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OZET
E-OGRENME ORTAMLARINDA OYUNLASTIRMA KULLANIMININ
OGRENENLERIN AKADEMIK BASARISINA VE DERSE KATILIM
DURUMUNA ETKISININ INCELENMESI

TUNGA, Yeliz
Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal
Tez Danismani: Prof. Dr. Mustafa Murat INCEOGLU
Temmuz 2016, 91 sayfa

Bu calismanin amaci, e-68renme ortamlarinda oyunlastirma yaklagiminin
kullanilmasmin &grencilerin akademik basarisina ve derse katilim durumuna
etkisinin incelenmesidir. Calismada, Egitimde Bilisim Teknolojileri-1 dersi
kapsaminda gosterilen Elektronik Tablolama Programi kullanimi1 konusu

oyunlastirilmig e-6grenme ortaminda sunulmustur.

Arastirmanin modeli, 6n test-son test kontrol gruplu seckisiz modeldir.
Calisma siirecinde, deney grubu Ogrencileri oyunlastirilmis e-6grenme ortamini
kullanirken, kontrol grubu o&grencileri geleneksel e-0grenme ortamini
kullanmislardir. Arastirmaya 2015-2016 egitim 6gretim yili gliz yariyilinda Ege
Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimiinde 6grenim goren 46 birinci siif Ogrencisi katilmistir. Caligmada
aragtirmact tarafindan gelistirilen akademik basar1 testi, yar1 yapilandirilmig
gbriisme formu ve Moodle OYS kayitlari veri toplama araglari olarak
kullanilmistir. Calisma siirecinde, gelistirilen akademik basari testi, her iki gruba

da On test, son test ve izleme testi olarak uygulanmistir.

Aragtirma sonucunda, her iki gruba ait on test ve son test puanlar1 arasinda
anlamli bir artis bulunmustur. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test ve
izleme puanlari arasinda anlamli fark bulunamamistir. Deney grubu 6grencilerinin
son test puanlari ile izleme testi puanlar1 arasinda anlamli bir diisiis bulunmusken,
kontrol grubu 6grencilerine ait son test ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamli

fark bulunmamaktadir.
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Oyunlastirilmis  ortami kullanan deney grubu &grencilerinin, ortami
kullanmayan kontrol grubu 6grencilerinden derse daha yiiksek katilim oranina
sahip olduklar1 tespit edilmistir. Moodle OYS kayitlarindan elde edilen bulgular
sonucunda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerinden daha yiiksek
sayfa goriintiileme ve gonderi sayisina sahip oldugu goriilmiistiir. Bunun yani sira,
deney grubu o6grencileri not karsilig1 olmayan egitsel etkinliklere kontrol grubu

ogrencilerinden daha yiiksek katilim gostermislerdir.

Son olarak, deney ve kontrol grubu 6grencileri e-6grenme siirecine yonelik
olumlu goriigler bildirmislerdir. Buna ek olarak, oyunlagtirilmig e-0grenme
ortamin1 kullanan Ogrencilerden toplanan goriisler sonucunda, oyunlastirma
kullaniminin 6grencilerden olumlu tepki aldigi goriilmiistiir. Oyunlastirilmis
ortam1 kullanan 6grenciler, e-68renme ortaminin oyunlastirilmasinda kullanilan
unsurlarin, motive edici, ilerlemelerini takip etmelerini kolaylastiran ve

etkinlikleri tamamlamaya yonelten bir yapiya sahip olduklarini ifade etmislerdir.

Anahtar sozciikler: Oyunlastirma, e-0grenme, akademik basari, katilim



ABSTRACT
AN EXAMINATION OF EFFECTS OF THE USE OF GAMIFICATION IN
E-LEARNING ENVIRONMENTS ON LEARNERS’ ACADEMIC
PERFORMANCE AND ENGAGEMENT

TUNGA, Yeliz
MSc in Computer Education and Instructional Technologies
Supervisor: Prof. Dr. Mustafa Murat INCEOGLU
July 2016, 91 pages

The study aimed to examine effects of the use of gamification approach in
e-learning environments on learners’ academic performance. The study was
conducted within the Information Technology in Education-l course and
spreadsheet program usage subject was gamified and presented in the e- learning

environment.

Design of the study is pretest-posttest control group randomly model.
Experimental group students were used gamified e-learning environment and
control group students used traditional e-learning environment. 46 students who
were enrolled in Computer Education and Instructional Technology at Ege
University in 2015-2016 academic year participated in the study. Academic
performance test which was developed by the researcher, half structured interview
form and Moodle records were used as data collection tools. Academic

performance test was used conducted as pre, post and retention test.

According to results of the study, there was a significant difference
between both experimental group students’ and control group students’ pre and
post test results in favor of post test results. Moreover, there was no significant
difference between post test results between experimental group and control
group. Similarly, there was no significant difference between retention test results
between experimental group and control group. However, it was found that there
was a significant decline in experimental group test results between post test and
retention test, though there was no significant difference in control group test

results between post test and retention test.



Students who used gamified e-learning environment showed higher
engagement than control group students. Finding obtained from Moodle LMS
records reveals that experimental group students have higher page view and post
than control group students. In addition, experimental group students have higher

engagement in educational activities which does not affect grading of the course.

Finally, both experimental group and control group students stated positive
opinions about e-learning process. It was observed that students who used
gamified e-learning environment have positive opinions about use of gamification
in e- learning environment. They expressed that gamification elements used in this
study were motivating, helpful to navigate their learning progress and leading to

complete educational activities.

Key words: Gamification, e-learning, academic performance, engagement,
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Bu arastirma siireci hocalarim ve arkadaslarimin destekleri ile
tamamlanmistir. Oncelikle arastirma konumun belirlenmesinden itibaren, tez
yazim siirecimin tamaminda benden rehberlik ve destegini esirgemeyen degerli
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Yeliz TUNGA
Temmuz 2016






Xiii

ICINDEKILER

ABSTRACT ..o
TESEKKUR ....ooiviiiiiiiicieicieceete et
SEKILLER DIZINT...c.ooiiiiiiiicececeeeeeeeee e,
CIZELGELER DIZINI....c.cooooviiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e,
SIMGELER VE KISALTMALAR DIZINI.......ccccooconiniiriinene.
LGIRIS .ot
1.1 Problem DUrUMU ........coiiiiiiiieieisi e
1.2 Problem CUmIesi .......ccoueiiieiiiiiieiie e
1.3 Alt Problemler ...
1.4 Arastirmanin ONemi ........c.coovvvvevrrererereseserenesesesesesesenenenenans
1.5 Arastirmanin AMACI........ccuuvieeriiireesiiieieessiieeeessieee e sineee e
1.6 Say1ltilar. ...
1.7 StarhiliKlar.......ooei e
1.8 TanImMIAr......coouviiiiiiii e
2. KURAMSAL CERCEVE ......ooooiiiiie
2.1 Oyunlagtirma Nedir?.........cccooiiiiiiiiiniciieeeeesee e

2.1.1 Oyunlagtirma UnSurlart .........ccoccovveiininiciieie e

............................ 7



Xiv

ICINDEKILER(DEVAM)

Sayfa
2.1.2 Oyunlagtirma TasarimI..........coiveiiiiiiieiiiie e 12
2.2 Oyunlagtirma Yaklagiminin Kuramsal Cergevesi........ocvvirriiriiennniiiinennenn 13
2.2.1 Davranisel yaklagimi.......cooeiiiiiiieiiieie e 13
2.2.2 Davranisct yaklagim ve oyunlagtirma ..........coooveeieriiieiinnieenie e 15
2.2.3 FOgg davranis Modeli.........ocveiiiiiiiiiiiiie e 17
2.2.4 Oz belirleme KUIAMI ......c.c.ovveceeveieieeeccteieses s e sses et sesenssssse s esensessssnans 18
2.3 E-OZrenme NEAIT? ......cceiiiiieiiiieiieie ettt 19
2.3.1 OYS VE MOOUIE......ouiiiieiiiiieiiieieisiie et 21
2.3.2 Ogrenme NESNEIETT ..........ccoiveviiiiieciceie et 22
3. ILGILI ARASTIRMALAR .....ocoouitiuetetieeeeectcieteteteeeeeaeaeesaesesesssesesesesesesesesesesenes 24
4. BASARI TESTI GELISTIRME SURECT .......cooeviviveeeeeeeeeeeeee e, 33
4.1 Olgiilecek DavraniSlarin SAptanmas! ............ocovevveveeeeeeereeereeesesesesesesesesesesesenes 34
4.2 Denemelik Test Maddelerinin Yazilmast .........ccccoooeveiiiiiiieniiienee e 35
4.3 Denemelik Test Formunun Hazirlanmast ..........ccccoceeiiiiiiiieiiiie e 35
4.4 Denemelik Test Formunun G6zden Gegirilmesi ........oocvvevvveeiiveeniieeiiieesinen, 36
4.5 Denemelik Test Formunun Uygulanmasi ...........ccccovoveiiiiiinciiencsee e 37
4.6 Madde Analizi Yapilarak Maddelerin Se¢ilmesi..........ccccvcveiviiiiniiniiieennnen, 37

4.6.1 Madde analizlerinin yorumlanmast ..........cccceverereresenenieeeeie e 38



XV

ICINDEKILER(DEVAM)

Sayfa
4.6.2 Testin giivenilirliginin yorumlanmasi ..........ccoccveiivieiiienniieniieee e 41
4.7 Son Test Formunun Hazirlanmast ...........ccocveiiiiiiiiieniee e 42
5. YONTEM ..ottt sttt s 43
5.1 Arastirmanin Modeli Ve DeSCNi.......ccuveiiiiiiieiiiiiiiee e e 43
5.2 CaliSMA GIUDU ....oiiiviiiiiieiiiie it srbe e nnb e e nnaeeaas 44
5.3 Veri Toplama ATaclart.......c..ooiiieiiiieiiiie et 44
5.3.1Elektronik tablolama programi bagari teSti.........c.ccuvvrerrerrierierenerenesesennes 44
5.3.2 Yari- yapilandirilmis gorlisme formu..........cccoeeviieiieiiieniiniic e 44
5.3.3 M00dIe GyS KAYILIATT.....ccoeiiiiiiiiiiiieiesce e 46
5.4 Deneysel Islemler ve Veri Toplama STIEC .........covvvevevcveiierereesseieeseens 46
5.5 Uygulama STIECT .....ccviiiiiiiiiiiiie it 46
5.5.1Uygulama siirecine hazirliK ..........ccovvviiiiiiieniiisseee s 47
5.5.2 Ogretim materyallerinin hazirlanmasi..............cccevveeeviiereicesnee e 48
5.5.3 E-6grenme ortaminin oyunlagtirtlmast ..........cocvviveiiniiiiciieincsee 51
5.5.4 DENEYSEI SUIEC ...veeuviiveesiienieiiie sttt 54
5.6 Verilerin ANAlIZI ........cocooveiiiii 57
5.7 Gegerlilik ve GUVENIITIIK .....oocvviiiiie e 60

5.8 Arastirmacinin Rolii ve Etik Kurallar............ccccviiiiiiiiiiiie e 60



XVi

ICINDEKILER(DEVAM)
Sayfa
6. BULGULAR ...ttt 62
6.1 Oyunlastiriimis e-6grenme Ortami Kullanan Ogrencilerin Basar1 Testi
Puanlarinin Karsilastirtlmas...........cooiiieiiiiiiie e 62

6.2 Oyunlastiriimis e-6grenme Ortami1 Kullanmayan Ogrencilerin Basar1 Testi

Puanlarinin Karsilastirtlmas...........oooiveeiiiiiiiei e 63

6.3 Oyunlastiriimis e-6grenme Kullanan ve Kullanmayan Ogrencilerin Son Test

ve Izleme Testi Puanlarmim Karsilastirtimast ........c.coooeeeiieneereeeees s 65

6.4 Oyunlastiriimig e-6grenme Ortami Kullanimin Ogrencilerin Derse Katilim

Durumuna Etkisinin InCelenmesi...........ccco.vveeeueveriiieccreeiieecceetesss s, 66
6.5 Oyunlastiriimis e-6grenme Ortamia Y 6nelik Ogrenci Goriigleri................... 73
6.5.1 Oyunlastirma unsurlarina yonelik 6grenci gorlisleri ........cccoovvviiiiinniinnnnn 73
6.5.2 Arastirma siirecine yonelik 0grenci gorisleri........cccoovviiiiiiiiniiiiiiiiiiinnn, 75
7. SONUCLAR ve TARTISMA ......coiiiiiiiiiiii i 78
7.1 Sonuglar Ve TartISIMa .......ceiuvieiiieiiiie i ane s 78
7.2 ONETILET ..ottt 81
Arastirmacilara Yonelik Oneriler .........cococviiiieeeseeseese s, 81
Uygulayicilara YOnelik ONeriler...........coevviriverireriiereriiseississessssesesesssssese s 82
KAYNAKLAR DIZINT ..o 83
(0 /€] 21011, 1 13T 91

EKLER



XVil

SEKILLER DiZINI
Sekil Sayfa
2.1 Oyunlastirma Modeli (Werbach ve Hunter, 2015)..........ccocovviiiiiinnin. 10

2.2 D6 Oyunlastirma Modeli (Werbach & DanHunter, 2012)........................ 12

2.3 Fogg Davranis Modeli (Fogg,2009)........cooiiiiiiiiiiie e e, 18
4.1 Elektronik Tablolama Programi Basar1 Testinin Gelistirmesi Siireci... ....... 34
5.1 Odak Grup Gortismeleri GOriintileri...........oevvviiniiiiiiiii e, 46
5.2 Egitsel Video Baglangic GOrtintlisii. .. ...ccvovviiniiiiniiiiiiiiiiiiiiiiienannens 48
5.3 Egitsel Video Konu LiStesi .....ouuvuieniinit i 49
5.4 Egitsel Video Konu Anlatim. .. .........ooooiiiiiiiiiiiii e 49
9.5 QUIZ EKIant. .. ..o 50
5.6 7. Hafta NISANL. ...t it et e e 51
5.7 Moodle OYS de Hafta Tamamlama Nisanlart..................coceuevneenennnnn. 52
5.8 Kupalar- Bronz, Gimiis, AItIn............cciieiiiiiii e 52
5.9 LIder TabloSU. ... ..cuiiie e 53
5.10 Tlerleme CUBUSU. ... ... vt e, 54
5.11Dersin Bloguna Ait Ekran AIINtist..........cooo i 54

6.1 Moodle OYS'den Alian Deney ve Kontrol Grubuna Ait Istatistiklerin

GOSERIIIMIL ...ttt et 67
6.2 Egitsel Materyal Sayisinin Haftalara Gore Degisimi... ..........cooovieieninn, 68

6.3 Ogrenme Nesneleri Tamamlanma Oranlarmin Karsilastirilmasi................ 70



Xviil
SEKILLER DiZINI (Devam)
Sekil
6.4 Odevlerin Tamamlanma Oranlarinin Karsilastirilmast.....

6.5 Egitsel Videolarin Izlenme Oranlarinin Karsilastirilmasi



XiX

CIZELGELER DiZiNI
Cizelge Sayfa
2.1 Oyunlastirma Unsurlar1 (Werbach ve Hunter, 2015) ......ococoovviiiiiiiiiieniienns 11
2.2 Moodle OYS istatistikleri (Moodle Statistics, 2016) .......cccecevrvrvrrrerererrrereennnn. 21

4.1 Denemelik Teste Katilan Ogrencilerin Béliimlere ve Universitelere Gore

DAGIIIMI . 33
4.2 Uzman Grubunun Demografik OzelliKIeri...........occevvvereicuerieeciereeeeeseieseen, 36
4.3 Denemelik Test Formu Test IstatiStiKIEri .........occeveveriiecceeeesceeeeeee e, 38
4.4 Denemelik Test Formu Madde Analizleri ve Yorumlanmasi............c.ccccueene. 40
4.5 Son Test FOrmu IStatistikIEri ..........cocvveverieveicreiiicieseee e, 42
5.1 Deneysel SUrecin GOStEITMI ......vvvevivieiiiiiiieii e 43
5.2 Yar1 Yapilandirilmig Odak Grup Gorlismesiyle ilgili bilgiler.............c.ocoeee 45
5.3 Uygulama TaKVIMI .....cceiiiiiiiieieiesieseeiee e 55
5.4 Arastirmada kullanan veri toplama araglar1 ve analiz yontemleri.................... 57
5.5 Bagari testi puanlarina ait normallik testi sonuglari.........ccccovvveiiiiiiiiiniinnne 58
6.1 Deney grubuna ait On test, son test ve izleme testi puanlari..........cccceevueennee. 62
6.2 Deney grubu 0n test son test puanlari igin t testi sonuglart ..........ccccevviiiennne 62
6.3 Deney grubu son test ve izleme testi puanlari i¢in t testi sonuglari................. 63
6.4 Kontrol grubuna ait on test, son test ve izleme testi puanlart............c.ccoevennnne 63

6.5 Kontrol grubu 6n test son test puanlari i¢in t testi sonuglart ..........ccccceeeeennee. 63



XX

CIZELGELER DiZiNi(Devami)

Cizelge Sayfa

6.6 Kontrol grubu son test ve izleme testi puanlar i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar

TEStE SOMUGIATT ..t 64
6.7 Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarina gére U- testi sonuglart ......65
6.8 Deney ve kontrol gruplarinin izleme testi puanlarina gore U- testi sonuglar1 .65
6.9 Moodle OY'S IStatiStiKIETi .......vvvevevererrceceeieieseeeeeeee e et 66

6.10 Deney ve kontrol grubu dgrencilerine ait haftalik sayfa goriintiileme

L) U2 o PP P TP PR PPRR PR 67

6.11 Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Etkinlik Tamamlama Sayilari .................. 69



XXi

SIMGELER VE KISALTMALAR DIiZiNi

Simgeler Aciklama

f frekans

p madde giicligi

J madde ayirt ediciligi
Kisaltmalar

MOODLE: Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment
OYS: Ogrenme Yonetim Sistemi

ETPBT: Elektronik Tablolama Programi Basar1 Testi

CBU: Celal Bayar Universitesi

BOTE: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

OSKD: Ontest- Sontest Kontrol Gruplu Segkisiz Desen

OGGF: Odak Grup Goriisme Formu

FBM: Fogg Behaviour Model

BIT: Bilgi ve Iletisim Teknolojileri






1.GIRIS
Bu boliimde aragtirmaya kaynaklik eden problem durumu, alt problemler,
aragtirmanin Onemi, smirhiliklar, sayiltilar ve calisma iginde yer alan ilgili

tanimlara yer verilmistir.

1.1 Problem Durumu

Egitim teknolojilerinde yasanan gelismeler egitsel baglamlarin geleneksel
siif ortamlariyla sinirli kalmamasini saglamis ve elektronik ortamlarda bilgi
paylasimini miimkiin kilmistir. E-6grenme olarak tanimlanan bilginin elektronik
ortamlarda elde edilmesi ve paylasilmasi siirecine yonelik alanyazinda birgok
tanim bulunmaktadir. Govindasamy (2002) e-6grenmeyi, Ogretimin internet,
intranet, extranet, ¢oklu ortam materyalleri gibi elektronik medya kanallar
araciligiyla gerceklestirilmesi olarak tanimlanmaktadir. Farkli arastirmacilar
tarafindan e-6grenmenin farkli 6zelliklerine vurgu yapilmig farkli tanimlar oldugu
gibi, e-ogrenme kavrami yerine farkli kavramlar da kullanilmaktadir. Web
destekli egitim, cevrim i¢i egitim, internetten egitim, internet tabanli egitim
bunlardan birkagidir (Khan, 2000). Bu terimler arasinda her ne kadar ince
ayrimlar olsa da, ¢ogunlukla birbirlerinin yerine kullanilan terimlerdir (Yalin ve

digerleri 2008; Moore, Dickson-Deane & Galyen, 2011).

Egitimde e-6grenme ortamlarinin kullanilmasi 6grenen ve dgreticilere pek
cok avantaj saglamistir. E-6grenme ortamlarinin kullanilmasiyla gergeklestirilen
web destekli egitim zaman ve mekan konusundaki kisitliliklarin ortadan
kaldirilmasina ve bilginin erisilebilirliginin artmasina imkan saglamistir (Balci,
2011). Ogrenenler bilgiye her an ulasabilir bir konuma gelmislerdir. Ayrica e-
ogrenme ortamlari firsat esitligi, maliyet diisiisii gibi bagka avantajlara da sahiptir
(Ozgiir, 2011). E-6grenme ortamlar1 sagladii bu avantajlar ile sadece uzaktan
egitim uygulamalarinda degil ayn1 zamanda harmanlanmis 6grenme ortamlarinda
da kullanilan, egitim programlarinin O6grenmeyi destekleyici en Onemli

unsurlaridan birisi olmustur (Ozgiir, 2011).



E-6grenme ortamlar1 pek c¢ok avantaj saglamasina ragmen bazi

sinirhiliklara da sahiptir. Bu sinirliliklar soyle siralanmistir:

Iletisimin azalmasi: Ogrenenlerin fiziksel olarak 6grenme ortamidan
uzak olmasi, 6gretmenlerin geleneksel yiiz ylize 6grenme ortamlarindan farkli

olarak 6grenciler ile iletisimini zorlagtirmaktadir (Yilmaz & Keser, 2016).

Ogrenenlerin yiiksek ¢ahisma 6z- disiplinine sahip olmasi gerekliligi:
E-6grenme siirecinin bireysel bir siire¢ olmasindan 6&tiirli 6grenenlerin yiiksek
calisma 6z-disiplinine sahip olmasi1 gerekmektedir (Eom & Wen, 2006; Balc,
2011; Hsu, 2016).

Teknik Problemler: Teknik aksakliklar sebebiyle 0Ogrenciler ders
icerigine ve materyallere zamaninda ya da hi¢ ulagamayabilir. Gelisen teknoloji
ile birlikte kullanilan donanimlarin gilincellenmesi ihtiyact ile 6grencilerin e-
O0grenme sistemine agina olmamalarindan kaynaklanan kullanic1i hatalari

yasanabilmektedir (Balci, 2011).

Katihmin oranlarmin geleneksel egitime gore diisiik olmasi: E-
ogrenme ortamlarinda 68renim goren 6grencilerin dersi veya programi birakma
yiizdeleri geleneksel ortamda egitim alan 6grencilere gore yiiksektir. E-0grenme
yoluyla yiiriitiilen uzaktan egitimi birakan Ogrencilerin orant %30 ile %50
arasindadir (Rovai, 2003; Moore & Kearsley, 2011). Ayrica e-9grenme ortami
olarak kullanilan 6grenme yonetim sistemlerinin sagladigi forum, mesaj, sohbet
gibi Ozelliklerin 6grenenler tarafindan kullanilmadigi sonucunu ortaya koyan
caligmalar bulunmaktadir (Handal, Groenlund, & Gerzina, 2010; Moore & lida,
2010; Carvalho, Areal, & Silva, 2011, Mijatovica, Cudanova, Jednaka &
Kadijevichb, 2013).

Bahsi gegen sinirliliklarin agilmasi ve e-6grenme siireclerinin daha verimli,
e-6grenenlerin daha etkin bir hale getirebilmesi igin e-6grenme tasarimini konu
alan birgok akademik ¢alisma bulunmaktadir (Naveh, Tubin, & Pliskin, 2012; Li,
Marsh & Rienties, 2016). Bunlara ek olarak, e-6grenme ortamlarinda 6grenenlerin

akademik basarilarini, motivasyonlarini ve katilimlarini artirmak iizere bir¢ok



yeni yaklasim ve materyal kullanimini konu alan arastirma bulunmaktadir (Durdu

& Onay Durdu, 2013).

Ik kez 2008 yilinda kullanilan ve hizla yayginlasan bir kavram olan
oyunlastirma e-6grenme ortamlarinda kullanilmaya baglamistir. Bu kavram oyun
tasarim unsurlarinin oyun baglami disinda kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Egitimin yani1 sira pazarlama, saglik
ve diger birgok disiplinde kullanilmaya baslayan bu kavram (Deterding, Sicart,
Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011) ile bireylerin katilimi ile konuya yonelik
motivasyonlarin1 artirmasi amaglanmaktadir (Dicheva, Dichev, Agre, &
Angelova, 2015).

Lee ve Hammer (2011) oyunlastirma yaklagiminin egitsel baglamlar1 daha
cekici yapma ve dgrencileri giidiileme konusunda biiyiik bir potansiyel tasidigini
ifade etmislerdir. Oyunlagtirma yaklasimini oyun kullanmadan oyun tasarim
unsurlarini kullanarak katilimi artirma potansiyeline sahiptir. Bu sebeple egitimde

oyunlastirma kullanimi konu alan ¢alismalarin sayisinda artis goriilmektedir.

Egitimin oyunlastirilmas: genellikle Bilgi iletisim Teknolojilerinin (BIT)
destegi ile gerceklesmektedir (Simdes, Redondo, & Vilas, 2013). Ayrica
alanyazinda oyunlastirma yaklagiminin e-6grenme ortamlarinda kullanildig:
aragtirmalara bakildiginda, ¢aligmalarin yogunlukla yiliksekdgretim diizeyinde ve
bilgisayar bilimleri ve bilisim teknolojileri derslerinde yapildigi gériilmektedir
(Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015).

Alanyazinda 6gretmen adaylarinin  BIT uygulamalari  konusunda
eksiklikleri oldugu ifade eden calismalar bulunmaktadir (Ciire & Ozdener, 2008).
Sendag (2014) yaptig1 ¢aligmada dgretmen adaylarmi orta diizeyde BIT kulanim
ve entegrasyonu konusunda 6z yeterliligine sahip olduklarit sonucuna ulagmustir.
Ciire ve Ozdener (2008) ise yaptiklar1 arastirmada smif ve brans 6gretmenlerinin
BIT uygulama konusunda eksikleri olduklarmni tespit etmis ve elde ettikleri
sonuglardan yola ¢ikarak Egitim Fakiiltesi derslerinde gosterilen bilgisayar

derslerinin yontem ve icerik yoniinden gelistirilmesi 6nerisinde bulunmuslardir.



Yukarida bahsedilen durumlardan Otiirii, oyunlastirma yaklasimin e-
ogrenme ortamlarinda kullanilmasinin etkililiginin sinanmasina yonelik bir
arastirma yapilmasi planlanmistir. Bu arastirmanin lisans programlarinda okutulan
BIT derslerinden biri olan Egitimde Bilisim Teknolojileri-1 dersi kapsaminda
uygulanmasina karar verilerek 6gretmen adaylarmin BiT kullanimi konusundaki
eksikliklerinin  giderilmesine  katkida bulunarak, alanyazinda bulunan

oyunlastirma ¢aligsmalari ile tutarli sonuglar elde edilmesi hedeflenmistir.
1.2 Problem Ciimlesi

Arastirmanin problem ciimlesi “Egitimde Bilisim Teknolojileri-1 dersi
iceriginde yer alan “Elektronik Tablolama Programi1” konusunun oyunlastiriimis
e-6grenme ortaminda verilmesinin &grencilerin akademik basarilarina ve derse

katilim durumlarina etkisi nedir?” olarak belirlenmistir.

1.3 Alt Problemler
1. Oyunlastirilmis e-6grenme ortami kullanan 6grencilerinin 6n test, son test

ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Oyunlastirilmis e-68renme ortami kullanmayan 6grencilerinin 6n test, son
test ve izleme puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Oyunlastirilmis e-6grenme ortami kullanan Ogrencilerinin son test ve
izleme testi puanlart ile Oyunlastirilmis e-6grenme ortami kullanmayan
ogrencilerinin son test ve izleme puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?

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

5. Ogrencilerin e-6grenme ortamlarnda oyunlastirma kullanimma yonelik

goriisleri nelerdir?

1.4 Arastirmanin Onemi
Egitimde teknoloji kullaniminin artmasinin bir sonucu olarak bir¢ok farkl

disiplinde e-6grenme ortamlari kullanilmaktadir. Ayrica yiiriitiilen birgok uzaktan
ogrenme programi da e-0grenme seklinde yapilmaktadir. Teknolojide yasanan
gelismeler sonucu e-6grenme ortamlarinin kullanim siklig1 artmis ve e-6grenme

etkinliklerinde kullanilan bu 6grenme ortamlarinda yasanan teknik sikintilarin pek



cogu geride birakilmistir. Alanyazinda siklikla e-6grenmenin sinirliliklar arasinda
gosterilen, internet baglantisina sahip olmama, e-6grenme i¢in gerekli alt yapinin
olmamasi, kisisel bilgisayarlarinin olmamasi gibi teknik smirliliklarin pek ¢ogu
giinlimiizde gecerli sayllmamaktadir. Teknolojik gelisme ile kisisel bilgisayarlarin
ve internet erigim iicretlerinin ucuzlamasi, internet baglanti hizlarinin artmasi gibi

gelismeler e-6grenme de yasanan birgok teknik siirliligi ortadan kaldirmistir.

Buna ragmen, e-0grenme ortamlarinda Ogrenenlerin karsilastigi, derse
yonelik motivasyon eksikligi, Ogrenenlerin 6z disiplinin yiiksek olmasi
gereksinimi gibi duyussal eksiklikleri azaltmaya yonelik arayigslar devam
etmektedir. Bu noktada, oyunlastirma unsurlarinin e-6grenme ortamlarinda
kullanilmas1 bu eksikligi gidermek ve e-6grenme ortamlarinin etkililigini artirmak

i¢in bir ¢6ziim Onerisi olarak ortaya siiriilebilir.

Bu arastirma ile oyunlastirmanin, e-0grenme ortamlari iizerine etkisinin
irdelenmesi tizerine planlanmistir. Farkli disiplinlerde kullanilmaya baslanan ve
basarili sonuglar ortaya koyan, oyunlastirma uygulamalarinin e-6grenme
etkinliklerinde kullanilarak bu yaklasimm denenmesi ve bulgularin tartigilmast, e-

O0grenme ortamlarinin gelistirilmesi agisindan biiylik 6nem tagimaktadir.

Son olarak, oyunlagtirma kavraminin alanyazinda yeni yeni yanki
uyandirmasi ve llkemizde e-6grenme ortamlarinda oyunlagtirma yaklagiminin
etkililigini irdeleyen bir yiiksek lisans tezine rastlanmamis olmasi (Yiiksek

Ogretim Kurumu (YOK), 2016) bu arastirmanin énemini artirmaktadar.

1.5 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada oyunlastirma yaklasiminin e-6grenme ortamlarinda
kullanilmasinin ~ e-68renme  siirecine  katilan  Ogrencilerin  akademik
basarilarma ve derse katilimlarina olan etkisinin degerlendirilmesi

amaclanmustir.



1.6 Sayiltilar

e Arastirmaya katilan 6grenciler uygulanan veri toplama araglarina kendi

durumlarini yansitan cevaplar vermisglerdir.

1.7 Smmirhliklar

Arastirmanin test gelistirme asamasi, 2014-2015 egitim-6gretim yilinda
Celal Bayar Universitesi Egitim Fakiiltesi ve Ege Universitesi Egitim
Fakiiltesi 1. Smif 6grencilerinin yanitlari ile sinirhdir.

e Arastirmanin uygulama asamasit calisma grubu, 2015-2016 yili Ege
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 1. sif
ogrencileri ile sinirlidir.

e Arastirma 8 haftalik uygulama siiresi ile sinirlidir.

e Arastirma Egitimde Bilisim Teknolojileri-1dersi kapsaminda okutulan

Elektronik Tablolama Programi kullaniminin 6gretilmesi ile sinirlidir.

1.8 Tanmimlar

Oyunlastirma: Kullanici deneyimi ve katilimini artirmak amaciyla oyun
tasarim unsurlarinin  oyun amaci tagimayan sistemlerde kullanilmasidir

(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).

E-ogrenme: E-6grenme en basit sekliyle ogretim aktivitelerinin
elektronik ortamlarda siirdiiriilmesi veya bilgi ve beceri kazandirma siirecinin
elektronik teknolojiler araciligiyla gergeklestirilmesi olarak tanimlanmaktadir

(Giilbahar, 2012).

Ogrenme Yonetim Sistemi (OYS): Ogrenme materyali sunma, 6dev
toplama, sinav yapma, 6dev ve sinavlara geribildirim génderme, tartisma gibi
platformlar1 olusturma, 6grenme kayitlarimi tutma gibi 6gretim etkinliklerinin

yonetimi saglayan yazilimlardir (Altiparmak, Kurt, & Kapidere, 2011).



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1 Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirma kullanict deneyimi ve katilimini gelistirmek amaciyla video
oyunlarini olugturan unsurlarin oyun amaci tasimayan sistemlerde kullanilmasini
ifade eden genel bir terimdir (Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011).
Kullanic1 motivasyonu ve deneyimini artirma arayisindan yola cikilarak ortaya
stiriilen bu yaklasim bir¢ok farkli disiplinde kullanilmaktadir. Pazarlama, e-ticaret,
uiretkenlik, saglik, egitim, eglence, siirdiiriilebilirlik ve medya gibi bir¢ok alanda
oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami disinda kullanilmasi fikrinden yola
cikilarak olusturulmus bir¢ok oyunlastirilmis uygulamaya rastlamak miimkiindiir

(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).

Oyunlastirma yaklagimi1 birden c¢ok disiplinin ortak c¢alisma konusu
olmasindan otiirli, farkli arastirmacilar tarafindan farkli 6zellikleri vurgulanarak
pek ¢ok kez tanimlanmistir. Zicherman ve Linder (2010) oyunlastirmay1
markalasma girisimlerini destelemek iizere oyun tasarim unsurlarinin ve
mekanizmalarmin kullanilmasi seklinde tanimlarken Groh (2012) oyunlastirma
yaklasimini kullanic1 etkilesimi ve akilda kalmayi oyun baglami disinda oyun
tasarim unsurlart kullanilarak artirilmasi olarak tanimlamistir. Seaborn ve
Fels(2015), Deterding ve digerleri(2011), Werbach ve Hunter(2012) ve
Zichermann ile Linden’nin (2010) yaptiklar1 tanimlart inceledikten sonra, bu
tanimlardan yola ¢ikarak belirli bir alana yonelik olmayan, genel- geger bir tanim
yapmaya ¢alismis ve oyunlastirmayi oyun unsurlarinin oyun baglami ve gorevleri
disinda bir amaca yonelik oyun deneyimi olusturmak {izere kullanilmasidir
seklinde tanimlamiglardir. Alanyazindan derlenen tanimlarda da goriildiigi gibi,
oyunlastirma bir oyunu olusturan unsurlardan bir veya birka¢inin kullanict veya
O0grenenin konuya yoOnelik katilim ve motivasyonunu artirmak {izere oyun

baglamlar1 disinda kullanilmasidir.

[k kullanim1 2008 yilinda olan oyunlastirma kavramia yonelik akademik
ve ticari ilginin artmas1 ve bu kavramin kabul gormesi 2010 yilinin ortasinda

gerceklesmistir (Smith, 2011). FourSquare, eBay, Nike+ gibi uygulamalar



oyunlastirma yaklasiminin kullanildigi uygulamalara 6rnek olarak verilebilir
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Lider tablosu, dijital rozet, anlik geri
bildirim verme gibi 6zellikleri icerisinde barindiran bu uygulamalarin, kullanici
katilimina ve motivasyonuna yonelik olumlu etkileri, oyunlagtirma yaklagiminin
ticari ve akademik anlamda yapilan oyunlastirma ¢alismalarina ivme
kazandirmistir. Pazarlama alaninda oyunlastirma kullaniminin etkileri son
zamanlarda yapilan oyunlastirma calismalarinin biiyiilk kismini olusturmasina
ragmen, yapilan ¢alismalar heniliz oyunlastirmanin sahip oldugu potansiyeli ortaya

cikaramamistir (Eriimit & Karakus, 2015).

