6grenme siire¢lerini
yapilandirabilecekleri hizli geribildirim dongiileri sunulmasi gerekliligi, ceza olarak
algilanabilecek geribildirimler kullanilmamasi, dgrenenlere kisisel olarak uyarlanmis
uyar1 mesajlar1 hazirlanmasi, geri bildirim sikliginin dersin zorluguna goére ayarlanmasi,
onemli basarilarin pozitif geri bildirimler olarak odiillendirilmesi, uygulanacak geri
bildirim tiirlerin dogru planlanmasi, 6grenenlerin sahip oldugu becerilere uygun geri
bildirimlerin sunulmasi, ilerleme ¢ubuklar1 ile formatif geri bildirim saglanmasi ve
anektodlara dayal1 geri bildirim sunulmas1 gibi 6nermeler yer almaktadir.

Knutas ve digerlerinin calismasinda (2017), gelistirilen uyarlanabilir oyunlagtirma
sistemi i¢in belirlenen Olgiitler arasinda, pozitif ve miicadeleye tesvik edici geri bildirim
saglanmasi Olgiitii yer almaktadir. Bununla beraber 6grenenler tarafindan ceza olarak
olarak goriilebilecek bildirimlerden uzak durulmasi gerekliligi  belirtilmistir.
Ogrenenlerin  “yapabilme” duygularmin canli tutulmasi &nemlidir. Bu &lgiitler,
caligmanin geri bildirim temasi altindaki tasarim onermeleriyle de oldukc¢a uyumludur.
Bir diger calismada da oOgrenenlere hizli geri bildirim dongiileri sunulmasinin
Ogrenenlerin 6grenme stratejini gelistirebilecegini ve bir sonraki denemelerinde basariya

daha yakin olabilecekleri ifade edilmistir (Simdes, Redondo ve Vilas, 2013). Bu
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caligmalar, arastirma kapsaminda geri bildirim temasi altina elde edilmis arastirma
sonuglarini desteklemekte ve paralel goriisler sunmaktadir.

Geri bildirimler bir¢ok ¢esidi olan, farkli amaglarda ve islevlerde kullanilabilen bir
iletisim tiirtidiir. Pozitif, negatif, yapilandirilmis, pozitif ileri beslemeli, negatif ileri
beslemeli, formal, informal, formatif, sozel, yazili... vb birgok geri bildirim c¢esidi
bulunmaktadir. Aragtirmact ve ¢evrimi¢i 6grenme tasarimcilari, dersin kurgusuna ve
amaclarina gore 6grenenleri en ¢ok motive edebilecek bildirim tiiriinii segerek ders
kapsaminda kullanabilmelidir. Bu baglamda geri bildirimler konusunda yeterli ve gerekli
alanyazinsal bilgiye, arastirmaci ve ¢evrimig¢i 0grenme tasarimcilarmin sahip olmasi
Onerilmektedir. Calisma kapsaminda geri bildirim; 6grenme sistemi ve 6grenen, 6grenen
ve Ogrenen, Ogretici-mentor ve Ogrenen arasindaki etkilesimleri yansitmaktadir. Bu
baglamda bu etkilesimlerin  sikligi, yinelenmesi ve tasarimsal olarak
goriintirliigiiniin/ulasilabilirligi tasarimcilar tarafindan dikkat edilmesi gereken konular

olusturmaktadir.
5.3. Uyarlama karar vericisi/motoru temasina iliskin sonuclar

Uyarlanabilir sistemler, uyarlama o6l¢iitlerinini uygulayabilmek i¢in merkezi bir
karar mekanizmasina ihtiya¢ duyarlar. Bu mekanizma bireye dayali bir yapiy: ifade
edebilecegi gibi yapay zekd veya semantik web benzeri yapilar ile de saglanabilir.
Calisma kapsaminda ulasilan uyarlama karar vericisi/motoru temasi, 13 tasarim
Onermesinin bir araya gelmesi sonucunda olusmustur. Tema isimlendirmesindeki karar
verici ve uyarlama motoru ifadeleri sirastyla iki ayr1 anlami temsil edecek sekilde insan
ara birimini ve digital bir karar verme mekanizmasini ifade etmektedir. Tema altinda
toplanan 13 6nermenin 9’ u oyunlastirma mekaniklerinin ¢esitli ders i¢i degiskenlere
uyarlanmasi yonergelerinini igsaret etmektedir. Bu degiskenler ise genellikle 6grenenlerle
ilgilidir (demografik gostergeler, psikogratik gostergeler, davranigsal gostergeler, cografi
gostergeler, biligsel gostergeler, oyuncu tipleri, duygusal durumuna iligskin gostergeler,
kiimelendirilmis gruplarin karakteristik ozellikleri). Diger onermeler ise 6grenenlerin
O0grenme yolunun, sosyal etkilesim unsurlarinin ve grafikler, miizik ve ambiyans1 gibi
ortam Ozelliklerinin birey 6zelliklerine uyarlanmasi ile ilgilidir.

Oyunlastirma analitikleri olarak adlandirilabilecek 6grenmeye iligkin tiim veriler,
uyarlanabilir oyunlastirma uygulamalarinin olusturulmasi i¢in 6énemli bir role sahiptir

(Codish ve Ravid, 2014a). Cesitli calismalarda uyarlama kriterlerine iliskin veriler
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arasinda cevrimici ortamla etkilesim (Paiva vd., 2016), yas ve cinsiyet (Monterrat vd.,
2015a), bilgi diizeyi (Miloff vd., 2015) 6grenen ders gecmisi (Tomé Klock vd, 2015),
oyuncu tipi (Monterrat vd., 2015), kisilik tipleri (Codish ve Ravid, 2014), egitim diizeyi,
meslek, kiiltiir, deneyim, beceri (Urh vd., 2015), psikolojik ihtiyaglar (Sailer vd., 2017),
biligsel yliklenme (Landers vd., 2015), engellilik durumu (Rubtcova ve Pavenkov, 2017)
gibi genellikle Ogrenenlere iliskin veriler bulunmaktadir. Ulasilan uyarlama karar
vericisi/motoru temasi altinda yer bulan tasarim Onermeleri calismalarda ele alinan
uyarlama oOlgiitleriyle birlikte dikkate alinmasi gereken daha fazla uyarlama oOlciiti
oldugunu ortaya koymaktadir.

Uyarlama siireci genellikle uyarlamasi yapilacak oyunlastirma bileseninin ve
uyarlanacak degiskenin belirlenmesi ile baglar. Uyarlama siireci igerisinde uyarlama
sonucunda gerceklesecek etki veya etkinligin sonuglarin1 gosterecek bir Oneri ve
tavsiyeler mekanizmasi c¢alisir. Bu mekanizmada kisisellestirme onemli yer tutar. Geri
bildirimler de bu kisilestirmeye gore gerceklestirilir. Bununla beraber mekaniklerle
beraber 6grenme yolunun uyarlanmasi da karara baglanmasi gereken kritik 6grenme
konularindandir (Bockle vd, 2018).

Heilbrunn, Herzig ve Schill’ in (2014) c¢alismasinda, basar1 ve davranis
analitikleriyle birlikte siirdiiriilebilir oyunlagtirma nasil saglanir ve gelistirilir konusunda
Oonemli noktalar bulunabilir. Calismada oyunlastirmaya iligskin analitik tutma konusunda
¢Ozlimler incelenmis, sonrasinda ise gereksinimler ve analitikler diizenlenerek bir
oyunlastirma yaklagiminda uyarlama nasil gergeklestirilir sorusuna yanit aramiglardir.
Buna gore oyunlagtirma tasarimi uyarlamasi i¢in DeltaDNA ve Honey-Tracks benzeri
uygulamalar farkli oyunlagtirma uygulamalarinda yardimci olarak kullanilabilir. Benzer
sekilde Kloos ve digerleri de (2013) caligmalarinda oyunlastirma ve 6grenen analitiklerini
daha anlamli geri bildirim sunmak amaciyla veya oyunlagtirma aliskanliklarini
belirlemek icin ele almiglardir. Ulasilan uyarlama karar vericisi/motoru temas: ilgili
calismalara paralel sekilde Ogrenen analitikleri ile MDE yaklagimmin nasil
uyarlanabilecegini dngdren/tahmin eden bir sistemin veya insan giiciiniin varligini isaret
etmektedir. Ayrica bu temadakionermelerin hayata gecirilmesi algoritmik siirecleri de
icersinde barindirir. Bu baglamda gerek bu alanda calisan arastirmacilar gerekse de
cevrimi¢i oyunlastirma tasarimcilart gerekli algoritma yapisimi kurabilecek bilgi,

donanim ve tecriibbeye sahip olmalidir. Bu noktada bir uyarlama karar vericisi/motoru
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olusturulmasi i¢in bir 6grenme tasarimi ekibi veya yapay zeka algoritmalartyla tahmin

yiiriitebilen yazilimlarin tiretilmesi gerekli gortilmektedir.
5.4. Ogrenen verileri temasina iliskin sonuclar

Cevrimigi uyarlanabilir oyunlastirma tasariminda, aragtirma kapsaminda elde
edilen temalardan biri 0grenen verilerine iliskindir. Tema, 16 tasarim Onermesinden
olugmus, 4 dnerme delphi paneli ve odak grup goriismesi sonucunda dnerme listesinden
cikarilmistir. Ogrenen verilerine iliskin tema genel olarak incelendiginde, bir 6grenenin
O0grenme siirecinde 6grenmesini etkileyebilecek tiim verilerinin toplanmasi fikri agirlik
kazanmistir. Bunlar arasinda Ogrenen ihtiyaglar1 (0grenme ihtiyaglari, psikolojik
ihtiyaclar... vb) ve ilgi alanlari, yas grubu, cinsiyet, egitimsel ge¢mis, meslek ve sosyal
statii gibi unsurlar, kiiltiirel kimlik, anadil ve yagsanilan lokasyon, 6grenme stilleri, bilgi
diizeyleri ve basarilar, engelli bireyler ile ilgili gereksinim verileri, algi ve tutumlar,
performans kayitlari, 6grenme hizi, adanmislik veya ilgisizlik diizeyleri, sistem
kullanimi, biligsel bicimler, doyum/memnuniyet diizeyleri gibi degiskenler
bulunmaktadir. Ogrenme verileri temasi, siire¢ dncesi elde edilmesi gereken ve siirec
sirasinda elde edilmesi gereken veriler olmak iizere 2 ayri alt temaya ayrilabilir. Bu
degiskenler Onceki tema olan uyarlama karar vericisi/motoru temasinda, uyarlama
yonelimlerine temel olugturmustur.

Oyunu merkeze alan 6grenme yaklasimlari, 6greneni oyuncu, oyuncuyu dgrenen
olarak ele alir. Ogrenen modeline dayali arastirmalar ise d8renen ve bilgisi iizerine
yogunlasir (Monterrat, Lavoué ve George, 2014). Cevrimi¢i 6grenmenin
bireysellestirilmesi 6grenen gereksinimlerine uyarlamaya izin vererek Ogrenme
doyumlarint arttirict etkiler gosterebilir (Urh vd., 2015). Ancak tiim oyunlastirma
yaklagimlar1 herkese uygun olmayabilir bu agidan da oyunlastirma etkisinden
faydalanilmak isteniyorsa oyunlagtirmanin yer aldig1 sistemlerin bireylerin ihtiyaglarina
cevap verebilecek sekilde bireysellestirilmesi gerekir (Knutas vd, 2017). Bireysel
karakteristiklerin oyunsal elementlerin kullanimi tizerindeki etkileri (Mekler vd, 2017;
Knutas vd, 2017) {izerinde uyarlama karar vericisi/motoru temasinda oldugu gibi bir¢cok
caligma vardir. Bu calismada da Ogrenen verilerinin oyunlastirma bilesenlerine
uyarlanmasi konusunda benzer sonuglar elde edilmistir.

Farkl1 aragtirmalara gére adanmighigi 6lgme yontemi gbzlem veya 6z-raporlamaya

dayali olarak insan merkezli (De Vicente ve Pain, 2002), yazilimsal veya donanimsal (g6z
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takip) merkezli olabilir (Monterrat, Lavoué¢ ve George, 2014). Paiva ve digerlerinin
(2015) calismasinda, oyunlastirilmis g¢evrimic¢i bir 0grenme ortaminda Ogrenenler
etkilesimlerine ve kendilerine verilen bir gorevin sonuglarina gore siiflandirilmiglardir.
Bu etkilesimler arasinda 68renenlerin en ¢ok ortaklik gdsterdikleri etkilesimler, en az
ortaklik gosterdikleri etkilesimler, ayni anda gerceklestirdikleri birden c¢ok c¢esit
etkilesimler bulunmaktadir. Siniflandirmanin amaci 6gretmenlerin bireysellestirilmis
gorevler hazirlayabilmelerine imkan tanimaktir. Bu yaklasimla birlikte 6grenenleri
degerlendirmek i¢in daha etkili bir yol elde edilmistir. Bu ¢alismada vurgulanan konu ile
paralel sekilde tema altinda 6grenenlerin sistem kullanimlarinin ve etkilesimlerinin takip
edilmesi Onerisi sunulmaktadir.

Ogrenenlerin demografik verileri disinda kisilik testleri veya oyuncu dzellikleri de
katilime1 grubuna iliskin veri saglayabilir. Bu verilerin analizi sonrasinda tasarimcilar,
katilimcilari ne sekilde tanimlamalar1 gerektigine dair ipucu elde ederler. Bu noktada bir
diger 6nemli degisken de oyun ortaminin tiiriidiir. Ornegin teknoloji ile ilgili bir konuda
oyunlastirma gergeklestiriliyorsa BIT ve profesyonel beceri testleri kullanici analizi i¢in
kullanilabilir (Chen, 2015). Codish ve Ravid (2014a; 2015) uyarlanabilir oyunlastirma
konusunda gerceklestirdikleri ¢alismalarinda MDE ile yas, kisilik, cinsiyet ve kabul
edilen oyunsallik degiskenleri arasinda uyarlamay1 incelemistir. Bu baglamda mekanikler
arasindaki iligkiler ve bunlarin farkli bireyler iizerindeki etkilerinin tespit edilmesi
gerekliligini savunmuslardir. Bir diger 6§renen verisi ise oyuncu tiplerinin belirlenmesi
ve simiflandirilmast yolu ile elde edilebilecektir. Oyun tabanli yaklasimlar i¢in birgok
oyunlagtirma tipolojisi bulunmaktadir. Bartle’ m (1996) basaranlar, kesfediciler,
sosyallesenler ve katiller siniflandirmasi, oyunlastirma ¢alismalarinda en ¢ok kullanilan
siniflandirmalardan biridir. Bunun disinda Marczewski’ nin (2015) altili oyunlagtirma
kulllanict tipi siiflandirmasi; yardimseverler, yikicilar, sosyallesenler, 6zgiir ruhlar,
basaranlar ve oynayanlar gibi kullanici tiplerini igermektedir. Uyarlanabilir
oyunlagtirmada oyuncu tiplerinin kullanildig1 ¢alismalar ise yine Ogrenen bireysel
farkliliklarina odaklanmistir (Gil vd, 2015; Knutas vd, 2017; Monterrat vd, 2015;
Tondello vd, 2016). Ferro ve digerleri (2013) kisilik tipleri, oyuncu tipleri ve mekanikler
arasindaki incelemis, aragtirma sonucunda ise bir takim uyarlama kombinasyonlari
olusturmustur.

Oyunlagtirma tasariminda 6nemli konulardan biri de psikografik Ogrenen

Ozelliklerinin tanimlanabilmesidir. Erikson’ un (1977) ifade ettigi insan yasantisinin sekiz
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evresi, 0grenenlerin psikolojik ihtiyaglarini gidermesi i¢in zihinlerde olan ile gergekte ne
yaptiklar1 arasindaki farkin gozetilmesi gerekebilmektedir. Arastirma baglaminda da,
Ogrenenlerin i¢inde bulunduklar siireclerin taninmasi1 6nemli bir nokta olarak karsimiza
cikmaktadir. Buna gore eger 6grenenlerin ihtiyaglar1 karsilanirsa, 6grenme amaglarina
ulagsmak i¢in oyanamay1 devam ettirirler. Benzer sekilde bireylerin biligsel gelisimi de
yasa bagli olarak degisebilir. Buna gore biligsel gelisim ve diizey iyi takip edilmeli,
Ogrenen bilissel yapisina uygun oyun yapisi sunularak 6grenme siireci desteklenebilir.
Ogrenen ihtiyag ve gereksinimlerinin karsilanmasi igin davranissal 6grenen dzelliklerine
de dikkat edilmelidir. (Tan, Ling, ve Ting, 2007).

Tema altinda 6grenen verilerinin temel oldugu bir diger tasarim dnermesi 6grenen
kiiltlir ve lokasyonunun dikkate alinmasin1 6nermektedir. Oyunlastirilmis bir 6gretimsel
uygulamada kiiltiir 6nemli bir degiskendir ¢linkii oyunun kendine 6zgii kiiltiirel bir yonii
vardir. Bir oyunun bileseni farkli bir sosyal ¢evrede farkli bir 6ge olarak algilanabilir,
yasanilan deneyim ve ¢ikarillan anlam da farklilagabilir. Bunlara ek olarak lokasyon
bilgisi; sosyal paylasim, isbirlikli 6grenme, saat farkliliklar1 gibi eylem ve unsurlar
etkileyebileceginden onemli bir &grenen verisi olarak goriilebilir. Ozellikle cok
katilimciin yer aldigi derslerde ise tiim bu s6zii edilen bireysel farkliliklarin islevsel
olarak kullanilabilmesi 6grenme tasarimcilarina zorluk ¢ikarabilir. Bu baglamda benzer
bireysel farkliliklari olan &grenenlerin  gruplanarak uyarlamalarin  yapilmasi
tasarimcilarin uymasi gereken 6nemli Onermelerdendir. Bdoylelikle agik ve uzaktan
O0grenme icin olduk¢a Onemli bir kavram olan kitle bireysellestirmesi hayata
gecirilebilecektir.

Ogrenen performanslarina iliskin kayitlar olusturulmasi, uyarlanan ¢evrimici dersin
yer aldig1r platformun da ozellikleri kullanilarak, 6grenmeye iliskin bireysel basari,
O0grenme hizi, gorev yonelimi, sosyal etkilesim, navigasyon ve arama becerileri gibi
ozelliklerin birey 6zelinde degerlendirilmesine firsat taniyacak bir diger 6grenen verisi
tiriidiir. Bunun disinda 6grenenlerin memnuniyet/doyum diizeyleri ve biligsel tiirlerinin
belirlenmesine yonelik alan yazinda arastirmaya rastlanilmamaistir.

Delphi paneli ve odak grup goériismesi sonuglarina gore tema 6nerme listesinden
c¢ikartlan maddelerden biri 6grenlerin kisilik tiirlerinin belirlenmesine iliskin 6nermedir.
Kisilik tiplerine odaklanan ¢alismalarda (Butler, 2014; Paiva vd, 2015; Schobel ve
Soéllner, 2016) genellikle mekanikler ile kisilik tiplerinin eslestirilmesine yonelik desenler

olusturulmustur. Bunlar arasinda Butler (2014), ¢alismasinda kisilik tiplerini belirlemek
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i¢in “Myers-Briggs Tiir indeksi (“Myers-Briggs Type Indicator”) kullanmistir. Tiim bu
caligmalarda sozii edilmis olan oyuncu tipleri, kisilik tipleri tema altinda 6nerilen tasarim
ilkelerine paralel sonug¢ ve degiskenleri yansitmaktadir. Ancak birgok veri tiirii arasinda
kisilik tiirlerinin dikkate alinmas1 maddesi, gerek belirlenme giicliigii, gerekse de oyuncu
tiplerinin varlig1 nedenleriyle uzlasi saglanamayan maddelerden biri haline gelmis
olabilir. Ancak dasmirli 6zelliklerin uyarlanacagi g¢evrimici uyarlanabilir derslerde
oyuncu tipleriyle beraber kisilik tiirleride, uygun bir uyarlama algoritmasi ile
kullanilabilir. Diger ¢ikarilan maddeler ise 6grenen grubunun heterojenliginin kontrol
edilmesi ve basar1 gecmisinin belirlenmesi ifadelerinden olusmaktadir. Buna gore basari
oldukga genis bir kavram olup herhangi bir ders konusu ileilgili olsa bile, basarinin bir¢ok
degiskenler korelasyonel iligki gosterebilen yapisi nedeniyle “hangi basariy1 6lgmeliyiz”
sorusuna net cevap verilememektedir. Ogrenen gruplarmin heterojenligi ve homojenligi
ise dersin hedeflerine ve yapisini bagli olarak degisim gosterebilecek bir veridir.

Tema altinda elde edilen 6nermeler genel olarak incelendiginde, ¢evrimigi 6grenme
tasarimcilart ve bu konu alaninda c¢alisan arastirmacilarin, her bireysel farklilik ve
benzerligi birbirinden bagimsiz olarak degerlendirilmesi gerekliligi sonucu ortaya

cikmaktadir.
5.5. Cevresel veriler temasina iliskin sonuclar

Cevrimici dersler kullanildigi baglam ve disiplin bakimindan oldukca farklh
uygulama alanalar1 bulunan 6grenme yapilaridir. Cevrimigi derslerde yer alan etkinlik ve
icerikler genellikle dijital ortamlarda sunulmaktadir. Cevresel veriler temasi ise
O0grenmenin ve dgrenenin yer aldigi ortama iliskin verileri ifade etmektedir. Tema altinda
3 tasarim Onermesi yer almis, delphi turlar1 ve odak grup goriismesi sonrasinda 1 tasarim
Onermesi ise onerme listesinden ¢ikarilmistir. Elde edilen tasarim onermeleri ¢evrimici
O0grenmenin dijital ortamlardaki yapilanmasina uygun olarak; sosyal etkilesimi arttirmak
icin zaman ve lokasyon verilerinin kullanilmasi, 6grenenlerin donanim kapasitelerinin
kontrol edilmesi ve 6grenenlerin internet baglantis1 olanaklarinin kontrol edilmesi gibi
tasarim noktalarini igermektedir.

Cevrimigi derslerde sosyal etkilesim, sosyal ag platformlarinin ve eklentilerinin de
artmastyla olduk¢a dnemli hale gelmistir. Giderek artan mobil ara¢ ve uygulamalarin
kullanimiyla birlikte, genellikle eszamansiz olarak yiiriitiilen ¢evrimigi dersler, daha

eszamanlt yonelim kazanmistir. Bu yonelim 6grenenlerin birbirleriyle, ders icerik /

240



etkinlikleriyle ve ders yodneticileri ile etkilesimlilikleri boyuntundadir. Ogrenenler
Ozellikle mobil araglariyla her an daha fazla etkilesim kurma olanagina sahip olmuslardir.
Bu durum dogal olarak ders i¢i sosyal etkilesimlerini de etkileyebilmektedir. Bu
baglamda sosyal etkilesimlerin, 6grenenlerin bulundugu lokasyon ve saat diliminden
etkilenebilecegi diisiiniilebilir. Bununla birlikte ¢evrimi¢i derslerde uyarlanabilir
oyunlastirilmis etkinlikliklere genellikle bilgisayar ve mobil araglarla ulagilabilmektedir.
Bu agidan bakildiginda da hazirlanan oyunlastirilmis etkinliklerin birden fazla cihazda
gorlintiilenebilmesi 6nemlidir. Bunun i¢in optimal tasarim yapilmali, diisiik donanim
ozelligine sahip araglarda calisabilecek veya ¢esitli 6zelliklerin kisitlanabilecegi sekilde
uygun aktivite tasarimi dikkate alinmalidir.