Oyunlagtirma, oOzellikle egitim alaninda oyun tabanli Ogrenme ile
karigtirilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Egitsel amaglar ile dijital
oyun kullanimi, egitimin oyunlastirilmasi olarak algilanabilmektedir. Fakat oyun
tabanli 6grenme bir oyun igerisinde gizil veya agik olarak 6grenmenin saglanmasi
iken oyunlagtirma oyun felsefesinin oyun amaci tagimayan ortamlarda

kullanilmasidir. (Bozkurt & Kumtepe, 2014).

Oyunlastirma ile kanistirilan bir diger kavram ise ciddi oyundur. Amaca
yonelik gelistirilen ve eglence amacinin geri planda kaldig etkilesimli herhangi
bir platformda oynanabilen tek veya ¢ok oyunculu etkilesimli bilgisayar oyunlari
ciddi oyunlar olarak adlandiriimaktadir (Brathwaite & Schreiber, 2008). Egitim
alaninda kullanilan ciddi oyunlara ise egitsel oyunlar da denmektedir. Eglence
(entertainment) ve egitim (education) ifadelerinin birlestirilmesiyle ortaya ¢ikan
edutainment kavrami dijital oyunlar ile egitim, O6grenme deneyimi saglama

anlaminda kullanilmaktadir (Griffiths, 2002).

Oyunlasgtirma tam tesekkiilli oyun olusturmak anlamima gelmemek ile
birlikte oyun ile oyunlastirilmis ortam arasinda keskin bir fark yoktur (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Tam tesekkiillii bir oyun olusturmak yerine, bir
veya birden ¢ok oyun bilesenin oyun olusturma amact olmadan ile kullanilmasi
bagka bir deyisle oyun baglami disinda kullanilmasi oyunlastirma olarak

tanimlanmaktadir.



Oyunlastirma yaklagimini daha iyi anlayabilmek i¢in tanimi olusturan
terimlere gdz atmak gerekmektedir. Oncelikle oyunlastirma yaklasiminin temelini
olusturan oyun “game” kavramini irdelemek gerekir. Dilimize her ikisi de oyun
olarak cevrilse de “play” ve “game” kavramlar1 birbirinden farklidir. Yunanca
paidia ve ludus kelimelerinden tiiretilen “play” ve “game” kavramlari arasindaki
en temel fark “play” kavrami anlamli dogaclama davranislar1 ifade ederken
“game” kavrami kural tabanli ve belirlenen hedeflere ulagmak ig¢in yapilan
etkinlikleri ifade etmektedir (Deterding ve digerleri, 2011, Groh, 2012,).
Oyunlastirma yaklasimi belirli bir amaca yonelik davranislarin belirlenen kurallar
cercevesinde artirllmasini  ve belirlenen davranisa yonelik motivasyonun
yiikseltilmesini amaglamaktadir bu sebeple oyunlastirma ‘“game” ile ilgilidir

(Deterding ve digerleri 2011).

Oyunlastirma taniminda yer alan bir diger ifade olan oyun tasarim
unsurlar1 oyun parcaciklar1 olarak adlandirilabilecek, oyun yaratim siirecinde
kullanilan mekanizmalar, dinamikler ve bilesenlerdir (Werbach ve Hunter, 2012).
Oyunlastirma yaklagimi ciddi oyunlardan farkli olarak tam tesekkiillii oyunlar
degildir ve bu sebeple oyunlastirilmis bir ortamda bir oyunda bulunmasi gereken

biitiin unsurlart barindirmasi beklenemez.

Oyunlastirma taniminda gegen bir diger soz Obegi ise oyun dist
baglamlardir. Oyun tasarim unsurlari eglence amaciyla oyun baglaminda
kullanilirlar. Oyunlastirma yaklagiminda ise var olan uygulamalarin desteklenmesi
amaclanmaktadir. Ciddi oyunlardan farkli olarak oyunlastirma yaklagiminin
kullanildig1 oyun dis1 baglamlarin tanimlanmasinda herhangi bir kisitlama
bulunmamaktadir (Deterding ve digerleri, 2011). Bu s6z 6begi ile kastedilen,
oyunlastirmanin oyun i¢inde yapilamayacagidir. Baska bir deyisle, tam-tesekkdillii
yapilandirilmig bir oyun oyunlagtirma siirecinden ge¢memis, oyun yaratim

siirecinden gegmistir.

2.1.1 Oyunlastirma Unsurlari

Oyunlagtirma unsurlar1 bir oyunu meydana getiren bilesen, dinamik ve

mekanizmalarin biitiiniidiir. Farkli anlamlar ifade eden oyun bilesen, mekanik ve
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dinamikleri oyunlagtirma unsurlari catis1 altinda toplanmaktadir (Werbach &
Hunter, 2012; Ertimit & Karakus, 2015).

Oyunlastirma unsurlarinin gruplandirilmasi ile ilgili Werbach ve Hunter
(2012) bir piramit olusturmuslardir (Sekil 2.1). Ug basamakli olan bu piramidin en
alt basamaginda oyun bilesenleri bulunurken orta basamaginda oyun

mekanizmalari, en iist basamaginda ise oyun dinamikleri bulunmaktadir.

Sekil 2.1 Oyunlastirma Modeli (Werbach ve Hunter, 2015)

Werbach ve Hunter (2015) oyun dinamiklerini motivasyonu saglayan
kurgu ve sosyal iligkiler gibi unsurlar olarak tanimlamaktadirlar. Oyun
dinamikleri  kisitlamalar, duygular, oyunun kurgusu, ilerleme ve iliskilerden
olusmaktadir. Oyun dinamiklerinin 6grenenleri hedeflendigi gibi motive

edebilmesi i¢in birden ¢ok kez kullanilmas1 gerekmektedir.
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Oyunlastirma Unsurlar:

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlamalar Zorluk Basari
Duygular Sans Avatar
Kurgu Is Birligi ve Rekabet Rozetler
Ilerleme Geri Bildirim Lider Tablosu
Miskiler Odiiller Seviyeler
Aligveris Puanlar
Durum Takimlar
Sira Sanal Hediyeler
Kaynak Edinimi icerige Ulasma
Kolleksiyonlar
Macera
Savas
Hediye

Cizelge 2.1 Oyunlastirma Unsurlart (Werbach ve Hunter, 2015)

Oyun mekanikleri oyunlarin eylemleri olarak tanimlanabilir. Bagka bir
deyisle, oyun mekanikleri oyuncular1 harekete gegirecek ve kullanicilart katilimini
artirmak i¢in kullanilan siireglerdir. Oyun mekanikleri oyun dinamiklerinin
uygulamaya gegirilmesini saglar (Werbach & Hunter, 2015). Ornegin, duygular
oyun dinamigi kullanmak i¢in yani kullanicilarin ortama yonelik olumlu veya
olumsuz duygu gelistirmesini saglamak i¢in zorluk, isbirligi ve rekabet gibi oyun

mekaniklerinin kullanilmas1 gerekir.

Kazanimlar, avatarlar, koleksiyonlar, sanal hediyeler, takimlar, arays,
lider tablolari, igerige ulasma, macera, takimlar, rozetler, miicadele oyunlagtirma
bilesenlerine 6rnek olarak verilebilir(Cizelge 2.1). Oyunlastirma bilesenleri oyun
dinamik ve mekaniklerini tamamlayicis1 gibi goriilen 6zel bilesenlerdir. Ornegin,
ilerleme dinamiginin oyunlastirma igerisinde kullanilmasi isteniyorsa, igerik agma

bileseni kullanilabilir.



2.1.2 Oyunlastirma Tasarimi

Bir ortamin oyunlastirilmast i¢in bir tasarim siirecine ihtiyag
duyulmaktadir. Basarili bir oyunlastirma gerceklestirmek i¢in bu siirecin adim
adim planlanmasi, kullanicinin neyi nasil yapacagi ve tasarlanan sistemin bu
duruma nasil tepki gostereceginin hesaplanmast gerekmektedir (Eriimit &

Karakus, 2015).

Werbach ve Hunter (2012) tarafindan bir oyunlastirma tasarim modeli
olusturulmustur. Bu model alt1 basamaktan olusmaktadir ve D6 modeli olarak
adlandirilmaktadir (Sekil 2.2). Bu modelde her bir asama motivasyon teorileri ile
iligkilidir. Model is diinyas1 i¢in hazirlanmis olsa da, farkli baglamlar ve amaglar

dogrultusunda da kullanilabilmektedir (Ertimit & Karakus, 2015).

Hedefleri Belirleme
Hedef Davranislari Betimleme

Oyuncu Tirleri Belirleme

Etkinlik Dongusini Tasarlama

Eglence Ogelerini ilave Etme
Uygun Araglari Belirleme

Sekil 2.2 D6 Oyunlastirma Modeli (Werbach & DanHunter, 2012)

Modelin ilk basamagi oyunlastirma yapilacak isin belirlenmesi yer
almaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda oyunlastirilma yapilacak is ya da baglam
belirlenmelidir. Sonrasinda oyuncularin gdstermesi beklenen davranislar
listelenmelidir. Ornegin, ticari bir oyunlastirma uygulamasinda hedef
davranislardan birisi, miisterilerin belirli bir zaman dilimi icerisinde magazaya
ugrama sikligini artirmak olabilirken, egitsel bir oyunlastirma uygulamasinda,
Ogrenenlerin dersin web sitesine giris yapma oranimi artirmak hedef
davraniglardan biri olabilir. Bu asamalar tamamlandiktan oyuncu tiirleri ve

etkinlik dongiileri tasarlanmalidir. Oyunlastirma stirecinde iki farkli etkinlik
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dongiisiinden bahsedilmektedir. Bunlar sirasiyla baglilik ve ilerleme dongiistidiir.
Baglilik dongiisti ile oyuncu sistemi nasil kullanacagini bilgisini davranislar
sonucunda aldig1 geri bildirimler dogrultusunda edinirken, ilerleme dongiisiinde
oyuncu ne kadar ilerle kat ettigini gorerek sistemde kalmaya devam etmeye
giidiilenir. Oyunlagtirma tasarimi yapilirken dikkat edilmesi gereken Onemli
noktalardan birisi de eglence unsurunun tasarima dahil edilmesidir. Eglence tiirleri
dikkate alinarak farkli oyuncu tiirlerine hitap eden farkli eglence unsurlari sisteme
dahil edilmelidir. Son adim olarak ise oyun mekanik, dinamik ve bilesenlerinden

uygun unsurlar segilerek tasarim stireci sonlandirilmalidir.

Oyunlastirma tasarimu siireci i¢erisinde yukarida siralanan her bir basamak
ayrintili olarak diisiiniilmeli, oyuncularin sistemde kaybolmamasi veya sisteme
yonelik motivasyonlarini kaybetmemeleri i¢cin detayli bir 6n ¢alismaya ihtiyag

duyulmaktadir.

2.2 Oyunlastirma Yaklasiminin Kuramsal Cercevesi

Oyunlasgtirmanin kdkeni oyunlara ve motivasyon kuramlarina uzanmaktadir
(Zicherman & Cunningham, 2011). Bu sebeple etkili bir oyunlastirma uygulamasi
gerceklestirmek i¢cin bu kuramlarin bilinmesi gerekmektedir. Oyunlastirma

yaklasiminin beslendigi diistiniilen kuramlar asagida listelenmistir:

e Davranis¢i Yaklasim
e Fogg Davranis Modeli

e Oz Belirleme Kurami

2.2.1 Davramsc1 Yaklasim

Davranis organizmanin belli bir durum karsisinda verdigi tepki ve
hareketlere  verilen isimdir. Tanimdan anlasilacagi iizere davraniglar
gozlemlenebilen degisikliklerdir. Davranis¢t yaklasim ise bireylerin davraniglari
nasil kazandig iizerine odaklanir. Bu 6grenme yaklasimi, 6grenmenin uyarici ile

davranis arasinda bir bag kurularak gelistigini savunur (Bacanli, 2012).
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Davranigg1 yaklasimda insan beyni bir kara kutuya benzetilir ve beyin
icerisinde gergeklesen siireglerin bilinemeyecegi savunulur. Bu sebepten kara kutu
olarak goriilen beyne gonderilen girdiler ve beyinden geri donen ¢iktilar tizerinde
odaklanilir. Bu ¢iktilar yani davranislar, nesneldir, gézlemlenebilir ve Olctilebilir.
Bir davranis olarak goriilen 6grenme de Olgiilebilir ve gozlemlenebilir. Bu
yaklasima gore eger bireyin davranislarinda herhangi bir degisiklik meydana

gelmisse, 6grenmenin gerceklestigi sdylenebilir.

Davranis¢1 yaklagimin ilk formu olarak goriilen klasik sartlanma Rus
aragtirmaci Ivan Pavlov tarafindan 6ne siiriilmiistiir. Bu davranisgilik bigiminde
organizmanin dogal sartlarda bir uyariciya kars1 vermis oldugu tepkiyi baska bir
uyariciya vermesini saglamak amaglanir. Pavlov’un iinlii kopek ve salya deneyi
klasik sartlanmanin bir 6rnegidir. Bu deneyde kdpegin yiyecegi goriince salya
salgilamasi sartsiz tepki ya da reflekstir. Yiyecek ise sartsiz uyaricidir. Sartsiz
uyarict herhangi bir 6grenme siireci deneyimlemeden organizmanin tepki verdigi
uyaranlara verilen isimdir. Kopegin deney sonunda zil sesini duyduktan sonra
salya salgilamasina sartli tepki denir ve bu siirece de klasik sartlanma adi
verilmektedir. Bu deney ile insan ve hayvan davranislarin bi¢imlendirilebilecegi
ortaya ¢ikmustir. Insanlar klasik sartlanma 6zellikle duygu sartlanmalari
genelleme egilimindedirler. Dis¢iden korkan bir cocugun beyaz onliiklii herkesten
korkmasi buna 6rnektir. Korku duygusu dogustan olmasina ragmen, ¢ocugun disgi
ile tedavi sirasinda yasadigi acit verici yasantilarini eslestirmesi klasik

sartlanmanin sonucu olup insanlar onu genelleme egilimi gosterir (Bacanli, 2012).

Pavlov’dan farkli olarak Frederick Skinner kosullanmayi edimsel ve
tepkisel olarak ikiye ayirir. Skinner’in tepkisel davranisi Pavlov’un sartsiz
tepkisine benzer. Bu tiir davraniglarin olusabilmesi i¢in bir uyariciya ihtiyag vardir
ve organizma uyarici ile karsilastiginda tepkisel davranisi sergiler. Ornegin;
karanlikta gbz bebeginin genislemesi ya da kopegin yiyecedi goriince salya
salgilamasi tepkisel davranistir. Edimsel davranislar ise kendiliginden ortaya ¢ikar
ve sonuglari tarafindan kontrol edilirler. Skinner (1953) ¢ocugun ayaga kalkmasi,
yiiriimesi, konusmasi gibi davraniglar edimsel davranislar olarak ifade eder.
Skinner’a gore davranisin dogurdugu tepkiye gelen uyarici organizmada haz

yaratirsa, organizma davranisi tekrarlama egilimine girer. Ornegin, bebegin ayaga
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kalkmas1 ¢evresi tarafindan olumlu tepkiler ile karsilanir, bu ilgi cocugun hosuna
gider ve cocuk davranigi tekrarlama egilimine girer. Davranigtan sonra gelen
uyariclt organizmada aci vb. hisler yaratir ise o davranig tekrarlanmaz. Bu
baglamda edimsel kosullanma kendinden oOnceki uyariciya bagli olmamasi

acisindan tepkisel kosullanmadan ayrilir (Senemoglu, 2011).

Edimsel kosullanmada organizmanin gosterdigi tepki Onemlidir.
Organizma dogru tepki gosterdiginde, o davranis pekistirilir. Skinner edimsel
kosullanma deneyinde “Skinner Kutusu” ad1 verilen yalitiml1 bir kutu kullanmig
ve kutu igerisinde yer alan fareyi her kola basma hareketinden sonra beslemistir.
Farenin manivelaya basma davramist besin ile pekistirilerek, O6grenme
gerceklestirilmeye ¢alisilmistir. Davranisin ortadan kalkmasi yani sénme durumu

pekistirme ortadan kalktig1 zaman gerceklesir (Bacanli, 2012).

Ozetle, davranisgilik 6zellikle Pavlov ve Skinner’in katkilar ile 6grenme
konusunun anlasilmasina biiyiik katkida bulunmustur. Baglangicta arastirmalar
hayvanlar {izerinde siirdiiriilmiis olsa da, davranis yaklasim insan &grenmesini
biiyiik ol¢tide agiklamistir. Skinner’in 6liimii ile birlikte, davranisg1 yaklagimi
savunucusuz kalsa bile davraniscilik hala gecerliligi koruyan bir yaklagim olarak
kabul edilmektedir (Bacanli, 2012). Bugiin bile bir¢ok insan davranigini
aciklamak i¢in davranis¢i yaklasimdan faydalanilmaktadir. Davranis¢iligin bir
formu olarak goriilen davranis ekonomisi insanlarin davraniglarini agiklamak
tizere hala kullanilmaktadir. Bu yoniiyle davraniscilik sadece Skinner ve hayvan
deneyleri i¢in 6nemli degildir ve hala giintimiizde gecerliligi vardir (Werbach,
2016)

2.2.2 Davramsci Yaklasim ve Oyunlastirma

Oyunlastirma yaklagimi davranig¢1 kuramdan beslenir ve oyunlastirma
uygulamalar1 insan davramslar degistirmeye yonelik uygulamalardir. Ornegin;
bireylerin giin i¢indeki fiziksel aktivitesini artirma, tiiketilen karbonhidrat miktari
azaltma gibi davranislarin  azaltilmasina yonelik  Abbott, ChangeTalk,
MangoHealth gibi birgok oyunlastirilmis saglik uygulamasi bulunmaktadir.

Bunun yani sira davranis yaklasim ve oyunlastirma i yonden birbiri ile
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baglantilidir. Bunlar gézleme dayali olma, geribildirim dongiisii kullanma ve

pekistire¢ verme olarak siralanmaktadir (Werbach, 2016).

Davranigs¢1t yaklasimin temelini  gozlemlenebilen insan davraniglari
olusturur. Davranis¢1 yaklasim bireylerin siibjektif zihinsel siirecleri ile ilgilenmez
bunun yerine gozlemlenebilen insan davraniglarina odaklanir (Bacanli, 2012).
Oyunlastirma bu yoniiyle davranisgr yaklasimdan beslenir. Tipki davranisg
yaklagimda oldugu gibi, oyunlastirma uygulamalar1 da gézlemlenebilen davranis
degisikliklerine odaklanir. Bir web sayfasinin tiklanma sayisini artirmak, kisilerin
giin i¢indeki hareket miktart artirmak, bir derse olan katilimi artirmak, bir tiriiniin
satigin1 artirmak gibi gozlemlenebilen hedeflerin gergeklestirilmesi tiizerine

oyunlastirma sistemleri tasarlanir.

Oyunlastirma ile davranig¢1 yaklasimin ortaklik gosterdigi bir diger nokta
geribildirim kullanimidir. Bilindigi iizere geribildirimler bir¢cok bilgisayar oyunu
icin olmaz olmaz tasarim unsurlaridir. Bilgisayar oyunlarinda oyuncu bir hamle
yaptiginda, puan kazanir ya da hamle sonucu bagka bir olay tetiklenir. Oyuncu
cogu zaman geribildirim almak i¢in oyunun sona ermesini beklemek zorunda
degildir. Oyuncuya anlik geribildirimler verilmesi oyunun siirekli olmasina
katkida bulunmakla birlikte oyuncunun oyuna katilimini da artirmaktadir. Onceki
bolimlerde de tanimlandigi gibi oyunlastirma oyun tasarim unsurlarinin oyun
baglami disinda kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Deterding, Dixon, Khaled,
& Nacke, 2011) ve oyuncunun geribildirim ile beslenerek oyunda kalmasini
saglanmasi oyunlastirma uygulamalarinda da kullanilmaktadir. Werbach ve
Hunter (2015) tarafindan olusturulan oyun tasarim unsurlari piramidinde oyun

mekanikleri igerisinde geribildirim kullanimi bulunmaktadir.

Oyunlastirma uygulamalarinda kullanicilarin  6diiller ile tesvik edilmesi
davranig¢1 yaklagim ile benzerlik gostermektedir. Davranisg1 yaklagimda istendik
davranisin pekistirilmesi amaciyla 6grenenlere pekistiregler verilmesi siklikla
kullanilan bir yontemdir. Bireylerin davranis olustuktan sonra ¢evresinden aldigi
tepkiler sonucunda haz duymasi ile davranisi tekrarlama egilimi gosterdigini
savunan Skinner, edimsel kosullanma kuraminda pekistireclerin verilme siklig1 ile

ilgili Oneriler sunmustur. Oyunlastirma uygulamalarinda da odiil kullanarak
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davranis: siirekli hale getirme gabasi goriilmektedir. Ozellikle PRL (Puan-Rozet-
Lider Tablosu) tarzi oyunlastirma uygulamalarinda 6diil kullanilarak istendik
davranig1 pekistirme anlayisi siklikla goriiliir. Werbach (2015) oyunlastirma
uygulamalarinda davranisi 6diille pekistirme fikrinden yola ¢ikilarak kullanilan

oyunlastirma bilesenleri

e Basarilar

e Rozetler

e Sanal Egyalar
e Puanlar,

e Seviyeler,

e Lider Tablolar1
e lgerige Ulasma
e Koleksiyonlar
e Avatarlar

olarak listelenmistir.

Ozetle, oyunlastirma bircok kuramin beslenerek olusturulmus ve istendik
davraniglarin sayisinit ve o davranisa yonelik motivasyon diizeyini artirilmasinin
amaglandigr bir yaklasimdir. Davramisci kuramdan ile ortak uygulamalar

barimdirmasi oyunlastirma yaklagimini bir boliimiidiir.

2.2.3 Fogg Davranis Modeli

Fogg davranis modeli profesor B.J. Fogg tarafindan 2009 yilinda ortaya
atilmistir. Bu davranis modeli davranis¢1 yaklasimdan beslenen bir modeldir. Bu
model ile bireye istendik davraniglarin kazandirilmasi veya davranis degisiklikleri
hedeflenmektedir. Bu modelde davramis degisikliginin gerceklesmesi igin {ig
faktore ihtiyag vardir. Bunlar motivasyon, yetenek ve tetikleyici olarak
aciklanmaktadir. Bu ¢ faktoriin birbiri ile olan iliskisi Sekil3’teki gibi
gosterilmektedir. Fogg’a (2009) gore hedef davranigin sergilenmesi igin bireyin
motive edilmeye, tetiklenmeye ve davranisi gergeklestirebilme yetenegine ihtiyaci

vardir. Ayn1 zamanda bu model de 6nemli olan motivasyon yetenek ve harekete
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gegmenin aynt anda meydana gelmesidir. Eger kisi davranisi sergilemeyi

reddediyorsa, bu ii¢ faktérden birisinde eksiklik vardir.

Yiiksek Hedef
Motivasyon
Davranis

Diisuk
Motivasyon

Diisiik Yiksek
Yetenek Yetenek

Sekil 2.3 Fogg Davranis Modeli (Fogg,2009)

Fogg(2009) sanilanin aksine insanin davraniglariin  ve davranis
degisikliginin karmasik degil sistematik bir siire¢ oldugunu ifade etmektedir.
FDM de bireyin bir davranisi kazanmasi igin bebek adimlar1 gibi yavas yavas
davranisa yonelik yetenegi ve o davranisi yapabilecegine yonelik 6z giiveni
kazanmasina imkan saglanmalidir. Ornegin bireyin bes dakika egzersiz yapmasi
ikinci giin ilk glinden daha kolay olacaktir. Davranis1 yapabildigi goren bireyin
korkusu azalacak, davramigla ilgili deneyimi ve davranisi gergeklestirmeye
yonelik motivasyonu artacaktir. Basit iglerle baslayip ilerleyen periyotta bireyden
daha zor eylemleri gergeklestirmesi istenmesi ve bireyin basari hissini yasamasina

imkan saglanmasi bu modeli temelini olusturan 6zelliklerden biridir.

2.2.4 Oz Belirleme Kuram

Oz belirleme kurami ve bu kuramla birlikte ortaya siiriilen 6zerklik,
yetkinlik ve iligkili olma durumu ile i¢sel ve digsal motivasyon gibi kavramlar

davranig bilimciler ve sosyal bilimciler tarafindan biiyiik ilgi gérmektedir. Ryan
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ve Reci’ye (2000) bu durumun nedeni 6z belirleme kuraminin temel siire¢ ve

kavramlariin pek ¢ok calismaya kuramsal alt yap1 olusturmasidir.

Oz belitleme kurami bir motivasyon kurami olup, bireylerin igsel
egilimlerini destekleyerek daha saglikli ve verimli davranmasimi saglamaya
yoneliktir. Bu kuramda bireyler dogustan tutarli, psikolojik gelisme egilimde olan,
engelleri agsmak i¢in gabalayan organizmalar olarak tanimlanmaktadirlar (Ryan &
Deci, 2000). Bireylerin davranislar gelistirmesinde dogustan sahip olduklar1 bu
Ozelliklerin yani sira sosyal gevreleri ile temel psikolojik gereksinimlerinin

karsilanip karsilanmasinin etkileri goriilmektedir.

Oz belirleme kuraminda bireylerin 6zerklik, yetkinlik ve iliskili olma
olarak adlandirilan psikolojik gereksinimleri vardir ve kurama gore bahsi gegen
bu gereksinimler evrenseldir. Bu temel ihtiyaglarin karsilanmasi bireyin ruh
sagligr ile psikolojik gelisiminin saglanmasi i¢in onemlidir. Bu ihtiyaglardan
Ozerklik bireyin kendi kararlarin1 alabilme, kendi kararlarinin arkasinda
durabilmesi olarak ifade edilmektedir. Yetkinlik ihtiyact bireyin kendini yeterli
hissetmesi ve cevresiyle basa cikabilmesi ile ilgilidir. Iliskili olma ihtiyaci ise
bireyin tatmin edici sosyal iliskiler igerisinde olma ihtiyac1t olarak

tanimlanmaktadir (Deci, Ryan, & Williams, 1996).

Oz Belirleme Kurami motivasyonu igsel ve digsal motivasyon olarak ikKi
tiire ayirmaktadir (Rigby, Deci, Patrick, & Ryan, 1992). i¢sel motivasyonda birey
bir davranisa kendi haz tatmin duygusundan Otiirii yonelmekte iken digsal
motivasyonda birey yasayacagi ceza gibi olumsuz durumlarda kag¢inma veya 6diil

gibi fayda odakli sonuglar1 dikkate alarak davranis1 gerceklestirir.
2.3 E-Ogrenme Nedir?

E-0grenme en basit sekliyle dgretim aktivitelerinin elektronik ortamlarda
siirdiiriilmesi veya bilgi ve beceri kazandirma siirecinin elektronik teknolojiler
araciligiyla gergeklestirilmesi olarak tanimlanmaktadir (Giilbahar, 2012). Farkh
kaynaklarda farkli e-6grenme tanimlart bulmak miimkiin olmak ile birlikte, e-

ogrenme kavrami siklikla ¢evrimici 6grenme, online 6grenme gibi farkli isimlerle
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de anilmaktadir (Moore, Dickson-Deane, & Galyen, 2011). Ayrica bazi
kaynaklarda e-6grenme kavrami web destekli egitim, cevrim ig¢i egitim,

internetten  egitim, internet tabanli egitim gibi farkli isimler altinda

tanimlanmaktadir (Khan, 2000).

E-6grenme kavrami uzaktan egitimin icerisinde yer alan kavramdir. Bu
nedenle e-6grenmeden bahsederken uzaktan egitiminden de bahsetmek
gerekmektedir. Orgiin egitime alternatif olarak ortaya siiriilen, fakat zaman
igerisinde Orgiin egitimi tamamlayici olarak kullanildiginda da basarili sonuglar
verdigi goriilen uzaktan egitim, zaman igerisinde basili ortam ve kaynaklardan

elektronik ortamlara kaymistir (Giilbahar, 2012).

Uzaktan egitimin tarthsel gelisimine bakildiginda wuzaktan egitim
uygulamalarmin bes asamadan gectigi goriilmektedir.18. yiizyil Ingiltere’sinde
mektupla ile baslayan uzaktan egitim seriiveni, giinlimiizde internet teknolojisi ile
birlikte mobil teknolojilerin kullammma kadar uzanmaktadir. Ik kez tele
konferans yontemiyle miimkiin olan ¢ift yonlii iletisim olanagi, glinlimiizde sanal

smif gibi uygulamalarla devam ettirilmektedir.

E-6grenme yaklasimimin uzaktan egitim siirecinde kullanilmaya
baslanmas ile birlikte, 6grenciler i¢in iletisim ve etkilesim olanaklar1 geleneksel
ortamlara kiyasla olduk¢a cesitlenmis ve zenginlesmistir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerinin cografi uzakliklar1 ve zaman smirliliklarini ortadan kaldirmasi,
esnek Ogrenme olanaklari sunmasi ve 21. yiizyilin temel 6zellikleri biinyesinde
barindiran hizli ve pratik ¢ozlimler {retmesi, e-0grenmeye popiilerlik

kazandirmaktadir (Kesim, 2011).

Bununla birlikte, e-6grenme ortamlarmin gelisimi ile bu ortamlarin
etkililigini artirmaya yonelik yeni arayislar devam etmektedir. Elektronik
ortamlarda etkilesimi artirmaya yonelik caligmalarin yani sira, oyunlagtirma,
mobil 6grenme, harmanlanmis 6grenme gibi yeni yaklasimlar egitim teknolojileri

aragtirmacilarinin yeni ¢caligma alanlarini olusturmaktadir.
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2.3.1 OYS ve Moodle

Ogrenme yonetim sistemleri 6grenme materyali sunma, 6dev toplama,
sinav yapma, 0dev ve siavlara geribildirim gonderme, tartisma vs. platformlari
olusturma, Ogrenme kayitlarin1 tutma gibi 68retim etkinliklerinin y&netimi
saglayan yazilimlardir (Altiparmak, Kurt, & Kapidere, 2011). Giiniimiizde gerek
e-6grenme faaliyetlerinin yliriitilmesinde, gerek geleneksel smif i¢i derslerin

desteklenmesinde 6grenme yonetim sistemlerinden destek alinmaktadir.

OYS’ler basta egitim-6gretim kurumlar1 olmak iizere bircok farkli kurum
ve kurulus tarafindan kullanilmaktadir. Giiniimiizde ac¢ik kaynak kodlu ve ticari
yazilim olarak piyasa siiriilen bircok OYS yazilimi mevcuttur. Bunlardan bazilar

Sakai, Drupal, BlackBoard, A Tutor, Bodington, eStudy ve Moodle’dir.

Moodle OYS, acik kaynak kodlu bir iicretsiz bir OYS olup, kelime agilimi
Modular Object Oriented Dynamic Learining Environment (Modiiler Nesne
Yénelimli Dinamik Ogrenme Ortami) seklindedir. Moodle diinya iizerinde en ¢ok
kullanilan OYS’lerden biridir. Cizelge 2.2 de goriildiigii lizere giiniimiizde 223
farkl1 iilkeden yaklasik 84 milyon kullanict Moodle OYS kullanmaktadir (Moodle
Statistics, 2016).

Kayith Site Sayisi 67,941
Ulke Sayis1 ‘ 223

Ders Sayisi ‘ 9,393,207
Kullanic1 Sayisi ‘ 83,905,887

Cizelge 1.2 Moodle OYS istatistikleri (Moodle Statistics, 2016)

Moodle OYS eszamanl ve eszamansiz olarak ders yiiriitiilmesine imkan
saglamakla birlikte, 6grenenlerin sistemde takip edilmesine olanak saglayan bir
yaptya sahiptir. Ogrenenler arasinda ve Ogretmen ogrenci arasindaki iletisimi
artrimak amaciyla kullanilmak iizere forumlar ve sohbet araglari barindirmasi ve
cevrimigi sinav yapma eklentileri ve Moodle OYS’nin e-dgrenme etkinlikleri igin

kullanilmasina imkan saglamaktadir.
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2.3.2 Ogrenme Nesneleri

Ogrenme nesnelerine ait alanyazinda farkli tanimlar bulunmaktadir. Wiley
(2000) ogrenme nesnelerini 08renmeyi desteklemek icin birden fazla kez
kullanilabilen dijital kaynaklar olarak tanimlamaktadir. Bu tanima dijital

fotograflar, videolar, ses dosyalari, animasyonlar, metin dosyalar1 gibi tekrar

kullanilabilir dijital kaynaklarin hepsi dahil edilebilmektedir (Tekdal, 2004).

Polsani (2003) taniminda 6grenme nesnelerinin baglamdan bagimsizligina
vurgu yaparak, oOgrenme nesnelerini farkli baglamlarda tekrar tekrar
kullanilabilen, stirdiiriilebilir 6grenme igerikleri olarak ifade edilmistir. Polsani

(2003) 6grenme nesnelerinin tasimasi gereken ti¢ temel 6zelligi sdyle siralamistir:

e Erisilebilirlik: Ogrenme nesnelerini veri tabaninda saklayabilmek
ve sonrasinda bu nesnelere erigebilmek i¢in, 6gretim nesnelerini tist
veri ile etiketlenerek saklanmasi gerekmektedir.

e Tekrar kullanilabilirlik: Ogrenme nesnesi gelistirildikten sonra
tekrar tekrar kullanilabilir olmalidir.

e Bagmsizlik: Ogrenme nesneleri ortamdan bagimsiz olmalidir.

Yani her ortamda kullanilabilir olmalar1 beklenmektedir.

Askar (2003) ise O0grenme nesneleri tanimina st veri bilesenlerini de
ekleyerek, 6grenme nesnelerini hem tek basina hem de bir biitiiniin bileseni olarak
kullanilabilen, birden ¢ok kez kullanilabilen, {ist veri tanimlamasina sahip,
paylasilabilir 6grenme varliklar1 olarak tanimlamistir. Askar (2003)’1n taniminda
da goriildiigii gibi 6grenme nesnelerine onu tanimlayan iist veri eklenir. Ust veriye
ogrenme nesnelerini tanimlayan veri denilmektedir. Bagka bir ifade ile 6grenme
nesneleri icerik yani konu metni, Ornekler, alistirmalar gibi bilesenlerden

olusurken iist veri 6grenme nesnelerinin tanimsal 6zelliklerini bulundurur.

Ust verilerde &grenme nesnelerinin  genel, teknik ve pedagojik
ozelliklerine dair bilgiler bulunur (Duval, 1999). Dosya tiirli, yazilimsal ve
donanimsal gereksinimler teknik ozelliklerde bulunurken, 6grenme nesnesinin
hangi Ogretimsel amag i¢in tiretildigi gibi bilgiler pedagojik o6zelliklerini ifade

eder.
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Ust veriler 6grenme nesnelerinin paketlenmesinde kullanilmaktadir.
Ogrenme nesnelerinin OYS ve nesne ambarlari gibi elektronik ortamlarda
Ogrenenler ve 6gretmenler tarafindan erisilebilir bir yapiya sahip olabilmesi i¢in
standart bir yapi igerisinde kataloglanmasi ihtiyact dogmustur. Bu ihtiyagtan yola
cikilarak farkli standartlar 6ne siiriilmiistiir. Ilk siiriimii 2000 yilinda ¢ikan ve
2004 yilinda iiretilen siiriimii hala kullanilmakta olan SCORM paket standardi bu

calismada da kullanilmistir.