Ogrenenlerin internet baglantis1 olanaklarmnin belirlenmesi de derse erisebilirlik
acisindan diger bir 6nemli konudur. Oyunlastirmaya konu olan ¢evrimigi derslere internet
tizerinden ulasilabilmekte ve genellikle zengin igerigie sahip uyarlanabilir oyunlastirma
uygulamalari genis bant genisliklerinde daha sorunsuz calisabilmektedir. Tim bu
Oonermeler incelendiginde, ¢evrimici dersin tasarimi kadar, tasarimlarin goriintiilenecegi
araclarin  ve Dbaglantt olanaklarinin  da oldukca Onemli oldugu sonucuna
ulagilabilmektedir.

“Cevresel verilerin (lokasyon, bio-veri, 6grenme ortaminin sicakligy, fiziki ortamda
bulunan objeler... vb) toplanabilmesi i¢in mobil araglar veya giyilebilir teknolojiler
kullanilmali” maddesi tema olusumundan c¢ikarilmasi Onerilen maddedir. Ancak
kontrollii laboratuar, saha arastirmasi, alan gezileri gibi etkinlikler de ¢evrimici derslerin
siirlar igerisinde olabilir. Bu baglamda oyunlastirilmis eylem ve etkinlikleri yalnizca
dijital ortama o6zgiilestirmek, siirli bir bakis acisini yansitir. Kobsa’ nin ¢aligmasinda
(2001) belirttigi sekliyle ¢evresel etkenleri yazilim ortami, donanim ortami ve gercek
lokasyon olmak tizere lice ayirmistir. Ancak ti¢lincii kisim ile ilgili veri toplamak oldukca
zordur (Monterrat, Lavoue ve George, 2014). Bu agidan bakildiginda gelecekte yapilacak
uygulamaya doniik uyarlanabilir oyunlastirma ¢aligmalarinda ilgili tasarim nermesinin

denencesi saglanabilir.
5.6. Ders yapisi verileri temasina iliskin sonug¢lar

Ders yapisi verisi temast 9 tasarim dnermesinin bir araya gelmesiyle olugsmustur.
Bu tema, oyunlastirilacak boliim veya boliimlerden ¢ok ¢evrimici dersin kendi isleyisi ve

bilesenlerine odaklanmistir. Bu baglamda “uyarlanabilir oyunlastirilmis ¢evrimici ders,
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oyunlagtirilmig bolim ve dersin kendi bilesenleri olmak iizere iki ayri boliimde
incelenmekte oldugu sonucu ortaya ¢ikmaistir.

Tema tizerinde ders cesidine gore Ogrenen sayisinin belirlenmesi, ders siiresi
uzunlugunun g6z Oniinde bulundurulmasi, dersin zorluk derecesine uygun kiiclik
ogrenme parcalar1 kullanilmasi, dersin uygulanigini ve isleyis yapisinin siiflandiriimasi
(uygulamali veya teorik icerik, temel veya staj dersi), kafa karistirict navigasyonel
yapilara izin verilmemesi, kafa karistirict arayiize izin verilmemesi, 6grenenlere teknik
destek veya netiket gereklilikleri gibi bilgiler saglanmasi, 6lctilebilir ve gdzlemlenebilir
ders kazanimlar1 tanimlanmasi, oyunlagtirma seviyesinin hesaplanmasi Onermeleri
lizerinde uzlagsma saglanilmis ve kullanilabilir olarak nitelendirilmislerdir.

Uyarlanabilir oyun tabanl yaklagimlar ve oyunlastirma uygulamalarinda arayiiziin
fazla bilissel yiike neden olmasi riski bulunur. Bu risk, kullanilmas1 gereken bilesenlerin
fazlaligi ve planli sekilde uygulanmamasi gibi etkenlerden ileri gelebilir. Bu riski
engellemek i¢in oyunlagtirma uygulamalari bireysellestirilmelidir (Monterrat, Lavoué ve
George, 2014). Bununla birlikte uyarlanan etkinligin zorluk seviyesi (Andrade vd, 2006)
de planlamada dikkate alinmas1 gerekli bir diger unsurdur.

Cevrimigci derslerin biiyiikliigiiniin farkli uygulamalarin gergeklestirilebilmesi igin
ne olmas1 gerektigi ile ilgili alanyazinda net bir ¢aligma bulunmamaktadir. Ancak bu
caligma baglaminda degerlendirildiginde dersin amag ve hedefleri baglaminda ders icin
katilime1 sayisinin 6nceden bilinebilmesi veya dngdriilebilmesinin, ¢evrimig¢i 6grenme ve
oyunlastirma tasarimcilarinin isini oldukca kolaylastirabilecegi sOylenebilir. Bunda hem
Ogrenen analitik ve ihtiyaclarmin belirlenebilmesi hem de oyunlastirilacak eylemlerin
zorluk ve kapsaminin ayarlanabilmesi durumu etkilidir. Daha 6nceden de belirtilmis
oldugu iizere c¢evrimici dersler icinde yer aldigi disipline gore farkli zorluk veya
karmasiklik diizeylerine sahip olabilir (6rnegin sayisal dersler; kuantum fizigi, organik
kimya, lineer cebir... vb gibi). Biro (2014), Lee ve Hammer (2011), Urh ve digerleri
(2015) bu gibi durumlarda / derslerde 6grenme igeriginin daha kiiciik parcalara ayrilmasi
gerektigini belirtmiglerdir. Bununla birlikte dersin uygulanig bakimindan tiiri de (Allen
ve Seaman, 2013) tasarlanacak oyunlastirma yapisi ve uyarlamalarin isabetliligi
bakimindan kritik bir tasarim 6nermesi olarak ortaya konulmustur.

Ders yapist1 verileri temasi, uyarlanabilir oyunlastirmanin gergeklestirilecegi dersin
kendi yapisinin da uyarlamalar gergeklestirilirken dikkate alinmasi gerekliligini ortaya

koymaktadir. Bu agidan bakildiginda uyarlanabilir bir oyunlastirilmis ¢evrimici ders
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tasarlanirken acik ve uzaktan O6grenme uzmanlarinin, oyunlagtirma uzmanlarinin,

cevrimici ders tasarimcilarinin beraber ¢alismalart gerektigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
5.7. Ogrenme hedef ve gorevleri temasina iliskin sonuclar

Ogrenme hedef ve gorevleri temasi, 9 tasarim &nermesinin bir araya gelmesiyle
olusturulmustur. Tema dogrultusunda oncelikli olarak dersin hedeflerinin ve amaglarinin
belirlenmesi Onerilmistir. Dersin amacma ve igerigine uygun kuramsal altyapinin
kullanilmasi, 6grenme yolunun ¢esitlili§inin saglanmasi kapsaminda seviye ve asama
kullanimi, oyunlastirilmis aktivite ve gérevlerin seviyesinin dnceden tanimlanmasi, gérev
cesitliliginin ve tanimlarinin saglanmasi, gorevlerin tekrarlanabilmesine izin verilmesi,
Ogrenen beceri seviyelerine uygun olmasi ve 6grenenler oyunlastirilmis ders kapsaminda
uygulama tabanli Ogrenme konusunda gorevlendirilmesi tema altinda birlikte
degerlendirilen diger tasarim onermeleridir.

Yapilan calismalarin bir¢ogunda oyunlastirma siireci katilimcilariin puanlar,
liderlik tahtalari, rozetler gibi 6zendiriciler baz alinarak tasarlanmasi igsel motivasyona
zarar vererek tasarimin siirdiiriilebilir etkilerini en aza indirebilir. Ancak oyulastirma
tasariminda 6grenenleri igsel olarak motive etmek en 6nemli unsurdur. Bununla birlikte
Ogrenenlerin tasarim siirecinde aktif olarak yer almasi da Ogrenenlerin otonom
motivasyonlari i¢in olduk¢a 6nemlidir (Chen, 2015).

Oyunlastirmanin varolan 6gretimsel potansiyelini arttirmak ve anlamli bir sekilde
uyarlamak i¢in dikkatli bir tasarim disinda 6grenme hedeflerinin agik olarak ortaya
konulmasi gereklidir (Hansch, Newman ve Schildhauer, 2015) Bunun disinda, 6grenme
ortamlarina oyunsu siiregler entegre edilmek istendiginde, farkli oyun tiirlerinin
saglayabilecegi aktiviteler, beceriler ve gorevlerin iyi tanimmmasi istenen Ogrenme
kazanimlarinin saglanmasi igin 6nemlidir (Pedreira vd., 2015). Ogrenenlerin gorevler
hakkindaki hisleri de gorevlerin planlanmasi i¢in bir diger énemli konudur (Wilson,
Calongne ve Henderson, 2015).

Knutas ve digerlerinin uyarlanabilir 6grenmeye iliskin c¢alismasinda (2017)
belirtilen noktalardan biri miicadeleye dayali ancak yonetilebilir hedefler segilmesinin
onemli oldugudur. Ayrica bu gorevlerin zorluklarinin 6grenenlerin becerilerine uygun
olmasi gereklidir. Simdes, Redondo ve Vilas (2013) ise ¢aligsmalarinda basariya ulagmay1
saglayan farkli yollar olugturulmasi gerekliligine vurgu yapmis, her 6grenenin bir gorevi

tamamlamak i¢in kendi yolunu alt gorevler arasindan segebilmesinin 6énemli oldugunu
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ifade etmislerdir. Naik ve Kamat (2015) c¢evrimic¢i uyarlanabilir oyunlastirma
ortamlarinda 6grenme yolu se¢iminin énemini belirmislerdir.

Simodes, Redondo ve Vilas (2013), 6grenme aktivitelerininde amaca ulasabilmeleri
icin 0grenenlerin aktiviteyi tekrarlarina izin verilmesi gerektigini belirtmislerdir. Bunun
disinda gorevlerin zorluklari, 6grenenlerin gorevi basari ile bitirebilme beklentileri
dogrultusunda kendi becerilerine uygun olmalidir. Ilgili arastirma sonuglari
incelendiginde 6grenme hedef ve gorevleri temasi altinda bulunan tasarim onermelerinin

alanyazindaki arastirma bulgulariyla paralellik gosterdigi goriilmektedir.
5.8. Platform ve destek materyalleri temasina iliskin sonug¢lar

Platform ve destek materyalleri temast, 4 tasarim Onermesinin bir araya gelmesiyle
olusmustur. Delphi paneli ve odak grup goriismesi sonucunda 2 madde de tema altindan
cikarilmistir. Temayr olusturan tasarim Onermeleri; uyarlamaya Ol¢iit olusturacak
verilerin toplanmasi, farkli tiirde dosya (PDF, fotograf, video, ses, sunum, flash... vb)
veya veri tiirlerinin kullanimi, epifit sistem kullanim1 ve 6grenme materyallerine dosya
yiikleyerek veya olusturarak katkida bulunulmasina destek verilmesi gibi tasarim
Onermeleri olusturmustur.