Bu boliimde arastirma konusu olan oyunlastirma yaklasimi ile e-6grenme
kavramlariin kuramsal ¢erceveleri ¢izilmistir. ¢alismanin ilerleyen bolimlerinde
alanyazinda bu konuda yapilan ¢alismalarin 6zeti verildikten sonra arastirmanin
yontemi anlatilacaktir. Son olarak arastirma sonunda elde edilen bulgu ve

sonuclar tartigilacaktir.
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3. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bolimde oyunlagtirma yaklasiminin e-6grenme ortamlarinda
kullanilmasina yonelik yapilan arastirmalar anlatilmaktadir. Bu  kapsamda
incelenen makaleler JSTOR, ERIC ve WebofScience elektronik veri tabanlarinda
“gamification” ve “gamif*” anahtar kelimeleri kullanilarak elde edilen 2010- 2016
yillar1 arasinda yapilan ¢alismalar arasindan se¢ilmistir. Calisma se¢iminde kriter
olarak arastirmalarin e-6grenme ortamlarinda oyunlastirma tekniklerinin
kullanilmas1 gerektigi belirlenmistir. Arastirmalar da e-6grenme ortamlarinda
oyunlastirma kullaniminin 6grenenlerin akademik basarisi, tutumu, katilim orani,
motivasyon diizeyi gibi degiskenlerine olan etkileri arastirilirken kullanilan
oyunlastirma unsurlar1 da betimlenmistir. Bu kapsamda incelenen ¢alismalar,

kronolojik olarak listelenmektedir.

Incelenen ilk ¢alismada Gasland (2011) “StudyAid” admni verdigi oyun
mekanizmalartyla zenginlestirilmis isbirlik¢i bir e-6grenme ortami olusturmustur.
Arastirmact  Oncelikle olusturdugu oyunlastirilmis  e-6grenme  ortaminin
kullanilabilirligini incelemis daha sonra ise oyun unsurlar1 kullanmanin ve
ortamin kullanishilik diizeyinin katilim, motivasyon ve eglence degiskenlerine
olan etkisini arastirmistir. Puanlar ve ilerleme c¢ubugu StudyAid {izerinde
kullanilan oyunlastirma unsurlaridir. Ogrenciler bu ortami kullanarak ders
materyallerine ulasmis ve final sinavina hazirlanmisladir. Elde edilen verilere gére
ogrenciler oyunlastirma unsurlari igeren StudyAid ortamini kullanigh ve kullanimi
kolay bulmuslardir. Ogrencilerin %66 ‘lik kismi sistemin biraz ile oldukca
araliginda motive edici oldugunu belirtirken, benzer olarak %75 lik kismi biraz
cok araliginda sistemi katilima tesvik eden ve %77 lik kismu da biraz ile ¢ok
aralifinda eglenceli bulduklarmi belirtmiglerdir. Ayrica 6grencilerin %80ni

sistemin oyun olarak diigiiniilemeyecegini soylemislerdir.

Li, Grossman ve Fitzmaurice (2012) gergeklestirdikleri ¢alismada Autocad
kullanmay1 bilmeyen kullanicilara oyunlastirilmis bir ortam kullanilarak Autocad
yazilimin 6gretmeyi amacglamiglardir. Bu amag¢ dogrultusunda GamiCAD adi
verilen oyunlagtirilmis bir 6gretici bir sistem gelistirilmistir. Arastirmacilar
oyunlastirma aragtirmalarinda kullanilan oyunlastirma ortamlarimin kisir bir

yapiya sahip oldugunu yani sadece dijital rozet ve lider tablosu gibi yaygin
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kullanilan bilesenlerin kullanildigini savunarak birgok oyunlastirma unsuru igeren
bu sistemi gelistirmiglerdir. Sistem diger bircok oyunlastirmig ortamdan farkli
olarak bir hikaye orgiisiine sahiptir. Ogrenenlerden sistemde Apollo arayiizii ile
karsilanmakta ve hikaye dogrultusunda NASA i¢in uzay araglarinin belirli
kisimlarin1 inga etmeleri istenmektedir. Tasarlanan ortamda puanlar, seviye,
arayis, siire kisitlamasi, 6diil, dykiileme gibi oyunlagtirma unsurlar1 kullanilmstir.
Aragtirmanin  0rneklemini  yetigkin  bireyler olusturmus olup, arastirma
kapsaminda deney grubu GamiCAD ortamin1 kullanirken, diger grup
oyunlastirma unsurlar1 bulunmayan fakat ayni icerige sahip TutorCAD ortamin
kullanmislardir.  Katilimcilarin - eglence, katilim ve performans diizeyleri
karsilastirildiginda oyunlastirilmis ortami kullanan katilimcilar verilen gorevleri
kontrol grubundaki katilimcilardan anlamli diizeyde daha kisa bir siirede
tamamlamiglardir. Ayrica elde edilen nitel bulgulara gore, katilimeilar

oyunlastirilmig ortami1 daha eglenceli, keyifli ve etkili olarak bulmuslardir.

Bir diger calisma McDaniel, Lindgren ve Friskics (2012) tarafindan
yapilmistir. Arastirmacilar ¢evrimi¢i olarak verilen bir lisans dersini dijital
rozetler, lider tablosu ve hikayelestirme unsurlarini kullanarak oyunlagtirmislardir.
Web sitesi {izerinde hayali bir karakter olan Nelson Von-Berners isimli
multimilyoner holding patronu ile sahip oldugu Tri-Helix isimli bir medya
holdingi yaratilmigtir. Ogrenciler ders boyunca verilen gérevleri yerine getirerek
Tri-Helix holdinginde ise girmeye ¢alismiglardir. Her hafta 6grencilere ii¢ ya da
dort farkli 6grenme modiilii sunulmus, d6grencilerden bu modiillerden en az birini
tamamlamalar1 istenmistir. Aragtirma kapsaminda Ogrencilerin hikayelestirme
kullanimindan duyduklar1 memnuniyet ve motivasyon diizeyleri irdelenmistir.
Ders sonunda diizenlenen anket ve odak grup gorlismesi bulgularina gore
Ogrencilerin  2/3’i sistemin Ozelliklerini son derece olumlu bulmuslardir.
Hikayelestirme kullanilmasin1 6g8rencilerin yarist son derece olumlu bulurken
diger yarist da ¢ogunlukla olumlu bulmuslardir. Sistemde kullanilan kazanimlarin
kullanilmas ile motivasyon arasinda olumlu bir iliski goriilmiistiir. Ogrencilerin
%63°1 arkadaslarinin kazandigi bir rozeti gérmenin onlart motive ettigini ifade
etmiglerdir. Son olarak beklenilenin aksine, video oyunlari oynama siklig1 erkek
ogrencilerden daha az olan kiz 6grenciler oyunlastirilmis bu e-6grenme ortamini

daha motive edici bulmuslardir.
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Dominguez ve digerleri (2013) oyunlastirma yaklasiminin etkililigi ve
ogrencilerin bu yaklasima karsi olan tutumlarini tespit etmeyi amaclanmislardir.
Calisma kapsaminda kullanilmak {izere Blackboard OYS (Ogrenme Yonetim
Sistemi) iizerinde ¢alisacak bir oyunlastirma eklentisi gelistirilmistir. ECDL
standartlar1 baz alinarak olusturulan Bilgi Iletisim Teknolojileri (BIT) dersi igerigi
deney ve kontrol gruplari kullanilarak farkli boliimlerde 6grenim goren iiniversite
ogrencilerine sunulmustur. Calisma bir egitim-6gretim donemi boyunca devam
etmis olup, ¢alismada lider tablosu, dijital rozet, seviye ve meydan okuma gibi
oyunlastirma unsurlart kullanilmistir. Deney grubunda yer alan Ogrencilere
oyunlastirilmis 6grenme ortamini nasil kullanacaklarina dair bir saatlik tanitim
egitimi verilmis sonrasinda hangi platformu kullanmak istedikleri sorulmustur.
Katilimcilarin - %44’ oyunlastirilmis ortami kullanmay1 tercih etmislerdir.
Oyunlastirilan 6grenme ortami lizerinde 36 tane kupa ile ddiillendirilen etkinlik ile
7 tane katilim rozeti/madalya bulunmaktadir. Calisma sonucunda 6grencilerin,
basar1, motivasyon ve katilim oranlar karsilastirilmistir. Ogrenenlerin akademik
basarilarinin karsilastirildiginda, her iki grubun 6n test sonuglarinda anlamli bir
fark bulunmazken, final smavi sonuglarina gore geleneksel 6grenme yontemini
kullanan kontrol grubunun daha basarili oldugu tespit edilmistir. Calismada
uygulama igeren tiim Odevlerde deney grubu kontrol grubundan iyi performans
gostermis olsa da deney grubunun katilim diizeyi de kontrol grubunun altinda
kalmistir. Bu bulgulara ragmen, ogrencilerin oyunlastirilmis ortama yonelik
tutumlart olumlu ¢ikmustir. Ogrencilerden toplanan nitel bulgular 1s18inda bazi
ogrencilerin lider tablosu gibi rekabet¢i yapiyr tesvik eden mekanizmalarin
kullanilmasin1 olumlu ve faydali bulduklari, bu sayede smif igerisinde hangi
konumda olduklarin1 tahmin edebildiklerini ifade ederlerken, baz1 6grenciler bu
rekabet¢i ortamdan hoslanmadiklart ve lider tablolarinin en ¢ok Ogreneni

gostermedigini diisiindiiklerini ortaya ¢ikarmistir.

Goehle (2013) tarafindan yapilan calismada lisans diizeyinde verilen
matematik dersine destek olarak kullanilan ¢evrimigi 6dev sitesi olan WeBWork
ortamina oyunlastirma unsurlar1 entegre edilmistir. WeBWork diinyanin farkli
bolgelerinde birgok egitim kurumu tarafindan kullanilan, 6grencilerin d6devlerini
yiikleyip aninda geri-bildirim alabildigi ¢evrimici bir ortamdir. Bu ortam puanlar,

seviyeler ve kazanimlar eklenerek oyunlastirilmigtir. Ogrenciler dogru
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cevapladiklar1 her soru i¢in 5 XP (deneyim puani) kazanmislardir. Yeterli puani
topladiklar1 takdirde bir sonraki seviyeye atlamiglardir. Seviye ve puanlandirma
kullanimina ek olarak, saat on iki ile iki arasinda ddevini yiikleyenlere verilmek
lizere gece kusu, iist iiste on soruyu hatasiz cevaplayana verilmek iizere
miikemmel10 gibi bircok kazanim olusturulmustur. Ogrenciler kazandiklari
odiilleri facebook tizerinden paylasabilmislerdir. Ders sonunda toplanan verilere
gore ogrencilerin %93 seviyelerini ve kazanimlarini takip ettiklerini soylerken,
%89’u ortamin kendilerini derse katilmaya tesvik ettigini ifade etmislerdir. Ortam
kullanicilarma sinirsiz sayida cevap verme hakki sagladigi igin, arastirmaci

ogrencilerin 6grenme diizeyleri hakkinda yorum yapmaktan kaginmustir.

Denny (2013) lisans diizeyinde verilen toplum sagligi dersinde kullandig:
PeerWise adli web sitesine dijital rozet ekleyerek e-0grenme ortamini
oyunlastirmistir. Dersi alan 6grenciler iki gruba ayrilmig ve bir grubun dijital rozet
eklentisini hi¢ gormemeleri saglanmistir. Her iki grupta yer alan 6grencilere en bir
soru yazma ve site ilizerinde bulunan en az yirmi soruyu cevaplama zorunlulugu
getirilmistir. Dijital rozet kullaniminin 6grenci katilimina etkisinin arastirildigi bu
calismada oOgrencilerin  katilim oranlarinin  hesaplanmasi i¢in {i¢ Olclit
belirlenmistir. Bunlardan ilki 6grencilerin sisteme yolladigi soru sayisi, ikincisi
ogrencilerin cevapladigl soru sayisi, tiglinciisii ise dgrencilerin siteye giris yaptigi
farkli giin sayis1 olarak belirlenmistir. Ders sonunda 6grencilerin katilim oranlar
incelenmigstir. Yazilan soru sayilar1 karsilastirildiginda dijital rozet kullanan grup
ile kullanmayan grup anlamli bir farklilik bulunamamistir. Cevaplanan soru sayist
ve sitede aktif olunan giin sayilari karsilastirildiginda dijital rozet eklentisini
kullanan ogrencilerin anlamli diizeyde diger gruptan daha fazla katilim
gosterdikleri tespit edilmistir. Her iki grubunda dogru cevaplari sorularin yiizdesi
aynidir. Son olarak dijital rozet eklentisini kullanan gruba uygulanan ¢evrimigi
anket sonuglarina goére 6grencilerin %60°1 rozet kullanimini eglenceli bulurken,
%12.5 ‘luk kismi rozet kullanimi1 hakkinda olumsuz geribildirim vermislerdir ve

ogrencilerin %60°1 tekrar rozetli ara yiizii tercih edecekleri ifade etmiglerdir.

Nevin ve digerleri (2013) oyunlastirma unsurlar1 kullanarak gelistirdikleri
Kaizen-IM isimli web tabanli yazilimi tip egitimde kullanmiglardir. Calismanin

amaci oyunlastirllmis yazilimm tip 6grencileri arasindaki kabul ve kullanimim
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degerlendirmek ve bu yazilimin bilginin kaliciligina katki saglayip saglamadigin
tespit etmektir. Ogrenciler arastirmaya géniillii olarak katilmis ve bireysel ve grup
olarak degerlendirilmislerdir. Bir somestr devam eden aragtirma, {i¢ tura
boliinmiistiir. Her tur genel dahiliye ve ii¢ alt dalina ait 6gretim iiyeleri tarafindan
yazilmis sorular igermektedir. Ogrenciler dogru cevapladiklari her soru igin beser
puan, atladiklart her bir seviye i¢in de bir dijital rozet ve yiiz puan
kazanmisilardir. Bunlara ek olarak ardisik dogru cevap verenler ile belirlenen
periyotlarda cevaplanan sorulara da ekstra puan ve rozetler verilmistir. Donem
sonunda Ogrencilerin  bireysel olarak puanlart hesaplandigi gibi, grup
elemanlarinin ortalamasi alinarak grup puanlar1 belirlenmis ve birinci olan grup
aciklanmistir. Arastirma sonunda gerceklestirilen odak grup goriismesinde
ogrenciler lider tablosunun katilim i¢in en 6nemli motivasyon araci oldugunu
ifade etmislerdir. Sunulan bilginin kaliciligini test etmek iizere, birinci ve lgiincii
turda eslestirilmis sorular kullanilmistir. Eslestirilmis sorulara verilen dogru cevap

yiizdesi anlaml diizeyde artig gostermistir.

Su ve Cheng (2013) oyunlastirma unsurlarini igeren bir mobil uygulama
gelistirerek, mobil O6grenme yazilimlarinda oyunlastirma  kullanmanin
ogrenenlerin akademik basarilarina olan etkisini arastirmiglardir. Bu amagla
ilkogretim diizeyinde verilen fen bilimlerini dersinin bdcekler iinitesinde
kullanilmak {izere mobil platformlarda calisan ve oyunlastirma unsurlar1 igeren bir
uygulama gelistirmislerdir. Arastirmaya katilan o6grenciler bocekler iinitesiyle
ilgili temel konular1 smnif ortaminda O6grendikten sonra, smif-disi etkinlikleri
gerceklestirmek {izere ii¢ gruba ayrilmislardir. Birinci grup geleneksel yontemler
ile herhangi bir yazilim kullanmadan etkinlikleri tamamlarken, ikinci grup
oyunlastirtlmamig mobil yazilimi, iclincii grup ise oyunlastirilmis yazilim
kullanarak etkinlikleri tamamlamiglardir. Yar1 deneysel desen kullanilarak
gerceklestirilen bu arastirmada Ogrenen On test ve son test sonuglari
karsilastirilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test sonuglarinda anlamli bir
farklilik yok iken, son test sonuglarina gore oyunlastirilmis mobil uygulamay1
kullanan 6grenciler oyunlastirma unsurlar1 igermeyen mobil uygulamayi kullanan

ve geleneksel 6gretim grubunda olan 6grencilerden daha basarili olmuslardir.
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Abramovich, Schunn ve Higashi, (2013) ise diger ¢alismalardan farkl
olarak katilimcilar yapilan 6n test uygulamasi ile yiiksek performans gosterenler
ve diisiik performans gosterenler seklinde iki gruba ayrilmistir. Arastirma da
“Dijital rozet kullanmminin farkli diizeylerdeki Ogrencilerin motivasyon ve
O0grenme diizeylerine farkli bir etkisi var mi1?” sorusuna odaklanilmistir.
Aragtirmanin  yiritiildigii ders CS2N adli web sitesi iizerinden yapilmis.
Arastirma icin matematik dersi secilmistir. Ogrencilere arastirma Oncesinde
yetenek ve motivasyon on testleri uygulanmistir. Ogrenciler dersin web sitesi
lizerinden matematik problemlerini ¢ozerek ortamda bulunan robotlar1 belli
mesafelerde hareket ettirme, dondiirme gibi basit islemleri yapmislardir.
Arastirmada kullanilan dijital rozetler katilim ve beceri rozetleri olarak ikiye
yartlmistir.  Arastirma sonunda uygulanan performans ve motivasyon testleri
analiz edildiginde dijital rozet kullanimmnin yiiksek performans gosteren
ogrencilerin motivasyonlarinda anlamli bir artisa neden olmadigi, sadece diisiik
performans gosteren  ogrencilerde  motivasyon artisina  neden  oldugu
gozlemlenmistir.  Buna ek olarak diisiik performans gosteren 6grencilerin
kazandiklar1 rozetler ve motivasyon diizeyleri arasinda iligki katilim rozetleri ile
siirl iken, yiiksek performans gosteren dgrencilerin kazandiklar1 rozet sayisi ve

tiiriiyle motivasyon diizeyleri arasinda bir iligki bulunmamastir.

E-6grenme ortami olarak sosyal ag sitesi ile oyunlagtirilmis e-6grenme
ortammin karsilastirilmasinin  amaglandigi  ¢alisma, BIT (Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri) dersi kapsaminda 15 hafta siiren arastirmada, ders icerigi ECDL
standartlarim kargilayan ve bireylere BIT yeterliligi kazandirabilecek sekilde
hazirlanmistir.  Arastirmanini  Orneklemi c¢esitli  branslarda Ogrenim goren
tiniversite dgrencileri olusturmus olup, 6gretim de sosyal ag ve oyunlagtirilmis e-
O0grenme ortamlarinin kullanilmasinin kullanici katilimi, akademik basar1 ve
tutuma olan etkileri karsilastirilmistir. Arastirma kapsaminda oyunlastirilan e-
ogrenme ortami Blackboard OYS olup, kullanilan oyunlastirma mekanizmalar1 da
odiil ve rekabettir. Oyunlagtirilmis icerikte belirlenen etkinlikleri tamamlayan
ogrenciler Kupa kazanmiglardir. Arastirma sonucunda, geleneksel e-Ogrenme
ortamin1 kullanan 6grencilerin akademik basar1 diizeyi en yliksek iken, sosyal ag
grubu kullanan 6grenciler ikinci sirada, oyunlastirma grubu ise en son sirada yer

almustir. Ogrencilerin katilim diizeyleri incelendiginde sosyal ag sitesini kullanan
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grup birinci sirada, geleneksel e-6grenme ortami grubu ise ikinci siradadir.
Oyunlastirilmis e-6grenme ortamini kullanan grup ise en diisiik katilim diizeyine
sahiptir. Ogrencilerin oyunlastirilmis egitsel ortam olarak sosyal ag sitesi
kullanim1 ile oyunlastirilmis e-6grenme ortami kullanilmasina yonelik tutumlar

olumludur (Marcos, 2014).

Hanus ve Fox (2014) tarafindan yapilan calismada lisans diizeyinde
verilen iletisim dersi oyunlastirilmis O6grenme ortami ile geleneksel sinif
ortaminda olmak iizere iki farkli baglamda verilmistir. Incelenen diger
arastirmalardan farkli olarak bu c¢alisma da dersler simif ortaminda
gergeklestirilmis olup, ¢evrimigi ortamda olusturulan bir lider tablosu 6grenme
baglamina entegre edilmistir. Lider tablosuna ek olarak dijital rozetler de
aragtirmaya dahil edilen oyunlastirma unsurlarindandir. Akademik performans
baska bir deyisle basari, motivasyon, doyum, sosyal karsilagtirma, Ogrenci
giiclendirme (learner empowerment) gibi bir¢ok degisken aragtirma kapsaminda
incelenmistir. Arastirma sonuclarina gore oyunlastirilmis ortam kullanimi
ogrenenleri olumsuz etkilemektedir. Oyunlastinllmis ders igerigini alan
ogrencilerin motivasyon, doyum, giiclendirme diizeyleri diger gruba gére anlamli
diizeyde diisiikk olmakla birlikte oyunlastirma grubu o6grencileri final sinavinda

diger gruptan daha diisiik bir performans sergilemislerdir.

Browne, Anand ve Gosse (2014) yetiskinlere okuma yazma kursu verilen
bir kurumda gergeklestirdikleri ¢alismalarinda ciddi oyun ve oyunlagtirma
yaklagimlarindan yola c¢ikarak tasarladiklari tablet uygulamalarmin kullanici
katilimina ve 6grenmelerine olan etkilerini karsilastirmislardir. Oyunlastirilmis
tablet uygulamasi dijital rozet ve seviye gibi oyunlastirma unsurlar1 barindirirken,
ciddi oyun olarak olusturulan tablet uygulamasi egitsel oyunlarin tagidig: bircok
unsuru icermektedir. Calisma sonunda elde edilen bulgulara gore, gelistirilen her
iki uygulamada kullanici katilmim tesvik edici 6zellikte olup, 6grenenlerden
olumlu tepkiler alinmistir. Uygulanan anket verilerine gore, 6grenenler gelistirilen
tablet uygulamalarinin salt kullanilmasi yeterli bulmayarak, bu uygulamalarin
sinif ortaminda verilen geleneksel egitime destek olarak kullanilmasini

onermislerdir. Orneklem sayisinin azlif1 ve 6n-son test sonuglari arasinda biiyiik
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farklar olmamasindan dolay1, arastirmacilar bu iki yaklasgimin 6grenme iizerine

olan etkileri hakkinda yorum yapmaktan kaginmislardir.

Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) oyunlastirma tekniklerinin
Ogrenci katilmima ve Ogrenmesine etkilerini arastirmak {izere Q-Learning-G
ismini verdikleri puanlar, lider tablosu, rozet ve mikro blog ve seviye kullanimu ile
oyunlastirilmis bir ortam tasarlamislardir. Universite diizeyinde verilen C
Programlama dersi olusturulan e-0grenme ortami {izerinden &grencilere
sunulmustur. Ogrencilere sistemde en az 100 puan toplama zorunlulugu
getirilmigtir. Verilen etkinlikleri tamamlandik¢a Bill Gates, Steve Jobs gibi
bilgisayar bilimleri alaninda basarili bir kisinin sdyledigi bir deyisi (phrase)
kazanmiglardir. Ayni1 kisiye ait biitiin deyisler toplandiginda, o kisinin rozeti
kazamlmustir. On-test, son test, acik uclu sorular ve log kayitlar1 analiz edilerek,
oyunlagtirtlmig ortam kullaniminin &grencilerin  katilim oranlarina anlamli
diizeyde ve Ogrenme ¢iktilarina makul miktarda katkida bulundugu tespit
edilmistir. Baz1 6grencilerin toplamalar1 zorunlu olan 100 puani tamamladiktan
sonra da etkinlikleri yapmaya devam ettikleri gdzlemlenmistir.  Ogrenciler
rozetlerin onlar1 en ¢ok giidiileyen unsur oldugunu toplamalari zorunlu olan 100
puandan sonra da devam etmelerinin nedeninin kalan rozetleri toplamak oldugunu
ifade etmislerdir. Lider tablosu ve mikro blog uygulamalar1 beklenilen ilgiyi

gormemistir.

Polat (2014) tarafindan yiriitilen oyunlagtirma arastirmasinda
oyunlastirma kullaniminin 6grenenlerin basaris1 ve motivasyonu {izerine etkisi ve
ogrenenlerin oyunlastirmaya yonelik tutumlari arastirilmustir. Ingilizce hazirlik
sinifina devam etmekte olan 32 6grenci ile gergeklestirilen arastirma 6 hafta
stirmiistiir. Yiiz yiize gergeklestirilen derslere ek olarak, schoology.com adresi
tizerinden yiiriitillen etkinliklere katilan Ogrenciler basar1 ve deneyim puamn
kazanip, seviye atlamislardir. Ayrica dijital rozet, ilerleme cubugu ve lider tablosu
da kullanilan oyunlastirma unsurlarindandir. Deney ve kontrol gruplarina 6n test
son test uygulamasi ile a¢ik uglu sorularda icerin bir anket uygulanmis olup, nitel
veriler i¢in igerik analizi yapilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol

gruplariin test puanlar arasinda anlaml bir fark bulunmazken, deney grubunda
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bulunan o&grencilerin  oyunlagtirmaya karsi olumlu bir tutum sergiledikleri

gozlemlenmistir.

Su ve Cheng(2015) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, ilkokul
diizeyinde gosterilen fen dersi oyunlagtirma unsurlari i¢ceren bir mobil uygulama
kullanilarak 6gretilmis ve oyunlastirma yaklagiminin 6grenmeye ve dgrenenlerin
motivasyon diizeyine etkisi arastirilmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu Taiwan
da Ogrenim goren ii¢ farkli ilkogretim simifindan 10-11 yas araligindaki 102
Ogrenci olusturmustur. Ayni 6gretmenin sinifi olan bu ii¢ grup 6grenci seckisiz
olarak lice ayrilmis ve bir grup oyunlastirilmis mobil uygulamay1 kullanirken
diger gruplar geleneksel egitim ve oyunlastirilmamis mobil 6grenme grubu
olmustur. Arastirmada 0,89 Cronbach alfa katsayisina sahip basar1 testi ile ARCS
modelini baz alarak olusturulan bir fen O&gretiminde motivasyon Olcegi
kullanilmistir.  Gelistirilen 6l¢ek 4 faktorden olusan 21 maddelik 5°1i likert
tipindedir. Olgegin giivenilirlik katsayis1 0,95 olarak hesaplanmustir. Arastirma
kapsaminda uygulanan 6n test ve son test sonuglarina gore oyunlastirilmis mobil
uygulamay1 kullanan grup geleneksel 6gretim ve oyunlastirilmamis uygulamayi
kullanan  gruplardan daha yiiksek Ogrenme performans1 gdsterirken,

oyunlastirilmis grubun motivasyon diizeyi de diger gruptan yiliksek bulunmustur.

Incelenen son arastirmada literatiirde oyunlastirma arastirmalarinin
¢ogunlugunun BIT derslerinde yapildigi bulgusundan yola cikilarak, egitim
bilimleri derslerinden birinin oyunlastirilmas: gerceklestirilmistir. Olgek tasarimi
dersinin puanlar, rozetler ve lider tablosu kullanilarak oyunlastiriimasi
gerceklestirilen caligmada ilk asamada on bir 6grenciden deney ve kontrol
gruplar1 arastirmaya dahil edilmistir. Bir sonraki 20 deney, 21 kontrol grubu
ogrencisi ile tekrar edilen aragtirma sonucunda oyunlastirilmis ortam kullaniminin
ogrenci katilimimi artirdign fakat olgusal 6grenme diizeyine anlamli diizeyde

katkida bulunmadigi1 sonucuna ulasilmistir. (Hew, Huang, Chu, & Chiu, 2016)
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4. BASARI TESTI GELISTIRME SURECI

Arastirmanin elektronik tablolama programi basari testinin gelistirilmesi
asamasinda iki farkli tiniversiteden toplam 222 &grencinden veri toplanmustir.
Basar testinin igerigini olusturan elektronik tablolama programi konusu lisans
programlarinda Bilgisayar 2 dersi kapsaminda okutuldugu ig¢in, testin verileri
2014- 2015 egitim 6gretim yil1 bahar yariyil igerisinde toplanmustir. Celal Bayar
Universitesi Egitim Fakiiltesinden 152 &grenci, Ege Universitesi Egitim
Fakiiltesinden ise 66 Ogrenciden denemelik basari testine katilmistir. Testin
analizleri esnasinda 4 6grencinin testi analizden ¢ikarilmis ve test analizleri 218
Ogrenciye ait veri seti ile tamamlanmistir. Denemelik testin uygulandigi

Ogrencilerin boliimlere ve iiniversitelere gore dagilimini Cizelge 3’te verilmistir.

Universite Boliim Katilimci Sayist

Celal Bayar Universitesi Fen Bilgisi Ogretmenligi 20 dgrenci

Egitim Fakiiltesi Smif Ogretmenligi 97 dgrenci
Psikolojik Danisma Ve 35 dgrenci
Rehberlik

Ege Universitesi Egitim Okul Oncesi Ogretmenligi 32 dgrenci

Fakiiltesi Psikolojik Danisma Ve 34 6grenci
Rehberlik

Cizelge 4.1 Denemelik Teste Katilan Ogrencilerin Boliimlere ve Universitelere
Gore Dagilimi

Basar testinin gelistirilmesi 2014- 2015 giliz yartyilinda baslanmis olup,
ayn1 yil bahar yariyili sonunda test analizleri tamamlanarak test gelistirme siireci

tamamlanmistir. Bu testin gelistirilmesinde izlenen basamaklar su sekildedir

(Sekil 5)
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Teste Olgiilecek Davranislarin Saptanmasi ve Belirtke Tablosunun Olusturulmasi

Denemelik Test Maddelerinin Yazilmasi

Denemelik Test Formunun Hazirlanmasi

Denemelik Test Formunun Gé6zden Gegirilmesi

Denemelik Test Formunun Uygulanmasi

Madde Analizi Yapilarak Maddelerin Secilmesi

Son Test Formunun Hazirlanmasi

Sekil 4.1 Elektronik Tablolama Programi Basar: Testinin Gelistirmesi Stireci

4.1 Olgiilecek Davramslarin Saptanmasi
Atilgan, Kan ve Dogan (2009) basar1 testi olusturulurken oncelikle dl¢iilmesi

planlanan konularin ayrintili olarak listelenmesi gerektigini belirtmislerdir. Her
konuda hedefler ve her hedefinde kendine ait davraniglari vardir. Verilen
egitimde Ogrencilerin hedeflere ulasip ulagamadiklarini belirlemek i¢in hedefler
kullanilamaz, ¢linkii hedefler dogrudan oOlgiillemez. Bu ylizden, egitimde
kullanilan testler de 6lgme konusu davranmislara odaklanilir. Basar1 testlerinde
kritik davraniglarin tespit edilmesi gereklidir. Kritik davranislar dersi iyi 6grenen

ogrenci ile dersi iyl 6grenememis 0grenciyi ayirt edebilmelidir.

Bu basar1 testi “Elektronik Tablolama Programina Giris” konusunu
kapsamaktadir. Testin kapsamini diinya iizerinde en yaygin elektronik tablolama
programi olarak kullanilan MS Excel programi baglangi¢ diizeyi becerileri
olusturmaktadir. Bu asamada oOncelikle belirtilen konuya ait ayrintili bir liste
olusturulmustur (Ek-1). Bu liste olusturulurken European Computer Driving
License Foundation tarafindan belirlenen International Computer Driving Licence
stirtim 5.0 miifredatinin elektronik tablolama kismi temel alinmistir. Ayrica testin
genel-geger olarak kullanilabilmesi ve test gelistirme esnasinda daha fazla
ogrenciye ulasabilme amaci ile Yiiksek Ogretim Kurulu (YOK) tarafindan lisans

diizeyinde Ogrencilere okutulan Bilgisayar 2 dersinin hedefleri ve ders icerigi
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incelenerek testin hedef davranislari secilmis ve bu davranislari 6lgmek iizere
kritik davraniglar belirlenmistir.  Daha sonra kritik davraniglart kapsayan

maddeler yazilmis ve testin ilk siirlimii hazirlanmistir.

4.2 Denemelik Test Maddelerinin Yazilmasi
Belirtke tablosunda 6lgme konusu olacak davraniglar belirlendikten sonra, bu

davraniglar i¢in denemelik test maddelerinin yazilmasina gegilmistir. Alanyazinda
Onerildigi gibi belirtke tablosunda yer alan her bir hedef davranis i¢in en az 3
madde yazilmasina 6zen gosterilmistir. Belirtke tablosunda yer alan 10 davranis

icin 50 tane denemelik madde yazilmistir. (EK-2 ve Ek 3)

4.3 Denemelik Test Formunun Hazirlanmasi
Denemelik maddeler yazildiktan sonra denemelik test formu olusturulmustur.

Denemelik test formu olusturulurken dikkat edilmesi gereken hususlar su sekilde

listelenmistir (Atilgan, Kan, & Dogan, 2009).

e Testin basina kolay maddelerin konulmasina dikkat edilmeli

e Maddeler konulara gore gruplanmalidir ya da tamamen tesadiifi olarak
dagitilmalidir.

e Testin basina kisa ve anlagilir bir test yonergesi eklenmelidir.

e Test maddeleri 6grenciler tarafindan rahatlikla okunabilmeli ve
algilanabilmeli yani goriiniis gecerliligi yiiksek bir test formu
olusturulmalidir.

e Test maddeleri birbirinden ayirt edilebilir uzaklikta yazilmali ve higbir
madde kesinlikle sayfa sonuna boliinmemelidir.

e Sayfa sonlarina “Arka Sayfaya Geginiz” ya da “Diger Sayfaya Geginiz”
gibi uyarilar konulmalidir

e Testin sonunda “Test Bitti” ve “Yanitlarimizi Kontrol Ediniz” uyarilari

eklenmelidir.

Bu maddeler dikkate alinarak denemelik test formu olusturulmustur. Testin formu

uzman goriisiine sunulmak tizere hazirlanmistir (Ek-5).
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4.4 Denemelik Test Formunun Go6zden Gegirilmesi
Denemelik test formu olusturulduktan sonra 4 ogretim iiyesi ve 9 yillik

deneyime sahip bir bilisim teknolojileri 6gretmeninden olusan bir grup alan
uzmanina sunulmus ve maddelerin Ol¢lilmek istenen davranisi 6lgecek nitelikte
olup olmadigina dair goriisleri istenmistir. Uzman grubuna ait demografik bilgiler
Cizelge 4.2°de verilmistir. Bu uygulama ile testin kapsam gecerliliginin
saglanmas1t amaglanmistir. Kapsam baska bir deyisle icerik gecerliligi testi
olusturan maddelerin Olgiilmesi planlanan tanimlanmis davraniglarin biitiintinii

ol¢mede ne derece temsil ettigiyle alakalidir (Biiyiikoztiirk,2008).

Kodlan Cinsiyetleri Mesleki Unvanlari
Uzmanl Erkek Yrd.Dog. (BOTE)
Uzman2 Erkek Yrd.Dog. (BOTE)
Uzman3 Kadin Ogr.Gor.Dr (BOTE)
Uzman4 Erkek Ars. Gor. Dr. (BOTE)
Uzman5 Kadmn BT Ogretmeni (10 yil)

Cizelge 4.2 Uzman Grubunun Demografik Ozellikleri

Alan uzmanlarinda gelen geri bildirimler dogrultusunda testte bir takim
degisikler ve giincellemeler yapilmistir. Uzmanlardan gelen elestiriler {izerine ilk
form da yer alan 1, 2, 12, 14, 19, 22, 23, 43 numarali sorular testten ¢ikarilmistir.
Ayrica 6 ve 36 numarali sorular fazla celdirici bagka bir deyisle 6grenciyi
yaniltmaya miisait elestirisi aldig1 icin testten c¢ikarilmistir ve gerek alan
uzmanlarindan gerekse 6l¢me ve degerlendirme uzmanindan alinan geribildirimler
dogrultusunda belirtke tablosu glincellenmistir.

Ayrica, form bir dil uzmani ile bir 6lgme ve degerlendirme uzmanina da
sunulmus, formun dil ve anlatim bakimindan anlasilir olup olmadigi, yazim
hatalar1 icerip icermedigi test ve maddelerin teknik yonden kusurlu olup olmadigi
konularinda goriisleri sorulmustur.

Buna ek olarak, gerek alan uzmanlar1 gerekse Olgme ve degerlendirme
uzmanindan gelen Oneriler dogrultusunda testtin goriiniis gecerliligini saglamak
i¢in artiracak bazi degisiklikler yapilmistir. Goriiniis gecerliligi, bir 6lgme aracinin
ismi, aciklamalar1 ve sorulariyla 6lgmeyi amagladig 6zelligi Slgiiyor goriinmesi

olarak tanimlanmaktadir (Biiyiikoztiirk,2013). Maddelerde yer alan olumsuz soru
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kokleri koyu yapilmis, sayfa sonunda bdliinen maddelerin yeri degistirilmistir.
Ekran alintis1 verilen sorularda, verilen gorsel kullanilarak hangi maddelerin
coOziilecegine dair yonerge eklenmistir ve 40 sorudan olusan denemelik test formu

hazirlanmstir.

4.5 Denemelik Test Formunun Uygulanmasi
Denemelik testin uygulanmasinda Once test igin verilecek siirenin tespit

edilmesi gereklidir. Bu asama da d&grenenlerin sinif diizeyi, test maddelerinin
uzunluklari, islem yapmayi gerektirip gerektirmedikleri gibi unsurlarin goz
oniinde bulundurulmasi gerekir. Baykul (2000) bu nokta da test gelistiricilere test
stiresi hesaplamak ile ilgili soru basina Tiirkge ve yabanci dil testleri i¢in 45-55
saniye, sosyal bilimler alanindaki testler igin 50-60 saniye ve matematik testleri
icinde 60-70 saniye verilmesini 6nermektedir. Testin toplam siiresi soru basina
diisen siire ile testteki madde sayisi ile ¢arpilarak hesaplanabilir. Alan yazin da
test siiresinin hesaplanmasina yonelik diger bir oneri de, hazirlanan testin bir alan
uzmanina ¢ozdiiriilmesi ve alan uzmanin testi ¢ozdigl silirenin ii¢ katinin test
stiresi olarak verilmesidir. (Biiytikoztiirk, 2013)

Bu oneriler dikkate alinarak 40 sorudan olusan denemelik test formu igin test
stiresi 50 dakika olarak belirlenmistir. Denemelik test formunun uygulanmasi
esnasinda, siire konusunda kati davranilmamasma ragmen, test icin verilen
stirenin 6grenenler tarafindan yeterli bulundugu gézlemlenmistir.

Testin uygulandig1 grubun nihai testin uygulanacagi grubu yansitacak nitelikte
olmasina 6zen gosterilmis ve denemelik testi kapsamina giren igerigi almis bir
grup secilmistir. Bahsi gecen Orneklem grubu elektronik tablolama programi
kullanimini igeren dersi aldiktan sonra denemelik test formu ile sinanmistir.

Uygulama sinav kurallarina uygun, kopya ve yardimlagmanin engellendigi,
smav salonlarinin fiziksel kosullarinin sinav yapmaya uygun oldugu bir ortamda,

onceden belirlenen ve 6grencilere duyurulan bir tarihte gerceklestirilmistir.

4.6 Madde Analizi Yapilarak Maddelerin Secilmesi
Bu asamada Kuder-Richardson-20 i¢ tutarlilik katsayist kullanilmis olup

ayrica madde giiclik indeksi ile madde ayirt edicilik indeksleri gibi madde
istatistiklerine ek olarak ortalama, varyans, standart sapma, medyan, carpiklik,

basiklik gibi temel betimsel test istatistikleri de hesaplanmistir. Denemelik test
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formu test istatistikleri Cizelge 5°te madde analizleri ise Cizelge 6’da verilmistir.
Bu analizler i¢in ITEMAN 3.5 madde analizi programindan yararlanilmistir.

Bir testin giicliigii o testin zorluk derecesi hakkinda bilgi verir. Test
glicliigli, test ortalamasinin madde sayisina bdoliinmesi ile elde edilir ve P
semboliiyle gosterilir. P degeri 1’e yaklastikca test kolaylagirken, P degeri 0’a
yaklastik¢a testin zorluk diizeyi artar. P degeri 0.30’dan kiigiik ise zor, 0.30 ile
0.70 arasinda ise orta gigcliikte, 0.70’den biiylik ise kolay bir test olarak
yorumlanir. Orta giicliikte testlerin madde ayirt edicilikleri daha yiiksektir
(Atilgan, Kan, & Dogan, 2009). Goriildiigii lizere, bu ¢alismaya ait denemelik test
formunun test giicliigi 0.435 olarak hesaplanmistir(Cizelge 5). Yani test orta
giicliikte bir testtir. Testin ilk hesaplanana ayirt edicilik indeksi de 0.303’dir.

Diger test istatistikleri Cizelge 4.3’te verilmistir.

Soru Sayisi 40

Katilimer Sayisi 218
Ortalama 17.385
Varyans 30.264

Std. Sap 5.501
Carpikhik 0.587
Basikhik -0.396

En Diisiik 7.00
En Yiiksek 33.00
Medyan 16.00
Alpha 0.753

SEM 2.733
Ortalama Giigliik 0.435
Test Madde Korelasyonu 0.303
Cift Serili Ortalamasi 0.407

Cizelge 4.3 Denemelik Test Formu Test Istatistikleri

4.6.1 Madde Analizlerinin Yorumlanmasi
Madde analizi, bir testte yer alan maddelerin uygulamasindan elde edilen
sonuglarinin segilen Olgiite gore ise yarayip yaramadigini, ise yaramiyorsa bunun

muhtemel nedenlerini anlamak ve amaca hizmet etmesini saglamak i¢in gerekli
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diizeltmeleri yapmak seklinde tanimlanmaktadir. Madde analizinin amaci,
Ol¢iilmek istenen 6grenme aralifr i¢in gecerliligi ve giivenilirligi yiiksek verimli
bir test aracinin elde edilmesidir. Madde analizi ile maddelerin istenilen giigliik
diizeyinde olup olmadiklari, madde ayirt ediciliklerinin yeterli diizeyde olup

olmadigi, celdiricilerin ¢aligip calismadig gibi bir¢ok soruya yanit verilebilir.

ITEMAN 3.5 madde analizi programi kullanilarak her bir maddeye ait
madde giicliigii ve madde ayirt ediciligi hesaplanmistir. Madde gii¢ligl test
giicliigline benzer olarak o maddenin zorluk derecesinin tespit edilmesi i¢in
kullanilir. Madde giicliigi 0 ile 1 arasinda deger alir ve maddeyi dogru
cevaplayanlarin madde sayisina boliinmesiyle bulunur. Madde giicliik indeksi 1°e

yaklastik¢a maddenin giicliik diizeyi diiser.

Madde giicliigii p ile gosterilmekte olup; p degeri 0 ile 0.19 arasinda ise
madde c¢ok zor; 0.20 ile 0.34 arasinda ise zor, 0.35 ile 0.64 arasinda ise orta, 0.65
ile 0.79 arasinda ise kolay, 0.80 iizerinde ise ¢ok kolay madde seklinde
yorumlanmaktadir (Tekin, 2000).

Madde ayirt edicilik indeksi ise bir maddenin bilenle bilmeyeni ayirt etme
diizeyini gosterir. Madde ayirt edicilik indeksi bir korelasyon katsayisi olmasi
nedeniyle -1 ile 1 arasinda deger alir. Madde ayirt edicilik indekslerinin
olabildigince +1 e yakin olmasi istenir. Ciinkli boyle maddeler testin biitiinii ile
Ol¢iilen Gzellige sahip olan ve olmayanlar1 ayirt edebilen maddelerdir (Atilgan,

Kan, & Dogan, 2009).

Madde ayirt edicilik hesaplanirken basar1 testi puanlar biiyiikten kiiciige
dogru siralanir, daha sonra %27 lik dilimler hesaplanarak alt ve iist gruplar
belirlenir. En yiiksek puant alan %27’lik grup iist grup olurken, en diisiik puani
alan %27’lik kisim alt gruptur. Bu degerler ile madde ayirt edicilikleri hesaplanir
(Tekin, 2000).

Maddelerin ayirt edicilik indisi 0.40 ve daha biiyiik ise madde ¢ok 1iyi,
0.30-0.39 arasinda ise madde oldukga iyi, 0.20-0.29 arasinda ise madde zorunlu

hallerde kullanilabilir, ancak diizeltme ve gelistirilmesi gerekir, 0.19 ve daha



40

kiigiik ise, madde ¢ok zayiftir, eger diizeltmelerle gelistirilemiyorsa testten
cikarilmalidir (Turgut, 1992). Denemelik test formunun madde giigliikleri ve
madde ayirt edicilik indeksleri Cizelge 4.4’te verilmistir.

Bu ol¢iitlere gore ayirt ediciligi ¢ok zayif olan 2, 3, 6, 13, 15, 17, 21, 29,
30, 34 ve 38 numarali sorular testten c¢ikarilmistir. Test puanlamasinda
kullamighilik faktorii disiiniilerek madde sayisinin 25’e diisliriilmesine karar
verilmistir. Bu sebeple, ayni hedefi 6lgmeye birden fazla maddesi olan 5, 8, 11 ve
16 numarali maddeler de testten ¢ikarilmistir. Ayrica 1, 7 ve 40 numarali sorular
iizerinde baz1 degisiklikler yapilarak nihai teste alinmistir. Son test formunda yer

alan maddelerin dagilim1 belirtke tablosunda gosterilmistir (EK-6).

Madde Madde Madde Giicliigii Madde Ayirt Madde Ayirt

No Giicliigii(p) Durumu Ediciligi (r)  Ediciligi Durumu
1. 0.78 Kolay 0.29 Diizeltilmeli
2 0.11 Cok zor 0.13 Cok Zay1f
3 0.27 Zor 0.19 Cok Zayif
4 0.65 Kolay 0.41 Cok iyi
5 0.39 Orta 0.27 Diizeltilmeli
6 0.89 Cok Kolay 0.19 Cok Zay1if
7 0.39 Orta 0.29 Diizeltilmeli
8 0.39 Orta 0.29 Diizeltilmeli
9 0.64 Orta 0.45 Cok iyi
10 0.35 Orta 0.34 Oldukga iyi
11 0.27 Zor 0.31 Oldukga iyi
12 0.61 Orta 0.36 Oldukga iyi
13 0.94 Cok Kolay 0.14 Cok Zay1if
14 0.36 Orta 0.44 Cok lyi
15 0.20 Zor 0.01 Cok Zayif
16 0.48 Orta 0.58 Cok iyi
17 0.09 Cok Zor 0.18 Cok Zay1if
18 0.35 Orta 0.35 Oldukgea iyi
19 0.20 Zor 0.42 Cok iyi
20 0.74 Kolay 0.48 Cok iyi

Cizelge 4.4 Denemelik Test Formu Madde Analizleri ve Yorumlanmast
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Madde Madde Madde Giicliigii = Madde Ayirt Madde Ayirt

No Giicligii(p) Durumu Ediciligi (r) Ediciligi Durumu
21 0.77 Kolay 0.18 Cok Zay1f
22 0.49 Orta 0.58 Cok iyi
23 0.27 Zor 0.37 Oldukga iyi
24 0.53 Orta 0.60 Cok iyi
25 0.28 Zor 0.31 Oldukga iyi
26 0.31 Zor 0.36 Oldukga lyi
27 0.75 Kolay 0.42 Cok iyi
28 0.41 Orta 0.49 Cok iyi
29 0.46 Orta 0.09 Cok Zayif
30 0.26 Zor 0.16 Cok Zayif
31 0.27 Zor 0.32 Oldukga iyi
32 0.40 Orta 0.42 Cok iyi
33 0.55 Orta 0.63 Cok iyi
34 0.41 Orta 0.14 Cok Zay1f
35 0.40 Orta 0.65 Cok iyi
36 0.30 Zor 0.31 Oldukga iyi
37 0.28 Zor 0.50 Cok iyi
38 0.15 Cok Zor 0.08 Cok Zayif
39 0.31 Zor 0.41 Cok iyi
40 0.70 Kolay 0.28 Diizeltilmeli

Cizelge 4.4lin Devami

4.6.2 Testin Giivenilirliginin Yorumlanmasi

Test giivenilirligi tespit etmek iizere tiim maddelerin birbirleriyle ve 6l¢egin
tamamiyla i¢ tutarhiliin1 tahmin etme amaci ilizerine kurulu olan ve igsel
tutarliligin giivenirligini belirlemek i¢in en sik kullanilan yontemlerden birisi olan
Kuder-Richardson yaklasimi benimsenmistir. ~ Test maddelerine verilecek
cevaplarin dogru yanlig, evet hayir gibi iki se¢enekli olmasi durumunda KR-20,
pek cok kisilik testlerinde oldugu gibi ii¢ veya daha fazla olmasi durumunda
Cronbach  tarafindan  gelistirilmis  olan  alfa  katsayis1  kullanilir
(Biiyiikoztiirk,2013). Denemelik test formu uygulamasi sonucunda hesaplanan

KR 20 indeksi 0.753’dir. Bu da testin olduk¢a giivenilir oldugunu gostermektedir.
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4.7 Son Test Formunun Hazirlanmasi
Yapilan analizler sonrasinda, nihai test formuna alinmak iizere 25 madde

secilmistir ve madde analizleri tekrarlanmistir. Analiz sonuglarina gore nihai test
formunun test giicliigii 0.452 ve test ayirt ediciligi de 0.387 olarak hesaplanmaistir.
(Cizelge 4.5) Bu degerler testin orta giicliikte ve oldukga ayirt edici bir test

oldugunu gostermektedir.

Soru Sayisi 25
Katilimer Sayisi 218
Ortalama 11.307
Varyans 20.378
Std. Sap 4.514
Carpikhik 0.469
Basiklik -0.436
En Diisiik 3

En Yiiksek 24
Medyan 11
Alpha 0.763
SEM 2.196
Ortalama Giigliik 0.452
Test Madde Korelasyonu 0.387
Cift Serili Ortalamasi 0.506

Cizelge 4.5 Son Test Formu Istatistikleri
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5. YONTEM

Bu baghik altinda, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama
araclari, uygulama ve veri toplama siiregleri ile elde edilen verilerin analiz

asamalar1 sunulmaktadir.

5.1 Arastirmanin Modeli ve Deseni

Oyunlagtirma yaklagiminin e-0grenme ortamlarinda kullanilmasinin
Ogrenenlerin akademik basarilarinin iizerindeki etkilerinin arastirildigi  bu
caligmada arastirma deseni olarak karma desen secilmis ve deneysel aragtirma
modellerinden birisi olan dntest- sontest kontrol gruplu seckisiz model (OSKD)

kullanilmastir.

Deneysel arastirmalarda, arastirmacinin kontrolii ile olusan farkliliklarin
bagimli degisken iizerinde etkisi bulunmaya ¢alisilirken, bu arastirmalarin temel
amaci arastirmaci tarafindan degiskenler arasinda olusturulan neden-sonug
iligskisinin smanmasidir (Bliylikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel,
2013). OSKD kullanilan arastirmalarda, seckisiz olarak olusturulan deney ve
kontrol gruplarini olusturan deneklerden bagimli degiskene ait 6l¢iimler uygulama
oncesinde alinir. Uygulama boyunca etkisi test edilmek istenen islem deney
grubuna verilirken kontrol grubuna verilmez. Uygulama sonunda bagimli
degiskene ait Ol¢limler esdeger veya ayni ol¢iim aract ile alinir (Biiyilikoztiirk,
Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2013). Deneysel slirecin gosterimi

Cizelge 5.1°de gosterilmistir.

Grup Ontest Islem Sontest Izleme
Testi
R (Rastgele) | D o]} Oyunlastirilmis O3 Os
(Deney) E-6grenme
R (Rastgele) K 0O, E-6grenme Oy Os
(Kontrol)

Cizelge 5.1 Deneysel Siirecin Gésterimi
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5.2 Calisma Grubu

Aragtirmaya 2015-2016 egitim dgretim yilinda Ege Universitesi Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi lisans programi
Egitimde Bilisim Teknolojileri 1 dersine kayithh 50 tane birinci smif lisans
ogrencisi ile baglanmigtir. Katilimcilar aragtirmaya goniillii olarak dahil olup,
katilimeilar tarafindan imzalanan aragtirma gonillii katilim formu Ek-10 de
verilmistir. Deney grubunda 6 kadin, 19 erkek oOgrenci bulunurken, kontrol
grubunda ise 5 kadin 20 erkek 6grenci bulunmaktadir. Siire¢ ortasinda 3 6grenci
farkli sebeplerden otiirii lisans kayitlarin1 dondurduklart i¢in ¢alismadan ayrilmais,
1 6grenci ise kendi istegi ile caligmadan ayrilmig ve aragtirma 46 O6grenci ile
tamamlanmistir. Ayrilan 4 6grenci sonrasinda kontrol grubunda 4 kadin, 17 erkek
ogrenci kalmistir.  Calismadan ayrilan Ogrencilere ait veriler analizlerden

cikarilmistir.

5.3 Veri Toplama Araclari

Calismada veri toplamak {izere arastirmaci tarafindan gelistirilen
Elektronik Tablolama Programi Basari Testi ve Moodle OYS giinliik kayitlart
kullanilmistir. Ayrica oyunlastirmaya yonelik derinlemesine bilgi edinmek iizere,

katilimcilar ile yar1 yapilandirilmis bir goriisme gergeklestirilmistir.

5.3.1Elektronik Tablolama Programm Basar1 Testi

Elektronik Tablolama Programi Basar1 Testi 25 maddeden olugmaktadir.
Testin KR20 giivenilirlik katsayis1 0.763’tiir. Bu basar1 testi arastirmaci
tarafindan gelistirilmis olup, deneysel siirecin basinda ve sonunda 6grencilerin
akademik basarilarini tespit etmek igin gelistirilmistir. Basar1 testi gelistirme

siireci bir dnceki boliimde ayrintili olarak anlatilmistir.

5.3.2 Yarn- Yapilandirilmis Goriisme Formu

Gortigmeler diger insanlarin bakis agilarina ulasmak amaciyla yapilir. Nitel
goriismeler diger insanlarin bakis acilarinin anlamli, bilinebilir ve aciga
c¢ikarilabilir oldugu varsayimindan yola ¢ikilarak gerceklestirilir. Insanlarin

yasantilarini nasil kurguladiklari, ger¢eklesen yani iginde bulunduklar1 yasantilara
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nasil anlamlar yiikledikleri gibi gozlemlenmeyen durumlarda goriisme

tekniginden faydalanilir (Patton, 2014).

Yar1 yapilandirilmis goriismelerde sorulacak olan sorular 6nceden
belirlenir ve gerekli oldugu durumlarda goriismeyi gerceklestiren arastirmaci
kisilerden daha ayrintili bilgi edinebilmek i¢in goriisme formunda olmayan ek

sorularda sorabilir. (Yildirim & Simsek, 2009)

Arastirma kapsaminda katilimcilardan derinlemesine bilgi edinmek iizere
yart yapilandirilmig bir gorlisme formu hazirlanmistir. Olusturulan bu formun
gecerliligin saglanabilmesi bu alanda ders vermekte bir 6lgme ve degerlendirme
uzmani ile dilbilimciden uzaman goriigiinii alinmistir. Uzmanlardan alinan geri
bildirimler sonucunda, form nihai haline getirilmistir. Formun ilk hali ve son hali

Ek-8 ve Ek-9 da sunulmustur. Formda 9 ana soru ile 6 sonda bulunmaktadir.

Iki oturum seklinde yapilan odak grup goriismelerine katilan 6grenci sayisi
ve odak grup goriismelerinin siireleri Cizelge 5.2°de verilmistir. iki ayr1 grupla

gerceklestirilen odak grup goériismelerine dair goriintiiler Sekil 5.1°de verilmistir.

Ogrenci Sayis1  Siire Cinsiyet Dagilim1
Grup 1 9 21 Dakika 15 saniye 3 kadin 6 erkek
Grup 2 7 26 Dakika 28 saniye 3 kadin 4 erkek

Cizelge 5.2 Yar: Yapilandirilmis Odak Grup Goriismesiyle ilgili bilgiler

5.1 Odak Grup Goriismeleri Goriintiileri
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5.3.3 Moodle OYS Kayitlar

Moodle OYS’den elde edilen veriler sayesinde katilimcilarin sistemde

kalma siireleri, siteyi ziyaret etme sikliklari, 6dev yiikleme zamanlar ve sitede

bulunan materyallerden hangilerini kullandiklar1 hakkinda bilgi sahibi

olunmustur.

5.4 Deneysel Islemler ve Veri Toplama Siireci

Arastirma kapsaminda gergeklestirilen siirecler agagidaki gibidir:

Arastirma konusu ve problem ciimlesi belirlendikten sonra, arastirmaci
tarafindan deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilarinin tespit
edilmesinde kullanilmak {izere bir basar1 testi gelistirme siireci
gerceklestirilmistir.

Deneysel siire¢ boyunca kullanilacak egitsel materyallerin tasarlanmasi ve
iiretimi gergeklestirilmistir.

Deney ve kontrol gruplarina 6grenciler seckisiz olarak atandiktan sonra
her iki grup i¢in e-6grenme ortaminin kullanilmasina yonelik tanitim
toplantis1 gergeklestirilmistir.

On test uygulamas1 gergeklestirilmistir.

Deneysel siire¢ baslatilmistir. Deney grubu oyunlastirilmis e-6grenme
ortami kullanirken, kontrol grubu oyunlastiriimamis e-6grenme ortamini
kullanmistir. Siire¢ boyunca her iki gruba da ayni egitsel materyaller
sunulmustur.

Sekiz haftalik egitim siirecinden sonra son test uygulamasi
gerceklestirilmistir. Ayrica deney grubu Ogrencileri ile oyunlastirilmis
O0grenme ortamimna yonelik gorilislerinin konusuldugu bir odak grup
goriismesi gergeklestirilmistir.

Deney ve kontrol gruplarina izleme testi uygulanmistir.

Deneyden elde edilen nitel ve nicel veriler analiz edilerek arastirma

sonugclar raporlastirilmistir.

5.5 Uygulama Siireci

Bu baslik altinda deneysel uygulama siireci dncesinde yer alan hazirliklar,

Ogretim materyallerinin hazirlanmasi, e-6grenme ortaminin oyunlastirilmasi ve

deneysel uygulama siireci anlatilacaktir.
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5.5.1Uygulama Siirecine Hazirhk

Uygulamaya baslamadan o6nce konu igerigi belirlenmis, daha sonra
Ogretim materyalleri tasarlanmistir. Siire¢ boyunca kullanilacak olan 6gretim
materyallerinin e-6grenmeye uygun olmasi i¢in etkin bir e-6grenme siirecinde
gerekli olan materyal niteliklerinin tespit edilmesine yonelik bir alanyazin
taramasi1 gerceklestirilmistir. Yapilan alanyazin taramasinda e-6grenme siirecinde
kullanilmasi planlanan 6gretimsel materyallerin tasarlanmasi ve gelistirilmesi

asamasinda asagidaki niteliklere sahip olmas1 gerekliligi sonucuna ulasilmistir.

Ogretim videolarin hazirlanmasi esnasinda dikkate edilmesi gereken ilkeler;

(Karadeniz, Cakir, & Uluyol, 2008)

e Goriintii ve ses birbirini tamamlamalidir.

e Miimkiin oldugunca az dikkat dagitici 6ge yer almali, 6gretimin amaci

olan nesne veya konu tizerine odaklanilmalidir.

e Renk ve ses efektleri ¢ok fazla olmamakla birlikte, dikkat ¢ekmek

amaciyla kullanilabilir.

e Ogrenmeye etkisi olmasa da, videoya estetik kattig1 i¢in sahneler arasi

gecis ve dikkat dagitmayan bir arka plan miizigi kullanilmalidir.

e Video igerisinde agiklanan konular arasindaki ge¢islerde Ogrenciye

konunun degistiren gosteren isaretlemeler kullanilmalidir.

e (oriintliyli baslatma, durdurma ve ileri-geri kontrolleri saglayan kontrol

imkani1 6grenciye sunulmalidir.

Dekoratif resimlerin amact dogrudan 6gretimsel olmadigindan, bunlar1 g¢ok
fazla kullanmak Ogretime yarardan ¢ok zarar getirebilir. Eger dekoratif amaglarla
sik sik resim kullanilirsa, bir siire sonra 6grencilerin resimlere olan ilgisi azalacak
ya da Ogrenciler aslinda hicbir 6gretimsel bilgi barindirmayan resimlerde bilgi
bulmak icin ¢aba harcayacaklardir. Her iki durumda, 6gretim tasarimei agisindan
istenilen bir durum degildir (Karadeniz, Cakir, & Uluyol, 2008).

Ogretimsel amaglarla renk kullanimu ile ilgili olarak dikkat edilmesi gereken
hususlar asagidaki gibi listelenmistir (Karadeniz, Cakir, & Uluyol, 2008).

e Arka plan ve figiir birbirinden zit renklerde olmalidir.
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e Metinler ile arka plan zit renklerde olmali ki, metinler rahat
okunabilmelidir.

e Ogrencinin bilissel yiikiiniin artirilmamas1 adma sayfada en fazla 4 renk
kullanilmalidir.

e Renklerin kullanimi tutarli olmali, slire¢ boyunca kullanilmasi planlanan
tiim materyaller renk kullanimi agisindan birbiri ile tutarli olmalidir.

e Sayfa arka planlarinda agik ve pastel tonlar kullanilmaya &zen

gosterilmelidir

5.5.2 Ogretim Materyallerinin Hazirlanmasi

Yapilan literatiir aragtirmasi sonucunda ogretim materyalleri tasarlanmig
ve gelistirilmistir. Ogrencilerin zaman kisitlamasi yasamamasi ve Ogretim
stirecinin daha organize ilerlemesi amaciyla, e-6grenme siirecinde asenkron egitim
yapilmaya karar verilmistir. Bu sebeple, ilk is olarak igerik yogunluguna gore,
konu dagilimi yapilmis ve kazanimlari kapsayan konu anlatimlar1 videolar:
olusturulmas1 planlanmistir. Videolarda bilissel yiikii artiracak dekoratif amacl
gorsel kullanimindan kagilmis, igerigin yas grubuna uygun olmasina Ozen
gosterilmigtir. Kullanilan tiim egitsel materyallerde ayni renkler kullanilarak,
tutarlilik saglanmasi amaglanmistir. Egitsel videolarin siiresinin 15. dakikay1
agsmamasina 6zen gosterilmistir. Konu igeriginin yogun oldugu haftalarda, video

stiresinin uzamasini 6nlemek amaciyla, birden fazla video kullanimina gidilmistir.

4

Sekil 5.2 Egitsel Video Baslangi¢ Goriintiisii
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Her videonun basinda derste anlatilacak konular listelenmis olup, video igerisinde
konular arasinda gegis oldugunda 6grenciye konunun degistigini gosteren ekranlar

sunulmustur.

KONULAR

Grafik Olusturma
Grafik Turleri
Grafik Turuni Degistirme
Grafigi Bicimlendirme
Veri Araligim Degistirme
Grafigi Sablon Olarak Kaydetme

Sekil 5.3 Egitsel Video Konu Listesi

3 oo | 250 110] 200/ 10| %,

1 SUBAT 355 170] 100 900 i)
5 MART | 1360 1600| 950 850 450
6 NISAN 610 665 460, 100 250
7 MAYS ms| s 110 480 180,
8 WAZIRAN 2225 285 100 110 110
9 TEMMUZ | p77] 195 0| 10| 100]
10 ABUSTOS | 330 25 #0 0 160
1 i | 270 300 1280 89 290
12 EKM 20 2350 250 1569 S50
11 KASM | 1400, 900 138 240] 22|
14 ARALIK 1455 140 178 135 270
15 TOPLAM | 9192 n2s 3903, 5753 2743,

Sekil 5.4 Egitsel Video Konu Anlatim
Videolarin 6grenciler tarafindan izlenmemesi ve videolar araciligiyla
yeterli miktarda etkilesimi saglayamama ihtimali g6z Oniine alinarak videolarin

icerisine kisa smavlar eklenmesine karar verilmistir. Egitsel videolar
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olusturulduktan sonra videolarda anlatilan konular ile ilgili bosluk doldurma ve
coktan segmeli sorulardan olusan kisa smavlar eklenerek Camtasia Studio
programi kullanilarak SCORM paketleri haline getirilmislerdir.

Videolar igerinde yer alan kisa smavlar rastgele olarak yerlestirilmistir.
Bagka bir deyisle, bir hafta kisa sinav videonun sonunda yer alirken, diger hafta
ortasinda ya da hem ortasinda hem de sonunda olacak sekilde yerlestirilmistir.
Videolarin igerinde yer alan kisa sinavlar degerlendirme siirecine dahil edilmemis,
bu uygulama ile 6grenciler ana 6gretimsel materyal olarak belirlenen 6gretimsel

videolar1 izlemeye tesvik edilmeye caligilmistir.

Quize Baslé

Tekrar izle

Sekil 5.5Quiz Ekrani

Ogrenenlerin ~ dgrenmelerini  pekistirmelerini  saglamak iizere bazi
haftalarda 6devler yiiklenmistir. Ogrenciler yiiklenen ddevleri belirlenen tarihler
arasinda yapip siteye yiiklenmislerdir. Ayrica Ogrenci-6gretmen ve oOgrenci-
ogrenci arasindaki iletisimi artirmak {izere ders ile ayni ismi tasiyan bir sosyal-
medya grubu olusturulmustur. Oryantasyon siirecinde tim 6grencilerin bu gruba
iiye olmasi saglanmis, siirdiiriilen e-08renme siireci ile ilgili tiim gelismeler
ornegin, yeni kaynaklarin eklenmesi, 6dev son yiikleme tarihleri vs. ayn1 zamanda
bu grup iizerinden de Ogrencilere duyurulmustur. Arastirmaci siire¢ boyunca
yasanabilecek teknik problemler, siire¢ ve igerikler ile ilgili anlasilmayan konular

hakkinda iletisime gecebilmeleri i¢in Ogrencilere iletisim adreslerini vermis ve
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yiiz yiize goOriisme imkanin saglanmasi icin Ogrencilere ofis saatlerini

duyurmustur.

Ayrica olusturulan ¢oklu ortam materyallerinin ses ve goriintii kalitesinin
baska bir deyisle anlasilabilirliginin tespit edilmesi i¢in ti¢ farkli lisans 6grencisi
ile bir bilisim teknolojileri 6gretmeninden goriis alimmistir. Alinan goriisler

dogrultusunda ses diizeyi artirilmistir.
5.5.3 E-Ogrenme Ortaminin Oyunlastiriimasi

E-Ogrenme ortaminin  oyunlastirilmas:  siirecinde  MOODLE OYS
oyunlastirma eklentilerinden yararlamilmistir. Buna ek olarak, MOODLE
OYS’nin oyunlastirma eklentileri yetersiz bulundugu igin, haftalik olarak

giincellenen ve o haftanin liderlerinin agiklandig1 bir blog sayfasi kullanilmastir.

Dersin oyunlastirilmasinda kullanilan oyunlastirma bilesenleri nisan, lider
tablosu, seviye ve puandir. Ortamda kullanilan oyunlagtirma bilesenleri ve

islevleri agsagida listelenmistir.

e Nisanlar: Ogrenme ortamu iizerinde kullanilmak {izere her hafta i¢in 2
farkl1 tiirde rozet tasarlanmistir. Sistem {izerinde toplam 8 nisan
bulunmaktadir. Nisanlar “Hafta Tamamlama” nisanlar1 olarak

adlandirilmaktadir.

Sekil 5.6 7. Hafta Nisam

Hafta Tamamlama nisanlarin1 kazanmak igin Ogrenenlerin o hafta
icerisinde siteye yiiklenen tiim egitsel aktiviteleri hafta sonuna kadar
tamamlamas:  beklenmektedir(Sekil5.6). Nisanlarin  renklendirilmesi

haftalara gore degisiklik gostermekle birlikte, birbiriyle ilintili konular
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benzer tonlardaki renklerdedirler. Nisanlar sirasi ile sari, sari-turuncu,

turuncu, kirmizi, kirmizi-mor, mor, mor-mavi ve mavi renklerinde

tasarlanmistir.
Bu nisani kazanmak igin listelenen tum Users are awarded this badge when they complete the following
etkinlikleri tamamlamaniz gerekmektedir. requirement:
= Asagidaki etkinliklerin TOM kadar tamamlandi:
Hafta s "Scorm - 1, Hafta Videosu” by 37 Ekim 2015
Tamamlama_1 = "Resource - Sunum 1" by 37
o "Url - Excel 2013'teki Yenilikler” by m 2015

= "Forum - Tanisma Forumu" by 37 Ekim 2015

Hafta etkinliklerini tamarmlayanlar bu nisam  Users are awarded this badge when they complete the following
almaya hak kazanacaklardir. requirement:
« Asagidaki etkinliklerin TC

Hafta ritamamland:
Tamamlama 8 o "Scorm - Hafta 8" b k2015
= "Resource - Sunum 15
o "Assign - Odev" by 26 Aralik 2015
Hafta etkinliklerini tamarmlayan 6grenciler Users are awarded this badge when they complete the following
bu nisan kazanmaya hak kazanacaklardir. requirement:
Hafta « Asagidaki etkinliklerin TOM kadari tamamlandi:

o "Scorm - hafta7" by 18 Aralik 2015
o "Resource - Sunum" by 7, k 2
o "Assign - Odev" by 18 Aralik 2015

Tamamlama 7

Sekil 5.7 IMOODLE OYS de Hafta Tamamlama Nisanlar:

o Kupalar: Nisanlarin kazanilmasinin siirekliliginin saglanmasi igin, bir st
yap1 olarak kupalar kullanilmigtir. Belirli sayida nisan toplayan 6grenci
kupa kazanmaya hak kazanmaktadir. Tiim nisanlar toplayan 6grenciler
altin kupa, tiim hafta tamamlama nisanlarin toplayanlar gliimiis kupa,
nisanlarin en az yarisim toplayan Ogrenciler ise bronz kupa

kazanabilmektedir.