Uyarlanabilir bir oyunlagtirma uygulamasinda, uygulama, eglenceli kabul edilen
ozellikler olsa da olmasa da calisabilir durumda olmalidir. Bu baglamda Monterrat,
Lavoué ve George (2014) uyarlanabilir oyunlastirma i¢in epifit sistemlerin kullanilmasini
onermislerdir. Epifit sistemler bir baska uygulamanin islevselligine ve yapisina zarar
vermeden bir eklenti seklinde o uygulama ile birlikte calisabilen sistemlerdir. Epifit
sistemlerin fonksiyon ve oOzellikleri istenildiginde acilip kapatilabilir. Uyarlanabilir
oyunlastirma dersleri igin epifit sistemler kullanilabilecegi gibi, uyarlamalar igin Slgiit
olusturacak 6grenen verilerini veya ¢evresel verileri toplayip arsivleyebilecek 6zellikteki
platformlar da kullanilabilir. Bu agidan bakildiginda bazi 6grenme yonetim sistemlerinin
cesitli verileri toplama konusunda cesitli fonksiyonlara sahip oldugu ve bu sistemlerin
uyarlanabilir ¢evrimici derslere derstek saglayabilecegi diisiiniilebilir. Dersin yer alacagi
platforma, ders siireci veya oyunlastirilmig aktivite iiriinii olarak farkl tiirde dosyalarin
yiiklenmesi ise 6grenenleri 6grenme siirecine katki vermeleri bu yolla da adanmishk
saglamalar1 konusunda basit ancak dnemli olarak goriilmesi gereken bir dnermeyi isaret
etmektedir. Tema altinda yer alan maddeler arasindan ¢ikarilmasi 6nerilen iki tasarim

maddesi “kullanilan sistem sosyal ortamlara ve sosyal etkilesime izin vermelidir” ve
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“Ogretim materyalleri ders kazanimlari ile uyumlu olmalidir” seklindedir. Maddeler
incelendiginde bu Onermelerin ¢evrimici 6grenme sistemlerinin standart 6zellikleri
olduklar1 bu baglamda 6nerme grubunda yer almamasinin yerinde oldugu sonucuna

varilmstir.
5.9. Ol¢me ve degerlendirme / icerik ve baglam temalarina iliskin sonuglar

Olgme ve degerlendirme temasi 3 farkli tasarim dnermesinin bir araya gelmesiyle
olusturulmustur. 3 O6nerme ise delphi paneli ve kullanilabilirlik degerlendirmeleri
sonucunda elenmistir. Dersten oOnce puanlama politikalarinin  belirlenmesi,
oyunlagtirilmig sinavlarin biligsel ve igeriksel olarak ders kazanimlari paralel tutulmasi
ve Ozellikle diisiik katilimli derslerde gizil/ortiilii 6l¢me metodlar1 kullanilmasi temay1
olusturan Onermeler arasindadir. Elenen Onermeler ise; “smavlar yerine rozetler
kullanin”, “ayn1 tiirden oyuncular/6grenenler arasinda puanlama yaparak dersteki diger
oyuncu/6grenen tiirleriyle karsilastirin” ve “bilgisayar yazilimi veya rozetlerle
degerlendirilemeyen otantik sinavlar i¢in bir smav koordinatorii kullanin” gibi
onermelerdir. Igerik ve baglam temas: ise iki tasarim 6nermesinin biraraya gelmesi ile
olusmustur. Alana 6zgii degerlerin dikkate alinmasi (saglik, fen egitimi, okul 6ncesi
egitimi, teknik egitim... vb) ve 0grenme igeriginin detaymnin asiri karmasik olmamasi
temay1 olusturan tasarim onermelerindendir.

Hamari ve digerlerinin gerceklestirdigi (2014) calismada, oyunlastirma
yaklasimimin genellikle pozitif etkileri oldugu ancak kullanicilarin kalitesini ve baglami
dikkate almanin ¢ok Onemli oldugu ifade edilmistir. Bir baglamda etkili olan bir
oyunlagtirma tasariminin bir diger baglamda da etkili olacagmin ise garantisi yoktur
(Richter vd., 2015). Bunun disinda ders oncesi puanlama politikalarinin belirlenmesi
gerek ¢evrimici 6grenmede gerek yiizyilize 6grenmede standart olarak diistiniilmektedir.
Birgok bilesen, islev ve 6zelligin bir araya geldigi uyarlanabilir oyunlastirilmis ¢evrimigi
bir derste, puanlama politikalarinin 6nceden biliniyor olmasi, 6grenenlerin kendi eylem
ve davranislari lizerinde neden sonug bagintisini daha rahat gorebilmeleriyle sonuglanir.
Oyunlarin kendisi, 6grenenlerin seviyeden seviyeye bilgi edinimi sagladigi ve oyun
siireci devam ettikce devam eden bir 6lgme siirecidir (Arnab vd, 2015). Bununla beraber
Shute ve digerleri (2009), gizil 6l¢gme yontemlerinin kullaniminin 6zellikle ““akis

(flow)”in 6nemli oldugu oyunlastirma gibi yaklasimlarda daha etkili olacagini
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belirtmislerdir. Gizil 6lgme, Ogrenenleri akistan koparmamasi nedeniyle 6nemli bir

yontem olarak oyunsallik igeren siireglerde kullanilabilecek bir yontemdir.
5.10. Dikkate alinmasi gereken temel ilkeler temasina iliskin sonuclar

Arastirmanin ilk kisminda gergeklestirilen icerik analizi sonucunda olusan ve
spesifik olarak isimlendirilebilecek temalar disinda, ¢cevrimici dersler i¢in uyarlanabilir
oyunlastirma tasarimina rehberlik edebilecek bir grup tasarim dnermesi, dikkate alinmasi
gereken temel ilkeler temasi altinda bir araya gelmistir. Tema altinda 16 tasarim énermesi
yer almaktadir. “Amacimiz, gercek hayati, siirecte arka planda yer alan bir hikaye ve
arttirtlmig/sanal gergeklik tasarimlari yardimiyla oyunsal olarak kurgulamak olmali”,
“oyunlagtiritlmis 6zellikler kullanilan platformun tasarim ve islevselligi arasinda biiyiik
Olcilide gizlenmis olarak yer almalidir” ve  ders i¢in bir oyuncu tipolojisi secin (Bartles,
Hexad... vb) veya ders i¢in kendi oyucu tipolojinizi yaratin” ifadeleriyle tanimlanan 3
madde ise delphi turlar1 ve odak grup gorlismesi neticesinde tasarim Onermeleri
listesinden ¢ikarilmstir.

Gil, Cantador ve Marczewski (2015)’ nin ¢calismalarinda, olusturulan bir ¢evrimigi
O0grenme ortaminda genel kabul géren oyunlagtirma mekanikleri ve oyuncu tipleri siirece
uyarlanmaya calisilmistir. Bu baglamda oyunlagtirma mekanikleri bir dizi 6grenme
aktivitesine entegre edilmis ve cevrimici 6grenme sisteminin fonksiyonlar1 gibi ise
kosulmustur. Calismada mekanikler arasi iligkiler ve oyuncu tipleri incelenmistir.
Calismayla beraber bazi isbirlikli ve miicadele tabanli mekaniklerin kullanimlari
baglaminda 6grenimsel ortamlar i¢in daha uygun oldugu gézlenmistir (Gil, Cantador ve
Marczewski, 2015).

Oyunlagtirma yaklasimi kullanan diizglin planlanmis bir ¢evrimi¢i 6grenme
yaklasimi, 6grenenlerin memnuniyet, adanmislik ve 6grenme verimliliklerini arttirabilir.
Oyunlagtirma igerisinde dengeli gorevler 6grenlerde “akis” durumu (Csikszentmihalyi,
1990) yaratir (Urh, Vukovic ve Jereb, 2015). Akis, 6grenenin siirekli 6grenmeye odakli
ve adanmus kaldigi optimal deneyimi anlatir (Csikszentmihalyi, 1990). Ogrenenlere
sunulan gorevlerin zorlugu Ogrenen beceri ve bilgisine goére dogru sekilde
dengelendiginde yiiksek diizeyde motive edicidir (Csikszentmihalyi, 2008).

Chen’e (2015) gore, oyunlastirmaya iligkin tasarim ve gelistirme siireci
basladiginda, hedef gruba ait kiiciik bir katilimc1 grubuyla “minimun uygulanabilir {iriin”

konsepti tabanli bir pilot ¢alisma yapilmalidir. Tasarimci ve arastirmacilar pilot
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caligmadan elde ettikleri veriler ve gézlem sonuglaria gore tasarimi tekrar diizenleyebilir
ancak bu pilot ¢aligsma siireci aslinda tiim oyunlastirilmis siire¢ ve uyarlamalar boyunca
yinelerek tekrarlanmalidir. Tasarima iligkin 6§renen reaksiyonlar1 daha sonraki gelistirme
basamaklari i¢in bir ayna gorevi gortir.

Bunun disinda bir diger 6nemli nokta, 6grenenleri igbirlikli bir 6grenme ortaminda
tiretilen {irliniin birer sahipleri gibi hissetmelerini saglamaktir (Chen, 2015). Bu durum
igbirligi tabanli mekaniklerin kullanilmasini, yaparak yasayarak Ogrenmeyi ve
oyunlastirmanin sosyal boyutunu destekler. Chen’e (2015) gore, 6grenenlere iliskin
yapilmasi gerekli bir diger siniflandirma ise, 6grenenlere eglenceli gelebilecek gorevleri
belirlemektir. Bu durum 6grenenlere neyin eglenceli gelebilcegini belirlemeye iligkin
tasarim Onermesine paralel bir sonu¢ sunmaktadir.

Cevrimigi 6grenme herzaman ve heryerde kullanilabilecek bir 6grenme yoludur.
Bu 6grenme yolu, 6grenene kendi 6grenme siireci lizerinde sinirsiz bir otonomi verir.
Otonomi ise Ogrenme korkusunu azaltir ancak diisiikk performans sonucu 6grenme
siirecini  birakma, c¢evrimigi O6grenmede siklikla goriilebilen bir  durumdur.
Oyunlagtirmanin ¢evrimi¢i Ogrenmedeki amaci basarisizlia ragmen O&grenenleri
calismak icin tesvik etmesidir (Urh, Vukovic ve Jereb, 2015). Bu goriis de arastirma
sonuclar1 ile ortiismektedir. Tema altinda bulunan ve oyunlastirma elementlerinin
dinamik olarak uyarlanabilmesini 6neren maddeyi destekleyen arastirmada FilipCik ve
Bielikova (2014), oyunlastirma mekaniklerinin dinamik olarak nasil kullanilabilecegini
konu edinmisler, mekanik kullanimin ¢esitli aktivitelerden alinan puanlar, aktivitelerin
diger 6grenenler tarafindan kullanim siklig1 ve aktivitelerin zorlugunun arasinda iligki
kurularak uyarlanabilmesini saglamaya ¢alismislardir.

Knutas ve digerlerinin (2017) calismasinda, gercekletirdikleri tasarima cerceve
olusturan tasarim ilkeleri arasinda miicadeleye dayali ancal yonetilebilir amaglar
olusturun ilkesi yer almaktadir. “Oyunlastirma siireci igerisinde yer alan hicbir gorev
anlamsiz veya tamamlanamaz degildir. Ayrica gorev zorluklar1 da 6grenen becerilerine
gore ayarlanmistir. Bu gorevler yoentilebilir ve ayn1 zamanda miicadeleye dayalidir”. Bu
gorliis ve arastirmada kullanilan c¢ergeve, bu arastirmanin sonuglarin1 da destekler
niteliktedir. Cevrimi¢i Ogrenme ortamlarinda uyarlanabilir oyunlastirma tasarimi
konusuyla bagintili alanyazin incelendiginde, gergeklestirilmis uygulamalar ve yapilmis
arastirmalarin, bu arastirmada olusan genel ilkeler temasini destekler nitelikte oldugu

gbze carpmaktadir.