Sekil 5.8 Kupalar- Bronz, Giimiis, Altin

e Lider tablosu: Ogrenenler site iizerinde gerceklestirdikleri her bir etkinlik
icin puan kazanmiglardir. Hafta sonunda toplam puanlar hesaplanarak,
haftanin  liderleri belirlenmistir. Ogrenciler tamamladiklar1 egitsel

etkinliklere gore kazandiklar1 puanlar agagida listelenmistir:
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o Video izleme: 5 puan

o Ders iceriklerini edinme: 2 puan

o Odev yiikleme:5 puan

o Forumlarda tartismaya katilma: 2 puan

Adi-Soyadi Hafta0 |Haftal |Hafta2 |Hafta3 |Haftad |Haftad |Kurs Toplam
. l 7 11 12 12 7 17 66

. A 7 0 0 0 2 15 24
. | 5 ) 12 12 2 15 55
b b 7 11 12 12 9 17 68
. 2 l 7 ) 12 12 9 17 66
" 2 1 12 12 9 15 61
. | 7 11 12 12 9 17 68
7 4 0 0 2 0 13

. l 7 11 12 12 9 17 68
7 9 10 12 9 17 64

: | 7 11 12 12 9 15 66

ap = 2 9 12 12 2 15 52
L X l 7 ) 12 12 0 4 44
. A 7 11 12 12 9 17 68
. | 5 0 12 12 9 17 55

e 5 7 12 12 9 17 62
AT l 7 ) 12 12 9 17 66
X 7 ) 5 12 9 15 57
i | 7 ) 12 12 9 17 66

p i 7 ) 12 7 15 55

: l 2 0 0 12 9 0 23

2 7 1 12 12 9 17 68
. | 7 11 12 12 9 17 68

—— ey 7 11 12 12 0 17 59
2 . l 7 4 12 12 9 17 61
. 7 ) 12 12 9 17 66
7 ) 12 12 7 17 64

| 0

Sekil 5.9 Lider Tablosu

llerleme cubugu: Ogrenenlerin hafta icinde yapmasi gereken etkinlikleri

gosteren bir yap1 olarak kullanilmistir. Tamamlanmasi1 gereken
etkinliklerin takibini kolaylastirmak ve Ogrenenlerde ilerleme duygusu

yaratmak i¢in kullanilmistir.
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AINNNCANNRCECERNNENENNENED
B 2. Hafa video
==

Crmrrm deman x
Sekil 5.10 Ilerleme Cubugu

5.5.4 Deneysel Siirec

Uygulama siireci arastirmaci tarafindan gelistirilen bagar1 testinin 6n test
olarak uygulanmasi ile baglamistir. Deney ve kontrol gruplarina 2 hafta siire ile
OYS iizerine kayit olmalart ve OYS etkin kullanmalarmi saglamak iizere,
oryantasyon siireci verilmistir. Bu siirecte katilimcilar ile yiiz yiize tanitim dersi
gergeklestirilmis olup, katilimeilarin arastirmaci ile kolay iletisim kurabilmeleri
ve derse yonelik duyurular takip edebilmelerini saglamak iizere mail grubu ve
sosyal medya paylasim grubu olusturulmustur. Uygulama takvimi Cizelge 5.3’te

verilmistir.

Deney grubu oyunlastirma unsurlar1 ile zenginlestirilmis bir e- 6grenme
ortaminda egitim silirecini siirdiirmiis iken, kontrol grubuna oyunlagtirma
unsurlarinin  kullanilmadigr bir e-6grenme ortami sunulmustur.  Calismada
kullanilmak {izere segilen OYS MOODLE’dir. MODDLEnin agik kaynak kodlu
bir OYS olmasi ve kullanilmaya hazir oyunlasgtirma eklentileri sunmasi, bu
ortamin sec¢iminde etkili olmustur. Calismaya katilan Ogrencilerin tamami

http://eqgitimonline.ege.edu.tr/ adresi iizerinden uygulamalar1 gergeklestirmislerdir.

Buna ek olarak sadece deney grubunda kullanilmak {izere bir blog

olusturulmustur. Bu blog iizerinden her hafta lider tablosu ve siiresi dolan videolar

yayilanmistir. Bu bloga http://ebtldersi.blogspot.com.tr/ adresinden ulasilabilir.

& = © fi 0 edtidersiblogspot.com.r QQe = 0 v
MOIE ) G -+ s cogean s

Sekil 5.11 Dersin Bloguna Ait Ekran Alintist


http://egitimonline.ege.edu.tr/
http://ebt1dersi.blogspot.com.tr/
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Arastirma 2015-2016 egitim Ogretim yili gliz yariyil igerisinde
gerceklestirilmistir. Planlanan egitimin sekiz hafta siirecek olmasi ve gerekli
oryantasyon egitiminin verilebilmesi arastirma siireci giiz yariyili baslangicindan
1 hafta sonra baslatilmistir. Calisma grubunu olusturan 6grencilerin birinci sinif
Ogrencisi oldugu goz Oniine alinarak oryantasyon i¢in iki haftalik siire ayrilmis
ayrica egitim siirecinde yasanmasit muhtemel aksakliklar g6z oniine alinarak son

test uygulamasi bir hafta 6telenerek arastirma takviminde bir haftalik esneme pay1

olusturulmustur.

Tarih Eylem

5-9 Ekim 2015 Moodle a tiyelik islemlerin gerceklestirilmesi

12 -16 Ekim 2015 On test uygulamasi

19 - 23 Ekim 2015 Giris, Arayiizii Tanyarak, Yerlesik Ozellikleri
Etkin Kullanma

26 — 30 Ekim 2015 Veri Girisi Yaparak Hiicreler ve Calisma Sayfasi
ile Calisabilme

2 - 6 Kasim 2015 Bi¢imlendirme

9 -13 Kasim 2015 Formiiller ve Fonksiyonlar

16 -20 Kasim 2015 Vize Haftas1

23 - 27 Kasim 2015 Matematiksel Fonksiyonlar

30 Kasim — 4 Aralik 2015 Mantiksal ve Diger Fonksiyonlar

7 — 11 Aralik 2015 Veri Islemleri

17- 21 Aralik 2015 Grafik ve Yazdirma Islemleri

24- 28 Aralik 2015 Son test uygulama ve Odak Grup Goriismesi
(29 Aralik 2015)

30 Mart 2016 Izleme Testinin Uygulanmasi

Cizelge 5.3 Uygulama Takvimi
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Oryantasyon Haftasi

Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin ilk yili oldugu ve bir¢ogunun e-6grenme
deneyiminin olmamasindan otiirii her iki grup iginde bir oryantasyon siirecine
ihtiya¢ duyulmustur. Oryantasyon siirecinde ilk olarak kullanilan katilimcilarin
siteye iiye olmalari saglanmistir.  Ayrica bu siireg boyunca hafta0 olarak
adlandirilan bir 6dev web sitesine yiiklenerek Ogrencilerin siteyi aktif olarak
kullanmalar1 saglanmaya calisilmistir. Siirecte e-6grenme gerceklestirilecek olan
ogrenciler icin iki ayr1 tanitim toplantis1 gerceklestirilmis olup, ortama dahil
edilen seviye, puan tablosu ve nisan gibi oyunlastirma unsurlarinin kazanilmasi
icin gerekli olan kriterler agiklanmistir. Ayrica ilgili sunum web sitesine de

yiiklenerek 6grencilerin istedikleri an ulagmalarina olanak goriilmiistiir.



5.6 Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda bulunan arastirma sorular1 ve bu sorulari cevaplamak igin
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kullanilan veri toplama araglar1 ve analizleri Cizelge 11°de verilmistir.

Arastirma Sorusu Veri Toplama Aract  Analiz
1. Oyunlastirilmis e-6grenme
ortami1 kullanan 6grencilerinin 6n- Akademik Basari fliskili dlciimler
test, son test ve izleme testi . . .
. Testi i¢in t-testi
puanlar1 arasinda anlamli bir fark
var midir?
2. Oyunlastirilmis e-6grenme Miskili 6l¢iimler
ortami kullanmayan grencilerinin icin t-testi ve
On test, son test ve izleme puanlari Akademik Basar1 )
: Wilcoxon
arasinda anlamli bir fark var midir? Testi
Isaretli Siralar
Testi
3. Oyunlagtirilmis e-68renme
ortam1 kullanan 6grencilerinin son liskisiz
test ve izleme testi puanlari ile Akademik Basari Slgiimler igin t-
oyunlastirilmis e-6grenme ortami . .
Testi testi ve Mann
kullanmayan 6grencilerinin son test
ve izleme puanlart arasinda anlamli Whitney U testi
bir fark var midir?
4. Oyunlastirilmis e-6grenme . )
ortami kullaniminin 6grencilerin Moodle OYS Betimsel
derse katilim durumuna etkisi Kayitlar istatistikler
nedir?
5. Ogrencilerin e-6grenme Yar1 Yapilandirilmig
ortamlarinda oyunlastirma Odak Grup icerik Analizi

kullanimina yonelik goriisleri
nelerdir?

Goriismesi Sorulari

Cizelge 5.4 Arastirmada kullanan veri toplama araglari ve analiz yontemleri
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Cizelge 5.4’te gorildigli Ttlzere, iki ve Ui numarali arastirma sorularimni
cevaplamak i¢in parametrik olmayan testler kullanilmigken, bir numarali
arastirma sorusu i¢in parametrik test kullanilmistir. Bu durumun nedeni kontrol
grubuna ait izleme testi puanlarinin normal dagilim gostermemesidir. Bilindigi
tizere normal dagilim varsayimmin karsilanmasi  parametrik  testlerin
uygulanabilmesi i¢in gerekli olan kosullardan birisidir (Biylikoztirk, 2013).
Deney ve kontrol gruplarina ait 6n test, son test ve izleme testi puanlarinin normal

dagilim testi sonuglar1 Cizelge 5.5’de verilmistir.

Grup Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Istatistikler df Sig Istatistikler df Sig
On test Kontrol .138 21 200  .942 21 242
Deney .135 25 200 980 25 .888
Son Kontrol .217 21 011 935 21 173
test Deney 111 25 .200 .954 25 305
Izleme Kontrol .175 21 091 901 21 .037
Testi Deney  .130 25 .200 967 25 577

Cizelge 2 Basar: testi puanlarina ait normallik testi sonug¢lar

Test puanlarinin normallik varsayimini karsilayip karsilamadigi anlamak
icin kullanilan iki testten Shapiro Wilk testi 6rneklem sayisinin 50’den az oldugu
durumlarda kullanilirken, Orneklem sayisinin 50°den biiylik arastirmalarda
Kolmogorov-Smirnov testi sonug¢larina bakilir (Biiytikoztiirk, 2013). Bu sebeple
bu aragtirmada Shapiro-Wilk normallik testi kullanilmistir. Cizelge 12°de
goriildiigli lizere kontrol grubuna ait izleme testi puanlari normal dagilim
gostermemektedir (p<.05).

Gruplar aras1 bagar1 puanlarinin karsilastirilmasi icin iligkisiz 6l¢timler igin
Mann Whitney U Testi kullanilmistir. Bu test iligkisiz iki 6rneklemden toplanan
verilerin anlamli bir sekilde farklilik gosterip gostermedigini test etmektedir.
Mann Whitney U testinin yapilabilmesi icin verilerin iliskisiz en az siralama
Olceginde olmasi gerekmektedir. Bu test az denekli deneysel ¢alismalar ile test
puanlarinin normallik varsayimini karsilamadigi ¢aligmalarda kullanilmaktadir

(Biiyiikoztiirk, 2013).
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Kontrol grubuna ait 6n ve son test puanlarini karsilagtirilmasi igin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullamlmistir. Bu test aymi gruba ait iki farkli
zamanda yapilan Olgiimler arasinda ya da eslestirilmis iki grup tizerinden elde
edilen puanlar arasinda anlamli fark olup olmadigi test edilmek icin kullanilir. Bu
testte normallik varsayiminin saglanamadigi ve denek sayisinin az oldugu iligkili

6l¢iim puanlarinin analiz edilmesinde kullanilir (Biiytlikoztiirk, 2013).

Deney grubuna ait oOn test, son test ve izleme testi Olglimlerin
karsilastirilmasi igin iligkili 6rneklemler t-testi yapilmistir. Bu test ayn1 deneklerin
bir bagimli degiskene yonelik tekrarli Ol¢iimlerinde veya eslestirilmis
orneklemlerin analizinde kullanilir. Testin uygulanabilmesi i¢in verilerin normal

dagilim gostermesi gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2013).

Gruplarin ~ katillm  durumlarinin ~ karsilastirilmast  i¢in ~ betimsel
istatistiklerden faydalanilmistir. Her iki gruba ait etkinlik tamamlama raporlar1 ve

e-6grenme ortami kullanma istatistikleri frekans tablosu olarak verilmistir.

Son aragtirma sorusunun analizinde ise nitel veri analizi yontemlerinden
biri olan igerik analizi kullamilmistir. Bu analizin amaci elde edilen verileri
aciklayabilecek iliski ve kavramlara ulasabilmektir. Betimsel analizden farkli
olarak icerik analizinde veriler daha ayrintili bir sekilde incelenir ve betimsel
analiz ile fark edilemeyen kavramlara igerik analizi ile ulasilabilir. Bu analiz
tiiriinde 6nce toplanan verilerin kavramsallastirilmas: saglanir daha sonra ortaya
cikan kavramlar1 mantikli bir diizenlenmesi sonucu temalar elde edilir. Ozetle bu
analiz tilirlinde birbirine benzeyen veriler belirli kavram ve temalar cevresinde
diizenlenerek okuyucuya sunulur. Nitel analizde takip edilen 4 asama su
sekildedir: Verilerin kodlanmasi, temalarin c¢ikarilmasi, kod, temalarin
diizenlemesi ve son olarak bulgularin tanimlanarak yorumlanmasidir. Verilerin
kodlanmas1 stlirecinde arastirmact verilerini anlamli pargalara ayirarak bu
boliimleri isimlendirmeye baska bir deyisle kodlamaya ¢alisir. Toplanan verilerin
kodlar araciligiyla kategorilere ayrilma silirecine temalarmm bulunmasi
denilmektedir. Ortak yonler tasiyan kodlar bir araya getirilir. Bu kodlar1 bir baslik

altinda toplayabilecek daha st diizeyde bir kavram yani tema bulunur Elde edilen
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temalar belirli olgulara gore diizenlenip yorumlanabilmektedir. Bu asamada

verilerin agik bir dil ile sunulmasi gerekmektedir (Yildirirm & Simsek, 2009).

5.7 Gegerlilik ve Giivenilirlik

Aragtirmada i¢ ve dis gegerliligin saglanmasina yonelik alinan tedbirler

asagida siralanmigtir.

e Arastirmaci ¢alisma Oncesinde alanyazin taramasi yaparak arastirmanin i¢
gecerliligini artirmay1 amaglamistir.

e Farkli veri toplama araclari kullanilarak, veri ¢esitlemesine gidilmistir.

e Toplanan nitel veriler dogrudan alintilar ile verilmistir.

e Arastirma verileri gerekli durumlarda tekrar basvurulmak tizere elektronik
ortamda yedeklenmistir.

e Arastirma siireci ve izlenen yontem ayrintili bir sekilde betimlenerek
arastirmanin ileride bu alanda calismak isteyen arastirmacilara fayda
saglamasi hedeflenmistir.

e Gorlismeler kamera ile kayit altina alinmis, video kayitlar1 desifre

edilirken arastirmaci verilere kendi yorumunu katmaktan kaginmustir.

5.8 Arastirmacinmin Rolii ve Etik Kurallar

Arastirmaci gerceklestirilen bu deneysel arastirmanin i¢inde siire¢ boyunca
var olarak, deneysel yapmin korunmasina katkida bulunmaya c¢aligmistir.
Arastirmada kullanilan basar1 testi ve egitsel materyallerin tamami arastirmact
tarafindan gelistirilmis olup, arastirmacinin lisans egitiminden itibaren oyun
tabanli 6grenme, oyunlagtirma, 6gretim tasarimi, bilgisayar oyunlar1 gibi alanlara

yonelik akademik ilgisi bulunmaktadir.

Aragtirma basinda tiim katilimcilara ¢alismanin siiresi, kapsami, amaci gibi
konularda bilgi verilmis ve katilimcilara istedikleri an ¢alismay1 birakabilecekleri
ifade edilerek, tiim katilimcilardan goniilli katilim formunu doldurmalari
istenmistir. Arastirma kapsaminda yapilan odak grup goriismesi Oncesi
katilimcilar gorlismenin icerigi ve goriisme siliresi hakkinda bilgilendirilmis,

katilimcilardan izin alinarak goriintli kaydi alimmistir. Goriisme siiresince
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katilimcilardan goriislerini rahatca agiklamalari istenmistir. Meydana gelebilecek
etik dist durumlari engellemek {izere analiz asamasinda katilimcilarin gergek

isimleri yerine takma isimler kullanilmis ve goriintiileri gizli tutulmustur.
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6. BULGULAR

Bu boliimde veri toplama araglart ile elde edilen verilerin analizi

sonucunda ortaya ¢ikan bulgular ve bu bulgulara iliskin yorumlara yer verilmistir.

6.1 Oyunlastirilmis e-6grenme Ortamu Kullanan Ogrencilerin Basar: Testi
Puanlarmin Karsilastirilmasi

Oyunlastirilmis ortami kullanan 6grencilere ait 6n test son test ve izleme

testi puanlar Cizelge 6.1’de verilmistir.

On test Son test izleme Testi

n X SS n X SS n X SS
25 4416 13.88 25 67.36 10.69 25 62.40 11.31

Cizelge 6.1 Deney grubuna ait on test, son test ve izleme testi puanlari

Oyunlastirilmis ortami kullanan dgrencilerinin 6n test sinav ortalamasi
44.16, son test sinav ortalamasi1 67.36 ve izleme testi ortalamasi ise 62.40 olarak

hesaplanmaistir.

Oyunlastirilmig ortami kullanan dgrencilerin 6n test puanlari ile son test
puanlart arasinda anlamli fark olup olmadiginin belirlemek icin yapilan iligkili

orneklemler t- testi sonucu Cizelge 6.2°de verilmistir.

Olciim n X SS sd t P
On test 25 44.16 13.88 24 -9.62 .000
Son test 25 67.36 10.69

Cizelge 6.2 Deney grubu on test son test puanlart icin t testi Sonuglart

Cizelge 6.2°de de goriildigii gibi, deney grubunun 6n test puanlari ile son
test puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmustur (p<.05). Ogrencilerin deneysel
siire¢c Oncesindeki ortalama puanlar1 44.16 iken, siire¢ sonunda bu puan 67.36

olmustur. Bu bulgu, farkin son test puanlari lehine oldugunu gostermektedir.

Oyunlastirilmis ortami kullanan 6grencilerin son test puanlari ile izleme
testi puanlar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan iliskili

orneklemler t testi sonucunda ise Cizelge 6.3’te verilmistir.
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Ol¢iim n X SS sd t P
Son test 25 67.36 10.69 24 2.18 .039
[zleme testi 25 62.40 11.31

Cizelge 6.3 Deney grubu son test ve izleme testi puanlari icin t testi Sonu¢lari

Cizelge 6.3’te goriildiigii gibi deney grubuna ait son test ve izleme testi puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir (p<.05). Ogrencilerin son test ortalama

puanlar1 67.36 iken, izleme testi ortalama puanlar1 62.40 olarak hesaplanmuistir.

6.2 Oyunlastirilmis e-6grenme Ortamn Kullanmayan Ogrencilerin Basari
Testi Puanlarinin Karsilastirilmasi

Oyunlastirilmis ortami kullanan Ogrencilere ait on test son test ve izleme testi

puanlar1 agagida verilmistir.

On test Son test izleme Testi

n X SS n X SS n X SS

21 39.81 1422 21 66.67 1046 21 62.48 10.77

Cizelge 6.4 Kontrol grubuna ait én test, son test ve izleme testi puanlart

Oyunlastirilmamis ortam kullanan 6grencilerin 6n test puanlar1 ortalamasi
39.31, son test puan ortalamalar1 66.67 ve izleme testi ortalama puanlar1 62.48

olarak hesaplanmustir.

Oyunlastirilmamis ortam kullanan 6grencilerin 6n test puanlart ile son
puanlar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini anlasilmas i¢in yapilan iliskili

orneklemler t testi sonucu Cizelge 6.5’te verilmistir.

Olciim n X SS sd t P
On test 21 39.81 14.22 20 -9.271 .000
Son test 21 66.67 10.46

Cizelge 6.5Kontrol grubu on test son test puanlari igin t testi sonuglari

Gorildiigii lizere, test sonuglarina gore oyunlastirilmamis ortam kullanan
Ogrencilerin son test puanlar1 6n test puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmaktadir

(p<.05). Kontrol grubunun 6n test ortalamalari 39.81 iken, son testte bu say1 66.67
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olarak hesaplanmistir. Basar1 testi puanlarindaki bu artis istatistiksel olarak

anlamlidir.

Oyunlagtirilmamig ortami kullanan 6grencilerin son test puanlari ile izleme
testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini test etmek i¢in yapilan

Wilcoxon Isaretli Siralar testi sonucu Cizelge 6.6°da verilmistir.

Izleme Testi- n Sira Sira z P
Son Test Ortalamas1 Toplamm

Negatif Sira 12 10.25 123.00 1.65 .099
Pozitif Sira 6 8.00 48.00

Esit 3

*Pozitif siralar temeline gore

Cizelge 3 Kontrol grubu son test ve izleme testi puanlart icin Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi Sonuglart

Cizelge 6.6’da de goriildiigi tizere, kontrol grubu 6grencilerinin son test
puanlar1  ile izleme testi  puanlar1  arasinda  anlamli  farklilik
bulunmamaktadir(z=1.65, p=.099). Ogrencilerin son test ortalama puanlar1 67.36
iken, izleme testi ortalama puanlar1 62.40 olarak hesaplanmistir. Bu bulgu kontrol

grubu 6grencilerinin 6grenmelerini hatirladiklarini gostermektedir.
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6.3 Oyunlastirilmis e-6grenme Kullanan ve Kullanmayan Ogrencilerin Son
Test ve izleme Testi Puanlarimin Karsilastiriimasi

Oyunlastirilmis e-6grenme ortamini kullanan deney grubu dgrencileri ile
kontrol grubu 0&grencilerinin son test puanlar1 arasinda anlamli fark olup
olmadigini test etmek igin yapilan iliskisiz 6l¢iimler i¢in t testi sonuglar1 Cizelge

6.7’de verilmistir.

Ol¢iim n X SS sd t p
Deney 25 67.36 10.68 44 -.221 .826
Kontrol 21 66.67 10.46

Cizelge 6.7 Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarina gore U- testi
sonuc¢lari

Cizelge 6.7°de gorildigl iizere, oyunlastirilmig e-0grenme ortami kullanan
ogrenciler ile kullanmayan 6grencilerin son test puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunamamustir (p>.05).

Oyunlastirilmis  e-6grenme  ortamu  kullanan  dgrenciler  ile
oyunlastirilmamis e-6grenme kullanan grencilerin izleme testi puanlar1 arasinda
anlamli fark olup olmadigini test etmek icin yapilan Mann Whitney U testi

sonuglar1 Cizelge 6.8’de verilmistir.

Grup n Sira Sira U p
Ortalamas1 Toplamm
Deney 25 23.16 579.00 254.00 .850
Kontrol 21 23.90 502.00
Cizelge 6.8 Deney ve kontrol gruplarinin izleme testi puanlarina gore U- testi
sonuclari

Bu testin sonuglarina gore oyunlastirilmis e-6grenme ortami kullanan 6grenciler
ile kullanmayan &grencilerin izleme testi puanlari arasinda anlamli bir fark

goriilmemistir (U=254.00, p=.850)
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6.4 Oyunlastirilmis e-6grenme Ortamn Kullammin Ogrencilerin Derse
Katihm Durumuna Etkisinin incelenmesi

Arastirmanin ikinci alt problemi “Oyunlastirilmis e-6grenme ortami
kullaniminin 6grencilerin derse katilim durumuna etkisi var midir?” olarak
belirlenmistir. Bu problemin arastirilmasi icin Moodle OYS raporlarina
bagvurulmustur. Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu &grencilerinin
istatistikleri, etkinlik tamamlama raporlar1 karsilagtirilarak iki grubun katilim

diizeyleri belirlenmistir.

Ik olarak her iki gruba sayfa goriintiileme istatistikleri karsilastirilmistir.
Moodle OYS raporlarindan elde edilen bu istatistikler Cizelge 6.9°da verilmistir.
Bu istatistikler Moodle OYS iizerinde dgrenciler tarafindan gergeklestirilen sayfa
goriintiileme sayilarin1 gostermekte olup, deneysel calismanin siirdiigii zaman

dilimi ile sinirlandirilmastir.

Baslangic-Bitis Tarihleri Deney Kontrol
12 Ekim-18 Ekim 2015 727 259
19 Ekim- 25 Ekim 2015 2332 329
26 Ekim- 1 Kasim 2015 775 570
2 Kasim- 8 Kasim 2015 759 440
16 Kasim— 22 Kasim 2015 428 142
23 Kasim- 29 Kasim 2015 1361 351
30 Kasim- 6 Aralik 2015 277 137
7 Aralik- 13 Aralik 2015 442 312
14 Aralik- 20 Aralik 2015 557 332

**12-18 ekim haftast oryantasyon haftasidir
Cizelge 6.9 Moodle OYS Istatistikleri

Cizelgede de goriildiigli gibi, deney grubu 6grencileri tiim siire¢ boyunca
kontrol grubu o6grencilerinden daha fazla sayfa goriintiileme sayisina sahiptir.
Fakat deneysel siire¢ igerisinde kontrol grubunun denek kaybi yasadigi da goz
oniinde bulundurularak daha saglikli bir karsilastirma yapmak i¢in kisi basina

diisen haftalik toplam sayfa goriintiileme sayilarini hesaplanmistir(Cizelge 6.10).
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Baslangic-Bitis Tarihleri Deney Kontrol
12 Ekim-18 Ekim 2015 29 12
19 Ekim- 25 Ekim 2015 93 15
26 Ekim- 1 Kasim 2015 31 27
2 Kasim- 8 Kasim 2015 30 20
16 Kasim— 22 Kasim 2015 17 6
23 Kasim- 29 Kasim 2015 54 16
30 Kasim- 6 Aralik 2015 11 6
7 Aralik- 13 Aralik 2015 17 14
14 Aralik- 20 Aralik 2015 22 15

**12-18 ekim haftast oryantasyon haftasidir

Cizelge 6.10Deney ve kontrol grubu égrencilerine ait haftalik sayfa goriintiileme

sayilar

Cizelge 6.10 ve Sekil 6.1°de goriildiigii lizere deney grubu 6grencileri tim

haftalarda kontrol grubu ogrencilerden daha fazla sayfa goriintiilleme sayisina

sahiptir. Deneysel siirecin basladigi ilk hafta olan 19-25 Ekim tarihleri arasinda

deney grubu Ogrencileri siire¢ boyunca gosterdikleri en yiiksek katilimi

gostermislerdir. Bu durumun deney etkisinden kaynaklandig: diistiniilmektedir.

e Deney

@ Kontrol

Sayfa Goruntileme Sayilar

emmms Deney e Kontrol

12 19 26 2 16 23 30 / 14
. . . Kasim—  Kasim- Arahk- = Aralik-
Ekim-18 Ekim- Ekim-1 Kasim- Kasim-
Ekim 25 Ekim Kasim |8 Kasim 29 6 Aralik 3 20
Kasim = Kasim Aralik = Aralik
29 93 31 30 17 54 11 17 22
12 15 27 20 6 16 6 14 15

Sekil 6.1 Moodle OYS'den Alinan Deney ve Kontrol Grubuna Ait Istatistiklerin

Gosterimi
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Siire¢ boyunca her iki grupta benzer bir sayfa goriintiileme grafigine
sahiptir. iki grubunda sayfa goriintiileme oranlarindaki dalgalanma e-dgrenme
ortamlarinda  kullanilan  egitsel  materyal  sayisindaki  degisimlerden
kaynaklanmaktadir. Siire¢ boyunca e-08renme ortamlarina yliklenen egitsel

materyallerin sayisinin gosteren grafik Sekil 6.2°de verilmistir.

Materyal sayisi
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18 25 1 -8 | =22 | -29 -6 13 20
Ekim | Ekim | Kasim|Kasim |Kasim [Kasim| Aralik | Aralik | Aralik

|—materya|say|5| 1 5 3 3 2 6 2 3 4

Tarihler

Sekil 6.2 Egitsel Materyal Sayisimin Haftalara Gore Degisimi

Moodle OYS’den elde edilen bir diger bulgu ise deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin etkinlik tamamlama raporlaridir. E-6grenme ortaminda paylasilan
egitsel etkinliklerinin tamamlanma sayilar1 Moodle OYS raporlarindan derlenerek
her iki grubun katilim oranlart karsilastirilmistir. E-6grenme iizerinde
ogrenenlerin tamamlamas: i¢in sunulan 3 farkli egitsel etkinlik bulunmaktadir.
Bunlar 6grenme nesneleri, egitsel videolar ve ddevlerdir. Ogrenme nesneleri ve
cesitli haftalarda verilen o6devler degerlendirme araci olarak kullanilmigken,
egitsel videolarin dersin notlandirilmasina herhangi bir etkisi olmamistir. Bu
videolar ile 6grenme siirecinin desteklenmesi amaglanmistir. Ogrenme siireci
boyunca igerikleri birebir ayn1 olan 7 tane 6grenme nesnesi, 5 tane ddev, 5 tane de
egitsel video deney ve kontrol gruplar ile site {izerinden paylasilmistir. Her iKi
calisma grubuna ait bahsedilen etkinliklerin tamamlanma sayilar1 Cizelge 6.11’de
verilmistir. Ayrica verilerin gorsellestirerek anlasilabilirliginin artirilmasi amaci
ile her iki gruba ait ayr1 ayr1 0grenme nesnesi, édev ve video kullanma

yiizdelerinin karsilastirildig ¢izelgeler Sekil 6.3, 6.4 ve 6.5’te verilmistir.
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Hafta ismi Grup Etkinlik ismi Tamamlayan Tamamlamayan
Ogrenci Sayisi Ogrenci Sayis1
Deney  Ogrenme Nesnesi 1 23 2
~Kontrol 21 0
1.Hafta _
Deney  Excel 2013 Yenilikler 23 2
Kontrol Videosu 16 5
Deney  Ogrenme Nesnesi 2 24 1
~Kontrol 21 0
2.Hafta ~
Deney  Odev 22 3
Kontrol 20 1
Deney  Ogrenme Nesnesi 3 24 1
~Kontrol 20 1
3.Hafta ~
Deney  Odev 24 1
Kontrol 18 3
Deney  Ogrenme Nesnesi 4 20 5
4Hafta "~
Kontrol 18 3
Deney  EGER Kullanimi 25 0
Kontrol Videosu 17 4
Deney  EGER ve VE Kullanimi 24 1
Kontrol Videosu 17 4
Deney EGERSAY ve ETOPLA 24 1
5Hafta
Kontrol Kullanimi Videosu 17 4
Deney  I¢ Ice EGER Kullanimi 24 1
Kontrol  Videosu 16 5
Deney  Odev 24 1
Kontrol 17 4
Deney  Ogrenme Nesnesi 5 25 0
6.Hafta
Kontrol 20 1
Deney  Ogrenme Nesnesi 6 25 0
Kontrol 21 0
7. Hafta -
Deney  Odev 25 0
Kontrol 18 3
Deney  Ogrenme Nesnesi 7 25 0
Kontrol 21 0
8.Hafta ~
Deney  Odev 24 1
Kontrol 19 2

Cizelge 6.11 Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Etkinlik Tamamlama Sayilar
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Ogrenme Nesneleri Kullanim Yiizdeleri

Ofrenme Nesnesi 7
Ofrenme Nesnesi 6 |

T
2 Ogrenme Nesnesi 5 [
]
% Ogrenme Nesnesi 4 ™
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£ Ogrenme Nesnesi 3
)uo .
S Ogrenme Nesnesi2 -
H Kontrol
Ogrenme Nesnesi 1 | = Deney

0 20 40 60 80 100 120

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

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

Tamamlanma Ylzdeleri

Sekil 6.3 Ogrenme Nesneleri Tamamlanma Oranlarinin Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplarinin 6grenme nesnelerini tamamlama yiizdelerine
bakildiginda, her iki grubunda 6grenme nesnelerine yiliksek katilim gosterdigi
goriilmektedir. Her iki gruba ait tamamlama yiizdeleri incelendiginde en diisiik
katilim yiizdesinin %80 oldugu ve bu yilizdenin deney grubuna ait oldugu
goriilmiistir. Ogrenme nesnelerinin tamamlanma yiizdelerine hafta hafta
bakildiginda ise 6grenme nesnesi 6 ve 7’ye her iki grup tarafindan tam katilim
gosterilirken, 6grenme nesnesi 3’e de iki grup tarafindan olduk¢a yakin bir katilim
orani olmustur. Diger haftalar incelendiginde kontrol grubu dgrencilerinin 3 ayr1
ogrenme nesnesinde (6grenme nesnesi 1, 2 ve 4) daha fazla katilm gosterdigi
goriilmektedir. Deney grubu 6grencileri ise 6grenmesi nesnesi 5’te kontrol grubu
ogrencilerinden fazla katilim gostermislerdir. Deney grubu Ogrencilerinin en
diisiik katilim orani %80 iken, kontrol grubu 6grencilerinin en diisiik katilim orani

%86 olarak hesaplanmistir.
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Odev Tamamlama Yizdeleri

Odevler

0 20 40 60 80 100 120
Odev 1 Odev 2 Odev 3 Odev 4 Odev 5
H Kontrol 86 86 81 86 90
B Deney 88 96 96 100 96

Tamamlanma Yuzdeleri

H Kontrol M Deney

Sekil 6.4 Odevlerin Tamamlanma Oranlarimin Karsilastirilmast

Odev tamamlarma oranlarma bakildigina 6grenme nesnelerine benzer
olarak, her iki calisma grubu da yiiksek katilim gostermislerdir. En diisiik
katilimin oldugu 6dev3’te kontrol grubunda katilim orami %81 iken, deney
grubunda katilim oran1 %96’dir. Bes ddev igerisinde %100 katilim yalnizca ddev
4’te olmakla birlikte, sadece deney grubu Ogrencileri bu ddevde %100 katilim
gostermislerdir. Buna ek olarak, grafikte de gorildiigi lizere deney grubu
ogrencileri verilen tiim ddevlere, kontrol grubu 6grencilerinden daha fazla katilim
gostermislerdir. Deney grubu 6grencilerinin en diisiik katilim oran1 %88 iken, bu

oran kontrol grubunda %81 olarak belirlenmistir.
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Egitsel Video izlenme Yiizdeleri
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0 20 40 60 80 100 120
Videol Video2 Video3 Video4 Video5

H Kontrol 76 81 81 81 76
H Deney 92 100 96 96 96

izlenme Yiizdeleri

H Kontrol M Deney
Sekil 6.5 Egitsel Videolarin Izlenme Oranlarinin Karsilastiriimast

E-6grenme ortamu iizerinde bulunan son egitsel etkinlik kaynagi olan
videolarin deney ve kontrol grubu d6grencileri tarafindan izlenme oranlart Sekil
21°de gosterilmistir. Egitsel videolarin tamamlanma oranlart diger egitsel
etkinlikler olan 6grenme nesneleri ve ddevlerinden daha asagida kalmistir. Bu
durumun nedeni olarak, egitsel video izleme etkinliginin bir not karsilig1 olmadig
diistiniilmektedir.

Egitsel videolarmn izlenme oranlari incelendiginde, deney grubu
ogrencilerine ait oranlarin tiim videolarda kontrol grubu ogrencilerinden daha
yilksek oldugu goriilmektedir. Bes egitsel video igerisinde tam katilimin
saglandig1 tek video Video2 olarak grafikte gosterilen “EGER fonksiyonu
kullanim1” videosudur. Deney grubu 6grencilerinin tamami bu videoyu izlerken,
kontrol grubu o&grencilerinin %81’i bu videoyu izlemistir. Deney grubu
ogrencilerinin en diigiik video izleme oran1 %92 iken, bu say1 kontrol grubunda

%76’a diismektedir.
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6.5 Oyunlastirilmis e-6grenme Ortamina Yonelik Ogrenci Goriileri

Ogrencilerden elde verilen kullanilan oyunlastrma unsurlarma ydnelik

goriigler ve arastirma siirecine yonelik goriisler basliklar altinda verilecektir.