247



5.11. Genel sonuclar

Bu arastirmada, c¢evrimici derslerde uyarlanabilir oyunlastirma tasarimina iliskin
tasarim onermeleri belirlenmeye calisilmistir. Arastirma genelinde delphi paneli ve odak
grup uzman goriislerinden elde edilen sonug, igerik analizi sonucu olusan Onerme
listesinin dnemli bir boliimiiniin (%79) uygun ve kullanilabilir oldugunu géstermistir.
Bununla birlikte 11 tema altinda elde edilen 102 tasarim Snermesinin biiyiik cogunlugu
da alanyazinda gercgeklestirilmis diger ¢alismalarin sonuglariyla uyumludur. Bu agidan
bakildiginda bu arastirmanin sonuglar1 itibariyle, c¢evrimici derslerde uyarlanabilir
oyunlastirma tasarimi konusuna rehberlik edebilecek bir yapida oldugu soylenebilir.

Arastirma kapsaminda tiim oyunlastirma ve c¢evrimi¢i Ogrenme alani temel
alindiginda, uyarlanabilirlik, ¢evrimi¢i 08renme ve oyunlastirma konularindaki tiim
calismalar ulasilmig, dahasi bu arastirmanin katilimcilar1 da sozii edilen calismalari
gerceklestirenlerden olusmustur. Bu baglamda da arastirmanin 6nemli sonuglara ulagmis
olmas1 kaginilmaz goziikmektedir.

Ogrenenler igin oyunlarin veya oyunu merkeze alan yaklasimlarin tasarimi ¢ok
onemlidir (Tan, Ling ve Ting, 2015) ¢iinkii iyi bir oyun, onunla uzunca bir siire tekrar
oynamamiza neden olur (Kramer, 2000). Bu baglamda puanlar, sanal esyalar, rozetler vb.
temelinde digsal motivasyona dayali Ogeler igerebilen oyunlagtirma yaklagiminin
stirdiiriilebilir olmasi yiiksek oranda tasarimina baglidir.

Seaborn ve Fels’ in (2014) arastirmasinda oyunlastirmanin etkiliginden bahsedilse
de (Kapp, 2012, McGonigal, 2011; Zichermann ve Cunningham, 2011), (%61), bununla
birlikte %39 gibi hatir1 sayilir bir oranda da oyunlastirmanin etkiliginin simirli oldugu
sonucu elde edilmistir. Bu baglamda oyunlastirmanin etkililiginin gbzlemlenebilecegi,
oyunlastirma bilesenlerinin ¢evrimici ortamlarda 6grenen adanmislik ve motivasyonuna
etkilerinin incelenebilecedi aragtirmalar yapilmasi gereklidir (Hansch, Newman ve
Schildhauer, 2015). Diizgiin bir planlamayla birlikte gelistirilen oyunlastirilmis ¢gevrimici
Ogrenme tasarimlari, 6grenenlerin doyum/memnuniyet, adanmishk, 6grenme etkililigi ve
verimliligi gibi 6zelliklerinin desteklenmesinde 6enmli rol oynar. Bununla birlikte
cevrimi¢i 6grenme, oyunlastirma ve dengesi kurulmus gorev-beceri iliskisi, 6grenenlerin
akisin i¢inde kalmalarina neden olur (Urh vd., 2015).

Oyunlastirmanin  olas1  beklenmeyen etkileri ise Ozensiz oyunlastirma

tasarimlarindan ileri gelir (Kapp, 2012). Gartner kurulusunun verilerine gore (2013),
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oyunlagtirma uygulamalarinin % 80’1 fakir tasarimlart nedeniyle amagclarma
ulasamamaktadir. Ayrica uyarlanabilirlik de Ogrenenlerin oyunlagtirma elementlerini
farkli sekillerde algilamasi nedeniyle verimli bir oyunlastirma siireci i¢in oldukga
onemlidir (Knutas vd., 2017). Usability.gov’ a (2013) gore iyi bir tasarim; faydali,
kullanigh, cazip, kolay bulunabilir 6gelere sahip, erisilebilir ve tolere edilebilir olmalidir.
Ancak unutulmamalidir ki iyi bir tasarima sahip olsa da ¢evrimigi bir dersteki oyunsal
uygulamanin bagariya ulasacaginin garantisi yoktur (Wilson, Calongne ve Henderson,
2015). Benzer bir goriise gore ise farkli algilar ve sosyal yapilar her bireyde farkli eglence
anlayis1 gelismesine neden olur ve bu dogrultuda evrensel olarak eglenceli kabul
edilebilecek bir oyun tasarimi da miimkiin degildir (Koster, 2013). Tiim bu ifadeler
eglence degiskeni ile yakin iligkili olan oyunlastirma yaklagiminin uyarlanabilir yapida
tasarlanmasi gerektigine isaret eden dnemli kanitlar olup bu calismadan elde edilmis
sonuglarin 6nemine de vurgu yapmaktadir.

Oyunlastirma yaklasimi, pozitif tesvik, adim adim ve kiiciik parcalara boliinmiis
gorevler, aninda geri bildirim ve agsamalara dayali miicadeleler gibi ¢esitli bilesenleriyle
davraniggr O0grenme kurami ile ortak noktalara sahiptir. Oyunlastirma da, 6grenen
davraniglarini sekillendirmek i¢in kurallar, sistemlilik, oyun deneyimi ve kiiltiirel rolleri
kullanabilen bir yaklagimdir (Biro, 2014; Su ve Cheng, 2013). Ancak ¢alisma sonuglart,
oyunlagtirmanin ve Ozellikler c¢evrimi¢i derslerde uyarlanabilir oyunlastirmanin,
davranig¢1 kuramlar birlikte, baglantici, biligsel, yapilandirmacit kuramlar, sosyal
O0grenme ve bu kuramlardan ileri gelen bir¢ok kuram ve yaklasimla yakindan iligkili bir
ogrenme yaklagimi oldugunu ortaya koymaktadir.

Teknolojik araclar, bilgi ve iletisim teknolojiler ve sensor teknolojilerindeki
gelismeler, oyunlastirma ile birlikte diger 6grenme yaklagimlarinda da uyarlanabilirligin
nasil tasarlanmasi gerektiginin anlagilmasi gerekliligini dogurmaktadir (Bockle, Novak
ve Bick, 2017). Ozellikle oyunlastirilmis sistemlerde farkli dgrenen tiplerine gore
bireysellestirilmis tasarimin veya esnek arayiiz tasariminin Ogrenen adanmigligini
saglamak i¢in kullanildigi durumlarda uyarlama yaklasiminin iyi analiz edilmesi gerekir
(Seaborn ve Fels, 2015). Bu analiz ve anlayis gelistirme siireci, uzun siireli adanmiglik ve
egitsel cazibe saglama konusunda arastirmacilara, egiticilere ve tasarimcilara yol
gosterecektir.

Uyarlanabilir oyunlastirma yaklasimi, oyunlastirma mekaniklerinin farkli bireyler

tizerindeki etkilerinin dikkate alinarak oyunlastirma etkilerinin optimizasyonunu amaglar
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(Codish and Ravid, 2015; Scott, Lins ve Basten, 2014). “Tek beden herkese uymaz”
yargisi ¢ercevesinde her bireyde anlam bulabilecek “anlamli oyunlastirma” yaklasimi
gelistirme c¢abasi, uyarlanabilir oyunlastirmanin temel diisiincesini olusturur. Her
oyunlastirma yaklasimi herkes i¢in uygun degildir (Knutas, 2017). Bir oyunlastirma
projesi gelistirilmesinden sonra uygulamaya konulmadan 6nce projenin tekrar tekrar
degerlendirimesi gerekir. Iyi bir oyunlastirma tasarmmi dgrenenlere anlamli ve bireye dzel
secenekler sunabilmeli, 6grenenlerin kesfedebilmelerine olanak vermelidir (Chen, 2015).
Oyunlagtirma tasariminin etkililiginin degerlendirilmesi i¢in tasarimcilarin belirli bir siire
ogrenen davraniglarini gozlemlemeleri gereklidir. Bununla birlikte 6grenenlere ait bazi
degiskenlere (memnuniyet, basari, bilgi diizeyi, kullanim siklig1 ve siiresi... vb) ait
verilerin de degerlendirme altina alinmas1 6nemlidir. Bu veriler dnceden belirlenmis
O0grenme amaglar1 Olgiit alinarak karsilagtirilmali gerektigi durumlarda tasarim revize
edilebilmelidir (Chen, 2015). Goriisler dogrultusunda, bu calismanin da, sonuglar
baglaminda, uyarlanabilir bir oyunlastirma uygulamasi tasarlanmasina iligkin siirecleri
detayl bir sekilde tanimladigi ve smiflandirdigi diisiintilmektedir.

Bu arastirma baglaminda dikkat ¢ekici sonuglardan biri, elde edilen tasarim temalar
arasinda MDE kullanimi1 ve o&grenen verilerine iliskin temalarin Onerme sayisi
bakimindan diger temalara gore daha fazla 6ne ¢ikmasidir. Oyunlastirma gelistirme
stirecinde en onemli eylemlerden biri 6grenen katiliminin saglanmasidir. Birgok farkli
tiirde O0grenenin oyunlastirilmis uygulamalarin hedef kitlesi olabilecegi diisiiniilmeli,
tasarimcilar bu kitlenin ger bildirimlerinden en iist diizeyde fayda saglama konusunda
dikkatli olmalidir. Ayrica hedef kitlenin ilgisinin devami saglamak i¢in siirpriz 6zelligi
olan yeni gorev ve miicadeleler sunulmali sans faktorii tasarima eklenmelidir (Chen,
2015).

Oyunlagtirilmis ¢evrimigi dersler, uygun bir oyunsu tasarima iligkin 6grenme
hedeflerinisaglama konusunda ¢ogu zaman yetersiz kalmaktadir. Bu duruma tasarimsal
bilgi ve ilke eksikligi neden olmaktadir. Oncelikli olarak mekanikler, dinamikler, estetik
unsurlar gibi oyunlastirma bilesenleri iyi taninmali, oyun diisiincesinin hangi durumlarda
daha etkili olabilecegi iyi gozlenmelidir. Sonrasinda ise Ogrenenler taninmali, farkl
ogrenenlere sunulacak olan oyunlastirma bilesenlerinin nasil olmasi gerektigine dair bir
karar mekanizmasi / ag1 olusturulmalidir. Karar vericiler amaci genelden 6zele dogru
degerlendirerek islem yapar, bu islemler ise tasarimci tarafindan belirlenen oOl¢iitlerin

hiyerarsik bir modele oturtulmasi sonucu elde edilir.
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5.12. Oneriler

Calismanin  bu bdliimiinde elde edilen sonuglara dayali olarak ileride
gerceklestirilecek arastirmalara ve c¢evrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlastirma
tasarimina iliskin gerceklestirilecek calismalara rehberlik etmesi amaciyla ¢evrimigci

O0grenme tasarimcilarina ve aragtirmacilara yonelik 6neriler sunulmustur.
5.12.1. Cevrimici 6grenme tasarimcilari icin oneriler

e Cevrimi¢i Ogrenme her yastan Ogrenenin yasam boyu bilgi edinimi, mesleki
gelisimleri, ruhsal, fiziksel, psikolojik ve biligsel gelisim donemleri i¢in esssiz
deneyimler saglama potansiyeline sahip bir 6grenme seklidir. Bu 6grenme seklininin
en Onemli temsilcilerinden biri ise ¢evrimici derslerdir. Cesitli uluslararasi saygin
egitim kuruluglarmin raporlari, ¢evrimici derslere kayit olan birey sayisinin giderek
artmakta oldugunu ortaya koymaktadir ancak siiriidiiriilebilir bir egitim modeli i¢in
cevrimigi derslerdeki 6grenme siireclerinin bireye 6zgili hale getirilmesi 6nemlidir.
Bu doniisiim ise yalnizca teknolojinin yardimi ve pedagojinin teknoloji iizerinde
dogru planlanmasi ile miimkiin olabilir. Teknoloji, s6zii edilen uyarlanabilirlik
stirecinde Ogrenen verilerinin toplanmasi, pedagoji ise Ogreneye iliskin hangi
verilerin ne amagla kullanilabileceginin belirlenmesi i¢in ve 6grenme amaglarinin
ortaya konulmasi noktalarinda kritik Oneme sahiptir. Cevrimi¢i G6grenme
tasarimcilari ise teknoloji ve pedagojiyi, ¢cevrimici ders baglaminda en uygun sekilde
harmanlamalidir.

¢ Oyunlagtirma, merkezinde oyun olan ve Ogrenenleri adanmislik ve motivasyon
degiskenlerine bagli olarak destekleyen bir 0grenme-6gretme yaklasimidir. Bu
yaklasimin yapisal bilesenleri arasinda ise oyun mekanikleri, kullanicilarin
mekaniklerle etkilesimini ifade eden dinamikler ve hissi deneyimi yansitan estetik
unsurlar1 yer alir. Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar, oyun/oyunlastirma
mekaniklerinin diger bilesenlerin de uyarlanmasina zemin hazirlayan temel yapilar
oldugunu ortaya koymustur. Bu baglamda c¢evrimig¢i bir ders oyunlastiriimak
isteniyorsa c¢evrimi¢i 6grenme tasarimcilart mekaniklerin se¢imi ve uyarlanmasina
ayrica dikkat etmelidir.

e Cevrimi¢i 6grenme tasarimcilarinin iizerinde durmasi gereken bir diger konu ise,

Ogrenen verilerinin 6grenme amaglar1 dogrultusunda se¢imi ve kullanilmasidir.
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Dersin amaci1 dogrultusunda uyarlamaya bagimsiz degisken olarak secilecek 6grenen
verilerinin tespiti uyarlamalarin gerceklestirilebilmesi i¢in hayati bir 6neme sahiptir.
Bu amagla ders tasarimi Oncesi ¢evrimic¢i 6grenme tasarimcilarinin ders amacina
uygun bir yol haritas: belirlemesi uygun bir yaklasim olacaktir. Ogrenen verilerinin
toplanmasi ¢evrimici 6grenme tasarimeilarinin planlamasiyla beraber akilli sistemler
ve platform destegi ile de saglanabilir. Bu baglamda ¢evrimi¢i ders tasarimcilari i¢in
sunulabilecek bir diger oneri de ¢evrimici dersin yer alacagi platformun se¢imidir.
Cesitli 6grenen verilerinin otomatik olarak, talep dogrultusunda ya da gozlemsel
olarak elde edilebilecegi platformlarin se¢imi uyarlanabilir dersin tasarimi igin
oldukga dnemli konulardan biridir. Bununla birlikte ¢evrimi¢i 6grenme tasarimcilart
O0grenme verilerinin elde edilebilmesi i¢in c¢esitli biligsel tami testleri, kisilik
envanterleri, oyuncu tiplerini belirlemeye yonelik veri toplama araglar1 veya birey
ozelliklerini 6lgmeye yarayan cesitli dlgeklerden olusan bir 6l¢me seti olusturabilir.
Bu 6lgme seti uyarlanabilir ¢evrimi¢i ders tasarimi dncesinde tasarimcilarin isini
kolaylastiracaktir.

Uyarlanabilir oyunlasgtirma tasarimi gerceklestirilirken ¢evrimi¢i  0grenme
tasarimcilarinin - tizerinde durmasi gereken bir diger konu da Olgme ve
degerlendirmedir. Olgme ve degerlendirme 6gretimin degerlendirilmesi baglaminda
Ogrenme siireglerinin i¢inde yer alan bir asama olarak goriilse de, egitimde kendi
kuram ve yaklasimlarina sahip ayri bir disiplin olarak yer almaktadir. Olgme ve
degerlendirme uzman kisilerce gergeklestirilmeli, ilgili 6lcme ve degerlendirme
yaklasimlart bu wuzmanlarca siirece dahil edilmelidir. Cevrimi¢i 6grenme
tasarimcilarinin bir ¢evrimici ders siirecindeki tiim siireclerle ilgili bilgili olmasi
gerekirken, uzmanlik isteyen her konuda yetkin olmalarin1 beklemek ise hatali bir
yargi olacaktir. Bu baglamda ¢evrimici 6grenme tasarimcilarinin ¢evrimigi derslerde
uyarlanabilir bir oyunlastirma tasarimi gerceklestirmek istemeleri durumunda
ekipsel olarak ¢aligmalari, ders tasarim ekiplerinde 6lgme ve degerlendirme uzmani,
oyunlastirma uzmani, grafik/arayiiz tasarimcilari, sistem/yazilim uzmanlari ve sosyal
ag uzmani gibi uzmanlar bulundurmalar1 gerekmektedir.

Uyarlanabilir oyunlastirma yaklasiminin ¢evrimig¢i derslerde dersin genel yapist
uyarlamalar ve tasarimin yapilmasi i¢in 6nemli bir baslangi¢ noktasidir. Cevrimigi
dersler uygulamali dersler, kuramsal dersler olarak temelde ikiye ayrilabilir. Bazi

cevrimici dersler Ogrenenleri oyunlastirilmis siire¢ igerisinde deneylere, saha
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aragtirmalarina, miize gezilerine... vb aktivitelere yonlendirebilir. Bazi dersler basit
giindelik hobilerle ilgili igerige sahip olabiliyorken bazi dersler ise kuantum fizigi,
organik kimya, lineer cebir... vb zor konulara sahip olabilir. Bu baglamda ¢evrimici
O0grenme tasarimcilarinin ders tasarim siirecinden O6nce alan uzmanlariyla birlikte
dersi degerlendirmeleri gerekmektedir.

Cevrimigi ders tasarimi dersin biiyiikliigiine gore yliksek maliyetli ve yiiksek is giicii
gerektiren bir siirectir. Bu acidan bakildiginda cevrimigi ders tasarimcilari
oyunlagtirma ve uyarlanabilirlik birlikteligi lizerinde maliyet analizi yapmali,
uygulayici kurumun zorlanmasini, bunun sonucunda da uyarlanabilirlik yaklagimi ile
ilgili olumsuz goriis olusturmasina engel olmalidir. Bunlarla birlikte uyarlanabilirlik
kapsaminda gerceklestirilecek karar mekanizmasi araci veya gelecekte uyarlanabilir
ortamlarda kullanilabilecek yapay zeka tiirevlerinin kullanimi ile ilgili de tasarimsal
bir 6ngdrii ¢evrimi¢i 6grenme tasarimcilarinin deneyimlerine bagli olarak mali
olarak analiz edilmelidir.

Cevrimici ders tasariminda erisilebilirlik oldukca 6nemli bir konudur. Ozel
gereksinime sahip olan bireylerin acik ve uzaktan Ogrenmedeki yerleri ise
tartisilmazdir. Bu baglamda c¢evrimi¢i 6grenme tasarimcilarinin ¢esitli farkl
aktiviteler icerebilen ve farkli mobil arag/bilgisayarlarda caligsabilen oyunlagtirma
uygulamalarin1 tasarlarken hedef 6grenen grubunda varsa engelli ya da oOzel
gereksinime sahip olan 6grenenlerin ihtiyaclarini dikkate almasi gereklidir. Bununla
birlikte ozellikle diisiik katilimcili derslerde veya yiiksek katilimcili derslerde
evrensel tasarima uygun uyarlamalarin nasil yapilmasi gerektigine dair aragtirmalar

yapilmasi da 6nerilmektedir.

5.12.2. Arastirmacilar icin oneriler

Oyunlagtirma yaklasiminin bilesenlerine dair net ¢izgilerle ayrilmis bir siniflandirma
bulunmamaktadir. Mekanikler, dinamikler ve estetik tasarim tiim hatlar1 ve
ayrilartyla beraber simiflandirilarak ayri ayri tanimlandirilmalidir. Bunun igin ise
detayli bir alanyazin taramasi ve sentezine ihtiya¢ vardir. Bu alanda calisacak olan
arastirmacilar oyunlastirma bilesenlerinin net olarak tanimlanarak siniflandirilmasi
i¢cin kapsamli ¢aligmalar yapmalidir.

Ogrenmede bireysel farkliliklar, her an her yerde bireylerin yaninda olan

teknolojilerle birlikte giderek daha belirgin bir hal almaya baglamistir. Cevrimici
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O0grenmede bireysel farkliliklart konu edinen caligmalar olsa da uyarlanabilir
cevrimici 0grenme ve ¢evrimic¢i 6grenme ortamlarinda uyarlanabilir oyunlagtirma
konular ile ilgili ¢alisma sayisi olduk¢a sinirlhidir. Gergeklestirilmis ¢alismalar ise
bireysel farkliliklar baglaminda az sayida degisken arasindaki iligkiye bakilarak
gerceklestirilmigir. Ancak unutmamak gereklidirki uyarlanabilir 6grenme yaklagimi
bir ¢evrimig¢i dersin oyunlastirilmasi gibi olduk¢a karmasik bir siirecte ise kosulmak
isteniyorsa bir¢ok 6grenme analitiginin dikkate alinmas1 gerekecektir. Bu baglamda
arastirmacilaridan bu alandaki arastirmalari niceliksel ve niteliksel olarak arttirmalari
beklenebilir.

Karar verme mekanizmalari, akilli rehberlik sistemleri veya karar verici kurul gibi
yapilarin uyarlama karar vericileri olarak rolleri, islevsellikleri, isabetlilikleri ve
kullanilabilirlikleri aragtirmacilar tarafindan incelenmeli, bu konuyla ilgili yari-
deneysel ¢alismalar yapilmalidir.

Estetik tasarim, oyunlastirma yaklasimda 6grenenlerin neyi nasil deneyimledigi ve
ne hissettigi ile ilgilenir. Bu agidan estetik tasarim bir bagka ifadeyle hissi deneyim
olarak da karsilik bulur. Ancak alanyazinda oyunlastirma ve 6grenme siirecleriyle
ilgili estetik tasarim unsuru ile ilgili oldukca az sayida ¢aligma vardir. Bu baglamda
konuyla ilgili aragtirma yapilmasi 6nerilmektedir.

Bu c¢alismada ¢evrimig¢i derslerde uyarlanabilir oyunlagtirma tasarimi ilkeleri
belirlenmeye calisilmistir.  Alandaki ©Onemli oyunlastirma arastirmacilar1 ve
cevrimi¢i ders tasarimcilarinin katilimci olarak yer aldigr c¢alismada elde edilen
tasarim ilkelerinin, farkli i¢erige ve amaca sahip arastirma konularinin bir ¢evrimici
derse doniistiiriilmesi amaciyla kullanilmasi 6nerilmektedir.