6.5.1 Oyunlastirma Unsurlarina Yoénelik Ogrenci Goriisleri

Ogrencilere e-dgrenme ortamim eklenen lider tablosu, nisan, ilerleme
cubugu gibi oyunlagtirma unsurlar1 hakkinda neler diisiindiikleri sorulmustur.
Kullanilan her bir oyunlagtirma unsuruna yonelik O0grenci goriisleri ayri1 ayri
sorularak kullanilan oyunlastirma unsurlarinin islevsellikleri ve 6grenci lizerinde
biraktig1 izlenimler derlenmeye ¢alisilmistir.
Oncelikle, nisan unsurunun e-6grenme ortaminda kullanilmasina yonelik goriisler
ile baglanmistir. Bu unsura yonelik olumlu goriisler belirtilmis 6grenciler nisan
kullaniminin motivasyonlarini (f=7) artirdiklarini ifade etmislerdir. Goriismeye
katilan Ogrenciler nisan yonelik goriislerini aciklarken asagidaki ifadeleri
kullanmislardir.

“010: ...ilk hafta haricinde pek nisan alamadim ama 63renmeye

motive edici bir yontem oldugunu diistintiyorum.”

“Ol11: ...bende motive edici oldugunu diisiiniiyorum. Sonugta o
bize bir hediye gibi. Motive edici yani giizel”

“08: Destekleyici, motive edici bir sey”

“06: Bir sey basardigini gosteriyor en azindan”’

“016: ..bir renk var en azindan, bir nisan bir degisiklik falan var.”

“04: Onlar saymak, sonra kag¢ tane aldigina bakmak falan. Iki
tane daha alayim sonra bir tane daha fazla aliyim deyip, bilgisayar basina

2

hemen geg¢mek istiyorsun.

Ote yandan nisan uygulamasinin faydali olmadigini diisiinen(f=1) ve yas
diizeyine uygun gérmeyen (f=1) katilimcilarda olmustur. Nisan uygulamasinin
daha kiiclik yaslardaki Ogrenenler icin uygun oldugunu dile getiren katilimci
bunun yerine gergek hayatta kullanabilecegi maddi bir 6diiliin daha tesvik edici
olabilecegini ifade etmistir. Bu konuda katilimcilar asagidaki ifadeleri

kullanmislardir:
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2

“06: Normal hayatta bir faydas: yok yani
“014: Acikcast bize uygun oldugunu diisiinmiiyorum ya. Cocukca
kiiciik yaslar i¢in gibi geldi bana. Onun yerine daha iyi sistemler
olabilirdi. Yurt disinda seyler mesela o etkinlikleri tamamladiktan sonra
mesela steamden ya da baska seylerden bir sey ekleniyor sana hediye ¢eki,

indirim ¢ceki. ”

Bir diger oyunlastirma unsuru olan lider tablosuna yonelik Ogrenci
gortisleri olumlu yonde olup, goriismeciler lider tablosunun ilerlemelerini takip
etmelerine yardimet (f=2), motivasyonlarini artiran (f=10), ortama rekabet unsuru
katan(f=2) ve eglenceli (f=2) bir uygulama oldugunu ifade etmislerdir. Bu

konuda 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

“08: Valla ben hi¢ birinci olamadim ama giizel bir sey yani. ”

“010: Ben orada tam puandaydim hocam. Bence hani insani iten
bir sey. Yani c¢alismaya iten bir sey.  Bence faydali oldugunu
diistintiyorum. ”

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

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

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

“Ol1: ...dediginiz gibi mutlaka bir zevki oluyor ¢iinkii siteye bazen
hani sey i¢in bile giriyorsunuz hani var ya kaginct leveldeyim diye.”

“012: Benim lider tablosu bayag ¢cok etkiledi ¢iinkii ilk besteyim

su an galiba Yani simdi ilk bese gelmisken sonlara diismek istemiyorum

actkgasi oyle yani.”

Katilimcilar diger oyunlastirma unsurlarina oldugu gibi ilerleme ¢ubuguna

yonelik olarak da olumlu goriisler bildirmislerdir. Katilimcilar yapilan gériismede
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bu unsuru kullanigh (f=2), etkinlikleri tamamlamaya yonelten(f=6) ve ilerlemeleri

takip etmelerini saglayan (f=4) bir unsur olarak tasvir etmislerdir.

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

“08: Ooo o gayet kullamshydi. Gayet kullanish, giizeldi ”

“09: Oyun oynar gibi yapmayinca rahatsiz oluyorsun. hepsi yesil
olsun istiyorsun.”

“08:Tik olsun hepsini istiyorsun.”

“010: Oldukca iyi bir timeline gibi her hafta ne yaptigimizi oradan
izleyebiliyoruz ve hangi konuda eksik oldugumuzu....”

“Ol11: ...Bende 2 haftada ya da 3 haftada bir tartisma konusu
eklemeyi unutmusum. Her yer yesil orada bir tek o bos yani her
gordiigiimde o aklima geliyor. Hmmm onun haricinde bir sey yok dedigi
gibi yani nerede eksik oldugumuzu gosteriyor neyi yapmadigimizi bize
gosteriyor. Bu da belki bizim bu konuyu yapmadik bunun iizerinden bir
daha gegelim dememizi saglayabilir...”

“013: Daha kolay takip etmemizi sagliyordu...”

6.5.2 Arastirma Siirecine Yonelik Ogrenci Goriisleri

Katilimeilar yasadiklar: e-6grenme siireci ile ilgili olarak bir¢ok farkl
goriis dile getirmislerdir. Oncelikle katilimcilarin arastirma dncesinde e-dgrenme
deneyimi yasayip yasamadiklar1 sorulmustur. Goriismelere katilan 16 6grenciden
yalnizca 3 tanesi daha Once bir e-0grenme siireci yasadigi ifade etmistir.
Katilimeilarin biiytik ¢cogunlugunun daha once e-6grenme siireci yasamamasi,
arastirma siirecinin ilk evrelerinde baglama alismalar1 zorlastirmistir. Bu durumu
ifade eden katilimci (f=1) gortsii soyledir:

“03: Iik kez gordiigiimiiz icin ilk asamada alismasi zor oldu. Takip
edememe gibi ama zaman gegtikce daha iyi oldu. Anlasildi yani. ”
Katilimeilar e-6grenme siirecine yonelik olumlu goriisler bildirmislerdir.

Geleneksel smif i¢i egitimden farkli olarak e-0grenmenin sagladigi zaman ve

mekandan bagimsiz olma, derse gelme zorunlulugunun olmamasi siirece dahil

olan 6grencileri memnun etmistir. Zamandan tasarruf saglama (f=5) ve rahat bir
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ortamda egitsel etkinliklerin tamamlanabilmesi Ogrencilerin olumlu goriisleri
arasindadir.

“05:Sonucta dersi evinde goriiyorsun ve okula gel git gibi bir yol
problemi ¢ekmiyorsun. Oyle olmasi benim icin daha rahatti yani. Evde
oturdugum yerde ders isleyip hemen édev yapabildim”

“016: Online olmasi, égrenme acisindan istedigimiz zaman sey
yapabiliyorsun yani.”

“015: ... Yarim giiniimiin bosa ¢ikmasi benim avantajima oldu.”
“010: Oldukca iyiydi ve zorunlu bir siire icerisinde olmadigi icin

rahatlikla videolar: en miisait oldugumuz zamanda izleyebildik ve odeviere
odaklanabildik. Bununda derste basarimizi olumlu yéonde etkiledigini
diigtiniiyorum.”

“Ol1:... Videolarin online olmasi, bizim o siirec icerisinde
istedigimiz zaman girip onu yapmamizi sagladi >
Moodle OYS’nin &grenciler tarafindan kullanigsiz bulunmasi (f=2) yapilan

goriismelerden elde edilen diger bulgular arasindadir.

“04: Moodle nin arayiiziinii ben hi¢ sevmedim. Yani hepimiz hatta
arkadaglar daha gen¢ sosyal medyayr c¢ok daha aktif olarak
kullaniyorlardir. Cok daha giizel tasarumlar var. Yani bir yere ulagmaniz
¢ok daha kolay. Ama moodle da biraz vakit kaybediyoruz bir seye ulasmak
icin. ”

“016: Site biraz daha kolaylastirilabilir.

Arastirma kapsaminda gelistirilen egitsel materyaller, katilimecilar
tarafindan anlagilir ve kullanigh olarak bulunmus. Egitsel videolarin siirelerinin
fazla uzun olmamasi (f=1) ve igerisinde quizler igermesi, katilimcilar tarafindan
ogrenmeyi destekleyici (f=5) olarak bulunmustur. Ayrica ders notlarinin sunum
olarak paylasilmas1 (f=2) ve haftalik o6devlerin verilmesi (f=4) katilimcilar
tarafindan 6grenmelerini destekleyen uygulamalar olarak ifade edilmistir.

“05:Video siireleri bence makuldii ciinkii uzun video siireleri
neticede buna internetten ulasiyoruz, dedigim gibi cogu kisi belki de
telefondan ulastyor. Yarim saatlik bir videoyu telefondan ya da sinirli bir
internetten takip etmemiz miimkiin degil, kisa olmasi, par¢a parca olmasi

daha iyi.”



77

“010: Videolar oldukca etkiliydi. Hitap ediyordu ve ses kalitesi de
olduk¢a iyiydi. Yani rahathikla duyabiliyorduk ozellikle ses cihaziyla..
Video igindeki quizler videoyla alakali yani konuyla alakali oldugu icin
basarili yani. Odevlerde her hafta direk ayri bir konuyu ele aldigi icin ve
onceki konularda 6grendigimiz seyleri kullanmamizi gerektirdigi i¢in daha
etkili bir ogrenme oldugunu diigiiniiyorum. Olduk¢a iyiydi yani.

“05: Odev c¢ok olmas: iyiydi. Hani o gordiigiinii uygulamaya
gecirebildigin i¢in kalict oluyor.”

“O1: Slaytlarla desteklenmesi de giizeldi. Hani videoda
anlasilamayan yerler slaytta anlasilyyordu.”

“07: Bence quizin video iginde olmasi ¢ok daha iyiydi. Yani
Videoyu izlerken notta aliyorduk, ¢ok daha iyi oluyordu quizin video
icinde olmast”

“011: sunumlar, koyulan sunumlar bizim daha iyi not almamizi
saglyor, bir kagida. Ve videolarda orada hani canli canli érnekler
vapuldigi igin gorsel agidan hani daha kolay 6grenmemizi saglyyor. Ondan
sonra yani excel iizerinde sizin hani gosterdiginiz o érnekler daha faydal
oluyor bence direk sunuma gecmek yerine. Odevde iistiine kendimizin yani
bizim yapmamizi saglayarak pekigtirmemizi saglyyor. Bence ¢ok iyiydi.”

“012: ... Birde édevlerde kendimizi ol¢mek igin, quizlerde dyle.

Konunun ardindan hem sorular soruldugu i¢in iyiydi.”
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7. SONUCLAR ve TARTISMA

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglar ile bu sonuglarin
alanyazindaki diger aragtirmalar baglaminda tartisilmasi yer almaktadir. Bunlara
ek olarak, bu alanda calismak isteyen aragtirmacilara yonelik Oneriler de bu

boliimde sunulmustur.

7.1 Sonuclar ve Tartisma

Oyunlagtirma yaklagiminin e-0grenme ortamlarinda kullanilmasinin
etkililiginin arastirildigi bu c¢alisma Egitimde Bilisim Teknolojileri-1 dersi
kapsaminda gerceklestirilmistir. Calismaya Ege Universitesi Egitim Fakiiltesinde
ogrenim goren 46 Ogrenci katilmis olup, calisma 2015-2016 egitim- Ogretim
yilinda gergeklesmistir. Secgkisiz atama yolu ile olusturulan deney ve kontrol
gruplart ile bir deneysel islem siireci gergeklestirilmistir. Bu siirecin basinda ve
sonunda farkli veri toplama araclari kullanilarak ¢esitli veriler elde edilmistir.
Arastirma sonucunda elde edilen sonuglar agagida verilmistir.

Oyunlastirilmis e-6grenme ortamini kullanan 6grencilerin 6n test puanlari
ile son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir artis gozlemlenmistir. Benzer
olarak oyunlastirilmis ortami kullanmayan grubun 6n test puanlari ile son test
puanlar1 arasinda da anlamli diizeyde bir artis gézlemlenmistir. Bu sonuglardan
yola ¢ikarak her iki grupta da etkili bir 6gretim gergeklestigi sOylenebilir.

Gruplarin son test puanlan ile izleme testi puanlari gruplar icerisinde
karsilastirildiginda ise, oyunlastirilmis ortami kullanan deney grubu 6grencilerinin
son test puanlart ile izleme testi puanlar1 arasinda anlamli bir diisiis oldugu
gozlemlenmistir. Fakat kontrol grubu 6grencilerine ait son test ve izleme testi
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Baska bir ifadeyle, kontrol
grubu 6grencilerinin kalicilik diizeyinin korundugu deney grubu 6grencilerinin ise
ogrenme diizeyinde diisiis yasadigi sOylenebilir.

Arastirma sonucunda elde edilen bir diger sonugta, oyunlastirilmis e-
ogrenme ortamini kullanan deney grubu &grencilerinin son test ve izleme testi
puanlar1 ile oyunlastirilmis e-6grenme ortamini kullanmayan kontrol grubu
ogrencilerinin son test ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamasidir.  Bu sonuglardan yola ¢ikarak, e-6grenme ortamlarinda
oyunlagtirma kullaniminin 6grenenlerin akademik basarilarina ve bilginin

kaliciliginin artirilmasina katkida bulunmadig: sdylenebilmektedir.
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Elde edilen bu sonuglar alanyazinda bulunan bir¢ok onceki calisma ile
paralellik gostermektedir. Polat (2014) gerceklestirdigi calismada deney ve
kontrol gruplarina ait bagar1 testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulamamuistir.
Denny (2013) tarafindan yapilan arastirmada da deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin dogru cevap yiizdeleri esit hesaplanmistir. Benzer olarak
ogrenenlerin akademik basarilarinin karsilastirildigi bir diger arastirmada da
geleneksel e-6grenme ortamini kullanan kontrol grubu 6grencileri final sinavinda
deney grubun 6grecilerinden basarili olmuslardir (Dominguez, ve digerleri, 2013).
Marcos ve digerleri tarafindan (2014) gerceklestirilen oyunlastirma aragtirmasinda
da oyunlastirilmig grup sosyal ag grubu ve geleneksel 6grenme grubundan diisiik
performans gostermislerdir. Hew, Huang, Chu ve Chiu (2016) oyunlastirma
yaklagiminin olgusal 6grenmeye anlamli diizeyde olumlu katki saglamadigini
sonucuna ulagmislardir.

Bahsedilen ¢alismalardan farkli olarak, e-0grenme ortamlarinda
oyunlastirma kullaniminin 6grenenlerin akademik basarilarina olumlu katkida
bulundugu arastirmalar da bulunmaktadir (Su & Cheng, 2013;Ibanez, Di- Serio, &
Delgado-Kloos, 2014; Nevin ve digerleri,2014; Su & Cheng, 2015 ). Sonuglardaki
bu farklili§in arastirmalarin 6rneklem diizeyleri ve farkli disiplinlerde yapilan
aragtirmalar olmasindan kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Ornegin; Su & Cheng
tarafindan yapilan iki arastirma ilkogretim diizeyindeki fen egitiminde
oyunlastirmanin degerlendirildigi calismalar olup, bu yaklagimin 6grenmeye
olumlu katki sagladigi tespit edilmistir. Nevin ve digerleri (2014) tarafindan
gergeklestirilen arastirmada da tip egitimi alaninda yapilmistir. lbanez, Di-Serio
ve Delgado-Kloos (2014) tarafindan yapilan aragtirmada kodlama Ogretimi
tizerine yapilmistir. Bu sebeple farkli orneklem diizeyi ve disiplinlerde
oyunlastirilmis e-6grenme ortamlarinin etkililigini inceleyen arastirmalara ihtiyag

duyulmaktadir.

E-6grenme ortamlarinda oyunlagtirma kullaniminin 6grencilerin  derse
katilimina etkisi incelendiginde, oyunlastirma unsurlar1 eklenen e-6grenme
ortamini kullanan deney grubu 6grencileri kontrol grubu &grencilerinden daha
yiiksek katilim gosterdigi goriilmiistiir. Moodle OYS raporlarindan elde edilen
istatistikler tiim deneysel siire¢ boyunca deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu

Ogrencilerinden daha fazla sayfa goriintiilleme ve gonderi sayisina sahip oldugunu
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ortaya ¢ikarmistir. Bunun yani sira deney grubu 6grencileri 6dev ve egitsel video
etkinliklerine kontrol grubu o&grencilerinden daha yiiksek oranda katilim
gostermislerdir. Ozellikle egitsel videolarin deney grubu &grencileri tarafindan
daha fazla izlenilmesinin nedeninin bu videolarin izlenmesinin dersin
degerlendirilmesine katki saglamamasia ragmen, nisan kazanmak icin gerekli
olan bir 6lgiit olmast oldugu diistiniilmektedir. E-6grenme ortaminda bulunan bir
diger egitsel etkinlik olan 6grenme nesnelerine ise her iki grupta yiiksek katilim
gostermisken, kontrol grubu 6grencileri bu etkinlikte deney grubu 6grencilerinden
yiiksek katilim gostermiglerdir. Elde edilen bu sonuglar alanyazinda bu konuda
yapilmis olan c¢alismalar ile tutarlilik gostermektedir Alanyazinda e-6grenme
ortamlarinda oyunlagtirma kullaniminin katilmini artirdigina yoénelik ¢alismalar
bulunmaktadir (Li, Grossman, Fitzmaurice, 2012; Goehle,2013; Denny, 2013;
Ibanez, Di-Serio, Delgado-Kloos, 2014; Hew, Huang, Chu, & Chiu, 2016).

Bir diger arastirma sorusu olan “e-0grenme ortamlarinda oyunlastirma
kullanimina y6nelik 0Ogrenci goriisleri nelerdir” sorusu cevaplamak iizere
gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilere igerik analizi yapilmustir.
Sonuglar dgrencilerin oyunlastirma unsurlarina yonelik olumlu goriislere sahip
oldugunu gdstermistir. E-6grenme ortaminin oyunlastiriimasinda kullanilan lider
tablosu 6grenciler tarafindan motive edici, ortama rekabet ve eglence unsuru katan
ve ilerlemelerini takip etmelerini saglayan bir unsur olarak bulunmustur. Nisanlar
ogrenciler tarafindan motive edici bulunurken bazi 6grenciler bu unsuru yaslarina
uygun ve faydasiz bulmuslardir. ilerleme gubuguna ydnelik dgrenci goriisleri bu
unsurunun etkinlikleri tamamlaya yonelten, kullanisli ve ilerlemeleri takip
etmelerini saglayan bir unsur oldugu seklinde olmustur. Site iizerinde kullanilan
bu {i¢ unsur hepsi egitsel baglam {lizerinde bulunan etkinlikleri tamamlayan tesvik
eden bagka bir deyisle motive edici olarak tanimlanmistir. Ayrica lider tablosu ve
ilerleme ¢ubugu 6grenciler tarafindan ilerlemeleri takip etmelerine yardimci olan
bir ara¢ olarak goriilmiistiir. Bu sonuclar alanyazindaki calismalar ile tutarlilik

gostermektedir (Dominquez ve digerleri,2013; Nevin ve digerleri, 2014)
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Bunlara ek olarak, dgrenciler e-6grenme siirecine yonelik olumlu goriisler
bildirmislerdir. E-6grenme siirecinde zaman ve mekandan bagimsiz olarak egitsel
etkinlikleri siirdlirebilmesi 0Ogrencilerin tarafindan olumlu bulunmustur. Bu
bulgular alanyazin ile oOrtismektedir. E-08renme siirecinde kullanilan egitsel
materyaller 6grenciler tarafindan kullanish ve anlasilir bulunurken, deneysel siire¢
icin secilen Moodle OYS kullanigsiz bulunmustur.

Sonu¢ olarak e-6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullaniminin
ogrencilerin akademik basarisina olumlu bir etkisi olmadigi fakat e-6grenme
ortamlarinda oyunlagtirma yaklasiminin = 6grenci  katilmini  artirdigi  ve
ogrencilerin kullanilan bu oyunlagtirma unsurlarina yonelik olumlu goriislere

sahip olduklar1 belirlenmistir.
7.2 Oneriler

Arastirma sonuclarindan yola c¢ikarak bu alanda ¢aligmak isteyen
arastirmacilar ve derslerinde oyunlastirma kullanmak isteyen egitimciler i¢in

asagidaki onerilerde bulunulmustur.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e Alanyazinda bulunan oyunlagtirmanin akademik basartya etkisinin
arastirlldigl c¢alismalarda olduk¢a az sayida performans olgmeye dayali
degerlendirme iceren ¢alisma bulunmaktadir. Bu sebeple uygulama
smavlart iceren egitsel igeriklerin oyunlastirilmasi iizerine akademik
calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

e Alanyazinda bulunan e-6grenme de oyunlastirma arastirmalariin
orneklemini ¢ogunlukla {iniversite égrencileri olusturmaktadir. ilk ve orta
ogretim diizeyinde gerek geleneksel sinif ortaminda gerekse cevrimigci
ortamlarda oyunlagtirma yaklasiminin etkililigini test eden arastirmalarin
sayisi artiritlmasi Onerilmektedir.

e Opyunlastirma  yaklastmmin  etkililiginin  sadece  sonuca  gore
degerlendirildigi degil egitsel siireclerdeki etkililigini degerlendirebilecek
aragtirmalarin yapilmasi dnerilmektedir.

e Opyunlastirma yaklasimi konu alan calismalar sadece ders igeriklerinin
ogrenenlere aktarimi ile kisith kalmamali, davranis kazandirmaya yonelik

calismalara da yer verilmelidir. Ozellikle erken yaslarda el yikama, meyve
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tiketme, smf kurallarma uyma gibi  olumlu  davraniglarin
kazandirilmasinda bu yaklasimin etkililigin degerlendirilmesi alanyazina

katkida bulunacaktir.

Uygulayicilara Yénelik Oneriler

Oyunlastirma tasarimi gerceklestirilirken farkli tiirlerde oyuncu oldugu
varsayimi kabul edilmelidir. Tiim oyuncu tiplerini tasarimin igine dahil
edebilecek unsurlarin kullanilmasina 6zen gosterilmelidir.

Oyunlastirma tasarimi yapilirken, yas gruplarina uygun diizeyde rekabet
faktoriiniin eklenerek katilimcilarin yalnizca kendileri ile degil birbirleri
ile de rekabet igerisinde olmalari saglanmalidir.

Arastirmaya baslamadan o6nce, oyun kurallarinin anlatildigi bir tanitim
etkinligi ~ diizenlenmesi  Onerilmektedir. Tim katilimcilarin  oyun
kurallarina adapte olabilmesi i¢in kullanicilara oryantasyon siiresi
taninmalidir.

Moodle OYS’nin kullanilmasi planlanan arastirmalarda, oyunlastirma
eklentilerinin yani sira ara yiizii zenginlestirecek, farkli tema ve gorsellerin
kullanimi sistemi daha kullanilabilir hale getirecektir.

Tiim e-08renme c¢alismalarinda oldugu gibi, internet kesintisi gibi
yasanabilecek teknik problemler g6z oniinde bulundurularak, 6grenenlere

gerekli ikazlar yapilmasi 6nerilmektedir.
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Ek-1 Ayrintih Kazanim ve Gostergeler Tablosu

Bu tablo da él¢iilmesi hedeflenen kazanimlara ait, gosterge davramslar bulunmaktadir.

Davranis Gosterge Bi | Kavr | Uyg
lgi | ama |ula
ma
Elektronik Hesap ¢izelgesi kullanim alanlarini bilir. *
Tablolama Hesap ¢izelgesi kullaniminin avantajlarim *
programimmin | listeler.
kullanim Hesap Cizelgesi dosyalar acar. *
alanlarim Hesap Cizelgesi dosyalarini kapatir. *
listeleme
Acik olan ¢izelgeler arasinda gezinir. *
Elektronik Hesap ¢izelgesi dosyalarini farkli *
Tablolama formatlarda veya sablon olarak kaydeder.
programinda | Daha Once olusturulmus sablonu kullanarak *
dosya acma yeni bir ¢aligma hesap ¢izelgesi dosyasi
ve farkh olusturur.
formatlarda | Biiyiite¢ aracin1 kullanir. *
kaydebilme
Elektronik Yardim fonksiyonunu kullanir. &
Tablolama Temel segenckler ve tercihleri (varsayilan
programmin | dosya depolama yeri, metin dili, kullanict
Yardim ismi, otomatik kaydetme siklig1 gibi) ayarlar.
meniisii  gibi | Ara¢ ¢ubuklarini saklar ve gosterir. *
yerlesik Arag gubuklarini yapilandirir. *
seceneklerini | Seritleri kiigiiltiir, yeniden konumlandirir. *
etkin
kullanabilme

Hiicreler ile
calisabilme

Hiicre kavramini bilir.

Her bir hiicrenin en fazla sadece bir veri
unsuru igermesi gerektigini bilir. (Ornegin,
ad bir hiicreye, soyadi baska birine)

Iyi bir liste olusturmak igin yapmasim
gerekenleri bilir. (Arada bos satir ve siitlin
hiicre birakmamak, toplam satirindan 6nce
bos hiicre birakmamak gibi)

Hiicrelere farkli formatlarda (sayi, tarih ve
metin) veri girer.

Tek bir hiicreyi, bitisik hiicreleri, birbirinden
ayr1 hiicreleri ve biitlin calisma sayfasini
secebilir.

Hiicre icerigini diizenler.

Geri al ve yinele komutlarini kullanir.

Ozel bir igerigi bulmak i¢in arama komutunu
kullanir.




DEVAMI

Davranis Gosterge Bilgi Kavra Uygula
ma ma
Degistir komutunu kullanir. *
Hiicreleri belirli bir kriter (artan,
Hiicreler ile azalan) dogrultusunda siralar.
calisabilme Hiicre igerigini ve hiicre iceriklerini
ayni ¢alisma sayfasini i¢inde,
caligma sayfalar1 arasinda ve hesap
cizelgeleri arasinda kopyalar.
Hiicre igerigini ve hiicre igeriklerini
ayni ¢alisma sayfasini i¢inde,
calisma sayfalari arasinda ve hesap
cizelgeleri arasinda tasir.
Otomatik doldurma aracini kullanir.
Satir kavramini bilir.
Siitiin kavramini bilir.
Satur, siitiin ekler, siler.
Satir ve Bir satir, bitisik satir araligini
siitunlar  ile bitisik olmayan satirlar seger.
calhisabilme Satir yiiksekligini ve siitiin
genisligini belirlenen bir deger
olarak ya da en uygun deger olarak
ayarlar.
Satir, siitlin veya sayfa basliklarini 5
dondurur.
Calisma sayfalarina kullanim *
amaglarina uygun isim vermenin
calismay1 kolaylastiracagini bilir.
Calisma sayfalarini kopyalar.
Calisma Calisma sayfalarini tasir.
sayfalar1  ile Calisma sayfalarini siler
ilgili islemleri Caligma kagidinin kenar
yapabilme bosluklari1  degistirir.  (Marjin)
alttan, iistten, soldan, sagdan
Calisma sayfalarinin *
yonlendirmesini degistirir. (Dikey
ve yatay olarak)
Calisma sayfasinin boyutunu
degistirir.
Calisma sayfasina alt bilgi, iist bilgi
ekler.
Calisma sayfasina eklenen alt bilgi
ve list bilgileri diizenler.
Calisma sayfasina eklenen alt bilgi
ve st bilgileri kaldirir.
Calisma sayfas1 gortiinlimiinii
degistirir.

*

* ok % ok

*

ok X %



Bicimlendirme
islemlerini
yapabilme

Basit
formiiller
olusturabilme.

Mutlak adres
kullanan
formiiller
olusturabilme.

Hata
mesajlarinin
karsihklarini
bulabilme

Hiicreleri sayilar1 ondalik deger ve *
bir ayirici olmadan binleri
gosterecek sekilde bigimlendirir.
Hiicreleri sayilar1 yiizde bigiminde
gosterecek sekilde bigimlendirir.
Hiicreleri zaman birimi ve para
birimi olacak sekilde bi¢imlendirir.
Yazi tipi ve yazi1 boyutu gibi, hiicre
igeriklerini degistirir.

Italik, alt1 ¢izili, kalin gibi
bicimlendirme se¢eneklerini
uygular.

Yazi tipi rengi ve hiicre arka plani
rengini degistirir.

Hiicre igerigini, bir grup hiicrenin
icerigini bagka bir hiicreye kopyalar.
Hiicre igerigi yatay ve dikey olarak
hizalar. (Hiicre yonlendirmesini
ayarlar.)

Hiicreleri birlestirir, birlestirilmis
hiicrelere yazilan basliklar ortalar.
Hiicrelere kenarlik ekler.

Hiicre kenarliklarini (renk, kalinlik)
bi¢imlendirir.

Hiicre referansi kavramini bilir.
Hiicre referanslarini kullanarak
formiiller olusturur.

Hiicre adin1 ve matematiksel
operatorleri kullanarak formdil
yazar.

Fonksiyonlarda hiicre sabitleme
yapilmas1 gereken durumlari tespit
eder.

Sabitlenmis hiicre ile sabitlenmemis
hiicre arasindaki farki bilir.
Fonksiyonlarda hiicre sabitler.

Hata degerlerinin karsiliklarini bilir.
Bir hatayla karsilastiginda, hatada
ne demek istedigini anlar.

*

*



Davrams

Basit
matematiksel
fonksiyonlari
(Topla, Ortalama
v.b.) kullanabilme

Mantiksal
fonksiyonlar:
(Eger, Egersay,
Etoplav.b.)
kullanabilme.

Bilgilerini anlamh
bir sekilde
gostermek iizere
grafikleri secer,
olusturur ve
bicimlendirir.

Gosterge Bilgi
Topla fonksiyonunu kullanir.
Ortalama fonksiyonunu kullanir.
Min ve mak fonksiyonlarini
kullanir.

Yuvarla fonksiyonunu kullanir.
Carpmim fonksiyonunu kullanir.
Karekok fonksiyonunu kullanir.
Mutlak ve tamsay1 fonksiyonlarini
kullanir.

Mod fonksiyonunu kullanir.
Biiyiik ve kiiciik fonksiyonlarini
kullanir.

Eger fonksiyonunu “=><, => <=
“operatorleriyle birlikte, mantiksal
sinamalar yapmak i¢in kullanir.
Eger fonksiyonu ile birlikte ya da
fonksiyonu kullanir.

Eger fonksiyonu ile birlikte ve
fonksiyonu kullanir.

Eger fonksiyonu ile birlikte degil
fonksiyonunu kullanir.

I¢ ice eger fonksiyonlar1 yazar.
Etopla mantiksal stnama
fonksiyonunu kullanir.

Egersay mantiksal stnama
fonksiyonunu kullanir.

Birlestir, kucukharf, buyukharf *
gibi metinsel fonksiyonlari

kullanir.

Simd1, bugun, gun,ay,yil, *
saat,dakika,saniye gibi tarihsel
fonksiyonlar1 kullanir.

Calisma sayfasi verilerini  *
kullanarak bar, ¢izgi, pasta, siitliin

gibi degisik tiirlerde grafikler
olusturur.

Grafigi secerek tiirlinii degistirir. *
Grafigi yeniden boyutlandirir, *
siler, tasir.

Grafige baslik ekler, *
Grafige veri etiketleri ekler. *
Siitiin, bar, ¢izgi ve pasta *
dilimlerinin renklerini degistirir.

Grafik  baghgmmn yazt tipi *

boyutunu ve rengini,
eksenlerini degistirebilir.

grafigin

Kavr
ama

Uygula

ma
*

*

* ok % ok *

*



Davranis

Bilgilerini anlamh
bir sekilde
gostermek iizere
grafik
olusturabilme

Cizelgeyi gozden
gecirerek
yazdirabilme

Veri islemlerini
gerceklestirebilm
e (Filtreleme,
siralama, veri
dogrulama vb.)

Gosterge Bilgi
Sayfa diizenini, ¢calisma sayfasi *
icerigini belirtilen sayida sayfaya
sigacak sekilde ayarlar.

*

Kilavuz ¢izgilerini yazdirma
esnasinda kaldirir veya ekler.
Yazdirma esnasinda, her sayfa *
basinda otomatik sayfa baglig

satir1 ekler.

Baski 6nizleme yapar. *
Secili hiicre araligini yazdirir.

Caligma sayfasinin tamamini

yazdirir.

Secilen grafigi yazdirir.

Tilim hesap c¢izelgesini veya *
secilen ¢aligma sayfasini birden
cok niisha olacak sekilde yazdirir.
Disaridan veri alir.
Yinelenen kayaitlari siler.

*

Hiicrelere veri girisini kisitlar.
Verileri filtreler.

Verileri siralar.

Metni siitunlara ayurir. *
Kosullu bi¢imlendirme yapar.

Kavr
ama

Uygula
ma



Ek-2 Taslak Denemelik Test Formu Belirtke Tablosu

o] ~ C — =<
S 2 S| S g
- o c o oy
Hedefler 3 S| 3
o )
Hesap c¢izelgesi ile ¢alisir. 1,2, 6 | %ll
3’ 4’
511
Program tarafindan saglanan Yardim | 15, 4 | %7.5
meniisii  gibi  yerlesik  secenekleri | 14,
kullanarak, yazilimi daha verimli | 24,
kullanabilir. 36
Hiicreler ile calisir. 8, 9, 3 %)5,5
18
Satir ve siitunlar ile ¢alisir. 7,17, 4 | %7.5
27,34
Calisma sayfas1 ile ilgili o6zellikleri | 10, 3 | %55
ayarlar. 12,33
Hesap cizelgesi fonksiyonlarini | 20, 41, 35 | 28, 20 | %39
kullanarak matematiksel ve mantiksal | 21, 30,
formiiller olusturur. 42, 31, 32
50 37, 38
39, 40
46, 47
49,
Hesap cizelgesi icerigini bigimlendirir. 12, 3 | %55
13,
16
Bilgilerini anlamli bir sekilde gostermek | 23, 3 | %55
tizere grafikleri seger, olusturur ve | 29,48
bi¢imlendirir.
Cizelgeyi gozden gecirerek yazdirir. 19, 4 | %7.5
22,
25,
26
Veri islemlerini gergeklestirir. 44 43,45 - 3 %5.5
TOPLAM | 35 4 11 50 100
YUZDELIK | %70 | %8 %-22 | 100 | 100




Ek-3 Taslak Denemelik Test Formu
EGITIMDE BiLiSiM TEKNOLOJILERI I DERSI

Smav Yonergesi

Bu testte her biri 2’ser puan degerinde 50
tane c¢oktan se¢meli soru bulunmaktadir.
Testin siiresi 55 dakikadir. Her bir
sorunun  yalnizca bir dogru yaniti
bulunmaktadir. Cevaplar1 liitfen optik
forma isaretleyiniz.

Asagidaki islevlerden hangisi, hesap cizelgesinin
islevlerinden degildir?