Teknoloji giderek siirlarini genisletmekte, insan ve bilgisayar-makine birlikteligi
giderek genel kabul goriir bir birliktelik olarak degerlendirilmeye baslanmaktadir. Bu
beraberlik bireylere ait cesitli verilerin alinip, analiz edilip, saklanmasina olanak
vermekte, boylelikle de ¢esitli 6grenme siireclerinin bireysellestirilebilmesine zemin
hazirlamaktadir. Akilli telefonlar, kullanimi giderek artmakta olan giyilebilir
teknolojiler, fiziksel ortamlarda artan sensor teknolojileri ve sosyal aglar bireylere
iliskin hemen hemen her veriyi toplayabilme kapasitesine sahiptir. Bu araglar
kullanilarak olduk¢a detayli uyarlamalar gergeklestirmek, gelecekte yapilacak
aragtirmalar ile mimkiindiir. Ancak sozii edilen veri yogunlugu igerisinde

oyunlagtirma tasarimini uyarlanabilir baglamda gerceklestirebilmek akilli
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sistemlerin iretilmesine baglidir. Bunun disinda arastirmacilarin ¢evrimigi bir
dersteki oyunlastirmay1 yalnizca dersin bulundugu dijjital platformun smir ve
becerileri i¢inde degil, 6grenenin bulunabilecegi fiziksel ¢evre baglaminda da

diistinmesi 6nerilmektedir.
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Ek 1

Request for Contribution / Participation

I am a researcher and a PhD candidate at Department of Distance Education at Anadolu
University and also a faculty member in Mehmet Akif Ersoy University from Turkey. We are
studying on a research that focuses on adaptive gamification for online courses with Prof. Dr.

Tevfik Volkan YUZER, head of Distance Education Department of Anadolu University.

We are currently in the process of gathering the views of experts and we identified the leading
experts on both adaptive learning and game studies in the world according to their published
scientific research papers. At this point I would greatly appreciate your participation in our study,
as the opinions we gather are of great value to the field of adaptive learning and game studies.
We prepared a 3 round Delphi Panel and it will take only fourty five minutes totally. Delphi
rounds will start at the end of the September approximately and all rounds will be performed via
email. (The Delphi method is a structured data gathering and a consensus method which relies

on a panel of experts. The experts answer questionnaires in two or more rounds.)

Please let me know if you would be willing to assist us in our research by participating in Delphi
Panel. Your participation is greatly appreciated as a leading expert in the field. We also hope to

collaborate with you in future researches.

Thank you very much for your time and consideration.

Yours sincerely,

Sezan Sezgin
Anadolu University Dept. of Distance Education
Eskisehir, TURKEY

E-mail sezansezgin@mehmetakif.edu.tr

Academia https://mehmetakif.academia.edu/SezanSezgin

Researchgate https://www.researchgate.net/profile/Sezan _Sezgin
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Ek 2

Delphi Panel Semi-Structured Open-Ended Questions

This study is based on gamification approach and adaptive learning theory (There are
some core information about these conceptual frameworks below the page). The main
purpose of this research is to define criterias about adaptive gamification use in online
courses and evaluating the ideal construct. According to this purpose, you are kindly
requested to respond to questionnaire provided below. As a part of this study, this
questionnaire is aimed at determining subject experts” views, ideas and suggestions
related to the adaptive gamification for online courses and reaching an agreement on this
point. Your confidentiality and anonymity are assured in this research. Use of this data
will be limited to this research and will not be used anywhere else. Findings of this
research will also be shared with you at the end of the study. In the questionnaire, which
consists of seven open ended questions, you may express your thoughts freely to the

sections (you can expand all you want) assigned for you.

Gamification  approach  in  this research is based on MDA
(mechanics+dynamics+aesthetics) framework.

Game Mechanics

Mechanics are basic structural components that forms a game when combined and used
together. Simply, mechanics are the toolbox of a game. Points, rewards, social zones,
virtual goods, teams, avatars, levels, badges, quests, leaderboards, challenge areas,
chance factor..etc

Game Dynamics

Dynamics provide interactions between players and game mechanics. Some of the
game dynamics can be counted as; feedback and support, constraints, progression,
relationships, narratives, transactions, cooperation, life saving...etc

Aesthetics

Aesthetics is a sentimental experience of players. Experiencing and playing along with
dynamics, creates some sensual effects on players. Defining and designing these
effects are in the focus of aesthetic dimension of gamification. Achievement, earning
reputation, romanticism, confusion, sense of shame, conflict, pride....etc are some
aesthetic experiences.
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Another conceptual framework of this research is based on adaptive learning.
Adaptivity is a core necessity for individualisied learning opportunities in todays
world. Adaptive learning has 3 models that act as components:

The domain model: This model is usually a representation of the course content being
offered. The domain model contain information about instructional content and
relationships between basic elements (concepts, aims, hypermedia pages, chapters,
tests, etc.) of the content. It may additionally contain workflows, participants, roles,
etc. In course adaptivity, this model usually based on the identification of relationships
between course elements, which are subsequently used to decide upon adaptations. The
form of the course content is shaped by the domain model. Specifically, the domain
model defines what can be adapted.

The learner model: The term learner model is used to refer to general information
about the user (e.g., demographics, cognitive style, age, player type, previous
achievements, etc.), but also maintains a “live” account of the user’s actions within the
system. Specifically, the learner model defines why and whom it is to be adapted.

The adaptation model: This model is used to refer to merging domain model and user
model according to plan proper presentations for learning aims. It contains pedagogical
rules about the teaching/learning plan. Specifically, the adaptation model defines when,
where and how it is to be adapted.

QUESTIONS

Questions were formed by 3x3 matrix of adaptive learning and gamification. Please feel
free and use your own point of views / feelings about the questions. We strongly need

your perspective. Please evaluate the concepts separately in the first question.

1. During the process of gamification in online courses; how does the online course
structure (number of learners, content, aims, learning by doing activities...etc)
impact upon the choice of game mechanics, game dynamics and aesthetic fictions

to be used? What are the key points?
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2. During the process of gamification in online courses, what kind/type(s) of
relationship should exist
a) between the game mechanics to be used and individual characteristics of the

online course participants?

b) between the game dynamics to be used and individual characteristics of the

online course participants?

3. During the process of gamification in online courses; how can the aesthetic design
editing be adapted according to individual characteristics of the online course

participants?

4. During the process of gamification in online courses, in which stage of the course
and when can
a) the game mechanics to be used, be put into effect / be utilized? (considering
the structure of the online course and the participants)
b) the game dynamics to be used be put into effect? (considering the structure

of the online course and the participants)

5. During the process of gamification in online courses, in which stage of the course
and when, aesthetics editing should be put into effect? (considering the structure

of the online course and the participants)

Anything else you'd like to add ? Your thoughts about defining adaptive

gamification principles...

293



The first round of this Delphi Panel was completed with the replies gathered from you.
As areminder, this study is based on gamification approach and adaptive learning theory.
The main purpose of this research is to identify criterias about adaptive gamification use
in online courses and evaluating the ideal construct. Your contributions in the first round
were great value to the field. We evaluated your responses and we implemented a content
analysis on the replies. According to analysis we reached 12 different themes with many
design principles / recommendations. There are four parts in this questionnaire and it will
take 15 to 20 minutes.

You are kindly requested to classify the recommendations between the degrees; "not
important", "slightly important", "moderately important", "important", "very important"
in a 5 point likert scale. If you have any suggestions about themes (any additional
themes..etc) or if you want to express any additional views or opinions, please feel free.
There is an open section which you can use freely at he end of the form.

After your responses, please click on the “submit” button which is at the lowest part of
the questionnaire in the form The main aim of this Delphi round is reaching an agreement
on the given statements. Findings of this research will also be shared with you at the end
of the study.

It is significant that final Delphi round questions should be replied as soon as possible in
order to complete the research and initiate the final Delphi round. For this reason, it is
expected to get your replies in ten days. For any kind of questions, you may contact to
researchers, Sezan SEZGIN and Prof. Dr. T. Volkan YUZER through

"sezansezgin@mehmetakif.edu.tr" or "vyuzer@anadolu.edu.tr"
Thanks a lot in advance for allocating your time for this research and sharing your
views, ideas and suggestions.

Yours sincerely,

Link to questionnaire : https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSep8tIxMjmJgpVqyHR-

EVpHLYY3n3d1dVxYDIpLO4Iwvp9EDw/viewform?c=0&w=1
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Ek 4

specific type of behaviour that is less
performed

Themes not slightly | moder | import | very
import | import | ately ant import
ant ant import ant

ant

MDA use and adaptation

1. Use a stimulus mechanic to encourage a

Create user stories and a story behind the
gamified process

Dynamics particularly could use at the

beginning, to catch the attention and motivate.

Users must be capable of decide on repetition
to define their own learning pace. Use
repetition notifications

Use leaderboards for competitive learners

Use milestone concept to show learning
degree and also act as an incentive

Let learners to see the consequences of their
actions by cause and effect monitor mechanic

Offer possibility to exchange points and
badges with virtual goods or even receive
tickets, trips, or registration discounts - could
be tuition fees discount

Use activity and progression/learning path
monitor and allow learners to see their
learning journey

10.

Create a recommendation bot (for medium or
massive sized courses) that has ability to
recommend topics according to student’s
current knowledge level or by referring to
other students’ rating

11.

Recommendation bot may recommend other
key students according to the learning topics
of other groups according to student’s
interests

12.

Encourage activities with gamified personal
assistant despite the current failure of success
in process

13.

Provide only basic instructions and tips agent

14.

Use avatars to promote interaction of learners
and their spiritual comfort

15.

Use chatbot (recommendation bot) if learners
need more assistance

16.

Use flag up mechanic for core topics in the
learning path

17.

Use rewards for supporting participation to
increase the quality and quantity of
contributions

18.

Use construction dynamic in which the
learner makes or produces some objects in the
game.
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19.

Give option to the user an access to anecdotes
mechanic so transfer their previous
knowledge

20.

Use a range of (social) gamification elements
in order to target these different groups
effectively

21.

Form a connector dynamic that connects
learning context and the real world.

22.

Use tasks that often connected to a certain
Status or Reputation. Use these to unlock
different features

23.

Show possible next gainings to achieve
personal goals (e.g. Skills, status etc.)

Feedback

24.

Feedbacks must be loud and clear and also
higly visible

25.

Students should receive rapid feedback cycles
which scaffold their learning progress

26.

Do not use any feedback that can be
perceived as a punishment.

27.

Use personally adapted warning messages by
the help of unique learner model

28.

Consider the frequency of the feedback
according to complexity of the course

29.

Rewarded each success of a student properly,
which is a result of gamified activities, in the
form of a positive feedback.

30.

Consider the type of the feedback (positive,
negative, negative feedforward, positive
feedforward, formal, informal...etc) in
different course stages.

31.

Provide competence-related feedback

32.

Use progression bars in the personal learning
space to provide formative feedback

33.

Use anectodal feedback where possible

Adaptation decisionmaker-Engine

34.

Mechanics must be adapted to the
characteristics of clustered audience

35.

Mechanics must be adapted according to
complexity of course

36.

Create fit between mechanics and geographic
indicators (location, cultural background,
gaming culture..etc)

37.

Create fit between mechanics and
demographic indicators (age, gender,
education, social status, disabilities,
occupation, basic income, experience...etc)

38.

Create fit between mechanics and
psychographic indicators (learning styles,
personality types, attitudes, perceptions,
interests, values, lifestyles...etc)

39.

Create fit between mechanics and behavioral
indicators (user status and usage frequency)

40.

Create fit between mechanics and emotional
state of users (stress levels, satisfaction level,
hate, fear, frustration, freedom...etc)
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41.

Create fit between mechanics and cognitive
indicators (cognitive overload, field
dependent or independent individuals)

42.