A. Sayisal (niimerik) verileri igleme

B. Tablo olusturma ve filtreleme islemleri

C. Veriler lizerinde matematiksel iglemler

uygulama
D. Cesitli formatlarda makaleler olugturma
E. Cesitli formatlarda grafik olusturma

Asagidaki durumlarin hangisinde Excel programi
kullanilamaz?
A. Yisonu kar-zarar oranlarii gdsteren
grafiklerin hazirlamasi
B. Aylik maas ve sigorta kesintilerinin
hesaplatilmasi
C. Sirket tanitimi i¢in bir afig hazirlanmasi
D. Her yil diizenli olarak uygulanan is doyum
anketi  verilerinin, istatistiksel olarak
analiz edilmesi
E. Do6nem sonu satig
hazirlanmasi

grafiklerinin

Asagidakilerden hangisi Excel’de dosya ag¢ma
seceneklerinden degildir?

A. Salt Okunur Ag

B. Kopya Olarak A¢

C. Korumali Goriiniimde Ag
D. Sablon Olarak Ag

E. Tarayicida Ag

Asagidakilerin hangisinde Excel 2013 ¢alisma
kitab1 dosyalar1 ile Excel sablon dosyalar1 uzantilar
dogru olarak verilmigtir?

A. Xxls, .xlIsx
B. .xlkx, .xltx
C. .xlsx, .xltx
D. .xslx, .xlsx
E. .xsIx., .xlkx

Asagidaki tanimlardan hangisi yanligtir?
A. Excel’de caligma sayfasini olusturan en
kiigiik birime hiicre denir.

B. Hiicreler satir ve siitunlarin kesisimi ile
olusan birimlerdir.

C. A,B,C... ile baslayip XFD’ye kadar devam
eden dikey hiicre grubuna siitunlar denir.

D. Excel satir ve siitunlardan olusan bir
kelime islemci programudir.

E. Excel veri saklama, siralama, grafik

olusturma gibi islevleri barindiran bir ofis
yazilimidir.

6.

10.

Satirlar ile ilgili asagidakilerden hangisi yanlistir?

A. 1°den baslayarak devam eden ve hiicreleri
yatay olarak belirten grup, satir olarak
adlandirilir.

B. Satir numaras: biiyiidiikge, sayfa asagi
dogru ilerler.

C. Satir genisligi ayarlanabilir.

D. Satir silmek i¢in, satir numarasi iizerine
sag tiklanarak Sil komutu secilir.

E. Satirlar gizlenebilir.

Hiicrelerin aktif olmadigi durumlarda, hiicreler
arasinda gezinmek ile ilgili verilen agiklamalardan
hangisi yanligtir?

Tab tusu ile bir sagdaki hiicreye gegcilir.
Shift tusu ile bir soldaki hiicreye gegilir.
CTRL+ Home tuslart ilk hiicreye gecilir.
Yukar1 yon tusu bir iistteki hiicreye gegilir.
CTRL + Yon tuslart ile en ugtaki
hiicrelere gegilir.

moow>

Hiicreler ile ilgili asagida verilen agiklamalardan
hangisi yanligtir?

A. Cok sayida hiicreye klavyeden ayni anda
veri girmek miimkiin degildir

B. Hiicreler satir ve siitunlarin kesismesiyle
olusur.

C. Bir hiicreye ait bigimsel 6zellikleri birden
¢ok hiicreye uygulayabilmek i¢in Bigim
Boyacisi kullanilir.

D. Her hiicrenin bir referansi vardir.

E. Hiicreler birbirinden farkli bigimsel
ozelliklere sahip olabilir.

I. Calisma sayfalar1 satir ve siitunlardan
olugmaktadir.

II. Excel dosyalarina yeni bir caligma sayfasi
eklenebilir ve var olan ¢aligma sayfalari silinebilir.
III. Calisma sayfalar1 kopyalanabilir ve bagka bir
calisma kitabinin igine taginabilir.

Calisma sayfalan ile ilgili verilen agiklamalardan
hangisi ya da hangileri dogrudur?

A. YalmzlI
B. lvell

C. lvelll
D. llvelll
E. I I 1

“Salt Okunur A¢” segenegi segilerek agilan bir
Excel dosyast igin, asagidakilerden hangisi
sOylenebilir?

A. Dosya agilirken kullanic1 tarafindan
olusturulmus bir sifre istenir.

B. Dosya pdf dosyas: olarak acilir ve
tizerinde  herhangi  bir  degisiklik
yapilamaz.

C. Dosya acilir fakat tizerinde yapilan higbir
degisiklik kaydedilmez.

D. Dosya her zamanki gibi agilir.

E. Acgilmak istenen dosyanin bir kopyasi
olusturulur ve o dosya agilir.



11.

12.

13.

14.

15.

Calisma sayfasinin kenar bosluklarini degistirmek
icin hangi yol izlenmelidir?
A. Sayfa diizeni sekmesi-sayfa yapisi-kenar
bosluklari
B. Sayfa yapisi sekmesi-sayfa diizeni-
kenar bosluklar1
C. Giris sekmesi-sayfa diizeni-kenar

bosluklari

D. Giris sekmesi- sayfa yapisi-kenar
bosluklar1

E. Goriiniim sekmesi-galigma kitab1
ozellikleri

Asagidaki islemlerden hangisi Hiicre Bigimlendir
komutu kullanilarak yapilamaz?

Yazi tipi, boyutu ve rengini degistirme
Yazim ve dil bilgisi denetleme

Sayilar1 bigimlendirme

Kenarlik ve dolgu ekleme

Metni kaydir 6zelligi

moowp>»

I. Seritler 6zellestirilebilir.

II. Otomatik kurtarma bilgilerini kaydetme siklig1
degistirilebilir.

II1. Varsayilan kaydetme bigimi (uzantisi, xIsx)
degistirilebilir.

Yukarida verilen agiklamalardan hangisi ya da
hangileri dogrudur?
A. Yalnizcal
Ivell
I 've lll
Il ve lll
[, 10

mooOw

Varsayilan yazi tipi, kullanici adi, Office Dil
tercihleri gibi, yazilimin kullanimi ile ilgili temel
tercihleri  degistirmek igin
dizilerinden hangisi se¢ilmelidir?
A. Dosya sekmesi- secenekler penceresi

asagidaki  komut

B. Giris sekmesi-segenekler penceresi

C. Goriiniim sekmesi-segenekler penceresi

D. Gozden gegir sekmesi-segenekler
penceresi

E. Dosya sekmesi- hesap penceresi

Yazi tipi, yazi rengi, yazi boyutu, kenarlik ekleme
gibi sekilsel ozelliklerin degistirilmesi i¢i izlenmesi
gereken yol asagidakilerden hangisidir?

Giris sekmesi-bigim boyacist komutu
Giris sekmesi-hizalama komutu grubu
Gozden gegir sekmesi-bi¢imlendir komut
grubu

Giris sekmesi-hiicreler komut grubu

Sag tus-hiicreleri bi¢imlendir komutu

mo oOowp»

16.

17.

18.

19.

I. Farkli yerlerde bulunan satirlar1 se¢gmek igin
CTRL tusu basiliyken se¢mek istenilen satir
numarasina farenin sol tusu ile tiklanir.

II. Farkli yerlerde bulunan birden fazla siitunii
secmek i¢in Shift tugu basiliyken segmek istenilen
siitunlarin isimlerine farenin sol tusu ile tiklanir.

III. Aktif olan hiicrenin bulundugu satir1 se¢gmek
icin Shift+ Bosluk tuslarina bastlir.

Se¢me islemleri ile ilgili verilen agiklamalardan
hangisi ya da hangileri dogrudur?

A. YalmzlI
B. lvell

C. lvelll
D. Illvelll
E. LI

Bir isim listesi alfabetik olarak A’dan Z’ye dogru
siralanmak isteniyorsa izlenmesi gereken yol
asagidakilerden hangisidir?

A. Ekle Sekmesi-Veri Araglari Komut
Grubu-Filtre

B. Veri Sekmesi-Sirala ve Filtre Uygula-
Sirala

C. Veri Sekmesi-Sirala ve Filtre Uygula
Komut Grubu- Filtre

D. Ekle Sekmesi- Sirala ve Filtre Uygula
Komut Grubu-Sirala

E. Gozden Gegir Sekmesi-Sirala ve Filtre
Uygula Komut Grubu-Sirala

I. CTRL tusu basiliyken P tusuna basilarak belge
yazictya gonderilebilir.

II. Belgenin yazicidan ¢ikmadan onceki halini
goriintillemek icin  Baski
kullanilabilir.

III. Tim c¢alisma kitabt yazdirilabilecegi gibi
sadece istenilen sayfalar da yazdirilabilir.

Onizleme &zelligi

Calisma sayfas1 yazdirma ile ilgili yukarida verilen

aciklamalardan hangisi ya da hangileri dogrudur?
A. YalmzlI

Yalmz I1

Ivell

Ive lll

(T

mooOw

Office 2013’te seritte olan sekmelerin kaldirilmasi
ya da seride yeni sekmelerin eklenmesi ig¢in
asagidaki komut dizilerinden hangisi segilmelidir?
Dosya-secenekler-seridi daralt

Serit lizerinde ¢ift sag tiklama-seridi daralt
Dosya-secenekler-seridi 6zellestir
Goriiniim-o6zellikler-geridi 6zellestir

Serit iizerinde ¢ift sag tiklama- seridi
ozellestir

moow»



20.

21.

22.

23.

Formiil olusturma ile ilgili verilen agiklamalardan
hangisi yanhstir?

A. Her formiil kesinlikle = (esittir) ile baslar.

B. Hiicrelerdeki veriler degistirildiginde
formiiller de otomatik olarak degisir.

C. Formiillerde metinsel ifadeler tirnak i¢inde
yazilir.

D. Bir hiicreye uygulanan formiil kopyalama
veya siiriikkleme islemi yapilarak baska bir
hiicreye uygulanirsa, formiildeki hiicre
referanslar degisir.

E. Formiiller de kullanilmak iizere hiicrelere
ad tanimlanabilir.

I. Fonksiyonlarin kopyalama veya siiriikleme islemi
ile cogaltilmast esnasinda hiicre referanslarinin
degismeden kalmasini saglar.

II. Hiicre sabitleme i¢in # isareti kullanilir.

II. Hiicrelerin belirli bir boliimiiniin devaml
olarak goriinlir birakilip, digerlerinin hareket
etmesini saglar.

Hiicre sabitleme ile ilgili yukarida verilen
aciklamalardan hangisi ya da hangileri dogrudur?

A. Yalnizcal
B. lvell

C. lvelll

D. lvell

E. Yalnizca III

Calisma sayfasinda istenilen alani yazdirmak igin
kullanilan  Yazdirma Alan1 Belirle 6zelligini
kullanabilmek i¢in, asagidaki komut dizilerinden
hangisi se¢ilmelidir?

A. Dosya-Yazdir-Sayfa Yapisi-Yazdirma

Alani

B. Sayfa Diizeni-Sayfa Yapisi-Yazdirma
Alani

C. Sayfa Yapisi-Sayfa Diizeni-Yazdirma
Alan

D. Dosya-Sayfa Diizeni-Yazdirma Alani
E. Goriinlim-Sayfa Yapisi-Yazdirma Alani

I. Calisma sayfasina eklenen grafigin veri aralig
sonradan degistirilebilir.

II. Satir ve siitunlarin eksenleri degistirilebilir.
II1. Siitun grafigi ¢ubuk grafigi olarak da
adlandirilir.

Grafikler ile ilgili yukarida verilen agiklamalardan
hangisi ya da hangileri dogrudur?

A. lvell
B. lvelll
C. llvelll
D. LIl
E. Yalmz III

24,

25.

26.

27.

Excel iginde Microsoft Excel Yardim
Goriintiileyici *den yaralanmak i¢in hangi tusa
bastlmalidir?

A. K1
B. F2
C. F7
D. F8
E. F11

Yazdirma ayarlar ile ilgili verilen agiklamalardan
hangisi yanlistir?

A. Etkin Sayfalar1 Yazdir segenegi ile
yalnizca etkin sayfa yazdirilabilir.

B. Yazdirma esnasinda Olgeklendirme
yapilarak, calisma sayfasi icerisindeki tim
satir veya siitunlar tek sayfaya
yazdirilabilir.

C. Sayfa yonlendirmesi secenegi
kullanilarak, sayfa yatay ya da dikey
olarak yazdirilabilir.

D. Ozel Yazdir segenegi ile sayfa araligi
belirterek yazdirilabilir.

E. Yazdirma esnasinda sayfanin kenar
bosluklar1 degistirilebilir.

I. Harmanlama, kopyali yapilan bir bask: isinde
basilan dokiimanin igindeki sayfalarin dogru
sekilde siralanmasini saglar.

Il. 2 sayfali ve 3 kopyali bir baski isi igin
harmanlama agiksa basilan sayfalar 1,2, — 1,2, —
1,2, seklinde yazdirilir.

III. Harmanlama, kopyali yapilan bir baski i¢inde
basilan dokiimanin igindeki sayfalarin istenilen
kopya kadar yazdirilmasimni, daha sonra diger
sayfalara gecilmesini saglar.

Harmanlanmis Yazdirma secenegi ile ilgili verilen
aciklamalardan hangisi ya da hangileri dogrudur?
a. Yalnizcal

b. lvell

Cc. Yalmizcall
d. Hvelll

e. Yalmzca III

Sayfanin belirli bir pargasini goriiniir tutarak, geri
kalan boliimiinde gezinmeye olanak saglayan ve
ozellikle basliklar1 kaydetmeden sayfa incelemede
kullanilan 6zellik nedir?

A. Satir sabitleme

B. Metni sabitleme

C. Metni dondurma

D. Bolmeleri dondurma

E. Bolmeleri sabitleme



28.

29.

30.

31.

32.

Asagidaki fonksiyonlardan hangisi Al hiicresinde
deger sifir ise “Sifir’; Al hiicresindeki deger
sifirdan biiylikse “Pozitif”, degilse “Negatif yazar?
A. =EGER(A1=0; “Sifir’; EGER(A1>0;
“Negatif”; “Pozitif”))
B. =EGER(AI=0; “Sifir’; YADA(A1>0;
“Negatif”; “Pozitif”))
C. =EGER(A1=0; “Sifir”; VE(A1>0;
“Negatif”; “Pozitif”))
D. =EGER(A1=0; “Sifir’; EGER(A1>0;
“Pozitif”; “Negatif”))
E. =EGER(A1=0; “Sifir’; DEGIL(A1>0;
“Negatif”; “Pozitif”))

I. Grafikler tablodaki verilerin gorsel olarak ifade
edilmesine olanak saglar.

II. Aymi veri kiimesi farkli grafik tiirleriyle de
gosterilebilir.

I11. Grafikler sablon olarak kaydedilebilir.

Grafikler ile ilgili yukarida verilen agiklamalardan
hangisi ya da hangileri dogrudur?
A. Yalnizcal
Ivell
I'velll
I ve Il
I, 10,

mooOw

A2 hiicresinde Hesap, B3 hiicresinde Cizelge ve
B5 hiicresinde EXCEL verileri olduguna gore
=BIRLESTIR(KUCUKHARF(A2);" ";B3;" ";B5)
formiilii sonucunda ekrana gikacak mesaj
asagidakilerden hangisidir?

A. Hesap Cizelge EXCEL
B. Hesap cizelge excel

C. hesap Cizelge EXCEL
D. hesapcizelgeexcel

E.

hesap Cizelge excel

A2 hiicresinde 50, B2 hiicresinde 60 degerleri
olmast halinde =EGER(A2>40; “A2”; “B2")
formiiliiniin sonucu hangisidir?

A. 40
B. 50
C. 60
D. A2
E. B2

=EGER(A3<50; “Orta”; EGER(A3<75;(“Tyi”;
“Pekiyi”)) formiilii A3 hiicresinde 67 degeri varken
hangi sonucu verir?
A. #YOK hata mesajin verir.
Hiicre icine yi yazar.
Hiicre igine Orta yazar.
Hiicre i¢ine Pekiyi yazar.
#AD? Hata mesajin1 verir.

mooOw

Kilavuz Cizgileri Bashklar

Gorindm Gorindm
Yazdir Yazdir
Sayfa Segenekleri [

33. Yukarnidaki ekran alintisinda verilen Sayfa
Segenekleri Komut grubu ile ilgili verilen
bilgilerden hangisi dogru degildir?

A. Kilavuz Cizgileri bdlimiindeki Goriiniim

secenefinde onay isareti varsa, sayfada

kilavuz cizgileri goriiniir.
B. Kilavuz Cizgileri bolimiindeki Yazdir
secenefinde onay isareti varsa, kilavuz
cizgileri yazici ¢iktilarinda goriiniir.
C. Basliklar boliimiindeki
seceneginde onay isareti varsa, satir ve
stitun isimleri sayfada goriiniir.
D. Bagliklar
seceneginde onay isareti varsa, sayfa
basliklar1 yazici ¢iktilarinda goriiniir.
E. Bagliklar
secenefinde onay isareti varsa, satir ve

situn isimlerinin yazici  ¢iktilarinda

goruntr.

34. Bir hiicre igerisinde birden fazla satir varmus gibi,
alt alta yazabilmek i¢in ne yapilmalidir?
A. Metni Kaydir 6zelligi kullanilmalidir.
Satir yiiksekligi artirtlmalidir.
Birlestir ve Ortala 6zelligi verilmelidir.
Hiicre yiiksekligi artirilmalidir.
Hiicre genigligi artirilmalidir.

mooOw

35. YUVARLA(23,451;1) sonucu nedir?

A. 23

B. 234
C. 2345
D. 23451
E. 235

36. Ali B1 hiicresine tikladiktan sonra formiil satirina

=TOPLAM(A4:A30) fonksiyonunu yazmustir. Ali
bu islem sonucunda asagidaki durumlardan hangisi
ile karsilagir?

A. BI1 hiicresinde A4 ve A30 hiicrelerindeki

degerlerin toplami1 yazdirilir.

B. Bl hicresine A4 ile A30 arasindaki

degerlerin toplami1 yazdirilir.
C. BI hiicresine #AD? hata mesaj1 yazdirilir.
D. Bl  hiicresine $BASV! hata mesajt
yazdirilir.
E. BI hiicresine #YOK hata mesaj1 yazdirilir.

Gortinim

bolimiindeki Yazdir

bolimiindeki Yazdir



A B C D E
GgrenciNo Adi Soyadi | Bélimi Sinifi

A B C D E

1 Adi 1.Smnav | 2.Sinav | Devamsizhik Durum

2 [Erhan 30 50 2 162459 |Erhan Kara PDR 1
3 Al 78 80 3 154786 |Ali Yiimaz BOTE

4 |Ahmet 18 100 4

5 |Ayse 45 69 5

6 |Zeynep 57 84 6

7 |Esra 36 45 9

X tniversitesi, dgrenci bilgilerini tutmak i¢in yukarida bir
bolimiiniin ekran alintis1 verilen dosyayr kullanmaktadir.

37

Yukarida verilen tabloya gore 37, 38, 39 ve 40.

sorular1 cevaplaymiz.

. =EGER(VE(B2>45;C2>45);"BASARILI";"BASA
RISIZ") formiilii E2 hiicresine yazilir ve bu formiil
stiriikleme yontemiyle E siitunundaki biitiin
hiicrelere uygulanirsa BASARISIZ mesaj1 kag kez
yazdirilir?

moow>
o g A wWN

Verilen tabloya gore sorulari cevaplayiniz.

42.

43.

Yeni 6grenci girisi esnasinda OgrenciNo siitununun
bos gecilmemesini istemektedir. Bu durumda
Excel’in hangi 6zelligi kullanilmalidir?

A. Veri Onizleme

B. Veri Araglan

C. Veri Filtreleme

D. Veri Kisitlama

E. Veri Dogrulama

Yalnizca BOTE béliimii 6grencilerinin bulunacag
bir liste elde etmek i¢in asagidaki komut

38. Her 6grencinin en fazla 3 kez devamsizlik yapma dizilerinden hangisi se¢ilmelidir?
hakk: bulunmaktadir. Buna gore, verilen tabloda A. Veri Sekmesi-Veri Araglart Komut
devamsizliktan kalan ogrencilerin tespit Grubu-Filtre
edilebilmesi i¢in, asagidaki formiillerden hangisi B. Ekle Sekmesi-Veri Araglart Komut
Grubu-Filtre

39.

kullanilmalidir?
A. =EGERSAY(D2:D7;">3")
B. =EGERSAY(D2;D7;"'=>3")
C. =EGERSAY(D2:D7;"=>3")
D. =EGERSAY(D2;D7;">3")
E. =EGERSAY(D2;D7;"'<3")

Asagidaki formiillerden hangisi Ayse isimli
ogrencinin sinavlardan aldigi notlarin aritmetik
ortalamasini vermez?
A. =(B5+Cb)/2
=ORTALAMA(B5;C5)

44,

C. Veri Sekmesi-Sirala ve Filtre Uygula
Komut Grubu- Filtre

D. Ekle Sekmesi- Sirala ve Filtre Uygula
Komut Grubu- Filtre

E. Gozden Gegir Sekmesi- Sirala ve Filtre
Uygula Komut Grubu- Filtre

Her boliimde kag 6grenci oldugunu ve dgrencilerin
smiflara gore dagilimini gosteren bir 6zet tablo
olusturulmak istenmektedir. Bu durumda Excel’in
hangi 6zelligi kullanmalidirlar?

CB:_ =(B5*0,5)+(C5*0,5) A. Pivot Tablosu
D. =BOLUM(B5+C5;2) B. Veri Filtreleme
E. =CARPIM(B5:C5;0,5) C. Veri Dogrulama
D. Durum Coziimlemesi
40. =BUYUK(B2:B7;3) fonsiyonu sonucunda hangi E. Veri Smiflama
deger ortaya c¢ikar?

A. 45 45. 1. Gegersiz bir fonksiyon kullanimi veya
B. 57 fonksiyonda yazim hatasi olmasi
C. 69 II. Yapilmak istenilen islemle ilgili bilgi olmamasi
D. 78 II1. Fonksiyonun bagvurdugu hiicredeki degerin 0
E. 84

41.

CARPIM (A1:A3;A7) islemi asagidakilerden
hangisi ile esdegerdir?

ile bolinmeye ¢aligilmast

Yukarida verilen durumlarda karsilasilacak hata
mesajlarin sirali olarak veren segenek hangisidir?

A. AL*A3*A7 A. #YOK, $BASV!, #DIV/0!/
B. Al1*A2 *A3*A7 B. #AD?, $BASV!, #DIV/0!/
C. AL*A2*A3*A4 C. #AD?, #DEGER #DIV/0Y/
D. A1*A3*A4*A5*A6*A7 D. #AD?,#YOK #DIV/0l/

E. A1*A2*A3*A4*A5*AG*A7 E. #YOK, $BASV!, #DIV/0!/



N0k ON =2

A B C D E
KDV Orani 0,18
Uriin Ach Adet Maliyet Fiyat Tutar
Buzdolabi 3 1000
™ 15 250
Masa 10 80
Toplam

Bir beyaz esya firmasi, yukarida ekran alintisi verilen
dosyay1 kullanmaktadir. 46, 47 ve 48. sorular1 verilen
tabloya gore cevaplayiniz.

46.

47.

48.

Her bir iriiniin tutar1, maliyet fiyat1 tizerine KDV
eklenerek hesaplanmaktadir.  Uriinlerin KDV
oranin, B18 isimli hiicreden alinmasi kosulunu
saglayan formiil hangisidir?

A. =(C4+(C4*B1l))

B. =(C4+(C4*$B$1))
C. =(C4+(C4*3$B1))
D. =(C4+(C4*0,18))
E. =(C4+(C4*$0,18))
Asagidakilerden hangisi “toplam fiyat

hesaplatilirken iiriin maliyeti 100 liradan az olan
iiriinler hesaba katilmayacaktir” kosulunu saglayan
formiildiir?

A. =ETOPLA(C4:C6;">100":E4:E6)
B. =ETOPLA(C4:C6;"<100";E4:E6)
C. =ETOPLA(E4:E6;">100";C4:C6)
D. =ETOPLA(E4:E6;"<100";C4:C6)
E. =ETOPLA(E4:E6;">100";C4;C6)

Tiim iiriinlerin maliyetlerini gdsteren bir tablo
eklemek i¢in agagidaki komut dizilerinden hangisi
sec¢ilmelidir?

A. Grafikler Sekmesi-Grafik Ekle

B. Sayfa Diizeni Sekmesi- Grafikler Komut

Grubu

C. Giris Sekmesi- Grafikler Komut Grubu

D. Ekle Sekmesi-Grafikler Komut Grubu

E. Sayfa Diizeni Sekmesi-Grafik Ekle

SN0 s W =

49.

50.

A B C D E

KDV Oran 0,18
Uriin Adi Adet Maliyet |Fiyat Tutar
Buzdolabi 3 1000
TV 15 250
Masa 10 80
Toplam

Kosullu bicimlendirme ile ilgili asagidakilerden
hangisi yanligtir?
A. Yinelenen degeler kosullu bigimlendirme
uygulanarak hizli bir sekilde tespit edilir.
B. Kosullu bigimlendirme i¢in  Excel
tarafindan sunulan yerlesik bigimlendirme
kurallart bulunur.
C. Kosullu bigimlendirme yapilacak hiicreleri
belirlemek i¢in formiil kullanilabilir.

D. Kosullu  bigimlendirme  kullanilarak
aranilan metni igeren hiicreler
big¢imlendirilir.

E. Kosullu bigimlendirme yapilabilmesi igin
verilerin  tablo igerisinde  bulunmasi
gereklidir.

Asagidakilerden hangisinin kullanimi yanlistir?
A. =MUTLAK(B3)

B. =YUVARLA(B3;0)
C. =TAMSAYI(B5;0)
D. =MOD(BS;5)

E. =KUCUKHARF(D23)



Ek-4 Denemelik Test Formu Belirtke Tablosu

Tablo 1 Belirtke Tablosu

w cC| d| =
25| 2|§
Hedef Davramislar o QC—J % &
2|3
Elektronik Tablolama programinda | 2,3,7 3
dosya agabilme ve farkli formatlarda
kaydedebilme
Elektronik ~ Tablolama programmin | 1,16,9 3
Yardim  meniisii  gibi  yerlesik
segeneklerini etkin kullanabilme
Veri girisi yaparak hiicreler, satirlar ve | 4,5,11,25 4
Stitunlar ile ¢alisabilme
Calisma sayfalan ile ilgili islemleri | 8,6,19, 36 4
yapabilme
Bi¢imlendirme islemlerini yapabilme 10,28 2
Mutlak ve goreceli adresleme 14, 15,34,38,29 b
kullanarak basit formiiller
olusturabilme.
Matematiksel islevleri (Topla, | 18,22,26,27,35 5
Ortalama v.b.) kullanabilme
Mantiksal iglevleri (Eger, Egersay, 20,23,24,32,33,39 6
Etopla v.b.) kullanabilme.
Bilgilerini  anlamhi  bir  sekilde | 21,40 2
gostermek tlizere grafik olusturabilme
Cizelgeyi gozden gecirerek | 13,17,37, 3
yazdirabilme
Veri islemlerini  gerceklestirebilme | 12,30,31 3
(Filtreleme, siralama, veri dogrulama
vb.)
TOPLAM 40 | 100
YUZDELIK 100 | 100




Ek-5 Denemelik Test Formu

BILGISAYAR II DERSI

Sinav Yonergesi

Bu testte her biri 2. 5’er puan degerinde 40
tane c¢oktan se¢meli soru bulunmaktadir.
Testin siiresi 50 dakikadir. Her bir
sorunun yalnizca bir dogru yamiti
bulunmaktadir. Cevaplart liitfen optik
forma isaretleyiniz.

Asagidaki tanimlardan hangisi yanhstir?

a. Excel’de calisma sayfasini olusturan en
kiigiik birime hiicre denir.

b. Hiicreler satir ve siitunlarin kesisimi ile
olusan birimlerdir.

c. AB,C...ile baslayip XFD’ye kadar devam
eden dikey hiicre grubuna siitunlar denir.

d. Excel satir ve siitunlardan olusan bir
kelime islemci programidir.

e. Excel veri saklama, siralama, grafik
olusturma gibi islevleri barindiran bir ofis
yazilimidir.

Asagidakilerden hangisi Excel’de dosya ag¢ma
seceneklerinden degildir?

a. Salt Okunur Ag

b. Kopya Olarak Ag

c. Korumali Goriinimde A
d. Sablon Olarak Ag

e. Tarayicida Ag

Asagidakilerin hangisinde Excel 2013 ¢alisma
kitab1 dosyalari ile Excel sablon dosyalar1 uzantilari
dogru olarak verilmistir?

a. xls, .xlIsx
b. .xlkx, .xltx
c. .xlsx, .xltx
d. .xslx, .xlsx
e. .xslx., .xlkx

Hiicrelerin aktif olmadigi durumlarda, hiicreler
arasinda gezinmek ile ilgili verilen agiklamalardan
hangisi yanhstir?

Tab tusu ile bir sagdaki hiicreye gecilir.
Shift tusu ile bir soldaki hiicreye gegilir.
CTRLA+ Home tuslar1 ilk hiicreye gegilir.
Yukar1 yon tusu bir iistteki hiicreye gegilir.
CTRL + Yon tuslann ile en wugtaki
hiicrelere gegilir.

®o0 o

Hiicreler ile ilgili asagida verilen agiklamalardan
hangisi yanhstir?

a. Cok sayida hiicreye klavyeden aynmi anda
veri girmek miimkiin degildir

b. Hiicreler satir ve siitunlarin kesigmesiyle
olusur.

c. Bir hiicreye ait bigimsel 6zellikleri birden
¢ok hiicreye uygulayabilmek i¢in Bigim
Boyacisi kullanilir.

d. Her hiicrenin bir referansi vardir.

6.

8.

9.

e. Hiicreler birbirinden farkli bigimsel
ozelliklere sahip olabilir.

I. Calisma sayfalar1 satir ve siitunlardan
olusmaktadir.

II. Excel dosyalarmna yeni bir ¢aligma sayfasi
eklenebilir ve var olan ¢aligma sayfalari silinebilir.
III. Calisma sayfalar1 kopyalanabilir ve baska bir
calisma kitabinin igine taginabilir.

Caligma sayfalar ile ilgili verilen ac¢iklamalardan
hangisi ya da hangileri dogrudur?

a. YalmzlI
b. Tvell

c. lvelll
d. Ivelll
e. LILHI

“Salt Okunur Ag¢” secenegi secilerek acilan bir
Excel dosyasit ig¢in, asagidakilerden hangisi
sOylenebilir?

a. Dosya acilirken kullanic1 tarafindan
olusturulmus bir sifre istenir.

b. Dosya pdf dosyasi olarak acgilir ve
iizerinde  herhangi  bir  degisiklik
yapilamaz.

€. Dosya acilir fakat iizerinde yapilan higbir
degisiklik kaydedilmez.

d. Dosya her zamanki gibi agilir.

e. Acgimak istenen dosyanin bir kopyasi
olusturulur ve o dosya agilir.

Calisma sayfasinin kenar bosluklarini degistirmek
icin hangi yol izlenmelidir?
a. Sayfa diizeni sekmesi-sayfa yapisi-kenar
bosluklari
b. Sayfa yapisi sekmesi-sayfa diizeni-
kenar bosluklar1
c. Giris sekmesi-sayfa diizeni-kenar

bosluklari

d. Giris sekmesi- sayfa yapisi-kenar
bosluklari

e. Goriiniim sekmesi-galisma kitab1
ozellikleri

L. Seritler 6zellestirilebilir.

II. Otomatik kurtarma bilgilerini kaydetme siklig:
degistirilebilir.

II1. Varsayilan kaydetme bigimi (uzantisi, xIsx)
degistirilebilir.

Yukarida verilen agiklamalardan hangisi ya da
hangileri dogrudur?

F. Yalnizcal
G. lvell

H. Tvelll

i Hvelll
J. LI



10.

11.

12.

13.

Yazi tipi, yazi rengi, yazi boyutu, kenarlik ekleme
gibi sekilsel 6zelliklerin degistirilmesi i¢i izlenmesi
gereken yol asagidakilerden hangisidir?

a. Girig sekmesi-bigim boyacist komutu

b. Giris sekmesi-hizalama komutu grubu

€. Gozden gegir sekmesi-bigimlendir komut

grubu
d. Giris sekmesi-hiicreler komut grubu
e. Sag tus-hiicreleri bi¢imlendir komutu

I. Farkli yerlerde bulunan satirlar1 segmek icin
CTRL tusu basiliyken segmek istenilen satir
numarasina farenin sol tusu ile tiklanir.

II. Farkli yerlerde bulunan birden fazla siitunii
secmek i¢in Shift tugu basiliyken segmek istenilen
siitunlarin isimlerine farenin sol tusu ile tiklanir.

I1l. Aktif olan hiicrenin bulundugu satir1 segmek
icin Shift+ Bosluk tuslarina basilir.

Se¢me islemleri ile ilgili verilen agiklamalardan
hangisi ya da hangileri dogrudur?

a. YalmzlI
b. Tvell

c. lvelll
d. Hvelll
e. LI

Bir isim listesi alfabetik olarak A’dan Z’ye dogru
siralanmak isteniyorsa izlenmesi gereken yol
asagidakilerden hangisidir?

a. Ekle Sekmesi-Veri Araglari Komut
Grubu-Filtre

b. Veri Sekmesi-Sirala ve Filtre Uygula-
Sirala

c. Veri Sekmesi-Sirala ve Filtre Uygula
Komut Grubu- Filtre

d. Ekle Sekmesi- Sirala ve Filtre Uygula
Komut Grubu-Sirala

e. Gozden Gegir Sekmesi-Sirala ve Filtre
Uygula Komut Grubu-Sirala

I. CTRL tusu basiliyken P tusuna basilarak belge
yaziciya gonderilebilir.

II. Belgenin yazicidan ¢ikmadan oOnceki halini
goriintiilemek icin Baski  Onizleme &zelligi
kullanilabilir.

III. Tim c¢alisma kitab1 yazdirilabilecegi gibi
sadece istenilen sayfalar da yazdirilabilir.

Caligma sayfasi yazdirma ile ilgili yukarida verilen
aciklamalardan hangisi ya da hangileri dogrudur?

a. YalmzI
b. YalmzIl
c. lvell

d. lvelll
e. LI

14. Formiil olusturma ile ilgili verilen agiklamalardan

15.

16.

17.

hangisi yanhstir?

a. Her formiil kesinlikle = (esittir) ile baglar.

b. Hicrelerdeki veriler degistirildiginde
formiiller de otomatik olarak degisir.

c. Formiillerde metinsel ifadeler tirnak i¢inde
yazilir.

d. Bir hiicreye uygulanan formiil kopyalama
veya siiriikleme iglemi yapilarak bagka bir
hiicreye uygulanirsa, formiildeki hiicre
referanslari degisir.

e. Formiiller de kullanilmak {izere hiicrelere
ad tanimlanabilir.

I. Fonksiyonlarin kopyalama veya siiriikleme islemi
ile cogaltilmas1 esnasinda hiicre referanslarinin
degismeden kalmasini saglar.

II. Hiicre sabitleme i¢in # isareti kullanilir.

III. Hiicrelerin belirli bir boliimiiniin devaml
olarak goriiniir birakilip, digerlerinin hareket
etmesini saglar.

Hiicre sabitleme ile ilgili yukarida verilen
aciklamalardan hangisi ya da hangileri dogrudur?