Create fit between mechanics and gamer
indicators (gamer types)

43.

Create harmony between course mechanics
and game mechanics.

44,

Adapt learning path according to learning
styles & personality type

45.

Adapt learning path according to player type

46.

Adapt social interaction tools according to
learners player type, learning styles,
personality type or cognitive style

47.

Revise social interaction tools according to
learners system usage

48.

Consider graphics, music, ambient in
aesthetic design according to clustered
learners' features

Learner Data (Before the process)

49.

Ask for needs (learning needs, psychological
needs..etc) and interests of the learners

50.

Cluster learners' characteristics into groups
and form clusters

51.

Consider and gather data about age group,
educational background, occupation and
social status

52.

Consider cultural background, different
languages and location

53.

Start with gender and learning style

54.

Consider the personality types

55.

Consider the player types

56.

Check heterogeneity of learners according to
different variables

57.

Measure prior knowledge and achievements
of learners for evaluation after the course

58.

Form a matrix for learners that contains user
data to identify certain types of users

59.

Consider and gather data about disabilities

Learner Data (During process)

60.

Allow learners to move at their own pace

61.

Form a performance record of learners for
aesthetic changes

62.

Evaluate the learner's perceptions and
attitudes in different stages of the course

63.

Adapt the difficulty of the learning material
by taking into account the history of success
outcome of the learner

64.

Observe engagement or disengagement levels
of learners to revise mechanics

65.

Track user’s interactions with the system via
log analysis and adapt it to mechanics use

66.

Observe cognitive overload, field dependent
or independent individuals to revise adaptive
design
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67.

Observe and gather data about satisfaction
levels of learners

Environmental data

68.

Use mobile and wearable devices for
gathering environmental data (location,
biodata, temperature of learning setting..etc)

69.

Use time and location to promote social
interaction

70.

Check the hardware capabilities of learners
(e.g. The device)

71.

Check the internet connectivity capabilities of
learners

Course structure data

72.

Decide number of learners based on your
purpose (Classify the course size)

73.

Consider complexity of course content and
course lenght

74.

For more complex course, you need the
difficulity of the level should not rise to quick

75.

Use small learning chuncks for more basic
course

76.

Classify the course treatment (applied or
theoretical content, basic or training course)

71.

Use a visible announcement area

78.

Avoid confusing navigational structures

79.

Avoid confusing interface to reduce cognitive
overload

80.

Include information for students, such as
netiquette requirements and technical support
info

81.

Define measurable and observable course
outcomes before the course

82.

Audio and visual quality must be high for all
gamification components

83.

Classify and calculate the gamification level
before the course

Learning Objectives and Tasks

84.

First you start with the purpose of your course
(aims, goals)

85.

Synthese theories and provide a proper
framework for your aim

86.

Design learning as levels and phases enabling
multiple learning paths

87.

Define level of gamified tasks

88.

Complex learning tasks should be broken into
simple tasks

89.

Use different types of tasks/components
(competitive, social and challenging)

90.

Content, aim and objectives of each task
should be clearly defined

91.

Allow tasks repetition

92.

Adapt tasks to skill levels

93.

Learners should be empowered to design
based learning

Platform and Assisting Materials
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94. The system should enable social spaces and
social interaction

95. The system which gamification will take
place should be designed to collect data about
the user behavior (criteria, user data, usage
data, goals, context, status) in the learning
context

96. The system should enable to use multiple
types of files, e.g. Pdfs, photos, videos, slides,
etc.

97. Use epiphytic systems if more conveinent

98. Instructional materials should be in alignment
with the course outcomes

99. Contribute to learning materials by creating
and uploading files

Assesment, Measurement and Evaluation

100.Define grading policies before the course

101.Use Badges beside the taking of tests

102.Provide player-to-player grading and compare
their progress with other course participants

103.Use testing coordinator in authentic
assestments that can not be evaluated by a
computer software or badges

104.Gamified assessments must aligned with
course outcomes in content and cognitive
level

105.Use unobtrusive measurement methods
(tracking user behaviour without openly
asking questions) in small sized courses

Copyright Issues and Security

106.Request Copyright permissions for any
borrowed images, textual content, film, or
other source materials

107.Be sure that learners will be in safe conditions
if there is a learning by doing gamified
activity

108.Provide brief warning messages for
experimentational gamified acts

Content / context

109.Consider domain specific values (health,
science education, preschool education,
technical education...etc)

110.Level of learning content detail should not be
extremely complex

General considerations

111.Provide opportunities for learning by doing or
hands on activities

112.Should gamify the course keeping in mind
what our intended audience perceives as
enjoyable

113.Aim to enrich the real life with gamified
fiction by the help of story behind and
augmented/virtual reality design

114.Aim to provide learners to see the connections

115.Set challenging but manageable tasks in
gamification process
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116.Catch the flow” in moving through the
gamified content

117.Examine and understand the difficulties of the
development and application of types of users
(e.g. User types, player types) inside gamified
environments with a pilot study

118.Try to understand the relationship between
the favorable mechanics and their effects on
different individuals to react accordingly

119.Gamification elements must be dynamically
adapted

120.Gamification in online learning can be
conceptualized as two dimensions: personal
and social. Consider these dimensions before
designing gamified process

121.Create fun balance between mechanics,
aesthetic and dynamics for a sustainable
course

122.Employ activity mentors in small sized
courses (forum posts, social challenges,
learning failures.. Etc) to reduce frustration
and being non-distracting

123.Provide tension between the learner’s base
knowledge - the gap between the knowledge -
skill to be learned

124.Provide level up opportunity for low scoring
participants with chance factor that will help
to retain their enthusiasm.

125.Gamified features should be largely invisible-
blend it in with the platform’s design and
functionality

126.Avoid obligatory uses of any mechanics

127.Different game mechanics will have to be put
in place at different stages of the course.
Provide the viable variety

128.Use both collaborative-based mechanics and
challenge-based mechanics in the course

129.Choose a gamer typology (Bartles's,
Hexad...etc) or create your own for the
course
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Ek 5

ODAK GRUP GORUSMESi GONULLU KATILIM FORMU

Sayin katilimci

Bu arastirma CEVRIMICi DERSLER iCIN UYARLANABILIR OYUNLASTIRMA TASARIMI
ILKELERININ belirlenmesi amacini tasimaktadir. Calisma, Prof. Dr. Tevfik Volkan YUZER
ve Ars. Gor. Sezan SEZGIN tarafindan yiritiilmekte, sonuclan ile cevrimici derslerde

oyunlastirma tasarimlarinin gelisimine isik tutulmasi hedeflenmektedir.

e Bu calismaya katiliminiz génullulik esasina dayanmaktadir.

e Calismanin amaci dogrultusunda, bir odak grup goriismesi yapilarak sizden
veriler toplanacaktir.

e isminizi yazmak ya da kimliginizi aciga cikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz/arastirmada katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaclar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amaci disinda ya da bir baska arastirmada
kullanilmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazih) izniniz olmadan baskalariyla
paylasilmayacaktir.

e istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

e Gorusme ses kaydi altina alinacak, sizden toplanan veriler dijital sifreleme
yontemi ile korunacak, arastirma bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.

e Veri toplama slrecinde/slreclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten
rahatsizlik hissederseniz calismadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz.
Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler calismadan
citkarilacak ve imha edilecektir.

Gonilli katillm formunu okumak ve degerlendirmek (zere ayirdiginiz zaman icin

tesekkir ederim.

Arastirmaci Adi: Sezan SEZGIN

Adres: Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Uzaktan Egitim A.B.D
E-mail: sezansezgin@gmail.com

Cep Tel: 5368155359

Bu calismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde calismadan ayrilabilecegimi bilerek
verdigim bilgilerin bilimsel amaglarla kullaniimasini kabul ediyorum.

(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)
Katilimci Ad ve Soyadi:

imza;
Tarih:
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Ek 6

ODAK GRUP GORUSME SORULARI

Cevrimici derslerde uyarlanabilir oyunlagtirma siirecinde tasarim ilkelerinin
kullanilabilirligine iligkin goriisleriniz nelerdir?

Cevrimici derslerde uyarlanabilir oyunlagtirma siirecinde tasarim ilkelerinin
uygunluguna iliskin goriisleriniz nelerdir?

Cevrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlastirma siirecinde tasarim ilkelerinin gegerliligine
iliskin gorisleriniz nelerdir?

Cevrimigi derslerde uyarlanabilir oyunlagtirma tasariminda anlamli oyunlastirma nasil
saglanabilir?

Aragtirmaci: Sezan Sezgin
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Ek 7
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Ek 8

o

BILDIRI

Fare Farent~ Farent / Farent (Farent Farent

S00es L00es

odes odes odes odes

=2 = =2 = 2 = 2
Panelist 02 Panelist 04 Panelist 06 Panelist 05 Panelist 10 Panelist 07 Panelist 01
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Ek 9

ad Codes

Fanelist 12 | Panelist 02 | Fanelist 04 Fanelist 03

B )
Panelist 07 Fanelist 09
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Ek 11

2 2 2 2 2
Fanelist 12 Fanelist 02 Fanelist 06 Fanelist 01 Fanelist 07

Parent [Parent

J 2 J = 2 = J J
Fanelist 05 Fanelist 08 Panelist 04 Fanelist 11 Panelist 02 Fanelist 10 Panelist 07 Fanelist 06
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Ek 12

Parent” Parent~” Parent

@)
D8
&y

Godes Rodes |codes /C008S |Codes /Codes |Codes /G & Codes Tegess %Lodes |Codes %0deS |Codes

2 = =] = =] =] =] =) 3] =] S
Panelist 02 Panelist 11 Panelist 06 FPanelist 05 Panelist 05 FPanelist 10 Panelist 03 Panelist 09 Panelist 12 Panelist 07 FPanelist 04
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Ek 13

Parent,” Parent

Fanelist 01 Fanelist 05 Fanelist 11 Fanelist 07

=] = = = = =
FPanelist 09 Panelist 05 FPanelist 03 FPanelist 10 Fanelist 02 Panelist 12

Fanelist 01 Fanelist 06 Panelist 11 Fanelist 05 Panelist 10 Fanelist 02
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Ek 14

DI@AT
E

| ALINMA

Codes  0Q98S\CodescogehCodes {etdesdeodesCodes

J 2 J 2]
Fanelist 12 Fanelist 08 Fanelist 02 Fanelist 04

g5

2J J 2 2
Fanelist 05 Fanelist 07 Fanelist 09 Fanelist 01
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Ek 15

| evrak Kayst Tarihi: 13.06.2017 | Protokol No: 69755 |

@

ANADOLU UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERT BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURULU
KARAR BELGESI '
GALISMANIN TORO: | gap Projesi-Doktora Tez Calsymas:
KONU: Sosyal Bilimler
BASLIXK: Gevrimigi  Dersler Igin Uyarlanabilizige Dayab Oyunhstrma Tasanm: likelerinin
Incelenmesi

PROJESTEZ Prof. Dr. Tevfik Volkan YUZER
YOROTUCOSO:
TEZ YAZARI: Sezan SEZGIN
ALT KOMISYON
GORUS0: -
KARAR: Olumlu

Prof.Dr. T. Volkan YUZER Prof.Dr. Esra CEYHAN

(Bagkan Yordemar-Agicajretim Fak.) (Egition Fak)
) [
Prof.Dr. Miinevver CAKI Prof.0r. M. Erkan UYOMEZ
(Gazel Sanatlor Fok) (k. ve Idori B Fak)
Prof.Dr. Handafy DEVECH Prof.Dr. Emel $IKLAR
(Egitin fakc) (Mt ve Idari 83 Fak.)
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