F. Yalnizcal
G. lvell

H. 1velll

i Hvell

J.  Yalnizca III

Excel i¢inde Microsoft Excel Yardim
Goriintiileyici *den yaralanmak igin hangi tusa
basilmalidir?

a. F1
b. F2
c. F7
d. F8
e. Fi11

Yazdirma ayarlar ile ilgili verilen agiklamalardan
hangisi yanhstir?

a. Etkin Sayfalar1 Yazdir secenegi ile
yalnizca etkin sayfa yazdirilabilir.

b. Yazdirma esnasinda Olgeklendirme
yapilarak, caligma sayfasi igerisindeki tiim
satir veya siitunlar tek sayfaya
yazdirilabilir.

c. Sayfa yonlendirmesi segenegi
kullanilarak, sayfa yatay ya da dikey
olarak yazdirilabilir.

d. Ozel Yazdir secenegi ile sayfa araligi
belirterek yazdirilabilir.

€. Yazdirma esnasinda sayfanin kenar
bosluklar1 degistirilebilir.



18.

19.

20.

21.

22.

Asagidakilerden hangisinin kullanimi yanhstir?
a. =MUTLAK(B3)
b. =YUVARLA(B3;0)
c. =TAMSAYI(B5;0)
d. =MOD(BS;5)
e. =KUCUKHARF(D23)
Sayfanin belirli bir pargasini goriiniir tutarak, geri
kalan boliimiinde gezinmeye olanak saglayan ve
ozellikle basliklar1 kaydetmeden sayfa incelemede
kullanilan 6zellik nedir?
a. Satir sabitleme
Metni sabitleme
Metni dondurma
Bolmeleri dondurma

®oo00oT

Bolmeleri sabitleme

Asagidaki fonksiyonlardan hangisi Al hiicresinde
deger sifir ise “Sifir’; Al hiicresindeki deger
sifirdan biiyiikse “Pozitif”’, degilse “Negatif yazar?
a. =EGER(A1=0; “Sifir’; EGER(A1>0;
“Negatif”’; “Pozitif”))
b. =EGER(A1=0; “Sifir’; YADA(A1>0;
“Negatif”’; “Pozitif”))
c. =EGER(A1=0; “Sifir’; VE(A1>0;
“Negatif”’; “Pozitif”))
d. =EGER(A1=0; “Sifir’; EGER(A1>0;
“Pozitif”; “Negatif”))
e. =EGER(A1=0; “Sifir’; DEGIL(A1>0;
“Negatif”; “Pozitif”))

I. Grafikler tablodaki verilerin gorsel olarak ifade
edilmesine olanak saglar.

II. Aymi veri kiimesi farkli grafik tiirleriyle de
gosterilebilir.

III. Grafikler sablon olarak kaydedilebilir.

Grafikler ile ilgili yukarida verilen agiklamalardan
hangisi ya da hangileri dogrudur?

F. Yalnizcal
G. lvell
H. Tvelll
i 1vell
J. LI I

A2 hiicresinde Hesap, B3 hiicresinde Cizelge ve
B5 hiicresinde EXCEL verileri olduguna gore
=BIRLESTIR(KUCUKHARF(A2);" ";B3;" ";B5)
formiilii sonucunda ekrana ¢ikacak mesaj
asagidakilerden hangisidir?

a. Hesap Cizelge EXCEL

b. Hesap gizelge excel

c. hesap Cizelge EXCEL
d. hesapgizelgeexcel

e.

hesap Cizelge excel

23.

24,

25.

26.

27.

28.

A2 hiicresinde 50, B2 hiicresinde 60 degerleri
olmasi halinde =EGER(A2>40; “A2”; “B2”)
formiiliiniin sonucu hangisidir?

a. 40
b. 50
c. 60
d A2
e. B2

=EGER(A3<50; “Orta”; EGER(A3<75;(“1yi”;
“Pekiyi”)) formiilii A3 hiicresinde 67 degeri varken
hangi sonucu verir?
a. #YOK hata mesajin1 verir.
Hiicre igine lyi yazar.
Hiicre igine Orta yazar.
Hiicre igine Pekiyi yazar.
#AD? Hata mesajin1 verir.

® 20T

Bir hiicre igerisinde birden fazla satir varmus gibi,
alt alta yazabilmek i¢in ne yapilmalidir?

a. Metni Kaydir 6zelligi kullanilmalidir.
Satir yiiksekligi artirilmalidir.
Birlestir ve Ortala 6zelligi verilmelidir.
Hiicre yiiksekligi artirilmalidir.
Hiicre genigligi artirilmalidir.

® 0T

YUVARLA(23,451;1) sonucu nedir?

a. 23

b. 234

c. 2345
d. 23,451
e. 235

CARPIM (A1:A3;A7) islemi agagidakilerden
hangisi ile esdegerdir?
a. Al1*A3*A7
b. Al1*A2 *A3*A7
c. Al*A2*A3*A4d
d. AL*A3*A4*A5*A6*A7
e. Al*A2*A3*A4*A5*A6*AT7
Kosullu bigimlendirme ile ilgili asagidakilerden
hangisi yanligtir?
a. Yinelenen degeler kosullu bigimlendirme
uygulanarak hizli bir sekilde tespit edilir.
b. Kosullu bigimlendirme i¢in  Excel
tarafindan sunulan yerlesik bigimlendirme
kurallar1 bulunur.
c. Kosullu bigimlendirme yapilacak hiicreleri
belirlemek i¢in formiil kullanilabilir.

d. Kosullu  bigimlendirme kullanilarak
aranilan metni igeren hiicreler
bigimlendirilir.

e. Kosullu bigimlendirme yapilabilmesi i¢in
verilerin  tablo igerisinde  bulunmasi
gereklidir.



29. 1. Gegersiz bir fonksiyon kullanimi veya

fonksiyonda yazim hatasi olmasi

II. Yapilmak istenilen islemle ilgili bilgi olmamasi
III. Fonksiyonun bagvurdugu hiicredeki degerin 0
ile boliinmeye ¢aligilmast

Yukarida verilen durumlarda karsilagilacak hata
mesajlarini sirali olarak veren segenek hangisidir?
a. #YOK, $BASV!, #DIV/0!/

b. #AD?, $BASV!, #DIV/0!/

c. #AD?, #DEGER #DIV/0!/

d. #AD?, #YOK #DIV/0Y/

e. #YOK, $BASV!, #DIV/0!/
A B C D E

OgrenciNo|  Adi Soyadi | Bolimii | Sinifi

162459|Erhan  |Kara PDR 1
154786/ Ali Yilmaz  |BOTE 2

X {niversitesi, 0grenci bilgilerini tutmak icin yukarida bir

boliimiiniin ekran alintis1 verilen dosyayr kullanmaktadir.
Verilen tabloya gore 30 ve 31. sorulari cevaplayiniz.

30.

31.

Yeni 6grenci girisi esnasinda OgrenciNo siitununun
bos gegilmemesini istemektedir. Bu durumda
Excel’in hangi 6zelligi kullanilmalidir?

Veri Onizleme

Veri Araglari

Veri Filtreleme

Veri Kisitlama

moowp»

Veri Dogrulama

Her boliimde kag 6grenci oldugunu ve dgrencilerin
siiflara gore dagilimini gdsteren bir 6zet tablo
olusturulmak istenmektedir. Bu durumda Excel’in
hangi 6zelligi kullanmalidirlar?

A. Pivot Tablosu

. Veri Filtreleme

. Durum Coéziimlemesi

B
C. Veri Dogrulama
D
E. Veri Siniflama

~N O ;R W N =

A B C D E
Adi [1.Sinav|2.Sinav

Gelmedigi

. Durum
Giin

Erhan 30 50 2

Ali

78 80

Ahmet 15 100

Ayse 45 69

Zeynep 57 84

Esra 36 45

O ;U W

Yukarida verilen tabloya gore 32, 33 ve 34. sorulart

33.

34.

35.

cevaplayiniz.
32.

=EGER(VE(B2>45;C2>45);"BASARILI";"BASA
RISIZ") formiilii E2 hiicresine yazilir ve bu formiil
stiriikleme yontemiyle E siitunundaki biitiin
hiicrelere uygulanirsa BASARISIZ mesaj1 kag kez
yazdirilir?

A

B.
C.
D
E

o Ol W

Her 6grencinin en fazla 3 kez devamsizlik yapma
hakki bulunmaktadir. Buna gore, verilen tabloda
devamsizliktan kalan ogrencilerin tespit
edilebilmesi ic¢in, asagidaki formiillerden hangisi
kullanilmalidir?

A. =EGERSAY(D2:D7;">3")

B. =EGERSAY(D2;D7;"=>3")

C. =EGERSAY(D2:D7;"=>3")

D. =EGERSAY(D2;D7;">3")

E. =EGERSAY(D2;D7;"<3")
Asagidaki Ayse isimli
Ogrencinin sinavlardan aldigt notlarin aritmetik

formiillerden hangisi

ortalamasini vermez?
A. =(B5+C5)/2
B. =ORTALAMA(B5;C5)
C. =(B5*0,5)+(C5*0,5)
D. =BOLUM(B5+C5;2)
E. =CARPIM(B5:C5:0,5)

=BUYUK(B2:B7;3) fonsiyonu sonucunda hangi
deger ortaya cikar?

A. 45
B. 57
C. 69
D. 78
E. 84



Kilavuz Cizgileri  Bashklar

Gorindm Garindm
Yazdir Yazdir
Sayfa Segenekleri P

36. Yukaridaki ekran alintisinda verilen Sayfa
Segenekleri Komut grubu ile ilgili verilen
bilgilerden hangisi dogru degildir?

A. Kilavuz Cizgileri bdlimiindeki Goriinim
secenefinde onay isareti varsa, sayfada
kilavuz ¢izgileri goriiniir.

B. Kilavuz Cizgileri bolimiindeki Yazdir
seceneginde onay isareti varsa, kilavuz
cizgileri yazici ¢iktilarinda goriiniir.

C. Bagliklar boliimiindeki
seceneginde onay isareti varsa, satir ve

Gorinim

stitun isimleri sayfada goriiniir.

D. Basliklar boliimiindeki Yazdir
seceneginde onay isareti varsa, sayfa
basliklar1 yazici ¢iktilarinda goriiniir.

E. Basliklar Yazdir
seceneginde onay isareti varsa, satir ve
siitun isimlerinin yazici  ¢iktilarinda
gorundr.

boliimiindeki

37. 1. Harmanlama, kopyali yapilan bir baski isinde
basilan dokiimanin igindeki sayfalarin dogru
sekilde siralanmasini saglar.

II. 2 sayfali ve 3 kopyali bir baski isi igin
harmanlama agiksa basilan sayfalar 1,2, — 1,2, —
1,2, seklinde yazdirilir.

III. Harmanlama, kopyali yapilan bir bask: i¢inde
basilan dokiimanin icindeki sayfalarin istenilen
kopya kadar yazdirilmasini, daha sonra diger
sayfalara gecilmesini saglar.

Harmanlanmig Yazdirma segenegi ile ilgili verilen
aciklamalardan hangisi ya da hangileri dogrudur?

f.  Yalmzcal

g lvell
h.  Yalnizca Il
i. Hvelll
j. Yalnizca III

Bir beyaz esya firmasi, yukarida ekran alintis1 verilen
dosyay1 kullanmaktadir. 38, 39 ve 40. sorular1 verilen
tabloya gore cevaplayiniz.

O,k WM =

A B C D E

KDV Orani 0,18
Uriin Adi |Adet Maliyet |Fiyat Tutar
Buzdolabi 3 1000
TV 15 250
Masa 10 80
Toplam

38. Her bir iriinlin tutar1, maliyet fiyat1 lizerine KDV
eklenerek hesaplanmaktadir.  Uriinlerin KDV
oranin, Bl isimli hiicreden almmasi kosulunu
saglayan formiil hangisidir?

A. =(C4+(C4*B1))
B. =(C4+(C4*$B$1))
C. =(C4+(C4*$B1))
D. =(C4+(C4*0,18))
E. =(C4+(C4*$0,18))

39. Asagidakilerden “toplam fiyat
hesaplatilirken iiriin maliyeti 100 liradan az olan

hangisi

iiriinler hesaba katilmayacaktir” kosulunu saglayan
formiildiir?

F. =ETOPLA(C4:C6;">100";E4:E6)
G. =ETOPLA(C4:C6;"<100";E4:E6)
H. =ETOPLA(E4:E6;">100";C4:C6)
i. =ETOPLA(E4:E6;"<100":C4:C6)
J. = ETOPLA(E4:ES;">100":C4:C6)

40. Tiim triinlerin maliyetlerini gosteren bir grafik
eklemek i¢in agagidaki komut dizilerinden hangisi
sec¢ilmelidir?

A. Grafikler Sekmesi-Grafik Ekle

B. Sayfa Diizeni Sekmesi- Grafikler Komut
Grubu

C. Giris Sekmesi- Grafikler Komut Grubu

D. Ekle Sekmesi-Grafikler Komut Grubu

E. Sayfa Diizeni Sekmesi-Grafik Ekle



Ek-6 Son Test Formuna Ait Belirtke Tablosu

W X|C| d| =
S12/5 8¢
Hedef Davramislar ® | o QC—J % &
3|3
D
Elektronik Tablolama programinda | 7 1
dosya agabilme ve farkli formatlarda
kaydedebilme
Elektronik  Tablolama programinin | 1,9 2
Yardim  meniisii = gibi  yerlesik
segeneklerini etkin kullanabilme
Veri girisi yaparak hiicreler, satirlar ve | 4, 25 2
Stitunlar ile ¢alisabilme
Calisma sayfalar ile ilgili islemleri | 19, 36 2
yapabilme
Bi¢imlendirme islemlerini yapabilme 10,28 2
Mutlak ve goreceli adresleme 14 1
kullanarak basit formiiller
olusturabilme.
Matematiksel islevleri (Topla, | 18,22,26,27,35 5
Ortalama v.b.) kullanabilme
Mantiksal iglevleri (Eger, Egersay, 20,23,24,32,33,39 6
Etopla v.b.) kullanabilme.
Bilgilerini  anlamli  bir  sekilde | 40 1
gostermek tlizere grafik olusturabilme
Cizelgeyi gozden gecirerek | 37 1
yazdirabilme
Veri islemlerini  gerceklestirebilme | 12,31 2
(Filtreleme, siralama, veri dogrulama
vb.)
TOPLAM 25 | 100
YUZDELIK 100 | 100




Ek-7 Son Test Formu

Sinav Yonergesi

Bu testte her biri 4puan degerindedir.
Testin siiresi 30 dakikadir. Her bir
sorunun yalnizca bir dogru yanmti
bulunmaktadir. Cevaplar1 liitfen optik
forma isaretleyiniz.

1.

2.

3.

4.

Asagidaki tanimlardan hangisi yanhstir?

a. Excel’de calisma sayfasini olusturan
en kii¢iik birime hiicre denir.

b. Hiicreler satir ve siitunlarin kesigimi
ile olusan birimlerdir.

c. AB,C... ile baslayip XFD’ye kadar
devam eden dikey hiicre grubuna
stitunlar denir.

d. Excel satir ve siitunlardan olusan bir
kelime islemci programidir.

e. Excel veri saklama, siralama, grafik
olusturma gibi islevleri barindiran
bir ofis yazilimidir.

Hiicrelerin  aktif olmadigi  durumlarda,
hiicreler arasinda gezinmek ile ilgili verilen
aciklamalardan hangisi yanhstir?
a. Tab tusu ile bir sagdaki hiicreye
gegilir.
b. Shift tusu ile bir soldaki hiicreye
gegilir.
c. CTRL+ Home tuslar1 ilk hiicreye
gegilir.
d. Yukar1 yon tusu bir istteki hiicreye
gegilir.
e. CTRL + Yon tuslart ile en ugtaki
hiicrelere gecilir.

“Salt Okunur A¢” secenegi secilerek acilan
bir Excel dosyast icin, asagidakilerden
hangisi s0ylenebilir?

a. Dosya acilirken kullanici tarafindan
olusturulmus bir sifre istenir.

b. Dosya pdf dosyasi olarak agilir ve
iizerinde herhangi bir degisiklik
yapilamaz.

c. Dosya agilir fakat ilizerinde yapilan
hi¢bir degisiklik kaydedilmez.

d. Dosya her zamanki gibi agilir.

e. Acimak istenen dosyanin  bir
kopyast olusturulur ve o dosya acilir.

I. Seritler 6zellestirilebilir.

I1. Otomatik kurtarma bilgilerini kaydetme
siklig1 degistirilebilir.

III. Varsayilan kaydetme bi¢imi (uzantisi,
xlsx) degistirilebilir.

Yukarida verilen agiklamalardan hangisi ya
da hangileri dogrudur?
a. Yalnizcal

b. Ivell
c. lvelll
d. Ivelll
e. I, 1 1

. Yaz tipi, yaz1 rengi, yazi boyutu, kenarlik

ekleme gibi sekilsel ozelliklerin
degistirilmesi i¢i izlenmesi gereken yol
asagidakilerden hangisidir?
a. Giris sekmesi-bi¢cim boyacisi
komutu
b. Giris sekmesi-hizalama komutu
grubu
€. Gozden gegir sekmesi-bigimlendir
komut grubu
d. Giris sekmesi-hiicreler komut grubu
e. Sag tus-hiicreleri bi¢imlendir
komutu

6. Bir isim listesi alfabetik olarak A’dan Z’ye

dogru swralanmak isteniyorsa izlenmesi
gereken yol asagidakilerden hangisidir?
a. Ekle Sekmesi-Veri Araglari Komut
Grubu-Filtre
b. Veri Sekmesi-Sirala ve Filtre
Uygula-Sirala
c. Veri Sekmesi-Sirala ve Filtre Uygula
Komut Grubu- Filtre
d. Ekle Sekmesi- Sirala ve Filtre
Uygula Komut Grubu-Sirala
e. Gozden Gegir Sekmesi-Sirala ve
Filtre Uygula Komut Grubu-Sirala



7.

10.

Formiil olusturma ile 1ilgili  verilen
aciklamalardan hangisi yanhstir?
a. Her formiil kesinlikle = (esittir) ile
baslar.
b. Hiicrelerdeki veriler degistirildiginde
formiiller de otomatik olarak degisir.
c. Formiillerde metinsel ifadeler tirnak

icinde yazilir.

d. Bir hiicreye uygulanan formiil
kopyalama veya siirikleme islemi
yapilarak  bagka  bir  hiicreye
uygulanirsa,  formiildeki  hiicre

referanslar1 degisir.
e. Formiller de kullanilmak {zere

hiicrelere ad tanimlanabilir.

Asagidakilerden hangisinin kullanimi1

yanhstir?
a. =MUTLAK(B3)
b. =YUVARLA(B3;0)
c. =TAMSAYI(B5;0)
d. =MOD(BS8;5)
e. =KUCUKHARF(D23)

Sayfanin belirli bir parcasint goriiniir
tutarak, geri kalan boliimiinde gezinmeye
olanak saglayan ve 6zellikle basliklar
kaydetmeden sayfa incelemede kullanilan
ozellik nedir?

a. Satir sabitleme
Metni sabitleme
Metni dondurma
Bolmeleri dondurma
Bolmeleri sabitleme

® Qo 0 T

A2 hiicresinde Hesap, B3 hiicresinde
Cizelge ve BS hiicresinde EXCEL verileri
olduguna gore
=BIRLESTIR(KUCUKHARF(A2);" ";B3;"
";B5) formiilii sonucunda ekrana ¢ikacak
mesaj asagidakilerden hangisidir?

a. Hesap Cizelge EXCEL

b. Hesap cizelge excel

c. hesap Cizelge EXCEL
d. hesapgizelgeexcel

€.

hesap Cizelge excel

11.

12.

13.

14.

A2  hiicresinde 50, B2 hiicresinde 60

degerleri olmasi halinde =EGER(A2>40;

“A2”; “B2”) formiiliiniin sonucu hangisidir?
a. 40

b. 50
c. 60
d. A2
e. B2

YUVARLA(23,451:1) sonucu nedir?
a. 23

b. 23,4
c. 23,45
d. 23,451
e. 23,5

CARPIM (A1:A3;A7) islemi
asagidakilerden hangisi ile esdegerdir?
a. A1*A3*A7

b. A1*A2 *A3*A7

c. Al1*A2*A3*A4

d. Al1*A3*A4*A5*A6*A7

e. Al*A2*A3*A4*A5*A6*A7

I. Harmanlama, kopyali yapilan bir baski
isinde basilan dokiimanin i¢indeki sayfalarin
dogru sekilde siralanmasini saglar.

II. 2 sayfali ve 3 kopyal1 bir bask1 isi i¢in
harmanlama aciksa basilan sayfalar 1,2, —
1,2, — 1,2, seklinde yazdirilir.

[II. Harmanlama, kopyali yapilan bir baski
icinde basilan dokiimanin i¢indeki sayfalarin
istenilen kopya kadar yazdirilmasini, daha
sonra diger sayfalara gecilmesini saglar.

Harmanlanmis Yazdirma secenegi ile ilgili
verilen aciklamalardan hangisi ya da
hangileri dogrudur?

a. Yalnizcal

b. Ivell

C. Yalnizca II
d. Hvelll

e. Yalnizca III



A B C D E
OgrenciNo|  Adi Soyadi | Bolumii | Sinifi

162459|Erhan  |Kara PDR 1

154786 | Ali Yilmaz |BOTE 2

16. Kosullu

15. X {iniversitesi, Ogrenci bilgilerini tutmak

icin yukarida bir bolimiiniin ekran alintisi
verilen dosyay1 kullanmaktadir. Buna gore,
her bolimde kag¢ 06grenci oldugunu ve
ogrencilerin gore  dagilimim
gosteren bir 0Ozet tablo olusturulmak
istenmektedir. Bu durumda Excel’in hangi
ozelligi kullanmalidirlar?
a. Pivot Tablosu
Veri Filtreleme
Veri Dogrulama

siniflara

Durum Co6ziimlemesi
Veri Siniflama

® Q0 0T

bi¢cimlendirme ile ilgili
asagidakilerden hangisi yanlistir?
a. Yinelenen degeler

bicimlendirme uygulanarak hizli bir

kosullu

sekilde tespit edilir.
b. Kosullu bigimlendirme igin Excel
tarafindan sunulan yerlesik

bigimlendirme kurallar1 bulunur.
c. Kosullu bi¢imlendirme yapilacak

hiicreleri belirlemek i¢in formiil
kullanilabilir.

d. Kosullu bigimlendirme kullanilarak
aranilan metni igeren hiicreler
bi¢imlendirilir.

e. Kosullu bicimlendirme yapilabilmesi
icin  verilerin  tablo igerisinde

bulunmasi gereklidir.

~N O ;R W N =

17.

Asagidaki fonksiyonlardan hangisi Al
hiicresinde deger sifir ise “Sifir”; Al
hiicresindeki  deger  sifirdan  biiylikse

“Pozitif”, degilse “Negatif yazar?

a. =EGER(A1=0; “Sifir”;
EGER(A1>0; “Negatif’; “Pozitif”))

b. =EGER(A1=0; “Sifir”;
YADA(A1>0; “Negatif”; “Pozitif”))

c. =EGER(A1=0; “Sifir”’; VE(A1>0;
“Negatif”; “Pozitif))

d. =EGER(A1=0; “Sifir”;
EGER(A1>0; “Pozitif”; “Negatif”))

e. ZEGER(AIZO; “Sifir”;
DEGIL(A1>0; “Negatif’; “Pozitif”))

A B c D E
Adi |1.Sinav|2.Sinav Gelrr!_edlgl Durum
Giin

Erhan 30 50 2

Ali 78 80 3

Ahmet 15 100 4

Ayse 45 69 5

Zeynep 57 84 6

Esra 36 45 9

Yukarida verilen tabloya gore 18, 19 ve 20.

sorular1 cevaplayimiz.

18.

19.

=EGER(VE(B2>45;C2>45);"BASARILI";"
BASARISIZ") formiilii E2 hiicresine yazilir
ve bu formiil siiriikleme yontemiyle E
stitunundaki biitlin hiicrelere uygulanirsa
BASARISIZ mesaj1 kag kez yazdirilir?

a. 2

® O O T
(o230 & ) BN N V]

Her 6grencinin en fazla 3 kez devamsizlik
yapma hakki bulunmaktadir. Buna gore,

verilen tabloda devamsizliktan kalan
ogrencilerin  tespit  edilebilmesi  igin,
asagidaki formiillerden hangisi
kullanilmalidir?

a. =EGERSAY(D2:D7;">3")
b. =EGERSAY(D2;D7;"=>3")
c. =EGERSAY(D2:D7;"=>3")
d. =EGERSAY(D2;D7;">3")
e. =EGERSAY(D2;D7;"<3")



20. =BUYUK(B2:B7;3) fonsiyonu sonucunda
hangi deger ortaya cikar?

a.

® Q9 0T

45
57
69
78
84

21. =EGER(A3<50; “Orta”;
EGER(A3<75;(“Iyi”; “Pekiyi”)) formiilii A3
hiicresinde 67 degeri varken hangi sonucu

verir?
a.

® Q9 0T

#YOK hata mesajin1 verir.
Hiicre icine lIyi yazar.
Hiicre igine Orta yazar.
Hiicre icine Pekiyi yazar.
#AD? Hata mesajini verir.

22. Bir hiicre igerisinde birden fazla satir varmis
gibi, alt alta yazabilmek i¢in ne

yapilmalidir?

a.

Metni Kaydir 6zelligi
kullanilmalidar.

Satir yiiksekligi artirilmalidir.
Birlestir ve Ortala 6zelligi
verilmelidir.

d. Hiicre yiiksekligi artirilmalidir.

Hiicre genisligi artirilmalidir.

Kilavuz Cizgileri  Bashklar

Garindm Garindm
Yazdir Yazdir
Sayfa Segenekleri P

23. Yukaridaki ekran alintisinda verilen Sayfa
Secenekleri Komut grubu ile ilgili verilen
bilgilerden hangisi dogru degildir?

a.

Kilavuz ~ Cizgileri  boliimiindeki
Goriinlim  seceneginde onay isareti
varsa, sayfada kilavuz c¢izgileri
gorunur.

Kilavuz  Cizgileri  boliimiindeki
Yazdir seceneginde onay isareti
varsa, kilavuz cizgileri yazici

ciktilarinda goriiniir.

Cc. Basliklar boliimiindeki  Goriiniim
seceneginde onay isareti varsa, satir
ve siitun isimleri sayfada goriiniir.

d. Basliklar  bolimiindeki  Yazdir
seceneginde onay isareti varsa, sayfa
basliklar1 yazici ¢iktilarinda goriiniir.

e. Basliklar  boOliimiindeki  Yazdir
seceneginde onay isareti varsa, satir
ve  siitun  isimlerinin  yazici
ciktilarinda goriiniir.

A B C D E
1 KDV Oranl 0,18
g Uriin Adi|Adet Maliyet |Fiyat Tutar
4 | Buzdolabi 3 1000
5 [TV 15 250
6 Masa 10 80
7 Toplam

Bir beyaz esya firmasi, yukarida ekran alintisi
verilen dosyayr kullanmaktadir. 24 ve 25.
sorular1 bu tabloya gore cevaplayiniz.

24. Asagidakilerden

hangisi “toplam fiyat

hesaplatilirken iirlin maliyeti 100 liradan az

olan
kosulunu saglayan formiildiir?

a.
b.
C.
d.
e

driinler hesaba  katilmayacaktir”

=ETOPLA(C4:C6;">100";E4:E6)
=ETOPLA(C4:C6;"<100";E4:E6)
= ETOPLA(E4:E6;">100";C4:C6)
= ETOPLA(E4:E6;"<100";C4:C6)
= ETOPLA(E4:E6;">100";C4:C6)

25. Tlim iiriinlerin maliyetlerini gosteren bir
grafik eklemek i¢in agagidaki komut
dizilerinden hangisi segilmelidir?

a.
b.

Grafikler Sekmesi-Grafik Ekle
Sayfa Diizeni Sekmesi- Grafikler
Komut Grubu

Giris Sekmesi- Grafikler Komut
Grubu

Ekle Sekmesi-Grafikler Komut
Grubu

Sayfa Diizeni Sekmesi-Grafik Ekle



Ek-8 Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu Taslag:

Merhaba;

Ismim Yeliz TUNGA Ege iiniversitesi Egitim Fakiiltesi Bote boliimiinde yiiksek
lisans 6grencisiyim. E-6grenme ortamlarinda oyunlastirma yaklagimi kullaniminin
etkililigi isimli bir arastirma yiiriitmekteyim. Arastirmamda sik kullanilan
oyunlastirma unsurlar ile zenginlestirilmis e- 6grenme ortaminin 6grenenlerin
akademik basari, motivasyon, memnuniyet ve tutumlarini nasil etkiledigini
aragtirmaktayim. Bu gorlisme ile arastirmaya dahil olan siz katilimcilarin
goriislerini belirlemek istiyorum.

Oncelikle arastirmaya yaptigmiz katkidan dolayr tesekkiir ederim. Goriisme
esnasinda sizlerden toplanan veriler sadece bu arastirma icin kullanilacak olup,
kisisel bilgileriniz kesinlikle gizli tutulacaktir. Ayrica arastirma raporunda, iSim,
soy isim gibi kimlik bilgileriniz kullanilmayacak, isimleriniz sifrelenecektir.
Sorulan sorulara vereceginiz olumlu ve olumsuz cevaplar kesinlikle ders
notlarmizi  etkilemeyecek,  sizin  durumunuz = hakkindaki  kanaatimi
degistirmeyecektir. Verdiginiz samimi cevaplar arastirmanin gegerlilik ve
giivenirligini olumlu yonde etkileyecek olup, arastirma sonuglarini kullanan
kisilere dogru veriler saglayacaktir.

Izninizle, zaman1 daha etkili kullanmak ve cevaplariniz detayli bir sekilde
raporlastirabilmek i¢in bu goriismeyi kaydetmek istiyorum. Gorlismemizin
yaklasik 1 saat siirecegini tahmin ediyorum. Goriismeye baslamadan Once
sorularimiz varsa liitfen sormaktan ¢ekinmeyin. Simdi eger izin verirseniz sorulara
baslamak istiyorum.

1. Daha 6nce hi¢ e-6grenme deneyimi yasamis miydiniz?
a. Sonda: Nerede?
b. Ne zaman?
c. Kag defa?
2. Yasadiginiz e-6grenme siirecini nasil degerlendiriyorsunuz?
a. Ogrenme materyalleri agisindan
3. Moodle tizerinde bulunan nisan uygulamasini nasil degerlendiriyorsunuz?
4. Her hafta agiklanan haftanin liderleri- Lider tablosu uygulamasini nasil
degerlendiriyorsunuz?
5. Site iizerinde yer alan ilerleme ¢ubugunu nasil degerlendiriyorsunuz?
6. Yukarida teker teker hakkinda konustugumuz unsurlart kullanilmasi derse
yonelik tutum ve motivasyonunuzu etkiledi mi? Sonda: Etkiledi ise nasil?
7. Yukarida bahsedilen unsurlar derse katiliminizi nasil etkiledi?
8. Nisan, lider tablosu, ilerleme ¢ubugu, kupa gibi unsurlarin diger derslerde
kullanilabilirligine yonelik goriisleriniz nelerdir?
9. E-dgrenme siireci boyunca karsilastiginiz sorunlar nelerdir?
10. Siirece yonelik onerileriniz nelerdir?



Ek-9 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Merhaba;

Ismim Yeliz TUNGA Ege iiniversitesi Egitim Fakiiltesi BOTE béliimiinde yiiksek
lisans 6grencisiyim. E-0grenme ortamlarinda oyunlagtirma yaklagimi kullaniminin
etkililigi isimli bir aragtirma yiiriitmekteyim. Arastirmamda sik kullanilan
oyunlastirma unsurlar1 ile zenginlestirilmis e- 6grenme ortaminin 6grenenlerin
akademik basari, motivasyon, ve katilimlarini nasil etkiledigini arastirmaktayim.
Bu goriisme ile arastirmaya dahil olan siz katilimcilarin goriislerini belirlemek
istiyorum.

Oncelikle arastirmaya yaptigmiz katkidan dolayr tesekkiir ederim. Goriisme
esnasinda sizlerden toplanan veriler sadece bu arastirma i¢in kullanilacak olup,
kisisel bilgileriniz kesinlikle gizli tutulacaktir. Ayrica arastirma raporunda, isim,
soy isim gibi kimlik bilgileriniz kullanilmayacak, isimleriniz sifrelenecektir.
Sorulan sorulara vereceginiz olumlu ve olumsuz cevaplar kesinlikle ders
notlarmizi  etkilemeyecek, sizin  durumunuz = hakkindaki  kanaatimi
degistirmeyecektir. Verdiginiz samimi cevaplar arastirmanin gecerlilik ve
giivenirligini olumlu yonde etkileyecek olup, arastirma sonuglarini kullanan
kisilere dogru veriler saglayacaktir.

Izninizle, zaman1 daha etkili kullanmak ve cevaplariniz detayli bir sekilde
raporlastirabilmek icin bu goriismeyi kaydetmek istiyorum. Gorligmemizin
yaklagik 1 saat siirecegini tahmin ediyorum. Goriismeye baslamadan Once
sorularimiz varsa liitfen sormaktan ¢ekinmeyin. Simdi eger izin verirseniz sorulara
baslamak istiyorum.

1. Daha 6nce hi¢ e-6grenme deneyimi yasamis miydiniz?
a. Sonda: Nerede?
b. Nezaman?
c. Kag defa?
2. Yasadigiiz e-6grenme siirecini nasil degerlendiriyorsunuz?
a. Ogrenme materyalleri agisindan
b. Ortam agisindan (moodle)
c. Degerlendirme araglar1 agisindan
3. Moodle iizerinde bulunan nisan uygulamasini nasil degerlendiriyorsunuz?
4. Her hafta aciklanan haftanin liderleri- Lider tablosu uygulamasini nasil
degerlendiriyorsunuz?
5. Moodle tizerinde yer alan ilerleme ¢ubugunu nasil degerlendiriyorsunuz?
6. Yukarida bahsedilen unsurlar derse katiliminizi nasil etkiledi?
7. Nisan, lider tablosu, ilerleme ¢ubugu, kupa gibi unsurlarin diger derslerde
kullanilabilirligine yonelik goriisleriniz nelerdir?
8. E-0grenme siireci boyunca karsilastiginiz sorunlar nelerdir?
9. Siirece yonelik onerileriniz nelerdir?



Ek-10 Goniillii Katilim Formu

ARASTIRMA GONULLU KATILIM FORMU

yiiriitiilmektedir.

e Bu calismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

e (Calismanin amaci dogrultusunda, deneysel bir arastirma.. yapilarak sizden
veriler toplanacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar
dogrultusunda kullanilacak, aragtirmanin amaci disinda ya da bir bagka
arastirmada kullanilmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazill) izniniz
olmadan baskalariyla paylasilmayacaktir.

e Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkimiz
bulunmaktadir.

e Sizden toplanan veriler korunacak ve arastirma bitiminde arsivlenecek
veya imha edilecektir.

e Veri toplama siirecinde/siireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi
bir soru/talep olmayacaktir. Yine de katiliminiz sirasinda herhangi bir
sebepten rahatsizlik hissederseniz ¢alismadan istediginiz zamanda
ayrilabileceksiniz. Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan
veriler ¢calismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Goniilli katilim formunu okumak ve degerlendirmek tizere ayirdiginiz zaman igin
tesekkiir ederim. Calisma hakkindaki sorularmizi Ege Universitesi BOTE
boliimiinden Yeliz Tunga’ya ( mail/tel) yoneltebilirsiniz.

Arastirmaci Adi : Yeliz TUNGA
Adres :Ege
Universitesi BOTE ABD

Is Tel :0232 311 3374

Bu calismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde ¢calismadan

ayrilabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla kullanilmasini

kabul ediyorum.

(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)
Katilimcinin Adi Soyadi:
Imza



